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e Auflvag elev Konigin landen Sie fo Jobe 1700 mit e Schifld
an den Kigsten eines anbekanaden Eileds. Die fnsel ist fineht-
bee; wwaledvedch wdd (n den Bergen wioree das evste Erz peftndon:
Ein idealer Plaiz fitr eine Siedlung!
Hre Planiere verlassent das Sehiff, seblagen tm Wald olz, ervich-
fen zwed Dovfzentren, bawen dazweischen dwe Hiuser, firiioen
Vel aws der Wolle mitgehrachier Schafe wnd sorgen fiiv ans-
vefchend Nehreong fiir alle Enweobner, Nicht mebr lange wnd
dnes thren Piowivren worden Stedler andd aus diesen wivdevim
Heirgee:
Dach dlet beeveeled, ebengfalls for Auflveg der Kiiniwin, efn Kosbaerrent
anf der gegendiber legenden Seite der isel wond prindet efne
wettere Seellung, Werden Sie e Siedlnng schweller zum Erfolp
Jiihren als thy Konekservend und div Grnst der Kionigin ervingen?

SPIELMATERIAL:

120 Karten

2 Wiirfel

| Figar Seemacht (kanone)

1 Figur Handelsmacht {Geldsack)

SPIELVORBEREITUNG

Sortieren Sie zundchst alle Karten nach thren Rilckseiten. Diese un-
terteilen sich in vier Kategorien: Ausbaulkarten, Einwohnerkarien,
Handelsfahrikarien und Aufbaukarten.
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Beachien Sie bitte, dass die Rickseiten der Aufbaukarten mwar alle
entweder mit einem Liwen- oder einem Deachenwappen gekenn-
zeichnet, teilweise aber noch zusitzlich mit Motiven und Buchsta-
ben illustriert sind. Unabhiingiz davon sortieren Sie diese Karlen
nach Wappen und bilden einen Stapel mit Drachenwappenkarten
und einen Stapel mit Lowenwappenkarten.

Sie und The Mitspieler sollten sich gegeniiber siteen, Ein Spieler er-
hiilt den Stapel mit den Drachenwappen, der andere den Stapel mit
den Lawenwappen. Mit diesen harten legt jeder seine Siedlung vor
sicl s, Zundchst werden die Barten, die mit einem Buchsiahen
sekennzeichnel sind, in der Reihenfolge der Buchstaben in einer
Reihe ausgelegt.
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Diagonal zu den Eimwohnern {Pioniere) werden nun die Landschaften, Lagerhéuser und das Schifl ausgelege. 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 au platzieren. Am besten legt man die beiden Lagerhiuser diagonal zum linken Pionier aus, das Schill’ diber der (Tber-
sichiskarte, die beiden Lehmaruben rechts und links oberhall des rechten Pioniers sowie die beiden Eraminen cechis und links unterhalb des
rechien Pioniers.

Wichtig: Zu Beginn des Spieles mitssen alle Karten so auslicgen, dass der Text jeder Karte auf der unteren zum jeweiligen Spieler gerichiteten
Seite abgebildet 1.
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Jeder der 3 Ausbaukartenstapel (mit den grofen rivmischen Zilfern) wird in zwei gleiche Hilften (je 9 Karten) geteilt. Platzieren Sie nun diese
0 Stapel sowie die § Stapel mit den Einwohnerkarten und den Stapel mit den Handelsfabrtkarten als neutrale Auslage in einer Relhe swischen
Hhrer Siedlung und der Siedlung Thres Mitspielers,

Newwfronle
Avestarge

Sivelfuony rom Spiefer

Jeder Spieler wiihit einen der beiden Ausbaustapel | Pionier” (1) und zieht von diesem Stapel die obersten 3 Karten, In allen 6 Aushaustapeln
gibt es entweder Gebaudekarten, die man in seiner Siedlung auslegen kann oder Aktionskirten, die man avsspielt und anschlieBend offen auf
einem gemeinsamen Ahkagestapel ablegt,

Legen Sie die beiden Wiirfel sowie die Figuren Seemacht und Handelsmacht an einer freien Stelle neben der Spielfliche hereit.
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Es ist das Ziel des Spiels, mit Hilfe von Waren und dem weiteren Aus-
baw der Siedlung, Pionicre zu Siedlern, diese zu Birgern und diese
wietkerum miiglichst zu kauflenten aufzowerten. Jede Aufwertung
bringt einen Gunstpunkt bei der Kinigin, Ein Pionier
hat noch keinen Gunstpunkt, nach der Aufwertung
aum Siedier weist dieser | Gunstpunkt aof usw,

Wer zuerst 7 Gunstpunkle oder 2 Eaulleute besitz,
gewinnt die Gunst der Konigin und damit auch das Spiel.

