


24 sechseckige Archipelfelder : '.I !
beidseitig mit unterschiedlichen Regionen bedrudkt
inklusive Aufbewahrungsbox ‘

30 geheime Spielzielkarten,
10 je Spiellinge: kurz, mittel, lang

2—4 Spieler

Riickseite: 48

Krisenpriventions- | exotische Friichte

51 Florinstiicke (f"), davon:
21 Finfer-Goldstiicke
und 30 Einer-Silberstiicke

(Charakterkarte Fortschrittskarte 12 Trendkarten

{ W 48 Entwicklungska.rten:
Vorderseite: 24 Charakter-und 24 Fortschrittskarten

5 Spielﬁguren—Sets

Riickseite:

1 Ziblleis

Jedes Set enthalt:

1 Entwicklungslciste fur 5 Entwicklungskarten

28888

& L L i L i 13 Markt-/ Hafenplittchen
t ‘ ‘ t ‘ 1o Biirger

S O @O = @ 5 Aktonsscheben(AS)

1 1 ET] s
' Spielstein fur die

Spielerreihenfolge

13 Stadt-/ Tempelplittchen

1 Spielplan , Lokaler Markt~ (T) 1 Spiclplan , Exportmarkt~ (II)

1 Spielplan ,Stabilitit der Kolonie (1II) mit: ;‘: -
1i: Anzeiger fir die Bevolkerung des Archipels, 1 Spielplan , Arbeitsmarkt « (IV*# g
' 1 t Anzeiger fiir das Rebellionspotenzial 1% Anzeiger fiir das Level - -
5 Sichtschirme (1 je Spieler) Eine Spielanleitung der unbesch'a'ftigten Arbeitexlt




mﬂe:w Spiel lisst das grofSe Zeitalter der Erkundungen wiederaufleben, eine Zeit babnbrechender Entdeckungen und der. Kolonmemng neuer Welten durch europdische

=T Se@mr

P~

;»ﬁjl

#rchipelago spielt in der Zeit von 1.4.Q2 (Entdeckung der eAntillen durch (hristoph Kolumbus) bis 1797 (Kolonisierung won ‘ﬂbmf Feder- S ieler iibernimmt die Rolle

eines Entdeckers, der von einer europaischen 7\(__tton beauftragt wurde mit einem Expedtttomteam die unbei\annten

ebiete der Neuen Welt)zu entdec/@n, zu kolonisieren und

4 éemrt:cbaften Die Onternebmung stebt dabei im Zeichen einer friedlichen <Mission: einerseits miissen die Bediirfnisse der lol\alm Bevilkerung befnedzgt werden, sonst

drobt eine Rebellion, andererseits sollen die newen Kolonien wirtschaftlichen
Expansionsdrang und Humanismus, zwischen wirtschaftlichen Zielen und dem Respekt gegeniiber der lo@len Bevilkerung finden. @te: %nn nur erreicht

ewinn fiir den alten Kontinent abwerfen. Daber miissen die Entdecl@r eine Balance zwischen

rden, wenn alle

Spieler sich dem leuckund Woblergeben der Kolonie verschreiben. Verbalten sich die Entdecker jedoch wie riicksichtslose eAusbeuter, re'uoltteren die ‘Be'wolme des edrchipels und

das (Chaos regiert.

£ Jze Situation kann sich zusatzlich noch 'versclmrfen, wenn sich Separatisten oder Fazifisten unter den Spielern verstecken, die vermcben die Entmcklung des eArchipels zu

zlaren Gunsten zu beeinflussen: in Richtung eines Onabhingigheitskrieges oder des absoluten Frieden. Sind Sie bereit fiir den efluﬂruch zur Entdeckung newer Welten?

I. Platzieren Sie die vier Spielpléine (I-1IV) an einem
Ende des Tisches.

2. W )P tzicren Sie je einen Ressourcen-
wiirfel pro Farbe auf dem ersten Feld des entsprechenden
Warenbereichs (linke obere Ecke) auf dem Spielplan
.Loka}gr Markt= ().

3- Z; t Legen Sie die weile und die schwarze Spiel-
figur neben den Spielplan . Stabilitit der Kolonie” (IIT) (bei
Spielbeginn starten beide Spielfiguren auf Position O).

4. ﬂ; Setzen Sie die graue Spielfigur an Position O auf
dem Spielplan ., Arbeitsmarkt (IV).

Alle tibrigen Ressourcenwiirfel, Florin,

> &
Markt-und Hafenplattchcn sowie Stadt-und
Tempelplittchen bilden die Bank.

(D

Entwmklungskarten Achten Sie dabel darauf, dass alle
Karten mit derselben Seite nach oben zeigen und die

Kartenseiten beim Mischen nicht durcheinander geraten
('wicbtt:g!). Platzieren Sie das Kartendeck anschliefRend
im entsprechendenleeren Fach der Spielbox mit der Krisen-
priventionsseite nach oben (siehe Bild).

8. ’ Legen Sie das sechseckige Meerfeld in die

Mitte des Tisches.

9. k00D 000000
Dann wihlt jeder Spieler eine Farbe, erhilt einen Sichtschirm
und nimmt sich 4 Schiff, 2 Biirger, 3 Aktionsscheiben und
den Marker fiir die Spielerreihenfolge in der jeweiligen Spie-
lerfarbe. Dann platziert jeder Spieler sein Schiff auf dem
sechseckigen Meerfeld in der Tischmitte. Achten Sie dabei
darauf, dass die Schiffe keine Fischsymbole verdecken. Alle
anderen Spielfiguren legen die Spieler vor ihren Sichtschirm.
Jeder Spieler erhalt aulerdem 1 of; die er hinter seinem
Sichtschirm verbirgt. Die restlichen Spielfiguren verbleiben
in der Spielbox, bis diese bendtigt werden.

10. Platzieren Sie das Aktionsrad in Reichweite
aller Spieler. Eine Seite des Aktionsrades gilt fiir
die 2- bis 4—Spielervarianten, die andere fur die N
§5-Spielervariante.




“r Y Die Spielerreihenfolge fiir Runde #O wird ~ Entdeckerplittchen (vom ersten Stapel). Der Spieler stellt

durch Zufall bestimmt und die Spielsteine fur die Spicler—
reihenfolge entsprechend auf der Entwicklungsleiste
platziert.

—> Mischen Sie den Stapel mit den 24 sechs-

eckigen Archipelfeldern und geben Sie jedem
Spieler drei davon (d. h. jeder Spieler hat 6 unterschied-
liche Regionen zur Auswahl, dajedes Archipelfeld beidseitig
bedruckt ist).

Region: Eine der beiden Seiten eines eArchipelfeldes.

—> Erste Entdeckung: Entsprechend der Spielerreihen-
folge (angezeigt auf der Entwicklungsleiste), entscheidet
sichjeder Spieler fiir eine Seite eines Archipelfeldes in seiner
Hand. Dannlegen die Spieler abwechselnd ihr sechseckiges
Archipelfeld angrenzend an das Meerfeld in der Tisch-
mitte. Dabei muss jeder Spieler die Landschaftsgrenzen auf
den Archipelfeldern beachten: Wasser muss an Wasser
grenzen, Wiesen an Wiesen und Berge an Berge. Abdem
zweiten Spieler konnen Archipelfelder auch angrenzend an

Felder der vorangegangenen Spieler gelegt werden, solange
sie ebenfalls an das Meerfeld angrenzen (nur in Runde #O)
und die abgebildeten Landschaften zu jedem angrenzenden
Archipelfeld passen (siehe unten). Sollte ein Spieler keine
seiner sechs Regionen regelkonform anlegen konnen, zeigt
er diese seinen Mitspielern und bekommt drei neue Archi-

pelfelder vom Reststapel.

.H inweis: Bei spiteren Entdeckungen (nach Runde #O)
miissen neue eArchipelfelder an mindestens zwei bereits gelegte

Felder angrenzen (siehe Entdeckung).

- & @ ‘ ‘ Sobald ein Spieler seine erste

Region entdeckt (bzw. gelegt) hat, bewegt er sein
Schiff von der offenen See in diese neue Region.
Daraufhin erhilt der Spieler sein erstes

auferdem zwei Biirger aus seinem Vorrat vor seinem Sicht-
schirm auf eine Landregion des soeben gelegten
Archipelfeldes. Die Biirger miissen so platziert werden,
dass sie keine Ressourcensymbole bedecken. Die beiden
platzierten Biirger erhéhen nun die Bevolkerung des Archi-
pels um zwei, bewcgen Sie die 2.0 auf dem Spielplan
Stabilitit der Kolonie“ entsprechend.

Beispiel: oA Ende der Runde #0 betriigt die Bevilke-
rung des <Archipels beim 4—Spieler—5piel acht!
Die meisten Regionen enthalten

N _
‘ 0 Hiitten. Jedes Mal, wenn ein Spieler

durch die Platzierung eines neuen Archipelfeldes erfolg-
reich eine Entdeckung durchgefiihrt hat, erhdht sich das
Level der unbeschiftigten Arbeitskrifte um die Anzahl der
abgebildeten Hiitten auf dem Archipelfeld. Bewegen Sie die
& auf dem Spielplan , Arbeitsmarkt” entsprechend.

—> - - Die meisten Regionen verﬁigen iiber
Ressourcensymbole, die den sechs

Ressourcenarten des Spiels entsprechen. Sobald ein Spieler

erfolgreich eine neue Region entdeckt hat, kann er eine der
Ressourcen der Region aussuchen und sie dem lokalen
Markt zufiihren. Er nimmt dazu einen entsprechenden
Ressourcenwiirfel aus der Bank und legt ihn im jeweiligen
Bereich des lokalen Marktes auf das erste freie Feld (von
obenlinks nach unten rechts). Danach wihlt der Spieler eine
andere Ressource der Region fiir sich selbst aus, nimmt sich
den entsprechenden Ressourcenwiirfel aus der Bank und
legt diesen hinter seinen Sichtschirm. Wenn eine Region nur
ein Ressourcensymbol enthélt, dann muss diese Ressource
dem lokalen Markt zugefiihrt werden. Der Entdecker geht
in diesem Fall leer aus.

%eispiel: Ein neu entdecktes eArchipelfeld liefert 2 Holz,
und 2 Fische. Der aktive Spieler bat nun vier Moglich-
keiten: er kann 1 Holz dem lokalen Markt zufiibren und
1 Holz Sfiir sich bebalten, oder das QIeicbe mit den Fischen
machen. Er kann aber auch 1 Holz dem lokalen Markt
zufiibren und 1 Fisch Sfair sich bebalten oder umgekebrt.

