ringen um die Vorherrschaft und versuchen, ibre politische und wirt-
schaftliche Stellung dort zu festigen.

Ihr seid Seefahrer und Gliicksritter, die im Laufe ibrer Karriere alles
daransetzen, ibren Einfluss bei diesen Nationen zu erhéhen, ibr Netz-
werk auszubauen und letztlich Rubm und Reichtum zu erringen.
Dafiir miisst ibr euch ganz schon ins Zeug legen, denn die Konkurrenz
schlift nicht. Nur wenn es euch gelingt, eure Pline gewinnbringend
umzusetzen, winkt euch am Ende der Sieg. Dabei konnt ibr auf ver-
schiedene Strategien setzen: euer Boot zu einem mdchtigen Schiff aus-
bauen, Gefechte austragen, Kaperfahrten unternehmen, ein Netz von
Handlangern organisieren, Expeditionen starten und anderes mebr.
Aber Vorsicht: Eure Maniver wollen mit Bedacht geplant sein — denn
das Ende giner Spielrunde kann viel schneller eintreten, als erhofft!

» ; - .
chander @flst (%4 4 Karibik im 17. Jahrbundert: Verschiedene europiische Nationen

Uber vier Spielrunden miisst ibr — beginnend in Havanna — mit eurem Schiff einen Rundkurs bewiltigen und bei jedem Stopp Aktionen ausfiibren. Dies kann etwa

bedeuten, dass ihr euch durch das Ausspielen von Karten Vorteile verschafft, Gebilfen an bestimmten Orten platziert, Kimpfe im Namen einer der Nationen austragt,
Waren liefert, euer Schiff ausbaut, Quests erfiillt oder die Expedition ins Landesinnere vorantreibt.

Sobald ein Spieler einmal die Karibik durchkreuzt hat, gibt es eine Zwischenwertung, bei der fiir alle Geld und Siegpunkte ausgeschiittet werden. Danach beginnt ihr
alle wieder in Havanna.

Durch die sich langsam entfaltende Story kommen auch neue Elemente ins Spiel, die den Spielplan indern kinnen und euch weitere Moglichkeiten erdffnen.

Wer am Ende durch die richtige Taktik und die richtigen Karten die meisten Siegpunkte aufweist, gewinnt, und geht als beriibmter Seefabrer in die Geschichte ein!

265 Karten, davon

Vorderseite

39 Nationenmarker 24 Questplattchen
(je 13 in den Farben Rot, Blau und Weifs)

157 Projektkarten
(Die Projektkarten erkennt ihr an (Die Storykarten sind unten

— den beiden Riindern der Vorder- rechts mit einer roten Zahl
25 Kampfplattchen — 1 ite: . 01-99 markiert.)

ii 13 Stadtplittchen 23 Legacyplittchen [ :
(18x 1 Dublone, 16x 2 Dublonen, (Auf den Stadspliitichen ist (Jedles Legacypliittchen gt i "
24x 5 Dublonen; Dublonen sind nicht begrenz. auf der Riickseite angegeben, auf der Riickseite den Buch-

Sollten euch jemals df'e Dub[onm‘ {zmgehen, bei welcher Spielerzahl ihr staben L souwse eine Zahl) 4 Siegpunktpléittchen
bebhelft euch bitte anderweitig.) sie verwendet,) (100/200 SP in 4 Spielerfarben)

1 Spielpl: . ) {
P lepan — . 1 blauer Beutel \ .
g - (Dieser Beutel wird im Folgen- 4 Ubersichten 15 Automakarten

ca. 98 Scheiben den als ,Archiv* bezeichnet.) auf Pappe (nur fiir das Solo-Spiel)

4 s vare-n ﬂll“ll.'“

!‘ll'lilll‘.r-

12 Einflussmarker i i '__" 2, g-.:"‘ ¥
(Ge 3 pro Spieler) (Ge 8 pro Spieler) (e 1 pro Spieler) ' {5t

v 4 o O
h' gk e il

P e e i R
4 Siegpunktmarker 4 Entdecker 12 Marker
(e 1 pro Spieler) (e 1 pro Spieler) (e 3 pro Spieler) (ie 1 pro Spiler)




Spielvorbereitung fiir eure erste Partie:
DER KARIBIK-SPIELPLAN

0 Legt den Spielplan so aus, dass jeder Spieler ihn gut 9 Mischt die Questplittchen und legt sie

erreichen kann. als offenen Stapel mit den hellen Brettern nach
oben in den passenden Bereich auf dem Spiel-

9 Mischt die Kampfplittchen und legt sie als zwei plan. Legt drei dieser Questplittchen auf die

verdeckte Stapel in den dazugehérigen Bereich. dliei ld'aﬁ'ir vorgesehenen Felder auf der Entde-
ckerleiste.

Platz fiir

entfernte )
Scheiben und ° e
verdringte Na-
f tionenmalkcl

0 Legt die Nationenmarker auf die gleichfarbigen Felder
der Nationen (Frankreich, England, Spanien). Dabei kommen
(aufler beim ersten Feld ganz links) jeweils 2 Nationenmarker

e Mischt die Prestigegebiude und

legt vier dieser Karten iiber dem Spiel-

auf jedes Feld. plan aus - eine offen 'iibe‘r das Feld mit

der Nummer I, und je eine verdeckt zu
Nur im Spiel zu zweit legt ihr sofort einen roten Nationenmarker den Feldern II bis IV. Legt die iibrigen
auf das Dorf bei Feld 6 (San Juan), einen weifSen Nationenmarker Prestigebiude unbeschen zuriick in die
auf das Dorf bei Feld 7 (St. Kitts) und einen blawen Nationen- Schachel, ihr benétigt sie nicht weiter.

marker auf das Dorf bei Feld 8 (Martinique). Nehmt dafiir die

Nationenmarker immer von links nach rechts von den Feldern weg.

e Legt dann die vier Storyplittchen nach Zahlen
geordnet neben den Stapel der Questplittchen, so
dass das Storyplittchen mit der 1 sichtbar ist.

o Nur bei 2 Spielern iiberdeckt ihr mit dem
Stadtplittchen namens ,Maracaibo® die auf dem
Spielplan abgedruckte Stadt Maracaibo.

Bei 3 oder 4 Spielern legt ibr das Stadtpliittchen na-
mens ,,Maracaibo“ zuriick in die Schachtel.

Sucht danach die Stadtplittchen, die eurer Spielerzahl
entsprechen und entfernt die anderen Stadtplittchen
aus dem Spiel. Nehmt nun die beiden Stadtplittchen
mit dem und zusitzlich zwei weitere zufillige
Stadtplittchen. Mischt sie und legt sie dann zufillig
offen auf die vorgesehenen Plitze der Orte Puerto Plata
(Nr. 4), Santo Domingo (Nr. 5), Port Royal (Nr. 13)
und Cartagena (Nr. 14).

Restliche Stadtplittchen kommen zuriick in die
Schachtel.

@ Trennt die Projektkarten in die A-Karten (die
ihr an diesem Seil erkennt: messsss=) und die B-Kar-
ten (die ihr an diesem Seil erkennt: wooa).

Ab der zweiten Partie kinnen im Zuge der Kampagne
auch C-Karten (die ihr an den Zahlen 90-99 erkennt)
im Spiel sein. Wenn ihr die Kampagne fortsetzen
maochtet, mischt sie zu den A-Karten, ansonsten sortiert
ihr sie aus und legt sie unter den Storykartenstapel.
Mischt dann die Stapel der A- und B-Karten
separat. Dann erhilt jeder Spieler 8 Karten vom
A-Stapel. Zihlt dann 40 Karten vom Stapel mit
den B-Karten ab und mischt diese mit den iibrigen
A-Karten. Die tibrigen B-Karten werden fiir dieses
Spiel nicht benétigt und in die Schachtel zurtickge-
legt. Legt den gemischten Stapel neben dem Spiel-
plan bereit.

Deckt die obersten vier Karten des Stapels auf und
legt diese neben den Stapel in eine offene Auslage.

0 Legt die Legacyplittchen verdeckt bereit und
legt daneben die Dublonen aus. Sie bilden den allge-
meinen Vorrat. Legt zudem die Siegpunkeplittchen
in den Farben der teilnehmenden Spieler bereit.

© Hinweis: Projektkarten bestehen aus 56 A-Karten
und 101 B-Karten; Storykarten bestehen aus f'77 Kar-
ten (69 plus 8 C-Karten). Die Zablen der Storykarten
sind nicht durchgingig.




SPIELAUFBAU - SPIELER

@ Jeder Spieler nimmt sich
ein Schiffstableau und legt es vor

sich ab.

@ Jeder Spieler legt 24 Scheiben auf die dazuge-
hérigen Kreisfelder auf seinem Schiffstableau.
Auf jedes Kreisfeld werden 2 Scheiben gestapelt.
(Statt die Scheiben zu stapeln, konnt ibr sie auch
Jeweils nebeneinander legen.)

Iui’n—'Uf@
Zo0 1 2 3 4 5 6 7 B

'l.-i.f“ i @i/

I*@gx—rﬁiﬂ*@*l'

Erste Entscheidungen

@ Méchtet ihr die Kampagne spielen?

Legt dann die Storykarte mit der Nummer 01 auf das passende Feld @ auf dem
Spielplan. Lest die Karte vor und fiithrt die Anweisungen durch: Legt das Story-
plittchen mit der ,,1 neben den angegebenen Ort (15) und jeweils ein Questplitt-
chen vom Stapel offen neben die angegebenen Orte (16 bzw. 19 (bei 4 Spielern)).

Méchtet ihr nicht die Kampagne spielen?

Sucht Storykarte 75 aus dem Stapel und legt sie auf das passende Feld @ auf
dem Spielplan. Lest die Karte und fithrt die Anweisungen durch (legt offen ein
Questplittchen zu Ort 15, bei 3 oder 4 Spielern ein weiteres zu Ort 18 und bei 4
Spielern ein weiteres zu Ort 19). Die Storyplittchen, die Legacyplittchen und die
anderen Storykarten werden nicht benétigt und zuriick in die Schachtel gelegt.

@ Von den acht Projektkarten, die jeder Spieler erhalten hat,

muss jeder Spieler
a. vier Karten auf der Hand behalten,

b. eine Karte zu einem der drei Planungsfelder iiber seinem Schiff
legen und

c. drei Karten auf den Ablagestapel werfen. (Der Ablagestapel
wird neben der Kartenauslage gebildet.)

@ Nun wihlt jeder Spieler gleichzeitig eine seiner beiden Karriere-
karten aus, legt diese neben seinem Schiffstableau ab, und legt die
andere zuriick in die Schachtel. Dann nimmt sich jeder Spieler drei ) ;
Figuren seiner Farbe aus dem allgemeinen Vorrat und stellt sie auf @1 ]
die passenden Felder der Karrierekarte. =

@ Jeder Spieler nimmt sich das Holzmaterial einer Farbe und legt:

@ seinen Siegpunktmarker auf das Feld 0 der Siegpunkdleiste
auf dem Karibik-Spielplan,

@ sein Schiff auf das Feld ,Havanna“ auf dem Spielplan,

@ seinen Entdecker auf das Startfeld der Entdeckerleiste
auf dem Karibik-Spielplan,

@ seine Einflussmarker auf die Felder 0 der drei Einflussleisten,
(je einen zu jeder der drei Leisten),

@ einen Marker seiner Farbe auf das Feld 1 der Kampfleiste

auf seinem Schiffstableau,

@ einen Marker seiner Farbe auf das Feld 8 der Dublonen-Einkommensleiste
und einen Marker seiner Farbe auf das Feld 0 der Siegpunkte-Finkommensleiste.

@ Wer zuletzt auf einem Schiff
war, beginnt das Spiel. Dieser
Spieler erhilt 8 Dublonen. Sein
linker Nachbar erhilt 9
Dublonen, der nichste Spieler im
Uhrzeigersinn erhilt 10 Dublo-
nen, und der vierte Spieler erhilt
11 Dublonen.

@ Auflerdem erhilt jeder Spieler:
- zwei Figuren seiner Farbe

- zwei Karrierekarten

- eine Ubersicht

Die iibrigen Figuren werden in den allgemei-
nen Vorrat gelegt. Die tibrigen Karrierekarten
und Ubersichten werden aus dem Spiel ent-
fernt und zuriick in die Schachtel gelegt.

Ab der zweiten Partie

Ab eurer zweiten Partie ersetzt ihr den Schritt 15 der Spielvorbereitung. Entscheidet
euch fiir eine der Moglichkeiten:

Méochtet ihr die Kampagne spielen?
Thr konnt entweder bei eurem letzten Stand fortfahren oder bei einem Kapitel
neu beginnen.

Maochtet ihr bei eurem letzten Stand fortfahren?

In diesem Fall nehmt ihr alle Storykarten aus dem Archiv (blauer Beutel) und
legt sie nebeneinander auf das passende Feld am Spielplan. Dann lest ihr die
Storykarten durch und fithrt deren Anweisungen aus (d.h. Quests werden zu
bestimmten Orten gelegt). Legt alle Legacyplittchen aus dem Beutel zu den
passenden Positionen auf dem Spielplan.

Maochtet ihr bei einem Kapitel beginnen?

In diesem Fall wihlt ihr eine der Storykarten 80-89 und legt sie auf das

passende Feld auf dem Spielplan. Storykarte 80 steht fiir Kapitel 2, Storykarte

81 fiir Kapitel 3, usw. Lest dann die Karte vor und befolgt wie gewohnt die

Anweisungen. Auf der Karte sind moglicherweise auch Legacyplittchen

angegeben, die ihr ins Spiel bringen miisst, und Storykarten, die ihr in den ¥ N
Projektkarten-Stapel mischen miisst. 1

Maochtet ihr nicht die Kampagne spielen?
Dann entscheidet euch fiir eine der Storykarten 75, 76 oder 77 und legt sie auf das
passende Feld auf dem Spielplan. Lest dann die Karte vor und befolgt wie gewohnt
die Anweisungen (legt Quests auf die passenden Orte, mischt die angegebenen Sto-
rykarten in den Stapel der Projektkarten und legt die Legacyplittchen aus).

F



SPIELABLAUF

Maracaibo wird tiber vier Runden gespielt. Eine Runde endet, sobald das Schiff
eines Spielers das letzte Feld auf dem Spielplan erreicht hat. Dann erfolgt eine
Zwischenwertung. Nach der vierten Runde wird eine Endwertung durchgefiihrt
und das Spiel ist zu Ende.

