Madeira ist eine von portugiesischen Seefahrern offiziell im 18.
Jahrhundert entdeckte Insel. Das Wort ,Madeira” bedeutet Holz und
bezieht sich auf die dichten Wiilder, die den fruchtbaren Boden der Insel
bedeckten. Dies und die strategische Lage im Atlantik machten die Insel
zu einer der wichtigsten portugiesischen Entdeckungen. Sie diente als
»Labor” fiir das, was spdter zur Kolonialmacht Portugal werden sollte.

Der Anbau von Weizen war in den ersten Jahren am bedeutendsten, bis
Konig Heinrich 1. beschloss, auf der Insel Zuckerrohr anbauen zu lassen,
um die portugiesische Wirtschaft zu stirken. Spter, als der Zucker
auch in Siidamerika und Afrika produziert wurde und sein Wert als
Handelsware sank, wurde die Produktion des bekannten Madeira-Weins
zum wichtigsten und prestigetrdchtigsten Wirtschaftsfaktor der Insel.

Als Spieler versucht ihr, euch diesen Bedingungen anzupassen und sie
fiir euch zu nutzen, indem ihr die besten Regionen fiir den Anbau der
bendtigten Handelswaren findet. Holz stellt ebenfalls eine wichtige
Ressource dar - fiir den Bau von Schiffen und das Erweitern von Stddten,

die in den drei administrativen Teilen der Insel (Funchal, Machico und
Porto Santo) liegen.

Der Konig Portugals hat eine Reihe von Auftrigen, die ihr als Spieler
maoglichst zu erfiillen versucht. Dreimal im Spielverlauf habt ihr die
Chance, Prestige durch Aussenden von Expeditionen, Anhdufung von
Reichtum, Ausbau von Handelsrouten, Erweiterung von Stidten und der
Beeinflussung der Gilden Madeiras zu gewinnen.

Zweimal verlangt die Krone, die Landwirtschaft der Insel den sich
wandelnden Bediirfnissen Portugals und der Welt anzupassen. Als Spieler
miisst ihr den richtigen Zeitpunkt wdhlen, um eure Errungenschaften zu
prisentieren. Zu friith und ihr werdet nicht viel Prestige gewinnen, zu spit
und ihr riskiert, dass euch ein anderer Spieler zuvorkommt. Seid ihr in der
Lage, euch all diesen Herausforderungen zu stellen?

Seid gewarnt, der Weizen kann knapp werden und die Bevilkerung
hungern, das Geld kann zur Neige gehen und auch Piraten sind auf den
Gewdssern um Madeira unterwegs ...

Spielmaterial

Vor dem ersten Spiel miissen alle Pldttchen vorsichtig aus den Rahmen
gelost werden.
1) 1 Spielplan

2) 2 Gildenpline zum Zusammensetzen (einer fiir das Spiel
mit 4 Spielern, der andere mit zwei Seiten fiir das Spiel
mit 2 bzw. 3 Spielern. Die Spielerzahl ist mit Kopfen
dargestellt)

3) 12 Gildenwiirfel (tiirkis)
4) 3 Piratenwiirfel (schwarz)

S) 3 Neutrale Biirger (weif)

6) 48 Arbeiter (je 12 in den 4
Spielerfarben)

7) 24 Schiffe (je 6 in den 4
Spielerfarben)

8) 12 Zahlscheiben (je 3 in den 4
Spielerfarben)

9) 12 quadratische Aktionsmarker
(je 3 in den 4 Spielerfarben)

10) 4 Charakter-
plattchen

11) 2 Rundeniibersichtsblitter
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12) 20 Auftrige der Krone (10 mit 2 Képfen auf der Riick-

Krone (mit einem
Diamantsymbol in der
linken oberen Ecke)

14) 72 Waren (je 20 im Wert von 1 fiir
Weizen, Zucker und Wein sowie je
4 im Wert von 3)

seite, S mit 3
Képfen und $
mit 4 Kopfen)
13) 4 Start-Auftrige der .\

15) 40 Holz (je im Wert von 1)

16) 24 Brot (20 im Wert von 1, 4 im
Wert von 3)

17) 12 Gildengiinste
mit den 4
Gildenwappen
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18) 8 Kénigliche Belohnungen (4 mit
einem A und 4 mit einem B auf der
Riickseite)

19) 40 Piraten (mit den Werten
1,3,6und 12)

20) 40 Real-Miinzen (mit den
Werten 1,3 und )

21) 1 Referenzblatt




Spielvorbs

Die Bilder zeigen den Aufbau fiir ein Spiel mit 4 Spielern. Bei einem Spiel mit 2 oder
3 Spielern wird das nicht bendtigte Spielmaterial zuriick in die Schachtel gelegt.

Stadt-
1. Spielpline L“‘el

1.1 Legt den Spielplan in die Mitte. Er ist in 6 Bereiche
eingeteilt (siehe rechtes Bild): Stadtwache, Windmiihle,
Kolonien, Handelsplatze, Stadte und Inseln.

1.2 Legt den der Anzahl der Spieler entsprechenden
Gildenplan daneben. (Ein Gildenplan ist fiir das Spiel mit
4 Spielern, der andere hat unterschiedliche Seiten fiir ein
3-Spieler- und ein 2-Spieler-Spiel. Die Spielerzahl wird durch

Képfe angezeigt.) Insel I

Der Gildenplan ist in 2 Spalten unterteilt: Die Passen-Spalte
und die Wiirfel-Spalte (siche Bild auf Seite 3).

2. Heimat-Vorrat der Spieler

Jeder Spieler* wihlt eine Farbe (Gelb, Rot, Lila oder Blau)
und legt Folgendes vor sich ab, um daraus seinen Heimat-
Vorrat zu bilden:

o 12 Arbeiter der gewihlten Farbe
o 6 Schiffe der gewihlten Farbe 12x 6x 3x 3x

« 3 quadratische Aktionsmarker der gewihlten Farbe Stidte
o 3 Zihlscheiben der gewihlten Farbe |

« 1 Weizen, 1 Zucker, 1 Wein und 1 Holz
6. Windmiihle

e 4 Brot
e mema
SXEE XNk Xt I Xl Xyl ] X:
Jeder Spieler setzt eine seiner Zahlscheiben

3 . Prestige_Punkte (PP) auf das Feld 3 in der Windmiihle.

Jeder Spieler legt eine seiner Zahlschei-
ben auf das Feld mit der Zahl 0 (Null) <
auf dem Prestige-Punkte-Zihler.

7. Start-Auftrige der Krone

7.1 Mischt die 4 Start-
Auftrige der Krone
4. Wiirfel (die mit dem kleinen
Legt die 3 Piratenwiirfel und die Gildenwiirfel Diamanten  in der _
(12 Gildenwiirfel in einem Spiel mit 4 Spielern, 9 fiir oberen l”fke” Ecke”auf fie” Vorderseite).
3 Spieler oder 2 fiir das Spiel zu zweit) neben den Jeder Spieler erhilt einen Start-Auftrag nach Zufall und

legt ihn offen vor sich ab.

7.2. Der Spieler mit dem Start-Auftrag mit

den meisten Kronen auf der Riickseite ist der
Startspieler. Die anderen Spieler folgen im

S. Charakterplittchen Uhrzeigersinn.

7.3. Jeder Spieler setzt eine seiner Zihlscheiben als
Spielerreihenfolgescheibe in die Passen-Spalte des

Gildenplans: Der Startspieler in das oberste Feld, der
zweite Spieler in das darunter und so weiter.
L 7.4. Jeder Spieler erhilt weitere Real, basierend auf der

Position: Der Startspieler erhilt 2 Real, der zweite Spieler 3
Real, der dritte Spieler 4 Real und der vierte Spieler S Real.

Spielplan.

Legt die 4 Charakterplattchen neben den Spielplan.




ereitungen

9. Stadte

Es gibt 3 Stadte mit je 6 Stadtteilen. Jeder Stadtteil hat 2
Stadtfelder.

Porto Santo Funchal Machico
I
Stadtteil
9.1 Mischt die 12 Gildengiinste und
legt sie offen und zufillig verteilt auf die
Stadtteile. Lasst dabei jeweils die bei-

i den linken Stadtteile jeder Stadt frei. vVorderseite Riickseite
Kolonien l Aufjedem Stadtteil kann nur eine Gildengunst liegen.

Eine Gildengunst auf einem Stadtteil bedeutet, dass dieser
Teil noch nicht gebaut wurde. Arbeiter und Biirger kon-
nen nur auf bereits gebaute Stadtteile bewegt werden (also
ohne Gildengiinste darauf, siche Seite 10, Gildenmeister).
Je 2 Stadtteile in jeder Stadt sind zu Spielbeginn bereits ge-
baut (jeweils die 2 linken), deshalb kénnen dort Arbeiter
und Biirger hinbewegt werden.

Handelsplitze | Im Spielverlauf werden Spieler weitere Stadtteile bauen,
wofiir sie jeweils mit einer Gunst der Gilden belohnt wer-
den. Jeder Stadtteil hat zwei Felder fir Arbeiter/Biirger,
sobald er gebaut wurde. Es darf nur 1 Arbeiter oder Biirger

Insel |

Windmiihle

l;aps:letn: vgg:f::’ I auf jedem Feld stehen.
— 9.2 Setzt je 1 neutralen Biirger in jede Stadt auf das freie

Stadtfeld, das weiter rechts liegt.

9.3. In umgekehrter Spielerreihenfolge (also beginnend
mit dem letzten Spieler in der Spielerreihenfolge) bewegt
jeder Spieler einen Arbeiter seiner Farbe aus seinem Hei-
mat-Vorrat auf ein freies Stadtfeld.

8. Auftrige der Krone

Mischt die Auftrige der Krone und legt sie zufillig offen
aus. Dabei kommen je S Auftrige in eine Reihe in die

Wiirfelspalte des Gildenplans.
10. Stadtwache
| Jeder Spieler setzt zwei seiner
Arbeiter in die Stadtwache.

In einem Spiel mit 4 Spielern werden alle 20 Auftrdge der Kro-
ne verwendet, in einem Spiel mit 3 Spielern werden nur die 15
Auftrige der Krone mit 2 und 3 Kopfen auf der Riickseite ein-
gesetzt, in einem SP iel zu zweit nur die 10 Auﬁ”dge der Krone * Aus Griinden der Einfachheit, Ubersichtlichkeit und Wirtschaftlichkeit benutzen wir

mit 2 K(')'pfen. die ménnliche Form ,Spieler”, wenn wir von Spielerinnen und Spielern reden. Natiirlich
sind damit beide Geschlechter gleichermafSen gemeint.




Spielvorbe

11. Kolonien

Es gibt 3 Kolonien (Azoren, Brasilien, Indien) mit je dem
Kolonie-Land oben, 5 Kolonie-Ankunftsfeldern in der Mitte
und 2 Feldern fiir Konigliche Belohnungen unten.

Die verfiigbaren Kolonie-Ankunftsfelder richten sich nach

der Spielerzahl:

» in einem Spiel zu zweit sind nur die Felder ohne Symbole
verfiigbar

» in einem Spiel mit 3 Spielern ist zusitzlich das
Feld mit diesem Symbol verfiigbar

» in einem Spiel mit 4 Spielern sind alle Felder verfiigbar.

