Das spannende Strategiespiel fiir

clevere Kapitine und gewitzte Gouverneure

Spielidee

Die Spieler schliipfen in die Rolle einflussreicher portugiesischer Aben-
teurer, die im ausgehenden 17. Jahrhundert ihr Gliick in Macao, dem
Handelsposten im fernen Osten, versuchen. Durch den eintriglichen
Warenhandel mit Europa, dem planvollen Ausbreiten in der Stadt oder
dem iiberlegten Besetzen wichtiger Amter und Positionen mehren sie
ihr Ansehen und Prestige.

Jede der 12 Runden liuft gleich ab: Zunichst muss jeder Spieler eine neue
Spielkarte auswihlen, anschlieffend zwei der sechs Wiirfel, die ihm die
Spiel entscheidenden Aktionssteine einbringen. Danach miissen die gerade
vorritigen Aktionssteine verbraucht werden, indem man beispielsweise
seine Spielkarten ,aktiviert, einen Stadtteil in Besitz nimmt oder sein
Schiff bewegt und so Waren nach Europa verschifft. Wer hierbei das meiste
Geschick und die beste Voraussicht an den Tag legt, wird seine Prestige-
punkte stetig erhéhen und so dem Spielsieg niher und niher kommen ...

Sieger ist, wer am Spielende die meisten Prestigepunkte vorweisen kann.

Spielmaterial

- 1 Spielplan
- 4 Stanztafeln mit:
- 4 Spielertableaus
- 4 Windrosen
- 24 Warenplittchen (je 3x Lackwaren, Retis,
Tee, Jade, Seide, Papier, Porzellan, Gewiirze)
- 6 Joker-Plittchen (,1 beliebigen Aktionsstein
oder 3 Goldmiinzen®)
- 36 Goldmiinzen
- 48 Besitz-/Strafmarker (Vorderseite
Schilde, Riickseite -3)

- 300 Aktionssteine (je 50x Rot, Blau,
Griin, Schwarz, Grau und Violett)

- 6 Wiirfel (je 1x in denselben Farben)
- 4 Schiffe (je 1x Orange, Weif3, Gelb, Braun)
- 10 Scheiben (je 2x in denselben Farben und Beige)

- 120 Spielkarten:
- 24 Amterkarten
- 44 Bauwerke- und 52 Personenkarten

SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die Rolle
portugiesischer Abenteurer des

17. Jahrhunderts

Uber insgesamt 12 Runden
erwerben die Spieler Prestige-
punkte, u.a. durch Waren-
handel mit Europa, Inbesitz-
nahme wichtiger Stadtteile und
Besetzen angesehener Amter
und Positionen

Wer am Ende die meisten
Prestigepunkte besitzt, ist Sieger

Sollten Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, empfeblen wir, die fett geschriebenen Iexte im
Randbalken nicht zu beachten. Diese lexte dienen als Kurzspielregel, mit deren Hilfe man - auch
nach einer lingeren Spielabstinenz - wieder schnell ins Spiel findet.
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Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel miissen alle Téile vorsichtig aus den Stanztafeln ausgebrochen

werden.

- Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet. Er zeigt die Stadt Macao,
unterteilt in 30 Stadtteile und abgegrenzt durch eine Stadtmauer (mit 16 Feldern).

Zudem eine Meeresfliche mit acht europiischen Hafenstiidten (als Ziele fiir den
Warenhandel), verbunden mit Feldern fiir die Schiffe. AufSen herum verliuft die
Prestigepunkreleiste (mit Feldern von 0-99), links am Rand ist die ,, Tributleiste”
(mit Feldern von 0-12) zu sehen. An beiden Liingsseiten sind die nummerierten
Ablageflichen fiir 12 x 2 Amterkarten angedeutet.

Hinweis: Aus spielmechanischen Griinden konnten die tatsichlichen topologischen

Gegebenheiten nicht beriicksichtigt werden.

- Jeder Spieler erhilt in der Farbe seiner Wahl (Orange, Weifs, Gelb oder
Braun):

- Das Tableau, das er offen vor sich auslegt. (Am linken Rand ist eine
Kurziibersicht iiber den Rundenablauf zu sehen; zudem gibt es Ablageflichen
fiir bis zu fiinf Spielkarten sowie fiir Warenpliittchen und Strafmarker.)

- Die Windrose, die er neben sein Tableau legt. Dieses Siebeneck zeigt an

seinen Seiten Wiirfel von 1 bis 6 sowie einen Pfeil.

- Das Schiff, das er auf das grofe Schiffs-Startfeld (mit Anker) stellt.