Wer an der Reihe ist, fithrt die folgenden Phasen in der angegebenen
Reihenfolge durch:

Phase A) Segeln
Segle mit deinem Schiff 1 bis 7 Orte voran

Phase B) Hauptaktion
Fithre am Ort, an dem sich dein Schiff befindet, eine Hauptaktion durch
und fithre beliebig viele freie Aktionen durch

Phase C) Nachziehen

Ziche so lange Karten nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist

Sobald du Phase C abgeschlossen hast, ist dein Zug beendet und der

nichste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

I
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In dieser Phase stehen dir bis zu 7 Bewegungspunkte zur Verfigung. Du
musst dein Schiff mindestens einen Ort weiterbewegen. Dir steht frei,
wie viele der 7 Bewegungspunkte du verwenden willst, tiberzihlige Be-
wegungspunkte verfallen.

Phase A) Segle mit deinem
Schiff 1 bis 7 Orte voran

Dabei gilt:

- Jeder weifSe Kreis mit einer Zahl ist ein Ort. Stidte sind
jene Orte, neben denen eine Schriftrolle mit einer Aktion
abgebildet ist. Alle anderen Orte sind Dorfer. Ein Schritt
entspricht der Bewegung von einem Ort zum nichsten
entlang des Pfeiles. Wenn nicht anders angegeben, bens-
tigt jeder Schritt von Ort zu Ort einen Bewegungspunkt.

- Du musst dein Schiff entlang der Pfeile bewegen. Sind an
J einem Ort mehrere Pfeile, so darfst du dir aussuchen,
welchen dieser Wege du nehmen willst.

- Du musst immer den Richtungen der Pfeile folgen. Du darfst also
niemals zuriickfahren.

- Es diirfen sich mehrere Schiffe auf demselben Ort befinden. En-
det die Bewegung deines Schiffes an einem Ort, auf dem sich das

Schiff eines Mitspielers befindet, stellst du dein Schiff einfach dazu.

- Orte mit dem rechts abgebildeten Symbol darfst du
nicht tiberspringen. Du musst dort stehen bleiben, sobald
dein Schiff dieses Feld erreicht! Alle anderen Orte darfst du
tiberspringen, sofern du noch Bewegungspunkte iibrig hast.
Bemerkung: In spiteren Partien kann es passieren, dass neue Stidte ver-
fugbar werden, die die Spieler ansteuern kénnen. Es kann auch sein, dass
die Fahrt zwischen zwei Orten mehr als einen Bewegungspunkt kostet
oder andere besondere Regeln eintreten. Widerspricht dabei eine Anwei-

sung diesen Regeln, so folgt ihr den neuen Anweisungen.

Phase B) Fiihre am Ort, an dem sich dein Schiff be-
findet, eine Hauptaktion durch, und fiihre beliebig
viele freie Aktionen durch

Abhingig davon, wo dein Schiff nun steht, darfst du eine Hauptaktion
durchfiihren:

Steht dein Schiff in einer
abgebildete

Ware liefern.

, so darfst du die dort
durchfiithren und zuvor eine

i & |
7

7N Steht dein Schiff in einem Dorf, so darfst du eine Dorfak-

K ﬁr tion A durchfithren. Hast du in Phase A vier oder mehr
Bewegungspunkte verwendet, darfst du sogar zwei Dorfak-

tionen AA durchfiihren. Hast du in Phase A sogar alle sieben

Bewegungspunkte verwendet, darfst du drei Dorfaktionen

APA durchfiihren.

@ Befindet sich an diesem Ort eine , so kannst du dort die
O ¢ |

Befindet sich dein Schiff an einem Ort, in dem sich einer
deiner Gehilfen befindet, darfst du seine spezielle Gehil-
fen-Aktion durchfiihren.

Die Heimkehr-Felder (Felder 20, 21a, 21b und
22) sind besondere Stidte. Du kannst diese

Steht dein Schiff an einem Ort, an dem mehrere dieser Hauptaktionen
moglich sind, darfst du trotzdem nur eine der Aktionen durchfithren!

Du darfst auch darauf verzichten, eine Hauptaktion durchzufiihren.



Vor, wihrend oder auch nach deiner Hauptaktion darfst du beliebig oft
folgende freien Aktionen durchfiihren:

- Lege eine deiner Handkarten zu einem freien Pla-
nungsfeld iiber deinem Schiffstableau. Sind alle drei
Felder belegt, kannst du diese Aktion nicht durchfiih-
ren. Karten, die an einem Planungsfeld liegen, zihlen
nicht mehr als Handkarten und daher auch nicht
zum Handkartenlimit. Diese Karten kannst du spiter
kaufen, du kannst sie aber nicht mehr abwerfen oder
als Ware oder Gegenstand verwenden.

0N

- Erfille eine deiner Karriereaufgaben
(siche Seite 12).

Phase C) Ziche so lange Karten nach, bis dein
Handkartenlimit erreicht ist

Ziehe so viele Karten vom verdeckten Nachziehstapel nach, bis du dein
Handkartenlimit erreicht hast. Anstatt vom Nachziehstapel zu ziehen,
darfst du auch eine oder mehrere Karten der offenen Auslage auf die
Hand nehmen. Allerdings kostet jede Karte, die du aus der offenen Aus-
lage auf die Hand nimmst, eine Dublone.

I'W . | ZuBeginn des Spiels hast du ein Handkartenlimit von
[e— A_*,\ vier Karten. Wihrend des Spiels kannst du dein Schiff
aber verbessern, um dein Handkartenlimit auf sechs
Karten zu erhéhen.

Hast du die links abgebildete Schiffsverbesserung freige-

um eine Karte aus der offenen Auslage zu nehmen.

Sobald dein Handkartenlimit erreicht ist, fiillst du die offene Auslage
wieder mit Karten vom Nachziehstapel auf, sodass wieder vier offene
Karten ausliegen. Danach ist der nichste Spieler an der Reihe.

Sollte der Nachziehstapel jemals aufgebraucht sein, mischt ihr den Ab-
lagestapel und legt ihn als neuen Nachziehstapel bereit.

schaltet, musst du fortan keine Dublone mehr ausgeben,

HAUPTAKTIONEN

Bist du an der Reihe, darfst du in Phase B deines Zuges eine Hauptak-
tion durchfithren. Wie oben beschrieben entscheidet die Position deines

Schiffs, welche Hauptaktionen dir zur Verfiigung stehen.

« Jeder Ort mit einer Schriftrolle daneben ist eine Stadt.
STADT Befindet sich dein Schiff in einer Stadt, darfst du dort
eine Stadtaktion durchfiihren. Eine Stadtaktion besteht
immer aus zwei Teilen.

1 Uberpriife, ob
noch ein Lagerfeld auf dem Marke dieser Stadt
frei ist. Ist das der Fall, darfst du eine deiner
Handkarten, die diese Ware zeigt, auf den
Ablagestapel legen. Entferne dann eine Scheibe

)|
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LAGERFELD

von deinem Schiffstableau und lege sie auf eines
der freien Lagerfelder.

Du darfst nur eine Ware liefern, auch wenn du mehrere passende Karten
auf der Hand hast.

Gibt es in dieser Stadt kein freies Lagerfeld oder kannst du nicht liefern
(weil du keine passende Handkarte hast oder nicht liefern mochtest), ver-

fillt dieser Teil der Stadtaktion.
2

Auch wenn du keine Ware geliefert hast, darfst du die Stadtaktion
durchfiihren!

Beide Teile sind aber optional, du darfst sie also verfallen lassen. Fithrst
du aber beide durch, so miissen sie in dieser Reihenfolge sein.

Erklirung der einzelnen Stadtaktionen

KAMPFEN

4 Durch diese Aktion kannst du deinen Einfluss bei den
Nationen verbessern und Kampfboni erhalten.

. Decke ein Kampfplittchen von einem der beiden Stapel
der Kampfplittchen auf. Jedes Kampfplittchen zeigt fiir
jede der drei Nationen einen Kampfwert sowie mog-

licherweise Kosten oder eine Belohnung. Im seltenen Fall, in dem beide
Stapel der Kampfplittchen aufgebraucht sind, betrigt der Kampfwert fur

alle Nationen 3.

Wahle, welche der drei Nationen kimpfen soll (die ,.kimp-
fende Nation®), und bezahle die angegebenen Kosten bzw.
erhalte den Sofortbonus:
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DUBLONEN: Bezahle oder so viele Dublonen.

EINFLUSS: Erhalte einen Einfluss bei dieser Nation.
Bewege dafiir deinen Einflussmarker auf der Einflussleiste
der kimpfenden Nation um ein Feld nach rechts.

W
SIEGPUNKT: Erhalte die angegebene Anzahl an Siegpunkten.

FIGUR: Nimm dir sofort eine Figur deiner Farbe aus dem
allgemeinen Vorrat, sofern sich dort eine befindet. Du darfst
sie noch fiir diese Aktion verwenden.

Auf manchen Kampfplittchen sind im oberen Bereich Bedingungen an-
gegeben, die die Kampfwerte mancher Nationen verindern kénnen:

[+ VALY
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Hast du die Nation gewihlt, von der sich am meisten
Nationenmarker auf Orten (Stidten, Dérfern und
Legacyplittchen) in der Karibik befinden, wird der
Kampfwert um 2 verringert. Bei Gleichstand wird der
Malus nicht angewendet.

;

Hast du die Nation gewihlt, von der sich am wenigs-
ten Nationenmarker auf Orten (Stidten, Dérfern und
Legacyplittchen) in der Karibik befinden, wird der
Kampfwert um 3 erhoht. Bei Gleichstand wird der
Bonus nicht angewendet.

Danach darfst du mit dem Kampfwert dieser Nation Kampfaktionen
durchfiihren. Beim Kimpfen darfst du zwar mehrere Kampfaktionen
ausfiithren, jede der einzelnen Kampfaktionen aber nur einmal. Alle
Kampfaktionen musst du dabei mit der vorher gewihlten Nation durch-
fithren (also z.B. nur Frankreich).

Jede Kampfaktion verringert den Kampfwert. Wiirde der Kampfwert
durch eine Kampfaktion unter 0 fallen, darfst du die Kampfaktion nicht
durchfiihren.

WICHTIG! Du darfst beliebig oft einen Kampfpunkt (von deinem
Schiffstableau) abgeben oder eine Figur zuriick in den allgemeinen Vorrat
legen, um den Kampfwert zu erhohen. Fiir jeden so abgegebenen Kampf-
punkt bzw. Figur erhoht sich der Kampfwert um 1.

Im Gegenzug kannst du allerdings niemals deinen Kampfwert um 1
reduzieren, um einen Kampfpunkt oder eine Figur zu erhalten.

Allgemein gilt: Du kannst hochstens 8 Kampfpunkte besitzen. Befindet
sich dein Marker auf Feld 8 der Kampfleiste und du wiirdest weitere
Kampfpunkte erhalten, verfallen diese.

Du kannst die folgenden beiden Kampfaktionen durchfiihren:
Einfluss gewinnen:

/s % B/ W)

-

Verringere den Kampfwert um 2
bzw. 5. Erhalte einen bzw. zwei
Einfluss bei der kimpfenden
Nation. Bewege dafiir deinen Einflussmarker auf der Einflussleiste der
kimpfenden Nation um ein bzw. zwei Felder nach rechts. Von diesen
beiden Optionen kannst du nur eine wihlen. Die Kampfaktion , Einfluss
gewinnen® ist danach verbraucht.

Annektieren bzw. Verdringen:

{ - _ + Wihle eine Flagge auf
'-; 4 I& % — G‘@ u F[ dem Spielplan. Befindet
B - EE—— * sich bei dieser Flagge

noch kein Nationenmarker, musst du den Kampfwert um 4 reduzieren.
Befindet sich dort ein Nationenmarker einer anderen Nation, musst

du den Kampfwert um 6 verringern und diesen Nationenmarker aus
dem Spiel entfernen (lege ihn dazu neben den Spielplan oder in die
Schachtel zuriick).

Erhalte einen Einfluss bei der kimpfenden Nation.

Nimm dann einen Nationenmarker von der kimpfenden Nation von den
Feldern neben der Einflussleiste (von links nach rechts wegnehmen) und
lege ihn zu dieser Flagge. Du erhiltst sofort den auf der Flagge abgebilde-
ten Bonus. Von diesen beiden Optionen (Annektieren bzw. Verdringen)
kannst du nur eine wihlen. Diese Kampfaktion ist danach verbraucht.

Du kannst durch den Kauf mancher Karten auch weitere Kampfaktionen
freischalten. Auflerdem kénnen durch die Storykarten und Legacyplitt-
chen weitere Kampfaktionen ins Spiel kommen. Auch fiir sie gilt:

Jede Kampfaktion darfst du nur einmal pro Zug durchfiihren.

Fiir alle Kampfaktionen gilt: Es diirfen nur Nationenmarker einer
anderen Nation verdringt werden! Sind keine Nationenmarker der ge-
wihlten Nation mehr verfugbar, darfst du nur noch Kampfaktionen
wihlen, die keine Nationenmarker benétigen.

Sobald du keine Kampfaktionen mehr durchfiihren willst oder kannst
(weil der Kampfwert unter 0 fallen wiirde), ist die Hauptaktion beendet.
Nimm das Kampfplittchen und lege es verdeckt auf den passenden Be-
reich auf deinem Schiffstableau. Betrigt der tibrige Kampfwert mehr als
0, so verfillt dieser.

Fiir jede der drei Nationen gibt es eine Einflussleiste. Neben jeder Einfluss-
leiste befinden sich zu Spielbeginn die Nationenmarker dieser Nation.
Wihrend des Spiels wirst du immer wieder Einfluss bei einer Nation



erhalten. In diesem Fall bewegst du fiir jeden erhaltenen Einfluss deinen
Einflussmarker bei dieser Nation um ein Feld nach rechts. Die rot hinter-
legten Felder stehen fiir Adelsringe, die du bei dieser Nation erreicht
hast. Umso hoher dein Adelsrang, desto mehr Siegpunkte erhiltst du am
Spielende bei dieser Nation (siche auch Endwertung auf Seite 11).

Sollte einer deiner Einflussmarker jemals tiber das letzte Feld einer Ein-
flussleiste hinaus ziehen, bleibt er stattdessen auf dem letzten Feld stehen
und du erhaltst 2 Siegpunkte pro verfallenem Schritt.

