ABENTEUER REGELHEFT e [ oo

CARL DE VISSER & JARRATT GRAY

Das Zeitalter der Segelschifffahrt war eine Ara grofier Umbriiche und beispielloser Expansion in die entlegensten
Regionen dieser Welt. Segelschiffe verbanden Hiifen, die iiber den gesamten Globus verteilt waren. Eroberungen, Handel,
Allianzen, Kriegsfiihrung und Ideologien verbreiteten sich iiber die Ozeane in einer noch nie zuvor gekannten
Geschwindigkeit. Diese wenigen Jahrhunderte waren bis zum Platzen angefiillt mit Ereignissen, die den Verlauf der
Geschichte ganzer Zivilisationen verinderten. Mit diesem Zusatzmodul “Abentener’ erhiltst du die Chance, einige
dieser Geschichten in einer Art zu erleben, die das Spielgefiihl der ersten Edition von Endeavor erhilt und gleichzeitig die
Story dieser Ara in einer noch nie erfahrenen Weise zum Leben erweckt.

Was sind DIE ABENTEUER ?

Abenteuer beinhaltet die effektreichste Erganzung zu Endeavor: Segelschiffira. Jedes Abenteuer ist mit zwei Regionen verbunden und beschreibt ein
historisches Ereignis oder eine Unternehmung des Zeitalters der Seeschifffahrt. Ein Abenteuer ist zu Beginn des Spiels inaktiv, wenn aber beide
Regionen eines Abenteuers erschlossen worden sind, wird es aktiv fir die Spielerinnen und Spieler, die in diese Regionen investiert haben.

In jeder Partie wirst du mit drei zufalligen (oder ausgewahlten) Abenteuern spielen: dies bringt nicht nur Variabilitat, sondern auch einen
unglaublichen Wiederspielreiz und thematische Tiefe. Gleichzeitig treibt es die Motive fir Handlungen der Spielerinnen und Spieler in einer
noch nie zuvor gesehenen Weise an.

Dieses Regelheft beinhaltet Erlauterungen zum Aufbau, zur Spielweise und Ruhmesberechnung
der Abenteuer; gleichzeitig gibt es eine detaillierte Beschreibung jedes Abenteuers.

Der Gewiirzhandel Seite 10
Globalisierung Seite 10
Die Haitianische Revolution Seite 11
Imperialismus Seite 5
Jesuiten-Missionare Seite 7
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Manila-Galeonen Seite 8
Die Niederlindische Ostindien-Kompanie .....Seite 6
Die Republik der Piraten Seite 5
Salpeter Lager Seite 4
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Die Spanische Karibik Seite 6
Die Siidsee-Kompanie Seite 7
Die Underground Railroad Seite 8
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Es wird nicht empfohlen, das Modul Abenteuer in einer der ersten Partien von Endeavor: Segelschiffira zu verwenden. Es ist
besser, wenn du dich erst mit dem Spiel vertraut machst, bevor du die Abenteuer ausprobierst. Wenn du aber erst einmal angefan-
gen hast, mit ihnen zu spielen, mochtest du sie nie wieder missen!



Spielausstattung fir die Abenteuer

15 Abenteuertableaus

Nummer des
Abenteuers

Geschichte

Regionswappen

PR T
Zusatzliche
Phatzicre beim Spiclaar 1 Rl neh arkar aul joder Vi -hlndum_ I.< an mindestens einer Stad in |I|ul i wnil e
Aufbauregeln Foven i b ket it s e Vet b it E ;
Standige ‘ernost kostet den Angreifer kﬂn()ph:r wenn der

Markerablage

Lege die angegebene Anzahl
an abenteuerspezifischen
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Regeln

_ Segle inemne offene See Zone enbweder von Femost oder Indien, fihre dann
7 solort eine normeale e Aktion in der gleichen Region durch
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mim einen Blockademarker m o einer Verbindung,
sausamimen mit dem Handelsmarker der Verbindung

- _hhnlte ﬁ fiir jede Verbindung, die zu mlndustmsuru:( Stadtin Indien oder fernost fhit.
wertung bel den I}k)dmdm’rmktrm indeinem Hafen

Spieleende Kartenausschnitt

freeies Feld hier, um sofort die
Bedohnung des Felds zu erhalten.

6 Schliissel zum Abenteuer 15 Abenteuerschilde
Die Schliissel werden verwendet, um anzuzeigen, dass ein Abenteuer Jede Spielerin/jeder Spieler hat drei Abenteuerschilde. Diese werden
aktiviert wurde, da beide dazugehorigen Regionen erschlossen wurden. genutzt, um die Abenteuer zu markieren, an denen sie sich aktiv

beteiligen und aus denen Sie Ruhm generieren konnen.
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Spielausstattung fiir bestimmte Abenteuer

6 verbesserte Kanonen 1 Piratenschiff 9 Blockademarker 10 Befestigungsmarker

Salpeter Lager Die Republik der Piraten Imperialismus Die Spanische Karibik &
Die Niederliindische Ostindien-Kompanie

5 Missionarsmarker 5 Aktienmarker 8 Galeonsmarker 5 Freiheitsmarker 8 Transitmarker
Jesuiten-Missionare Die Siidsee-Kompanie Manila-Galeonen Die Underground Railroad Der Venustransit
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Fithre den normalen Spielaufbau aus, wie er im Regelheft zu
Endeavor angegeben ist. Den abenteuerspezifischen Aufbau solltest
durch durchfithren, bevor die Mitspielerinnen und Mitspieler ihre
Startgebiudeplittchen auswihlen, falls die gewihlten Abenteuer
hier die Gebiudeauswahl beeinflussen.

@ Abenteuertableaus: Mische die 15 Abenteuertableaus und ziehe ohne
hinzusehen drei Abenteuer fiir diese Partie. Alternativ kannst auch drei
beliebige Abenteuer auswéhlen, mit denen du spielen machtest. Lege
die drei Abenteuertableaus nebeneinander neben das Spielfeld und
lege alle nicht genutzten Abenteuer zurtick in die Schachtel.

@ Aufbau des Abenteuers: Priife auf dem Abenteuertableau, ob es
abenteuerspezifische Bedingungen und/oder Komponenten fiir
den Spielaufbau gibt. Baue diese entsprechend auf dem Spielbrett
oder den Abenteuertableaus auf.

€ Schliissel: Jedes Abenteuertableau zeigt zwei Regionswappen.
Lege fiir jedes Wappen dieser insgesamt sechs Wappen einen
Schliissel auf oder neben die jeweiligen Gouverneurskarten.

