= <{ARTHAGO =

Merchants & Guilds

Ein kartengesteuertes Taktikspiel fiir 2 — 4 Spieler ab 12 Jahren
von Bernd Eisenstein und Ralph Bienert.
Illustriert von Christian Opperer und Odysseas Stamoglou.

Spieldauer ca. 90 Minuten.

B<SCHREIBUNG UND SPIELZISL

Karthago — rund 800 Jahre vor unserer Zeitrechnung von den Phoniziern als
Handelsstiitzpunkt gegriindet, entwickelt sich die Stadt schnell zu einem
kommerziellen Zentrum, in dem kostbare Giiter der gesamten antiken Welt
gehandelt werden.

Die Spieler verkérpern Handler, die ihren Reichtum und Einfluss mehren und
ihre Stellung in der Handlergilde verbessern mochten.

Innerhalb von 3 Dekaden zu je 5 Runden versuchen die Spieler durch Verladen
von Waren, Finanzieren von Kriegsschiffen und cleverer Einflussnahme in
der Handlergilde zum ruhmreichsten Kaufmann Karthagos aufzusteigen.
Wer am Ende die meisten Siegpunkte vorweisen kann, gewinnt das Spiel.
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75 HANDELSKARTEN 30 SCHIFFSKARTEN (je 6 Schiffe zeigen eine der 5 Warensorten)
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SPIELERMATERIAL FUR JEDEN SPIELER (in den Farben Rot, Schwarz, Gelb und Blau)

Je 7 Basiskarten pro Spielerfarbe
mit Aktionsfunktion

Je 11 Einflussscheiben
pro Spielerfarbe

Je 1 Aktionsscheibe
pro Spielerfarbe

1 Residenz-Tableau
pro Spielerfarbe

Jeweils Kosten ftir
2 GOLDENE GILDENSTEINE das Entfernen der
Einflussscheibe
2 SILBERNE ANZEIGER (SCHEIBEN)
flir Dekaden und Runden Linke Spalte:
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Rechte Spalte:
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und Endwertung (je 1x DEU / ENG / FRA)



SPIKLAUFBAU

1. Die 6 zentralen Tableaus werden am Tisch
ausgebreitet (Abbildung zeigt Beispiel fiir 4 Spieler).

2. Alle Handelskarten werden
gemischt und als verdeckter
Nachziehstapel bereit gelegt.

3. 5 Handelskarten werden vom
Nachziehstapel gezogen und
offen neben die Marktfelder

als Marktauslage gelegt.

4. Die Schiffe werden gemischt und als
verdeckter Nachziehstapel bereit gelegt.

5. Je nach Spieleranzahl werden die notigen
Einzelteile des Handelshafens zusammengefiigt
(vgl. die dort abgebildeten Symbole).

Dann werden 3 (2 Spieler), 4 (3 Spieler)

oder 5 (bei 4 Spieler) Schiffe offen an die

Docks im Handelshafen gelegt.

6. Zwei weitere Schiffe werden aufgedeckt
und vor den Hafen gelegt.

7. Der Dekaden- und der Rundenanzeiger = ; .|
N : A= T HF a1
werden jeweils auf die 1 gesetzt. H ~
dj o izl - -3 1
8. Die beiden Gildensteine werden auf zwei zufillig gewahlte, 9 ] & . " Gl i
verschiedene Aktionsfelder gestellt. Dazu zieht man Karten vom ] i l
Handelsstapel, bis zwei verschiedene Aktionen gezogen wurden e ) N L . .

und stellt die Gildensteine auf die entsprechenden Aktionsfelder.
Die gezogenen Karten werden auf den Ablagestapel gelegt.

9. Die Errungenschaftsplattchen werden getrennt

nach jeweiliger Riickseite (I, Il oder IIl) gemischt und
davon je 2 offen nach Dekaden ausgelegt. Die librigen
Errungenschaftsplattchen werden in dieser Partie nicht
benétigt und werden zurlick in die Schachtel gelegt.

10. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt

alle Materialien in seiner Farbe.

a. Auf die 7 runden Felder seiner Residenz wird jeweils eine
Einflussscheibe gelegt sowie eine zusatzliche zweite
Scheibe auf das untere Feld der rechten Spalte.

b. Die anderen 3 Einflussscheiben legt er als .
freie Scheiben neben seine Residenz. b. |

c. Er nimmt die 7 Basiskarten an sich.

d. Er nimmt weitere 3 Handelskarten, die er vom
Nachziehstapel zieht (Einkommen der ersten Dekade).
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11. Wer zuletzt an einem Hafen
war, wird Startspieler und erhalt
das Startspielerplattchen. Sollte

dies nicht eindeutig sein, wird der
Startspieler zufallig bestimmt.