Immer, wenn du Nationenmarker platzieren darfst, nimmst du diese von
links nach rechts weg. Umso mehr Felder vollstindig von Nationenmar-
kern geriumt wurden, desto mehr Siegpunkte erhalten die Spieler am
Spielende fiir ihren erhaltenen Adelsrang bei dieser Nation.

Beispiel: Alex hat das hier abgebildete Kampfpliittchen
gezogen. Er entscheidet sich fiir die Nation Frankreich.
Dafiir muss er zwei Dublonen bezablen. Er hat dann einen
Kampfwert von 6. Zuerst fiibrt er die Kampfaktion Einfluss
gewinnen durch und verringert seinen Kampfwert um 2.
Dafiir erhiilt er einen Einfluss bei Frankreich. o Sein Kampfwert betrigt also
Jjetzt 4. Dann gibt Alex einen Kampfpunkt und eine Figur ab. Sein Kampfwert
betriigt nun 6. Alex verdyingt nun den Nationenmarker einer anderen Nation,
@ legt einen franzisischen Nationenmarker zur Flagge von der verdringt wurde
und nimmit sich den auf der Flagge abgebildeten Bonus. Dann erbiilt er einen
weiteren Einfluss bei Frankreich. G Der Kampfwert von Alex betrigt nun 0, er
beendet seine Hauptaktion.

Bewege deinen Entdecker hochstens so viele Felder auf
der Entdeckerleiste voran, wie die Zahl neben dem Sym-
bol angibt. Dabei gelten folgende Regeln:

- Du darfst niemals zuriickgehen, sondern musst dem Pfad folgen.

- Auf keinem Feld darf mehr als ein Entdecker stehen. Felder, auf denen
sich ein Entdecker eines Mitspielers befindet, werden tibersprungen
und in der Bewegung nicht mitgezihlt.

- Du darfst Schritte verfallen lassen, musst aber mindestens ein Feld
weiterziehen.

- Auf manchen Feldern hast du die Wahl, ob du dem kurzen Weg oder
dem langen Weg folgen méchtest.

Nachdem dein Entdecker seine Bewegung beendet hat, erhiltst du immer
die Belohnung des Feldes, auf dem er gelandet ist. Fiir die anderen Felder,
die dein Entdecker hinter sich gelassen hat, erhiltst du keine Belohnung.

Landet dein Entdecker auf einem Feld mit einer Quest, darfst du diese
sofort erfiillen. Erfiillst du sie, nimmst du dir die Belohnungen und legst
das Plittchen auf dein Schiffstableau zu den anderen Questplittchen.
Die Quest wird nicht nachgelegt. Ab jetzt wird dieses Feld auf der Ent-
deckerleiste von allen Spielern {ibersprungen!

Belohnungen auf der Entdeckerleiste:

Erhalte 1 Einfluss bei einer
beliebigen Nation

Entferne eine Scheibe von
deinem Schiffstableau

Erhalte X Dublonen und
X Siegpunkte

@ Erhalte 2 Figuren

Uberschreitet dein Entdecker die rote Barriere, darfst du sofort deinen
Einfluss bei einer der drei Nationen um 3 erhéhen (du kannst den Ein-

fluss nicht auf mehrere Nationen aufteilen). Bewege dafiir deinen Ein-
flussmarker auf einer der drei Einflussleisten drei Felder nach rechts.
Der erste Spieler, der mit seinem Entdecker die blaue Barriere oder die
griine Barriere tiberschreitet, erhilt sofort 4 Siegpunkte. Spieler, deren
Entdecker diese Linie spiter iiberqueren, erhalten nur 2 Siegpunkete.

Landet dein Entdecker auf dem letzten Feld der Entdeckerleiste, bleibt
er dort bis zum Ende des Spiels stehen. Du darfst sofort eine Dorfaktion — [
durchfiihren. Auf dem letzten Feld diirfen mehrere Entdecker stehen. 5
Der erste Entdecker, der dieses Feld erreicht, erhilt 10 Siegpunkte, der
zweite 8 Siegpunkte, der dritte 6 Siegpunkte und der vierte 4 Siegpunkte.
Darfst du in einer spiteren Aktion deinen Entdecker bewegen, verfillt
diese Bewegung (und du erhiltst keine Belohnung).



WEITERE STADTAKTIONEN

e

Fiihre danach eine Dorfaktion durch.

— Du erhiltst einen Kampfpunkt
| % @ Danach darfst du eine Scheibe von deinem

Schiffstableau aus dem Spiel entfernen.

J
- —'—'1 Du erhiltst drei Kampfpunkte. Hast du das Ende
) | der Kampfpunkeeleiste erreicht, verfallen weitere
) Kampfpunkte.

J

Nimm dir 2 Dublonen aus dem Vorrat. Fiihre
danach eine Dorfaktion durch.

Du erhiltst einen Kampfpunkt und einen
Einfluss bei einer der drei Nationen.

Fiir jedes Kompass-Symbol, das du besitzt (auf
deinem Schiffstableau oder den bisher von dir
gekauften Projektkarten in deiner Auslage), darfst
du eine Dorfaktion durchfiihren.

Du darfst alle Handkarten abwerfen. Wenn du
das tust, nimm dir 4 Dublonen. Unabhingig
davon erhaltst du fiir jedes Kampfplittchen auf
deinem Schiffstableau 1 Siegpunkt.

Nimm dir 4 Dublonen ODER erhalte 2
Siegpunkte fiir jeden deiner Gehilfen (fiir jede
deiner Figuren, die sich in einem Ort in der

J Karibik befindet).

— I———I Du darfst 2 Kampfpunkte abgeben. Wenn du das
. \z_k, 1 tust, erhiltst du einen Einfluss bei einer der drei
9 Nationen und 6 Dublonen.

DORFAKTIONEN

Erhalte einen Einfluss bei einer der drei Nationen.

ELEA
Jeder Ort ohne Schriftrolle daneben ist ein Dorf. Um als Hauptaktion
eine Dorfaktion durchfiihren zu diirfen, muss sich dein Schiff in einem
Dorf befinden. Normalerweise darfst du nur eine Dorfaktion durchfiih-
ren. Hast du in deiner Bewegung (Phase A) vier oder mehr Bewegungs-
punkte verbraucht, darfst du stattdessen zwei Dorfaktionen durch-
fihren. Hast du sogar sieben Bewegungspunkte verbraucht, darfst du
sogar drei Dorfaktionen durchfiihren.
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| Fiir jede dir zur Verfiigung ste-
1 hende Dorfaktion darfst du eine
der drei Moglichkeiten wihlen:
e Lege sofort alle Handkarten auf den Ablagestapel. Hast du dabei
mindestens eine Karte abgelegt, darfst du dir 2 Dublonen nehmen.

Du ziehst nicht sofort auf dein Handkartenlimit nach, sondern erst
in Phase C.

G Nimm dir 1 Dublone.

@ Entscheide dich fiir eine Projektkarte (von deiner Hand oder einem der
Planungsfelder an deinem Schiffstableau) und kaufe sie. Diese Karte
legst du neben deinem Schiffstableau offen aus. Ab sofort darfst du
ihren Effekt verwenden.

Anstatt eine Karte zu kaufen, kannst du auch in ein Prestigegebaude
investieren, indem du den darauf abgebildeten Betrag bezahlst
(siehe Seite 15).

Eine Ubersicht iiber die Kosten, Auswirkungen und Bedingungen der
Karten befindet sich ab Seite 13.

Wenn du zwei bzw. drei Dorfaktionen zur Verfiigung hast, darfst du
jede dieser Moglichkeiten auch mehrfach wihlen. Hast du zum Beispiel
drei Dorfaktionen zur Verfiigung, kdnntest du dir also auch zweimal

1 Dublone nehmen und danach eine Projektkarte kaufen.

Indem du Scheiben von deinem Schiff entfernst, kannst du andere
Dorfaktionen freischalten. Genauso erméglichen dir manche gekauften
Karten eine weitere Dorfaktionsmaoglichkeit.
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Eine kannst du nur an einem Ort erfiillen, an dem sich ein Quest-
plitechen befindet.

Um eine Quest zu erfiillen, musst du etwas abgeben und erhiltst dafiir

das Questplittchen und eine Belohnung. Kannst du die Forderung nicht
bezahlen, darfst du die Quest nicht erfiillen. Eine genaue Auflistung tiber
die Forderungen und Belohnungen der Quests befindet sich auf Seite 23.

[l
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Nachdem du eine Quest erfiillt hast, legst du das Questplittchen mit der
Riickseite nach oben auf das erste freie Feld der Quest-Leiste auf deinem
Schiffstableau (von links). Fiir die vierte Quest, die du erfiillst, erhiltst
du sofort 3 Siegpunkte, fiir jede weitere Quest erhiltst du sofort 2 Sieg-

punkete.
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Auf den meisten Storykarten ist eine Quest abgebildet. Um diese zu er-
fiillen, muss sich dein Schiff im Ort mit dem Storyplittchen (mit einer

der Zahlen 1, 2, 3 oder 4) befinden und du musst die auf der Storykarte
angegebene Forderung bezahlen.

Wenn du die Quest auf einer Storykarte erfiillst, nimmst du das Storyplatt-
chen und legst es mit der Riickseite nach oben auf das nichste freie Feld
der Quest-Leiste auf deinem Schiffstableau. Storyplittchen zihlen fiir alle

Storyplittchen

gLk

Belange wie ein Questplittchen, z.B. fiir Prestigegebaude oder manche

Effekee.

Wihrend der Wertung am Ende der Runde wird die Riickseite der Story-
karte gelesen, was die Geschichte vorantreibt und damit neue Quests und
meistens auch ein neues Storyplittchen ins Spiel bringt. Manchmal werden

dadurch auch neue Orte und Regeln freigeschaltet.

swry: (B)
Quee @04 Q). B )

Um diese Quest erfiillen zu kinnen,
muss sich dein Schiff in Ort 15 befinden
und du musst 1 Kampfpunkt abgeben.
Dafiir nimmst du dir 5 Dublonen, 1
Siegpunkt fiir jedes Kompass-Symbol in
deinem Besitz sowie das Storyplittchen
auf dem Spielplan und legst es auf dein
Schiffstablean.

Manche Projektkarten erméglichen dir — sobald du sie gekauft hast —,
eine Figur zu einem bestimmten Ort zu setzen und sie so zu einem Ge-
hilfen zu machen. Dieser Gehilfe erméglicht dir ab dann eine besondere
Aktion, die auf der Karte angegeben ist.

Um die Gehilfen-Aktion durchfiihren zu kénnen, muss sich dein Schiff
im selben Ort wie der Gehilfe befinden. Fiihre dann die Aktion durch,
wie sie auf der Projektkarte dieses Gehilfen abgebildet ist. Du darfst nur
die Gehilfen in deiner Farbe nutzen.

Im Laufe des Spiels kann es vorkommen, dass sich mehrere deiner Ge-
hilfen im selben Ort befinden. In diesem Fall darfst du aber trotzdem nur
einen dieser Gehilfen mit der Hauptaktion nutzen.

Eine Ubersicht iiber die Gehilfen-Aktionen befindet sich auf Seite 20.

' Immer, wenn du eine Gehilfen-Aktion nicht durchfiihrst
oder tiberspringst, erhiltst du 2 Siegpunkete fiir jeden so nicht
genutzten Gehilfen. Das kann passieren, wenn

- du einen Ort tiberspringst,

- du an diesem Ort eine andere Hauptaktion durchfiihrst,

- du an diesem Ort mehrere Gehilfen besitzt,

- du am Ende einer Runde dein Schiff zuriick nach

Havanna stellst und sich auf einem der Orte, die dein

Schiff nicht erreicht hat, ein Gehilfe befindet.

Eine Erinnerung dafiir findest du auf deinem Schiffstableau.
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Wohin genau mit Gehilfen, Quests und Nationenmarkern?

Immer wenn ihr Gehilfen, Quests oder Nationenmarker in ein Dorf
stellen sollt, platziert sie einfach neben den dazugehorigen weifSen Kreis.
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Siegpunktplittchen: _

Sobald du auf der Siegpunktleiste 100 Siegpunkte tiberschreitest,
nimmst du das Siegpunktplittchen deiner Spielerfarbe (mit w oben).
Uberschreitest du 200 Siegpunkte, drehst du das Plittchen auf & um.

o
[
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HEIMKEHR

Die Heimkehr-Orte sind besonders. Sie sind Stidte (ohne Liefermog-
lichkeit). In den ersten drei Runden sind dies die Felder 20 und 21a, in
Runde IV die Felder 20, 21b und 22. Heimkehr-Orte diirfen nicht iiber-
sprungen werden. Du musst also an diesen Orten stoppen, wenn dein

Schiff dort hinzieht.

Das erste Heimkehr-Feld (Nr. 20)
Fihre die Aktion Kimpfen durch ODER bewege

deinen Entdecker um bis zu zwei Felder weiter.

Das zweite Heimkehr-Feld (Nr. 21a bzw. 21b)
Erhalte 3 Siegpunkte. Fithrt in den Runden I-1II
am Ende deines Zuges (nach Phase C) eine
Zwischenwertung durch (siche unten).

Das dritte Heimkehr-Feld (Nr. 22)

Du erhiltst 5 Siegpunkte. Fithrt am Ende deines
Zuges (nach Phase C) die Endwertung durch (siche
Seite 11).

ZWISCHENWERTUNG
(nach Runde I, IT und III)

Lost ein Spieler eine Zwischenwertung aus, indem sein Schiff auf das

Feld 21a zieht, handelt ihr die folgenden Schritte ab:

e == 1. Beginnend mit dem Spieler, der das Schiff auf Feld 21a
@g gezogen hat, und dann im Uhrzeigersinn, hat jeder
1 Spieler die Wahl:
~— a. Kaufe cine deiner Projektkarten (aus deiner Hand oder

von einem deiner Planungsfelder) und lege sie in deine
Auslage. Fiille dann deine Kartenhand wie in Phase C
J beschrieben wieder auf. Du darfst stattdessen auch in ein
' Prestigegebdude investieren (siche Seite 15).

ODER

b. Erhalte 2 Siegpunkte.

2. Jeder Spieler erhilt Einkommen abhingig von seinen
Markern auf der Dublonen-Einkommensleiste und der
Siegpunkte-Einkommensleiste. Das Starteinkommen

betrigt 8 Dublonen bzw. 0 Siegpunkte.