—> Sobald alle Spieler ihre erste Entdcckung abgeschlossen
haben, werden alle tibrigen Archipelfelder zuriick zu den
restlichen Archipelfeldern gelegt. Der Stapel wird danach

neu gemischt und im dafur vorgesehcnen Fachder Spielbox

verstaut:

ﬁ‘ *| Mischen Sie die Trendkarten. ZlChCl’l
A davon und legen Sie sie fiir alle sichtb
_ die Spielpline. Die restlichen Trend

eine
eben
ten

%‘g‘w (3 i) 4l karten nach der Spleldauer e 10
Karten), die Spieldauer wxrd der
Riickseite angegeben. Wihlen Sie den jeweiligen Stapel der

gewunschten prcllange aus:

GESCHATZTE SPIELDAUER

-

zielkarten unterschiedlicher Sp1ellangen Legenﬁ e die
beiden nicht verwendeten Spielzielkartendecks zuriickin die
Spielbox. Jeder Spieler zieht zuﬁﬂhg eine Karte und |
-nachdem er sie angesehen hat - verdeckt neben sich. ‘.ﬁ;:e
Karte beinhaltet die gebeimste Information des
Spiel.f. Die Information auf den Spielzielkarten
anderen Spielern nicht bekannt gegeben werden. Spielzie
karten verweisen auf eine Endbedingung des Spiels ‘ ne
Siegpunktbedingung (siche Wie man gewinnt). Allegia
Spielzielkarten werden unbesehen zuriick in die Spie

gclegt Die restlichen Karten werden fiir das aktuelle Splel
nicht mehr benotxgt

b

Siehe Erliuterungventzum -L.-

2-Spieler-Spiel dﬂf ;
d -
der Spielregeln. N ] !

—> Nunkann die erste Runde beginnen. ' o
h)ﬁ




N ede Spielzielkarte verweist auf eine Endbedingung
des Spiel: - obere Halfte der Karte - und auf eine
L Siegpunk{ebedingung - untere Hilfte der Karte.

‘ Das Spiel endet sobald die Endbedingung

/k eines Spielers eintritt. Daher muss jeder

: Spieler wihrend des Spiels die eigene Endbe-

dingung immer kontrollieren.

E‘Beixpiel: In einem 4—Spieler—SPiel gibt es vier verschiedene

_;Bedingungen fiir das Spielende. rJ-"ea'er Spieler kennt allerdings nur
eine dieser Bedingungen.

)‘ Am Ende des Spiels werden alle

I / O -4Sp Spielerbeziiglichjeder Siegpunktbe-

.{ p dingung in eine Rangrcihenfolge

gebracht. Jeder Spieler erhalt Sicgpunktc (SP)

entsprechend seines Rangs in der jeweiligen
Siegpunktbedingung.

H inweis: Die Endbedingung des Spiels hat keinen
Einfluss auf die Siegpunktbedingungen. Das Spiel zu beenden
bringt einem Spieler keine extra SP ein.

T

KDL AOT TN
SPIELRUNDE

i Jede Spielrundc istin 6@ Phasen gegliedert, .c'lie_:
- der folgenden Reihenfolge gespielt werden musse -.

1. Deaktivierung i
. Spielerreihenfolge
". ! Bevélkerungseffekte

4.G1eichgewicht auf dem
\ " Archipel

:5. Aktionsphase*

. 6.Kauf von
Egtwicklungskarten

i
Ll

- eine Aktion ausfithren )
.eine Entwicldungskarte aktivierer
) ':I‘_'l vial OdCer n CIl

iy R .

4 Pro Zugkonnen Sie in beliebiger Reihenfolge: |

UNABHANGIGKEIT W

DES ARCHIPELS

as Spiel kann aber auch vor der Erfiil-
lung einer Endbedingung enden,
: und zwar im Fall der Unabhiingigkeit des

Endbedingung ) Archipels. Dies geschieht, wenn das Rebel-
- lionspotenzial & die Bcv&ilkerung des
Archipels ¢ auf dem Spielpla.n JStabilitat der Kolonie”
ubertrifft.
Siegpurict- V ERHANDELN
bedingung

D iplomatie, Verhandlungen, Verspre-
chungen, Absprachen,
Verstindigung, Allianzen ...und Verrat sind

Rango - dnungs— gern gesehene Aktivitaten auf dem Archipel. =

kriterium

Spielerrang
Eskann nicht genug davon geben -schlieflich

ist dieses Spiel .remi—k_oopemtiv...
AuRerdem kann jeder Spieler SP iiber die allen bekannte
Trendkarte und einzelne Charakter— oder Fortschrittskarten
erhalten (z. B. Kénig, Papst, Kathedrale, Koloss, etc.).

—> Verhandlungen und Tauschgeschéifte unterliegen aller-
dings folgenden Einschrinkungen:

—> Mankann nur wihrend seines eigenen Zuges (Phase 5:
eAktionen), wihrend einer Krisenprivention oder bei der

2=\ Fiir mebr Informationen:
Bestimmung der Spielerreihenfolge verhandeln.

=) Siehe Spielende.

—> Man kann alles verkaufen, verschenken, tauschen und
verlethen auer Aktionsscheiben und eigenen Einheiten.

Fiir eine Liste aller Spielzielkarten:
Siche die Vbersichten am Ende dieses ‘Relgelbefts. —> Esist strikt verboten die Bcdingungen auf der eigenen

Spielzielkarte freiwi]lig Preiszugebcn.

e —

ASE 1: DEAKTIVIERUNG™.

——
— = = }

—

Diese Phase findet in der ersten Runde nicht statt!

D eaktivieren Sie alle Charakter- und Fortschrittskarten (900 Grad Drchung entgegen dem Uhrz’eigersinn).
Alle Bﬁrger ‘ und Schiffe L, die auf Ressourcensymbolen stehen, werden von diesen herunterbewegt.

Stellen Sie sicher, dass alle Ressourcensymbole frei von Einheiten sind. Spieler mit rebellierenden Biirgern (auf der

Seite liegend ' ) konnen diese nun wieder aufstellen

eder Spieler setzt eine beliebige Anzahl Florin dafiir ein die Spielerreihenfolge zu bestimmen.

Dazu versteckt er den gewihlten Betrag in seiner Faust und halt diese iiber das Spielfeld. Es ist
erlaubt nichts zu bieten. Sobald alle Spieler ihre Entscheidung getroffen haben, 6ffnen alle ihre Hinde und
vergleichen die Hohe der Gebote. Alle Einsitze gehen an die Bank - auch jene der Verlierer.

§ Der Spieler mit dem hichsten Einsatz bestimmt die Reibenfolge aller Spieler nach seinen
Y Wiinschen. Zu diesem Zeitpunkt sind Verhandlungen und Bestechungen jeder Art durch die anderen Spieler erlaubt

und erwiinscht.

W enn niemand etwas bietet, bleibt die Spielerreihenfolge unverindert. Wenn zwei oder mehr Spieler gemeinsam
denhochsten Einsatz bieten, g1bt es eine zweite Wettrunde nur zwischen diesen SPICICITI- Sollte diese Runde eben- \V 7

falls unentschieden ausgchen, bleibt die bisherige Spiclerreihenfolgc bestehen.



e ——————
e

f—
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Spielﬁgur ~Bevilkerung des eArchipels”:
Zeigt die gesamte Bevilkerung des eArchipels an, d. b.
) die Anzabl der Biirger, die auf dem Spielfeld eingesetzt

sind.

.. Rebellionspotenzial”:
Gibt das Level der Onzu-
friedenbeit und Frustration
auf dem oArchipel an.

‘Biirger: Ein Bewobner der Kolonse; farbige Spielfigur
auf dem Archipel.

In dieser Phase bewegt der erste Spieler die Spielfiguren

|
der .,unbeschﬁftigten Arbeiter 3 und des ,,Rcbellionspo— ‘. &h ™ SPIELPL AN II:
tenzials” t entsprechend der Angaben aufden Spielplé.nen ) I{“Jl

bis IV, in folgender Reihenfolge: JEXPORTMARKT"

- SPIELPLAN I:
. LOKALER MARKT*

Juf dem Exportmarkt werden regionale Ressourcen zum alten
Kontinent versandt. Wenn zu viele Ressourcen zur Ferfiigung
steben, werden weniger Arbeiter benitigt, weshalb sich das Level
der unbeschiftigten eArbeiter erbiben kann.

‘ N 7 enden Sie das gleichc Prinzip wie beim Spielplan
Lokaler Markt~ (T) an.

Gy SPIELPLAN III:
7 _STABILITAT DER
KoLoNIE~

Auf dem lokalen Markt werden regionale Ressourcen gehandelt.
Wenn zu viele Ressourcen zur Verfiigung stehen, werden weniger
edrbeiter benitigt, wodurch sich das Level der unbeschiftigten
eArbeiter erbiben kann und eventuell auch das Rebellionspotenzial.

I

n jedem Warenbereich des lokalen Marktes wird am
Ende einer jeden Reihe angegeben, um wie viel sich das

Level der unbeschiftigten Arbeiter & oder das Rebelli-
onspotenzial t verandern kann. Die jeweils gﬁltigc Reihe
wird durch den letzten Ressourcenwiirfel (von oben nach
unten) im jeweiligen Warenbereich bestimmt. Dies muss
in allen sechs Warenbereichen gepriift werden.

ede Spielrunde stebt fiir ungefibr 15 Fabre im Leben eines
bners des eArchipels. Der Spielplan . Stabilitit der Kolonie™
(IID) zeigt an, wie sich das Rebellionspotenzial auf dem eArchipel
zur gesamten Bevilkerung der Kolonie iiber Zeit verblt. Eine
wachsende Gesamtbevilkerung lisst das Level der unbeschiftigten
eArbeiter und das Rebellionspotenzial ansteigen.

Auf dem Spielplan , Stabilitit der Kolonie~ i gibt

die Position der Z:,f an, um wie viel das Level der

‘Bei.rpiel: § Fischressourcen im lokalen Markt verursachen 1
zusdtzlichen unbeschiftigten oArbeiter (Spielplan IV .Arbeits-
markt”). 6 Eisenressourcen im lokalen Markt erbisben das
Rebellionspotenzial um 1 (Spielplan II1 ,Stabilitit der

t ansteigen. Die jcwciligc Anzahl steht auch hier am Ende
der entsprechcnden Reihe.