1. Die Landschaften und ihre Waren
Im Lauf des Spiels werten Sie Thre Einwolner aof ond haoen Ge-
biiude bew. legen neue Gebiudekarien in Threm Filrstentum aus,
[ras Aubwerten eines Einwohners und der Bav ¢ines Gebiiudes kosten
Waren. Die Waren, die Sie selbst iiber Ihre Landschafien herstellen
ktinnen, werden auch Landschaltswaren genaonnt, um sie von den
Luxuswaren abrugeenzen, die Sie nur auf anderen Wegen erhalien
kéinnen, (Siehe Punkt 3 Rum und Tabak und die Lagerhiioser™,)
Die Landschaltswaren, die Sie besitzen, sind in heen Landschafien
abgebildet. Sie besitzen in einer Landschafi immer so viele Waren,
wie aul der zu Thnen ausgerichteten, unteren Seite der Landschafl
abgebildet sind, Zu Beginn des Spiels besitzen Sie somit - mil Aus-
nahme einer Bremine und einer Lebmgrobe - in jeder Landschaft
eine Ware — insgesami also 5.
Neue Landschaltswaren erhélt man, wenn im Lawf des Spiels die aul
einer Landschaf abgebildete Zahl gewiicfelt wird. Wied die Zahl einer
Landschaftskarte gewiiefelt, deeht der Spieler die Karte um 90 Grad
sewen den Uhrzeigersinn auf die Seite, aul der eine Ware mebr an-
sereial wird.
d

Beispiel: Ein Spiefer Desitzt | Wolz in seivem Wald {A). Es auede
efsre | 2° gewedivfelt (B). Der Spieler dvebt die Karle s 90 G gegen
chear Ulhwzeipersinn (€2, Br besitzd i seinems Wald paen 2 Hol=z (D),

Wenn man ein Gebiude baut, besalilt man die Kosten, indem man
die entsprechenden Landschaften um 90 Grad im Uhrzeigersing
drehit.

Beispiel: Der Spicler bendiit five den Ba cines Gebidedes ein Holz,
Er besitzd dn sefnem Wald 1 Holz, Br dveld die Karle s 00 Gred im
Ulwezedgersiony e Desitzd demerch bein Holz aeh i seinem Weidel

2. Das Schiff

Das Schiff ist keine Landschalt, Es besitzt an
den 4 Seiten rimische Ziffern von 1 bis IV
Diese Zahlen stehen [ die Zustandsstufe des
Schiffes. Je hither die rimische Ziffer aul der
unterens Seite ist, umso besser st der Zustand
des Schifles. Zu Spielbeging besitar eln Schifl die Zustandsstufe 11.
Wied die Zahl des Schiffes gewiirfelt, wird die Karte — wie bei den
Landschaflten — um 90 Grad gegen den Ulirreigersinn aul die néchst
hithere Stufe gedreht.

3. Rum und Tabak und die Lagerhiuser
Fiir Boom und Tabal gibt es keine Landschafien, in denen sie erzeugt
werden. Sie gelten daher nicht als Landsehaftswaren, sondern als
Luxuswaren. Die einzige Maghichkedl, zu Rum und Tabak o kom-
men ist, sein Schill auf Handelsfahet zu schicken (Siehe Abschniit
JMandelstahiet” aufl Seite 12).

R und Tabak werden in den Lagerhiiosern gelagert.
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Zu Beginn des Spiels sind beide Lagerhiiuser leer. Erwirbt man im
Laul des Spiels Fum oder Tabak, wird das entsprechende Lagerhaos
pro eingekaufler Luxusware wn 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn
gedreht, Gibt man eine Luxusware aus, wind das entsprechende
Lagerhaus um 90 Grad im Uhrzeigersion gedreehi.