12. In umgekehrter Spielerreihenfolge, beginnend mit dem letzten
Spieler (also rechts vom Startspieler), darf jeder eine der Einflussscheiben
auf seiner Residenz (erste Scheibe einer Spalte) entfernen und auf

ein freies Dock im Handelshafen oder im Kriegshafen legen.
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Beispiel: 2 Spieler

Beispiel: 3 Spieler

Besonderheiten bei
weniger als 4 Spielern:

6 B BB

Bei weniger als 4 Spielern werden die Aktionsscheiben
der neutralen (unbenutzten) Spielerfarben wie oben
bei Punkt 8 auf Aktionsfelder gesetzt. Bei 3 Spielern ist
somit noch eine neutrale Aktionsscheibe im Spiel, bei 2
Spielern sind es zwei neutrale.

Ferner werden bei 3 Spielern zwei Gildensitze im
Gildenhaus mit den Miinzwerten 6 und 7 durch je eine
Einflussscheibe der neutralen Spielerfarbe besetzt
(Sitze rechts neben dem Gildenforum).

Bei 2 Spielern werden die 4 Sitze im Gildenhaus mit
den Miinzwerten 6 und 7 durch je eine Einflussscheibe
einer neutralen Spielerfarbe besetzt.



SPIKLABLAUF

Es wird Uiber 3 Dekaden gespielt. Der Ablauf einer Dekade ist in folgende Phasen aufgeteilt:
0. Vorbereitungsphase (zu Beginn der zweiten und dritten Dekade)
1.- 5. Aktionsphase (5 Runden zu je 1 Aktion pro Spieler)

Vorbereitungsphase

Zu Spielbeginn, vor der ersten Dekade, erfolgen die Vorbereitungen wie oben (,,Spielaufbau®) beschrieben.
Nach der ersten und nach der zweiten Dekade werden in der Vorbereitungsphase folgende Schritte durchlaufen:

a. Der Dekadenanzeiger wird auf die aktuelle Dekade gesetzt.
b. Der Rundenanzeiger wird auf das Feld mit der 1 platziert.

c. Alle offenen Handelskarten vom Markt werden abgeworfen und 5 neue

Handelskarten vom Nachziehstapel offen ausgelegt.

d. Die Errungenschaftspldattchen der aktuellen Dekade koénnen nun

genutzt werden.

e. Das vorderste Schiff im Handelshafen wird unter den Nachziehstapel
gelegt und alle Schiffe werden aufgeriickt, d.h. das erste Schiff vor dem
Hafen wird dann nachgeschoben. Dann wird ein weiteres Schiff offen

f. Der Spieler mit den meisten freien
EinflussscheibennebenseinerResidenz
wird Startspieler. Bei Gleichstand
wandert das Startspielerplattchen
unter diesen Spielernim Uhrzeigersinn
weiter.

g.Jeder Spieler nimmt alle Basis- und
Handelskarten links und rechts seiner
Residenz wieder auf seine Hand.

vor den Hafen gelegt.
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Aktionsphasen

Beginnend mit dem Startspieler fiihrt jeder Spieler
reihum pro Runde eine Aktion aus. Nach 5 Runden endet
die Dekade. Nach der dritten Dekade endet das Spiel.

A. Aktion ausfuihren

Um eine Aktion auszufiihren, nimmt der Spieler seine Aktions-
scheibe und legt sie auf das gewlinschte Aktionsfeld. Dies kann
auch die Aktion sein, auf der die Aktionsscheibe bereits lag.

Dann spielt er eine Handelskarte oder Basiskarte aus, welche
diese Aktion abbildet und legt sie links neben seine Residenz.
Anhand der Anzahl Karten, die links neben der Residenz liegen,
kann leichter nachvollzogen werden, wie viele Aktionen bereits
gemacht wurden.

Fiir jede vorhandene Aktionsscheibe der Mitspieler auf dem
gewadhlten Aktionsfeld, muss der Spieler jeweils eine zusatzliche
beliebige Handelskarte oder Basiskarte rechts seiner Residenz
auslegen.

T F Liegt auf dem gewahlten Aktionsfeld eine neutrale
Aktionsscheibe (bei 2 oder 3 Spielern), so wandert diese
$ %% Aktionsscheibe nach dem Zug des aktiven Spielers im

Uhrzeigersinn weiter auf das nachste Aktionsfeld auf
dem keine neutrale Aktionsscheibe liegt.

N W W N Q’.

h.Zu Beginn der zweiten Dekade
bekommt jeder Spieler 2 neue
Handelskarten vom Nachziehstapel,
zu Beginn der dritten Dekade 1 Karte.

i. Die Aktionsscheiben der Spieler werden
neben das Aktionstableau gelegt.

Der Spieler an der Reihe fiihrt eine der Aktionen aus oder
passt. Der Startspieler hilt mit dem Rundenanzeiger
stets die aktuelle Runde der jeweiligen Dekade fest.