Dabei kénnen einige Regionen mehrere Schliissel
bekommen und andere gar keinen — das ist normal.

@) Schilde: Die Spielablage jeder
Spielerin/jedes Spielers hat
Platz fir drei Schilde. Die
Schilde werden fiirs Erste dort
gelagert. Sie kommen spéter
ins Spiel, wenn die Abenteuer
aktiviert werden.

@

WIE ABENTEUER AKTIVIERT WERDEN

Abenteuer sind genauso wie Regionen zu Beginn des Spiels nicht erschlossen. Wenn
sie wihrend des Spiels erschlossen werden und die Gouverneurskarte gewihrt wird,
werden eventuelle Schliissel auf dieser Gouverneurskarte auf die entsprechenden
Wappenfelder auf den Abenteuertableaus gestellt.

Wenn auf beiden Wappen eines Abenteuers Schliissel liegen, was bedeutet, dass
beide Regionen, die zu dem Abenteuer gehoren, erschlossen worden sind, wird das
Abenteuer aktiv und damit verfiigbar fir Interaktionen!

Jede Spielerin und jeder Spieler, die Prisenz in beiden dem Abenteuer zugehorigen
Regionen haben, stellen eins ihrer Schilde von ihrem Spielertableau auf das
Abenteuer. Dies zeigt an, dass die Spielerinnen und Spieler mit den Fihigkeiten des
Abenteuers interagieren diirfen und in der Bewertung am Spielende Ruhm gemif3
der Spielendekriterien des Abenteuers erhalten konnen.

Wenn eine Spielerin oder ein Spieler im spéteren Verlauf des Spiels in beiden
Regionen des Abenteuers Prasenz erringt, stellt sie oder er einen Schild auf das
Abenteuer. Ebenso verlieren Spielerinnen und Spieler, die simtliche Prisenz in
einer der Abenteuerregionen verlieren, ihren Zugang zu dem Abenteuer und
miissen ihren Schild vom Abenteuer entfernen.

Q) Wird beispielsweise Nordamerika erschlossen, werden alle Schliissel atif der
Gouverneurskarte aufjedes Abenteuer gestellt, dass ein Nordamerikawappen
hat. In diesem Fall bekommit die Spanische Karibik eivien Schliissel.

Q@ Spiter wird Siidamerika erschlossen und alle Schliissel auf der Gouverneurskarte
werden verteilt. In diesem Fall bekommen der Venustransit und die Spanische
Karibik einen Schitissel. Da nun beide Wappen der Spanischen Karibik einen
Schliissel haben, wird die Spanische Karibik als Abenteuer aktiv!

@ Jede/Jeder die/der eine Priisenz sowohl in Nord- als auch in Siidamerika hat,
platziert jetzt einen Schild auf das Abenteuer; um anzizeigen, dass es durch die
Spielerin oder den Spieler genmtzt werden kann. In diesem Fall konnen sowohl
Gelb als auch Rot einen Schild platzieren
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MIT ABENTEUERN INTER AGIER EN

Jede Spielerin und jeder Spieler mit einem Schild auf einem Abenteuer kann jetzt normale Aktionen
(durch die Aktivierung von Gebiuden oder den Gebrauch von Aktionsmarkern) nutzen, um mit den
einzigartigen Mechanismen des Abenteuers zu interagieren. Jedes Abenteuer bietet neue und

Rot und Gelb kinnen ihre Aktionen einsetzen, um die
Fihigkeiten der Spanischen Karibik zu nutzen.

unterschiedliche Moglichkeiten, die auf sowohl auf dem Abenteuertableau kurz, wie auch in dieser Regel Dieerste F‘i’l"g@f}""qb‘e”m‘e”,"D =
ausfiihrlicher beschrieben werden. Spﬂf"‘mw K“‘.’*""‘ wfrffdurch SR

Aktion Angreifen aktiviert. Rot konnte die
Jedes Abenteuertableau zeigt, welche Aktionstypen welche entsprechenden Fahigkeiten des Fihigkeit in ihrem/seinem Zug aktivieren, .
Abenteuers aktivieren, Wenn du eine Aktion nutzt, um die Fahigkeit eines Abenteuers zu aktivieren, indern ein entsprechendes Gebiude

aktiviert wird oder ein blauer Aktions-
marker des Typs Angreifen genutzt wird.

Wird dies getan, kann man anstelle der
normalen Aktion Angreifen die Fihigkeit auf
dem Abenteuertableau nutzen, indew man
der Anleitung dazu folgt.

gebrauchst du nicht die normale Handlung, die mit der Aktion verkniipft ist, stattdessen nutzt du
die Fahigkeit der Aktion, wie sie auf dem Tableau beschrieben ist.

Einige Fahigkeiten von Abenteuern erlauben es dir, Handelsmarker auszugeben. Um einen Marker
auszugeben, musst du einen in deinem Besitz haben. Es muss ein echter Handelsmarker des
@ richtigen Typs sein und darfkein anderer Ersatz wie etwa Transitmarker, Freiheitsmarker oder
eine als Marker agierende Scheibe sein. Dann musst du den Handelsmarker aus dem Spiel
entfernen und musst den Wert auf der Leiste des relevanten Attributs entsprechend verindern.

+ o Es gibt Fahigkeiten von Abenteuern, die es dir erlauben, Scheiben aus dem Vorrat in deinen Hafen
zu legen. Wenn keine deiner Scheiben mehr im Vorrat ist, kannst du keine weiteren erhalten.

Jedes Abenteuer bietet neben Fihigkeiten, die im laufenden Spiel einsetzbar
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sind, auch die Moglichkeit, Ruhm in der Wertung am Spielende zu erhalten. In - [ynenver SR e et el

der Wertung am Spielende werden zuerst die Abenteuer gewertet, bevor die

anderen Werte berechnet werden. Nur Spielerinnen und Spieler mit einem z

Schild auf dem jeweiligen Abenteuer konnen Ruhm aus diesem erhalten. =
|

a‘: ) Am Ende einer Partie wird jedes Abenteuer anhand seiner
' =4 NG ' Wertungshedingungen gewertet. Im Falle des Abenteuers
Die ersten drei Zeilen auf der Wertungsblock sind fiir die Abenteuer iJw E VB Spantscke Kbt ehtiatiens Rot ind Gl ottt
vorgesehen. Schreibe den Namen jedes Abenteuers in jeweils eine Zeile Bx- - Ruhmespunkte fiir jede Stadt, die sie in Nord- und
und berechne die jeweiligen Ruhmespunkte fiir jedes Abenteuer. Siidamerika befestigt haben.