Mischt alle 4 koniglichen Belohnungen mit einem A auf
der Riickseite und legt je 1 offen auf das entsprechende
Feld jeder Kolonie. Das iibrig gebliebene Plittchen
kommt zuriick in die Schachtel.

Wiederholt dies mit den 4 koniglichen Belohnungen
mit einem B auf der Riickseite.

Land

Ankunftsfelder

Felder fiir Konigli-
che Belohnungen

12. Allgemeiner Vorrat
Legt verbleibendes Holz, Weizen, Zucker, Wein, Brot, Real
und Piraten als allgemeinen Vorrat neben den Spielplan.

Der allgemeine Vorrat ist nicht begrenzt. In dem seltenen Fall,
dass die Plittchen einmal nicht ausreichen, nehmt ein Blatt
Papier zur Hilfe.

Holz ist hat immer den Wert 1. Weizen, Zucker, Wein, Brot,
Real und Piraten haben unterschiedliche Werte.

Wenn ein Spieler 1 oder mehr Weizen, Zucker, Wein, Brot,
Real oder Piraten hat, erhilt, bezahlt oder abgibt, geht es
immer um die Werte und nicht um die Anzahl Plattchen.

BEISPIEL: Dieses Weizenplittchen hat den Wert 3.

nimmt er sich 4 Piraten mit dem Wert 1 oder
Wenn ein Spieler 1 oder mehr Weizen, Zucker, Wein, Brot,
Fiir Details zum Kaufen, Erhalten oder Ernten von Holz
Brot, Piraten oder Holz abgeben oder Real bezahlen muss,

HEREEREE
1 Piraten mit dem Wert 1 und 1 Piraten mit
Real oder Piraten erhilt oder erntet, nimmt er sie aus dem
siehe Seite 10 und 11.
nimmt er sie von seinem Heimat-Vorrat und legt sie in den

BE1sPIEL: Falls ein Spieler 4 Piraten erhdlt,
. . dem Wert 3.
allgemeinen Vorrat und legt sie in seinen Heimat-Vorrat.
Wenn ein Spieler 1 oder mehr Weizen, Zucker, Wein,
allgemeinen Vorrat zuriick.

HANDELSPLATZE
Es gibt 3 Handelsplitze (Weizen, Zucker und Wein) mit
jeweils mehreren Handelsroutenfeldern.

Die verfiigbaren Handelsroutenfelder richten sich nach der
Spielerzahl:

» ineinem Spiel zu zweit sind nur die Felder ohne
Symbole und die mit diesem Symbol verfiigbar:
(Es gibt also 3 Felder im Weizen- und Wein-

Handelsroutenfelder

Weizen-
Handelsplatz

Handelsplatz und 4 Felder im Zucker-Handelsplatz.).

» in einem Spiel mit 3 oder 4 Spielern sind die
Felder ohne Symbole und die mit diesem
Symbol verfiigbar: (Es gibt also 4 Felder im
Weizen- und Wein-Handelsplatz und S Felder im Zucker-
Handelsplatz.)

Wein-
Handelsplatz

Zucker-
Handelsplatz




reitungen

REGIONEN

— Die Inseln sind in 3 Re-
gionen unterteilt, die mit
groflen Zahlen auf dem Spielplan ge-
kennzeichnet sind. Die Region 1 besteht
aus 4 Erntefeldern, die Regionen 2 und

3 bestehen jeweils aus S Erntefeldern.

. .I.I Auf jedem Erntefeld Forest Field

ist zu erkennen, wel-

che Ware (Weizen,

Zucker oder Wein) dort von einem Spie- Region 1

ler geerntet werden kann, falls er einen

Arbeiter dort hat (siehe Seite 11, Ernte).

Einige Warensymbole auf den Ern-

tefeldern haben ein weiteres klei- Region 2
neres Warensymbol in einer Ecke.

Dies sind umwandelbare Erntefel-

der (siehe Seite 14, Die Auftrige der Krone). Beispielsweise

wird dieses Erntefeld von einem Weizen- zu einem Zucker-

Erntefeld spater im Spiel umgewandelt.

Auf einigen Erntefeldern befinden sich 3 Zahlen

neben der Ware. Dies weist darauf hin, dass auf WALDFELD Waldseld
den Erntefeldern Holz liegt. Die Zahlen geben Zusitzlich existiert ein Wald- aldre
an, wie viel Holz auf dem Erntefeld platziert feld, das keiner der 3 Regionen

wird (von oben nach unten: in einem Spiel mit 4, 3 oder 2 zugeordnet ist und nicht ge-

Spielern). Zu beachten ist, dass erst simtliches Holz von erntet werden kann, das jedoch

dem Erntefeld entfernt werden muss, bevor irgendeine Spielern den Zugang zu Holz

Ware von dem Erntefeld geerntet werden kann. ermoglicht, die einen ihrer Ar-

beiter darauf platzieren (siehe Seite 10, Holz bezahlen und
Holz kaufen sowie Seite 11, Holz erhalten).

13. Holz Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Arbeiter auf ein Erntefeld

Legt eine Anzahl von Holz auf die abgebildeten Waren bewegen darf, kann er diesen auf ein reguldres Erntefeld in
jedes Erntefeldes, entsprechend der Zahlen auf den den 3 Regionen oder auf das Waldfeld setzen.
Erntefeldern, falls vorhanden. Die oberste der Zahlen
gibt an, wie viel Holz fiir ein Spiel mit 4 Spielern auf das
Erntefeld gelegt werden muss,
die mittlere Zahl fiir ein Spiel
mit 3 Spielern und die unterste
Zahl fir ein Spiel zu zweit.

14. Spielervorbereitung

In umgekehrter Spielerreihenfolge (also beginnend mit
dem Spieler, dessen Spielerreihenfolgescheibe in der
Passen-Spalte auf dem Gildenplan am weitesten unten
liegt) bewegt jeder Spieler insgesamt 2 seiner Arbeiter von
seinem Heimat-Vorrat auf 2 verschiedene Erntefelder (in
den Regionen oder auf das Waldfeld).

BEISPIEL:

Region 1 besteht aus:

+ 1 Wein-Erntefeld,

« 1 Weizen-Erntefeld,

« 1 umwandelbares Weizen-Erntefeld, und

+ 1 umwandelbares Zucker-Erntefeld.

Legt

» 3 Holz auf das umwandel-
bare Zucker-Erntefeld (2
Holz in einem Spiel mit 3,
1 Holz im Spiel zu zweit)
und

» 3 Holz auf das umwandel-
bare Weizen-Erntefeld (2
Holz in einem Spiel mit 3,
1 Holz im Spiel zu zweit).

Er darf Arbeiter nur auf Erntefelder bewegen, auf denen
sich keine Arbeiter anderer Spieler befinden.

Er darfkeine 2 Arbeiter in derselben Region haben.

Diese Einschrinkungen (nur in nicht bereits von anderen
Spielern belegte Erntefelder bewegen und nur 1 Arbeiter
je Region) gelten nur wihrend der Spielervorbereitung.

Wihrend des restlichen Spiels darf ein Spieler, wenn er
einen Arbeiter bewegt, diesen aufjedes Erntefeld bewegen,
auf dem sich nicht schon einer seiner eigenen Arbeiter
befindet (siehe Seite 10, Gildenmeister, sowie Referenzblatt,
kénigliche Belohnungen).




Spielablauf

Das Spiel geht iiber S Runden. Nach der S. Runde endet das Spiel und der Spieler mit den meisten Prestige-Punkten (PP)

gewinnt. Jede Runde besteht aus 5 Phasen:
A. RUNDENVORBEREITUNG

B. CHARAKTER-AKTIONEN

C. GEBAUDE-AKTIONEN

D. VERSORGUNG

E. DIiE AUFTRAGE DER KRONE

DIE WINDMUHLE NUTZEN

Wihrend der Phasen B - Charakter-Aktionen, C -
Gebiude-Aktionen und D - Versorgung kann jeder Spieler
jederzeit und so oft er mochte, zusitzlich in seinem Zug und
auch auflerhalb seines Zuges, Folgendes machen:

+ 2 beliebige Waren abgeben (diese miissen nicht
von derselben Sorte sein), um 1 beliebige Ware
vom allgemeinen Vorrat zu erhalten. Waren
sind Weizen, Zucker und Wein.

o 2 Weizen abgeben, um seine Zihlscheibe
auf der Windmiihle ein Feld nach oben zu
bewegen.

o Falls die Zahlscheibe bereits auf dem
obersten Feld liegt, konnen 2 Weizen

abgegeben werden, um 1 PP zu erhalten.

Wihrend der Phasen B - Charakter-Aktionen und C -
Gebiude-Aktionen kann jeder Spieler jederzeit und so oft er
mochte, zusitzlich in seinem Zug und auch auf8erhalb seines
Zuges, Folgendes machen:

« Seine Zihlscheibe auf der Windmiihle ein
Feld nach unten bewegen, um 1 Brot ODER 3

Real aus dem allgemeinen Vorrat zu erhalten.
o Falls die Zihlscheibe bereits auf dem
untersten Feld liegt, gibt er stattdessen 1

PP ab, um 1 Brot ODER 1 Real aus dem

allgemeinen Vorrat zu erhalten. Dies ist nur moglich, falls
der Spieler auch PP hat, die er abgeben kann.

OO

Spieler konnen die Windmiihle nicht in den Phasen A — Rundenvorbereitung und E — Die Auftrige der Krone nutzen.

SPIELKONZEPT: Dies ist eine Ubersicht der wichtigsten Konzepte von Madeira, um die Grundidee des Spiels zu verstehen.

Genaue Erlduterungen dieser Konzepte finden sich in den entsprechenden Kapiteln der Regeln.

DER GILDENPLAN

ZuBeginn jeder Runde werden die Gildenwiirfel in Gruppen
von je 3 gewiirfelt und auf den Gildenplan gesetzt.

In Spielerreihenfolge wihlt jeder Spieler eine Wiirfelgruppe,
welche dann die Gildenwiirfel des Spielers fiir die jeweilige
Runde darstellen.

Der Gildenplan, wie er zu Beginn der ersten Runde aussehen konnte.

Es gibt mehrere Faktoren, die in die Auswahl der Wiirfel-
gruppe einflieflen:

Die Wiirfelwerte. Die Spieler werden die Wiirfel
nutzen, um Aktionen auszufithren und Wiirfel mit
hoheren Werten sind immer niitzlich.

Die Gilde. Die 4 Reihen des Gildenplans repra-
sentieren die 4 Gilden im Spiel. Die Spieler wer-
den bestimmte Gildengiinste erhalten, die sie
nutzen konnen, um sich Vorteile zu verschaffen.
Das Wappen oben links auf jeder Gildengunst zeigt, welcher
Gilde sie zugeordnet ist. Jede Gildengunst kann theoretisch
nur 1-mal eingesetzt werden. Wahlt jedoch ein Spieler die
Wiirfel der entsprechenden Gilde vom Gildenplan, kann er
jede seiner Giinste dieser Gilde erneuern und spiter erneut
einsetzen.

Auftrige der Krone. Jede Gilde bietet Auftrige
der portugiesischen Krone an. Der Spieler wihlt ei-

nen Auftrag aus der Reihe, aus der er auch die Gil-
denwiirfel gewidhlt hat. Das Erfiillen dieser Auftrige ist die
wichtigste Methode, um Prestige-Punkte zu erlangen.