Sollte ein Gildenstein auf dem gewahlten

Aktionsfeld stehen, so darf der Spieler
nach seiner Aktion, zusatzlich die Gildenaktion
ausfihren. Diese erfolgt nach der eigentlichen
Aktion. Sollte der Spieler die Gildenaktion
nutzen, wandert der Gildenstein nach dem Zug
des aktiven Spielersim Uhrzeigersinn weiter zum
nachsten Aktionsfeld, auf dem kein Gildenstein
steht. Sollte der Spieler auf die Gildenaktion
verzichten, verbleibt der Gildenstein auf dem
Aktionsfeld.

Nachdem der Spieler alle notigen Karten fiir die
eigentliche Aktion ausgelegt hat, darf er auch
auf diese verzichten und nur die Gildenaktion
ausfiihren.

Kann oder will ein Spieler nicht alle bendtigten
Karten ausspielen, muss er stattdessen passen.



B. Passen

Wenn ein Spieler passt, bleibt seine
Aktionsscheibe auf dem bisherigen
Aktionsfeld stehen; das Aktionsfeld bleibt
unverandert. Er darf keine Gildenaktion
ausfihren und behilt seine Handkarten.
Der Spieler erhdlt eine Handelskarte vom
Nachziehstapel.

Hinweis: Da beim Passen fiir diese Runde keine Karte links vom Residenz-
Tableau abgelegt wird, kann man sich etwa dadurch behelfen, dass eine
Karte, die bereits rechts des Tableaus ausgelegt wurde, auf die linke
Seite ibernommen wird. Somit l3sst sich die Anzahl der schon gespielten
Runden besser nachverfolgen.

Basiskarten / Handelskarten / Schiffskarten / Errungenschaftsplattchen

Achtung: Da Basiskarten weder Waren noch Miinzen abbilden, kénnen
sie nur fiir Aktionen genutzt werden. Dabei werden sie neben das
Residenz-Tableau ausgelegt. Sie bleiben stets im Besitz des Spielers.

Karten, die dauerhaft abgeworfen werden, miissen demnach
Handelskarten sein (Kosten fiir das Entfernen einer Einflussscheibe
von der Residenz, Beliefern im Handelshafen bzw. Kriegshafen,
Einflussscheibe ins Gildenhaus oder auf Errungenschaftsplattchen
setzen, Tausch auf dem Markt).

Die Handelskarten sind hinsichtlich Waren, Miinzwerten (2 bis 6) und
Aktionen im Wesentlichen gleichmaRig verteilt.

Sollte der Nachziehstapel der Handelskarten aufgebraucht sein, wird
der Abwurfstapel gemischt und bildet einen neuen Nachziehstapel.

Im unwabhrscheinlichen Fall, dass der Schiffsstapel aufgebraucht ist, riicken
keine weiteren Schiffe im Handelshafen nach. Sollte es sich ergeben, dass vor ein
besetztes Dock im Handelshafen kein Schiff mehr nachriicken kann, nimmt der
Besitzer der Scheibe diese wieder neben seine Residenz.

Da auch fiir den Kriegshafen kein Schiff mehr aufgedeckt werden kann, werden
die Scheiben im Kriegshafen wieder neben die Residenz der jeweiligen Besitzer
gelegt.

Markt
Der Hdindler besorgt sich noch fehlende Mittel fiir seine
Geschdifte und sichert sich einen weiteren Gefallen.

I

(1) Der Spieler nimmt eine Handelskarte auf die Hand, entweder vom
verdeckten Nachziehstapel oder aus der offenen Marktauslage. Die Auslage

wird sofort wieder aufgefiillt.

(2) Danach darf er eine Handelskarte (aber keine Basiskarte) aus seiner Hand
mit einer offenen Handelskarte aus der Marktauslage austauschen. Fiir
diesen Tausch kann er auch die soeben erhaltene Handelskarte verwenden.

(3) Zudem darf er eine seiner Schiffskarten von der verdeckten Seite auf
die offene Seite drehen und den inaktiven Schiffseffekt dadurch (wieder)

nutzbar machen.

Wahrend des eigenen Zuges (vor, wahrend
oder nach der Aktion) kdnnen beliebig viele
Effekte der eigenen, offenen (also aktiven)
Schiffskarten genutzt werden. Nach der
Nutzung werden diese umgedreht (also
inaktiv gesetzt).

Die Schiffskarten sind hinsichtlich der
geforderten  Waren,  Minzwerten (5
bis 9), Gefahren (1 bis 6) und Effekten
unterschiedlich gewichtet.

Die Effekte der Schiffskarten und die
Errungenschaftsplattchen sind am Ende der
Regel erlautert.