EXPLOIT DETAILS AND CLARIFICATIONS

& SALPETER 1LAGER

Regionen, die erschlossen werden konnen: Nordamerika und Indien

@ SALTPETER LAGER Aufbau: Stelle sechs verbesserte Kanonen auf das Abenteuertableau

S

Fihigkeit 1 (Aktion Angreifen): Fithre einen Angriff nach den normalen Regeln

. : ' aus, Wenn du noch keine Scheibe auf diesem Abenteuertableau hast, darfst du das
E e~ = Opfer deines Angriffs hier platzieren, statt es in den Vorrat zu legen. Hast du schon
4 ° y Filhre einen Angrffwie gewohnt durch, aber: : ' % i i 7 3 2 1 ;
: Q‘ Weni ch i keine @@ hast: Kingst i dein Opfer hierablegen @Ry _ eine Scheibe auf diesem Tableau, darfst du diese Scheibe als dein Opfer fiir diesen
+ Wenin du hier eine () hast, kannst du sie als dein Opfer ablegen. : B Angrlﬂ' ab]egcn :
Gibeinen # Marker aus um einen verbessirten l\';llwnen"\.lrkn.'l" #l : g k 5 - s
erhalten, g Konnen wie Arbeiter benutzt werden, um W Gebaude b Fihigkeit 2 (Aktion Ziehen): Nimm einen Industriemarker von deinem
aktivieren ¢ . d %
p pop TR S N ) Spielertableau, um einen verbesserte Kanonenmarker von diesem

Abenteuertableau in deinen Hafen zu legen. Du kannst diese verbesserte
Kanone im Verlauf des Spiels nutzen und auch noch mehrere verbesserte
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Ein verbesserte Kanonenmarker verhilt sich wie eine Scheibe, die nur
genutzt werden kann, um ein Gebaude zu aktivieren, das die Aktion
Angreifen zulsst. Lege den verbesserten Kanonenmarker auf das

Gebiude, um es zu aktivieren,

Wertung am Spielende: Erhalte einen Ruhmespunkt fiir jede
verbesserte Kanone in deinem Besitz. Wenn du mindestens eine

verbesserte Kanone in deinem Besitz hast, erhiltst du einen + Wenn das aktivierte Gebaude neben der Aktion Angreifen auch eine andere Aktion
Ruhmespunkt fir jedes Symbol des Typs Angreifen auf deinen bietet, kannst du diese Aktionen anstelle der Aktion Angreifen nutzen.
Gebéuden und auf deinen tibrigbehaltenen blauen Aktionsmarkern. _ +Nutze dasaktivierte Gebiude genau so, als ob es ganz normal mit einer Scheibe

aktiviert worden ware. Mit verbesserten Kanonen kannst du normale Aktionen oder
die Fihigkeiten des Abenteuers nutzen.

« Verbesserte Kanonen werden automatisch in der Lohnphase in deinen Hafen
zuriickgelegt ohne dafiir zu bezahlen. Sie kinnen nie auf andere Weise von einem
e Gebaude genommen werden.



& Di1E REPUBLIK DER PIRATEN

\ BERL  Nimm Nassau mit einer {2 ein, um den ‘ von semem jetzigen Standort in

eine unbefestigte Stadt in Nordamerika oder der Karibik zu versetzen, Dann
—  gomstie -'”"O und foder Marker in dieser Stad, Wenn esin Nassau bereits
il eine (G (irgendines Spielers) gab, verschiebe diese in die Stadt, die der

verlassen hat,

}  Wirfeme Gouverneurskarte ab, um Nassau und das Nassaner Gouverneursfeld
[ !’ it jie einer Q\'lu'.r.ullclmt‘u Entfermne den ‘ aus dem Spicl; dieses Abenteuer
darfin diesem Spicl weiterverwendet werden,
cleines Spiclers) gab, verschiche diese,

Wertung am Spielende: Erhalte einen Ruhmespunkt, wenn deine
Scheibe in Nassau liegt und drei zusitzliche Ruhmespunkte, wenn
deine Scheibe auf dem Gouverneursfeld von Nassau liegt.

Regionen, die erschlossen werden kénnen: Karibik und Nordamerika
Aufbau: Stelle das Piratenschiff auf das Nassaufeld des Abenteuertableaus

Fihigkeit 1 (Aktion Segeln): Nimm das Nassaufeld des Abenteuers ein, indem du

“eine Scheibe aus deinem Hafen auf dem Feld platzierst. Liegt dort schon eine andere
Scheibe, lege diese in die Stadt, in der gegenwirtig der Pirat steht. So oder so bewege
anschlieflend das Piratenschiff in eine unbefestigte Stadt in Nordamerika oder der
Karibik. Liegt dort eine Scheibe, wird diese zuriick in den Vorrat der Besitzerin/des
Besitzers gelegt. Marker, die in dieser Stadt liegen, werden abgelegt.

Fihigkeit 2 (Aktion Angreifen): Lege eine Gouverneurskarte von deinem
Spielertableau ab. Platziere je eine Scheibe aus deinem Hafen auf dem Nassaufeld und
dem Nassau Gouverneursfeld des Abenteuertableaus; wenn in Nassau bereits eine
Scheibe irgendeines Spielers liegt, bewege sie in den Hafen, in dem der Pirat steht.
Nimm so oder so den Piraten aus dem Spiel und lege in zuriick in die Schachtel.

Wenn das Gouverneursfeld von Nassau besetzt wurde, kann dieses Abenteuer
mit Ausnalime der Wertung am Spielende nicht mehr genutzt werden.

@ IMPERIALISMUS

@ IMPERIALISMUS

. Platziere beim Spiedstart 1 Blockadermarkes aufjeder Verbindung, die s mindestens einer Stadt in Indien und foder
XY vt fihr, Eiine Blockade verhiisrtert, disss diese Verdaimding i Ansprasch geianmnes, kntoodiert oder in
drgendeiner Wedse verwendel werdes ke,

griff auf eine Stadt in Indien oder in Fernost kostet den Angreifer kein Opfer, wenn der

veine Stadt kontrolliert, die mit der Zielstadt eine ungeblockierte Verbindung hat. i

Segle in eine offene See Zone entweder von Fernost oder Indien, fihre dann
sofrt eine normale Wi Aktion in der gleichen Region durch

5 ‘Ixmuu cinen Blockademarker von einer Verbindung,

ausamunen mit dem Handelsmarker der Verbindung,

Erhalte ﬂ fiir jede Verbindung, die zu mindestens. uil_wr.‘;(adx in Inelien oder Fernost fihit.
b —[rhae 4 firjeden Blockademarker in deinem Haten. ;
oy RGO :

Wertung am Spielende: Erhalte je einen Ruhmespunkt fiir jede von dir

kontrollierte Verbindung, die zu mindestens einer Stadt in Indien
und/oder Fernost fithrt. Erhalte einen Ruhmespunkt fiir jeden
Blockademarker in deinem Hafen.