- Zwei Scheiben, von denen er eine auf das 0-Feld der Prestigepunkte-

leiste und eine auf das erste Feld (Pfeil)
der Stadtmauer legt (hierdurch entstehen
dort jeweils zwei kleine Scheiben-Stapel). ™)
- 12 Besitzmarker, die er mit der Farb- ‘n
seite nach oben vor sich bereitlegt. YL
Auf der Riickseite jedes Besitzmarkers ist eine ﬁ‘.
»-3“ angegeben, d.h. wenn er mit dieser Seite
nach oben auf einem Tableau liegt, gilt er als @
Strafmarker®, der am Spielende den Abzug

von drei Prestigepunkten bewirks. y
- Zudem erhilt jeder Spieler noch 5 Gold- 4% *
miinzen, die er neben seinem Tableau

bereitlegt. Das Gold muss immer so aus- W

liegen, dass es fiir alle gut sichtbar ist.

- Die restlichen Goldmiinzen werden ne-
ben dem Spielplan als Bank bereitgelegt.

. Die 300 Aktionssteine werden nach
Farben sortiert neben dem Spielplan bereitgelegt.

- Die 24 Warenplittchen werden zufillig (also so, wie sie gerade
kommen) auf die Hiuser der 24 hellen Stadtteile und die 6 Joker-
Plittchen auf die Hiuser der sechs dunklen Stadtteile gelegt.
Dabei ist darauf zu achten, dass alle Banderolen stets erkennbar bleiben.

- Die 120 Spielkarten werden entsprechend ihrer unterschiedlichen
Riickseiten in zwei Stapel getrennt:
- Die 24 Amterkarten werden gemischt. Dann werden je zwei Karten

offen an den Lingsseiten des Spielplans neben den dafiir vorgesehenen

Ablageflichen bereitgelegt. Auf diese Weise dienen die Amterkarten gleich-
zeitig auch als Rundenzibler.

- Die 96 Bauwerke-/Personen-Karten werden ebenfalls gemischt und
als ein verdeckter Stapel neben den ersten beiden Amterkarten (unten
rechts vom Spielplan) bereitgelegt.

SPIELVORBEREITUNG

Das gesamte Spielmaterial
wird entsprechend der Abb.
bereitgelegt

Jeder Spieler erhilt in
seiner Farbe:

- das Tableau

- die Windrose

- das Schiff

- die 2 Scheiben

- die 12 Besitzmarker sowice
- 5 Goldmiinzen

»Spieler Weif§“

Amterkarten dienen auch
als ,,Rundenzihler”




- Die beiden beigefarbenen Scheiben werden auf der , Tributleiste®
(am linken Spielplanrand) auf den zwei Symbolen links und rechts der
0 platziert.

- Die 6 Wiirfel werden vor einen beliebigen Spieler gelegt; dieser ist
der , Wiirfler” wihrend des gesamten Spiels.

Vor dem eigentlichen Spielstart miissen noch zwei weitere Vorberei-
tungen getroffen werden:

1. Vom Bauwerke-/Personen-Kartenstapel werden zwei Karten mehr aufge-
decke als Spieler teilnehmen (z.B. 5 Karten bei 3 Spielern). Beginnend
mit dem Spieler, dessen Scheibe auf der Mauer ganz unzen im Stapel
liegt und dann in der weiteren Reihenfolge von unten nach oben, sucht
sich jeder Spieler eine Karte aus und legen diese auf eine beliebige der
fiinf Ablageflichen seines Tableaus. Die beiden iibrig gebliebenen Karten
werden auf einen separaten offenen Ablagestapel gelegt. Dieses Kartenaus-
suchen ist ein Ausgleich fiir den Nachteil, zu Beginn auf der Mauer weiter unten
zu liegen. Danach gilt aber fiir das restliche Spiel (so auch schon fiir den folgenden
Punkt 2) die reguliire Zugreihenfolge auf der Mauer: von vorne nach hinten, und

in einem Stapel von oben nach unten!

. Nun nimmt sich der Spieler, dessen Scheibe auf dem Stapel auf der
Mauer oben liegt, einen beliebigen Aktionsstein (AS) aus dem allge-
meinen Vorrat und legt ihn neben die Seite seiner Windrose, die den
ler-Wiirfel zeigt (= das 1er-Wiirfelfeld) sowie zwei weitere beliebige
(aber gleichfarbige!) AS, die er neben sein 2er-Wiirfelfeld legt.
Anschlieflend verfahren auch alle anderen Spieler in der Mauerreihen-
folge von oben nach unten in der gleichen Weise.