Der Spieler darf EINE Handelskarte vom Markt nehmen
und EINE austauschen. Er darf zudem eine umgedrehte
Schiffskarte wieder auf die offene Seite drehen.




Residenz

Der Spieler wahlt eine Einflussscheibe von
seiner Residenz und wirft die dafiir benétigten,
wie am Tableau angezeigten, Handelskarten
(aber keine Basiskarten) von seiner Hand ab.
Die nun freie Einflussscheibe legt er neben
seine Residenz. Die Einflussscheiben miissen
von oben beginnend freigespielt werden. Es gilt
immer nur der angezeigte Wert des zuletzt in
einer Spalte freigewordenen Feldes.

-
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Der Spieler erhdlt eine Einflussscheibe

Der Héindler baut seine Residenz weiter aus und von seiner Residenz.
verbessert zunehmend seine Moglichkeiten.

Fiir die linke Spalte Fiir die mittlere  Fiir die rechte
braucht man Spalte braucht Spalte braucht
wahlweise je 3 Purpur man 2 Zeder. man 2 Schmuck.
ODER Ole ODER Sie erhdht die Sie bringt lediglich
Glas. Hier bekommt Kampfkraft, was eine weitere
man zusatzliche im Kriegshafen  freie Scheibe
Gildensitze fiir die hilft. Zu Beginn  fiir das erste
Endwertung. Zu hat man hier Feld bzw. gleich
Beginn hat man generell die zwei weitere auf
hier generell null Kampfkraft 1 einmal fiir das
weitere Sitze. als Startwert. zweite Feld.

Beispiel: Der Spieler wihlt die Residenz-Aktion, legt seine Aktionsscheibe auf das  einer anderen Aktion schon mal getan, sodass

Aktionsfeld ,,Residenz* und legt links neben seine Residenz eine Karte (Handels-  bereits ein Feld (mit dem Wert 0) freigespielt ist.
oder Basiskarte) die die Aktion ,Residenz* abbildet. Da auf dem Aktionsfeld  Erwirft nun 3 Handelskarten auf den Abwurfstapel
2.B. bereits die Aktionsscheiben zweier Mitspieler liegen, legt er zusdtzlich zwei  dauerhaft ab, die die Ware ,,Purpur zeigen und

beliebige Karten (Handels- und/oder Basiskarten) rechts neben seine Residenz.  entfernt die ndchste Einflussscheibe, die er neben

Die abgelegten Karten links und rechts seiner Residenz erhdilt er zu Beginn der  seine Residenz legt. Das nun frei gewordene Feld

néchsten Dekade (nicht: Runde) wieder auf die Hand. Er mochte nun auf seinem  zeigt den Wert 2, womit er am Ende des Spiels zwei

Residenz-Tableau zusdtzliche Gildensitze erwerben (linke Spalte). Dies hat er in  zusdtzliche Gildensitze erhiilt.

Handelshafen besetzen

Der Hdindler sichert sich ein Dock im
a Handelshafen um dort spdter ein

L————1 Handelsschiff mit Ware beliefern zu kénnen.

Der Spieler darf in den Handelshafen einsetzen.

Kriegshafen besetzen
rx& Der Hdndler sichert sich Einfluss im
Kriegshafen, um an der Ausbeute einer

spdteren Expedition teilzuhaben.

Der Spieler darf in den Kriegshafen einsetzen.

Der Spieler nimmt eine freie Einflussscheibe neben seiner Der Spieler nimmt eine freie Einflussscheibe neben
Residenz und legt diese auf ein unbesetztes Dock im seiner Residenz und legt diese auf ein unbesetztes
Handelshafen. Auf jedem Dock darf nur eine Scheibe liegen. Dock im Kriegshafen. Auf jedem Dock darf nur eine
Kein Spieler darf alleinig alle Docks im Handelshafen Scheibe liegen. Kein Spieler darf alleinig beide Docks

besetzt halten.

' Hafen Beliefern

im Kriegshafen besetzt halten.

Der Spieler darf bis zu EINER Ware pro

Der Hindler macht nun Geschdfte mit Handelspartnern und Hafen in beliebiger Reihenfolge liefern.

i X den Militdrs und erhofft sich dadurch Profite und Macht.

Er kann also einmal im Handelshafen sowie
einmal in Kriegshafen beliefern oder nur
einen der beiden Hafen beliefern; mit dieser
Aktion kann also nicht zweimal im selben
Hafen geliefert werden.

i Im Handelshafen: Der Spieler wahlt ein Schiff neben einem

Dock mit einer eigenen Einflussscheibe. Er zahlt die links
oben auf dem Schiff angezeigte Ware, indem er eine passende
Handelskarte von der Hand auf den Abwurfstapel wirft. Er legt die
Einflussscheibe zuriick neben seine Residenz und das Schiff offen vor
sich ab.