Regionen, die erschlossen werden konnen: Fernost und Indien

Aufbau: Stelle einen Blockademarker auf jede Verbindung, die zu mindestens einer
Stadt in Fernost und/oder Indien fithrt. Damit iberdeckst du den Handelsmarker
der Verbindung. Wihrend des Spiels darfst du dir jederzeit einen Handelsmarker
unter einem Blockademarker ansehen.

Solange sich ein Blockademarker tiber einer Verbindung
befindet, verhindert er, dass diese Verbindung sowie der
Handelsmarker unter der Blockade in irgendeiner Weise
kontrolliert oder in Anspruch genommen werden konnen; dies
gilt auch fur Effekte anderer Abenteuer.

Stindige Regel: Sobald dieses Abenteuer aktiviert wurde, kostet ein Angriff auf
eine Stadt in Fernost oder Indien den Angreifer kein Opfer, wenn der Angreifer

eine Stadt kontrolliert, die mit dem Ziel des Angriffs tiber eine Verbindung ohne
Blockademarker verbunden ist.

Fihigkeit 1 (Aktion Segeln): Segle zu einer offenen See in Fernost oder Indien.
Nutze direkt anschlieffend die normale Aktion Angreifen in derselben Region.

Fihigkeit 2 (Aktion Angreifen): Nimm einen Blockademarker von einer
Verbindung und lege ihn in deinen Hafen. Wenn ein Handelsmarker unter dem
Blockademarker lag, bekommst du diesen auch. Du kannst im Laufe des Spiels
mehrere Blockademarker erhalten.



@ DIE SPANISCHE KARIBIK
Regionen, die erschlossen werden kinnen: Nordamerika und Siidamerika
4 Dre SP"‘MS(‘HE KARIBIK : Aufbau: Stelle acht Befestigungsmarker auf das Abenteuertableau

Fahigkeit 1 (Aktion Angreifen): Befestige eine Stadt, die du in Nord- oder
Stidamerika kontrollierst.

, Befestige eine Stadt, die du in Nord- oder
Sudamerika kantrallierst,

Um eine Stadt zu befestigen, nimmst du einen Befestigung-
smarker vom Abenteuertableau und legst ihn unter deine
Scheibe in der zu befestigenden Stadt. Angriffe gegen eine
befestigte Stadt erleiden zwei Opfer statt wie iiblich ein Opfer.
Wenn eine befestigte Stadt Ziel eines Angriffs war, wird ihr
Befestigungsmarker anschlieflend auf das Abenteuertableau

R Fur jede befestigte Stadt. die du in Nord- oder Sudamerika ; i
kontrollierst, erhiltst du den ﬁ Wt dicser Stadt. 4 Al ZuruCkEEIegt'
ey 5
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Fihigkeit 2 (Aktion Segeln): Nutze sofort je eine Aktion Bezahlen fiir jede befestigte
Stadt Siid- und/oder Nordamerikas, die du kontrollierst. Jede Spielerin und jeder

Wertung am Spielende: Fiir jede befestigte Stadt, die du in Siid- Spieler darf diese Fihigkeit nur einmal pro Runde nutzen.

und/oder Nordamerika kontrollierst, erhaltst du fiir jedes Ruhmessym-
bol der Stadt einen Ruhmespunkt.

&@ DiE NIEDERLANDISCHE OSTINDIEN-KOMPANIE

Regionen, die erschlossen werden konnen: Fernost und Afrika

Aufbau: Lege zwei Befestigungsmarker auf das Abenteuertableau

Fihigkeit 1 (Aktion Ziehen): Lege ein Gebéude, auf dem keine Scheibe liegt, von
. deinem Spielertableau zurtick in den Vorrat und ersetze es durch ein Gebéude aus
S S e S dem Vorrat. Das neue Gebiude darf bis zu eine Baustufe grofier sein, als das
- ' Gebiude, das es ersetzt. Du kannst einen Industriemarker von deinem Spielertableau
aus dem Spiel nehmen, um ein Gebaude zu wihlen, das zwei Baustufen grofier ist.

Fihigkeit 2 (Aktion Einnehmen): Nimm Batavia oder Kapstadt ein, indem du eine
deiner Scheiben aus dem Hafen auf das entsprechende Feld auf dem Abenteuertab-
leau legst. Das Feld, das du einnehmen willst, muss dabei frei sein.

Fir alle Spielzwecke inklusive anderer Abenteuer zihlen Batavia in Fernost und
Kapstadt in Afrika als normale Stidte.

Fihigkeit 3 (Aktion Angreifen): Greife Batavia oder Kapstadt an, wenn das Feld von
Wertung am Spielende: Wenn du Kapstadt kontrollierst und es einem Gegner besetzt ist oder befestige Batavia oder Kapstadt, wenn du es bereits
befestigt ist, erhaltst du einen Ruhmespunkt fiir je vier Baustufen auf kontrollierst.
deinen Gebiuden (das Theater hat beispielsweise 3 Baustufen). Wenn
du Batavia kontrollierst und es befestigt ist, erhiltst du einen
Ruhmespunkt fiir jedes Schiffssymbol auf deinen Gebiuden und
deinen iibriggebliebenen Aktionsmarkern.

Um eine Stadt zu befestigen, nimmst du einen Befestigung-
smarker vom Abenteuertableau und legst ihn unter deine
Scheibe in der zu befestigenden Stadt. Angriffe gegen eine
befestigte Stadt erleiden zwei Opfer statt wie iiblich ein Opfer.
Wenn eine befestigte Stadt Ziel eines Angriffs war, wird ihr
Befestigungsmarker anschliefiend auf das Abenteuertableau
zuriickgelegt.

Du erhaltst Ruhmespunkte gemaf} der von dir besetzten
Felder auf der Undergroud Railroad Karte. Erhalte einen
Ruhmespunkt fiir jede Verbindung mit einem
Ruhm-Symbol wenn du beide Felder an den jeweiligen
Enden der Verbindung kontrollierst.