Bemerkung: Die Siegpunkt-Abbildungen auf der Dublonen-Einkommens-
leiste werden wihrend der Zwischenwertung ignoriert und sind erst bei der
Endwertung relevant.

Beispiel: Alex” Dublonen-Einkommensmarker befindet sich auf dem Feld 12,
sein Siegpunkte-Einkommensmarker auf dem Feld 3. Er erhilt 12 Dublonen
und 3 Siegpunkte.

3. Alle gelieferten Waren (= Scheiben) werden von den
‘ Stddten auf dem Spielplan genommen und aus dem Spiel

entfernt.

4. Die Karten aus der offenen Auslage werden auf
den Ablagestapel gelegt und vier neue Karten werden

o=

aufgedeckt.

5. Das verdeckte Prestigegebdude der nichsten Runde

(tiber dem Spielplan) wird aufgedeckt.
5

Storyplittchen nimmt. Dieser liest dann die Riickseite der Storykarte vor.
Ein paar wenige Storykarten werden erfiillt, wenn ein bestimmtes Lega-
cyplattchen mit Scheiben voll belegt ist. Ist dies der Fall, liest der Spieler
die Riickseite der Karte vor, der gerade diese Runde beendet hat. Werden
mehrere Storykarten gleichzeitig erfiillt, wird zuerst die Storykarte mit
der niedrigsten Nummer abgehandelt.

6. Wenn ihr die Kampagne spielt, iiberpriift ihr nun, ob
die ausliegende Storykarte erfiillt wurde. Sollten mehre-
re Storykarten ausliegen, werden sie alle tiberpriift. Die
meisten Storykarten werden erfiillt, indem ein Spieler das

Ist eine Entscheidung zu treffen, entscheidet die Mehrheit der Spieler, wel-
che Option gewihlt wird (bei Gleichstand entscheidet der Vorleser).

Die gerade abgehandelte Storykarte schiebt der Spieler, der sie vorgelesen
hat, mit der Riickseite so unter sein Schiffstableau, dass der Mast verlidngert
wird. (Dies hat keine spielerischen Auswirkungen, aber verschonert das Schiff.)

Im Normalfall werdet ihr dazu aufgefordert, eine neue Storykarte aus
dem Stapel zu nehmen (iibersprungene Karten kénnt ihr unter den
Stapel der Storykarten legen).

Fiihre alle Anweisungen dieser Karte durch und legt die Storykarte auf
das passende Feld am Spielplan.

Spielt ihr ohne Kampagne (also mit einer der Storykarten 75, 76 oder

77), so bringt nun neue Quests in Abhingigkeit der aktuellen Runde und
Spielerzahl ins Spiel, z.B. bei Karte 75 in Runde 1: offene Questplattchen
zu den Orten 6 und 12 und bei 3 oder 4 Spielern ein weiteres offenes

Questplattchen zu Ort 16.
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Nachdem alle diese Schritte durchgefiihrt wurden, beginnt eine neue Run-
de. Der nichste Spieler im Uhrzeigersinn (das ist der Spieler, der links vom
Spieler sitzt, dessen Schiff auf Feld 21a gezogen ist) ist jetzt an der Reihe.

nur das Schiff des Spielers, der dieses Feld erreicht hat!). @x'

ENDWERTUNG 4

max
(nach Runde IV) -
Zieht ein Spieler in der vierten Runde mit seinem Schiff auf Feld 22, lost
er damit die Endwertung aus. Fiihrt folgende Schritte durch:
W 1. Beginnend mit dem Spieler, der sein Schiff auf Feld 22
ﬁ gezogen hat, und dann im Uhrzeigersinn, hat jeder Spieler
_@-' die Wahl:
= a. Kaufe eine deiner Projektkarten (aus deiner Hand oder
von einem deiner Planungsfelder) und lege sie in deine
Auslage. Du darfst stattdessen auch in ein Prestigegebiude
investieren (siche Seite 15).
ODER
b. Erhalte 2 Siegpunkte.
—= 2. Jeder Spieler erhilt die Siegpunkte entsprechend der
s | Position seines Markers auf der Siegpunkte-Einkommens-
. leiste. Abhingig von der Position des Markers auf der —
| Dublonen-EFinkommensleiste erhilt der Spieler weitere | m l ‘
Siegpunkte (er erhilt keine Dublonen mehr!). J |

= 3. Jeder Spieler erhilt fir die gekauften Projektkarten in
seiner Auslage sowie fir die von ihm erworbenen Prestige-
: gebiude Siegpunkte. Karten auf Planungsfeldern oder in
== der Hand zihlen nicht!

4. Fur jede Nation wird ermittelt, welcher Spieler am
@@ meisten Einfluss bei ihr gewinnen konnte. Der Spieler,
A dessen Einflussmarker bei einer Nation am weitesten
. gezogen ist, erhilt 3 Siegpunkte. Bei Gleichstand erhilt
jeder der beteiligten Spieler die 3 Siegpunkte. Fiir eine
Nation, bei der sich alle Einflussmarker noch auf ,,0°

TR

7. Alle Schiffe werden zuriick nach Havanna gestellt (nicht = 5.Nun werden noch die Einflussleisten gewertet.

Datfiir werden die erworbenen Adelsringe mit dem
Multiplikator der jeweiligen Nation multipliziert:

a. Ermittelt zuerst den Multiplikator jeder Nation.

Das ist die Summe aus freigelegten Feldern dieser Nation
(= Felder neben der Einflussleiste, von denen alle Nationen-
marker entfernt wurden) und einem Mehrheitsbonus.

- Mehrheitsbonus: Fiir jede Nation wird ermittelt, wie vie-
le ihrer Nationenmarker sich in Orten der Karibik befinden
(in Stadten, Dérfern und Legacyplittchen).

Die Nation mit den meisten Nationenmarkern erhilt einen
Mehrheitsbonus von 2, die Nation mit den zweitmeisten
erhilt einen Mehrheitsbonus von 1.

Bei Gleichstand erhalten alle betroffenen Nationen den
hoheren Wert. Teilen sich zwei Nationen den ersten Platz,
erhalten sie beide einen Mehrheitsbonus von 2 und die drit-
te Nation erhilt keinen Mehrheitsbonus (0). Teilen sich alle
Nationen den ersten Platz, erhalten sie alle einen Mehrheits-
bonus von 2.

b. Nun erhilt jeder Spieler fiir jede Nation Siegpunkte: Er
multipliziert den Multiplikator dieser Nation mit dem Wert
seines Adelsranges (das ist der Wert des letzten rot hinter-
legten Feldes, das sein Einflussmarker auf dieser Leiste er-
reicht hat) und erhilt soviele Siegpunkete.

6. Uberpriift nun nach den gleichen Regeln wie in der Zwi-
schenwertung, ob eine ausliegende Storykarte erfiillt wurde.
Kommt dadurch eine neue Storykarte ins Spiel, legt sie

wie gewohnt auf das passende Feld am Spielplan, ohne die
Anweisungen auf der Karte durchzufithren. Am Ende der
Partie kommt sie ins Archiv (blauer Beutel).

befinden, gibt es diese Siegpunkte nicht. Alex hat fiir die Karten, die er wihrend des Spiels gekauft hat, sowie fiir ein
Prestigegebiude insgesamt 34 Punkte erhalten. In Punkt 2 der Wertung er-
hilt er 4 Punkete fiir die Position seines Dublonen-Einkommensmarkers und

9 Siegpunkte fiir den Siegpunkte-Einkommensmarker.




Nun werden die Multiplikatoren berechnet. Es befinden sich 4 Nationen-
marker von Frankreich, 4 von Spanien und 2 von England auf Orten in der
Karibik. Folglich hat Frankreich einen Multiplikator von 6 (4 fiir die freige-
legten Felder, 2 fiir die meisten Nationenmarker auf dem Spielplan), Spanien
hat den Multiplikator 5 (3 fiir die freigelegten Felder, 2 fiir den Gleichstand
mit Frankreich auf dem Spielplan) und England den Multiplikator 2 (fiir
die freigelegten Felder am Spielplan, aber keinen Mehrheitsbonus auf Grund
des Gleichstands zwischen Frankreich und Spanien).

Alex erhiilt also fiir seinen Einfluss bei Frankreich 2 (Position seines Ein-
Sflussmarkers) x 6 (Multiplikator) = 12 Siegpunkte, bei Spanien 3 x 5 = 15
Siegpunkte und bei England 1 x 2 = 2 Siegpunkte.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn die Endwertung abgeschlossen wurde.

Wer nun die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel! Bei einem
Gleichstand teilen sich die daran beteiligten Spieler den Sieg.

NACH DEM SPIEL

Habt ihr die Kampagne gespielt und wollt diese im niichsten Spiel
fortsetzen?

Dann nehmt ihr alle Legacyplittchen (sollten sich auf Legacyplittchen
Scheiben befinden, legt ihr diese zuriick in die Schachtel) sowie alle aus-
liegenden Storykarten und legt sie ins Archiv (blauer Beutel). Projektkar-
ten, die eine rote Zahl zeigen (das sind Projektkarten, die durch Story-
karten ins Spiel gekommen sind), belasst ihr im Stapel und verwendet sie
wieder in der nichsten Partie.

Habt ihr ohne Kampagne gespielt?
Dann sortiert ihr einfach die Storykarte zuriick in den Stapel.

KARRIEREKARTEN

Deine Karrierekarte zeigt drei Aufgaben, die du wih-
rend des Spiels in beliebiger Reihenfolge erfiillen kannst.

Jede dieser Aufgaben zeigt zwei verschiedene Mog-
lichkeiten, wie du sie erfiillen kannst.

Sobald du die obere Bedingung einer Aufgabe er-
fullst, darfst du sie sofort oder spiter durch eine freie
Aktion abschliefSen. Wenn du das tust, erhiltst du
die abgebildeten Dublonen sowie die daneben ste-

" hende Figur, die du in deinen Vorrat legst.

", #

Du kannst aber auch warten, bis du die untere Bedingung erfiillst, um
die Aufgabe abzuschlieffen. In diesem Fall bekommst du neben der Figur
und den Dublonen auch Siegpunkte.

Du kannst jede Aufgabe nur einmal erfiillen. Sobald du alle drei Aufga-
ben erfiillt hast, nimmst du dir die auf der Karte abgebildete Belohnung
(2 Dublonen und 2 Siegpunkte). Du wurdest zum Admiral ernannt.
Wende die Karte und schiebe sie unter dein Schiffstableau, so dass sie
den Mast verlingert. (Dies hat keine spielerische Auswirkung, aber verschi-

nert dein Schiff.)
g2
ﬁ=@ Aktion diese Aufgabe erfiillen. Dafiir erhilt
er sowohl die Figur neben dieser Aufgabe als

auch 4 Dublonen. Er kann aber auch warten, bis sich 6 Questplittchen auf
seinem Schiffstableau befinden - in diesem Fall erhilt er namlich zusitzlich
auch noch 4 Siegpunkte. Hat er die anderen beiden Aufgaben dieser Karte
auch schon erfiillt, erhilt er weitere 2 Siegpunkte und 2 Dublonen. Dann
legt er die Karte mit der Riickseite an den Mast seines Schiffstableaus an.

Sobald sich auf Alex” Schiffstableau vier
Questplittchen befinden, kann er als freie

Anzab!

Quests

SCHIFFSVERBESSERUNGEN

Wihrend des Spiels hast du 6fters die Méglichkeit, eine Scheibe von
deinem Schiffstableau zu entfernen (z.B. durch das Liefern an das La-
ger einer Stadt). Sobald du beide Scheiben eines Bereichs entfernt hast,
schaltest du damit einen Bonus frei, der fiir dich ab sofort gilt oder einen
Sofortbonus darstellt:

|'--—.--.-»k __4 Wenn du dich dazu entscheidest, die Hauptaktion

& ,Dorfaktion“ durchzufiihren (nicht als Teil einer Stadt-

| 245 ZXAI' aktion oder einer Gehilfen-Aktion oder eines anderen

5+ 1G5 5XA \ | Effekes!), darfst du zwei Dorfaktionen durchfiihren,

sofern du zwei oder mehr Bewegungspunkte verbraucht
hast, bzw. drei Dorfaktionen durchfiihren, sofern du
funf oder mehr Bewegungspunkte verbraucht hast
(normalerweise musst du vier bzw. sieben Bewegungs-
punkte dafiir aufgewendet haben).

| *“'_"1 Dein Handkartenlimit erhéht sich auf 6 Karten (anstatt 4).

2[:1
. %unn

! l . Nimm dir sofort 5 Dublonen.

Du erhiltst sofort 3 Siegpunkte. Du darfst Kar-
ten gratis aus der Auslage nehmen.




.' ’ ' Erhalte sofort 3 Siegpunkte.

| ==y | Von hier darfst du nur Scheiben entfernen, wenn du die Schiffs-
. verbesserung ,,3 Siegpunkte® freigeschaltet hast. Erhalte sofort 6
. * Siegpunkte.

R—z ’ 5 T Du hast eine neue Kampf-

' é H% —*@gﬂ X aktion zur Verfiigung:
Wihle ein Dorf (keine Stadt!). Befindet sich dort kein Nationenmarker,
musst du den Kampfwert um 2 reduzieren. Befindet sich dort ein Natio-
nenmarker einer anderen Nation, musst du den Kampfwert um 5 redu-
zieren und den Nationenmarker aus dem Spiel entfernen. Setze einen
Nationenmarker der kimpfenden Nation in dieses Dorf und nimm dir
einen Einfluss bei dieser Nation. Fiir jeden eigenen Gehilfen in diesem
Dorf erhiltst du 3 Dublonen, fiir jeden Gehilfen eines anderen Spielers
1 Dublone.

Neue Dorfaktionen: Sobald du beide Scheiben von einem dieser Berei-
che entfernt hast, hast du eine neue Dorfaktion zur Verfigung,.

W Erhalte einen Kampfpunkt und 1 Dublone.

@y
l _ Diesen Bereich darfst du erst freischalten, wenn du die vor-
"’""{ herige Dorfaktion freigeschaltet hast.
Q_:_"L‘ Lege drei gleiche Waren (nicht Gegenstinde!) aus deiner
\ | Hand ab. Wenn du das tust, erhiltst du 2 Dublonen und 2
|

Siegpunkte.