In jedem Lagerhaus kinoen nure bis zu 3 Luxuswaren gelagert
werden,

Wichtig: Die Luxuswiren Rum und Tabak sind nie betroffen, wenn
es im Regeltest oder aul einer Karte um Landschafien oder Land-
schaflswaren geht. Luxoswaren kinoen nie (ber Wikrfelwiiele, Ereig-
nisse oder Aktionskarien erhialten oder verloren weeden. Man kann
sie ausschlieBlich diber Handelsfahrten erhalten und sie kinnen
ausschlieBlich zur Aufwertung von Einwohnern genuta werden,

4. Die Dorfzentren

Die beiden Dorfrentren beherbergen den Goldvorral eines Spielers,
Wie bei den Waren der Landschaften gilt auch hier, dass ein Spieler
so viel Gold besitzt, wie aol den unteren Seilen der Dorfzentren
angezeipl wird. Gleichaeitie wird angezeigl, wie viele Einwohner des
Spielers unzuflrieden sind. Zu Spielbeginn besitat jeder Spieler in
seinen beiden Dorfzenteen 6 Gold und 2 unafriedene Biieger.

Gold wird bendtigl, vm aufl einer Handelsfahrt Bum und Tabak zu
kiaufen oder sich vor dem Angrilf eines Pivaten zu schiiceen, Wer
Gold auspibi, dreht fiir jedes Gold eines der beiden Dorfrentren im
Ulrzeipersinn wm 90 Grad, Wer Gold erhillt, dreht ein Dorfzentrum
gegen den Ulrzeigersinn um 90 Grad,

Melir als 8 Gold kiinnen die beiden Dorfzentren nicht aufnehmen.

Erhiilt ein Spieler Gold und besitzt er bereits 8 Gold in seinen Dord-
gentren, verfilll das Gold.

0b

Ver in einem Dorfzentrum das letzte Gold susgibl, muss das Dorf-
zentrum aul seine Riickseite drehen. Die Folge: In diesem Teil der
Siedlung bricht ein Aulrubr aus. Solange der Aufrohr anhilt, pro-
duzieren die beiden Landschaften, die oben und unten am Dorlaent-
rum snliesen, keine Waren mehr, wenn fhre Zahl gewiirtelt wird.
AuBerdem erzengt der Aufrube 4 unanfriedene Einwohner. Erhilt
der Spicler ein Gold, darf er das in Aufrulie befindliche Dorfzentrum
wieder auf seine Vorderseite dreben und swar so, dass 1 Gold auf der
unieren Seite der Karte abgebildet ist.

Beispiel: Fin Spicler gilit i einens Dorfzentvim das lefzte Gold aus.
Lr sy daas Dorfzentvene aif seine Riickseite drelien.

Wurden beide Dorfeentren aul ihre Riickseite | Aufrubr® gedreh,
hat der Spieler das Spiel sofort verloren, Daher diarf ein Spieler,
wenn et insgesamt nur noch ein Gold hesitat, dieses nicht ausgeben,
dit er sonst seine Niederlage provozieven wiirde. Es gibt allerdings
Aktionskarten, die den Goldbestand eines Spielers reduzieren. Daher
kann es bei einem niedrigen Goldbestand schnell passieren, dass ein
Spieler vorzeitiy verliert,




DER SPIELABLAUF

Zumiichst wird mit dem Zahlenwiirfel ausgewtirfelt, wer das Spiel

beginnt.
Jeder Zug eines Spielers gliedert sich in drei Phasen:

|

1. WURFELPHASE
Der Spieler wiirfelt mit beiden Wikrfeln
a) ZTuerst wird das Ergebuis des Zahlenwiirfels
ausgefiihrt, danach
by wird das Ergebnis des Ereigniswiirfels ausgefiihrt.

2. AKTIONSPHASE
Der Spieler darf in beliebiger Reibenfolge und solange es
miglich ist auch beliebig oft folgende Aktionen durchfithren:
a) Baven (Geléiode in der Siedlung auslegen,
Einwohner aufwerten)
b} Eustand des Schiffs verbessem
¢} Aktionsharten spielen
d) Landschaftswaren tauschen
¢} Gebiindefunktionen nutzen

3. SCHLUSSPHASE
Der Spieler hat die Wahl, seinen Zug entweder
a) mit einer Handelsfahet 2o beenden oder
I} seine Kartenhand auf 3 Karten aufzofiillen,

1. WURFELPHASE

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit beiden Wikrfeln. Zungichst wird das
Ergelmis des Zahlenwiirfels und dann das Ergebnis des Ereignis-
wiirfels ausgelithrt,

A) Das Ergebnis des Zahlenwiirfels ausfiihren

Beide Spieler erhalten in jeder Landschalt, deren ¥ath] gewiifel
wurde, eine Ware hinzu (drehen der entsprechenden Landschatten
urm 90 Grad gegen den Uhreeigersinn ), Wird die Zahl eines Schiffes

pewiirfelt, wird das Schilf aul die pichst bithere Stufe gedrehi
Wichtig: Keine Landschall kann mebe als 3 Waren aufnehmen
unl das Schifl kann maximal auf Swle 1V gedreht werden. Besita
eine Landschalt 3 Waren baw, das Schifl Stufe IV und wied ihee
Zahl mewiirlely, verdillt die Ware baw, die Stule ersatzlos,