@ JESUITEN-MISSIONARE

@ JESUITEN-MISSIONARE

nicht erschlossen wurde oclerin der du nicht prisent bist), Dann
nimum clie Stact sofort mit ener Q aus denem Hafen ein.

1 S Gibl @ Marker aus, um einen Missionar ‘ ot hier in eing
% unbesetzte Stadt zu bewegen (auch in eine Region, die noch

Stancort {ingendwo enschlieflich dieses Tableaus) meme
bel Stadt. die du kontrollierst. Dann kannst du 1
1 halten.

i P Bewege einen belichigen Misionar ‘\-un seinem aktuellen

Wertung am Spielende: Erhalte einen Ruhmespunk fiir jeder deiner
Stidte, in der ein Missionarsmarker liegt.

Regionen, die erschlossen werden konnen: Siidamerika und Indien
Aufbau: Lege die finf Missionarsmarker auf das Abenteuertableau

Fihigkeit 1 (Aktion Segeln): Entferne einen Einfluss-Handelsmarker von

@ deinem Spielertableau, um einen Missionarsmarker von dem Abenteuertab-
leau auf irgendeine nicht besetzte Stadt zu setzen (sogar in Regionen, die
noch nicht erschlossen wurden oder in denen du keine Prisenz hast). Direkt
im Anschluss nimmst du diese Stadt mit einer Scheibe aus deinem Hafen ein
(unabhiingig davon, ob die Region erschlossen ist oder du dort eine Présenz
hast) und nimmst dir den dort liegenden Handelsmarker.

Sind alle fiinf Missionarsmarker auf dem Spielbrett, kann diese
Fihigkeit nicht mehr ausgefithrt werden.

Fihigkeit 2 (Aktion Einnehmen): Bewege einen beliebigen Missionarsmarker von
seiner gegenwirtigen Position (irgendwo inklusive dem Abenteuertableau) zu einer
beliebigen Stadt, die du kontrollierst.

@ Du kannst einen Kultur-Handelsmarker von deinem Spielertableau

entfernen, um zwei Scheiben aus deinem Vorrat in deinen Hafen zu legen.

Eine Stadt mit einem Missionarsmarker kann nie angegriffen
werden. Wenn du einen Missionarsmarker auf eine Stadt legst, achte
darauf, den Marker nahe genug an diese Stadt zu positionieren, damit
keine Verwechslungen mit anderen Stadten entstehen.

@ D1t SUDSEE-KOMPANIE

Lege | Q aul das ndchste leere Feld. Wenn angegeben, wahlt die Spielering der Spieler im Feld direkt links
einen Aktienmarker aus. Diese Person kann die Aktie aus dem Spiel entfernen, um sofort den oberen Bonds
20 erhalten oder sie fitr den laufenden unteren Bonus behalten. (Diese Wahl ist permanent.}

Wenn das letzte Feld belegt ist, platz die Blase! Alle @)auf diesem Tableau kehren in den Vorrat ihrer

esitzerinnen unel Besitzer uriick, Alle Aktien werden aus dem Spiel entfernt. Mit dieser Abestener ke 208

micht lnger interagiert weyden.

4._] L TR T ESSUET ORI

L TTICE

Wertung am Spielende: Erhalte zwei Ruhmespunkte fiir jede deiner
Scheiben auf diesem Abenteuertableau.

Regionen, die erschlossen werden kénnen: Siiddamerika und die Karibik
Aufbau: Lege die funf Aktienmarker auf das Abenteuertableau

Beginnend bei START und lings des Pfades fortschreitend, platziere eine Scheibe
aus deinem Hafen auf dem nichsten freien Feld der Investitionsleiste. Wenn das Feld,
auf dem du deine Scheibe platzierst, eine Aktie beinhaltet, erhilt die Spielerin oder
der Spieler, dem die Scheibe gehort, auf die/den der Pfeil im Feld deiner Scheibe zeigt,
einen Aktienmarker ihrer/seiner Wahl von dem Abenteuertableau. (Man darf die
noch verfiigbaren Aktienmarker durchsehen, um den Marker, den man mochte,
herauszusuchen.)

Wenn du eine Aktie erhiltst, kannst du sie sofort aus dem Spiel nehmen, um den
Bonus im oberen Bereich des Markers zu erhalten oder du kannst die Aktie behalten,
um den dauerhaften Vorteil im unteren Bereich des Markers nutzen zu kénnen
(Wenn du einmal entschieden hast, eine Aktie zu behalten, kannst du sie nicht spater
aus dem Spiel nehmen, um den Bonus aus dem oberen Bereich der Aktie zu erhalten.)

Sollte das letzte Feld der Investitionsleiste jemals gefiillt werden, ,platzt die Blase".
Alle Scheiben auf dem Abenteuertableau werden zuriick in den Vorrat gelegt. Alle
Aktien der Spielerinnen und Spieler werden aus dem Spiel genommen; alle durch die
Aktien gewonnenen Vorteile gehen verloren.

Ist die Blase einmal geplatzt, kann mit diesem Abenteuer nicht mehr interagiert
werden. Da in dem Fall alle Scheiben von dem Abenteuertableau genommen
wiirden, gibt es fiir dieses Abenteuer eine Endwertung von null Rulunespunkten.

Lege eine Scheibe aus dem Nutze sofort eine Lege zwei Scheiben aus
Vorrat in deinen Hafen Aktion Bezahlen dem Vorrat in deinen Hafen

Erhalte einen Erhalte einen Addiere 1 zu deiner
Ruhmespunkt wahrend Ruhmespunkt wéhrend Baustufe wéhrend der
der Endwertung der Endwertung Bauphase o



@ MANILA-GALEONEN

@ MANILA-GALEONEN

Platzere 2 Spielbeging 1 GZ) aus dem Vurral jeder Spivlerinjedes
spicters in Maniks

h % Bewege eine deiner Q aws Manila oder von der offenen See
b, irpendeiner Region aul die offene See einer beliehigen anderen Region
: 2

Wenn du dich avs Femost [oder Manila) nach
Nonamerika bewegst. erhalne | 4§,

Wenn du dich aus Nordamerika (oder Manila) in den

Fernen Olsten bewegst, tavsche bis zn 2 Handelsmarker

‘o deinem Splelertableau mit der gleichen Anzahl
nirgendwo aul dem Spielid.

SPIELENDE Jed ’ in deinem Besitz bringt :lir%ﬁ g
I L e g B

Wertung am Spielende: Erhalte zwei Ruhmespunkte fiir jeden
Galeonsmarker in deinem Hafen.

