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In Auflrag der Konigin landen Sie im Jabr 1701 mit Ihrem Schiff
an den Kiisten eines unbekannten Eilands. Die Insel ist frucht-
bar, waldreich und in den Bergen wurde das erste Erz gefunden:
Ein idealer Plalz fiir eine Siedlung!

Ihre Pioniere verlassen das Schiff; schlagen im Wald Holz, errich-
ten zwei Dorfzentren, bauen dazwischen ibre Hiuser, fertigen
Tuch aus der Wolle mitgebrachter Schafe und sorgen fiir aus-
reichend Nabrung fiir alle Einwobner. Nicht mebr lange und
aus Ihren Pionieren werden Siedler und aus diesen wiederum
Biirger.

Doch da landel, ebenfalls im Auflrag der Konigin, ein Konkurrent
auf der gegeniiber liegenden Seite der Insel und griindet eine
weitere Siedlung. Werden Sie Ihre Siedlung schneller zum Erfolg
Jithren als Ihr Konkurrent und die Gunst der Konigin erringen?

SPIELMATERIAL:

120 Karten

2 Wiirfel

1 Figur Seemacht (Kanone)

1 Figur Handelsmacht (Geldsack)

SPIELVORBEREITUNG

Sortieren Sie zunichst alle Karten nach ihren Riickseiten. Diese un-
terteilen sich in vier Kategorien: Ausbaukarten, Einwohnerkarten,
Handelsfahrtkarten und Aufbaukarten.
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Aufbaukarten
- Lowenspieler -

Beachten Sie bitte, dass die Riickseiten der Aufbaukarten zwar alle
entweder mit einem Lowen- oder einem Drachenwappen gekenn-
zeichnet, teilweise aber noch zusitzlich mit Motiven und Buchsta-
ben illustriert sind. Unabhingig davon sortieren Sie diese Karten
nach Wappen und bilden einen Stapel mit Drachenwappenkarten
und einen Stapel mit Lowenwappenkarten.

Handelsfabrtkarten Aufbaukarien

- Drachenspieler -

Sie und Ihr Mitspieler sollten sich gegentiber sitzen. Ein Spieler er-
hilt den Stapel mit den Drachenwappen, der andere den Stapel mit
den Lowenwappen. Mit diesen Karten legt jeder seine Siedlung vor
sich aus. Zunichst werden die Karten, die mit einem Buchstaben
gekennzeichnet sind, in der Reihenfolge der Buchstaben in einer
Reihe ausgelegt.
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Pionier Dorfzentrum Pionier Ubersicht Pionier Dorfzentrum Pionier
Diagonal zu den Einwohnern (Pioniere) werden nun die Landschaften, Lagerhéuser und das Schiff ausgelegt. Es gibt keine Regel, die bestimmt,
welche Karte an welcher Position ausgelegt wird. Fiir eine bessere Ubersicht ist es jedoch empfehlenswert, jede Karte, wie abgebildet, immer an
der gleichen Position zu platzieren. Am besten legt man die beiden Lagerhiuser diagonal zum linken Pionier aus, das Schiff iiber der Uber-
sichtskarte, die beiden Lehmgruben rechts und links oberhalb des rechten Pioniers sowie die beiden Erzminen rechts und links unterhalb des
rechten Pioniers.
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Wichtig: Zu Beginn des Spieles miissen alle Karten so ausliegen, dass der Text jeder Karte auf der unteren zum jeweiligen Spieler gerichteten
Seite abgebildet ist.
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Jeder der 3 Ausbaukartenstapel (mit den groffen romischen Ziffern) wird in zwei gleiche Hilften (je 9 Karten) geteilt. Platzieren Sie nun diese
6 Stapel sowie die 3 Stapel mit den Einwohnerkarten und den Stapel mit den Handelsfahrtkarten als neutrale Auslage in einer Reihe zwischen
Threr Siedlung und der Siedlung Ihres Mitspielers.

Neutrale
Auslage

4]
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Jeder Spieler wiihlt einen der beiden Aushaustapel ,,Pionier” (I) und zieht von diesem Stapel die obersten 3 Karten. In allen 6 Aushaustapeln
gibt es entweder Gebdudekarten, die man in seiner Siedlung auslegen kann oder Aktionskarten, die man ausspielt und anschlieRend offen auf
einem gemeinsamen Ablagestapel ablegt.

Legen Sie die beiden Wiirfel sowie die Figuren Seemacht und Handelsmacht an einer freien Stelle neben der Spielfliiche bereit.