'L.I._

F'l"

T

Sofortaktion-
. \Wahle eine der drei folgenden Optionen:
| / :l’ 4/ — Bewege deinen Entdecker bis zu drei
SQ @' Schritte (und erhalte die abgebildete
\_’V Belohnung) ODER erhalte 4 Dublonen und
4 Slegpunkte ODER bewege einen deiner Einflussmarker so viele Felder

voran, bis er beim nichsten Adelsrang ankommt (bis zum nichsten rot
hinterlegten Feld).

Scheiben von der folgenden Schiffsverbesserung diirfen erst

Scheiben von den folgenden Schiffsverbesserungen diirfen erst
entfernt werden, sobald vier andere Bereiche freigerdumt wurden!

Neue Dorfaktion:
Dir steht eine neue Dorfaktion zur Verfigung. Diese Dorf-
4 aktion darfst du nur durchfithren, wenn sich dein Schiff in
G‘* einem Dorf ohne Nationenmarker befindet. Nimm einen
@1@ beliebigen Nationenmarker von einer der drei Nationen
e und lege ihn in dieses Dorf. Nimm dir dafiir einen Einfluss
bei der von dir gewihlten Nation und 1 Dublone.

entfernt werden, sobald sechs andere Bereiche freigeraumt wurden!

ok a—r

| | Erhalte sofort 10 Siegpunkte.

| -

ERKILARUNG DER KARTEN

Kosten in Dublonen plary "“'*_‘“— Bezeichnung
Bedingungen bzw. _: b
weitere Kosten :
& 2 Rot: dauerbafter Vorteil
Siegpunkte am Spielende H Griin: Einkommen am
Z Rundenende
Ware - Blau: Gebilfen-Aktion
(Tabalk | Mais | Zucker) Sofortige Belobmung
Gegenstand e -
. o beazralinn mi F e
gZiZ€Z:;2£inohr 4 T~ Erliuterungen zur Karte

Jede Karte kann auf mehrere Arten verwendet werden: als Ware, als
Gegenstand oder um sie zu kaufen. Verwendest du eine Karte fur die
Ware bzw. den Gegenstand, musst du sie danach abwerfen.

Sobald eine Karte auf ein Planungsfeld gelegt wurde oder du sie gekauft
hast, kannst du sie nicht mehr als Ware bzw. Gegenstand verwenden.

KARTEN KAUFEN

Du kannst Karten nur mit einer Dorfaktion kaufen (Ausnahme: Zwischen-
und Endwertung). Dabei musst du dich fiir eine Karte von deiner Hand

oder von einem deiner Planungsfelder entscheiden. Stattdessen kannst du
auch in ein Prestigegebdude investieren.




Sobald du die Karte gekauft hast, legst du sie offen neben dein Schiffsta-
bleau in deine Auslage und darfst ihren Effekt ab nun verwenden. Karten
auf deinen Planungsfeldern darfst du noch nicht sofort verwenden,
sondern erst, wenn du sie gekauft hast!

Die meisten Karten zeigen nur einen Dublonenwert. Um
diese Karte kaufen zu konnen, musst du so viele Dublonen
zuriick in den Vorrat legen wie abgebildet. Durch bestimmte
Effekte von Karten, die du schon mit einer fritheren Aktion
gekauft hast, kann sich dieser Wert verringern, aber niemals
unter 0 Dublonen.

Ist neben den Dublonenkosten eine Figur abgebildet, musst
du diese zusitzlich aus deinem Vorrat in den allgemeinen
Vorrat zuriicklegen.

Befindet sich unter der abgebildeten Figur eine Zahl, stellst
du eine Figur aus deinem Vorrat neben den Ort, bei dem
diese Zahl abgebildet ist. Dadurch ist deine Figur zu einem
Gehilfen aufgestiegen und du kannst ab deinem nichsten

- Zug an diesem Ort die Hauptaktion durchfiihren, die auf der
3 Karte abgebildet ist.

Einige Karten haben auch weitere Bedingungen, die beim Kauf beachtet
werden miissen. Eine Ubersicht befindet sich auf Seite 21.

KARTEN-EFFEKTE

Sobald du eine Karte gekauft hast, treten ihre Effekte in Kraft:
ﬁT Effekte auf griinen Schriftrollen erhéhen dein Einkommen. ’
""Effekte auf roten Schrlftrollen sind besondere Vorte1le, dle wihrend deJ
3 Spiels fiir dlCh gelten (Dauereffekte) : i

— = - — - o

Fﬂ%_:kte auf blauen Schrlftrollen sind Gehllfen-Akt.lonen, die c-lu durchfu.g

en kannst, wenn sich dein Schiff im selben Ort w1e der Gehllfe befindet.

i Effekre auf beigen Schriftrollen sind Soforteffekre, die einmalig und
_sofort auftreten, wenn du die jeweilige Karte kaufst.

Eine Belohnung im griinen Bereich einer Projektkarte erh6ht dein Ein-
kommen. Ziche dafiir deinen Marker auf der Dublonen-Einkommens-
leiste bzw. deinen Marker auf der Siegpunkte-Einkommensleiste voran.

Ly oe

Es gibt zwei Arten von Einkommen:

Bewege sofort deinen Marker auf der passenden Einkommens-
leiste voran.

Du darfst deinen Marker auf der passenden Einkommensleiste
nur dann bewegen, wenn du das jeweilige Synergieplittchen
besitzt (s.u.). Erhaltst du das Synergieplittchen allerdings erst
spéter im Spiel, darfst du das nachholen.

SYNERGIE-SYMBOLE O

SO 8 v @ &

Manche Karten bzw. Prestigegebdude zeigen im beigen Bereich eines

der funf Synergie-Symbole. Kaufst du eine solche Karte und besitzt das
dazugehérige Synergieplittchen noch nicht, nimmst du es sofort aus dem
allgemeinen Vorrat und legst es neben deinem Schiffstableau ab.

Du kannst von jeder Art Synergieplittchen hochstens eines besitzen!

Manche Einkommenseffekte werden nur aktiviert, wenn du das passende
Synergieplittchen besitzt. Diese Effekte konnen auch nachtriglich akti-
viert werden, wenn du das Synergieplittchen erst spiter erhiltst. Uber-
priife also am besten immer, wenn du ein Synergiepliattchen erhiltst, ob
dadurch Einkommenseftekte aktiviert werden.

| Beispiel: Alex hat die Karte ,, Legiondir gekaufft.

Er erhiilt fiir sie ein Grundeinkommen von 1 Dublone in

jeder Einkommensphase. Besitzt er das Synergieplittchen
{E‘i erhiht sich sein Siegpunkte-Einkommen um 2 Sieg-
punkte.

W | Beispiel: Alex hat die Karte ,, Hafen “ gekauft. Er besitzt das
Synergieplittchen %},) aber nicht das Synergieplittchen
m Folglich bewegt Alex seinen Siegpunkte-Einkom-
mensmarker vier Felder voran. Wenn er spdter eine Karte
kauft, die ¥ zeigt, bewegt er den Marker zwei weitere

Felder voran.




Einkommensleisten

’r'-"":__?'_— Auf dem Spielplan befinden sich zwei Einkommensleisten: eine
@- ftir Siegpunkte und eine fiir Dublonen. Immer wenn sich dein
sl Einkommen erhsht (indem du eine neue Karte kaufst oder ein

2 Synergieplittchen erhiltst und dadurch dein Einkommen steigt),
bewegst du deinen Marker auf der jeweiligen Leiste voran.

Am Ende der vierten Runde wird das Dublonen-Einkommen

: nicht mehr ausgeschiittet, sondern die Spieler erhalten Siegpunkte

e abhingig von der Position ihres Markers auf dieser Leiste.

Befindet sich dein Dublonen-Einkommensmarker auf dem letz-
ten Feld der Leiste (34) und du wiirdest weiteres Dublonen-Ein-
kommen erhalten, bewegst du stattdessen deinen Siegpunkte-Ein-
kommensmarker voran. Du wandelst dein ab dann erhaltenes
Dublonen-Einkommen also in Siegpunkte-Einkommen um.

-—
Wy

Erreicht dein Siegpunkte-Einkommensmarker das Feld
20, nimmst du dir fiir jede noch bevorstehende Wertung
(Zwischen- und Endwertung) 20 Siegpunkte und setzt
deinen Marker zurtick auf das Feld 0. Beispiel: Dein Siegpunkte-Einkom-
mensmarker wiirde im Laufe der 3. Runde das Feld 22 erreichen: Setze den
Marker auf 2 und nimm dir sofort 40 Siegpunkete.

20

@ @a:

Du kannst dein Einkommen immer anhand der von dir gekauften Pro-
jektkarten nachrechnen (plus 8 Dublonen Grundeinkommen).

Effekte auf roten Schriftrollen sind Sondereffekte, die dir besondere Ak-
tionen ermoglichen oder Aktionen fiir dich verbessern.

Eine Ubersicht iiber die Dauereffekte befindet sich auf Seite 18.

Effekte auf blauen Schriftrollen zeigen Aktionen, die du nur als Hauptak-
tion durchfiithren kannst, wenn dein Schiff zum Ort des betreffenden
Gehilfen segelt.

Eine Ubersicht tiber die Gehilfen-Aktionen befindet sich auf Seite 20.

Effekte auf beigen Schriftrollen erhiltst du sofort, wenn du die
Karte kaufst.

Fine Ubersicht tiber alle Soforteffekte befindet sich auf Seite 19.

., -

Prestigegebdude sind besondere Projektkarten. Sie bringen beim Spielen-
de Siegpunkte. Zu Spielbeginn werden vier Prestigegebdude iiber dem
Spielplan platziert - eines offen, drei verdeckt. Am Ende von Runde I, II
und III wird ein weiteres aufgedeckt.

Immer wenn ein Spieler eine Karte kaufen diirfte, darf er stattdessen in
ein Prestigegebdude investieren. Prestigegebdude sind allgemeine Projekte
— jeder Spieler darf sich an ihnen beteiligen.

Um in ein Prestigegebdude zu investieren, muss ein Spieler:

a. Die angegebenen Dublonen bezahlen und eine Figur aus seinem
Vorrat auf das Prestigegebdude stellen.

b. Das abgebildete Synergiepldttchen .@ nehmen,
sofern er es noch nicht besitzt.

c. Sofort 2 Siegpunkte nehmen, wenn er der erste Spieler ist, der
eine Figur auf dieses Prestigegebdude stellt.

Jeder Spieler darf in jedes beliebige Prestigegebdude investieren, allerdings
darf kein Spieler in dasselbe Prestigegebdude ein weiteres Mal investieren.

Prestigekarten bleiben stets oberhalb des Spielplans liegen.
Eine Ubersicht iiber die Prestigegebiude befindet sich auf Seite 21.

QUESTS |2

Jede Quest zeigt im oberen Bereich Kosten, die beglichen werden miissen
und im unteren Bereich die dafiir ausgeschiittete Belohnung. Um eine

Quest erfiillen zu kénnen, musst du die Kosten dafiir bezahlen kénnen.

Bestehen die Kosten aus Waren oder Gegenstinden, musst du Karten
von deiner Hand abwerfen, die diese Waren bzw. Gegenstinde zeigen.
Dublonen oder Figuren musst du zuriick in den allgemeinen Vorrat
legen. Kampfpunkte musst du abgeben.

Nachdem du die Kosten beglichen hast, erhaltst du die Belohnung. Ein
Teil der Belohnung zeigt das Kompass-Symbol. Fiir jedes Kompass-Sym-
bol, das auf deinen Karten bzw. deinem Schiffstableau abgebildet ist, er-
hiltst du einmal die abgebildete Belohnung (schon zu Beginn des Spiels
hast du ein Kompass-Symbol durch dein Schiffstableau).

Dazu erhiltst du moglicherweise eine weitere Belohnung, unabhingig
davon, wie viele Kompass-Symbole du besitzt.

Nachdem du dir die Belohnung genommen hast, nimmst du das Quest-
plattchen und legst es auf den nichsten freien Platz (von links begin-
nend) auf deinem Schiffstableau. Questplittchen werden nicht sofort
nachgelegt, sondern erst, wenn eine neue Storykarte aufgedeckt wird!
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AUTOMA-SOLO-VARIANTE

Wenn du alleine durch die Karibik schippern willst, spielst du gegen eine

virtuelle Gegnerin namens Jean, die durch Automakarten gesteuert wird.

SPIELVORBEREITUNG

Bereite das Spiel wie gewohnt vor (Spielvorbereitung fiir 2 Spieler),
mit diesen Anderungen:

Wihle eine Farbe fiir Jean. Jean hat zwar ihr Schiff und ihren Entdecker,
aber keine Figuren. Sie sammelt auch keine Dublonen und keine Kampf-
punkte. Sie erhilt zu Spielbeginn keine Projektkarten.

Lege den Siegpunktmarker in Jeans Farbe auf das Feld 0 der Siegpunktleis-
te und die drei gleichfarbigen Einflussmarker auf das jeweils erste Feld (0)
der drei Einflussleisten.

Jean erhilt das Automa-Tableau anstelle eines der Schiffstableaus.

Das Automa-Tableau ist auf der Riickseite eines der Schiffstableaus abgebildet.

Lege tiber jedes Siegpunkt-Zeichen unten auf dem Automa-Tableau eine

Scheibe (d.h. auf jedes gelbe Feld @@ und die freien Bereiche dazwischen).

Sortiere die Automakarten nach den Buchstaben in ihrer rechten unteren
Ecke und mische diese Stapel einzeln. Wihle einen Schwierigkeitsgrad
und mische entsprechend viele Karten zusammen:

A B C
Sehr einfach 3 0 0
Einfach 5 0 1
Mittel 3 1 1
Schwer 4 2 1
Sehr schwer 3 3 1

Lege den gemischten Stapel verdeckt neben dir ab. Das ist der Automa-
Stapel. Ubrige Karten legst du zuriick in die Schachtel, sie werden fiir
dieses Spiel nicht benétigt.

L L e L L L L T e T e e T T T ey

SPIELABLAUF

Du bist der Startspieler, dann sind Jean und du abwechselnd an der Rei-
he. Wenn Jean an der Reihe ist, ziehst du eine Karte vom Automa-Stapel
und fiihrst alle Anweisungen der Karte in der angegebenen Reihenfolge
durch. Neben dem Automa-Stapel bildest du einen Ablagestapel, wo du
die Karte hinlegst, nachdem du sie vollstindig durchgefiihrt hast.

Automa-Aktionen
_'2 s Zuerst bewegst du das Schiff von Jean so viele
‘ ! i ! I Orte voran, wie die Zahl angibt. Wenn es zwei
Maglichkeiten gibt, wie das Schiff bewegt
werden kann, nimmt sie abhingig von der Art des Pfeils den oberen #
oder den unteren \NHA Weg.