Regionen, die erschlossen werden kinnen: Fernost und Nordamerika

Aufbau: Lege je eine Scheibe der Spielerinnen und Spielern auf Manila und die acht
Galeonsmarker auf das Galeonsfeld des Abenteuertableaus

Fihigkeit 1 (Aktion Segeln): Bewege eine deiner Scheiben von Manila oder der

offenen See einer Region in die offene See einer beliebigen anderen Region.

Wenn du eine Scheibe von Fernost (oder Manila) nach Nordamerika
bewegt hast, nimm dir einen Galeonsmarker (so noch vorhanden)
von dem Abenteuertableau und lege ihn in deinen Hafen. Du kannst
im Laufe einer Partie mehrere Galeonsmarker erhalten.

Wenn du eine Scheibe von Nordamerika (oder Manila) nach Fernost
bewegt hast, darfst du bis zu zwei Handelsmarker irgendeines Typs
von deinem Spielertableau gegen die gleiche Anzahl Handelsmarker
irgendwo auf dem Spielbrett tauschen (inklusive Regionen, die nicht
erschlossen sind oder in denen du keine Prisenz hat).

Wihrend der Lohnphase (nachdem du deine Arbeiterinnen und Arbeiter auf Basis
deiner Lohnstufe bezahlt hast) darfst du deine Galeonsmarker auf die Seite deiner
Wahl drehen und die Aktion nutzen, die diese Seite bietet.

Bezahle eine Arbeiter-
in/einen Arbeiter gemal}
den iiblichen Lohnregeln.

Lege eine Scheibe
aus dem Vorrat in
deinen Hafen.

Ein Galeonsmarker wird nicht verbraucht, wenn du ihn gebrauchst. Er wird in jeder
Gehaltsphase aktiviert, nachdem du ihn einmal erhalten hast.

@ DiE UNDERGROUND RAILWAY

1 Entlerne die oberste Karte avs dem Sklavereistapel ans dem
Spiel. Erhalte GG aus deinem Vorrat,

e [atzier: Q auf das nachste Feld der Underground Karte,
@ dlann wahle und nimm emen Fretheitsmarker als
Belohnung, Du kannst dies nur tun, wenn du den angezengten
Grenzwert des Feldes erlilst, lst das letzte Febd voll, wurde
i Sklavered abgeschatft

) Normale Rubm Wertung am Ende des Spicls

. erhalte T frje QI ul |

ocder Flafen.

Wertung am Spielende: Wenn die Sklaverei abgeschafft wurde (auf
welchem Wege auch immer) und du mindestens eine Scheibe auf der
Underground Railroad Karte hast, erhaltst du einen Ruhmespunkt fir
jeweils zwei Scheiben in deinem Hafen und/oder auf deinen Gebauden
(wenn du also bspw. drei Scheiben im Hafen und zwei auf Gebauden
hast, erhiltst du 2 Ruhmespunkte)

Du erhiltst Ruhmespunkte gemafl der von dir besetzten Felder
auf der Undergroud Railroad Karte. Erhalte einen Ruhmespunkt
fiir jede Verbindung mit einem Ruhm-Symbol wenn du beide
Felder an den jeweiligen Enden der Verbindung kontrollierst.

Regionen, die erschlossen werden koénnen: Afrika und Nordamerika
Aufbau: Platziere die fiinf Freiheitsmarker auf diesem Abenteuertableau

Fihigkeit 1 (Aktion Ziehen): Entferne die oberste Karte vom Sklavereistapel aus
dem Spiel. Der Ziehwert der entfernten Karte ist dabei irrelevant. Lege dann zwei
Scheiben aus dem Vorrat in deinen Hafen. Ist der Sklavereistapel leer, kann diese

Fahigkeit nicht mehr genutzt werden.

Fihigkeit 2 (Aktion Einnehmen): Lege beginnend bei START eine Scheibe aus
deinem Hafen auf das nichste Feld der Underground Railroad Karte, dann nimm dir
einen Freiheitsmarker deiner Wahl von dem Abenteuertableau und erhalte den
Vorteil, den er gewéhrt. (Man darf die noch verfiigbaren Freiheitsmarker durchsehen,
um den Marker, den man méchte herauszusuchen.)

Du kannst diese Fihigkeit nur nutzen, wenn du mindestens die auf dem zu besetzen-
den Feld angegebene Stufe des Attributs erreicht hast (du must beispielsweise eine
Industriestufe von sieben oder mehr haben, um eine Scheibe auf das erste Feld der
Underground Railroad Karte setzen zu konnen).

Freiheitsmarker verhalten sich wie braune
Attribut-Handelsmarker. Sobald du einen
erhiltst, legst du ihn auf die Basis der jeweiligen
Leiste und setzt den zugehorigen Anzeigemark-
er ein Feld weiter,

“Wenn das letzte Feld der Underground Railroad besetzt wurde, wird sofort die

Sklaverei abgeschafft (wenn sie noch nicht auf anderem Wege abgeschafft wurde).
Fithre dann die Regeln fiir die Abschaffung der Sklaverei im Regelheft aus.



& DER VENUSTRANSIT

1 | Platzien: 1 @) Markeraufein
* freies Feld hier, um sofort die

Belohnung des Felds zu erhalten

{auch bei Gleichstand ) aul diesem

Wertung am Spielende: Wenn Tahiti erreicht wurde (unabhingig
davon, wer es erreicht hat) und du (auch mit anderen zusammen) die
meisten Scheiben auf der Siidpazifik Karte dieses Abenteuertableaus
hast, erhltst du einen Ruhmespunkt fiir jeden Reichtumsmarker im
Financiersbereich.

3 | Du erhaltst Ruhmespunkte geméf der von dir besetzten Felder
auf der Sidpazifik Karte. Erhalte einen Ruhmespunkt fiir jede
Verbindung mit einem Ruhm-Symbol wenn du beide Felder an
den jeweiligen Enden der Verbindung kontrollierst.

Regionen, die erschlossen werden konnen: Siidamerika und Fernost
Aufbau: Lege die acht Transitmarker auf das Abenteuertableau
Fihigkeit 1 (Aktion Segeln oder Einnehmen, wie auf der Karte angegeben): Lege

“beginnend bei START eine Scheibe aus deinem Hafen auf das nichste Feld der

Stidpazifik Karte. Dann nimm dir einen Transitmarker deiner Wahl von dem
Abenteuertableau und erhalte den Vorteil, den er gewihrt. (Man darf die noch
verfiigbaren Transitmarker durchsehen, um den Marker, den man méchte herauszu-
suchen.) Die hierfiir benétigte Aktion (Segeln oder Einnehmen) hingt von dem
Symbol des Felds ab, auf dem du deine Scheibe platzieren méchtest.