04




Es ist das Ziel des Spiels, mit Hilfe von Waren und dem weiteren Aus-
bau der Siedlung, Pioniere zu Siedlern, diese zu Biirgern und diese
wiederum moglichst zu Kaufleuten aufzuwerten. Jede Aufweltung
bringt einen Gunstpunkt bei der Konigin. Ein Pionier

hat noch keinen Gunstpunkt, nach der Aufwertung
zum Siedler weist dieser 1 Gunstpunkt auf usw.

Wer zuerst 7 Gunstpunkte oder 2 Kaufleute besitzt,
gewinnt die Gunst der Konigin und damit auch das Spiel.

1. Die Landschaften und ihre Waren
Im Lauf des Spiels werten Sie Ihre Einwohner auf und bauen Ge-
biude bzw. legen neue Gebiudekarten in Threm Fiirstentum aus.
Das Aufwerten eines Einwohners und der Bau eines Gebdudes kosten
Waren. Die Waren, die Sie selbst tiber Thre Landschaften herstellen
konnen, werden auch Landschaftswaren genannt, um sie von den
Luxuswaren abzugrenzen, die Sie nur auf anderen Wegen erhalten
konnen. (Siehe Punkt 3 ,,Rum und Tabak und die Lagerhduser™.)
Die Landschaftswaren, die Sie besitzen, sind in Thren Landschaften
abgebildet. Sie besitzen in einer Landschaft immer so viele Waren,
wie auf der zu Thnen ausgerichteten, unteren Seite der Landschaft
abgebildet sind. Zu Beginn des Spiels besitzen Sie somit - mit Aus-
nahme einer Erzmine und einer Lehmgrube - in jeder Landschaft
eine Ware — insgesamt also 5.
Neue Landschaftswaren erhilt man, wenn im Lauf des Spiels die auf
einer Landschaft abgebildete Zahl gewiirfelt wird. Wird die Zahl einer
Landschaftskarte gewtirfelt, dreht der Spieler die Karte um 90 Grad
gegen den Uhrzeigersinn auf die Seite, auf der eine Ware mehr an-
gezeigt wird.

A

Beispiel: Ein Spieler besitzt 1 Holz in seinem Wald (4). Es wurde
eine 2" gewiirfelt (B). Der Spieler drebt die Karte um 90 Grad gegen
den Ubrzeigersinn (C). Er besitzt in seinem Wald nun 2 Holz (D).

Wenn man ein Gebiude baut, bezahlt man die Kosten, indem man
die entsprechenden Landschaften um 90 Grad im Uhrzeigersinn
dreht.

Beispiel: Der Spieler bendtigt fiir den Bau eines Gebdiudes ein Holz.
Er besitzt in seinem Wald 1 Holz. Er drebt die Karte wm 90 Grad im
Ubrzeigersinn und besitzt danach kein Holz mebr in seinem Wald.

2. Das Schiff

Das Schiff ist keine Landschaft. Es besitzt an
den 4 Seiten romische Ziffern von 1 bis IV,
Diese Zahlen stehen fiir die Zustandsstufe des
Schiffes. Je hoher die romische Ziffer auf der
unteren Seite ist, umso besser ist der Zustand
des Schiffes. Zu Spielbeginn besitzt ein Schiff die Zustandsstufe II.
Wird die Zahl des Schiffes gewtirfelt, wird die Karte — wie bei den
Landschaften —um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn auf die néichst
hohere Stufe gedreht.

3. Rum und Tabak und die Lagerhduser
Fiir Rum und Tabak gibt es keine Landschaften, in denen sie erzeugt
werden. Sie gelten daher nicht als Landschaftswaren, sondern als
Luxuswaren. Die einzige Moglichkeit, zu Rum und Tabak zu kom-
men ist, sein Schiff auf Handelsfahrt zu schicken (Siehe Abschnitt
JHandelsfahrt™ auf Seite 12).

Rum und Tabak werden in den Lagerhdusern gelagert.
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Zu Beginn des Spiels sind beide Lagerhduser leer. Erwirbt man im
Lauf des Spiels Rum oder Tabak, wird das entsprechende Lagerhaus
pro eingekaufter Luxusware um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn
gedreht. Gibt man eine Luxusware aus, wird das entsprechende
Lagerhaus um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht.

In jedem Lagerhaus konnen nur bis zu 3 Luxuswaren gelagert
werden.