Gebiinde mit Witrlelzahlen: Die Punktonen disser Gebdode
werden im Ahschnitt . Die Gebiiude und ilre Funktionen™ (aul
Seite 12) erliuert,

B) Das Ergebnis des Ereigniswiirfels ausfithren:

Avmmr by . ok Bt
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Das pewinfele Ereignds wind, wic | (@) B - 1

auf der Chersichiskarte angeben, {
ansgefiibirt, 1 FiE = : jI

2. AKTIONSPHASE

A) Bauen

* Baulosten

Es gilst awel vierschiedene Arten von Rarten mit Baokosten:
Gehaudekarten und Einwohner.

1. Ein Spieler kann eine Gebéudekarte, die er aof der Hand hilt,
in seiner Siedlung avslegen.

Ein Spieler kann eine verfiighae Binwohnerkarte aos dee
neutralen Kartenreibe swischen den beiden Spiclern nelimen
unil $0 einen berelts vorhandenen Eimwohner in seiner Sied-
lung aufwerien.

B

Beide Handlingen kosten Waren, Die Kosten sind bed den Gebiude-
karten in der linken oheren Ecke angegeben, bei den Einwolinerm
sind sie auf der Rickseite abgehilder
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Sipdler

Beispiel: Der Baw (auslegen) einer Kanonengieened bostel fe
efmal Zivged, Holz wnd Wevkzeng. Die Awfiveriung eines Plonicrs
zuemn Siedler bastef fe swefmal Nabring wnel Tich,

* Baukosten zahlen

Baukosten werden wie unter . Die Landschaften und ihre Waren”
(Seite 05) beschrieben gezahll. Sind die Baukosten beeahly, darf
der Spicler das Bauohjekt, also ein Gebiiude oder einen Einwol-
ner, auslegen,

= Geléiude auslegen

{iber und unter jedem Einwohner (z Spielbeginn Fionier) diir-
fen je & Gebideharten ausgelegt werden. Somit gibt es insgesamt
L midigliche Bauplittze fiir Gebiude (in der Abbildung unten sind
diese grau markiert). Hat ein Spieler ein Gebdiude anf der Hand
und die Baukosten bezahlt, darl er es aul einem beliehigen freien
Bauplatz auslegen.

D’ﬂ.ml :
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= Einwohner aufwerten
Fiir die Aufwertung von Einwohnern gelten [olgende Regeln:

Die Einwohner milssen in der Reihenfolge ihrer rimischen
Zilfern aufgewertet werden, Ein Pionier kann zuniichst nur zu
einem Siedler, der dann 2o einem Biirger und dieser wiederum qu
einem Raufmann aulgewertel werden, Wer cinen Einwohner aol-
werled, zahlt die Baukosten einer um eine Stute hithere Einwoh-
nerkarte und legt diese mit ihrer Yorderseite auf den Einwohner
(Die Karte des alten Einwohners wird mit der Karte des neven
Einwohners abgedeckt).
Beispiel:

Siued 2 Toeel o 2 % Sinel 2 x Nabeung, 2 ox Sl 2 ox Nelwineg, 2 x

Nafsewg ffir die Seeller - Reonr goned 1 v Bl e Boees ol 2 5 Shak [l

Bezalli, wivd er anf alyn Bivyer bezalll, wived oo Kenfonoenr Sezabi,

cinen Monier geleat, er anf vimen Sieler gee woird er anf eines Singer
Jes, el

B) fustand des Schiffs verbessern

Die Verbesserung des Zustands des Schilfes um eine Stofe kostet
1 Holz. Wer ein Holz abgibi, darf seine Schiffskarte um 0 Grad
gegen den Uhrzeigersinn auf die niichst hishere Stufe dechen,
Solange der Holvorrat reich, darl der Zustand eines Sehiffes um
heliebig viele Stufen verbessert werden.

Im Lauf des Spieles kann es passieren, dass ein Schiff seine letae
Zustandsstufe verliert. Das Schiff ist dann schwer beschiidigt und
die Schiffskarte muss umgedreht werden. In diesem Fall kostet
g5 ebenfulls 1 Holz, die Karte wieder auf die Yorderseite (Stufe 1)
zu drehen,

Beispiel:

Die Schiffskearte eines
Spiclers Hegt anf der
Rifckseibe, des Sohiff st
selmrerbeschadipt Der




Spuieder st § (el ofvelnt dlfe Kaete s caef Stfe & ered snit einene
aeileren Holz evbabl er den Zustand des Nebiffes anf Stafe 4.