Die Spielerreihenfolge. Das Wihlen einer Wiirfel-

gruppe legt auch die Reihenfolge fest, in der die Spie-
ler in Phase B Wiirfel einsetzen, um Charakter-Aktionen
durchzufiihren.




GEBAUDE UND CHARAKTERE
Es gibt S Gebiude auf dem Spielplan, jedes davon ist einer Region zugeordnet.

Alfandega ist in Region 1 Moinho und Capitania sind in Region 2 Casa da Coroa und Fortaleza sind in Region 3

|

Esgibt4 Charakterplattchen: den Verwalter,
den Gildenmeister, den Biirgermeister und
den Kommandanten.

I

Zu Beginn jeder Runde werden die 4 Charakterplittchen gemischt und zufillig auf den Gebauden platziert,
Dadurch wird jeder Charakter in jeder Runde einem Gebaude zugeordnet.

GILDENWURFEL UND PIRATENWURFEL

Jeder Spieler wihlt zu Rundenbeginn eine Gruppe Gilden-
wiirfel vom Gildenplan und legt sie vor sich. Jeder dieser
Wiirfel erlaubt es dem Spieler, eine Aktion auszufiihren.

Der Einsatz eines Gildenwiirfels erlaubt dem
Spieler, sofort die Charakter-Aktion auszufiihren,
und gibt ihm zusitzlich die Moglichkeit, in Phase

Zusitzlich haben die Spieler Zugriff auf die Piratenwiirfel.
Einen Piratenwiirfel zu nutzen erlaubt dem Spieler, eine wei-
tere Aktionen auszufiihren.

Wihrend Phase B werden Spieler Charakter-Aktionen, je
eine pro Zug, in Spielerreihenfolge ausfithren und dabei
Piraten- oder Gildenwiirfel auf den Charakteren einsetzen.

C die zugehorige Gebaude-Aktion auszufiihren.

Der Einsatz eines Piratenwiirfels erlaubt dem Spie-
ler, nur die Charakter-Aktion sofort auszufiihren,
aber nicht spater zusitzlich die Gebidude-Aktion.

PRESTIGE-PUNKTE

Der Spieler, der am Ende die meisten Prestige-Punkten (PP) hat, gewinnt das Spiel.

Das Erfiillen der Auftrige der Krone ist die wichtigste Methode zum Erlangen von Prestige-Punkten.
Es gibt S verschiedene Arten von Auftrigen der Krone:

durch ,Handelsrouten® erhdlt der Spieler PP fiir
seine Schiffe auf Handelsroutenfeldern.

durch ,Stadterweiterung® erhilt der Spieler PP
fur seine Arbeiter in den Stadten.

durch ,Expedition” erhilt der Spieler PP fiir seine
Schiffe auf Kolonie-Ankunftsfeldern.

durch ,Wohlstand der Nation“ erhilt der Spieler
PP fiir Real, die er der Krone spendet.

durch ,Einfluss der Gilden® erhilt der Spieler PP fiir
seine offen liegenden Gildengiinste.

1 1

PIRATEN

Im Laufe des Spiels kann es geschehen, dass Spieler
Piraten erhalten.

Wihrend des Spiels ist es den Spielern méoglich, einige ihrer
Piraten wieder abzugeben.

Sie reprisentieren die Ruchlosigkeit der Spieler,
die bestimmte Dienste in Anspruch nehmen, ohne
dafiir aufzukommen.

Am Ende des Spiels verlieren die Spieler Prestige-Punkte in
Abhingigkeit davon, wie viel Piraten sie im Vergleich zu den
anderen Spielern haben.




PHASE A.
RUNDENVORBEREITUNG

1. Mischt die 4 Charakterplittchen, legt sie
zufillig und offen auf die Gebiude auf dem
Spielplan und lasst dabei das Gebiude, das
der aktuellen Spielrunde entspricht, frei (also
platziert kein Charakterplittchen darauf).

Die romische Zahl rechts oben auf
jedem Gebdude gibt an, in welcher
Runde es frei bleiben wird.

BEISPIEL: In der 3. Runde wird
kein Charakterplittchen auf das
Alfandega-Gebdude gelegt.

2. Wiirfelt die 3 Piratenwiirfel
und legt sie zur Stadtwache,
ohne die gewiirfelten Werte
zu verandern.

3. Wiirfelt 3 Gildenwiirfel und legt sie auf die oberste Reihe
auf dem Gildenplan, ohne die gewiirfelten Werte zu
verandern. Wiederholt dies mit 3 weiteren Gildenwiirfeln
fiir jede weitere Reihe.

Wiirfel-
Spalte

Passen-
Spalte

4. In Spielerreihenfolge (wie auf dem Gildenplan zu
erkennen) fiihrt jeder Spieler Folgendes aus:

a. Er wihlt eine Reihe auf der Wiirfelspalte und setzt
seine Spielerreihenfolgescheibe darauf.

Die Positionen der Scheiben bestimmen die
Spielerreihenfolge in Phase B. Auf jedem Feld kann nur
eine Scheibe liegen.

b. Er nimmt den Satz Gildenwiirfel von der entspre-
chenden Reihe. Er legt jeden Wiirfel auf jeweils 1 sei-
ner Aktionsmarker, ohne dabei die zuvor gewiirfelten
Werte zu verdndern.

c. Er nimmt sich 1 Auftrag der Krone aus der gleichen
Reihe und legt ihn offen vor sich ab.
Fiir Details siehe Seite 14, Die Auftrige der Krone, und das
Referenzblatt. P

d. Er deckt all seine Gildengiinste der ent- "
sprechenden Gilde auf, falls vorhanden. Es
gibt 4 Gilden, jede Reihe auf dem Gildenplan J\
symbolisiert eine davon.
Das Symbol oben links auf jeder Gildengunst gibt an,
welcher Gilde sie zugeordnet ist.
Hat der Spieler keine passenden Gildengiinste, iiber-
springt er diesen Schritt. Hinweis: Zu Beginn des Spiels
hat noch kein Spieler Gildengiinste, also iiberspringen
alle Spieler in der 1. Runde diesen Schritt.

Fiir Details siehe Seite 10, Gildenmeister, und das Refe-
renzblatt. Im Spiel mit 2 oder 3 Spielern konnen die Spieler
zwischen zwei Gilden wihlen, deren Giinste sie aufdecken
mdchten.

BEISPIEL:

In Runde 3 widhlt der blaue Spieler die Wiirfel in Reihe IV.
Er entscheidet sich, den Handelsrouten-Auftrag der Krone zu
nehmen. Er setzt seine Zdhlscheibe in Reihe IV. Dies bedeutet,
dass er in Phase B der vierte Spieler sein wird. Er hat 4 verdeckte
Gildengiinste (1 Orange, 1 Griine, 2 Violette). Er deckt seine
zwei violetten Gildengiinste auf. Die anderen bleiben verdeckt.

Jetzt ist am Zug und wdhlt eine Reihe auf dem Gilden-
plan.




PHASE B. CHARAKTER-AKTIONEN

In Spielerreihenfolge, so wie sie auf der Wiirfel-Spalte auf dem Gildenplan zu sehen ist, fithrt jeder Spieler Folgendes aus:
» einen Wiirfel auf einen Charakter auf dem Spielplan einsetzen

ODER
> passen.

Dies wird so lange fortgesetzt, bis alle Spieler gepasst haben. Spieler, die gepasst haben, kénnen in dieser Phase nicht mehr
agieren. Wenn alle Spieler gepasst haben, endet Phase B.

EINEN WURFEL EINSETZEN

Der Spieler setzt einen Wiirfel (einen Gildenwiirfel aus seinem Heimat-Vorrat oder einen Piratenwiirfel von der Stadtwache)
auf 1 der § Charaktere (die 4 Charakterplittchen oder den Charakter auf dem aktuell freien Gebiude) und kann sofort
entweder die angegebene Aktion durchfiihren oder ernten. Der Spieler kann auch einen Wiirfel auf einem Charakter
einsetzen, wenn er die Aktion oder die Ernte nicht durchfithren kann oder mochte.

Falls der Spieler sich entscheidet, einen o Auf einen Charakter konnen maximal so viele Wiirfel
GILDENWURFEL einzusetzen, nimmt er gesetzt werden, wie Spieler mitspielen, inklusive des
einen Wiirfel und einen Aktionsmarker, \ Piratenwiirfels. Das heifit: entweder 4 Gildenwiirfel (3 in
den er vor sich hat, und platziert den einem Spiel mit 3 Spielern, 2 in einem Spiel zu zweit) oder 1
Wiirfel auf dem Charakter und den \A Piratenwiirfel und 3 Gildenwiirfel (2 in einem Spiel mit 3
C Aktionsmarker auf dem Spielern, 1 in einem Spiel zu zweit).

entsprechenden Gebéude. Aus dem Verteilen der Charakterplittchen in Phase A ergibt
sich, dass jeder Charakter in jeder Runde einem Gebiude
zugeordnet ist, welches wiederum einer Region zugeteilt ist.
Ein Spieler kann einen Wiirfel , dessen Wert gleich oder
hoher ist als die Nummer der Region,

Falls der Spieler sich
entscheidet, einen
PIRATENWURFEL einzusetzen,
nimmt er einen Wiirfel von der
Stadtwache und setzt ihn auf den ohne Kosten einsetzen.
Charakter. Er muss einen seiner Ein Spieler kann einen Wiirfel, dessen
Arbeiter von der Stadtwache Wert niedriger ist als die Nummer der
nehmen und zuriick in seinen Heimat-Vorrat bewegen. Region, einsetzen, indem er Brot
Ein Spieler kann keine Piratenwiirfel nehmen, entsprechend der Differenz abgibt. .
wenn er keinen Arbeiter in der Stadtwache  BEISPIEL: Ein Spieler muss 2 Brot =
hat, oder wenn kein Piratenwiirfel mehr in der abgeben, um einen Wiirfel, dessen gewiirfelter Wert 1 ist, auf
Stadtwache ist. Der Spieler legt keinen Akti- einen Charakter in Region 3 zu setzen.
onsmarker auf das Gebiude, wenn er einen Ein Spieler kann Wiirfel auf jeden Charakter setzen, dessen

Piratenwiirfel auf einem Charakter platziert. ~ Limit noch nicht erreicht ist, unabhingig davon, wer be-
Auf einem Charakter darf nie mehr als ein Pi- reits Wiirfel dort eingesetzt hat. Ein Spieler kann mehrere
ratenwiirfel liegen. seiner Aktionsmarker auf demselben Gebiude haben.

ERINNERUNG: Spieler konnen die Windmiihle nutzen, um Brot aus dem allgemeinen Vorrat zu erhalten (siche Seite 6).

PASSEN
Wenn ein Spieler an der Reihe ist und keinen Wiirfel einset- ~ Wenn ein Spieler passt, kann er, abhingig davon, wo er seine
zen kann oder méchte, muss er passen. Spielerreihenfolgescheibe platziert, Folgendes sofort tun:

Er bewegt seine Spielerreihenfolgescheibe auf dem Gil-
denplan auf ein freies Feld in der Passen-Spalte. Auf je-
dem Feld kann nur eine Spielerreihenfolgescheibe liegen.

2 Real erhalten.

Er fithrt sofort die auf dem Feld angegebene Aktion durch
oder erhilt Real (siche rechts).