Wichtig: Die Luxuswaren Rum und Tabak sind nie betroffen, wenn
es im Regeltext oder auf einer Karte um Landschaften oder Land-
schaftswaren geht. Luxuswaren konnen nie iiber Wiirfelwiirfe, Ereig-
nisse oder Aktionskarten erhalten oder verloren werden. Man kann
sie ausschlieSlich tiber Handelsfahrten erhalten und sie kénnen
ausschlieflich zur Aufwertung von Einwohnern genutzt werden.

4. Die Dorfzentren

Die beiden Dorfzentren beherbergen den Goldvorrat eines Spielers.
Wie bei den Waren der Landschaften gilt auch hier, dass ein Spieler
so viel Gold besitzt, wie auf den unteren Seiten der Dorfzentren
angezeigt wird. Gleichzeitig wird angezeigt, wie viele Einwohner des
Spielers unzufrieden sind. Zu Spielbeginn besitzt jeder Spieler in
seinen beiden Dorfzentren 6 Gold und 2 unzufriedene Biirger.

Gold wird bendétigt, um auf einer Handelsfahrt Rum und Tabak zu
kaufen oder sich vor dem Angriff eines Piraten zu schiitzen. Wer
Gold ausgibt, dreht fiir jedes Gold eines der beiden Dorfzentren im
Uhrzeigersinn um 90 Grad. Wer Gold erhilt, dreht ein Dorfzentrum
gegen den Uhrzeigersinn um 90 Grad.

Mehr als 8 Gold konnen die beiden Dorfzentren nicht aufnehmen.

Erhilt ein Spieler Gold und besitzt er bereits 8 Gold in seinen Dorf-
zentren, verfallt das Gold.
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Wer in einem Dorfzentrum das letzte Gold ausgibt, muss das Dorf-
zentrum auf seine Riickseite drehen. Die Folge: In diesem Teil der
Siedlung bricht ein Aufruhr aus. Solange der Aufruhr anhlt, pro-
duzieren die beiden Landschaften, die oben und unten am Dorfzent-
rum anliegen, keine Waren mehr, wenn ihre Zahl gewiirfelt wird.
Auflerdem erzeugt der Aufruhr 4 unzufriedene Einwohner. Erhilt
der Spieler ein Gold, darf er das in Aufruhr befindliche Dorfzentrum
wieder auf seine Vorderseite drehen und zwar so, dass 1 Gold auf der
unteren Seite der Karte abgebildet ist.

Beispiel: Ein Spieler gibt in einem Dorfzentrum das letzte Gold aus.
Er muss das Dorfzentrum auf seine Riickseite dreben.

Wurden beide Dorfzentren auf ihre Riickseite ,Aufruhr* gedreht,
hat der Spieler das Spiel sofort verloren. Daher darf ein Spieler,
wenn er insgesamt nur noch ein Gold besitzt, dieses nicht ausgeben,
da er sonst seine Niederlage provozieren wiirde. Es gibt allerdings
Aktionskarten, die den Goldbestand eines Spielers reduzieren. Daher
kann es bei einem niedrigen Goldbestand schnell passieren, dass ein
Spieler vorzeitig verliert.




DER SPIELABLAUF

Zuniichst wird mit dem Zahlenwiirfel ausgewtirfelt, wer das Spiel
beginnt.
Jeder Zug eines Spielers gliedert sich in drei Phasen:

1. WORFELPHASE
Der Spieler wiirfelt mit beiden Wiirfeln
a) Zuerst wird das Ergebnis des Zahlenwiirfels
ausgefiihrt, danach
b) wird das Ergebnis des Ereigniswiirfels ausgefiihrt.

2. AKTIONSPHASE
Der Spieler darf in beliebiger Reihenfolge und solange es
moglich ist auch beliebig oft folgende Aktionen durchfiihren:

a) Bauen (Gebiude in der Siedlung auslegen,

Einwohner aufwerten)

b) Zustand des Schiffs verbessern

¢) Aktionskarten spielen

d) Landschaftswaren tauschen

e) Gebdudefunktionen nutzen

3. SCHLUSSPHASE
Der Spieler hat die Wahl, seinen Zug entweder
a) mit einer Handelsfahrt zu beenden oder
b) seine Kartenhand auf 3 Karten aufzufiillen.

1. WURFELPHASE

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit beiden Wiirfeln. Zunéchst wird das
Ergebnis des Zahlenwiirfels und dann das Ergebnis des Ereignis-
wiirfels ausgefiihrt.