‘Spielfigur tSpielfigur . Onbesc

unbeschiftigten Arbeiter & und das Rebellionspotenzial b,

eArbeiter”: Freie Arbeitskrifte sind noch nich
présent auf dem edrchipel. Die graue Spielfigu
wie viele unbeschiftigte oArbeiter darauf warte
Kolonie angeheuert zu werden (ob native Bewobn

Immigranten).

‘Bei.r piel: Zwischen 11 und 20 Biirger auf dem,
verursachen 1 zusitzlichen unbeschiftigten eArbeiter.

lichen unbeschaftigten eArbeiter und ein um 1e
Rebellionspotenzial.

> SPIELPLAN IV

#~ ARBEITSMARKT" ﬁ

Der Spielplan . Arbeitsmarkt”™ zeigt an, wie viele unbe J
eArbeiter darauf warten angebeuert zu werden. e hiber da

licker wird die Bevilkerung.

A

m Ende jeder Reihe auf dem Spielplan ,Ar

markt~ steht vermerkt, um wie viel sic

Rebe]lionspotcnzial t erhoht oder verringert,
die 3 in dieser befindet.

3ei:piel: Bei einem Level von 1)" bis 17 unbeschaftigtes
eArbeitern erbobt sich das ‘Rebellionspotenzial um 2.



—

Diese Phase findet in der ersten Runde nicht statt!

as Gleichgewicht auf dem Archipel hingt von der

Nachfrage der Bewohner der Kolonie und der
Nachfrage des alten Kontinents ab. Die Art einer Krise
wird durch die Ruckseite der obersten Karte auf dem
Entwicklungskartenstapel angezeigt.

Nachfragekrise
auf dem
lokalen Aarkt

Nachfragekrise
auf dem
Exportmarkt

Beide Nachfragekrisen missen befriedigt werden um das
Gleichgewicht auf dem Archipel zu sichern.

/4 icbtt;g' s Ignorieren Sie in dieser Phase
Kartenbereiche mit rotem Hintergrund (siche
Phase 6) Die entsprechende Krise wird
nicht in dieser Phase bebandelt.

——
—
e, |

——

N ACHFR AGEKRISE AUF DEM
LOKALEN MARKT

Die obere Hilfte der Karte zeigt an, welche
Ressourcen im lokalen Markt nachgefragt werden
und wie viele Biirger durch einen Ressourcenwiirfel
versorgt werden konnen.

‘Bei.rpiel: Die Karte zeigt an, dass 1 Steinwiirfel 6 Biirger

versorgen kann.

¥

Beginnend mitdem ersten Spieler und danachinder

W ihrend der Krisenprivention werden alle
Biirger-Spielfiguren auf dem Archipel (von
allen Spielern) hingelegt. Schiffe sind von der
Krise nicht betroffen.

entsprechenden Spielerreihenfolge versuchen die Spieler die
Nachfrage nach der angegebenen Ressource auf dem
Archipel zu bedienen. Ein Spieler kann die nachgefragte
Ressource entweder vom Spielplan des lokalen Marktes
nehmen oder aus seinem eigenen Vorrat hinter seinem
Sichtschirm.

Sobald ein Spieler seine Aktion fiir beendet erklirt, ist
der nichste Spieler an der Reihe die Nachfragc auf dem

—— -

—— T

SE 4 : GLEICHGEWICHT AUF DEM ARCHIPEL

Archipcl zu decken. Der vorangegangene Spieler kann von
nun an nicht mehr zur Krisenpriivention beitragen!

Héchstwahrscheinlich werden die Spieler zuerst die
Ressourcen aus dem lokalen Markt verwenden. Erst danach
werden sie ihre eigenen Ressourcen opfern, wenn sie dies

wiinschen. Alle konsumierten Ressourcen wandern in die

Bank.

Fﬁrjeden konsumierten Ressourcenwiirfel (wo
auch immer er herkommt) kann der aktive
Spieler die entsprechende Anzahl an Biirgern auf dem
Archipel wieder aufstellen, dieskonnen auch Biirger anderer
Spieler sein.

In unserem Beispiel kann ein Spieler 6 Biirger fur 1 Steinwiirfel
wieder aufstellen.

Diesistein perfekter Zeitpunkt fur Verhand-
lungen, um evtl. Florin fiir eingesetzte eigene
essourcenwiirfel zu erhandeln. Ein Spieler

der die Nachfrage auf dem Archipel mit einer
Ressource befriedigt, m#ss die entspre-
chende Anzahl an Biirgern wieder aufstellen - auch wenn
dies Spielfiguren anderer Spieler betrifft und Verhand-
lungen mit thnen gescheitert sind.

W enn alle Biirger aufgestellt sind, ist die Krise tiber-
standen und das Gleichgewicht auf dem Archipel gesichert.
In diesem Fall kann direkt zur Krisenprivention im Export-
markt iibergegangen werden.

Sollten, nachdem alle Spieler eine Chance hatten

die Nachfrage auf dem Archipel zu befriedigen,
noch Biirger nicht versorgt sein (auf der Seite liegen)
werden diese voriibergehend zu Rebellen. Bewegen Sie
die t furdas Rcbellionspotcnzial aufdem Spielpla.n Stabi-
litit der Kolonie” um die Anzahl der liegenden
Biirger-Spielfiguren vor. Rebellierende Biirger bleiben bis
zur Phase 1 der nichsten Spielrunde auf der Seite liegen.

N ACHFR AGEKRISE AUF DEM
EXPORTMARKT

ie untere Hilfte der Karte zeigt an, wie viele und
welche Ressourcen im Export nachgefragt werden.

Eei.fpiel.‘ Die Karte zeigt, dass 3 Rindwiirfel im Export-
markt nachgefragt werden.

Beginnend mit dem ersten Spieler und danach
entsprechend der Spielerreihenfolge versuchen die Spieler
die Nachfrage nach der jeweiligen Ressource auf dem alten
Kontinent zu bedienen. Ein Spieler kann die nachgefragte

Ressource entweder vom Spielplan des Exportmarktes
nehmen oder aus seinem eigenen Vorrat hinter seinem Sicht-
schirm. Alle konsumierten Ressourcen gehen an die Bank.

Sollte, nachdem alle Spieler eine Chance hatten
die Nachfrage auf dem alten Kontinent zu befrie-
digen, diese noch nicht vollstindig befriedigt sein, wird fiir
jede nicht bereitgestellte Ressource das Rebellionspotenzial

& um 1 erhoht.

EREIGNIS

D ie Ruckseite einiger Entwicklungskarten enthalt
anstelle der Nachfragezone auf dem lokalen oder

dem Exportmarkt ein Ereignis.

Jeden Tempel auf dem eArchipel.

/4 icbtt:g‘: Ignorieren Sie in dieser Phase
Kartenbereiche mit rotem Hintergrund (siebe
Phase 6) Das entsprechende Ereignis
findet nicht in dieser Phase statt.

o

W enn das Ereignis nicht rot hinterlegt 1st, dann tritt es in
Phase 4 bei der Bestimmung des Gleichgewichts auf dem
Archipel ein - méglicherweise auch mehrfach (in Phase
4 der nichsten Runde), solange die Karte oben auf dem

Entwicklungska.rtenstapel liegt.




REBELLEN VS. AKTIVE UNABHANGIGKEIT EINTAUSCHEN VON
BuRGER ‘ A J/enn das Rebelionspotenzid die  ENTDECKER PLATTCHE

Anzahl der Bevolkerung des
Rebellierende Biirger ksnnen keine <Aktionen durch- &

v i _ ; _ R Archxpels L_ uberstmgt bricht eine Rebel-
fiibren. Sie konnen keine erzmde kontrollieren oder Qeld ) lion auf dem Ar chxp el aus und die Forderun o
einbringen wabrend einer Bestenerungsaktion.

nach Unabhingigkeit kommt auf. Das
Spiel endet .rofort. Alle Spieler haben verloren, mit der
Ausnahme des Separatisten, sollte sich dieser unter den
Spielern befinden. Der Separatist gewinnt das Spiel alleine,

in Entdeckerplittche
wa'hrend der Knsenpra

Ressourcenwiirfel umge
u{ kt_'i‘ve ‘Biirger sind Biirger, die nicht rebellieren. Sie werden. Das Entdeckerplittchen ist damit aus dem

arbeiten fiir die Kolonie und kinnen daber jegliche oArten von darf nicht zuriick auf die noch nicht erlangten Sta
‘ 7 i jeren. Entdeckerplittchen gel den).
g qusfhl:ren i g furind wenn es zu einer Rebellion und der Forderung nach Unab- n eckerplattchen gelegt werden)
hiingigkeit kommt (siche Spielende). Ein Entdeckerplittchen kann wihrend der Krisenpr:
‘r g NN

tion oder wahrend einer Aktion, bei der Ressource
H inweis: E; bricht keine Rebellion aus, wenn das Rebel- bendtigt werden, wie ein Joker fiir jede beliebige

Rebell terender dk{'ﬂ)er lionspotenzial auf dem gleichen Level ist wie die Bevilkerung eingesetzt werden. Es konnen auch mehrere Ent
B rger: B rger: des eArchipels. pléittchen gleichzeitig eingesetzt werden.

auf der Seite Iigende’SPielftgur stebende Spielfigur

Das eAktionsrad umfasst 1] verschiedene ARtionsfelder in unterschiedlichen Bereichen, inklusive 6 Erntefeldern.

D er Spielerreihenfolgc folgcnd, kann jeder Spieler eine Aktion pr
ausfithren, indem er eine seiner Aktionsscheiben (AS) @ ofci
Feld des Aktionsrades platziert. Die Spieler fithren abwechselnd je
Aktion aus bis alle Spieler ihre AS aufgebraucht haben und keine weiteren
onen ausfithren kdnnen. Dann fahren Sie mit Phase 6 fort.

Bei Spielbeginn hat jeder Spieler 3 AS zur Verfii
Sobald der erste Stapel der Entdeckerplattchen ver,

z+1 @ :
ist (siehe Entdeckung), erhalt jeder Spieler eine weitere AS,

die noch in der laufenden Aktionsphase eingesetzt werden kann. Sobald der
zweite Stapel der Entdeckerplittchen aufgebraucht ist, erhalten alle Spiel
funfte AS.