Wichtig! Jean ignoriert alle Dérfer ohne Quest. Diese werden nicht als
Schritt gezdhlt! Jean bewegt sich also immer nur zu einer Stadt oder einer

Quest.

Jean darf Felder mit.—SymboI, wie zum Beispiel die Heimkehr-Felder,
nicht iberspringen: auch Jean muss hier auf jedem Feld stehen bleiben,
z.B. ab Ort 20 bewegt sich Jean immer nur zum nichsten Feld weiter.

Sollten neue Stidte durch Legacyplittchen freigeschaltet worden sein,
gelten diese auch fiir Jean.
3 ) Quest: Landet das Schiff von Jean auf einem Feld mit
@ Questplittchen, wird die Quest auf das Quest-Feld auf dem
I % Automa-Tableau gelegt, ohne dass Jean etwas abgeben muss

oder die abgebildete Belohnung erhilt. Dies gilt auch fiir das
Storyplittchen (Storyplittchen zdhlen fiir Jean wie Quest-
plitechen). Gibt es dort mehrere Plittchen, wihlt sie das
dltere. Hat Jean ein Questplittchen genommmen, endet
ihr Zug sofort und du bist an der Reihe.

Stadt, kontrollierst du, ob noch eines der

= STADT_FI ej / %
~ Lagerfelder dieser Stadt frei ist. Wenn ja,

nimmst du die vorderste Scheibe (von links nach rechts) vom Auto-
ma-Tableau und belegst mit ihr das Lagerfeld. Andernfalls nimmst du
die angegebene Projektkarte aus der offenen Auslage (Bsp. : Nimm
die erste Karte aus der Auslage, usw.) und legst sie verdeckt neben das
Automa-Tableau. Fiille dann die Auslage wieder auf. (Da auf den Heim-
kehr-Feldern nie geliefert werden kann, nimmt Jean dort immer eine
Karte aus der Auslage.)

Nachdem Jean eine Ware geliefert oder eine Karte genommen hat, fiihrt
sie die auf der Automakarte angegebenen Anweisungen durch

- unabhingig davon, in welcher Stadt sich ihr Schiff befindet!

Stadt: Befindet sich Jeans Schiff in einer
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Folgende Aktionen kénnen auf den Automakarten abgebildet sein:

B‘ Jean erhilt einen Einfluss bei der angegebenen Nation.

ﬂ Jean entfernt die nichste Scheibe auf dem Automa-Ta-
+ bleau aus dem Spiel. Befindet ihr euch in der dritten oder
b 3. Runds: vierten Runde, erhilt sie auflerdem 4 Siegpunkte.

)
EﬂQ eine Quest in Reichweite ihres Entdeckers, zieht sie ihren Ent-
decker dort hin und nimmt sie (und lisst méglicherweise Felder
verfallen). Andernfalls wihlt der Entdecker immer den kiirzestmoglichen
Weg. Die Belohnung fiir Felder und fiir das Uberschreiten einer Barriere
oder die Ankunft am Ende der Entdeckerleiste erhilt Jean nicht, reduziert
allerdings mégliche Belohnungen fiir deinen Entdecker.

Jean entfernt die nichste Scheibe auf dem Automa-Ta-
bleau aus dem Spiel und erhilt 4 Siegpunkte.

Jean bewegt ihren Entdecker zwei Felder weiter. Befindet sich

e |
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Wie oben, allerdings erhilt Jean zusdtzlich 4 Sieg-
punkte und darf ihren Entdecker ab der dritten
Runde stattdessen sogar 4 Felder weiterbewegen.

Jean nimmt eine Quest vom Nachziehstapel und legt sie
auf das passende Feld auf dem Automa-Tableau. Ab der
dritten Runde erhilt sie zusitzlich 4 Siegpunkte.

Jean nimmt eine Quest vom Nachziehstapel und legt sie
auf das passende Feld auf dem Automa-Tableau. Auf3er-
dem erhilt sie 3 Siegpunkte.

g
R
i e 5 ¢ Jean fiihrt eine besondere Kampfaktion durch. Fiihre

'|:s.n.2-2|]ﬂ 4 die folgenden Schritte durch:
et B+ B2
e/ & (1)

s T G Decke ein Kampfplittchen auf.

(2) Dann wird fiir jede Nation der modifizierte Kampfwert berechnet.
Dafiir addierst du den Kampfwert auf dem Kampfplittchen zum
Wert des Adelsranges, den Jean momentan bei dieser
Nation innehat, minus den Wert deines momentanen Adelsranges.
Der Adelsrang ist das letzterreichte rote Feld auf der jeweiligen
Einflussleiste.

Ist auf dem Kampfplittchen eine Bedingung angegeben, die die
Kampfstirke einer Nation modifiziert, so wird auch diese
angewendet (siche Kampfen, Seite 6).

Kosten und Sofortboni auf dem Kampfplittchen werden von Jean
ignoriert. Jean wihlt nun die Nation, deren modifizierter
Kampfwert am héchsten ist, bei Gleichstand entscheidet der nicht
modifizierte Kampfwert (ohne Adelsringe und eventueller

LR BREALTERRARARR S us LR Y YRR S wAWmYR B RN
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Bedingung am Kampfplittchen). Herrscht immer noch
Gleichstand, wihlt sie die Nationen in der Reihenfolge Frankreich,
Spanien, England.

(3) Jean erobert nun jene leere Stadt 6 , deren Feld die niedrigste
Nummer zeigt (den auf der Flagge abgebildeten Bonus erhilt sie
nicht). Gibt es keine leere Stadt mehr, erobert sie das Dorf mit der
niedrigsten Nummer. Gibt es auch das nicht mehr, entfernt sie den
Nationenmarker aus dem Spiel. Automakarte , Krieger(in)“:
Zusitzlich wird noch ein leeres Dorf nach obigen Regeln erobert.

(4) Schlussendlich bekommt Jean 2 Einfluss bei dieser Nation bzw. 3

Einfluss bei dieser Nation und 2 Siegpunkte (abhingig davon, was

auf der aufgedeckten Automakarte abgebildet ist). Danach wird das

Kampfplittchen auf das Automa-Tableau gelegt. Sollte Jean auf dem

letzten Feld der Einflussleiste stehen, erhilt auch sie 2 Siegpunkte je

verfallendem Schritt.

Weitere Regeln:

- Ist der Stapel der Automakarten aufgebraucht, mischst du den
Automa-Ablagestapel und legst ihn wieder verdeckt neben dir ab.

- Jean erhilt keine Siegpunkte in der Zwischen- und Endwertung fiir
das Nicht-Kaufen einer Karte.

- In der Einkommensphase erhilt Jean die Siegpunktzahl, die dem

zuletzt freigelegten Feld auf dem Automa-Tableau entspricht, sowie
einen Siegpunkt fiir jede Projektkarte, die sich neben ihrem Automa-

Tableau befindet.

L Beispiel: Jean hat bis zur ersten Zwischenwertung
3 Scheiben vom Automa-Tableau entfernt und 2
Karten gesammelt. Sie erhilt in der Einkommens-

phase 4 Siegpunkte.

- Auch wenn Jean die Storyquest erfiillt, liest du die Riickseite der
Storykarte bei Rundenende.

JEAN & LEGACYPLATTCHEN

- L4, L7: Wie ein Spieler kann Jean diese Stadt nur anfahren oder erobern,
wenn ihr Entdecker das betreffende Feld erreicht oder passiert hat.

- L2, L5, L6, L8, L10-L25: Jean ignoriert diese Plittchen.

- L10-L17: Wird dieses Plittchen ins Spiel gebracht, musst du zusitzlich
zur 2-Spieler-Regel (L11-L17: Scheibe auf das Legacyplittchen legen)
sofort eine weitere Scheibe aus der Schachtel auf das Plittchen legen,
um einen Platz zu besetzen.

HEATAT AR AR RETAR R nA R Ty aseRhat TR e TR Aw e BB RN E R e

EUAL VRN RRARAL

"

(%]

LAIFERERERTI IR RE R AR R AN

SRRRNARA

LAAAATAAAAIALAEIRAAAAYY

R ERA RN LA EE AR TR IR RARAAAR VRIS AN AN
e ]

Tl



—

=y
= A5k

A L L e Oy L C N O )

| SPIELENDE

Das Spiel endet wie gewohnt nach der vierten Runde. Die Endwertung wird wie
bisher durchgefiihrt. Die Einflussmarker von Jean werden dabei so behandelt,
als wire sie ein menschlicher Spieler. Jean erhilt noch folgende Bonuspunkete:

" Bewege deinen Siegpunkte-Einkommensmarker X Felder auf

:' der Siegpunkte-Einkommensleiste voran.
N

| darfst du den Marker auf der passenden Ein-
ga’, kommensleiste (Dublonen oder Siegpunkte)
=1 um so viele Felder wie abgebildet vorzichen.
Erhiltst du spdter im Spiel das Synergieplitt-
chen, darfst du den Effekt ,nachholen“ und
den Marker auf der passenden Leiste voranbe-
wegen.

- Fiir jede Quest erhilt Jean 5 Siegpunkte.

- Hat Jean mehr Quests als du gesammelt, erhalt sie 10 Siegpunkte.
Hat sie dich um drei Quests tibertroffen, erhilt sie stattdessen sogar 20
Siegpunkte. Hat sie dich sogar um vier oder mehr Quests tibertroffen,
erhilt sie stattdessen 30 Siegpunkte!

- Zihle die Bereiche |, die Jean vom Automa-Tableau freigerdumt
hat, sowie die von dir freigeschalteten Schiffsverbesserungen. Hat sie
mehr Bereiche gerdumt, als du Schiffsverbesserungen freigeschaltet
hast, erhilt sie 10 Siegpunkte. Hat sie dich um drei Bereiche
tibertroffen, erhilt sie stattdessen sogar 20 Siegpunkte. Hat sie dich
sogar um vier oder mehr Bereiche tibertroffen, erhilt sie 30 Siegpunkte.

o 4 Immer wenn du mindestens einen der abgebildeten
* | @ ! Gegenstinde fiir einen Effekt bezahlen musst (z.B.
j k - J fir eine Quest oder eine Dorfaktion), zihlt diese
1 Karte wie ein Gegenstand dieser Art, du musst also
! | einen weniger abgeben. Es handelt sich also um , permanente®
@) : Gegenstinde, die du immer zur Verfiigung hast und nicht ab-
werfen musst.

— Immer wenn du eine Karte kaufst, bezahlst du X Dublonen
| ] weniger (aber mindestens 0 Dublonen). Diesen Effekt kannst

|| du auch auf Prestigegebiude anwenden.

-
- Befindet sich Jeans Entdecker vor deinem, erhilt sie 10 Siegpunkte. .
Befindet er sich 8-10 Felder vor deinem Entdecker, erhilt sie stattdessen -
20 Siegpunkte. Wenn er sich sogar 11 oder mehr Felder vor deinem
Entdecker befindet, erhilt Jean 30 Siegpunkte. (Befinden sich die beiden
Entdecker auf verschiedenen ,,Gabelungen® eines Weges, so wird die
Entfernung der beiden Entdecker bis zur nichsten Barriere gezihlt.
Der Entdecker, der weniger Felder bis zur Barriere benétigt, zahlt als ,,in

Fithrung®. Bei Gleichstand erhilt Jean keine Siegpunkete.)

-
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Du gewinnst, wenn du am Spielende mehr Siegpunkte als Jean gemacht

hast. Bei Gleichstand gewinnt Jean! r e [mmer wenn du die Aktion Kimpfen durchfihrs,
, - : | @;‘ : & darfst du dir davor einen Kampfpunkt nehmen.

Gegen Jean gewonnen? Poste ein Bild von dir ! N , Hat dein Marker das Ende der Kampfpunkteleis-

mit den verwendeten Automakarten unter #MaracaiboGame! L...__f.- pm—1

te erreicht, verfallen weitere Kampfpunkee.

Kompasse verbessern deine Belohnungen, die du von Quests
erhiltst. Jeder Kompass erhoht die Belohnung. Zu Beginn des
: Spiels hast du schon einen Kompass, der auf deinem Schiffs-
tableau abgebildet ist.

SYMBOLUBERSICHT

(Dieser Téil der Regeln dient nur der Symboliibersicht. Ihr kinnt auf sie zu-
riickgreifen, wenn wihrend des Spiels Fragen zu Effekten auftauchen.)

Es ist moglich, einen Effekt mehrere Male von verschiedenen Karten zu Immer wenn du deinen Entdecker bewegen darfst, darfst du ihn
erhalten. In diesem Fall wirken gleiche Effekte grundsitzlich kumulativ, ! | ein zusitzliches Feld bewegen. Unabhingig davon, wie viele Felder
sie gelten also auch mehrfach. L 1 1 du ihn bewegst, darfst du weiterhin nur die Belohnung des Feldes
Du darfst Teileffekte auch verfallen lassen. &—===4 nchmen, auf dem der Entdecker seine Bewegung beendet.

Immer wenn dein Entdecker den Entdecker eines

r == { Mitspielers tiberspringt, stichlst du ihm einen Sieg-
(Mebhr Informationen zu Einkommenseffekten befinden sich auf Seite 14.) 1"Q' ﬁ]ﬁ @S punkt (auch wenn er auf einem leeren Questfeld
{" ey e steht und du ihn dort Giberspringst). Ein Spieler, der
| i Bewege deinen Marker auf der Dublonen-Einkommensleiste X keine Siegpunkte hat, kann auch nicht bestohlen
# | Felder voran. werden, verliert also keine.

S |




" i Immer wenn irgendein Spieler in einem Dorf
/ mit deinem Gehilfen stehen bleibt (das darfst
auch du sein), erhiltst du 1 Siegpunkt bzw. 2
Dublonen (unabhingig davon, wie viele Ge-

hilfen du dort hast).

“mg:
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Gl XE)

l"—'—'—""* Du darfst )ederzelt (und beliebig oft) eine Figur in den
ﬁ}‘?% allgemeinen Vorrat zuriicklegen, um zwei Kampfpunkte zu

BEL_ . 3 erhalten.
2 e |
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Entscheidest du dich wihrend der Aktion Kimpfen fiir die abgebildete
Nation, erhiltst du sofort zwei Kampfpunkte.
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Immer, wenn du einen Nationenmarker verdringst, erhiltst

du 3 Siegpunkte.