Die Positionen der Zahlscheiben in der Passen-Spalte bestim-
men die Spielerreihenfolge fiir den Rest der
Runde und fiir Phase A der folgenden Run-
de. Wenn ein Spieler gepasst hat, kann er in
der aktuellen Phase nicht mehr eingreifen.
Falls er noch Gildenwiirfel hat, legt er diese
neben den Spielplan. BE1sPIEL: ROt passt
und entschliefSt sich dazu, seine Zdhlscheibe
auf das Feld II zu setzen. Er entscheidet sich,
3 Real zu erhalten.

3 Real erhalten - ODER - 1 PP erhalten und
1 seiner Arbeiter nach den tblichen Regeln
auf ein freies Stadtfeld bewegen (siehe Seite 13,
Capitania).

4 Real erhalten - ODER - 1 seiner Arbeiter

nach den iblichen Regeln in die Stadtwache
bewegen (siche Seite 13, Fortaleza).

S Real erhalten - ODER - 1 seiner Schiffe
nach den iiblichen Regeln auf ein Kolonie-
Ankunfts- oder Handelsroutenfeld bewegen
(siehe Seite 10, Kommandant).

|
|
|
|




VERWALTER

Der Spieler bewegt bis zu 2 seiner
Arbeiter auf je ein Erntefeld, auf dem
er selbst noch keinen Arbeiter hat.

Arbeiter konnen auf Erntefelder in
derselben Region, in andere Regionen (es muss nicht in
derselben Region wie der Verwalter sein) oder auf das
Waldfeld bewegt werden.

Kein Spieler darf mehr als 1 seiner Arbeiter auf einem
Erntefeld haben, dies bedeutet, dass auf jedem Erntefeld
maximal 4 Arbeiter (3 in einem Spiel mit 3 Spielern, 2 in
einem Spiel zu zweit) sein konnen: einer je Spieler.

Der Spieler kann die Arbeiter von seinem Heimat-Vorrat,
einem anderen Erntefeld, einem Stadtfeld oder aus einem
Kolonie-Land bewegen. Er kann keinen Arbeiter von der
Stadtwache wegbewegen.

BEISPIEL: ROt setzt 1 Arbeiter auf ein Zuckerfeld in Region
1 und 1 Arbeiter auf das Waldfeld.

VERFUGBARE CHA

GILDENMEISTER

Der Spieler wihlt eine der Gilden-
giinste von einem beliebigen Stadtteil
und gibt so viel Holz ab, wie iiber der

entsprechenden Spalte in der Stadt
angegeben (2 bis S Holz), um den entsprechenden Stadt-
teil zu errichten. Er legt die entsprechende Gildengunst
offen vor sich (siche Referenzblatt).
Der Spieler kann Holz kaufen, falls er mehr benétigt, als
er derzeit hat, falls er Zugang zu Holz hat ((siehe unten,
Holz abgeben und Holz kaufen). Der Spieler muss keine
Arbeiter in den Stidten
haben, um diese Aktion
durchzufiihren.
BeispierL: Rot nimmt
die Gunst Bischof, gibt
4 Holz ab und legt das
Plittchen offen vor sich.

[ ]

/

KOMMANDANT

Der Spieler bewegt bis zu 2 seiner
Schiffe, jedes davon entweder auf ein
freies:

» Kolonie-Landungsfeld, wofiir er die dort angegebene
Menge an Wein abgeben muss. Siehe Seite 4, Kolonien.

ODER

» Handelsroutenfeld, wofiir er die dort angegebene Menge
der entsprechenden Ware abgeben muss (in einem Spiel zu
zweit kann der Spieler, der sein Schiff auf das Feld mit den 2
Kopfen bewegt, entscheiden, welche der beiden angegebenen
Mengen er abgibt). Siehe Seite 4, Handelspliitze.

Nachdem er seine Schiffe bewegt hat, erhiilt er Folgendes

(in beliebiger Reihenfolge):

« Fiirjedes Schiff, das er auf ein Handelsroutenfeld bewegt
hat, erhilt er die dort angegebene Menge an Real vom
allgemeinen Vorrat,

o Fiir jedes Schiff, das er auf ein Kolonie-Landungsfeld
bewegt hat, wihlt er eine der beiden Koniglichen
Belohnungen in der Kolonie und fiihrt die entsprechende
Aktion sofort aus (siche Referenzblatt).

Der Spieler kann Schiffe aus seinem Heimat-Vorrat oder von
jedem anderen Feld (Kolonien oder Handelsplitze) bewe-
gen. Wenn er ein Schiff aus seiner Heimat bewegen moch-
te, muss er 1 Holz dafiir abgeben. Der Spieler kann Holz
kaufen, wenn er mehr benétigt, als er in seinem Vorrat hat,
muss aber Zugang zu Holz haben (siehe unten, Holz kaufen
und Holz abgeben). Hinweis: Wenn ein Schiff einmal auf dem
Spielplan ist, kann es nicht wieder zuriick zum eigenen Vor-
rat bewegt werden.

Auf jedem Feld darf sich nur 1 Schiff befinden. Der Spieler
muss ein Schiff auf ein anderes Feld setzen, um es zu nutzen,
er kann also nicht auf dem aktuellen Feld bleiben und
die Waren erneut abgeben. Schiffe miissen nacheinander
bewegt werden, also kénnen ihre Positionen nicht einfach
getauscht werden. BEISPIEL:
Rot bewegt 1 Schiff aus seinem
Heimat-Vorrat auf das Zucker-
Handelsroutenfeld und gibt dafiir
1 Holz sowie 4 Zucker ab und
er bewegt 1 Schiff vom Spielplan
nach Brasilien und gibt dafiir 3
Wein ab. Er bekommt 14 Real
und entscheidet sich fiir die 3 PP.

DD‘\DD

HoLZ ABGEBEN UND HOLZ KAUFEN

Wenn ein Spieler Holz abgeben muss, muss er immer

zuerst das Holz aus seinem Heimat-Vorrat nutzen.

Er kann weiteres Holz kaufen, aber nur wenn er mehr ab-

geben muss, als er momentan hat, und nur wenn er Zu-

gang zu Holz hat, das heif3t, wenn er es erhalten kann:

» von Erntefeldern mit Holz, falls er auf denen Arbeiter hat
und/oder

» aus dem allgemeinen Vorrat, falls er einen Arbeiter auf

dem Waldfeld hat _

Der Spieler bezahlt am Ende seines
Zug gekaufthat:1,3,6,10, 15,21 Real fiir 1,2, 3,4, 5, 6 Holz.

Zuges fiir all das Holz, das er in diesem

Der Spieler muss keine Real fiir Holz aus seinem Vorrat
bezahlen, sondern nur fiir Holz, das er kauft.

Der Spieler nimmt das gekaufte Holz und gibt es sofort ab,
entsprechend der Aktion, die er ausfiihrt. Er kann kein Holz
kaufen, wenn er es nicht abgeben muss.

BeispieL: Rot hat 1 Holz in seinem Vorrat, 1 Arbeiter auf
einem Erntefeld mit 3 Holz und 1 Arbeiter auf dem
Waldfeld. Er muss S Holz abgeben.

Zuerst gibt er das Holz aus seinem Vorrat ab,
kauft dann 2 Holz vom Zucker-Erntefeld und 2
Holz vom Waldfeld und gibt diese ab.

Er zahlt 10 Real.

ERINNERUNG: Der Spieler kann die Miihle nutzen, um Real aus dem allgemeinen Vorrat zu erhalten (siche Seite 6).

10




RAKTER-AKTIONEN

BURGERMEISTER

Der Spieler versetzt bis zu 2 seiner
Arbeiter und/oder neutrale Biirger
innerhalb der Stidte. Jeder Arbeiter/

Biirger kann nur von einem Stadtfeld auf
ein anderes Stadtfeld versetzt werden. Siehe Seite 3 fiir eine
Beschreibung der Stddte.

Unabhingig davon, ob er Arbeiter/Biirger versetzt hat,
erhilt er fiir jede Stadt, in welcher er mindestens einen

eigenen Arbeiter hat:

+2 Brot fiir jeden seiner Arbeiter und 1 Brot fiir jeden
neutralen Biirger in Porto Santo;

+2 Real fiir jeden seiner Arbeiter und 1 Real fiir jeden
neutralen Biirger in Funchal;

«2 Holz fiir jeden seiner Arbeiter und 1 Holz fiir jeden
neutralen Biirger in Machico. Er erhilt das Holz
nur, wenn er Zugang zu Holz hat (siehe unten, Holz
erhalten).

Beim Ausfithren der Biirgermeister-Aktionen kénnen nur

Arbeiter/Biirger in und zwischen den Stidten versetzt
werden, es konnen keine neuen Arbeiter in die Stiadte bewegt
werden.

Aufjedem Stadtfeld darfsich nur 1 Arbeiter/Biirger befinden.

Der Spieler kann sie von einer Stadt in andere versetzen,
oder auch innerhalb derselben Stadt. Arbeiter und Biirger
konnen nur auf bereits errichtete Stadtteile gesetzt werden
(also solche ohne Gildengunst, siehe Seite 10, Gildenmeister).
Arbeiter und Biirger miissen nacheinander auf freie
Stadtfelder versetzt werden, sie konnen ihre Positionen nicht
einfach tauschen.

Hinweis: Der Spieler erhilt keine Ressourcen einer Stadt,
wenn er nicht mindestens 1 seiner Arbeiter dort hat, auch
wenn sich dort neutrale Biirger befinden.

BEISPIEL: ROt bewegt 1 seiner Arbeiter von Machico nach
Funchal und 1 neutralen
Biirger von Porto Santo
nach Funchal. Er erhdlt 2
Brot und 4 Real. Er erhdlt
kein Holz, da er keine Ar-
beiter in Machico hat.

HoOLZ ERHALTEN

Wenn ein Spieler mittels der Biirgermeister-Aktion oder
der Gildengunst Ménch (siche Referenzblatt), Holz erhiilt,
erhilt er dies nur, wenn er Zugang zu Holz hat, das heifit,
wenn er es erhalten kann von:
» Erntefeldern mit Holz, falls er dort Arbeiter hat

und/oder

» dem allgemeinen Vorrat, falls er einen Arbeiter auf dem
Waldfeld hat.

Vorrat. Falls das Holz auf den verfiigbaren Erntefeldern nicht
ausreicht, nimmt er soviel er kann.

Er bezahlt keine Real fiir Holz, das er auf diese Weise erhalt.

BeispieL: Blau hat 1 Arbeiter auf einem Erntefeld, auf dem
1 Holz liegt. Er fiihrt die Biirgermeister-Aktion

aus. Er sollte 3 Holz bekommen, da er 1 Arbeiter
und 1 neutralen Biirger in Machico hat, aber
er erhdlt nur 1 Holz, da er keinen weiteren

Er nimmt das Holz und legt es vor sich in seinen Heimat-
ERNTE

- Wenn ein Spieler einen Wiirfel (Gilden- oder

Piratenwiirfel) auf einem Charakterplittchen platziert, kann

er anstelle der reguliren Charakter-Aktion (Verwalter,

Kommandant, Gildenmeister oder Biirgermeister) eine

Ernte in der entsprechenden Region durchfiihren.

Fir jeden Arbeiter auf den Erntefeldern der Region des

Charakters,

»falls sich noch Holz auf dem Erntefeld befinden, nimmt
der Spieler 1 Holz von dem Erntefeld,

»falls sich kein Holz auf dem Erntefeld befindet, nimmt er
1 Ware vom allgemeinen Vorrat: Weizen, Zucker oder Wein,
je nachdem, was auf dem Erntefeld abgebildet ist
(oder auf dem Warenplittchen auf dem Erntefeld, falls
das Erntefeld bereits umgewandelt
wurde. Siehe Seite 14, Die Auftrige
der Krone).