Unbegrenzte J{tiom:ﬁlder: Die folgenden Aktionenkonnen vo
Spieler mehrfach und durch verschiedene Spieler gleichzeitig ausgefiihrt werd
die Erntefelder der 6 Ressourcen, Migration, Rekrutierung, Handelund B

ASkonnen gestapelt werden (verdecken Sie dabei nicht die Symbole!) - es gi
kein Limit fiir die Anzahl der AS auf diesen Feldern. '

i?.“i ‘Begrenzte eARtionsfelder: Aktionen wie Besteue

Reproduktion oder Entdeckung konnen nur begrenzt genutz
werden. Ein Spieler, der eine dieser Aktionen ausfiihren mochte, mus:
Aktionsscheibe auf den dafiir vorgesehenen Kreis seiner Farbe legen
dieser noch nicht besetzt ist). Sollte das Feld der eigenen Farbe bereits bese :
sein, kann der Spieler auch die mehrfarbigen Kreise nutzen, solange diese nod
freisind.

. @me eAktionsfelder. Sie 'nzerden mit Florin aktiviert, anstelle orfs
Hi‘fcn " (siebe Hafen, Markt). .



il 1

‘ee| Platzieren Sie die <AS nicht

«%" auf den Symbolen!

eA tiver S ieler: der Spieler, der am Zug ist
At P g

Einbeit: cin Schiff L oder ein Biirger
(aktiv oder rebellierend ‘)
eAktive Einbeit:
ein aktiver Biirger t oder ein Schiff L

(Schiffe sind immer aktiv, da ste nicht rebellieren kjnnen)

% Diese eAktion kann nur begrenzt genutzt werden.

edes Mal wenn ein Spieler diese Aktion durchfiihrt erhcht

sich das Rebellionspotenzial & 2uf dem Spielplan ,Stabi-
litit der Kolonie“ um 4. Fir jeden aktiven Biirger, jedes
Schiff, jede kontrollierte Stadt und jeden kontrollierten
Tempel erhalt der aktive Spieler die auf der Steuertabelle
angegebene Anzahl an Florin von der Bank.

E rinnemng: Ein rebellierender Biirger (anf der Seite
liegend) bringt bei einer Besteuerungsaktion keinen Florin ein.

Jede eigene Einheit, die auf einem Ressourcensymbol steht,
erntet einen entsprechenden Ressourcenwiirfel. Der Spieler
nimmt sich die geerntete Anzahl an Ressourcenwiirfeln aus
der Bank und legt sie hinter seinen Sichtschirm.

Es gibt keine Beschrﬁnkung bczﬁglich der Anzahl der

Ressourcenwiirfel, die mit einer Aktion geerntet werden

konnen. Allerdings darf pro Aktion immer nur eine
Ressourcenart geerntet werden.

Zur Ernte eingesetzte Einheiten verbleiben auf den
Ressourcensymbolen bis zur Phase 1: Dcaktivierung. Sie
sind beschaftigt.

Beschiftigte Einbeiten: Einige Ationen wie Ernte, ‘
Hoafen bauen und einen Hafen oder Markt nutzen beschif-
tigen die jeweiligen Einbeiten, die die <Aktion ausfiibren. Das i
beifSt, dass sie nicht mebr in der Lage sind andere Aktionen
auszufiibren, wie etwa Bewegung durch Migration, Entde-
ckungen, Bauen, oder andere Ernteaktionen. Sie konnen sich
allerdings immer noch reproduzieren und weitere eArbeiter in ihrer

Holz.  Eisen

‘ N ;éihlen Sie eine Ressourcenart aus. Um eine

bestimmte Ressource zu ernten, muss der aktive
Spieler seine aktiven, nicht bcschﬁftigten Einheiten auf freie
Symbole der entsprechenden Ressource stellen. Es kann

immer nur eine Einheit auf ein Ressourcensymbol gestellt
werden.

Jede Einheit muss sich
bereits vor der Aktion

Region rekrutieren.

) oot Ein Spieler kannkeine Ressourcen in Regionen ernten,
auf dem jeweiligen ) I : : .
die von einem Gegenspxeler kontrolliert werden, es sei

mrcnpelelen eh denn dieser gibt die Erlaubnis dafiir (siehe Stidte).

Fische kénnen nur durch

Schuffe geerntet werden. H inweis: Ressourcenwiirfel sind begrenzt. Wenn eine
Alle anderen Ressourcen Ressource in der Bank nicht mebr ausreichend vorbanden

konnen nur durch aktive ist, kann es sein, dass ein Spieler nicht die volle Anzahl an

Bi.irger geerntet werden. Ressourcen ernten kann, die eigentlich anband der Ressourcen-

symbole und Einbeiten moglich wire.
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Der Preis einer Handelsaktion wird durch den angege-
benen Warenpreis links neben den Warenreihen bestimmt.
Das Geld geht an die Bank oder kommt von der Bank.

H inweis: Sobald ein Ressourcenbereich voll ist, ist
es nicht mebr moglich diese Ressource auf dem jeweiligen

\

Handelmktion: Kaufe oder verkaufe 1 Ressour-
cenwiirfel auf dem lokalen oder dem Exportmarkt.

M it der Handelsaktion kann der aktive Spieler
entweder eine Aktion auf dem lokalen Markt oder
dem Exportmarkt durchfiihren.

Unm einen Ressourcenwiirfel zu kaufen, nimmt der aktive
Spieler denjenigen W irfel, der am weitesten unten und

Beispiel: Der Kauf von einem Fisch Kostet 4[, ein weiterer
Kauf kostet ebenfalls 4 £ ein dritter Kauf kostet 6f Der

am weitesten rechts im jeweiligen Warenbereichs liegt. Um
einen Ressourcenwiirfel zu verkaufen, wird dieser auf das
erste freie Feld (von oben links) des jeweiligen Warenbe-

reichs gelegt, Fisches bringt nur noch }f i

Verkauf eines Fisches bringt 41", der Verkauf eines Zweiten =



<

& Diese eAktion kann nur begrenzt genutzt werden.

Der aktive Spieler muss sich entscheiden, ob er das
erste sichtbare Archipelfeld nutzen mochte oder es
vorzieht dieses auf den Ablagestapel zulegen. Er muss diese
Entscheidung treffen ohne die Riickseite des Archipelfeldes
oder das darauffolgende Archipelfeld zukennen. Der Stapel
der Archipelfelder darf im Laufe des Spieles nicht aus dem
dafiir vorgesehenen Fachin der Spielbox genommen werden.
Wenn sich ein Spieler fiir ein Archipelfeld entschieden hat,
darfer dieses vom Stapel nehmen, sich beide Seiten genauer
ansehen und sich dann fiir eine der Seiten entscheiden.

H inweiss Sollte das Deck der oArchipelfelder im Laufe des
Spiels aufgebraucht werden, mischen Sie alle aus dem Spiel genom-
menen eArchipelfelder erneut und verstauen sie in der Spielbox.

Eimclyrdh@ngen

—> Dasneue Archipelfeld muss an mindestens zwei andere
Archipelfelder angrenzen.

—> Beider Platzierung der Archipelfelder muss die Anord-
nung der unterschiedlichen Landschaften auf den Feldern
beachtet werden, so dass koharente Lmdschaftsﬁbergﬁnge
in Bezug auf Meer-, Wiesen-und Bergregionen entstehen.

—> Einneues Archipelfeld kann nur angelegt werden, wenn
in mindestens einer angrenzenden Region eine aktive, nicht
beschiftigte Einheit ist (siehe Beschiftigte Einbeiten).

—> Die Einheit muss auf das neue Archipelfeld bewegt
werden; Biirgcr konnen dies nur iber eine Landverbin-
dung tun, Schiffe konnen nur tibers Meer bewegt werden.
Bei jeder Entdeckung wird nur eine Einheit auf das neue

Archipelfeld bcwcgt.

Entdeckungseffekte

—> Wenn der aktive Spieler das ausgcwiahlte Archipelfeld

nicht platzieren kann, ist die Entdeckung gescheitert. Das

Archipelfeld kommt aus dem Spiel.

- 4 *. )\ Beieiner erfolgreichen Entdeckung erhlt
i\’ der aktive Spieler ein Entdeckerplittchen

vom ersten vcrﬁigbarcn Stapel.

< Sobald ein Entdeckerplittchen-

N -1 @ stapel aufgebraucht ist, erhalten
’ alle Spieler eine weitere Aktions-
scheibe (max 5

schiftigten Arbeiter um 1.

f — - Der aktive Spielcr wihlt eine der auf dem Archi-

-/ pelfeld vorhandenen Ressourcen aus, die er in den lokalen

Markt geben will. Der Ressourcenwiirfel wird dazu aus der
Bank genommen.

> - Wenn das Archipelfeld mehr als ein Ressourcen-
symbol aufweist, dann erhélt der aktive Spieler ebenfalls
einen Ressourcenwiirfel (seiner Wahl, wenn es mehr als 2
sind) aus der Bank. Verfiigt ein Archipelfeld nur iiber ein
Ressourcensymbol, dann geht der aktive Spielerleer aus und
nur der lokale Markt erhalt eine neue Ressource.

881'!171'61 A: Das neue eArchipelfeld verfigt iiber zwei
Ressourcensymbole: eimnmal Holz, einmal exotische Friichte. Der
aktive Spieler legt einen Ressourcenwiirfel fiir exotische Friichte in
den lokalen Markts nun kann er fiir sich selbst keinen ‘Ressour-
cenwiirfel fur exotische Friichte mebr nebmen. Die einzige Wabl,
die ihm bleibt ist ein Holz-Ressourcenwiirfel.

‘Bei.rpiel 22 Das neue Archipelfeld verfiigt iiber zwei Rind-
gymbole. Ein Rind kommt in den lokalen Marke; eines erbilt der
aktive Spieler.

-—)‘ Das Level der unbeschiftigten
Arbeiter 3 kann sich durch Entde-
ckungen erhohen, je nachdem wie viele Hiitten darauf

abgebildet sind. Eine Hiitte erhoht die Anzahl der unbe-

? Diese eAktion kann nur einmal pro Spieler und pro
Runde durchgefibrt werden.

Auf jedem Archipelfeld auf dem ein Spieler genau
zwei Biirger kontrolliert, k&nn er einen weiteren
Bﬁrger hinzuﬁigen. Ziehen Sie die ¢ - fuir die Beviilkerung
des Archipels auf dem Spielplan , Stabilitit der Kolonie” um
die Anzahl der neu hinzugefiigten Biirger weiter.

W iclﬂtt;g': Die Position der Z:,f auf dem Spielplan ,Stabi-
litit der Kolonie™ muss immer der genauen eAnzahl an

Biirgern auf dem Spielfeld entsprechen.
Rebellierende Biirger konnen sich nicht reproduzieren;
aktive und beschiftigte Biirger konnen sich reproduzieren.