Der Weg verzweigt sich nach Tahiti. Sobald Tahiti erreicht wurde, kannst du deine
Scheibe beliebig in Richtung Neuseeland oder Australien setzen.
einen erhiltst, legst du ihn auf die Basis der jeweiligen

:I---"\“\_l-‘ - v \f
2520
k) o
., A 'J. vy ) Leiste und setzt den zugehorigen Anzeigemarker ein
: ?,_é : E\trjg Feld weiter. Transitmarker mit einem RUhm-Symbol
~ ~

legst du in deinen Hafen. Sie sind am Spielende jeweils
einen Ruhmespunkt wert.

Transitmarker mit einem Attributs-Symbol verhalten
sich wie braune Attribut-Handelsmarker. Sobald du

Fihigkeit 2 (Aktion Ziehen): Nimm einen Marker mit dem Attribut Reichtum von
deinem Spielertableau und lege ihn auf ein beliebiges freies Feld im Financiersbereich
(neben der Fihigkeitsbeschreibung auf dem Abenteuertableau). Erhalte sofort die auf
dem Feld abgedruckte Belohnung,

& & 29

Nimm drei Scheiben aus Nimm zwei Scheiben aus Fiihre sofort die
dem Vorrat und lege sie dem Vorrat und lege sie Aktion Bezahlen
in deinen Hafen. in deinen Hafen. zweimal aus.

& D1t SONNE GEHT NIE UNTER

& DIE SONNE GEHT NIE UNTER

Ki

2 Tatziere | Q hier. chanm kannst du sofort 1'II'|:'P.'\LI K
inganer belwbigen erschlossenen Region oder eine ﬂ

== Aktion in einer beliebizgen Region durchiiihren
5

+ Jede drir.rr@ auf diesem Tableau zahlen als
1 Priisenz in einer beliebigen Region (nurin
Besnug auf Karten ziehen).

Hast du mindestens 1 () auf diesem Tableaw
. erhiiltst du Buhm basierend anf der Anzahl an
FspiELesne Regsonen, in der du mincistens eine Stadt
" [(unu:n‘ILh;nq;. L

Wertung am Spielende: Du erhiltst Ruhmespunkte in Abhangigkeit
der Anzahl der Regionen (exklusive Europa), in denen du mindestens
eine Stadt kontrollierst. Die Tabelle gibt an, wie viele Ruhmespunkte
du erhiiltst, so erhiltst du beispielsweise 2 Ruhmespunkte, wenn du
Stadte in drei verschiedenen Regionen kontrollierst.

Regionen, die erschlossen werden konnen: Indien und die Karibik
Aufbau: Kein besonderer Aufbau nétig

Fihigkeit 1 (Aktion Segeln): Lege eine Scheibe von deinem Hafen auf das
Abenteuertableau. Dann darfst du entweder eine Aktion Einnehmen in einer
beliebigen erschlossenen Region durchfithren (auch wenn du dort keine Prasenz
hast) oder eine Aktion Segeln einer beliebigen Region durchfiihren.

Jeder deiner Scheiben auf diesem Abenteuertableau zihlt ausschlieflich
zum Zweck des Kartenziehens als eine zusitzliche Prisenz in einer
beliebigen Region.



& DER GEWURZHANDEL

@ DErR GEWURZHANDEL
En ¢ Re

Lege eine (@) die offene See Afrikas, Indiens oder Fernosts und giehe dann solort die

_’/ uberste Karte aus dieser wenn du den Ziehwert dieser Karte erreicha

TR S Ay =
- Entferne eingbelebige Anzahl deiner eigenen (G2 aus der offenen See Afiikas,
Indiens oder Fernos und lege sie anf deine ﬂ, und oder !ﬂ Letatein] [nach
deinem Wunschverteilt), als waren sie Marker dieser At

Hast (Iumim}\‘.mmu 1 Oaufilrrnﬁumﬂ See Alnkas, erhalte %Ihl'it:(l('
deiner eigenen O aul Afnkas Schifffahrtsweg, .
ENDE

Verwende dicse Rumesberechnug auch fir Indien und Fernost,

Wertung am Spielende: Du erhiltst einen Ruhmespunkt fiir jede
deiner Scheiben auf dem Schifffahrtsweg von Afrika wenn du
mindestens eine Scheibe in der offenen See von Afrika hast. Nutze
diese Wertungsmethode analog fiir Indien und Fernost.

Regionen, die erschlossen werden kénnen: Afrika und Indien
Aufbau: Kein besonderer Aufbau nétig

Fihigkeit 1 (Aktion Segeln): Lege eine Scheibe aus deinem Hafen in eine offene See

“von Afrika, Indien oder Fernost. Ziehe dann die oberste Karte des jeweiligen

Regionsstapels, wenn du den Ziehwert dieser Karte erreichst.

Fahigkeit 2 (Aktion Segeln): Nimm eine beliebige Zahl deiner Scheiben von einer
offenen See von Afrika, Indien oder Fernost und verteile sie beliebig auf die Basen
der Reichtums- und/oder Einflussleiste(n). Sie gelten als Attributmarker des
jeweiligen Typs.

Jede Scheibe, die du auf die Basis einer Leiste legst, erhoht den Wert auf der
Leiste um 1.

& (GLOBALISIERUNG

& (GLOBALISIERUNG
Wak

L y  Flhee einen Angrill wie gewohant i einer Region durch
q = und zieh dann sofort die oberste Karte aus dieser Region
A wenn du den Zichwert dieser Karte erfiillst.
\
o Tausche eine Karte, die du besitzr, gegen eine Karte mit dem gleichen
= Ziehwert [oder niedriger) in einem beliebigen Regionsstapel.
=

Dukanna 1 Marker ausgeben, um gegen eten um 1 hiheren Katenwert zu tauschen,
L By

b Anzahl der verschivd, aus
FePIELENDE denen du Vermigenskaron besital
N8 das teinschlieBlichiG ete).
N 2 ‘LJ15{'E:hlP1§3\>11\.|nul} -

Erhalte Rubmesponkte, basierend aul der REGIONEN

Wertung am Spielende: Du erhiltst Ruhmespunkte basierend auf
der Anzahl der unterschiedlichen Regionen aus denen du
Vermogenskarten besitzt. Gouverneurskarten zihlen hierbei mit.
Die Tabelle auf dem Abenteuertableau gibt an, wie viele Punkte du
erhiltst. Besitzt du beispielsweise Karten aus finf unterschiedlichen
Regionen, bekommst du sechs Ruhmespunkte.