Achoung: Wean das Schill ol die Rilckseite pedreht wunde (Zustand ),
zeipt das Schiff keine Wiirfelzahl mebe. Es kann also nichit durch den
Zahlenwlictel in der Wikrlelphase repariert werden,

C) Aktionskarte spielen

Alle Aktionskarten mit Ausnabme des Rapitins und des Kom-
mandanten werden in der Aktionsphase gespielt, Ein Spieler kann
in seinem Zug heliebig viele Aktionskarten ausspielen, die er auf
der Hand hilt. Wer eine Aktionskarte ausspiclt, befolgr den Text
aul der Karte und legt sie anschlieBend offen auf den gemein-
samen Ablagestapel, Mit der ersten abgelegten Aktionskarte wind
der Ablagestapel geariinder

D) Landschaftswaren tauschen

Ein Spieler darf in der Akifonsphase belichig ofi Landschaftswaren
gesen elne andere Landschaftsware oder Gold tauschen, entweder
mit dem Mitspieler oder mit der Bank.

= Tawsch mit dem Mitspieler

Der Spieler kann seinem Mitspieler jederseit eine oder mehrere
Landschaltswaren oder Gold (nicht Rum oder Tabak) zum
Tausch anbieten. Die Tauschbedingungen werden frei avsge-
hindelt, Dass heiflt, jeder kann frei withlen, welche und wie viele
Waren oder Gold er anbietet und welche biow, wie viele Waren oder
Gold er dafiir haben michie, Kommit ein Tausch znstande,
mitssen beide Spieler die entsprechenden Karten drehen: Wer eine
Ware oder Gold abgibt, drehi die entsprechende Karte um 90 Grad
im Uhrzeigersinn. Wer eine Ware oder Gold erbilt, deehi die eni-
sprechende Karte 90 Gead gegen den Uhrzelgersinn.

= Tausch mit der Bank
Der Spieler giti 3 gleiche Landschaftwaren oder 3 Gold ab, in dem
er die enlsprechende(n) Landschafi{en) herunter deebi und darl
sich dafiir in einer beliebigen Landschalt cine Ware oder in einem
Dorfzentrum 1 Gold nehmen, in dem er die entsprechende Rarte
um eine Ware hoch drehi.

Es ist generell nicht erlaubt Rum oder Tabak ein- oder wep-
sutauschen - weder beim Mitspieler noch bei der Bank!

E) Gebiindefunktionen nutzen

Bet manchen Gebédinden ist ein Witefel in der rechten oberen Ecke
abgebildet. Wurde die Zahl eines Gebiudes gewtiefelt, darf der
Besitzer dieses Gebiindes die aul der Karte beschriebene Funktion
nutzen. Dies gilt meist aoch fir den Spieler, der nicht am Zug ist,

Die Funktionen von Gebinden werden im Abschnitl , Die Gebéude
und ilre Funktionen' (aul Seite 12) nither erlintert.

3. SCHLUSSPHASE

A Ende seines Zuges hat ein Spieler die Wahl, entweder seine Kar-
tenhand aulfaufillen oder mit seinem Schiff aof Handelsfahiet 2o
gehen.

A) Kartenhand aoffiillen oder Karte tauschen

= Der Spieler hat weniger als 3 Karten aof der Hand.

Der Spieler dearl solinge die jeweils oberste Rarte van einem Aushau-

stapel nachziehen, bis er wieder 3 Handkarten besitzr. Hierbed gilt:

= Wer nur iiber Pioniere {1) in seiner Siedlung verfiigt, darf nur
Karten von den Ausbavstapeln mit der riimischen Ziffer |
nachziehen.

+ Wer mindestens einen Siedler (1) besite, darf Earten von Aus-
baustapeln mit den rimischen Ziffern 1 and 11 nachziehen.

= Wer mindestens einen Biirger (111) besitzl, darf von beliebigen
Ausbaustapeln Karten nachzichen,

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

Wer ein Gold zahlt, darf sich auch eine Karle avs einem erlaubten
Aushaustapel avssuchen: Er nimmt den Stapel, sieht sich die
Karten an und withlt eine beliebige Karte. Beim Aussuchen darf
die Reihenfolge der Karten nicht verfindert werden. Danach legt
er den Stapel wieder auf seinen Plate suriick. Darl cin Spieler
mehr als eine Karte nachziehen, so darf er diesen Vorgang mit
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dem gleichen oder einem anderen, erlaubten Stapel wiederholen,
wienin e erneul ein Gold begahl,

= Der Spieler hat genau 3 Karten auf der Hand.