Ein Spieler kann nicht mehr als 20 Bi.irger seiner Farbe
kontrollieren.

Die Aktion Reproduktion kann nicht ausgeﬁihrt wer!
Regionen mit mehr als zwei Biirgern - egal ob rebell
oder nicht.

3-Biirger-Limit g/ @h: 4,

eArchipelfeld kinnen maximal 3 Biirger je Farbe stelforng
oder rebellierend. Einbeiten unterschiedlicher Spieler
Farbe) kinnen in derselben Region steben, solange d.
von 3 Biirgern pro Spieler eingebalten wird. Es gibt ke

D er aktive Spieler kann mit einer Rekrutierungs

soviele Arbeiter rekrutieren, wie er mochte, s
er dafiir bezahlen und sie auf dem Spielfeld platziere
Die Kosten fiir die Rekrutierung eines Arbeiters s
Ende der Reihe, in der die #& auf dem Spielpla.n “
markt” (IV) steht. Die Kosten gehen an die Bank.

&

(Beispiel: Wenn § freie eArbeiter zur Herfigung steben
kostet die ‘Rekrutierung des ersten eArbeiters }f, die Rekr
von zwei Arbeitern wiirde 6f kosten und die Rekrutie
dritten Arbeiters wiirde die Kosten um weitere 4 f erhibe

Der aktive Spieler nimmt so viele seiner Biirger-
figuren aus dem Vorrat, wie rekrutiert wurden und
diese auf eine Landregion eines Archipelfeldes, auf d
mindestens eine eigene Einheit hat (ob aktiv oder nich
kann keine Biirger in Regionen stellen, in denen erb
Biirger stehen hat (siehe 2-Biirger-Limit).
Nach der Rekrutierung muss das Level der unbel chiif
tigten Arbeiter & und die Beviilkerung des Archipe P

entsprechend angepasst werden.

W iCI?tt;g' * Die Position der Z:,j auf dem Spielplan .3 ”
litit der Kolonie™ muss immer der genauen Angg

Biirgern auf dem Spielfeld entsprechen. /

H inweis: Die eAktion Rekrutierung kann nicht ausg fi
werden, wenn keine unbeschiftigten oArbeiter vorbanden sr'nd. —"-__
. ad



,../

ﬂotten@nvoi: Mehrere Schiffe zusammen konnen ein Flottensystem iiber mehr als ein Archipelfeld hinweg bilden und
Biirger so in weit entfernte Regionen des Archipels transportieren.
% Migration
auf ein Gebiude

innerbalb einer ‘Region 488

in Spieler kann alle seine aktiven, nicht

beschiftigten Einbeiten bewegen. Jede Einheit
kann auf ein benachbartes Archipelfeld gezogen werden
oder auf ein nicht besetztes Gebdude in der gleichen Region.
Schiffe miissen dabei tibers Meer ziehen und konnen keine
Landregionen betreten. Biirger hingegen miissen iiber
Landregionen gezogen werden; sie konnen nicht iibers Meer
reisen, es sei denn sie werden von Schiffen der eigenen Farbe
transportiert (siehe Flottengystem).

AmEndeder Migration diirfen nicht mehr 9153 Biirger einer
Farbe auf einem Archipclfeld stehen (siehe }—ﬂiirger—Limit).

Stadte, <MNiirkte, H ifen oder Tempel
bauen
D er aktive Spieler kann mit der Aktion Bauen fiir den

auf dem Sichtschirm ausgewiesenen Preis eines der
vier angegebenen Gebaude errichten. Gebaut werden kann
nur in einer Region, in der mindestens ein Biirger steht,
der weder beschiftigt ist noch rebelliert, bzw. ein Schiff um
einen Hafen zu bauen.

S
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" Flottensystem

Ein Schiffkann einen oder mehrere Biirger iiber Meerregionen transportieren. Die Nutzung des Flot-
tensystems verhindert nicht die Migration der daran beteiligten Schiffe. Biirger, die per Schiff

1)

)
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transportiert werden, verbrauchen dabei ihre Bcwegungsaktion.

5 Umein Flottensystem zu bilden, miissen die beteiligten Schiffe (innerhalb ihrer jeweiligen Region) an
der Schnittstelle zu jenem Archipelfeld platziert werden, in welches der Transport stattfinden soll, oder
inder Mitte einer Seeregion, die zwei Landregionen auf einem Archipelfeld trennt. Ein Schiffkann seine

eigene Migrationsbewegung vor oder nach der Bildung eines Flottensystems ausfihren.

& Flottensystem iiber See

innerbalb einer ‘Region; danach

Bewegung des Schiffs

% Migration iiber Land
in eine benachbarte ‘Region

W Flottensystem in
eine benachbarte ‘Region

Flotten@n*voi:
2 I werden iiber 2
Regionen transportiert

Jedes Gebiude kann pro Archipelfeld nur einmal gebaut
werden. Daher kann es auf einem Archipelfeld nur je eine
Stadt, einen Hafen, einen Markt und einen Tempel geben.
Eskonnen nur so viele Gebaude im Verlauf des Spiels gebaut
werden wie Marker verfiigbar sind.

Alle Baukosten (Florinund Ressourcen) gehen an die Bank.
Nach der Bezahlung der Kosten wird ein Gebaudeplitt-
chen auf dem Archipelfeld platziert. Stidte-, Tempel- und
Marktplittchen werden auf Landregionen platziert - dabei
ist darauf zu achten, dasskeine Ressourcensymbole verdeckt
werden. Hafenplittchen werden am Rand einer Landregion
und angrenzend ans Meer platziert.

‘ Die Einheit, die das Gebiude baut, wird auf
diesem platziert und ist ﬁir den ‘Rest der
Runde beschiftigt.

Scbyfe bauen
» ke Ein Schiffkann nur auf Archipelfeldern

_J__P _l_ mit Meerzugang gebaut werden. Ein
|

| - Schiff kann nur von einem aktiven, nicht
W beschiftigten Biirger gebaut werden.

Ein Schiff zu bauen blocgz';rt allerdings nicht
die Aktionsfabigkeit eines ‘Biirgers (er bleibt aktiv
und nicht beschiftigt). Das neu gebaute Schiff wird auf
dem Meer platziert und ist sofort fiir weitere Aktionen
verfiigbar.

.H jn'wei: s "feder Spieler kann maximal 4 Schiffe
kontrollieren.

Ein Cjeédha’e kontrollieren

| E: in Spieler kann ein Gebiude kontrollieren, wenn er
einen aktiven Biirger auf das Gebaude stellt.

W enn dieser Bi.irger das besetzte Gebaude verlasst, wird
dieses nicht lﬁnger vom jewciligen Spieler kontrolliert und

jeder andere Spieler kann durch die Aktion Migration eine &

eigene Einheit auf das Gebiude stellen um die Kont-
rolle dartiber zu erlangen.




Hifen
Ein Spieler kann mit einem aktiven, nicht

beschiftigten Biirger oder einem Schiff
einen Hafen bauen, ihn besetzen und seine Vorteile nutzen.

Jeder Hafen ermdglicht dem Spieler, der ihn
kontrolliert zwei Handelsaktionen auf dem Exportmarkt
durchzufithren, ohne dabei Aktionsscheiben zu verwenden.
Um einen Hafen zu nutzen, muss ein Spieler ihn mit einem
Biirger oder einem Schiff besetzen oder mittels einer Stadt
kontrollieren.

In der Aktionsphase kann jeder Spieler

einen Hafen oder Markt pro Zug
verwenden. Um dies zu tu,n muss er 1 faus seinem Vorrat
hinter dem Sichtschirm auf das entsprechende Hafenfeld
seiner Farbe auf dem Aktionsrad legen. Jeder Hafenkann nur
einmal in der gesamten Aktionsphase genutzt werden. Das
heif3t, ein Spieler, der zwei Hifen kontrolliert kann in einer

Aktionsphase beide Hafen fiir 2fnutzen.

‘ Eine Einheit, die die Vorteile eines Hafens

nutzt, ist beschéftigt und kann fiir den Rest der
Aktionsphase keine weiteren Aufgaben ausfithren, fur die
eine Einheit nicht beschiftigt sein darf oder sich bewegen
muss.

»
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Stadte

Eine Stadt verschafft dem Spieler, der diese
mit einem aktiven, nicht beschéftigten Biirger
besetzt, die Kontrolle iiber das gesamte Archipelfeld.

Eine Region zu beherrschen hat den Vorteil, dass der
entsprechende Spieler auch alle anderen Gebaude der
Region kontrollieren kann (Hafen, Markt, ’lEmpel), selbst
wenn diese nicht mit Biirgern besetzt sind. Ein Spieler kann
daher die Vorteile eines Hafens, eines Marktes oder eines
Tempels auf einem Archipelfeld nutzen, solange er die Stadt
auf diesem Feld kontrolliert. Gegnerische Spieler konnen
in dieser Situation nicht die Kontrolle tiber einen

Markt, Hafen oder Tempel in dieser Region erlangen.

y

. / ‘ Wenn ein Spieler die Vorteile eines Hafens oder
Sad 7 M
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Mirkte
Ein aktiver, nicht beschiftigter Biirger

kann einen Markt bauen, ihn besetzen und
seine Vorteile nutzen.

Jeder Markt bietet dem Spieler, der ihn kontrol-
liert den Vorteil zwei Handelsaktionen auf dem lokalen Markt
durchzufiihren ohne dabei Aktionsscheiben zu verbrauchen.
Um einen Markt zu nutzen, muss ein Spieler ihn mit einem
Biirger besetzen, oder mittels einer Stadt kontrollieren.

Die Nautzung von Mirkten funktio-
niert genau wie bei den H ifen. Jedes Mal
wenn ein Spieler einen Markt nutzen machte, platziert er 1f

auf dem dafur vorgesehenen Marktfeld seiner Farbe auf
dem Aktionsrad.

‘ Ein Biirger, der die Vorteile eines Marktes nutzt,
ist beschiftigt und kann fiir den Rest der Aktions-

phase keine weiteren Aufgaben erfiillen, fiir die ein
Biirger nicht beschiftigt sein darf oder sich bewegen muss.

Mtzung von H ifen oder Mirkten:

Marktes durch die Kontrolle einer Stadt nutzt, dann ist der

Biirger auf der Stadt beschiftigt und kann keine weitere
Aktion ausfiihren, die es verlangt ihn zu bewegen oder zu
aktivieren. Er kann allerdings in einer Aktion den Markt
und mit der nichsten Aktion den Hafen nutzen.