A) Das Ergebnis des Zahlenwiirfels ausfiihren

Beide Spieler erhalten in jeder Landschaft, deren Zahl gewiirfelt
wurde, eine Ware hinzu (drehen der entsprechenden Landschaften
um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn). Wird die Zahl eines Schiffes

gewiirfelt, wird das Schiff auf die néiichst héhere Stufe gedreht.
Wichtig: Keine Landschaft kann mehr als 3 Waren aufnehmen
und das Schiff kann maximal auf Stufe IV gedreht werden. Besitzt
eine Landschaft 3 Waren bzw. das Schiff Stufe IV und wird ihre
Zahl gewiirfelt, verfillt die Ware bzw. die Stufe ersatzlos.

GebdAude mit Wiirfelzahlen: Die Funktionen dieser Gebidude
werden im Abschnitt ,,Die Gebiude und ihre Funktionen* (auf
Seite 12) erlidutert.

B) Das Ergebnis des Ereigniswiirfels ausfiihren:
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2. AKTIONSPHASE

A) Bauen

° Baukosten

Es gibt zwei verschiedene Arten von Karten mit Baukosten:

Gebaudekarten und Einwohner.

1. Ein Spieler kann eine Gebiudekarte, die er auf der Hand hilt,
in seiner Siedlung auslegen.

2. Ein Spieler kann eine verfiighare Einwohnerkarte aus der
neutralen Kartenreihe zwischen den beiden Spielern nehmen
und so einen bereits vorhandenen Einwohner in seiner Sied-
lung aufwerten.

Beide Handlungen kosten Waren. Die Kosten sind bei den Gebéude-
karten in der linken oberen Ecke angegeben, bei den Einwohnern

sind sie auf der Riickseite abgebildet.
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Beispiel: Der Bau (auslegen) einer KanonengiefSerei kostel je
einmal Ziegel, Holz und Werkzeug. Die Aufwertung eines Pioniers
zum Siedler kostet je zweimal Nahrung und Tuch.

e Baukosten zahlen

Baukosten werden wie unter ,,Die Landschaften und ihre Waren*
(Seite 05) beschrieben gezahlt. Sind die Baukosten bezahlt, darf
der Spieler das Bauobjekt, also ein Gebiude oder einen Einwoh-
ner, auslegen.

° Gebdude auslegen

Uber und unter jedem Einwohner (zu Spielbeginn Pionier) diir-
fen je 2 Gebdudekarten ausgelegt werden. Somit gibt es insgesamt
16 mdgliche Bauplitze fiir Gebiude (in der Abbildung unten sind
diese grau markiert). Hat ein Spieler ein Gebiude auf der Hand
und die Baukosten bezahlt, darf er es auf einem beliebigen freien
Bauplatz auslegen.
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e Einwohner aufwerten
Fiir die Aufwertung von Einwohnern gelten folgende Regeln:

Die Einwohner miissen in der Reihenfolge ihrer romischen
Ziffern aufgewertet werden. Ein Pionier kann zunichst nur zu
einem Siedler, der dann zu einem Biirger und dieser wiederum zu
einem Kaufmann aufgewertet werden. Wer einen Einwohner auf-
wertet, zahlt die Baukosten einer um eine Stufe héhere Einwoh-
nerkarte und legt diese mit ihrer Vorderseite auf den Einwohner
(Die Karte des alten Einwohners wird mit der Karte des neuen
Einwohners abgedeckt).

Beispiel:

Sind 2 x Tuch und 2 x Sind 2 x Nabrung, 2 x Sind 2 x Nahrung, 2 x

Nahrung fiir den Siedler ~ Rum und 1 x Tabak fiir - Rum und 2 x Tabak fiir

bezablt, wird er auf den Biirger bezablt, wird —den Kaufimann bezablt,

einen Pionier gelegl. er auf einen Siedler ge- wird er auf einen Biirger
legt. gelegt.

B) Zustand des Schiffs verbessern

Die Verbesserung des Zustands des Schiffes um eine Stufe kostet
1 Holz. Wer ein Holz abgibt, darf seine Schiffskarte um 90 Grad
gegen den Uhrzeigersinn auf die néichst hohere Stufe drehen.
Solange der Holzvorrat reicht, darf der Zustand eines Schiffes um
beliebig viele Stufen verbessert werden.

Im Lauf des Spieles kann es passieren, dass ein Schiff seine letzte
Zustandsstufe verliert. Das Schiff ist dann schwer beschédigt und
die Schiffskarte muss umgedreht werden. In diesem Fall kostet
es ebenfalls 1 Holz, die Karte wieder auf die Vorderseite (Stufe 1)
zu drehen.

Beispiel:

Die Schiffskarte eines
Spielers liegt auf der
Riickseite, das Schiff ist
schwerbeschdidigt. Der




Spieler zablt 1 Holz, drebt die Karte um auf Stufe I und mit einem
weiteren Holz erhiht er den Zustand des Schiffes auf Stufe II.