Hast du eine der folgenden Karten gekauft, hast du damit eine weitere
Dorfaktion zur Verfiigung. Dabei bedeutet ,Als letzte Dorfaktion®, dass
du immer, wenn du mindestens eine Dorfaktion durchfiihren darfst und
dich fiir diese Dorfaktion entscheidest, alle weiteren deiner Dorfaktionen
dieser Hauptaktion verfallen. Das gilt auch fiir Dorfaktionen, die du
durch eine Gehilfen-Aktion erhiltst.

Ee)

e

3
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Als letzte Dorfaktion: Gib zwei Gegenstinde
»Schatzkarte® ab. Wenn du das tust, erhiltst
du 2 Siegpunkte und bewegst deinen Entde-
cker bis zu zwei Felder weiter.

Als letzte Dorfaktion: Gib zwei Gegenstinde
»Schatzkarte® ab. Wenn du das tust, erhalte 3
Dublonen und bewege deinen Entdecker bis
zu zwei Felder weiter.

aCTEP@ﬂﬂ
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Als letzte Dorfaktion: Gib zwei Gegenstinde
,Buch®“ ab. Wenn du das tust, erhalte X Dub-
lonen und X Siegpunkte.

Gib zwei gleiche Waren (keine Gegenstinde!)
., ab. Wenn du das tust, erhiltst du 4 Dublonen.

Hast du eine der folgenden Karten gekauft, hast du wihrend jeder Ak-
tion Kéampfen eine weitere Kampfaktion zur Verfugung. Auch diese darfst
du pro Kampf nur einmal durchfiihren.

Ty I T
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Verringere den Kampfwert um 2. Erhalte einen
Einfluss bei der kimpfenden Nation und X
__, Siegpunkte.
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Verringere den Kampfwert um 1. Erhalte 3
Dublonen und 2 Siegpunkte, wenn du das
abgebildete Synergieplittchen besitzt.

Diese Effekte werden sofort und einmalig durchgefiihrt, wenn die Karte

gekauft wird.
! Erhalte bei der abgebildeten
TJ:j tj [ ]:j Nation zwei Einfluss.
m— | —

ol Nimm dir das abgebildete Synergie-

aeqQ

oo

plittchen aus dem Vorrat, sofern du
=20 | noch keines dieser Art besitzt (iiberpriife
 sofort, ob dadurch Einkommenseffekte
ausgelost werden).

2

Wihle eine Nation. Nimm einen Nationenmarker dieser
Nation und platziere ihn in einem Dorf ohne Nationenmarker.

Gibt es kein solches Dorf, verfillt diese Belohnung (Fiir die Er-

oberung dieses Dorfes gibt es keine weiteren Belohnungen.).

@

v Entferne sofort eine Scheibe von deinem Schiffstableau
Gﬂ . aus dem Spiel.
; |

.t Erhalte sofort einen Einfluss bei einer der drei Nationen.

)

i i

( 1 Lege sofort das oberste Questplittchen vom Nachziehstapel
@fﬂ auf diese Karte. Als letzte Dorfaktion darfst du diese Quest

: (elnmahg) nach den tiblichen Regeln erfiillen (Forderungen

" bezahlen und Belohnung nehmen).

g
19
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Erhalte sofort 1 Siegpunkt pro Kampfplittchen, das du auf
deinem Schiffstableau gesammelt hast.




+ed Erhalte sofort 2 Siegpunkete fiir jeden deiner Gehilfen, der
' X g sich auf dem Spielplan befindet. (Figuren in deinem Vorrat

‘ . oder dem allgemeinen Vorrat zihlen nicht.)

ek Erhalte sofort 1 Siegpunkt fiir jedes Questplittchen,
i I ‘@ das sich auf deinem Schiffstableau befindet (Storyplattchen

. zdhlen dazu).

e Erhalte sofort 2 Siegpunkee fiir jeden Kompass in deinem

EQ Besitz (da du auf deinem Schiffstableau schon einen Kompass
abgebildet hast, erhiltst du also mindestens 2 Siegpunkete).

4 Nimm dir sofort bis zu zwei Figuren in deiner Farbe aus dem

i' JE allgemeinen Vorrat (soweit vorhanden).

——

— Nimm dir ein Synergieplittchen einer Art, die du noch
('“ 2 ’ nicht besitzt.

Wihle eine Nation. Setze einen Nationenmarker
dieser Nation in ein beliebiges Dorf (nicht Stadt!),
in dem sich noch kein Nationenmarker befindet.
Bewege dann deinen Einflussmarker bei dieser
Nation bis zum nichsten rot hinterlegten Feld
(Adelsrang) auf der Einflussleiste voran.

— '@ | Kaufst du diese Karte, darfst du sofort beliebig
m = | - viele Figuren aus deinem Vorrat auf diese Karte le-
L’ . gen. Bewege deinen Marker auf der Dublonen-Ein-
kommensleiste fiir jede so platzierte Figur um zwei
Felder voran. Du darfst spiter keine weiteren Figu-
ren dazustellen, um den Wert zu erh6hen und auch
keine Figuren mehr von dieser Karte entfernen.

! A
Du erhiltst sofort X Kampfpunkte.
3
Du erhiltst sofort 2 Siegpunkte fiir jedes
Synergieplittchen, das du besitzt.

Du erhiltst sofort 3 Siegpunkte fiir jede Nation,
bei der du mindestens 3 Einfluss hast.

Immer, wenn du eine Karte kaufst, die dir eine Gehilfen-Aktion ermog-

licht, musst du sofort eine Figur aus deinem Vorrat auf den angegebenen
Ort in der Karibik stellen. Dort kannst du die auf der Karte angegebene

Aktion in der vorgegebenen Reihenfolge durchfiihren.

i Erhalte 3 Siegpunkte und 5 Dublonen.
w—-‘_'—-ﬂ—:pu_u_.;‘!l

R A

T

I(:.:r # Erhalte einen Einfluss bei einer der drei Nationen.

i Fiihre zwei Dorfaktionen durch.

-llr Nimm eine Figur deiner Farbe aus dem allgemeinen
Vorrat Entferne eine Scheibe von deinem Schiffs-
tableau. Fiihre eine Dorfaktion durch.

?? o=, - i Du erhiltst zwei Kampfpunkte. Danach darfst du
%’1-’ #M  1-3 Bewegungsschritte verwenden, um dein Schiff
. mz—-"‘-—-—'\-—-—--g weiterzubewegen. Fithre am Ort, an dem es sei-
ne Bewegung beendet, eine weitere Hauptaktion
durch. Entscheidest du dich fiir eine Dorfaktion,
bestimmst du die Anzahl anhand der gerade ver-
wendeten Bewegungspunkte (1-3).

8, { Gib drei gleiche Waren ab. Wenn du das tust, er-

}I i’y@* % hiltst du 5 Dublonen und darfst zwei Dorfaktionen
\; l & AL g

durchfiihren.

J.q.._ﬁ_..-u.....__,
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Erhalte einen Kampfpunkt. Entferne eine Scheibe
ﬁ von deinem Schiffstableau. Fithre zwei Dorfaktio-
m.n_.-.._...____:. nen durch.

[

Erhalte 2 Dublonen. Entferne eine Scheibe von
% deinem Schiffstableau. Fiithre zwei Dorfaktionen

durch.

= ‘ Gib drei gleiche Waren ab. Wenn du das tust,
J} ”@4 lﬁ' erhiltst du 5 Dublonen, 2 Siegpunkte und zwei
s, Kampfpunkte.

. } Gib drei gleiche Waren ab. Wenn du das tust, er-
J @ ] hiltst du 5 Dublonen, 2 Siegpunkte und einen
WSSl Einfluss bei einer beliebigen Nation.

e e ;
; % li Erhalte 2 Dublonen. Bewege deinen Entdecker bis

zu drei Schritte voran.

F . " @'é _qr Erhalte 4 Siegpunkte. Bewege deinen Entdecker bis

zu zwei Schritte voran.

" Erhalte 3 Dublonen. Fiir jeden deiner Gehil-

fen (d.h. Figuren auf dem Spielplan) erhiltst
X du 2 Siegpunkte.

? ; i Du erhaltst 1 Siegpunke fiir jedes Kampfplittchen,
m das sich auf deinem Schiffstableau befindet. Fiihre
danach drei Dorfaktionen durch.




Du erhiltst 3 Siegpunkte. Danach darfst du 1-3
Bewegungsschritte verwenden, um dein Schiff
weiterzubewegen. Fithre am Ort, an dem es seine
Bewegung beendet, eine weitere Hauptaktion durch.
Entscheidest du dich fiir eine Dorfaktion, bestimmst
du die Anzahl anhand der gerade verwendeten Bewe-
gungspunkee (1-3).

Gib zwei Kampfpunkte (keine Figuren) ab.
Wenn du das tust, erhiltst du 5 Dublonen
und darfst drei Dorfaktionen durchfiihren.

Gib zwei Kampfpunkte (keine Figuren) ab.
Wenn du das tust, erhiltst du 7 Dublonen
und darfst zwei Dorfaktionen durchfiihren.

5 _rf%].'_i Gib drei gleiche Waren ab. Wenn du das tust, er-
) ‘ hiltst du 4 Dublonen und 4 Siegpunkte.

Zu Beginn des Spiels sowie am Ende der ersten drei Runden wird jeweils
eines der Prestigegebdude iiber dem Spielplan aufgedeckt. Anstatt eine
Karte zu kaufen, kannst du stattdessen auch in ein (aufgedecktes) Pres-
tigegebdude investieren. Dies kostet dich jeweils die angegebene Menge
an Dublonen und du musst eine Figur aus deinem Vorrat auf die Karte
stellen. Befindet sich eine deiner Figuren auf einem Prestigegebdude,
darfst du nicht ein weiteres Mal in dieses Prestigegebiude investieren,
sehr wohl aber in die anderen.

TEE @' Du erhiltst das abgebildete Synergieplittchen, sofern du es
. noch nicht besitzt. Bist du der erste Spieler, der eine Figur

(&'ﬂ; . auf diese Karte stellt, erhiltst du sofort 2 Siegpunkte.

W] Abtei: Du erhilest bei Spielende 4 Siegpunkte fiir jede
EQH#N“@; Barriere, die dein Entdecker {iberschritten hat.
—_—

| — Palast: Du erhaltst bei Spielende fiir jedes Questplittchen
]| = = ! auf deinem Schiffstableau 2 Siegpunkte (Storyplittchen
.-__ Zi_j zihlen hierfiir auch als Questplittchen).

e Basilika: Du erhiltst bei Spielende fiir jeden deiner Gehil-
1 eMmMJ fen (Figuren auf dem Spielplan) 4 Siegpunkte, maximal
‘_— —

P aber 16 Siegpunkte.

Fesgrgmu= Zitadelle: Du erhiltst bei Spielende fiir jeden iibrigen Kampf-
f &ZE ] punkt und jede iibrige Figur in deinem Vorrat 2 Siegpunkte.

2§ Hast du z.B. 2 Figuren und 3 Kampfpunkte iibrig, erhilsst du 10 Siegpunkte.

‘_S"‘IT-']-. — TS Dom: Du erhiltst bei Spielende fiir jedes Synergieplitt-

5‘3@ | chen, das du besitzt, 3 Siegpunkte.

a4

! s Kastell: Du erhiltst bei Spielende fiir jedes Kampfplitt-

? m - chen auf deinem Schiffstableau 2 Siegpunkte.
= =

W Akademie: Du erhiltst bei Spielende fiir jede freigeschal-
| 7 - T Schiffsverbesserung 2 Siegpunkte.

| s/i.’ﬁ' | tete g Zp
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. Kathedrale: Du erhiltst bei Spielende den doppelten Sieg-
R punktwert dessen, was du fiir den Marker auf der Dublo-
o

=3 nen-Einkommensleiste bei der Endwertung erhalten hast.

M Beispiel : Alex erhiilt bei Punkt 2 der Endwertung (siehe
Seite 11) 5 Punkte fiir die Position des Markers auf der
Dublonen-Einkommensleiste. Hat er auch in die Kathedrale
investiert, erhilt er weitere 10 Punkte fiir diese.

KAUFBEDINGUNGEN

Du darfst eine Karte nur kaufen, wenn du alle auf ihr angegebenen Be-
dingungen erfiillen kannst.

Bezahle so viele Dublonen wie angegeben in den allgemeinen
Vorrat.

_ Stelle eine Figur aus deinem Vorrat zum angegebenen Ort. Sie wird
5528 dadurch zu einem Gehilfen. Kannst du keine Figur platzieren,

#® darfst du diese Karte nicht kaufen! (Dein Schiff muss sich nicht am

abgebildeten Ort befinden, damit du diese Karte kaufen kannst.)

Gib drei Heilkriuter ab.

Es miissen sich mindestens drei Nationenmarker der
angegebenen Nation auf dem Spielplan in Orten der Karibik
(Stddte, Dérfer und Legacyplittchen) befinden.

Lege eine Figur aus deinem Vorrat in den allgemeinen Vorrat.

Stelle eine Figur aus deinem Vorrat auf diese Karte.

Gib soviele Kampfpunkte (keine Figuren) wie angegeben ab.




UBERSICHT KARRIEREKARTEN

Auf jeder Karrierekarte sind drei Aufgaben abgebildet. Jede Aufgabe teilt
sich in zwei Schwierigkeitsgrade - eine mit einer kleineren Zahl und eine
mit einer grofferen Zahl. Wihrend Phase B deines Zuges darfst du jederzeit
als freie Aktion eine Aufgabe abschlief3en (sofern du sie erfiillt hast) und
dir die Figur und die Dublonen wie abgebildet nehmen. Wenn du sogar
die grofSere Zahl erfiillst, erhiltst du neben Figur und Dublonen noch die
angegebenen Siegpunkte. Hast du alle drei Aufgaben erfiillt, darfst du die
Karte wenden und dir sofort 2 Siegpunkte und 2 Dublonen nehmen.

X Kampfplittchen
Du hast mindestens X Kampfplittchen
auf deinem Schiffstableau.

X Quests

Es befinden sich mindestens X Questplittchen auf
deinem Schiffstableau. (Storyplittchen zihlen auch als
Questplittchen!)

Finfluss bei 1 Nation
Du hast mindestens X Einfluss bei einer Nation.

Finfluss bei 2 Nationen

Du hast bei zwei Nationen jeweils mindestens

hh-'r'mriﬂ @ X Einfluss (nicht in Summe!).