Kontrolle der Ernte: Eine Stadt
bietet auch die Kontrolle Giber alle
Ressourcen eines Archipelfeldes. Andere
Spieler, die diese Ressourcen ernten
wollen, miissen den Spieler, der die Stadt
kontrolliert, erst um Erlaubnis bitten. Dies bietet eine
weitere Gelegenheit fiir Verhandlungen und eventuelle

Ausglcichszahlungen.

Mebrere Spieler in einer ‘Region: Wenn Spieler
A eine Stadt auf einem Archipelfeld baut auf dem bereits ein
Hafen, ein Markt oder ein Tempel steht, der von Spieler B
kontrolliert wird, dann behélt Spieler B solange die Kont-
rolle iber das jewcilige Gebiude, bis er mit seinem Biirger

Tempel

Ein aktiver, nicht beschiftigter
kann einen Tempel bauen, ihn besetz
seine Vorteile nutzen.

(sowohl eigene als auch gegnerische), die auf dem lbeg_
Archipelfeld wie der Tempel stehen, umsonst w. der
aufstellen.

Umeinen 'Empel zunutzen, muss ein Spieler thn g der
mit einem aktiven Biirger besetzen, oder ihn iiber en€Stadt
kontrollieren. )

Spezidlf;t”: Fiir den Fall, dass ein Spieler einen g?m
indirekt iiber eine Stadt kontrolliert und dieser Biirger re .
bat der Spieler keine Kontrolle mebr iiber den Tempels die
Vorteile des Tempels nutzen zu Konnen, muss der erst
den Biirger, der die Stadt kontrolliert, wieder sz.rt‘e
daraufbin alle anderen Biirger in derselben Region rea/‘ivierenﬂ

um

zu konnen.

%@iscber Hinweis: Viele Ereignisse auf der
der Entwicklungskarten reduzieren das ‘Rebelltompote
dem Archipel proportional zur u{nzalzgdg trollzerten

das Gebaude verlasst oder der Bﬁrger zu einem R
wird (Phase 1): 1
—> Sobald Spieler B die Kontrolle iiber ein solches Ge

aufgibt oder verliert, iibernimmt Spieler A unverziigl
Kontrolle dariiber. b

—> Wenn am Ende der Krisenpriventionsphase
Biirger von Spieler B, der den Hafen, Markt oder
kontrolliert zum Rebellen wird, kann Spieler
entscheiden diesen aus dem Gebiude zu verbanne
selbst die Kontrolle tiber sclbiges tibernehmen, sol

die Kontrolle tiber die Stadt auf dem Archipelfeld =
nimmt den rebellierenden Biirger von dem Gebiu -
legt ihn xrgendwo innerhalb desselben Archlpelfcl -
(rebellierend?). ey

preler B kann das Risiko auf sich nehmen einen H:ien

wird. Spieler B behilt die Kontrolle iiber ein (
Gebiude, solange er einen nicht-rebellierenden 8
darauf stehen hat, ansonsten {ibernimmt Spieler 1} ch._ =

Kontrolle tiber das Gebaude.



Zu Beginn dieser Phase erbalten alle Spieler ihre
eAktionsscheiben auf dem ARtionsrad zuriick, Die
Florin in den Hafen- und Marktzonen auf dem
eAktionsrad wandern in die Bank,

A uf der Entwicklungsleiste missen immer funf
ntwicldungskarten zum Kauf zur V:rﬁigung stehen.
e - - 3

lle Spieler miissen nacheinander:

entweder
Eine Entwicklungskarte kaufen =
und eine weitere '
Entwicklungskarte drehen

oder
unterschiedliche
ungskartc drehen.

A Die roten Dreiecke auf der Entwicklungsleiste

weisen auf den aktuellen Preis einer Karte (in
Florin) hin. Wenn ein Spieler eine Entwicldungskarte kauft,
dann zahlt er den Preis tiber dem roten Dreieck an die Bank.
Danach nimmt er die Karte und legt sie fiir alle Spieler gut
sichtbar vor seinen Sichtschirm.

Eine Entwicklungskarte muss imme_r um 90
Grad im Uhrzcigcrsinn gedreht werden (ange-
zeigt durch den Pfeil auf der Entwicklungsleiste).

oty Sobald das rote Dreieck auf das Totenkopfsymbol
&2LJ auf einer Entwicklungskartc zeigt, wird diese
abgelegt.
Wenn nach dem Kaufen oder Drehen von Karten durch
einen Spieler freie Plitze auf der Entwicklungsleiste
entstehen, werden diese mit Karten aus dem Entwicklungs—
stapel aufgefillt. Die neue Karte muss dabei so platziert
werden, dass sie lesbar ist, wie der Hiandler im angezeigten

Beispiel.

3&'! piel: Der erste Spieler entscheidet sich zwei Karten zu

dreben und keine Karte zu kaufen. Er drebt den Pirat und die
Karte Lokaler Handel.

—
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fBei.r piel: Der Pirat wurde bereits von drei Spielern gedreht.

Karte; der Pirat muss daber abgelegt werden.

Der freie Platz wird nun mit der obersten Karte des Entwick-
lungskartenstapels aufgefiillt. Die neue Karte ist der Exportenr
und sie wird so angelegt, dass sie lesbar ist. Die Riickseite der
newen obersten Karte des Entwicklungskartenstapels weist einen
Bereich mit rotem Hintergrund auf: es gibt eine Krise auf dem
lokalen Markt, die sofort bekimpft werden muss.

VON ENTWICKLUNGSEARTEN =

1

|
Das rote Dreieck weist nun auf das Totenkopfsymbol auf der ¥

e e e
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Immer we
y nick{ug:qutemtapel gezogen wird, 45
darauf geachtet werden, ob die ddmuﬁ)lge.n

Karte auf dem Enmick{ungsqutemtapel cinen

Bereich mit rotem Hintergrund aufweist. Sollte
dies der Fall sein, muss die entsprechende Krise
sofort bekampft oder das Ereignis sofort 4u‘1g6— |
fibrt werden (siche Phase 4: Kri:enprdbent@). :
Bereiche obne roten Hintergrund kinnen in dieser
Phase ignoriert werden, sie kommen erst wieder in

Phase 4 der nichsten Runde zum Zuge.

eAkute Nachfragekyise
auf dem lokalen

arkt

eAkute Nachfragekrise
auf dem Exportmarkt

Jr.l)irek{es Ereignis: =
'r Verringern Sie das ‘Rebelliompotenzial -y
4K um 1 pro Tempel auf dem
eArchipel.

Direktes Ereignis:v
Erbiben Sie das Rebellionspo-
tenzial B wm 1 pro .Sl'tgdt*
dem <Archipel ] "\

.H imweis: Es ist miglich, dass pro Spieler zwei Entwick-
lungskarten von der Entwicklungsleiste entfernt werden. Es
kam*daber anch passieren, dass zwei Krisen bzw. Ereignisse
in Folge ausgelist werden.

%lqi:cber Hinweis: Bei einer Krise im Rabmen von
Phase 6 sind die rebellierenden Biirger, die nach der Bekimp-
fung der Krise durch die Spieler noch auf dem Spielplan liegen,
nur fir die Ermittlung des Rebellionspotenzials (Spielplan
Stabilitit der Kolonie™) wichtig (nicht wie in Phase 4.
E; spielt keine Rolle, welchem Spieler die rebellierenden Biirger
gehoren, da sie in Phase 4 alle wieder aktiviert werden.




V ERWENDUNG VON

ENTWICKLUNGSKARTEN
D ie Effekte von Entwicklungskarten (Charakter—

oder Fortschrittskarten) konnen nur wihrend der

Aktionsphase ausgeldst werden. Es ist daher nicht moglich
eine Entwicklungska.rte direkt nach dem Kauf zu nutzen, da

die Aktionsphase bereits vorbei ist.

In der Aktionsphase gnn Jeder Spieler eine

ug verwenden. Umeine |

Entwicklungskarte pro

Entwicklungskarte zu benutzen, miissen die Nutzungskosten

bezahlt werden und die Karte um QO Grad in Pfeilrichtung £ ;¢ geforderten Florin fiir die Nutzung zuziiglich 1f il

gedreht werden. Sobald eine Karte aktiviert wurde, kann sie
in derselben Aktionsphase nicht erneut genutzt werden. Sie

muss erst in Phase 1 wieder deaktiviert werden.

8 SAGEWERK

Tortxcbrittx/@rte

‘Bei.rpiel: Spieler <A maichte in seinem Zug Holz ernten. Er
nutzt das Sigewerk von Spieler B dafiir seinen Ertrag zu verdop-
peln. Dafiir zablt er 2f (1f fiir die normalen Kosten und 1f fiir
den Besitzer, siche Symbol-Glossar) an Spieler B um die Karte
zu aktivieren. Wenn er 3 Biirger auf drei Holzgymbole auf dem
eArchipel stellt, dann kann er in diesem Fall 6 anstelle von 3
Holz ernten. Spieler B kann sein Sigewerk in dieser Runde nicht
mebr nutzen (bis zur Phase 1 der nichsten Runde).

‘Beis piel: Spieler B miichte den Pirat aktivieren. Diese Karte
kann nur er selbst nutzen. Er aktiviert die Karte, platziert
eine eAktionsscheibe auf der Karte und fiibrt ibren Effekt

ans.

g Ein bunter Pfeil besagt, dass jeder Spieler di‘e4

s T

SYyMBOL-(FLOSSAR

der die Karte gekauft hat, diese auch nutzen
kann. Die Kosten (Florin und/oder Resourcen
fiar die Nutzung gehen an die Bank.

Karte nutzen kann. Wenn ein Spieler, der si

Karte keine Kosten verlangt, muss dennoch 1fan den
Besitzer gezahlt werden. Geforderte Ressourcen fir die |
Nutzung gehen an die Bank. Wenn der Besitzer der
Karte diese nutzen mochte, gehen alle Kosten fur die
Nutzung an die Bank. -

Platzieren Sie die angegebene Anzahl an Akti- |

onsscheiben auf der Karte um diese zu {,

aktivieren.

-. JB Kosten fiir den Kauf oder die Nutzung einer
) Karte.

% Bezahlen Sie die Kosten wie auf der Karte
a.ngegeben Wird ein Mindestpreis gefordert,
) bezxeht sich dieser auf den medngsten Kauf-

Bezahlen Sie die angegebenen Kosten in den
geforderten Ressourcenwiirfeln.