BE1sPIEL: ROt setzt einen Gilden-

wiirfel auf den Verwalter und ent-

scheidet sich, zu ernten. Da der Ver-
walter auf dem Gebdude in Region

1 liegt, wird Rot seine Erntefelder

in Region 1 ernten. Er nimmt 1 Holz

vom Erntefeld sowie 1 Weizen und 1

Wein aus dem allgemeinen Vorrat.

Zugang zu Holz hat.
Wenn ein Spieler einen Wiirfel (Gil-
den- oder Piratenwiirfel) auf den Cha-

rakter auf dem momentan freien Ge-
biude (also das ohne Charakterplittchen) setzt, kann er
nur ernten (und keine andere Charakter-Aktion ausfiihren).

Er kann in diesem Fall jedoch ein Erntefeld zweimal ern-

ten. Er fithrt die Ernte entsprechend der Regeln durch, wihlt

dann eines seiner gerade geernteten Erntefelder und erntet
dort nochmals, basierend auf der aktuellen Situation.

BeispieL: Blau erntet und nimmt das letzte Holz von

einem Zucker-Erntefeld. Er entscheidet sich, auf dem Erntefeld

nochmals zu ernten, und erhdlt 1 Zucker.

Auf dem Waldfeld kann nicht geerntet werden, da es zu
keiner Region gehort.

Wenn ein Spieler eine Ernte durchfiihrt, kann er nur in der
Region ernten, in der sich der Charakter befindet, auf den
er seinen Wiirfel gesetzt hat. Sollte er keinen Arbeiter in der
Region haben, so erhilt er kein Holz und keine Waren. Er
erhilt ebenfalls kein Holz und keine Waren fiir seine Arbeiter
auf Erntefeldern anderer Regionen.

Falls sich noch Holz auf einem Erntefeld befindet, kann der
Spieler keine Ware von diesem Erntefeld erhalten, zuerst
muss samtliches Holz geerntet werden.
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PHASE C. GEBAUDE-AKTIONEN

Jedes Gebaude hat eine Zahl in der linken oberen Ecke. Entsprechend dieser Nummerierung
(von 1 bis §) fiihren die Spieler jedes Gebiude nacheinander aus.

Wenn alle Gebiude-Aktionen ausgefiihrt wurden, endet Phase C. Die Spieler erhalten dann all ihre
Aktionsmarker zuriick, und alle Wiirfel und Charakterplittchen werden neben den Spielplan gelegt.

GEBAUDE-AKTIONEN AUSFUHREN
¢ Falls sich auf einem Gebiude keine Aktionsmarker befinden, wird es iibersprungen.

¢ Falls auf dem Gebiude mindestens 1 Aktionsmarker ist, werden alle Wiirfel gewiirfelt, die auf dem entsprechenden
Charakter (Gilden- und/oder Piratenwiirfel) liegen. Dann, in der Reihenfolge der Passen-Spalte des Gildenplans, muss
jeder Spieler, der mindestens 1 Aktionsmarker auf dem Gebdude hat, entweder
» die Kosten des Gebiudes bezahlen und er darf dann sofort die entsprechende Gebidude-Aktion ausfiihren, falls er dies
kann und méchte (siehe unten, Die Kosten bezahlen).

ODER
» Piraten erhalten (siche unten, Piraten erhalten). In diesem Fall kann er die Gebiude-Aktion nicht ausfiihren.

Der Spielerbezahlt (undfiihrt die Aktionaus) oder erhilt Piraten nur einmal, unabhingig davon, wie viele seiner Aktionsmarker

auf dem Gebaude liegen. Wenn ein Spieler keinen Aktionsmarker auf dem Gebaude hat, wird er {ibersprungen.

DiE KOSTEN BEZAHLEN BEISPIEL: Der Wert der gewiirfelten Gildenwiirfel ist 4, also
sind die Kosten des Gebdudes in dieser Runde 6.

Auf jedem Gebdude ist die Aktion
abgebildet, die der Spieler abhingig von
der Anzahl der Arbeiter, die er in der
jeweiligen Region hat, durchfiithren kann.

Die Kosten eines Gebidudes in dieser Runde sind 10 Real
(9 Real in einem Spiel mit 3 Spielern, 8 Real in einem Spiel mit 2
Spielern) minus der Summe aller gerade gewiirfelten Gil-
denwiirfelwerte auf dem Charakter, sofern vorhanden.
Falls die Kosten unter 0 wiren, sind sie stattdessen 0.

Falls der Spieler bezahlt, darf er die entsprechende Wenn er 1 oder 2 Arbeiter in der Region hat, kann er die
Gebiude-Aktion sofort ausfithren, falls er dies kann  Aktion ausfiihren, die auf dem oberen Feld dargestellt ist.
und mochte. Er darf die Aktion Wenn er 3 oder mehr Arbeiter in der Region hat, kann er
nur einmal ausfithren, unabhingig stattdessen die Aktion ausfiihren, die auf dem unteren Feld
davon wie viele Aktionsmarker er auf dargestellt ist.

dem Gebiude hat. Arbeiter auf dem Waldfeld zihlen nicht dazu, da es keiner
Der Spieler kann auch die Kosten Region zugeordnet ist.

bezahlen, selbst wenn er die
Gebaude-Aktion nicht ausfiithren
kann oder méchte.

Wenn der Spieler nicht mindestens 1 Arbeiter auf den
Erntefeldern der Region des Gebdudes hat, kann er die
Gebaude-Aktion nicht ausfithren.

ERINNERUNG: Spieler konnen die Windmiihle nutzen, um Real zu erhalten, wenn sie dies méchten (siehe Seite 6).

PIRATEN ERHALTEN

Wenn ein Spieler die Kosten eines Gebdudes nicht bezahlen = Erntefeldern der entsprechenden
kann oder méchte, kann er die Gebiude-Aktion nicht aus-  Region hat).

fithren. Er erhilt stattdessen Piraten im Wert von 1 plus des

gerade gewiirfelten Piratenwiirfelwerts auf dem Charak-  BEISPIEL: Der gewiirfelte Wert
ter, falls vorhanden. Wenn kein Piratenwiirfel auf dem Cha-  der Gildenwiirfel ist 4, die Kosten
rakter liegt, erhalt er Piraten im Wert von 1. des Gebdudes sind entsprechend 6.
Die Spieler halten ihre Piraten verdeckt gestapelt in ihrem Blau bezahlt 6 Real und fiihrt die
Heimat-Vorrat. Capitania-Aktion aus, Geld bezahlt
6 Real und fiihrt die Aktion nicht

Wenn ein Spieler die Kosten bezahlt, erhilt er keine Piraten,
auch wenn er die Gebidude-Aktion nicht ausfiihrt (egal ob er
nicht kann, nicht méchte oder weil er keine Arbeiter auf den

. . aus, Rot bezahlt die Kosten nicht und erhilt
PIRATEN

stattdessen Piraten im Wert von 4.
Am Ende des Spiels (siche Seite 15, Spielende) verlieren die ~ERINNERUNG: Wenn ein Spieler eine bestimmte Menge
Spieler Prestige-Punkte, abhingig davon, wie viele Piraten sie Piraten hat, erhilt oder abgibt, bezieht sich dies auf den Wert

verglichen mit den anderen Spielern haben. und nicht auf die Anzahl Plittchen.
Wenn ein Spieler keine Piraten hat, verliert er keine PP. Wenn ein Spieler 1 oder mehr Piraten abgibt, muss er den
anderen Spieler den Wert der Piraten zeigen, die er abgibt.
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VERFUGBARE GEBAUDE-AKTIONEN

1. MoinHuo (Miihle)
Kein Charakterplittchen in
Runde §

Wenn ein Spieler die Kosten bezahlt und er hat:

» 1 oder 2 Arbeiter in Region 2, erhilt er 2 Brot vom
allgemeinen Vorrat.

» 3 oder mehr Arbeiter in Region 2, erhilt er S Brot vom
allgemeinen Vorrat.

BEISPIEL:

Rot hat 4 Arbeiter in Region 2. Er nimmt
S Brot vom allgemeinen Vorrat und legt sie
in seinen Heimat-Vorrat.

2. CariTANIA (Rathaus)
Kein Charakterplittchen in
Runde 4

Wenn ein Spieler die Kosten bezahlt und er hat:

» 1 oder 2 Arbeiter in Region 2, erhilt er 1 PP und kann
1 seiner Arbeiter auf ein freies Stadtfeld bewegen

» 3 oder mehr Arbeiter in Region 2, erhilt er 3 PP und
kann bis zu 2 seiner Arbeiter auf freie Stadtfelder
(der gleichen oder verschiedener Stidte) bewegen.

Der Spieler kann die Arbeiter aus seinem Heimat-Vorrat,

beliebigen anderen Stadtfeldern, beliebigen Erntefeldern

oder beliebigen Kolonie-Landern nehmen, aber nicht von

der Stadtwache.

Es kann sich nur je 1 Arbeiter/Biirger auf jedem Stadtfeld

befinden. Arbeiter konnen nur auf Felder in Stadtteilen

bewegt werden, die bereits gebaut sind (das heifit solche

ohne Gildengunst. Siehe Seite 10, Gildenmeister)

3. ALFANDEGA (Zollstation)
Kein Charakterplittchen in
Runde 3

Wenn ein Spieler die Kosten bezahlt und er hat:

» 1oder2 Arbeiter in Region 1, darfer 1 seiner Arbeiter in
ein Kolonie-Land (Agores, Brasil, India) bewegen.

» 3 oder mehr Arbeiter in Region 1, darf er bis zu 2 seiner
Arbeiter in Kolonie-Linder (Acores, Brasil, India)
bewegen.

Fiir jeden Arbeiter, den er so bewegt, erhilt er 1 PP
fiir jedes seiner Schiffe, das sich in derselben Kolonie
befindet, falls vorhanden.

Der Spieler kann die Arbeiter aus seinem eigenen Heimat-
Vorrat, beliebigen anderen Kolonie-Lindern, beliebigen
Stadtfeldern oder beliebigen Erntefeldern nehmen. Er kann
sie nicht von der Stadtwache nehmen.

Es kdnnen sich unbegrenzt viele Arbeiter (vom selben oder
verschiedenen Spielern) in einer Kolonie befinden.

Erkann seine Arbeiter in jedes Kolonie-Land bewegen, selbst
wenn er keine Schiffe auf den entsprechenden Kolonie-
Landungsfeldern hat.

Der Spieler muss Arbeiter in ein Kolonie-Land bewegen,
um Prestige-Punkte zu erhalten. Er erhilt keine Punkte fiir
Arbeiter, die sich bereits vorher im Kolonie-Land befanden.
BeisPIEL: ROt hat 3 Arbeiter in Region 1. Er setzt jetzt 1
Arbeiter aus seinem Vorrat in die Agores und 1 Arbeiter von
einem Stadtfeld nach Brasilien. Er erhdlt 3 PP: 2 PP fiir seine
2 Schiffe in den Agores + 1 PP

fiir sein Schiff in Brasilien. Er
erhdlt keine Punkte fiir den
Arbeiter, den er bereits in der
letzten Runde auf den Acores
hatte.