Beispiel: Der erste Spieler legt 1 griinen und 2 rote AS neben sein ler- bzw. 2er-
Wiirfelfeld. Der zweite Spieler entscheidet sich fiir 1 griinen und dann nochmals
fiir 2 griine AS. Der dritte Spieler wiihlt 1 schwarzen und 2 rote AS und der
vierte Spieler entscheidet sich fiir 1 und 2 blaue AS.

Spielverlauf

Das Spiel verlduft iiber genau 12 Runden, wobei jede Runde in derselben
Reihenfolge ablduft: 1. Phase: Karten

2. Phase: Wiirfel

3. Phase: Aktionen

— 1. Phase: Karten

1.1) Zunichst werden die obersten vier Bauwerke-/Personen-Karten
(B/P-Karten) vom Stapel offen neben den zwei Amterkarten dieser Runde
ausgelegt.

1.2) Dann wird der , Tributwert® eingestellt: Hierzu addiert man alle
gelben Zahlen, die unten links auf den sechs aufgedeckten Karten ange-
geben sind, und markiert mit der entsprechenden beigefarbenen Scheibe
das Ergebnis auf der linken Seite der Tributleiste (das Ergebnis kann auch
0 sein). Genauso verfihrt man anschlieBend mit den roten Zahlen unten
rechts (auch hier kann das Ergebnis 0 sein). Nun zeigt die Tributleiste den
Tauschwert an, fiir wie viele Goldmiinzen (GM) man in dieser Runde wie
viele Prestigepunkte (PP) ,kaufen“ kann.

Beispiel: Bei den folg. 6 Karten
wiirde ein Tributwert von 3 (Gold-
miinzen) zu 6 (Prestigepunkten)
entstehen.

: KUTSCHE
s

Vor dem Spielstart

1) In umgekehrter Mauerreihen-

folge je eine B/P-Karte auswihlen

2) In richtiger Mauerreihenfolge
je 1 und 2 AS neben eigener
Windrose ablegen

In diesem Beispiel gilt die folgende
Spielerreihenfolge:
1. Orange, 2. Weif5, 3. Gelb, 4. Braun

SPIELVERLAUF

Das Spiel verliuft iiber genau
12 Runden; mit immer dem-

selben Ablauf

1. Phase: Karten

1.1) 4 B/P-Karten offen neben
den aktuellen 2 Amterkarten

auslegen

1.2) Tributwert ermitteln und
markieren

KAMMERER
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1.3) Je nach Spieleranzahl miissen nun evtl. einige der 4 offen ausliegenden
Bauwerke-/Personen-Karten entfernt werden (auf den Ablagestapel legen):
bei 4 Spielern wird keine Karte entfernt, bei 3 Spielern die zuletzt auf-
gedeckte und bei 2 Spielern die zwei zuletzt aufgedeckten B/P-Karten.
Amterkarten werden nicht weggelegt.

1.4) Nun muss der Erste auf der Mauer eine der ausliegenden Karten
auswihlen und auf sein Tableau legen. Diese Karte ist fiir ihn , reserviert*,
er kann sie dann spiter aktivieren (s.u., Punket 3.1). Dann folgen die ande-
ren Spieler in der Reihenfolge der Mauer, die ebenfalls eine Karte nehmen
und auf ihr Tableau legen miissen. Die zwei Karten, die iibrig bleiben,
werden auf den Ablagestapel gelegt.

Hinweise:
- Die (aktivierte) Karte ,MiifSiggiinger verindert die vorangegangene Regel.
- Der Ablagestapel darf jederzeir von den Spielern durchsucht werden.

Achtung: Im Laufe des Spiels kann es geschehen, dass das Tableau eines
Spielers voll, also bereits mit fiinf Karten belegt ist, wenn er eine Karte
darauf legen miisste. In diesem Fall muss der Spieler eine belie-
bige seiner nun sechs Karten auf den Ablagestapel legen. Zur
Strafe erhilt er einen Strafmarker, d.h. er dreht einen seiner
Besitzmarker um und legt ihn mit der -3 nach oben auf die
entsprechende Fliche auf seinem Tableau, wo er bis zum

Spielende verbleibt.

— 2. Phase: Wiirfel
2.1) Der zu Beginn bestimmte Spieler wiirfelt alle sechs Wiirfel und
ordnet sie anschlieflend: alle ler zusammen, alle 2er zusammen usw.

2.2) Anschlieflend entscheidet sich jeder Spieler entsprechend der Mauer-
rethenfolge™* fiir zwei beliebige dieser Wiirfel und nimmt sich die ent-
sprechende Anzahl Aktionssteine aus dem Vorrat und legt sie neben den
entsprechenden Wiirfelfeldern seiner Windrose ab.