Achtung: Wenn das Schiff auf die Riickseite gedreht wurde (Zustand 0),
zeigt das Schiff keine Wiirfelzahl mehr. Es kann also nicht durch den
Zahlenwiirfel in der Wiirfelphase repariert werden.

C) Aktionskarte spielen

Alle Aktionskarten mit Ausnahme des Kapitins und des Kom-
mandanten werden in der Aktionsphase gespielt. Ein Spieler kann
in seinem Zug beliebig viele Aktionskarten ausspielen, die er auf
der Hand halt. Wer eine Aktionskarte ausspielt, befolgt den Text
auf der Karte und legt sie anschlieSend offen auf den gemein-
samen Ablagestapel. Mit der ersten abgelegten Aktionskarte wird
der Ablagestapel gegriindet.

D) Landschaftswaren tauschen

Ein Spieler darf in der Aktionsphase beliebig oft Landschaftswaren
gegen eine andere Landschaftsware oder Gold tauschen, entweder
mit dem Mitspieler oder mit der Bank.

e Tausch mit dem Mitspieler

Der Spieler kann seinem Mitspieler jederzeit eine oder mehrere
Landschaftswaren oder Gold (nicht Rum oder Tabak) zum
Tausch anbieten. Die Tauschbedingungen werden frei ausge-
handelt. Dass heif3t, jeder kann frei wiihlen, welche und wie viele
Waren oder Gold er anbietet und welche bzw. wie viele Waren oder
Gold er dafiir haben mdochte. Kommt ein Tausch zustande,
miissen beide Spieler die entsprechenden Karten drehen: Wer eine
Ware oder Gold abgibt, dreht die entsprechende Karte um 90 Grad
im Uhrzeigersinn. Wer eine Ware oder Gold erhilt, dreht die ent-
sprechende Karte 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn.

e Tausch mit der Bank
Der Spieler gibt 3 gleiche Landschaftwaren oder 3 Gold ab, in dem
er die entsprechende(n) Landschaft(en) herunter dreht und darf
sich dafiir in einer beliebigen Landschaft eine Ware oder in einem
Dorfzentrum 1 Gold nehmen, in dem er die entsprechende Karte
um eine Ware hoch dreht.

Es ist generell nicht erlaubt Rum oder Tabak ein- oder weg-
zutauschen — weder beim Mitspieler noch bei der Bank!

E) Gebdudefunktionen nutzen

Bei manchen Gebiuden ist ein Wiirfel in der rechten oberen Ecke
abgebildet. Wurde die Zahl eines Gebdudes gewiirfelt, darf der
Besitzer dieses Gebiudes die auf der Karte beschriebene Funktion
nutzen. Dies gilt meist auch fiir den Spieler, der nicht am Zug ist.

Die Funktionen von Gebiuden werden im Abschnitt ,Die Gebiude
und ihre Funktionen® (auf Seite 12) niher erldutert.

3. SCHLUSSPHASE

Am Ende seines Zuges hat ein Spieler die Wahl, entweder seine Kar-
tenhand aufzufiillen oder mit seinem Schiff auf Handelsfahrt zu
gehen.

A) Kartenhand auffiillen oder Karte tauschen

° Der Spieler hat weniger als 3 Karten auf der Hand.

Der Spieler darf solange die jeweils oberste Karte von einem Aushau-

stapel nachziehen, bis er wieder 3 Handkarten besitzt. Hierbei gilt:

e Wer nur {iber Pioniere (I) in seiner Siedlung verfiigt, darf nur
Karten von den Ausbaustapeln mit der romischen Ziffer 1
nachziehen.

e Wer mindestens einen Siedler (II) besitzt, darf Karten von Aus-
baustapeln mit den romischen Ziffern I und I nachziehen.

° Wer mindestens einen Biirger (IT1) besitzt, darf von beliebigen
Ausbaustapeln Karten nachziehen.

Darf man mehr als eine Karte nachziehen, darf man auch von
verschiedenen Stapeln ziehen.

Wer ein Gold zahlt, darf sich auch eine Karte aus einem erlaubten
Ausbaustapel aussuchen: Er nimmt den Stapel, sieht sich die
Karten an und wihlt eine beliebige Karte. Beim Aussuchen darf
die Reihenfolge der Karten nicht verdndert werden. Danach legt
er den Stapel wieder auf seinen Platz zuriick. Darf ein Spieler
mehr als eine Karte nachziehen, so darf er diesen Vorgang mit
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dem gleichen oder einem anderen, erlaubten Stapel wiederholen,
wenn er erneut ein Gold bezahlt.