4. CAsA pA CoroOA
(Gildenhaus)

Kein Charakterplittchen in

Runde 2
Wenn ein Spieler die Kosten bezahlt und er hat:

» 1 oder 2 Arbeiter in Region 3, darf er 1 seiner
Gildengiinste wieder aufdecken.

» 3 oder mehr Arbeiter in Region 3, darf er bis zu 2
beliebige seiner Gildengiinste (der gleichen oder
verschiedener Gilden) wieder aufdecken.

BEISPIEL:

hat 4 Arbeiter in Region 3.

Er hat 3 verdeckte Gildengiinste vor sich. Er kann zwei wieder
aufdecken. Er entscheidet sich, den Patron und den Ingenieur
aufzudecken.

g g )

S. FORTALEZA
(Wachturm)Kein Charak-
terplittchen in Runde 1
Wenn ein Spieler die Kosten bezahlt und er hat:

» 1 oder 2 Arbeiter in Region 3, darf er 1 seiner Arbeiter
in die Stadtwache bewegen.

» 3 odermehr Arbeiter in Region 3, darf er bis zu 2 seiner
Arbeiter in die Stadtwache bewegen.

Fiir jeden Arbeiter, den er so bewegt, kann der Spieler
bis zu 3 Piraten abgeben.

Der Spieler kann die Arbeiter aus seinem eigenen Heimat-
Vorrat, beliebigen Stadtfeldern, beliebigen Erntefeldern
oder beliebigen Kolonie-Landern nehmen.

Eskonnen sich unbegrenzt viele Arbeiter (vom selben oder
verschiedenen Spielern) in der Stadtwache befinden.

Der Spieler muss einen Arbeiter in die Stadtwache bewe-
gen, um Piraten abzugeben. Das heif3t, er kann keine Pira-
ten fiir Arbeiter abgeben, die er bereits in der Stadtwache
hatte.

13




PHASE D. VERSORGUNG

Folgende 4 Schritte werden nacheinander ausgefiihrt:

1. Ehrung - Auszeichnung der loyalsten Wache der Stadt.
Der Spieler mit den meisten Arbeitern in der Stadtwache kann einen der Arbeiter zuriick
in seinen Heimat-Vorrat legen und dafiir 4 PP erhalten. Falls er dies nicht méchte oder wenn
Gleichstand herrscht, erhalt niemand Punkte.
BeispieL: Blau hat die meisten Arbeiter in der Stadtwache. Er nimmt 1 der Arbeiter von der
Stadtwache und legt ihn vor sich. Er erhdlt 4 PP.

2. Einnahmen - Ernten der Friichte der Arbeit.

Fiir jeden ihrer Arbeiter in einem Kolonie-Land erhalten die Spieler
die abgebildete Ware vom allgemeinen Vorrat.

BEIsPIEL: ROt erhdlt 2 Weizen und 1 Zucker. bekommt 1 Zucker
und Blau 1 Wein.

3. Wartung - Schiffe instandhalten
!| Jeder Spieler gibt 1 Holz fiir jedes seiner Schiffe auf dem Spielplan ab. Der Spieler kann dafiir Holz

kaufen, falls er es benétigt und Zugang dazu hat (siehe Seite 10, Holz abgeben und Holz kaufen).

Dadie Spieler das Holz von Erntefeldern kaufen konnten, ist eswichtig, dass dieser Schrittin Spielerreihenfolge,
wie auf der Passen-Spalte des Gildenplans zu erkennen, durchgefiihrt wird. Fiir jedes Holz, das der Spieler nicht abgeben
kann oder mochte, erhilt er 1 Piraten. Die Spieler halten ihre Piraten verdeckt gestapelt in ihrem Heimat-Vorrat. Der
Spieler kann keine Schiffe vom Spielplan zuriick in seinen Heimat-Vorrat bewegen.

BEeispIEL: Rot hat 2 Schiffe in Brasilien und 1 Schiff auf dem Weizen-Handelsplatz. Er gibt 2 Holz ab und erhilt 1 Piraten.

4. Ernihrung - Die Arbeiter miissen etwas essen
Jeder Spieler gibt 1 Brot fiir jeden Arbeiter ab, den er auf dem Spielplan hat. Eine Anzahl an Arbeitern,
.I die dem Wert der Zihlscheibe auf der Windmiihle entspricht, benétigt kein Brot.
Fiir jedes Brot, das der Spieler nicht abgeben kann oder mochte, erhilt er 1 Piraten. Die Spieler halten
ihre Piraten verdeckt gestapelt in ihrem Heimat-Vorrat. Die Spieler konnen keine Arbeiter zuriick in
den Heimat-Vorrat bewegen, um deren Ernidhrung zu verhindern. Hinweis: Ein Spieler erhilt kein Brot, wenn er
tiber die Windmiihle mehr Arbeiter ernahren kann, als er auf dem Spielplan hat.
BEeispieL: Blau hat 10 Arbeiter auf dem Spielplan. Seine Zdihlscheibe ist auf der 4 in der Windmiihle, also miisste er 6
Brot abgeben. Er hat S Brot vor sich. Er entscheidet sich, 1 Brot zu behalten, daher gibt er 4 Brot ab und erhdlt 2 Piraten.

ERINNERUNG: Spieler konnen die Windmiihle nutzen und 2 Weizen abgeben, um ihre Zahlscheibe 1 Feld nach oben zu bewegen.

PHASE E. DIE AUFTRAGE DER KRONE

Drei Mal im Spielverlauf erhalten die Spieler Prestige durch das Erfiillen der Auftrige der Krone. Die anderen zwei Male verlangt die
Krone, die Landwirtschaft der Insel den sich wandelnden Bediirfnissen der Welt anzupassen.

In Phase E jeder Runde erfiillen die Spieler Auftrige der Krone folgendermaflen:

unde Auftrag

Jeder Spieler wihlt 1 seiner 2 Auftrige der Krone, die er vor sich hat, erhilt Prestige-Punkte dafiir und
gibt das Plittchen dann ab (siehe Referenzblatt fiir Details).

Legt ein ler-Zucker-Plittchen auf jedes umwandelbare Weizen-Erntefeld auf dem Spielplan, auf
dem sich kein Holz befindet. Von jetzt an ist dieses Erntefeld ein Zucker-Erntefeld (siche Seite 11, Ernte).
Das Zucker-Erntefeld bleibt fiir den Rest des Spiels bestehen. Falls sich zu diesem Zeitpunkt Holz auf dem
Erntefeld befindet, wird es auch spater nicht umgewandelt, auch wenn das Holz irgendwann entfernt wird.

Jeder Spieler wihlt 2 seiner 3 Auftrige der Krone, die er vor sich hat, erhilt Prestige-Punkte dafiir und
gibt die beiden Plittchen dann ab (siche Referenzblatt fiir Details).

Legt ein ler-Wein-Plittchen auf jedes umwandelbare Zucker-Erntefeld auf dem Spielplan, auf dem
sich kein Holz befindet. Von jetzt an ist dieses Erntefeld ein Wein-Erntefeld (siche Seite 11, Ernte). Das Wein-
Erntefeld bleibt fiir den Rest des Spiels bestehen. Falls sich zu diesem Zeitpunkt Holz auf dem Erntefeld
befindet, wird es auch spater nicht umgewandelt, auch wenn das Holz irgendwann entfernt wird.

Jeder Spieler erhilt Prestige-Punkte fiir alle 3 Auftrige der Krone, die er vor sich hat, und gibt die
Plittchen dann ab (siehe Referenzblatt fiir Details).

HiNweis: Jeder Auftrag ist auch auf dem Gebiude zu erkennen, das in der entsprechenden Runde leer bleibt.

ERINNERUNG: Spieler kénnen die Windmiihle in Phase D und E nicht benutzen, um Brot oder Real zu erhalten (siehe Seite 6).
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Spielende

Nach der S. Runde endet das Spiel.

RESSOURCEN:
Jeder Spieler wandelt all seine Waren, Holz und Brotinje 1  BgrspieL:

Real um. Dann erhilt jeder Spieler 1 PP fiir je S Real, die er  Rot hat 3 Weizen, 2 Holz und 6 Real vor sich liegen. Er wandelt

nun hat. alles in Real um und erhdlt 2 PP.

PIRATEN:

Jeder Spieler deckt nun seine Piraten auf und sagt deren =~ BEISPIEL:

Gesamtwert an. Rot hat 25 Piraten, hat 21 Piraten, Blaw hat 12 und
. . . . . Lila hat S.

» Der Spieler mit den meisten Piraten verliert 16 PP, . Gl . -

» der Spieler mit den zweitmeisten Piraten verliert 8 PP, g:: vergz.eri 16 Pf’ lich S ;;erlt;rgégbl &1“;); und Lila 2.

» der Spieler mit den drittmeisten Piraten verliert 4 PP, veriert zusatzie un ) ’

» der Spieler mit den viertmeisten Piraten verliert 2 PP.

Beispier: Rot und Blau haben jeweils 18 Piraten.
hat 7 Piraten und Lila hat 3 Piraten.

Rot hat seine Spielerreihenfolgescheibe auf Feld III und Blau
auf Feld IV. Blau verliert 16 PP, Rot verliert 8 PP,
verliert 4 PP und Lila verliert 2 PP.

Im Fall eines Gleichstands gilt die aktuelle Spielerreihenfolge.

Der Spieler, dessen Spielerreihenfolgescheibe weiter oben

steht, verliert weniger Punkte.

» Jeder Spieler verliert zusitzlich 1 PP fiir jeden Piraten iiber
20, den er hat.

Wenn ein Spieler keine Piraten hat, verliert er keine PP.

Der Spieler mit den meisten Prestige-Punkten gewinnt. Im Falle eines Gleichstands entscheidet die aktuelle Spielerreihenfolge
der am Gleichstand beteiligten Spieler. Wessen Spielerreihenfolgescheibe weiter oben ist, gewinnt.
B Tipps FUR DAS ERSTE SPIEL

« Am Ende der ersten Runde muss jeder Spieler einen Auftrag ~ viele Aktionen verlierst und du weniger Prestige-Punkte

der Krone erfilllen. Konzentrier dich wahrend der ersten  erhiltst. Nimm einige Piraten in Kauf und versuche spiter,

Runde darauf. sie iber die Wachturm-Gebiudeaktion, die Wachtmeister-
«Von den S Auftrigen haben 2 mit Schiffen zu tun, aber nur 1 Gildengunst o“der die Konigliche Belohnung ,Kénigliche

Charakter-Aktion und 1 Passen-Aktion erlauben dir, Schiffe Unterstiitzung” loszawerden.

auf den Spielplan zu bewegen. Plane entsprechend, wenn du  « Nutze die Windmiihle. Es fehlen dir nur ein paar Real fiir

mit Schiffen Prestige-Punkte erhalten willst. eine Gebiude-Aktion oder 1 Brot, um einen Wiirfel auf einen
« Schiffe konnen generell nicht zuriick zum eigenen Heimat- dringer}d benétigten Charakter setzen? Die Windmiihle

Vorrat gelegt werden. Falls dualso keine auf Schiffe fokussierte ~ kann dir helfen.