Bezahlen Sie mit beliebigen Ressourcenwiir-
feln. Beachten Sie den Text der jeweiligen
Karte fiir weitere Informationen.

%ﬁ Bewegen Sie die tfur das Rebel-
W N honspotenzxal entsprcchend der

Anzahl der Symbole auf der Karte.

Bewegen Sie die 3¢ fiir die unbe-
schaftigten Arbeiter entsprechend
der Anzahl der Symbole auf der
Karte.

-&‘f"% * 2 Verdoppeln Sie den Ertrag eine

Ernteaktion der angezeigten
Ressource.

Die Karte bringt dem Besitzer am Ende

1

Karte ein Weltwunder ist, muss sie zuerst
'%j gebaut werden.

Siehe Karten-Glossar fur
mehr Informationen.

des Spiels einen Siegpunkt Wenn die :

\ BAUEN VON
= WELTWUNDERN

U I E: ntwicklungskarten,‘w:
4 o) Gebdudesymbol aufweisen,

x} sind Weltwunder, dic/gébaut
**  werden miissen, bevor ihr Effekt
eintritt. Sobald sie gekauft wurden, z3hlen sie als Entwick-
lungskarten ohne Effekte.

In einer spiteren Aktionsphase konnen diese Welt- -

wunder gebaut werden, insofern der Spieler die auf der
Karte angegebenen Baukosten bezahlen kann. Das Bauen
eines Weltwunders erfolgt Anstelle der Nutzun?tmer
Entwicklungskarte.

Der Spieler bezahlt die Baukosten an die Bank, danach tritt

der Effekt der Karte sofort ein. Weltwunder konnen nur t’

einmal gebaut werden.

Sobald ein Weltwunder gebaut wurde, entfem{;cr
entsprechende SPieler einen seiner aktiven, nicht 'b’ chaf-
tigten Biirger vom Spielfeld und platziert diesen agf dem
gerade gebauten Wunder. Die Bevélkerung auf dem
Archipel wird dadurch um 1 reduziert; bewegen Sie die
2 auf dem Spielplan , Stabilitit der Kolonie” entsprec'kﬁ‘

£
Ein erbautes Weltwunder bringt seinem Besitzer am ‘Ende
des Spiels zusitzliche Siegpunkte ein.

H inweis: Nicht gebaute Weltwunder bringen dem

Besitzer keine Siegpunkte ein. Sie ziblen aber trotzdem al: 4 ’

Fortschrittskarte, sollte dies eine Siegpunktbedingung Jetk"

8 GROSSER LEUCHTTURM §

‘Beix piel: Ein Spieler muss mindestens einen Hafen Ronirol=
lieren um den grofSen Leuchtturm bauen zu kinnen. Der Spieler
zablt 1 Eisenwiirfel sowie 2 Steinwiirfel an die Bank und legt

eine ARtionsscheibe auf die Karte. Dann nimmt der Spieler :;n?—""
2t

seiner aktiven, nicht beschiftigten Biirger vom Spielfeld undiSte
ibn auf die Karte des grofien Leuchtturms. Fiigen Sie i;:ijeder
Region mit einem kontrollierten Hafen ein Schiff der Farbesdes
Spielers hinzu, der den jewesligen Hafen kontrolliert. Der gron’e
Leuchtturm gibt zusitzlich 1 Siegpunkt am Ende des Spielss

e

x



D as Spiel kann auf zwei1 Arten enden:

Onabbingigheitskrieg:
Das Rebellionspotenzial t iibersteigt die

_ Anzahl der Beviilkerung des Archipels ,\_'
" auf dem Spielplan ,Stabilitit der Kolonie”
wird erfullt:

(11). Das Spiel endet sofort.
/k Ein Spieler muss seine Spielzielkarte aufde-
cken, sobald die auf dieser Karte angegebene Endbedingung

fiir das Spiel erfullt wurde. Das Spiel endet daraufhin mit
dem Ende des Zugcs des aktiven Spielers.

B

WER GEWINNT?

— Kommt es zu einem Unabhé'.ngigkcitskrieg und keiner
der Spieler besitzt die Separatistenkarte, dann verlieren alle

Endbedingung einer Spielzielkarte

Eine Ubersicht aller moglichen
Endbedingungen finden Sie am
Ende dieses ‘Regelbeftes.

Spieler gemeinsam das Spiel.

— Kommt es zu einem Unabhingigkeitskrieg und ein
Spieler besitzt die Separatistenkarte, dann gewinnt dieser
Spieler das Spiel alleine. Alle anderen Spieler haben verloren.

—> Endet das Spiel, weil eine Endbedingung auf einer
der Spielzielkarten eines Spielers erfiillt wurde, haben alle
Spieler gemeinsam das Spiel besiegt. Der grqﬁe Sieger
unter den Spielern wird dann iiber die Ermittlung der Sieg-
punkte bestimmt.

H inweis: Auch der Separatist und der Pazifist kinnen
P

an der Ausziblung der Siegpunkte teslnebmen und der grofSe

Giewinner werden, unabhingig von ihrer Spielzielkarte.

| PIELENDE -

SIEGPUNKT VERGABE:
SPIELZIELK ARTEN
werden nun nebeneinander aufge—

g ; ) g =1SP
[ reiht. Die Karten des Separatisten
.{ @ p

und des Pazifisten werden zur Seite gelegt. Alle anderen
Karten enthalten Siegpunktbedingungen, die fiir alle Spieler
gelten. Nacheinander werden die Karten abgehandelt und die
Spieler entsprechend der Kriterien auf den Spielzielkarten in
eine Rangfolge gebracht. Je Karte erhalt der beste Spieler
3SP, der zweitbeste Spieler 2SP, der drittbeste Spieler 41SP.

Alle Spielzielkarten der Spieler

Spieldauer
Endbedingung ;
‘ ' Sleg—
Siegpunkt— "1 N punkte
bedingung (SP)
Rangordnungs— Spielerrang

kriterium

Spieler, die eine Siegpunktbedingung nicht aufweisen,
werden nicht in die Rangreihenfolgc aufgenommen und
erhalten daher auch keine Punkte fiir die jeweilige Karte.

W enn zwei Spieler dieselbe Anzahl eines Kriteriums
erlangen, erhalten beide die Anzahl an Siegpunkten entspre-
chend des gemeinsamen Ranges. Die fblgenden Spieler
werden nicht herabgestuft, sondern erbalten die
fuir die nichste Stufe angegebenen Siegpunkte.
Spieler erhalten nur Sicgpunkte, wenn sie einen der drei
ersten Ringe belegen.

361'3‘}71'61: Cjelb und Rot sind beide auf dem ersten Rang, sie
erhalten daber beide 3SP. Blau landet damit auf dem Zweiten
Rang und erbilt 28P. Griin erhilt ASP fiir den dritten Platz,

S pielziel des Pazifisten: Wenn die
Distanz der K fiir das Rebellionspotenzial und
der ,_: fur die Anzahl der Bevolkcrung auf dem
Spielplan , Stabilitit der Kolonie mindestens der
auf der Spielzielkarte des Pazifisten entspricht, bekommt der
Spieler, der diese Karte besitzt, als einziger 3SP.

[

Eine Ubersicht aller moglichen
Szegpun@bedmgungen finden Sie
am Ende dieses Regelbeftes.
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SIEGPUNKTVERGABE:

TRENDKARTE

Die Spieler werden auferdem entsprechend der Siegpunk-
tebedingung auf der allgemein bekannten Trendkarte in
eine Reihenfolge gebracht. Hier kdnnen 2—4.SP gewonnen
werden.

ngordnungs—
kriterium

Wobltiter

Der Wohltiter ist eine besondere
Trendkarte. Sie ist aufgeteilt in §
Bereiche, entsprechend der Spieler-
farben. Immer wenn ein Spieler bei
einer Krisenprivention einen Ressour-
cenwiirfel aus dem eigenen Vorrat oder
ein Entdeckerplittchen einsetzt, darf
er 1f aus der Bank nehmen und dieses
auf den Bereich seiner Farbe auf der Wohltiterkarte legen.

Er verfihrt genauso, wenn er einen Tempel baut. Am Spie-
lende erhalt derjenige Spieler 4SP, der die meisten Florin
in seinem Bereich der Wohltiterkarte liegen hat. Der
zweitbeste erhalt 3SP, der drittbeste 2SP. Fiinf 1f Stiicke
konnen durch ein §f Stiick ersetzt werden.

SIEGPUNKTVERGABE:

ENTWICKLUNGSKARTEN
Manche Charakterkarten, wie etwader Kénigoderder Papst,

bringen dem besitzenden Spieler am Ende des Spiels weitere
SP. Die SP sind auf der Karte angegebcn. Alle erbauten
Weltwunder bringen threm Besitzer ebenfalls SP ein.

UND DER GROSSE SIEGER
ST..."7P9Uvvuvunyp
DR 3R R R R R R

Jeder Spieler rechnet die Anzahl seiner gesamten SP

zusammen. Der Spielcr mit den meisten SP wird zum
grof&en Sieger erklart. Bei Gleichstand gewinnt der
Spieler, der mehr Florin hinter seinem Sichtschirm hat.
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Tempel (Trendkarte)

SIEGPUNKTVERGABE: EIN BEISPIEL

gt

wie im Beispiel nebeneinander gelegt. .

Rotkontrolliert 2 Tempel und Gelb kontrolliert 1 Tempel. Griin ist der beste Spieler
fiir diese SP Bedingung und bekommt 4SP, Blau wird zweiter und bekommt 3SP,

@ YZmPel (q;enqurte): Grtinkontrolliert 4 Tempel, Blaukontrolliert 3 Tempel,

Rot bekommt 2SP und Gelb erhilt keinen SP.

Eisen (Spielziel 1):Gelbhat 6 Eisenwiirfel hinter seinem Sichtschirm und erlangt damit
den ersten Rang mit 3SP. Rot wird zweiter mit 4 Eisenwiirfeln. Blau und Griin haben keine

Eisenwiirfel und nehmen daher nicht der Punktevergabe teil.

Tort:cbritt;@zrten (Spielziel 2): Blau hat 3 Fortschrittskarten, Gelb hat ebenfalls 3
Fortschrittskarten. Beide erhalten daher 3SP. Rot hat 1 Fortschrittskarte und erhalt dement-

sprcchcnd 2S8P.

Das2 Spieler—Spiel wird mit folgenden Anpassungen
gespiclt:

—> Entfernen Sie die Spielzielkarten des Pazifisten und
des Separatisten aus dem Kartendeck.