° Der Spieler hat genau 3 Karten auf der Hand.

Hat ein Spieler genau 3 Karten auf der Hand, kann er keine Karte
nachziehen. Dafiir darf er, wenn er mdchte, genau eine Karte
tauschen. Er schiebt eine seiner Handkarten unter einen Stapel
welcher die gleiche rémischen Ziffer besitzt (sollten die Stapel mit
der gleichen romischen Ziffer aufgebraucht sein, legt er die Karte
an der Stelle ab, wo vorher ein Stapel mit der gleichen rémischen
Ziffer lag). Danach zieht er die oberste Karte von einem belie-
bigen, erlaubten Stapel oder gibt 1 Gold ab und sucht sich eine
Karte von einem beliebigen, erlaubten Stapel aus.

B) Handelsfahrt

Ein Spieler darf nur dann auf Handelstahrt gehen, wenn sein
Schiff mindestens die Zustandsstufe I besitzt. Wer eine Han-
delsfahrt unternimmt, nimmt sich den Handelsfahrt-Karten-
stapel, mischt den Stapel griindlich und deckt nacheinander von
oben Karten des Stapels auf. Jede Karte beschreibt ein Ereignis,
dem sich der Spieler stellen kann bzw. bei einigen Karten auch
stellen muss.

° Geschwindigkeit des Schiffes

Ein Spieler darf so viele Karten aufdecken, wie sein Schiff schnell
ist. Die Geschwindigkeit des Schiffes ergibt sich aus der Summe
der Segel, die insgesamt auf Gebdudekarten, die in der eigenen
Siedlung ausliegen, abgebildet sind. Hinzu wird die Grund-
geschwindigkeit des Schiffes von ,,3" addiert.

Beispiel: Der Spieler hat in seiner Siedlung 1 Gebdiude mit einem
Segel und 1 Gebdiude mit 2 Segeln ausliegen. Damit hat sein Schiff
eine Geschwindigkeit von ,,6".
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o Kampfkraft des Schiffes

Die Kampfkraft eines Schiffes ergibt sich aus der Summe der
Kanonen, die insgesamt auf den Gebiudekarten, die in der eige-
nen Siedlung ausliegen, abgebildet sind.

Beispiel: Der Spieler hat in seiner Siedlung 2 Gebiude mit je
einer Kanone und 1 Gebéude mil 2 Kanonen ausliegen. Damit
besitzt sein Schiff eine Kampfsidirke von ., 4"

e Aktionskarten Kapitin und Kommandant

Eine dieser Aktionskarten darf zu Beginn einer Handelsfahrt aus-
gespielt werden. Es wird nur fiir diese Handelsfahrt die Kampf-
kraft und die Geschwindigkeit des Schiffes um 1 bzw. um 2 erhoht.

Nach der Handelsfahrt kommt die Aktionskarte auf die Ablage.
Es ist nicht erlaubt, mehr als einen Kapitéin bzw. Kommandanten
je Handelsfahrt zu spielen.

e Ende der Handelsfahrt

Es gibt 3 Moglichkeiten, eine Handelsfahrt zu beenden:

1. Der Spieler hat so viele Karten aufgedeckt wie durch seine

Geschwindigkeit erlaubt.

Der Spieler verliert seine letzte Zustandsstufe.

. Der Spieler bricht seine Fahrt freiwillig ab, weil er sich durch
das Aufdecken weiterer Karten keinen Vorteil mehr verspricht.

(SO

Der Zug endet auf jeden Fall sofort nach der Handelsfahrt, es sind
dann keine weiteren Handlungen mehr moglich.




Die Karten des Handelsfahrt-Kartenstapels

° Begegnung und Kampf mit Piraten
Wer eine Karte ,,Pirat fordert Tribut* aufdeckt, muss entweder das
vom Piraten geforderte Gold zahlen oder kiimpfen.

Kampf: Entscheidet sich der Spieler dafiir zu kimpfen, wiirfelt er
zunichst mit dem Zahlenwiirfel und addiert die Kampfstiirke seines
Schiffes. Anschlielend
wiirfelt der Mitspieler ftir
den Piraten und addiert
zu seinem Wiirfelergeb-
nis die Kampfkraft des
Piraten (Anzahl der Ka-
nonen in der rechten, oberen Ecke). Es gewinnt die Partei, die ein
héheres Ergebnis erzielt. Bei einem Patt wird erneut gewtirfelt. Die
Folgen von Sieg oder Niederlage sind auf der jeweiligen Karte be-
schrieben. Deckt ein Spieler eine Karte mit dem Ereignis , Freier
Hindler wird belagert” auf, hat er die Wahl, ob er den Piraten an-
greifen mochte oder nicht.

e Begegnung mit Handelspartnern
Deckt ein Spieler eine e
Karte ,Freier Hindler
oder,,Fremdes Volk* auf,
darf er eine Ware ein-
kaufen, die auf der Karte
abgebildet ist.