Strategie hast, pass auf, nicht zu frith Schiffe einzusetzen, da  «Du kannst Arbeiter zwischen den Stidten versetzten, um

du in jeder Versorgungsphase Holz fiir sie zahlen musst. mehr Ressourcen zu erhalten, aber auch um dir die Mehrheit

«Bedenke, dass du jederzeit Holz kaufen kannst, sofern du fiir den Auftrag der Krone ,Stadtentwicklung” zu sichern.
genug Real und Zugang zu Holz hast. Stelle sicher, rechtzeitig ~ «Neutrale Biirger konnen genutzt werden, um mehr

einen Arbeiter auf das Waldfeld zu setzen. Ressourcen zu erhalten, sind aber auch niitzlich, um andere
«Da es moglich ist, mittels Brot seine Wiirfel ,aufzuwerten®, Spieler vom Erreichen der Mehrheit fiir den Auftrag der

kann es niitzlich sein, in der Versorgungsphase nicht Krone, Stadtentwicklung® abzuhalten.

samtliches Brot abzugeben und stattdessen einige Piraten in ¢« Auch wenn du eine bestimmte Charakter-Aktion oder eine

Kauf zu nehmen, um Optionen offen zu halten. Ernte nicht unbedingt ausfithren willst, kann es niitzlich sein,
«Du wirst irgendwann Piraten erhalten. Wenn du konstant ~ €inen Gildenwiirfel auf den Charakter zu setzen, um spiter

versuchst, sie zu vermeiden, kann es passieren, dass du zu die entsprechende Gebéude-Aktion ausfiihren zu kdnnen.

OO

B ZUSAMMENFASSUNG DER REGELANPASSUNGEN FUR DAS SPIEL MIT 2 ODER 3 SPIELERN
«Benutzt den korrekten Gildenplan (ein Gildenplan ist fiir 4  « Auf einen Charakter kénnen maximal so viele Wiirfel einge-

Spieler, der andere hat verschiedene Seiten fiir 3 und 2 Spie-  setzt werden, wie Spieler mitspielen, und dabei nie mehrals 1
ler. Die Zahl der Spieler ist durch die Zahl der Képfe ange-  Piratenwiirfel. Das heifit: entweder 3 Gildenwiirfel in einem
geben). Spiel mit 3 Spielern (2 in einem Spiel zu zweit) oder 1 Pira-

«Nutzt 9 Gildenwiirfel in einem Spiel mit 3 Spielern und 6 ten‘wﬁffel und 2 Gildenwﬁrfel in einem Spiel mit 3 Spielern
Gildenwiirfel in einem Spiel mit 2 Spielern. (1in einem Spiel zu zweit).

« Spielt mit den 15 Auftrigen der Krone, die 2 oder 3 Képfe *Die verfiigbaren Kolonie-Landungs- und Handelsroutenfel-
auf der Riickseite haben, in einem Spiel mit 3 Spielern und ~ der sind abhingig von der Spielerzahl (siehe Seite 4, Kolonien
nehmt nur die 10 mit 2 Képfen in einem Spiel zu zweit. und Handelsplitze).

« Die Anzahl von Holz auf den Erntefeldern ist neben der Ware ~ *D i.e Kost.en einer Gebéude.-Ak.tion sinc.i 9 Real il? ei.nem Spiel
auf dem Erntefeld angegeben: die mittlere Zahl fiir ein Spiel =~ mit3 Spielern ux}d 8 Real in einem Sp1e¥ zu zweit, Immer ab-
mit 3 Spielern und die unterste Zahl fiir ein Spiel zu zweit. ziiglich der gewiirfelten Summe der Gildenwiirfel auf dem

Charakter, falls vorhanden.
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B LEICHT ZU UBERSEHENDE REGELN

o Wenn eine Spieler einen Gildenwiirfel auf einen Charakter
einsetzt, muss er auch immer einen Aktionsmarker auf das
zugeordnete Gebiude setzen. Deshalb liegen die Wiirfel auf
den Aktionsmarkern im Heimat-Vorrat, um diese gemeinsam
einzusetzen.

Falls ein Spieler keinen Zugang zu Holz hat (keinen Arbeiter
auf Erntefeldern mit Holz oder auf dem Waldfeld), kann er
kein Holz kaufen, oder durch z.B. die Stadt erhalten.

Wenn ein Spieler Holz abgeben muss, muss er zuerst immer
Holz aus seinem Heimat-Vorrat abgeben.

Wenn ein Spieler Holz kauft, muss er es von den Erntefeldern
oder dem allgemeinen Vorrat nehmen und sofort abgeben.
Gebdude-Aktionen: Wenn ein Spieler mindestens einen
Aktionsmarker auf einem Gebadude hat, muss er sich zwischen
dem Bezahlen der Kosten und dem Erhalten von Piraten
entscheiden, selbst wenn er keine Arbeiter in der Region hat.
Wenn sich ein Spieler entscheidet zu zahlen, muss er
mindestens 1 seiner Arbeiter auf einem Erntefeld in der Region
des Gebiudes haben, um die Aktion ausfithren zu kénnen.

« Biirgermeister-Aktion: Ein Spieler erhilt keine Ressourcen fiir

Stadte, in denen sich zwar neutrale Biirger befinden, jedoch
keine seiner Arbeiter.

o Es sind keine eigenen Arbeiter in der Stadt vonnéten, um die
Gildenmeister-Aktion auszufiihren.

o Das Waldfeld kann nicht geerntet werden, da es keiner Region
zugeordnet ist.

o Die Ernte-Aktion auszufithren erlaubt einem Spieler nur die
Erntefelder in der Region des Charakters zu ernten. Es gibt
keine Waren oder Holz fiir Arbeiter in anderen Regionen oder
auf dem Waldfeld.

o Auf einen Charakter konnen maximal Wiirfel entsprechend
der Spieleranzahl und dabei nie mehr als 1 Piratenwiirfel
gesetzt werden.

« Wiirfel konnen ohne Kosten in Regionen der gleichen oder
einer niedrigeren Zahl als der Wiirfel eingesetzt werden. Einen
Wiirfel in einer Region mit einer hoheren Zahl einzusetzen,
kostet die Differenz in Brot.

o Spieler konnen in Phase C - Gebdude-Aktionen keine
Gildengiinste einsetzen, wenn sie nicht mindestens einen
Aktionsmarker auf dem Gebaude haben, das gerade ausgefiihrt
wird (Siehe Referenzblatt).

QOO OO OO QOO OO OO OO OO OO OO

B RUNDENUBERBLICK

PHASE A - RUNDENVORBEREITUNG

Mischt die Charaktere und legt sie auf die Gebdude.

Wiirfelt die Gilden- und Piratenwiirfel und legt sie auf die Pline.

Jeder Spieler :

o wahlt eine Reihe auf der Wiirfel-Spalte und bewegt seine
Spielerreihenfolgescheibe dorthin.

« nimmt den entsprechenden Satz Gildenwriirfel aus der Reihe.

« nimmt 1 Auftrag der Krone aus derselben Reihe.

o deckt all seine Gildengiinste von dieser Gilde auf, falls
vorhanden.

PHASE B - CHARAKTER-AKTIONEN

In Spielerreihenfolge kann jeder Spieler entweder:

» einen Wiirfel (Gilden oder Piraten) auf einem Charakter
platzieren. Er kann dann die Charakter-Aktion oder eine
Ernte durchfithren
ODER

» Er passt, setzt seine Zihlscheibe auf ein leeres Feld in der
Passen-Spalte und fithrt entweder die dort aufgefiihrte Aktion
aus oder erhilt Real.

PHASE C - GEBAUDE-AKTIONEN

Alle Gebiude werden nacheinander ausgewertet: Wiirfelt alle

Wiirfel, die auf dem Charakter liegen. In Spielerreihenfolge kann

dann jeder Spieler, der einen Aktionsmarker auf dem Gebaude

hat, entweder:

»die Kosten bezahlen. Er kann dann die Gebaude-Aktion

ausfiihren.
ODER
» Piraten erhalten. Er kann die Gebaude-Aktion nicht ausfithren.

Autoren: Paulo Soledade and Nuno Bizarro Sentieiro
Illustration/Grafik: Mariano Iannelli Ubersetzer: Anton Katzer

»Ich mochte meiner Frau Ana fiir ihre bedingungslose Unterstiitzung und Liebe
danken, meinen Kindern Maria und Miguel fiir das Entwickeln dieses Spiels durch
mich, meinen Eltern, denn sie kauften mir mein erstes Spiel, und meiner Schwester,
dass sie es mit mir gespielt hat. Ihr alle seid in diesem Spiel wie ich es bin. Ich liebe
euch alle!” Paulo Soledade

»Fiir Ana, Paulo, Maria, Miguel, Sdo und José Sentieiro. Meine Familie“. Nuno
Bizarro Sentieiro

Die Autoren mdichten ebenfalls Danken: Pedro Correia, Jodo Monteiro, Bruno
Valério, Vital Lacerda, Pedro Silva, Mac Gerdts, Peter Dorsam, Richard Sivél,
Martin Wallace, Firmino Martinez, José, Miguel, Ricardo Aratijo, Nuno Santos,
Vera Santos, Sara Santos, Rita Catarino, Ana Isabel Cunha, Silvio Carvalho, Paulo
Fernandes, Patricia Cordeiro, Humberto Dias, Nelson Ribeiro, und allen, die das
Spiel auf LeiriaCon gespielt haben. Ein besonderer Dank an das Spiel Portugal

PHASE D - VERSORGUNG

Ehrung - Optionalfiir den Spielermit den meisten Arbeitern
in der Stadtwache. Er kann einen Arbeiter zuriicknehmen und
vor sich legen, um 4 PP zu erhalten.

Einnahmen - Spieler erhalten Waren fiir jeden ihrer Arbeiter in
den Kolonie-Lindern.

Wartung — Spieler geben 1 Holz fiir jedes ihrer Schiffe auf dem
Spielplan ab oder erhalten 1 Piraten fiir jedes Holz, das sie nicht
abgeben méchten oder kénnen.

Ernihrung — Spieler geben 1 Brot fiir jeden ihrer Arbeiter auf
dem Spielplan ab oder erhalten 1 Piraten fiir jedes Brot, das sie
nicht abgeben mochten oder kénnen.

PHASE E - DIE AUFTRAGE DER KRONE

Runde 1 - PP fiir 1 Auftrag erhalten

Runde 2 - Umwandeln bestimmter Weizen-Erntefelder in
Zucker-Erntefelder, wenn sich auf ihnen kein Holz befindet
Runde 3 - PP fiir 2 Auftrige erhalten

Runde 4 - Umwandeln bestimmter Zucker-Erntefelder in Wein-
Erntefelder, wenn sich auf ihnen kein Holz befindet

Runde § - PP fiir 3 Auftrige erhalten

SPIELENDE

Spieler wandeln all ihre Waren, Holz und Brot in je 1 Real um.
Spieler erhalten 1 PP je S Real. Der Spieler mit den meisten
Piraten verliert 16 PP, der mit den zweitmeisten 8, der mit den
drittmeisten 4 und der mit den viertmeisten 2, Spieler mit mehr
als 20 Piraten verlieren zusitzlich 1 PP je 1 Pirat tiber 20.

Der Spieler mit den meisten Prestige-Punkten gewinnt. Im Falle
eines Gleichstands entscheidet die aktuelle Spielerreihenfolge.