Beispiel: Es wurde unter anderem ' und g gewiirfelt. Jeder Spieler, der sich
Siir diese zwei Wiirfel entscheidet, bekommst also 2 rote AS, die er neben das 2er-
Wiirfelfeld seiner Windrose legt, und 5 griine AS, die er neben sein Ser-Feld legt.

* Achtung: Diese Phase kann, wenn alle einverstanden sind, simultan stattfinden,
d.h. alle Spieler nehmen sich gleichzeitig ihre AS entsprechend zweier beliebiger
Wiirfel. Es gibt aber Situationen, in denen ein Spieler sehen méchte, was die
anderen nehmen. In diesem Fall gilt die regulire Spielerreihenfolge.

2.3) Nachdem sich ein Spieler seine neuen Aktionssteine genommen hat,
dreht er seine Windrose um ein Feld im Uhrzeigersinn weiter. Dadurch
riicken alle seine AS um eine Stufe weiter. Die AS, auf die nun der Pfeil
zeigt (= die AS des ehemaligen 1er-Wiirfelfeldes), stehen dem Spieler nun
als sein so genannter ,,Aktionsvorrat“ zur Verfiigung, um damit die im
Folgenden erklirten Aktionen auszufiihren. Alle anderen AS, die noch
neben seinen Wiirfelfeldern liegen, gelten (noch) nicht als Aktionsvorrat
und kénnen dementsprechend (noch) nicht verwendet werden.

Achtung: Sollte sich nun, nach dem Drehen, im Aktionsvorrat eines Spielers
kein einziger AS befinden, muss er zur Strafe einen seiner Besitzmarker mit
der -3 nach oben auf seinem Tableau platzieren.

Hinweis: Kommt dieser Spieler dann in der 3. Phase an die Reibe (s.u.), kann er
selbstverstindlich trotzdem seine bereits aktivierten Karten nutzen und dadurch
maglicherweise sogar wieder Aktionssteine fiir seinen Aktionsvorrat erhalten und
dementsprechend verbrauchen. Ebenso ist die Aktion 3.5) ,, Erwerb von Prestige
maglich, da diese ja keine AS verbraucht.

i 8 * Karten am Spielende
nicht akriviert

1.3) Entsprechend Spielerzahl
einige B/P-Karten entfernen
(0/1/2 Karten bei 4/3/2 Spielern)

1.4) In Mauerreihenfolge 72uss
jeder Spieler eine Karte nehmen
und auf sein Tableau legen
(Ausnahme ,, MiifSigginger)

Wer eine 6. Karte nehmen muss,
erhiilt einen Strafmarker!

= Strafmarker, wenn:
SRR+ 0 AS im Aktionsvorrat
"+ 6. Karte auf das Tableau

sty
~@

2. Wiirfelphase
2.1) Alle 6 Wiirfel werfen und

nach Augenzahlen ordnen

2.2) Jeder Spieler entscheidet
sich fiir 2 der 6 Wiirfel und legt
die entsprechenden AS neben
dem passenden Feld seiner

Windrose ab

2.3) Anschlieflend Windrose
um eine Stufe im Uhrzeigersinn
weiterdrehen; Pfeil zeigt auf
»Aktionsvorrat®

wh

Wer nach dem Drehen der Windrose
0 AS im Aktionsvorrat hat, erbilt
einen Strafmarker!

(Der Spieler darf aber anschlieffend
trotzdem seine aktivierten Karten
nutzen und auch Prestige entsprechend
der Tributleiste erwerben.)




— 3. Phase: Aktionen

In der Aktionsphase verbrauchen die Spieler die Aktionssteine aus ihrem
Aktionsvorrat. Besonders zu beachten ist hierbei, dass jeder Spieler mog-
lichst seinen gesamten Aktionsvorrat leert, da alle nicht verbrauchten AS
des Aktionsvorrats anschliefend zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt
werden miissen, d.h. es kdnnen niemals AS eines Aktionsvorrats fiir die
néichste Runde aufgespart werden.

Der Erste auf der Mauer beginnt und verbraucht (méglichst) seinen ge-
samten Aktionsvorrat, indem er die im Folgenden erklirten Aktionen 7z
beliebiger Kombination und Reihenfolge ausfiihrt. Danach kommt der zweite
Spieler auf der Mauer an die Reihe, seinen Aktionsvorrat zu leeren usw.