Hat ein Spieler penau 3 Karten auf der Hand, kann er keine Karte
nachzichen, Dafiic daef er, wenn er miéchie, genau eine Karte
tauschen, Er schiebt eine seiner Handkarten unter einen Stapel
welcher die gleiche rimischen Ziffer besitzt (sollten die Stapel mit
der gleichen rimischen Ziffer aufgebraucht sein, legter die Karte
an der Stelle ab, wo vorher ein Stapel mit der gleichen rdmischen
Ziffer Tag). Danach zeht er die oberste Karte von einem belie-
higen, erlaubten Stapel oder gibt 1 Gold ab und sucht sich eine
Kerte von einem heliehioen, erlaubten Stapel aos,

B) Handelstahrt

Ein Spieler darf nur dann aof Handelsfaliet gehen, wenn seéin
Schilf mindestens die Zustandsstufe [ besitel. Wer eine Han-
delsfahrt unternimmi, nimmt sich den Handelsfahet-Karten-
stapel, mischt den Stapel griindlich und deckt nacheinander von
ohen Karten des Stapels auf, Jede Karte beschreibl ein Ereignis,
dem sich der Spieler siellen kann b bel einigen Karten auch
stellen muss.

* Geschwindigheit des Schiffes

Ein Spieler darf so viele Rarten aufdecken, wic sein Schiff schnell
ist. Die Geschwindigkeit des Schiffes ergibt sich aus der Summe
der Segel, die insgesamt auf Gebindekarten, die in der eigenen
Siedlung ausliegen, abyebildet sind. Hinzu wird die Grond-
peschwindigheit des Schilfes von 3" addiert,

Beispiel: Der Spicler hat in seiver Sieellung & Gelidvede il eivem
Sl sovel 1 Gelvede weit 2 Segel anstiegen. Damil het sein Schiff
eine Geschwindiphei! von 67,
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« Kampfkealt des Schiffes

Die Kampfhralt cines Schilfes ergibt sich aus der Summe der
Kanonen, die inspesamt aul den Gebiudekarten, die in der eige-
nien Siedlung ausliegen, abgebildet sind.

Beispiel: Der Spicler hat in seiner Sledbeng 2 Gebdude it je
eirer Kenone s 1 Gebdnde mit 2 Kaonen ansliegen, Danil
Besitzt sein Scbiff eine Kawpfitdcke von 47,

= Aktionskarten Kapitiin und Kommandant

Eine dieser Aktionskarten darf zu Beginn elner Handelstahrt avs-
gespielt werden. Es wird nur fiir diese Handelsfahrt die Kampf-
kraft und die Geschwindigheit des Schiffes um 1 baw, um 2 echiht,

Nach der Handelsfabrt kommt die Aktionskarte aof die Ablage.
Es ist nicht erlanbi, mehr als einen Kapitin baw, Rommandanien
je Hundelsfabrt 2 spielen.

* Ende der Handelsfaliet

Es gibt 3 Miglichkeiten, eine Handelsfahrt 2o beenden:

L. Der Spieler hat so viele Karten aufgedeckt wie durch seine
Geschwindigheit erlaubt,

Der Spieler verliert seine letzte Zustandsstufe,

Der Spieler bricht seine Fahrt reiwillig ab, weil er sich durch
das Aufdecken weiterer Karten keinen Vorteil mehr versprichi,

Rl

Der Zug endet auf jeden Fall sofort nach der Handelsfabiet, es sind
dann keine weiteren Himdlungen mehr miglich.




Die Rarten des Handelsfahrt-Kartenstapels

« Begegnung und Kampt mit Piraten
Wer eine Karte | Pirat fordert Tribut® aufdeck), muss entweder das
v Pirvaten geforderte Gold zahlen oder kimplen.