Der Kaufpreis einer Ware schwankt je nach K'ute zwischen einem
und drei Gold. Kauft ein Spieler eine Ware, reduziert er eines bzw.
beide Dorfzentren um die entsprechende Anzahl Gold und dreht die
entsprechende Landschaft bzw. das entsprechende Lagerhaus um
eine Stufe hoch.

° Wirbelsturm und Gefihrliche Klippen
Wer ,,Gefidhrliche Klip-
pen* aufdeckt, dessen
Schiff verliert sofort
eine Zustandstufe. Ein
Wirbelsturm vermindert
den Zustand des Schiffes
sogar um 2 Stufen — allerdings nur dann, wenn das Schiff eine
geringere Geschwindigkeit als das des Mitspielers besitzt.

e Treibgut in gefihrlichen Gewissern und Schiffbriichige
Wer gefihrliches Treib-
gutbergen mochte, wiir-
felt. Die Auswirkung des
Wiirfelwurfs ist auf der
Karte beschrieben.

Wer ein schnelleres Schiff
als sein Mitspieler besitzt, kann Schiffbriichige retten und ein Gold
als Belohnung kassieren.




HANDELSMACHT & SEEMACHT

1.Handelsmacht

Einige Gebdude besitzen in der
rechten Ecke das Symbol eines
Geldsacks. Der Spieler, der als ers-
ter Gebdudekarten mit insgesamt
3 Geldsicken in seiner Siedlung
ausgelegt hat, erhilt die Handels-
macht. Als Zeichen nimmt er sich
die Handelsmacht-Figur und plat-
ziert sie auf einer beliebigen seiner Einwohnerkarten. Ein Spieler
behilt bzw. bekommt die Handelsmacht, wenn er in seiner Siedlung
mehr Geldsack-Symbole ausliegen hat als in der Siedlung des Mit-
spielers ausliegen.

Bei einem Patt erhilt keiner die Handelsmacht und die Figur wird
beiseite gestellt.

Wird das Ereignis ,,Handelsvorteil gewiirfelt, darf der Besitzer der
Handelsmacht eine Landschaftsware von seinem Mitspieler fordern.
Dieser muss seine Landschaft mit der geforderten Ware um eine
Ware reduzieren, der Spieler erhoht die entsprechende Landschaft
um die geforderte Ware.

Schaffarm
Bei einer 2° erbalien Sie i Ihrem
Weideland | x Tuch. 5,

2.Seemacht

Einige Gebdude besitzen in der
rechten Ecke das Symbol einer
Kanone. Der Spieler, der als erster
Gebdudekarten mit insgesamt 3
Kanonen in seiner Siedlung aus-
gelegt hat, erhilt die Seemacht.
Als Zeichen nimmt er sich die
Seemacht-Figur und platziert sie
auf einer beliebigen seiner Einwohnerkarten. Ein Spieler behilt bzw.
bekommt die Seemacht, wenn in seiner Siedlung mehr Kanonen-
Symbole ausliegen, als in der des Mitspielers.
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Bei einem Patt erhilt keiner die Seemacht und die Figur wird bei-
seite gestellt. Wird das Ereignis ,,Piratenjagd™ gewtirfelt, erhilt der
Besitzer der Seemacht eine Landschaftsware seiner Wahl.

Spiclende

Das Spiel kann auf drei Arten enden:
° [Erreicht ein Spieler 7 Gunstpunkte hat der Spieler gewonnen.
* Ein Spieler gewinnt vorzeitig, wenn es ihm gelungen ist, 2 Ein-
wohner zu Kaufleuten aufzuwerten.
° Ein Spieler verliert vorzeitig, wenn in seinen beiden Dorf-
zentren Aufruhr herrscht.

Die Gebdude und ihre Funktionen

1. Gebédude zur Ertragsvermehrung
Alle Gebdudekarten, in deren rechten oberen Ecke ein Wiirfel und
eine Ware oder ein Fragezeichen abgebildet sind, dienen der Ertrags-
vermehrung. Wird in der Wiirfelphase die Zahl solch einer Gebziude-
karte gewtirfelt, erhlt der Spieler die neben dem Wiirfel abgebildete
Ware: Er erhoht die Anzahl der Waren in der entsprechenden Land-
schaft um eins. Dies gilt auch fiir den Spieler, der nicht am Zug ist.