Die Aktionen
3.1) Karten aktivieren (AS-Farben sind zu beachten)
Um eine Karte von seinem Tableau nutzen zu kénnen, muss ein Spieler

diese erst aktivieren, indem er genau die oben auf der Karte angegebene
Kombination von Aktionssteinen aus seinem Aktionsvorrat zuriick in den
allgemeinen Vorrat legt. Danach nimmt er die Karte von seinem Tableau
und legt sie vor sich auf den Tisch; ab jetzt ist sie fiir den Rest des Spiels
aktiviert und darf , kostenlos“ immer wieder benutzt werden (auch schon in
derselben Runde).

Ein Spieler darf in einem Zug beliebig viele seiner Karten von seinem
Tableau aktivieren. Zwischen dem Aktivieren einzelner Karten kann er
jederzeit beliebige andere Aktionen ausfiihren.

3.2) Einen Stadtteil in Besitz nehmen (AS-Farben sind zu beachten)

Die Stadt ist in 30 Stadtteile aufgeteilt. Zu Beginn liegt in jedem Stadtteil
entweder ein Waren- oder ein Joker-Plittchen.

Maéchte ein Spieler einen Stadtteil in Besitz nehmen, muss er genau die
in diesem Stadtteil abgebildeten AS aus seinem Aktionsvorrat zuriick in
den allgemeinen Vorrat legen. Anschlieflend tauscht er das dort liegende
Plittchen gegen einen seiner Besitzmarker aus. (Die in der Stadt liegenden
Besitzmarker des grofSten eigenen zusammenhingenden Gebietes bringen am
Spielende noch Prestigepunkte ein; siehe ,,Spielende )

Stadtteile, in denen bereits ein Besitzmarker liegt, kénnen im weiteren
Spielverlauf von niemandem mehr in Besitz genommen werden.

Ein eingetauschtes Warenplittchen legt der Spieler, stets
gut erkennbar fiir alle, auf die Schiffsabbildung auf seinem
Tableau, d.h. diese Ware befindet sich von jetzt an direkt
an Bord seines Schiffes (unabhiingig davon, wo sich dieses
gerade befindet!).

Ein eingetauschtes joker-Plittchen legt der Spieler neben sein Tableau. Er
kann es zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel nutzen (auch bereits direkr
nachdem er es eingetauscht hat), indem er sich entweder einen beliebigen AS
vom allgemeinen Vorrat in seinen Akzionsvorrat legt oder indem er sich

drei Goldmiinzen aus der Bank nimmt. Das benutzte Joker-Plittchen -
legt er anschlieflend neben dem Spielplan ab; es ist aus dem Spiel.

Zur Verdeutlichung: Pro Zug darf ein Spieler maximal e/nen Stadtteil in
Besitz nehmen.

Hinweis: Die (aktivierten) Karten Brunnen, Gaukler, Herold, Nachtwiichter,
Schmiede, Soldat, Spekulant und Zimmermann verindern die vorangegange-
nen Regeln. Im Falle des ,, Gauklers” kann jedes Jokerplittchen doppelt benutzt
werden, indem man es abgibt und sich dafiir entweder 2 beliebige AS, 1 bel.
AS und 3 GM oder 6 GM nimms.

3. Aktionsphase

In der Mauerreihenfolge
alle AS des eigenen Aktions-

vorrats aufbr auchen

3.1) Karten aktivieren:

AS entsprechend der
Aktivierungskosten miissen
genau abgegeben werden;
anschliefiend Karte vom

Tableau auf den Tisch legen

3.2) Stadtteil:

Um einen Stadtteil in Besitz zu
nehmen, miissen AS entsprechend
der Aktivierungskosten genau
abgegeben werden; anschlieflend
eigenen Besitzmarker gegen
Waren- bzw. Jokerplittchen
austauschen

Warenplittchen aufs Tableau
(,,Schiff*), Joker-Plittchen

daneben legen

Joker-Plittchen kénnen entweder
als 1 beliebiger AS oder als 3 GM

genutzt werden




3.3) Einmal auf der Mauer vorriicken (AS-Farben sind gleichgiiltig)
Ein Spieler kann seine Scheibe maximal einmal pro Runde auf der Mauer

beliebig weit vorriicken. Fiir einen AS (beliebiger Farbe), den er aus
seinem Aktionsvorrat zuriick in den allgemeinen Vorrat legt, darf er ein
Feld auf der Mauer vorriicken. Achtung: Jedes weitere Feld tiber das erste
Feld hinaus kostet zwei AS (beliebiger Farben). Landet die Scheibe des

Spielers auf einem Feld, das bereits besetzt ist, legt er sie obenauf.