Kampf: Entscheidet sich der Spieler dafie zo kimpfen, wiirfelt e
guniichst mit dem Zahlenwiirfel und sddiert die Kamplstiirke seines
Schiffes.  Anschlietend
witrfell der Mitspieler fiie
den Piraten und addiert
zu seinem Wiirfelergeh-
nis die Kampfkraft des
Piraten {Anzahl der ka-
nonen in der rechten, oheren Ecke), Es gewinni die Partei, die ein
hitheres Ergelnis ecziell, Bei einem Pait wird ernent gewdiclelt. Die
Folgen von Sieg oder Niederlage sind auf der jeweiligen Karte be-
schriehen. Deckt ein Spieler eine Karte mit dem Erelgnis |, Freier
Haandler wird belagert aul, hat er die Wahl, ob er den Pirtten an-
greifen michie oder nicht.

* Begepnung mit Handelsparinern
Deckt cin Spicler eine
Karte | Freier Hindler”
aler , Fremdes Volk™ auf,
darf er eine Ware ein-
kaufen, die auf der Rarte
abgebildet ist.

Der haufpreis einer Ware schwankt je nach Karte awischen einem
und drei Gold. Kauft ein Spieler eine Ware, reduziert er eines haw,
beide Dorfzentren um die entsprechende Anzahl Gobd und dreht die
entsprechende Landschaft bew. das entsprechende Lagerhaus um
eine Stufe hoch.

= Wirbelsturm und Gefilrliche Klippen
Wer , Gefiihrliche Klip-
pen® aufdeckt, dessen
Schiff verliert sofort
cine Zustandstufe. Ein
Wirbelsturm vermindert
den Zustand des Schiflis
sogar wm 2 Stufen — allerdings nur dann, wenn das Schiff eine
seringere Geschwindizheit als das des Mitspielers hesitzt.

# Treibput in gefihrlichen Gewiissern und Schiffbriichige
Wer gefilirliches Treib-
sut hergen michte, wiie-
felL Die Auswirkung des
Wikrfelwurfs st auf der
karte heschrieben,

Wer ein schnelleres Schill
als sein Mitspicler besitet, kann Schiffbriichige retten und ein Gold
als Belohmung kassieren.




HANDELSMACHT & SEEMACHT

1.Handelsmacht

Einige Gehdude besitzen in der
rechien Ecke das Symbaol eines
Geldsacks. Der Spicler, der als ers-
ler Geldndekarten mit insgesamt
3 Geldsiicken in seiner Siedlung
ansgelegt hat, erhili die Handels-
micht, Als Zeichen nimmt er sich
die Nandelsmacht-Figur wund plat-
wiert sie aul einer belichigen seiner Binwohnerkarten. Fin Spieler
bttt baw, bekommt die Handelsmacht, wenn er in seiner Siedlung
mehr Geldsack-Symbole ausliegen hat als in der Siedlung des Mit-
spielers auslicgen,

Bed einem Patt erhiilt keiner die Nandelsmacht und die Figur wird
beiseite pestellt.

Wird das Ereignis  Handelsvorteil” gevdirfelt, darf der Besitzer der
Hendelsmacht eine Landschaftsware von seinem Mitspieler fordermn.
Dieser muss seine Landschaft mit der geforderten Ware um eine
Ware redugieren, der Spieler erhiht die entsprechende Landschaft
wm die geforderte Ware,

AT
Bl w17 el i
Wiblsland b v Tk J
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2.5eemacht

Einige Gebiude Dhesitzen in der
rechten Ecke das Symbol einer
Banone. Der Spicler, der als erster
Gebiudekarten mit insgesamt 3
kanonen in seiner Siedlung avs-
pelept hat, echiilt die Seemacht.
Als Zeichen nimmt er sich die
Seemachi-Figur und platziert sie
auf einer beliehigen seiner Einwohnerkarten. Ein Spieler hehilt haw,
bekommt die Seemacht, wenn in seiner Siedlung mehr Kanonen-
Symbale ausliegen, als in der des Mitspiclers,
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Bel einem Patl echilt keiner die Seemacht und die Figur wird bei-
seite gestelli, Wird das Ereignis | Piratenjagd” gewiielelt, erhiibt der
Besitzer der Seemacht eine Landschaftswire seiner Wahl,

Spiclende

Dras Spiel kann auf drei Arten enden:
= lirreicht ein Spieler 7 Gunstpunkle hat der Spieler pewonnen,
= FEin Spieler gewinnt vorzeitig, wenn es thm gelungen ist, 2 Ein-
wohner au Kaufleuten aufziserten,
= FKin Spieler verliert vorgeitig, wenn in seinen beiden Dorf-
zeniren Aufrohr herrscht,