Der Spieler zieht solange offen Handelskarten vom
Nachziehstapel, bis deren Gesamtsumme dem Miinzwert
auf dem Schiff entspricht oder diesen tibertrifft und nimmt
alle diese Handelskarten auf die Hand.

) kb S b

Der Spieler kann den nun aktiven Schiffseffekt — wenn
er an der Reihe ist — zu einem beliebigen Zeitpunkt
ausfihren, auch gleich nach Erhalt. Wenn der Effekt
genutzt wurde, wird das Schiff auf die Riickseite gedreht
und der Effekt gilt als inaktiv.

Alle Schiffe im Hafen werden um ein Dock aufgeriickt,
um die entstandene Liicke zu fiillen. Das nachste Schiff
vor dem Hafen riickt dadurch auf das letzte Dock im
Hafen nach. Ein weiteres Schiff wird gezogen und vor den
Hafen gelegt.

R

Beispiel: Der Spieler am Zug wdhlt die Aktion ,,Hdfen beliefern®,

stellt seine Aktionsscheibe auf das entsprechende Aktionsfeld
und legt die erforderlichen Karten links bzw. rechts neben sein
Residenz-Tableau (diese Karten erhdlt er zu Beginn einer neuen
Dekade wieder zurtick auf die Hand).

Er entscheidet sich, sowohl ein Schiff im Handelshafen als auch
im Kriegshafen zu beliefern. Er méchte zuerst das Schiff im
Handelshafen beliefern und widhlt eine Schiffskarte, die vor
einem Dock anliegt, auf dem er eine Einflussscheibe liegen hat.
Das Schiff zeigt den Miinzwert 5 und die Warensorte ,,Glas“. Er
wirft also eine seiner Handelskarten, die er auf der Hand hdlt, mit
dem Warensymbol ,,Glas“ dauerhaft auf den Abwurfstapel. Dann
nimmt er die Schiffskarte offen zu sich und die Einflussscheibe
zurlick zu den freien Scheiben neben seiner Residenz. Er zieht
nun Handelskarten vom verdeckten Nachziehstapel und deckt
diese jeweils einzeln auf, solange bis der addierte Miinzwert der
Karten mindestens den Miinzwert der Schiffskarte (5) erreicht. Er
zieht Karten mit den Miinzwerten 2, 2 und 4 und nimmt sie auf
die Hand. Den auf der Schiffskarte angezeigten Effekt ,Palette”
kénnte er sofort oder spdter, wenn er wieder am Zug ist, einsetzen
(er setzt ihn mangels Vorteil zundchst nicht ein).

Im Handelshafen ist nun eine Liicke an den Docks entstanden,
die Schiffskarten der weiter hinten liegenden Docks werden
nachgeriickt und die Liicke ist wieder durch eine Schiffskarte
gefiillt. Eines der beiden Schiffe vor dem Hafen riickt nun auf das
letzte Dock nach; es wird zudem vom Schiffskartenstapel wieder
ein zweites Schiff gezogen, das nun vor dem Hafen wartet.

Jetzt mochte er auch im Kriegshafen liefern, wo er mit einer
Einflussscheibe auch ein Dock besetzt hdlt. Er wirft dafiir
eine beliebige Handelskarte dauerhaft auf den Abwurfstapel.

(X,_ Im Kriegshafen: Der Spieler wahlt ein Dock mit
einer eigenen Einflussscheibe und legt diese
zuriick neben seine Residenz. Er wirft eine beliebige
Handelskarte (keine Basiskarte) von seiner Hand auf den
Abwurfstapel ab und deckt das oberste verdeckte Schiff

vom Schiffskartenstapel auf.
m

Er vergleicht die Gefahr des
Schiffes mit der Kampfkraft

seiner Residenz, um zu sehen ob

die Expedition gelungen ist.

- Ist seine Kampfkraft gleich groR oder groBer als die
Gefahr des Schiffes: Die Expedition war erfolgreich!

Der Spieler zieht solange offen Handelskarten vom
Nachziehstapel, bis deren Gesamtsumme dem Miinzwert
auf dem Schiff entspricht oder diesen Ubertrifft und
nimmt alle diese Handelskarten auf die Hand. Dann
legt er das Schiff verdeckt vor sich ab. Der Schiffseffekt
ist somit noch inaktiv und kann (noch) nicht genutzt
werden.

« Ist seine Kampfkraft geringer als die Gefahr des Schiffes:
Die Expedition ist gescheitert!

Der Spieler erhalt eine Handelskarte vom Nachziehstapel.
Das Schiff wird dann unter den Schiffsstapel geschoben.

Achtung: Egal ob das Beliefern im Kriegshafen gelungen
ist oder nicht darf der Spieler die Scheibe, die er vom
Dock im Kriegshafen zuriick nehmen muss sofort auf
ein freies Feld eines aktiven Errungenschaftsplattchens
legen. Die dafiir auf dem Feld angegebenen Kosten in
Miinzen muss er zahlen.