Hinweise:

- Fiir den (sebr seltenen) Fall, dass ein Spieler mit seiner Scheibe iiber das letzte Feld
der Mauer hinauszieht, gilt: Die Scheibe verbleibt auf dem letzten Mauerfeld und
der Spieler ist das restliche Spiel iiber Erster. Sollten andere Scheiben auf dasselbe Feld
(bzw. dariiber hinaus) gezogen werden, wird der Logik dieser Regel folgend verfabren.
- Die (aktivierten) Karten Brunnen, Kanonier, Tor, Turm und Wachposten veriindern
die vorangegangenen Regeln.

3.4) Schiff bewegen (AS-Farben sind gleichgiiltig)
Ein Spieler kann sein Schiff in seinem Zug beliebig oft und beliebig weit

mit beliebig vielen Richtungswechseln entlang der eingezeichneten
Felder/Hifen bewegen. Fiir jedes zuriickgelegte Feld (jeder Hafen zihlt
als ein Feld) muss er einen AS (beliebiger Farbe) aus seinem Aktionsvorrat
zuriick in den allgemeinen Vorrat legen. Es diirfen unbegrenzt viele
Schiffe auf jedem Feld und den Hifen stehen.

Befindet sich das Schiff eines Spielers in einem Hafen, von dem der
Spieler passende Warenplittchen an Bord hat, kann er diese/s auf
dem/den héchsten freien Ablagefeld/ern dieses Hafens ablegen (das
Abliefern selbst kostet keine zusirzlichen AS!). Anschlieflend riickt er mit
seiner Scheibe auf der Prestigepunkteleiste um so viele Felder voran,
wie die gerade abgedeckte/n Zahl/en anzeigen.

Hinweise:
- Befindet sich das Schiff eines Spielers in einem Hafen, fiir den er soeben durch die
Inbesitznahme eines Stadtteils ein Warenplittchen erhalten hat, darf er dieses natiir-

lich direkt abliefern (kostenfrei) und um die entsprechenden Prestigepunkte vorriicken.

- Die (aktivierten) Karten Bittcherei, Kapitiin, alle 8 Lager, Leuchtturm, Schiffs-
Jjunge, Segelmacherei, und Steuermann verindern die vorangegangenen Regeln.
Die PP durch die Bittcherei werden von den Lagern n i ¢ b t verdoppelt!

3.5) Einmal Prestige erwerben (es werden keine AS benitigt, aber GM)

Der Spieler kann einmal in seinem Zug zu dem Tributwert, der zu Beginn
der Runde ermittelt und auf der Tributleiste markiert wurde, Prestige-
punkte erwerben. Er zahlt die geforderten Goldmiinzen in die Bank und

riickt dafiir mit seiner Scheibe um die angezeigten Prestigepunkte vor.

Hinweis: Die (aktivierten) Karten Botschaft, Diplomat und Gesandter verindern die
vorangegangene Regel.

3.6) Spielkarten nutzen

Ein Spieler darfin seinem Zug beliebig viele seiner akzivierten Karten ihrer
Funktion entsprechend nutzen, und dies zu beliebigen Zeitpunkten in
seinem Zug und in beliebiger Reihenfolge. Zwischendurch sind jederzeit
andere Aktionen moglich.

Auf Seite 8 ist aufgefiibrt, wie die 120 Spielkarten aufgebaut sind und welche
grundsiitzlichen Regeln fiir deren Anwendung bestehen.

3.7) Passen

Kann oder will ein Spieler keine Aktion mehr durchfiithren und hat noch

AS in seinem Aktionsvorrat, muss er diese alle wirkungslos zuriick in den

allgemeinen Vorrat legen.

3.3) Mauer:
Einmal fiir 1/3/5171... beliebige
AS eigene Scheibe um 1/2/3/4/...

Felder voran ziehen

3.4) Schiff:
Fiir 1/2/3/4/... belicbige AS eige-
nes Schiff um 1/2/3/4/... Felder

voran bewegen

Befindet sich das Schiff eines
Spielers in einem Hafen, von
dem er Warenplittchen an Bord
hat, kann er diese abliefern

und die entsprechenden
Prestigepunkte vorriicken

3.5) Prestige erwerben:
Einmal pro Zug kann jeder
Spieler entsprechend dem
Tributwert Gold in Prestige
ummiinzen

3.6) Karten nutzen:

Jeder Spieler kann in seinem Zug
seine aktivierten Karten wann
immer er mochte anwenden

3.7) Passen:

Wer keine Aktion mehr machen
kann oder will, muss am Ende
seines Zuges alle restlichen AS
seines Aktionsvorrats abgeben




Beispiel fiir einen Spielzug: Ein Spieler kann zuniichst eine oder mehrere seiner Kar-
ten aktivieren, dann sein Schiff bewegen (und dazupassende Karten nutzen), weitere
Karten nutzen, e i n e n Stadtteil in Besitz nehmen (und dazupassende Karten
nutzen), weitere Karten aktivieren, dann wieder das Schiff bewegen und schliefSlich
e i n m a | Prestige erwerben (und dazupassende Karten nutzen,).