Schaffarm Farm Holzfdllerhiitte Ziegelei
Hat ein Spieler ein Gildenhaus in seiner Sied-
lung ausliegen und wurde die Zahl in der rech-
ten oberen Ecke gewtirfelt, erhilt der Spieler in
einer Landschaft seiner Wahl eine Ware.




2. Gebdude mit gliicklichen Einwohnern

Baut ein Spieler ein Gebiude, das in der rechten oberen Ecke das
Bild eines gliicklichen Einwohners besitzt, erhilt er sofort je nach
Gebiudeart 1,2 oder 3 Gold in seinen Dorfzentren. Auflerdem erhilt
ein Spieler, wenn das Ereignis ,,Steuer* gewiirfelt wurde, fiir jeden
gliicklichen Einwohner 1 Gold.

Kapelle Schule

Schauspielhaus Kirche

3. Die Anlegestelle

Hat ein Spieler die Anlegestelle
in seiner Siedlung ausliegen und
wurde die Zahl in der rechten obe-
ren Ecke gewirfelt, darf der Spie-
ler einmal in seinem Zug 1 Ware
zwischen zwei seiner Landschaften
tauschen.

Dass heifdt, er reduziert eine Land-
schaft um eine Ware und erhoht
in einer anderen Landschaft den
Warenbestand um 1.

Anlegestelle
Be cier .5 dirfen Sie in lhrem Zug | Ware
\ Feischen 2 Threr |aadschafien treschen. Y
\,

4. Die Feuerwache
Wird das Ereignis Feuer gewtirfelt,
sind Spieler, die eine Feuerwache
gebaut haben, nicht davon be-
troffen. Jeder Spieler darf nur eine
Feuerwache bauen.

¥
Schetz vor dom Ercigms Fever™.
J«Mmuqmﬂ-m B

3. Die Loge
Hat ein Spieler die Loge in seiner
Siedlung ausliegen und wurde die
Zahl in der rechten oberen Ecke
gewiirfelt, darf der Spieler eine
seiner Handkarten unter einen
Ausbaustapel mit der gleichen ro-
mischen Zahl schieben. Anschlie-
fend nimmt er sich die oberste Ak-
tionskarte des Ablagestapels. Ist der

3 Toge
‘Wean Sie | Karte pnter cinen

qugehirigen Suapd
legem, riehea Sie die obenste karte der Ablage.

Spieler am Zug, darf er die Karte auch gleich im selben Zug spielen.
Ansonsten wird die Karte behalten und darf in einem spiteren Zug

gespielt werden.

4. Das Schauspielhaus

Wenn Thr Mitspieler eine Aktions-
karte (Spion, Giftmischer, Revo-
luzzer, Taschendieb) gegen Sie
spielt, ist die Karte unwirksam,
wenn Sie ein Gold abgeben (nicht
an den Gegner).

Schauspicthans
Eise gegen Sie gerichicte Abtioaskarte i ua-
wirkam, weas Sie | Gold an die Baak rablen.
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Oder noch mehr erleben als

Kostenlos mit Freunden im Internet spiclen: Biirger® der Catan-Onlinewelt:

* Die Siedler von Catan °* Die Seefahrer e Stadte & Ritter
e Catan, das Kartenspiel fiir Zwei * Multicatan * Turniere
e Ozeanien, Multicatan, Sternenschiff, usw. * Elasund * und vieles mehr!

* kostenpflichtiger Premium-Account
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Begeistert von
ANNO 1701 - Das Kartenspiel?
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SIF DI F R Dann sollten Sie auch einmal den groflen Bruder
etk des ANNO 1701-Kartenspiels spielen: ,,Die Siedler
von Catan — Das Kartenspiel fiir zwei Spieler*.

Im Catan-Kartenspiel errichten Sie Ihr eigenes
Fiirstentum — wiihrend Ihr Gegner dasselbe tut. Das
Catan-Kartenspiel bietet hierbei etwas mehr Spiel-
tiefe durch eine gréfere Vielzahl an verschiedenen
Ausbau- und Aktionskarten.

AufSerdem gibt es die Maglichkeit mit insgesamt
7 verschiedenen Themensets die Catan-Kartenspiel-
welt ganz nach Thren Bediirfnissen mit zusitzlichen
Karten zu erweitern.
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