Befindet sich zudem ein Gildenstein auf dem
Aktionsfeld kann er wie tiblich noch eine Gildenaktion
ausfihren (also Einsetzen ins Gildenhaus oder
auf  Errungenschaftspldttchen, siehe unten Dbei
,Gildenaktion®).

Nun wird eine Schiffskarte vom Schiffskartenstapel aufgedeckt. Es
zeigt eine Gefahr in Hohe von 4. Da der Spieler in der mittleren
Spalte seines Residenz-Tableaus lediglich die Kampfkraft 3
freigespielt hat, hat er den nétigen Wert von 4 nicht erreicht. Die
Expedition ist gescheitert. Die Schiffskarte wird verdeckt unter den
Schiffskartenstapel geschoben und der Spieler erhdlt fiir seinen
Wagemut eine Handelskarte vom Nachziehstapel auf die Hand.
Er muss die Einflussscheibe vom Dock zuriick zu seinen freien
Scheiben neben die Residenz legen.

Er darf die Scheibe aber auch gleich auf ein aktives
Errungenschaftspliittchen legen, was er auch tut. Er wdhlt ein
aktives Errungenschaftspldttchen der aktuellen Dekade auf dem
er noch nicht vertreten ist und legt seine Scheibe auf das von oben
gesehen ndchste freie Feld. Dabei ist nur noch das letzte Feld frei,
das fiir das Einsetzen 8 Miinzen verlangt. Er zahlt die geforderte
Summe mit Handelskarten, die er dauerhaft abwirft. 9



Gildenaktion

Sollte ein Gildenstein auf dem gewihlten

Der Hiindler erringt weiteres Ansehen und baut seine Geltung in der ~ Aktionsfeld stehen, so darf der Spieler nach seiner
Hdndlergilde weiter aus — er gewinnt dort immer mehr Unterstiitzer. Aktion zusatzlich die Gildenaktion ausfiihren.

Um die Gildenaktion durchzufiihren, muss der Spieler mindestens eine freie Einflussscheibe
neben seiner Residenz besitzen. Dann kann er zwischen zwei Aktionen wahlen.

- Der Spieler nimmt eine
seiner freien  Einfluss-
scheiben und legt diese
auf einen freien Sitz im
Gildenhaus. Dazu muss er
Handelskarten abwerfen,
deren Miinzwert-Summe
mindestens den abge-
bildeten Kosten des Feldes
entspricht (also 6 bis 12).

Einmal ins Gildenhaus gelegte
Einflussscheiben  kénnen nicht mehr
zuriickgenommen oder verschoben werden.
Auf den ,kleinen“ Gildenhaussitzen
(Kosten je 6 bis 11) darf immer nur eine
Einflussscheibe liegen. Auf dem ,groRBen*
Gildenforum (Kosten je 12) diirfen beliebig
viele Einflussscheiben jedes Spielers liegen.

SPICIEND€ @ SI€G€R
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- Der Spieler nimmt eine seiner freien =
Einflussscheiben und legt diese

auf ein Errungenschaftsplattchen, |
das dieser Dekade zugeordnet
ist. Dazu muss er Handelskarten
abwerfen deren Miinzwert-Summe
mindestens den abgebildeten Kosten
des Feldes entspricht (2,5 oder 8).
Einmal auf Errungenschaftsplattchen
gelegte Einflussscheiben kdnnen
nicht mehr zuriickgenommen oder
verschoben werden. Auf jedem Errungenschaftsplattchen
kann nur eine bestimmte Anzahl an Einflussscheiben liegen
(bei 2 und 3 Spielern je Plattchen 2 Scheiben, bei 4 Spielern
3 Scheiben je Plattchen). Jeder Spieler darf pro Plattchen nur
eine Einflussscheibe einsetzen.

Die Errungenschaftsplattchen werden am Spielende gewertet.
Nur wer mit einer Einflussscheibe auf einem Plattchen
vertreten ist, kann dafiir auch Siegpunkte erhalten.

Nach der dritten Dekade ist das Spiel vorbei und die
Spieler berechnen ihre Siegpunkte.

Hierfiir multiplizieren sie die Anzahl der erhaltenen
Schiffe (offen und verdeckt) mit den erreichten
Gildensitzen. Dann zdhlen sie die Siegpunkte dazu,
die iiber erfiillte Errungenschaftsplattchen erlangt
wurden.

Gildensitze ergeben sich aus:

- jede Einflussscheibe im Gildenhaus ist ein Sitz

- fir die freigespielten Bonus-Sitze in der Residenz gibt
es 0, 2 oder 3 Sitze

- fiir jede komplett freigespielte Spalte in der Residenz
gibt es jeweils einen Gildensitz

Diese Zahl wird nun mit der Zahl der gesammelten
Schiffe (offen und verdeckt) multipliziert.