Alle Kombinationen und Reihenfolgen sind miglich, so lange beachtet wird, dass nur
maximal je einmal auf der Mauer vorgeriickt, per Tribut GM in PP umgetauscht
und ein Stadtteil in Besitz genommen werden darf!

Weitere Regelhinweise

— Wiirfelphase:

Ab der 8. Runde kénnen immer weniger Wiirfelwerte genutzt werden (die
entsprechenden AS wiirden nicht mehr bis zum Aktionsvorrat vorriicken!).
Deswegen werden in der 8. Runde alle gewiirfelten 6er direkt nach dem
Wiirfeln auf die 1 gedreht; in der 9. Runde alle Ger und 5Ser usw., so dass
in der 12. Runde a//e Wiirfel automatisch auf die 1 gedreht

werden. Zur Erinnerung ist dies auf den entsprechenden

Ablagefeldern fiir die Amterkarten nochmals abgebildet.

— Limitierungen:

Keine Spielbestandteile (wie Aktionssteine, Besitzmarker oder Goldmiin-
zen) sollen limitiert sein. Fiir den (seltenen) Fall, dass davon gerade einmal
etwas nicht ausreicht, muss das fehlende Material durch geeignete Hilfs-
mittel ersetzt werden.

Spielende

Das Spiel endet nach der 12. Runde. Zunichst erhilt jeder Spieler fiir jede
Karte, die jetzt noch auf seinem Tableau liegt, einen Strafmarker. (Die
(aktivierte) Karte Abt schiitzt vor solchen Strafmarkern.) Dann wird abgerechnet:
- Strafmarker: Fiir jeden seiner Strafmarker muss ein Spieler seine Scheibe

auf der Prestigepunkteleiste um 3 Felder zuriickziehen.
- Bauwerke-/Personen-Karten: Alle Karten, auf denen

»Spielende® steht, werden entsprechend ihres

Textes abgerechnet und die Scheibe des Spielers

entsprechend vorgeriickt.

- Stadtwertung: Fiir das eine grofte zusammenhiing-
ende Gebiet eigener benachbarter Besitzmarker in
der Stadt erhilt ein Spieler pro daran beteiligtem
Besitzmarker zwei Prestigepunkte.
Beispiel: Fiir ihre Besitzmarker in der Stadt erbalten:
Gelb 6 PP; WeifS 6 PP Braun 12 PP und Orange 8 PP
(BesiifSe z.B. der weifSe Spieler auch noch die (aktivierten)
Karten Schmiede und Statue, wiirde er dafiir weitere 5 4 (&
und 3 PP erbalten.) \

Sieger ist, wer nun auf der Prestigepunkteleiste am
weitesten vorne steht. Bei Gleichstand gewinnt von ~
diesen Spielern derjenige, der auf der Mauer weiter vorne ist.

Autor und Verlag danken den vielen Testspielern fiir ihr grofles Engagement und ihre
zahlreichen Anregungen.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben, schreiben Sie uns oder
rufen Sie an:

alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau am Chiemsee
Fon: 08051 - 970720 | Fax: 08051 - 970722 | E-Mail: info@aleaspiele.de

Besuchen Sie doch auch einmal unsere Website: www.aleaspiele.de

Gegen Ende werden alle Ger,
dann alle 6er und 5Ser, dann alle
Ger, 5er und 4er usw. auf die 1

gedreht (siche Spielplanrand)

Spielmaterialien sind unbegrenzt

SPIELENDE

Einen Strafmarker pro Karte auf’
dem Tableau! (Ausnabme: ,,Abt*)
- -3 PP pro Strafmarker

- +2 PP fiir ,,Spielende“-Karten

- +2 PP pro Besitzmarker im
groflten eigenen Gebiet

Sieger ist der Spieler mit den
meisten Prestigepunkten

alea

<P




Die Spielkarten
Alle 120 Spielkarten sind nach demselben Schema aufgebaut:

1) Oben links sieht man, welche Aktionssteine ein Spieler genau abgeben
muss, um diese Karte zu aktivieren. Die Aktivierungskosten variieren zwi-
schen 1 bis 4 Aktionssteinen in allen méglichen Farbzusammensetzungen.