Team: José Rola, Carlos Ferreira, Luis Costa, Paulo Indcio, Pedro Andrade, Pedro
Dominguez. Und schliefSlich den anderen vier Hinden, die dieses Projekt ermoglicht
haben: Mariano und Veronica. Wir waren immer ein Team und es hat Spafs gemacht!
Unserer Dank geht auflerdem an: Anton Katzer, Stephan Bittner, Matthias Nagy,
Andrea Bree-Nagy, Rik Konigsmann, Jorg Schowing, Friedrich Jakobs, den Ali Baba
Spieleclub-Berlin und alle anderen Spieletester fiir

ihre groflartige Unterstiitzung und ihre wertvollen

Vorschldge

Fragen, Anmerkungen und Vorschlige kénnen an

folgende Adresse geschickt werden:

madeira@whatsyourgame.eu

www.whatsyourgame.eu

www.facebook.com/whatsyourgame.eu

www.twitter.com/WhatsYourGameEu

© 2013 What's Your Game GmbH

Alle Rechte vorbehalten durch What's Your Game
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REFERENZBLATIT

B AUFTRAGE DER KRONE

HANDELSROUTEN
Der Spieler wihlt bis zu 3 seiner Schiffe auf Han-
delsroutenfeldern (gleiche oder verschiedene

Handelsplitze) aus. Er erhilt 3, 4 oder 6 PP fiir
jedes Schiff, wie auf dem Handelsplatz fiir die aktuelle Run-

EXPEDITION
Der Spieler wihlt bis zu 3 seiner Schiffe auf Kolo-
nie-Landungsfeldern (gleiche oder verschiedene

Kolonien) aus. Er erhilt 3, 4 oder 6 PP fiir jedes
Schiff, wie auf der Kolonie fiir die aktuelle Runde angege-

de angegeben. BE1SPIEL: Fiir jedes seiner gewdihlten Schiffe ben.

auf der Weizen-Handelsroute erhdlt der Spieler BEISPIEL: Fiir jedes seiner gewdhlten Schiffe in
3 PPinder 1. Runde, 6 PP in der 3. oder 4 PP in Indien erhdlt der Spieler 6 PP in der 1. Runde, 4

der S. Runde. PP in der 3. oder 3 PP in der S. Runde.

EINFLUSS DER GILDEN

Der Spieler wihlt bis zu 4 seiner offenen
Gildengiinste von verschiedenen Gilden (nicht
mehr als 1 Gildengunst pro Gilde) aus. Er erhilt
S PP fiir jede gewahlte Gildengunst.

WOHLSTAND DER NATION

Der Spieler gibt bis zu 15 Real ab und erhalt je 1
PP fiir je 1 Real, den er abgegeben hat.

STADTENTWICKLUNG
Wenn sich ein Spieler mehrmals fiir den gleichen Auftrag in

einer Runde entscheidet, muss er fiir jeden Auftrag andere
Plattchen, Schiffe oder Stadte wihlen.

BEISPIEL:

In Runde 3 wihlt 2 mal den Auftrag der Krone
Stadtentwicklung. Er muss eine Stadt fiir den einen Auftrag
nehmen (zum Beispiel Funchal) und eine andere Stadt fiir den
anderen (beispielsweise Machico).

Der Spieler wihlt 1 Stadt seiner Wahl aus.

»  Wenn er die meisten Arbeiter in der Stadt

hat, erhilt er die hohere der neben der Stadt an-
gegebenen PP. Neutrale Biirger zdhlen zur Ermittlung
der Mehrheit als eigener Spieler. Im Falle eines Gleich-
standes entscheidet, wer den Arbeiter auf dem Stadtfeld
am weitesten rechts hat.

» Wenn der Spieler keine Mehrheit hat oder den
Gleichstand verliert, erhilt er die niedrigere der
angegeben PP.

BEISPIEL: Wenn ein Spieler die meisten Arbeiter in

Auch wenn ein Spieler 0 PP durch einen Auftrag der Krone
erhalt, muss er das Plittchen abgeben.

Funchal hat, erhilt er 12 PP, ansonsten 6 PP.

BEISPIEL - 3. Runde: Er entscheidet sich fiir Handelsrouten und Stadterweiterung. Er
Rot hat 2 Handelsrouten und 1 Einfluss der Gilden. Er entscheidet erhqlt insgesamt 24 PP, 18 PP "davon durch die 3 thlﬁe: auf de'r
sich fiir die 2 Handelsrouten (er kann dann bis zu 6 Schiffe wéihlen). Wezzen-Hande?sroute + 6 PP f ur F unchal (er hat keine Mehrheit
Er erhdlt 17 PP. 3 PP fiir sein Schiff auf der Weizen-Handelsroute, 1" Vergleich mit den neutralen Biirgern).

8 PP fiir seine Schiffe auf der Zucker-Handelsroute und 6 PP fiir Lila hat 2 Expedition und 1 Stadterweiterung. Er entscheidet
sein Schiff auf der Wein-Handelsroute. sich fiir Stadterweiterung und Expedition. Er erhdlt insgesamt 27

Blau hat 1 Handelsroute, 1 Stadterweiterung und 1 Expedition. PP, davon 12 PP fiir die Schiffe in Brasil?en + 15 PP fiir Machico
(er hat dort die Mehrheit).

hat 1 Handelsroute, 1 Wohl-
stand der Nation und 1 Einfluss der
Gilden. Er entscheidet sich fir Wohl-
stand der Nation und Einfluss der
Gilden. Er erhdlt 23 PP: 8 PP fiir das
Abgeben von 8 Real und 15 PP fiir 3

.. offene Gildengiinste verschiedener Gil-
. den.

- aEE
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B DiE GILDENGUNSTE

Ein Spieler kann 1 seiner offenen Gildengiinste zu Beginn jedes seiner Ziige einsetzen:

- in Phase B — Charakter-Aktionen (siehe Seite 9) (also vor dem Einsetzen eines Wiirfels oder dem Passen) und

-in Phase C — Gebdude-Aktionen (siehe Seite 12) (also bevor er die Kosten bezahlen oder Piraten erhalten wiirde).
Ein Spieler kann keine Gildengunst einsetzen, wenn er auf dem gerade ausgewerteten Gebaude keinen Aktionsmarker hat, da

er dann nicht am Zug ist.

Um eine Gildengunst einzusetzen, verdeckt der Spieler die Gunst und fiihrt den Effekt sofort aus (siehe unten).
Es konnen keine Gildengiinste wihrend der Phasen A - Rundenvorbereitung, D — Versorgung und E - Die Auftrige der

Krone eingesetzt werden.

ERINNERUNG: Ein Spieler kann verdeckte Gildengiinste durch Folgendes wieder aufdecken:
» In Phase A — Rundenvorbereitung, alle Gildengiinste derselben Gilde, deren Reihe er wihlt (siehe Seite 8).
» 1 oder 2 Gildengiinste (der gleichen oder verschiedener Gilden) durch die Gebaude-Aktion Casa da Coroa (siehe Seite 13).

» 1 Gildengunst durch die konigliche Belohnung ,Gilden” (siehe unten).

Monch - Der Spieler erhilt 2 Holz. Er muss dafiir
nicht bezahlen. Er erhilt das Holz nur, falls er
Zugang zu Holz hat (siehe Seite 11, Holz erhalten).

Miiller - Der Spieler setzt seine Zahlscheibe auf der
Windmiihle 1 Feld nach oben. Er gibt dafiir keine 2
Weizen ab.

Bischof - Der Spieler versetzt einen seiner
Aktionsmarker. Er nimmt ihn von einem Gebéaude
(egal ob bereits ausgewertet, aktuell ausgewertet
oder noch nicht ausgewertet) und legt ihn auf ein
anderes Gebdude.

Ein Spieler kann diese Gildengunst nicht nutzen, um einen
seinen Aktionsmarker in das aktuell ausgewertete Gebidude zu
bewegen, wenn er dort noch keinen Aktionsmarker hat.

EER

Patron - Der Spieler erhilt 3 Brot vom allgemeinen
Vorrat.

Adliger - Der Spieler kann diese Gildengunst nur
vor dem Bezahlen der Kosten einer Gebaude-Aktion
in Phase C einsetzen. Die Kosten fir den Spieler fiir
die aktuelle Gebdude-Aktion sind 0.

Diplomat - Der Spieler kann diese Gildengunst
nur vor dem Bezahlen der Kosten einer Gebaude-
Aktion in Phase C einsetzen.

Falls er die Kosten bezahlt fithrt er die Gebaude-
Aktion aus, als hitte er 2 Arbeiter zusitzlich in der Region.

HEN

B KONIGLICHE BELOHNUNGEN
Insel — Der Spieler bewegt einen
seiner Arbeiter auf ein Erntefeld
oder das Waldfeld nach den
iiblichen Regeln (siehe Seite 10,
Verwalter).

Gilden - Der Spieler deckt eine
seiner Gildengiinste auf.

Stadt - Der Spieler erhilt 1 PP
und kann einen seiner Arbeiter
nach den iiblichen Regeln (siche
Seite 13, Capitania) in die Stadt
bewegen.

PP.

H
|
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Stadtwache
bewegt einen seiner Arbeiter
in die Stadtwache nach den
iiblichen Regeln (siche Seite 13,
Fortaleza).

Medaille - Der Spieler erhilt 3

Beute — Der Spieler erhilt S
Real vom allgemeinen Vorrat.

Schatzmeister - Der Spieler erhilt 5 Real vom
allgemeinen Vorrat.

Navigator - Der Spieler bewegt eines seiner
Schiffe auf ein leeres Kolonie-Landungs- oder
Handelsroutenfeld und beachtet dabei die
iiblichen Regeln (siehe Seite 10, Kommandant).

Ingenieur - Der Spieler kann diese Gildengunst
nur vor dem Einsetzen eines Wiirfels in Phase B
einsetzen. Falls er die Ernte-Aktion durchfiihrt,
erntet er insgesamt 2 weitere Waren von seinen
Erntefeldern. Er kann dabei auf 2 verschiedenen Erntefeldern
mehrfach ernten oder auf einem zwei weitere Male. Wenn er
auf dem Charakter auf dem aktuell freien Gebaude die Ernte-
Aktion ausfiihrt, kann er insgesamt 3 Waren zusitzlich ernten.

] 1

Wachtmeister - Der Spieler gibt die (abgerundete)
Hiilfte seiner Piraten ab.

Dame - Der Spieler bezahlt 4 Real und fiihrt eine
beliebige Gebiaude-Aktion sofort aus (selbst in
Phase B). Er fiihrt die Aktion nach den iiblichen
Regeln aus, basierend auf der Zahl seiner Arbeiter
in der Region.

Kundschafter - Der Spieler bewegt Arbeiter von
einem beliebigen Feld (auch der Stadtwache oder
dem Heimat-Vorrat) zu einem anderen (auch
dem Heimat-Vorrat). Falls er den Arbeiter in die
Stadtwache bewegt, darf er bis zu 3 Piraten abgeben; falls er
ihn in auf ein Stadtfeld bewegt, erhilt er 1 PP und falls er ihn
in ein Kolonie-Land bewegt, erhilt er 1 PP fiir jedes seiner
Schiffe auf dem entsprechenden Kolonie-Landungsfeld.

11

- Der Spieler Windmiihle - Der Spieler

setzt seine Zahlscheibe auf der
Windmiihle 1 Feld nach oben.
Er gibt dafiir keine 2 Weizen ab.

Konigliche Unterstiitzung -
Der Spieler gibt bis zu 3 Piraten
ab oder erhilt 2 Brot vom
allgemeinen Vorrat.
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