Zusatzlich gibt es die Siegpunkte fiir Errungenschafts-
plattchen.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

Bei Gleichstand teilen sich die beteiligten Spieler den
Triumph.
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Beispiel: Ein Spieler hat bis Spielende 6 Schiffe gesammelt (drei davon
sind bei Spielende verdeckt).

Ferner hat er folgende Gildensitze erhalten: wegen zwei freigespielten
Feldern in der linken Spalte der Residenz 2 Sitze; die rechte Spalte hat
er komplett frei gespielt, also nochmals 1 Sitz; im Gildenhaus hat
er 4 Sitze (3 auf den ,kleinen” Plitzen, eine im Forum). Somit hat er
insgesamt 7 Gildensitze erreicht.

Multipliziert mit seinen Schiffen ergibt sich eine Zwischensumme von
(6 x 7 =) 42 Siegpunkten.

Zudem hat er auf zwei Errungenschaftspldttchen gesetzt. Eines
gewdhrt ihm am Ende ein Drittel seiner Restmiinzen (abgerundet) in
Siegpunkten (max. 12 Punkte). Er hat zum Schluss noch 22 Miinzen
auf der Hand, d.h. er bekommt noch weitere 7 Punkte.

Aufgrund des anderen Errungenschaftspldttchens erhdlt er fiir jedes
Set verschiedener und gleicher Schiffe (= verschiedene bzw. gleiche
Warensymbole auf den Schiffskarten) Zusatzpunkte.

Er hat 6 Schiffe: 3x Purpur, 2x Schmuck, 1x Zeder.

Gemdfs Errungenschaftspldttchen bekommt er nun folgende Punkte:
« Fiir 1 Set aus 3 verschiedenen (Purpur, Schmuck, Zeder) = 3 Punkte

» Fiir 1 Set aus 2 verschiedenen (Purpur, Schmuck) = 1 Punkt

» Fiir 1 Set aus 3 gleichen (3x Purpur) = 3 Punkte

» Fiir 1 Set aus 2 gleichen (2x Schmuck) = 1 Punkt

« Fiir 1 Zeder = 0 Punkte

Fiir die Schiffe bekommt er also (3+1+3+1=) 8 Siegpunkte.

Somit 15 Siegpunkte allein wegen Errungenschaftspldttchen.
Insgesamt hat er also 42 + 15 = 57 Siegpunkte.
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Schiffseffekte

Uilho9-9.9

EMBARGO

Kann vor oder nach

einer eigenen Aktion
eingesetzt werden.

Das vorderste Schiff im
Handelshafen wird unter
den Stapel geschoben.
Alle Schiffe riicken auf
und es wird ein neues
Schiff gezogen.

OPULENZ

Kann bei der Residenz-
Aktion eingesetzt
werden. Eine der
Handelskarten, die man
fiir die Einflussscheibe
zahlt, kann eine
unpassende Ware zeigen.

LUXUS

Kann beim Liefern im
Handelshafen eingesetzt
werden. Die abgegebene
Handelskarte darf eine
unpassende Ware zeigen.

PALETTE

Kann vor, wahrend oder
nach einer eigenen Aktion
eingesetzt werden.

Die 5 Karten vom

Markt werden auf den
Ablagestapel geworfen.

5 neue Karten werden
gezogen und fiillen den
Markt wieder auf.

VERMACHTNIS

Kann vor oder nach einer
eigenen Aktion eingesetzt
werden. Man darf

beim Einsetzen auf ein
Errungenschaftsplattchen
auch auf ein

freies Feld eines
Errungenschaftsplattchens
einsetzen, das in einer
vorherigen Dekade

aktiv war. Es fallen

Kosten wie auf dem

Feld angegeben an.

KOMMANDO

Kann beim Besetzen des
Kriegshafens eingesetzt
werden. Man kann auch
dann eine Einflussscheibe
einsetzen, wenn beide
Docks bereits belegt

sind. Diese wird zum
Ankersymbol gelegt und
fungiert wie eine regulare
Scheibe im Kriegshafen;
nach dem Liefern kommt
sie wie Ublich an den
Besitzer zurtick. Es

diirfen auch mehrere
Scheiben auf einem
Ankersymbol liegen.

| -J N
INTRIGE

Kann vor oder nach einer
eigenen Aktion eingesetzt
werden. Versetze einen
Gildenstein auf ein
anderes Aktionsfeld

ohne Gildenstein. Durch
diesen Effekt diirfen in
einer Aktion nicht zwei
Gildenaktionen erfolgen.

GUNST

Kann beim Wahlen
einer Aktion eingesetzt
werden. Die Karte, die
man fiir die Aktion
ablegt, muss nicht die
gewdhlte Aktion zeigen.