2) Rechts daneben zeigt eine Abbildung (unterstiitzt durch die Kolorierung

der Karte), um welche Art es sich handelt: es gibt Amter- (gelb), Bauwerke- -

(rotbraun) und Personenkarten (grau).

3) Darunter folgt der Name der Karte und ein Text, der ihre Wirkungs-

weise erklirt.

4) Im unteren Teil jeder Karte stehen links und rechts die zwei Zahlen,
die den Tauschwert auf der Tributleiste ergeben. Diese Zahlen variieren
zwischen 0-0, 1-1 und 2-2 (je 20x) sowie 0-1 und 1-2 (je 30x).

5) Zwischen diesen Zahlen ist noch auf allen Karten, die nicht in der
3. Phase benutzt werden, der Zeitpunkt ihrer méglichen Anwendung
angegeben (1. oder 2. Phase bzw. am Spielende).

Die 24 Amterkarten sind gleichmifig verteilt: Es gibt pro Aktionsstein-
Farbe (Rot, Blau, Griin, Grau, Violett, Schwarz) vier Karten, mit Aktivie-
rungskosten von jeweils 1 bis 4 gleichfarbigen Aktionssteinen.

Die 44 Bauwerke- und 52 Personenkarten sind in ihren Aktivierungs-
kosten (ebenfalls zwischen 1 und 4 AS) und Auswirkungen verschieden.

Grundsitzlich gilt fiir die Benutzung aller 120 Spielkarten:

- Jeder Spieler kann nur seine eigenen aktivierten Karten nutzen; die
Karten auf seinem Tableau sind wirkungslos.

- Jede Karte kann héchstens einmal pro Runde entsprechend ihrer
Bedeutung genutzt werden, auf8er es steht ausdriicklich etwas anderes
auf der Karte (wie z.B. ,jeweils*, ,jedes” oder ,,immer wenn... ).

- Mit wenigen Ausnahmen sind alle Karten in jeder 3. Phase (,Aktionen®)
zu benutzen, wenn deren Besitzer mit seinen Aktionen an der Reihe ist.
Auf Karten, die zicht jede Runde bzw. nicht in der 3. Phase zu benutzen
sind, ist dies wie bereits beschrieben am unteren Rand vermerkt.

- Die Karten konnen bereits umgehend, nachdem sie aktiviert wurden (also
noch im selben Zug!), benutzt werden.

- Zur Erinnerung: Die in den Kartentexten benutzten Abkiirzungen bedeu-
ten: Aktionsstein/e (AS), Goldmiinze/n (GM), Prestigepunkt/e (PP).

- Nimmt sich ein Spieler aufgrund seiner Karten Aktionssteine, kommen
diese immer aus dem allgemeinen Vorrat direkt in seinen Aktionsvorrat;
gibt er AS ab, legt er sie immer aus seinem Aktionsvorrat zuriick in den
allgemeinen Vorrat.

- Noch ein gut gemeinter Rat an alle ,Haarspalter®: Es ist zicht im Sinne
des Spiels, die Benutzung der Karten ,,sklavisch®an dem genau passen-
den Zeitpunkt festzumachen, so lange alles den Regeln entsprechend und
nachvollziehbar bleibt.

Sollte also beispielsweise der Besitzer der Karte ,,Professor in der 2. Phase verpasst
haben, sich Gold fiir die Benutzung von 1er-Wiirfeln zu nebhmen, sollte man ibhm
dies auch in der 3. Phase noch gestatten! Entsprechendes gilt auch fiir die Benutzung
aller anderen Karten!

© 2009 Stefan Feld / Ravensburger Spieleverlag

EDE SPIELKARTE

zeigt ...

1) ihre Aktivierungskosten
(1 bis 4 Aktionssteine)

2) ihre Art (Amter-, Bauwerke-
- oder Personenkarte)

3) ihre Funktion

4) ihren Tributwert
(zwischen 0-0 und 2-2)

Es gibt 24 Amter-, 44 Bauwerke-
und 52 Personenkarten

Amter- Bauwerke- Personenkarte

Grundsitzlich gilt:

- nur aktivierte Karten konnen
genutzt werden

. die Karten sind (zumeist) nur
einmal pro Runde nutzbar

. die Karten sind (zumeist) in
der 3. Phase nutzbar

. die Karten sind bereits direkt

nach dem Aktivieren nutzbar

Die Abkiirzungen bedeuten:
AS — Aktionsstein/e

GM — Goldmiinze/n

PP — Prestigepunkt/e