X freigeschaltete Schiffsverbesserungen
Du hast mindestens X Schiffsverbesserungen auf
deinem Schiffstableau freigeschaltet.

Entdeckerleiste
i Dein Entdecker hat die abgebildete Barriere
iiberschritten.

Synergieplittchen
Du besitzt mindestens die angegebene Anzahl an
Synergieplittchen.

Gehilfen
Es befinden sich mindestens X deiner Figuren

auf dem Spielplan.

UBERSICHT STORYKARTEN

Immer wenn ihr eine Storykarte aufdecke, fithrt ihr die dort angegebenen

Anweisungen sofort durch.
Folgende Anweisungen findet ihr auf den Storykarten:

Story: @ Nehmt das nichste Storyplittchen vom Stapel und legt es
neben den Ort mit der abgebildeten Nummer.

Quest @ 148) @ 48) Abhingig von der Spielerzahl legt ihr Quest-

plattcchen vom Queststapel offen neben die
abgebildeten Orte auf dem Spielplan.

Beispiel: Bei 1-4 Spielern wird ein Questplittchen vom Stapel neben Ort 16
gelegt. Bei 4 Spielern wird zusitzlich ein Questplittchen neben Ort 19 gelegt.

Karten: Lege die Karten 90471
auf den Ablagestapel

Nehmt die Storykarten mit den Zahlen 90
und 91 aus dem Stapel und legt sie auf den
Ablagestapel der Projektkarten (neben der Auslage). Ab dem nichsten
Spiel oder wenn in der laufenden Partie der Nachziehstapel aufgebraucht
ist, werden sie Teil des Projektkartenstapels.

Legt die Karte mit dieser Anweisung wie gewohnt auf den
passenden Platz am Spielplan. Dann nehmt ihr nun sofort
die Karte mit der abgebildeten Zahl, lest sie vor und fiihrt die darauf
angegebenen Anweisungen durch. Legt auch diese Karte dann auf den

Lies jetzt (05

passenden Platz am Spielplan.

te. Bring Legacyplittchen Nehmt das abgebildete Legacyplattchen

aus dem Vorrat und legt es auf den passen-

ins Spiel.
e anm——— den Bereich auf dem Spielplan. Oft sind
Legacyplitechen: [ 125],[ L13]
| 1P| R auf der Storykarte weitere Regeln angege-

ben, die dieses Legacyplittchen betreffen. Alle Legacyplittchen sind auf
Seite 24 genauer beschrieben.

Nehmt die abgebildeten Storykarten aus dem Stapel und
mischt sie in den Stapel der Projektkarten.

Karten: 90-97

BEDINGUNGEN & BELOHNUNGEN STORYQUESTS

Manche Karten zeigen eine Storyquest, die du erfiillen kannst, wenn sich
dein Schiff am Ort mit dem Storyplittchen befindet und du die Bedin-
gung auf der Karte erfiillst. Wenn du die Bedingung erfiillst, darfst du
dir die abgebildete Belohnung inkl. dem Storyplittchen nehmen. Es wird
nicht sofort nachgelegt, sondern erst am Ende der Runde!

|G,

Jede Storyquest zeigt links von der
Klammer die Bedingung und rechts
die Belohnung.



Bedingungen Quests & Storyquests =
- Du erhiltst zwei Einfluss bei Spanien.
MI M} Gib 1 bzw. 2 Kampfpunkte (keine Figuren) ab. @
| Entferne ein Legacyplittchen, das das Totenkopf-Symbol
Eﬁ (L3 und L20-L23) zeigt, aus dem Spiel. Entfernst du so das

}ﬁ } ﬁ } Gib die abgebildeten Gegenstinde ab, indem du — Legacyplittchen L3, nimmst du sofort die Stadtplittchen
C;} &0 zwei Karten aus deiner Hand ablegst, die diese

aus der Spielschachtel, die der Spielerzahl entsprechen, und

Gegenstinde zeigen. legst ein zufilliges davon nach Cartagena.

Entferne sofort 2 Scheiben von deinem Schiffstableau.

]

| e Nimm dir X Siegpunkete.

i:&} Um diese Story.quest zu erfiillen, muss dein Schiff in Phase A @ Fihte sofort dic Aktion Kmpfen durch:
Tl dieses Zuges mindestens 4 Bewegungspunkte verbraucht haben. —

Bewege deinen Entdecker bis zu 2 Schritte voran.

ﬂ } Lege eine Figur aus deinem Vorrat in den allgemeinen Vorrat
zuriick.

| ‘+ Gib die abgebildeten Waren ab, indem du zwei Karten aus dei- LEGACYPLATTCHEN

ner Hand ablegst, die diese Ware zeigen. Indem ihr in der Geschichte iiber die Karibik voranschreitet, tun sich auch neue
e Maglichkeiten fiir euch auf — dargestellt wird das durch Legacyplattchen. Auf
vielen Storykarten werdet ihr die Anweisung erhalten, ein Legacyplittchen ins

Bethn“ngen Quests & StOI'Y quests Spiel zu bringen. Passiert dies, nehmt ihr das jeweils passende Plittchen und legt
- Nimm das Storyplittchen vom Spielplan und lege es auf das es auf den zugehérigen Platz auf dem Spielplan.
|t%| nichste freie Feld der Quest-Leiste auf deinem Schiffstableau. Wenn ihr die Kampagne spielt, bleiben Legacyplittchen tiber mehrere Partien im Spiel.
—= Am Ende der Partie verstaut ihr die ins Spiel gebrachten Legacyplittchen im blauen Beutel
=0« Nimm dir die abgebildete Anzahl an Dublonen. (dem ,Archiv®) und legt sie zu Spielbeginn des néichsten Spiels wieder auf den Spielplan.

L

Durch manche Effekte kann es passieren, dass Legacyplittchen wieder vom Spiel-

Du erhiltst fiir jedes Kompass-Symbol, das sich in deiner per- plan entfernt werden. In diesem Fall werden sie zuriick in die Schachtel gelegt.
; sonlichen Auslage befindet, je einmal den abgebildeten Bonus Moglicherweise werden sie in spateren Partien noch benétigt!
:_ _: (Siegpunkte oder Dublonen).

In seltenen Fillen kann es vorkommen, dass sich zwei Storykarten auf das gleiche Lega-

@ Du erhiltst einen Einfluss bei einer beliebigen Nation. cyplittchen beziehen. In diesem Fall gelten die Regeln der Karte mit der hoheren Zahl
, in der Ecke und die Storykarte mit der niedrigeren Zahl wird aus dem Spiel entfernt!

Auf nachfolgender Seite seht ihr eine Darstellung der Orte, an denen die Platt-
chen platziert werden, sowie eine Beschreibung der zusitzlichen Regeln. Es wird

Du erhiltst die abgebildete Anzahl an Kampfpunkten (wiirdest du empfohlen, die Regeln zu einem Legacyplattchen erst zu lesen, wenn ihr es auf
=2 je itber 8 Kampfpunkte kommen, verfallen iibrige Kampfpunkete). den Spielplan legt bzw. ihr weitere Erlduterungen benétigt.

ﬁ g Nimm dir eine Figur in deiner Farbe aus dem allgemeinen

Vorrat (sofern vorhanden).
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dort leider an der Tagesordnung. Wir gehen zwar ,abstrakt® und ,spielerisch an diese Zeit heran,
greifen aber nur einige Aspekte von damals auf und stellen damit das Leben zu dieser Zeit romantisiert
und verengt dar. Es soll allen jedoch bewusst sein, dass das Leben fiir die meisten Menschen dort alles
andere als ,glorreich® war, sondern hiufig mit Unterdriickung und Ungerechtigkeit verbunden.

Wir bedanken uns bei Grzegorz Kobiela, Sebastian Wenzlaff, Anatol Diindar, Mark Duro,

Kim Kiessling und der Redaktion von dlp games fiir ihre wertvollen Anmerkungen zur Anleitung.
Auflerdem bedanken wir uns herzlich bei What'’s Your Game fir die Erlaubnis, dass wir die Figur
,»Gehilfe“ verwenden diirfen. Und vielen Dank an unsere riesige Zahl an tollen Testspielern!



@ Puerto Cabezas hat
sich zu einer Stadt ent-
wickelt. Lege sofort ein
Questplittchen vom Stapel
offen auf das Feld ,,Quest*.
Als Stadtaktion darfst du
hier wie gewohnt eine Ware
liefern (sofern noch Platz

im Lager ist) und danach

die dort ausliegende Quest
erfiillen. Danach legst du das
Questpldttchen wie gewohnt

@ Der Spieler, dessen Schiff auf
dieses Feld zieht, erhilt 6 Siegpunkte.

@6@ Beendet dein Schiff

seine Bewegung auf diesem Ort,
darfst du hier keine Dorfaktionen
durchfiihren. Die anderen Haupt-
aktionen (Gehilfenaktion, Quest
erfiillen) sind allerdings méglich.

@ Durch die Seuche sind viele
Menschen aus Cartagena gefliichtet.
In Cartagena konnen keine Stadt- und
Dorfaktionen mehr als Hauptaktion
durchgefiihrt werden (siche 1.20-123).
Kommt dieses Plittchen ins Spiel,
wird das Stadtplittchen aus Cartagena
zuriick in die Schachtel gelegt.

Ein etwaiger Nationenmarker kommt
aus dem Spiel. Solange L3 im Spiel ist,
darf auch kein Nationenmarker dort
platziert werden.

Eine neue Stadt ist entstanden! Nur wenn du mit dem
Entdecker das 4. Feld auf der Entdeckerleiste erreicht oder iiber-
schritten hast, darfst du mit dem Schiff in diese Stadt zichen
oder einen Nationenmarker in diese Stadt legen. Als Stadtaktion
kannst du hier (wie gewohnt) zuerst eine Ware liefern. Danach
darfst du zwei Dorfaktionen durchfiihren und optional eine Fi-
gur aus deinem Vorrat zuriick in den allgemeinen Vorrat stellen
und dir 5 Siegpunkte nehmen. Beide Bewegungen von und zur
Stadt kosten jeweils 3 Bewegungspunkee.

auf dein Schiffstableau. Lege
dann eine neue Quest vom
Stapel auf das freigewordene

Feld.

Die Uberfahrt
erschwert sich. Die Bewegung
iiber diesen Pfeil kostet nun
3 Bewegungspunkte

(nicht mehr wie gewdhnlich
1 Bewegungspunk).

Vergiss nicht: Fiir jede Bewe-
gung hast du 1 bis 7 Bewe-
gungspunkte zur Verfligung.

L1

D sobald die Silberflorre
(d.h. Plitechen L6) im Spiel
ist, hat jeder Spieler eine
neue Kampfaktion zur Verfii-
gung: die Silberflotte losschi-
cken. Verringere den Kampf-
wert um 10 bzw. 11 und
setze einen Nationenmarker
der kimpfenden Nation auf
das passende Feld. Nimm dir |
3 Einfluss bei dieser Nation —

und 8 Dublonen.

Nationenmarker konnen niemals von der Silberflotte verdringt werden.
Sind beide Felder belegt, kann die Silberflotte in dieser Partie nicht mehr
losgeschickt werden.

M Diese Plittchen werden zum jeweils passenden Ort in der Karibik gelegt. Beendet dein
Schiff seine Bewegung auf einem dieser Felder, darfst du, bevor du deine Hauptaktion durch-
fithrst, die dort angegebenen Kosten bezahlen, um eine Belohnung zu erhalten und danach eine
Scheibe von deinem Schiffstableau auf eines der freien Felder dieses Plittchens zu legen (bei L10
musst du keine Kosten bezahlen). Wird dadurch eine Schiffsverbesserung freigeschaltet, gilt sie ab
sofort fiir dich.

Fiihre danach deine Hauptaktion wie gewohnt durch. Diese Felder sind also zusitzliche Boni zu
deiner Aktion. Wird das letzte Feld mit einer Scheibe belegt, kann das Plittchen nicht mehr ge-
nutzt werden. Uberpriife am Ende der Runde, ob eine ausliegende Storykarte erfiillt wurde. Wenn
dem so ist, liest der Spieler, der die Runde beendet, die Riickseite der erfiillten Storykarte vor.

Ein nicht erfiilltes Plittchen kommt am Ende der Partie inklusive der dazugehérigen ausliegenden
Storykarte ohne Scheiben ins Archiv. Fiihre dann in der nichsten Partie die Anweisungen der be-

treffenden Storykarte neuerlich aus. e

@ Beendet dein Schiff
seine Bewegung auf diesem
Feld, erhiltst du vor deiner
Hauptaktion — unabhingig
davon, welche Hauptaktion
du durchfiihrst — eine Figur
deiner Farbe aus dem all-
gemeinen Vorrat.

@ Bei diesem Plittchen
gilt zusitzlich zu den unter
L10-L17 beschriebenen Re-
geln: Wenn dein Schiff wih-
rend seiner Bewegung dieses
Feld tiberspringt (also seine
Bewegung hier nicht be-
endet), musst du 2 Dublonen
bezahlen. Wenn du das nicht
kannst, musst du hier stehen
bleiben. Wenn die Bewegung
deines Schiffs hier endet,
kannst du wie gewohnt eine
Hauptaktion durchfiihren.

@ Eine neue Stadt ist entstanden! Nur wenn du mit dem Entdecker
das angezeigte Feld (11. Feld) auf der Entdeckerleiste erreicht oder tiber-
schritten hast, darfst du mit dem Schiff in diese Stadt ziehen oder einen
Nationenmarker in diese Stadt legen.

Als Stadraktion kannst du hier (wie gewohnt) zuerst eine Ware liefern.
Danach erhilest du drei Kampfpunkte und darfst sofort die Aktion
Kimpfen durchfiihren.

@ Sobald die Goldmine (d.h. Plittchen L9) im Spiel ist, hat jeder Spieler
eine neue Kampfaktion zur Verfiigung: die Goldmine einnehmen. Um
diese Kampfaktion durchfiihren zu diirfen, muss der Entdecker des Spielers
das angezeigte Feld (5. Feld) auf der Entdeckerleiste erreicht oder iiber-
schritten haben.

Verringere den Kampfwert um 8 und setze einen Nationenmarker der
kimpfenden Nation auf das Feld 8 bei der Goldmine. Nimm dir 12
Dublonen. Der Nationenmarker bei der Goldmine kann nicht verdringt
werden. Ist das Feld belegt, kann die Kampfaktion in diesem Spiel nicht
mehr verwendet werden.
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