—> Jeder Spieler zieht zwei Spielzielkarten, die er beide
behalt.

—> Ein Spieler kontrolliert die warmen Farben (rot und
gelb), der andere kontrolliert die kalten Farben (griin und
blau). Sobald die erste Farbe aufgebraucht wurde, kommt
die nichste Farbe zusitzlich ins Spiel. Die Spieler sind aller-
dings weiterhin auf maximal § Aktionsscheiben beschrinkt
(nicht 10).

—> Gibt es einen Gleichstand bei den Einsitzen fiir die
Bestimmung der Spielerreihenfolge, wird nicht erneut
gewettet. Die Reihenfolge bleibt dann unverindert.

Beieinem 4—Spieler—Spiel wurde das Spiel dadurch beendet, dass zwei Ressourcen
aufgebraucht wurden. Ein Spieler hatte die Separatistenkarte, konnte aber keinen
Unabhingigkeitskrieg provozieren, weshalb er fiir diese Karte auchkeine SP erhilt.
Die anderen Spielzielkarten der verbleibenden Spieler und die Trendkarte werden

Trendkarte), Blau erhdlt 2SP und Rot noch 4SP.

W eltwunder: Blau hat auerdem noch den grofien Leuchtturm gebaut und erhil
1SP.

E nmick{ung.rquten: Griin besitzt den Kénig und erhilt dadurch 1SP. i

(jnﬁer Sieger: Insgesamt gewinnt Blau mit 9SP, Griin wird zweiter mit 8SP, R
dritter mit ’7SP und Gelbletzter mit 6SP.

H inweis: Da zwei Karten als Siegpunktbedingung die eAnzabl der Tempel batten,
die Spieler mit diesem Kriterium doppelt SP machen. =

Zielkarte zu markieren. Dies vereinfacht das Zusammenrechnen der Gesamtpunktzahl il

/

= vARIANTEN'
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verwendeten Vorrat der Spieler genutzt werden um den Rang eines Spielers auf der jeweiligen|Spiel- g

Spielzielkarten hinweg (siehe Beispiel). eAls eAlternative kann auch die Riickseite der Entwic,
leiste verwendet werden, auf der eine Ziblleiste abgebildet ist.

1
*
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Es sind verschiedene Varianten des Spieles maglich, die
meist auch miteinander kombiniert werden konnen.

W USTENEXPEDITION

Nutzen Sie das Archipelfeld mit dem
Wa istendorf als Startregion (Riickseite
des Meerfeldes). Jeder Spieler startet mit
zwei Biirgern in der Wiistenregion. Die
Spieler erhalten keine Schiffe zu Beginn
des Spiels. Dadie Wﬁstenregion 5 Hiitten aufweist, startet
diese Variante mit 5 unbeschiiftigten Arbeitern #&. Nach
der ersten Entdeckung bewegt jeder Spieler einen seiner
zwei Biirger in die neu entdeckte Region. Der Rest des
Spiels wird gespielt wie tiblich.

KEINE QEHEIMNISSE
ZWISCHEN FREUNDEN

Die Spieler ziehen keine Spielzielkarten am Anfa
Spiels. Der Separatist und der
Pazifist werden aus dem Deck der
Spielzielkarten entfernt. Danach
werden so viele Spielzielkarten
aufgedeckt, wie Spieler an dem Spiel
teilnehmen. Die Karten miissen
wihrend des Spiels fiir alle Spieler
sichtbar sein. Die Spielzielkarten
zeigen allen Spielern, welche End-
und Siegpunktbedingungen in diesem
Spiel gelten (sie sind quasi wie Trend-
karten). In dieser Variante werden
keine Trendkarten verwendet.



MEHR
KONTROLLE

Es werden zwei Trendkarten zu

Beginn des Spiels aufgedeckt

Meur WURZE

ly/ Jeder Spieler zieht zwei Spielzielkarten zu Beginn des
VP Spiels und wihlt eine davon aus. Die andere Karte
“kommt aus dem Spiel.

eAmphitheater

] Erhalten Sie 2f aus der Bank und

| Arbeitsvermittler
Die Kosten fiir unbeschiiftigte Arbeiter

il werden, wieineiner reguliren Rekrutierungs-

y il aktion, iiber den Spielplan ,Arbeitsmarkt*

schiftigten Arbeiter = um 1 fir
' jeden Hafen im Spiel.

Barbar

l Das Geld verbleibt fiir den Rest des Spiels
auf dem Ressourcensymbol, das fiir keine
Ernteaktion mehr zur Verﬁjgung steht.

W enn der ausgewihlte Spieler nur eine
I Ressource hat, lisst er eine Hand leer. Sollte
er gar keine Ressourcen haben, muss er dies
nachweisen.

Erzbischof
Reduzieren Sie das Rebcllionspotcnzial

g\ cntsprechend der Anzahl der Tcmpel im Spiel'
0—2 Tempel: bewegen Sie die & cin Feld

3—4 Tempcl: bewegcn Sie die t zwei Felder zurtick
5 < Tempel: bewegen Sie die 2 drei Felder zuriick

BESTIMMEN SIE

DEN TREND

Zu Beginn des Spiels - vor der Vertcilung der Archipel—
felder - diskutieren die Spieler gemeinsam und entscheiden
welche Trendkarte sie in diesem Spiel verwenden wollen.

Exporteur / H indler

Der Preis fiirjeden Warenwiirfel
| wird durch die Reihe bestimmt,
in der er platziert oder von der
er genommen wird — wie in einer
reguliren Handelstransaktion.

Cje:cbenke des Klerus

Option 4: Zahlen Sie eine exotische
Frucht an die Bank und reduzieren Sie
das Rebelhonspotenzxal K um 1. Oder

Optxon 2: Zahlen Sie eine exotische Frucht und ein Rind
an die Bank und reduzieren Sie das Rebellionspotenzial %

um 2.

erq["er Leuchtturm

Sie miissen mindestens einen Hafen
s kontrollieren um den grofRen Leucht-

turm bauen zu kdnnen. Zahlen Sie 1 Eisen und 2 Steine an
die Bank und setzen Sie eine Aktionsscheibe ein. Fiigen Sie
in jeder Region mit einem kontrollierten Hafen ein Schiff
der Farbe des Spielers hinzu, der den jewciligen Hafen
kontrolliert. Der grofe Leuchtturm verschafft seinem
Besitzer am Ende des Spiels 4SP.

Kathedrale

! Sie miissen mindestens einen Tempel
~ kontrollieren um die Kathedrale
bauen zukonnen. Zahlen Sie 3 Steine an die Bank und setzen
Sie 2 Aktionsscheiben ein. Reduzieren Sie das Rebellions-
potenzial Kuml fiir jeden im Spiel befindlichen Tempel.
Die Kathedrale verschafft ihrem Besitzer am Spielende
2SP.

W OHLTATER
Nutzen Sie die Trendkarte des (§

Wohltiters und ziehen Sie eine
weitere Trendkarte aus dem Karten-
deck. Entfernen Sie den Separatisten
und den Pazifisten aus dem Spielzielkartendeck. Diese

Variante kann gewiihlt werden, wenn man die Wahrschein-
lichkeit eines Unabhb'.ngigkeitskrieges reduzieren mochte.
Alle Spicler ziehen wie tiblich Spielzielkarten Diese Vari-

ante wird fiir das Z—Splelcr—Splel empfohlen. L.,'% &
o ) -'.";"':.‘l.‘_ ﬁ'i\
;-\ : P
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Koloss

Zahlen Sie 3 Eisen an die Bank und
~ = 1§ setzen Sie eine Aktionsscheibe ein.
Reduzieren Sie das Level der unbe-
schéiftigtcn Arbeiter & um 2. Der Koloss verschafft
seinem Besitzer 1SP am Ende des Spiels.

Kopfgeldjiger /
\ Wissenschaftler

Ignorieren Sie Bereiche mit

S rotem Hintergrund auf den
. ﬂ finf gezogenen Karten. Wenn
allerdings ein Bereich mit rotem Hintergrund auf der
sechsten, nun obersten Karte auf dem Entwicklungskarten-

stapel erscheint, muss diese Krise sofort bekimpft werden.

Tapst

Reduzieren Sie das Rebellionspotenzial %
| um die Anzahl der Tempel im Spiel. Der Papst
bringt seinem Besitzer 1 SP am Ende des
Spiels.

Pirat

Das zerstorte Schiff geht zuriick in die
| Reserve,der Spielerkann es zu einem spiteren
Zeitpunkt erneut bauen.

_J’ Pyramide

“\' S Zhlen Sie 5 Steine an die Bank und
- S setzen Sie zwei Aktxonsschexben ein. /!

2SP.
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DANKSAGUNG!

W ir danken allen Spieletestern, die bei der Entwicklung
von Archipelago mitgeholfen haben. Es gibt so viele von
Euch, daher konnen wir hier leider keine Liste auffuhren.
Danke Euch allen!

Vielen Dank den Kiinstlern: Vincent Boulanger, Ismal,

und Chirs Quilliams, die diesem Projekt Leben eingehaucht
haben mit threm Talent und ihrer Hingabe.

Vielen Dank an unsere besondere Ubersetzerin der deut-
schen Regeln und Dungeon Twister Champion: Saskia
,Puk~ Ruth.

V ielen Dank an unsere ﬂeiﬁigen Korrektoren der Regcln:
Cecilia Mourey, Alexandre Figui?:re, Fabrice Wiels

: ' JEAN-CHARLES 1y
_MOUREY

CHRIS

QUILLIAMS g

(Sherinford), Xavier Saissy, Eric Franklin, Olivier Gras-

sini, Henri Bedelac, Vesna Six, Christian Senksis.

Vielen Dank an Mops, Phal und Guido von TricIrac.
Vielen Dank an Stefan Blessing von Ludofact fiir seine
Effizienz und Freundlichkeit. Vielen Dank an Léonidas
Vesperini von Ravage.

Vielen Dank an Stéphane Burgunder und seine Ski- und
Spielewochen in Valmeinier, wihrend denen Archipelago
hauptsichlich entwickelt, iiberarbeitet und mit skifahrenden
SPielem getestet wurde ;)

Vielen Dank an Sie, den Leser, der dies liest... Aber Sie

machen sich jetzt lieber daran zu spielen! Sie haben ein ) )

Archipel zu entdecken...

Fiir aktuelle Informationen und

anderen Spielen:
www.ludically.com
mail: contact @ludically.com

Neuigheiten zu eArchipelago und I /
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