ESKORTE

Kann beim Liefern im
Kriegshafen eingesetzt
werden, auch erst
nachdem ein Schiff vom
Schiffsstapel aufgedeckt
wurde. Erh6ht die
Kampfkraft um +2.
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Errungenschaftsplattchen

Limit: Ein Spieler erhalt je
Errungenschaftsplattchen
maximal 12 Siegpunkte (SP).

|
GILDENHAUS 1
i% Fiir jede eigene
 Scheibe im
Gildenforum

4;’53 4sP.

E ERRUNGENSCHAFTS-
|  PLATTCHEN
1 Fiir jede eigene Scheibe
auf einem Errungen-
2l= schaftsplittchen
2 SP, auch fiir die auf dieses
Pldttchen gesetzte.
Beispiel: im Laufe des Spiels wurden
im Rahmen der Gildenaktion
insgesamt 3 Einflussscheiben

auf drei Errungenschaftspldttchen
gelegt = 6 SP

RESIDENZ 1
'T Fiir jede entferne
Einflussscheibe vom
Residenz-Tableau
3;'["; (also freigespielte
m=2  Felder) 3 SP.

Beispiel: am Ende sind auf dem
Residenz-Tableau 4 Scheiben
entfernt worden = 12 SP
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Schiffseffekte

GILDENHAUS 2
Fiir den groRten
zusammenhangenden
Block an eigenen
Einflussscheiben im

i 17 Gildenhaus (nur ,kleine“
Platze, nicht Forum) gibt es 3 SP
je Scheibe. Zusammenhdngend
heil’t orthogonal (z.B. kreuzformig,
L-formig usw.), nicht diagonal.

Beispiel: 5 Scheiben im Gildenhaus,
dabei 3 zusammenhdngende Scheiben
auf den , kleinenPldtzen (6 bis 11),

1 isolierte Scheibe auf einem , kleinen*
Platz und 1 Scheibe im Gildenforum
(12). Hier wird nur der gréfte Block
beriicksichtigt, also (3x3=) 9 SP.

{7 SIEGPUNKTE
Fiir das Besetzen des
2 :..' Errungenschaftsplattchens
~ gibt esam Ende je nach
Platzierung 7, 6 oder 5 SP.

SCHIFFSKARTEN

% Fiir jedes Set
[} verschiedener Schiffe

I 2 |] 'IH (= Warensymbole) sowie

a1 % & firjedes Set gleicher
==2 _ Schiffe gibt es SP, d.h.

bei 0 verschiedenen / gleichen: 0 SP
bei 1 verschiedenen / gleichen: 0 SP
bei 2 verschiedenen / gleichen: 1 SP
bei 3 verschiedenen / gleichen: 3 SP
bei 4 verschiedenen / gleichen: 6 SP
bei 5+ verschiedenen / gleichen: 10 SP

Eine Schiffskarte kann dabei
sowohl fiir die Wertung
verschiedener wie auch gleicher
Waren verwendet werden.

Beispiel: am Ende 2 Schiffe mit Purpur,
2 Schiffe mit Glas, 1 mit Schmuck und
1 mit Zeder: 4 verschiedene Schiffe = 6 SP
sowie 2x2 gleiche Schiffe = 2 SP, also 8 SP

MUNZEN

Fur die Summe der Miinz-
werte der unbenutzten
Handelskarten

1,!&_ (Handkarten) gibt

m=@  es noch ein Drittel
als SP (abgerundet).

Beispiel: am Ende noch 10 Handkarten
mit Miinzwert von 42, Drittel = 14 SP,
aber max. =12 SP

RESIDENZ 2
g’ E Fiir jede freie Einfluss-
% scheibe neben Residenz-
Tableau 3 SP.
3a

Bsp.: am Ende liegen noch 3
Einflussscheiben neben dem
Residenz-Tableau = 9 SP

WAREN

Fiir jedes Set
verschiedener Waren
auf den unbenutzten
Handelskarten
(Handkarten) sowie fur jedes Set
gleicher Waren gibt es SP, d.h.

2345
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bei 0 verschiedenen / gleichen: 0 SP
bei 1 verschiedenen / gleichen: 0 SP
bei 2 verschiedenen / gleichen: 1 SP
bei 3 verschiedenen / gleichen: 2 SP
bei 4 verschiedenen / gleichen: 4 SP
bei 5 verschiedenen / gleichen: 7 SP

Eine Handelskarte kann dabei
sowohl fiir die Wertung
verschiedener wie auch gleicher
Waren verwendet werden.

Beispiel: am Ende 3 Handkarten
mit Purpur, 3 Handkarten mit Glas,
1 mit Schmuck und 1 mit Zeder:
4 verschiedene Waren = 4 SP sowie
2x3 gleiche Waren = 4 SP, also 8 SP