Die Gebidude und ihre Funktionen

1. Gebéiude zur Ertragsvermehrung
Mle Gebiiudekarten, in deren rechten oberen Ecke ein Wiidel und
eine Ware oder ein Fragezeichen abgebildet sind, dienen der Ertrags-
vermehrung, Wird in der Witrfelphase die Zahl solch einer Gebdiude-
Karte gewiiefelt, erhiilt der Spieler die neben dem Wiirfel abgebildete
Ware: Er erhiht die Angahl der Waren in der entsprechenden Land-
schatt um eins, Dies gilt auch fie den Spieler, der nicht am g ist,

Fiarm Halzfilerltte Alegeled
Hat ein Spieler ein Gildenhaus in seiner Sied-
lung ausliegen und wurde die Zahl in der rech-
ten oberen Ecke gewiirfelt, erhiili der Spieler in
einer Landschaft seiner Wahl eine Ware,




2. Gebiiude mit gliicklichen Einwohnern
Baut ein Spieler ein Gebiude, das in der rechiten oberen Ecke das
Bild eines glivcklichen Einwolners besiter, eciédlt er sofort je nach
Gebdindeart 1, 2 oder 3 Gold in seinen Dorfzentren. Aufierdem echilt
ein Spieler, wenn dus Ereignis | Steuer™ pewiirfelt worde, fiir jeden
gliicklichen Einwohner | Gold,

Schwle Schauspielhans Kivele

3. Die Anlegestelle

Hat cin Spicler die Anlegestelle
in seiner Siedlung ausliegen und
wiirde die Zahl in der rechten obe-
ren Ecke gewiirfelt, darf der Spie-
ler einmal in seinem Zug | Ware
awischen awel seiner Landschalten
tauschen.

Dass heildt, er reduziert eine Land- "m_*.ﬁ'*:ﬂ:“;:uﬂ
schall um eine Ware und echiln ™=

in einer anderen Lamdschaft den

Warenbestand wm 1.

4. Die Feuerwache
Wird das Ereipnis Feuer pewiirfelt,
sind Spieler, die eine Feuerwache
gebaut haben, nicht davon be-
troffen. Jeder Spieler darl nur eine
leuerwache bauven,

5. Die Loge
Hat ein Spieler die Loge in seiner
Stedlung ausliegen und worde die
fahl in der rechien oberen Eche
sewiirfelt, darf der Spieler cine
seiner  Handkarten unter einen
Aushavstapel mit der gleichen -
mischen Zahl schiehen, Anschlie-
Bend nimmt er sich die oberste Ak-
tionskarte des Ablagestapels. Ist der

s
o5, e o b L ot

Spicter am fug, darf er die Karte auch gleich im selben Yug spielen.
Ansonsten wird die Karte behalien und darfl in einem spéteren Zug

sespiell werden,

4. Das Schauspielhaus
Wenn thr Mitspieler eine Aktions-
karte (Spion, Giltmischer, Revo-
lueeer, Taschendiel)  pepen Sie
spielt, ist die Karte unwirksam,
wenn Sie ein Gold abgeben (nicht
an den Gepner).




Tipp zur Spieliibersicht

Es ist erlaubt, jederzeit die Position von Gebiindekarten zo dindemn
- sie also auf anderen Bauplitzen ausmlegen. Das bietel die Mig-
lichkeit, Karten mit fhnlichen Funktionen zusammen 20 fassen.
Damit gewinnt man mehe Cherblick diher die Miglichkeiten und die
Funktionen der Gebiivde in der eigenen Siedlung,

Hostenlos mit Freunden im Internet spielen:

* Die Siedler von Catan
= Catan, das Kartenspiel fir Zwei
* Ozeanien, Multicatan, Sternenschiff, usw.
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Begeistert von
ANNO 1701 - Das Kartenspiel?
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I E | \ J Dann sollten Sie auch einmal den grofien Brider
SIEDLER -,1|"-!|'|,'! des ANNO 1701-Kartenspiels spiclen: ., Die Siedler

C AT A TQ’ ' von Catan — Das Karienspiel fiir zwei Spieler”.
i ' i Im Citan-Kartenspiel ervichien Sie thr eigenes
Firstentum — withrend Hhr Gegner dasselbe i, Das
Catan-Kartenspicl bietet hierbei ciwas mehr Spicl-
tiefe durch eine grisbere Vietahl an verschiedenen
Aushau- und Aktionskarten.

AuBerdem pibt es die Maglichkeit mit insgesami
7 verschiedenen Themensets die Catn-Kartenspiel-
welt panz nach Whren Bediirfnissen mit wusiivlichen
Kerten mu erweitern,
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Das Kartenspiel
fiir xwei Spieler
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