Regionen, die erschlossen werden kinnen: Fernost und die Karibik
Aufbau: Kein besonderer Aufbau nétig

Fihigkeit 1 (Aktion Angreifen): Fithre in einer erschlossenen Region (nicht
Europa), in der du Préisenz hast, eine normale Aktion Angreifen durch. Ziehe dann
die oberste Karte des betroffenen Regionsstapels, wenn du den Ziehwert dieser
Karte erreichst.

Fihigkeit 2 (Aktion Segeln): Tausche eine Karten auf deinem Tableau mit einer
Karte mit identischem oder niedrigerem Ziehwert von einem beliebigen Regionssta-
pel (aufler Europa und Sklaverei).

Bei diesem Tausch kannst du einen Einfluss-Handelsmarker in die
Spielschachtel zurticklegen, um deine Karte gegen eine Karte mit einem um
1 erhohten Ziehwert zu tauschen.

Tausche die Karten eins zu eins direkt aus. Die Karte, die du ins in den Stapel tauschst
kann spater normal gezogen werden, indem man die Présenz der Region verwendet,
in der sich die Karte zu dem Zeitpunkt befindet. Die Karte zihlt noch immer zu
ihrer Region, auch wenn sie sich jetzt in einem anderen Stapel befindet.

+Obwohl du Karten nicht in den Europa- und Sklavereistapel tauschen kannst, darfst
du dennoch Europa- und Sklavereikarten in andere Kartenstapel hineintauschen.

Wenn du beispielsweise deine Indien 4 Karte gegen eine Afrika 3 Karte tauschst, erhiltst
du die Afrika 3 Karte und deine Indien 4 Karte geht an genau die Stelle, an der vorher die
Afrika 3 Karte war. Wenn die Karte dann im weiteren Verlauf des Spiel oben auf dem
Afrikastapel liegt, kann jede Spielerin/jeder Spieler die Karte basierend auf ihrer/seiner
Prasenz in Afrika ziehen.



& K APERBRIEFE

Regionen, die erschlossen werden kinnen: Sidamerika und Afrika

& K APERBRIEFE
Dy

Aufbau: Kein besonderer Aufbau notig

Fihigkeit 1 (Aktion Angreifen): Schiebe eine beliebige Scheibe einer Gegnerin oder

-eines Gegners von einem beliebigen Schifffahrtsweg in die offene See dieser Region
=% — e : und platziere eine Scheibe aus deinem Hafen auf dem auf diese Weise frei

'!n SUTUCDE CINE BULICTsCIe VUL e Detebigen schiahe Lsw wgin die offene

& See dieser Region und ersetze sic durch eine () aus deinem Hafen. R ) ge“"(}rdenen Fe]d (les Sch][:ﬂ:ahrtswegs

Wenn die Gegnerin der Gegner, die/den du verdrangt hast, in dieser Runde noch nicht gepasst hat,
kannst i 1 Attribut Handelsmarker deiner Wahl von dieser Spielerin/diesem Spieler stehlen

Wenn die Gegnerin oder der Gegner in dieser Runde noch nicht gepasst hat, darfst

RS el i G il E du dir einen Attributmarker von dessen Spielertableau stehlen und auf dein
________________ B Sl ] Spieltableau legen. Aufbeiden Spieltableaus miissen die Attribute entsprechend um
TR A i n ERIE  Eentrerve
R St taln i dem g st g FESE ik T Veranderungen der Scheiben auf einem Schifffahrtsweg fithren nicht dazu, dass die
& g :"“1‘2.“ft"?‘f“"'ﬁ"'}-i‘\‘”“'-, Py Gouverneurskarte den Besitz wechselt, wenn diese schon vor der Verinderung
vergeben war.

Fihigkeit 2 (Aktion Segeln): Bewege eine beliebige Zahl von Scheiben aus der
offenen See beliebig vieler Regionen (irgendwo auf dem Spielbrett) zuriick in
deinen Hafen.

Wertung am Spielende: Werte alle Schifffahrtswege getrennt voneinander
und stelle fest, wer, gemessen an den dort liegenden Scheiben, jeweils den
ersten und den zweiten Platz inne hat. Gleichstinde werden entschieden,
indem gepriift wird, welche der Spielerscheiben niher zum Regionsstapel
liegt. Wenn du als einzige Spielerin/einziger Spieler Scheiben auf einem
Schifffahrtsweg hast, erhaltst du vier Ruhmespunkte. Wenn du auf einem
Schifffahrtsweg Erste/r bist, aber auch andere Spieler/innen Scheiben auf
dem Schifffahrtsweg haben, erhaltst du zwei Ruhmespunkte. Bist du
Zweite/r erhltst du einen Ruhmespunkt.

& DiE HAarTiANISCHE REVOLUTION

Regionen, die erschlossen werden konnen: Afrika und die Karibik

@ Die HArTIANISCHE REVOLUTION
X ; sl

Aufbau: Kein besonderer Aufbau notig

Fihigkeit 1 (Aktion Einnehmen): Nimm die oberste Karte eines beliebigen Stapels
(ignoriere dabei deine Prisenz und den Ziehwert der Karte) und lege sie auf das
Kartenfeld bzw. den dort schon vorhandenen Stapel dieses Abenteuertableaus, Fithre
Ft e i nect ik s P . T W f dann eine Aktion Ziehen nach den normalen Regeln aus.

“ Mimm irgendeine Micht-Sklaverei-Karte von hier
0 hie Hiitiaisclie Repuoblik wivd gefildet, weins sich s il gl
.' H et hier i Rarten dfindens ader wosne dic Sklaverei adygeschafft wade.
b SPIELENDE Wienn dlie Maitianische Republik geariindet wurde:
leren Nicht-SKlaverei-Stapel hast, *
bt dir Rl'ur_xdvk:lrl.('drs whechen Typs, die hier gesammelt wird.
« odhe Sklavervikarte,die dh besitas bostet dich 3 fie

3 i\'dchiuw' e Sklavercikarte.
TN P TS

« Wird die Europa 5 Karte hier platziert, lost das nicht die Abschaffung der Sklaverei aus.

+ Wird aus einer beliebigen Region die Karte 1 hier platziert, erhiltst du dafiir keine
Bonusscheibe.

Fihigkeit 2 (Aktion Angreifen): Nimm dir eine beliebige Karte (aufSer
Sklavereikarten) von diesem Abenteuertableau; ignoriere dabei den
Ziehwert der Karte.

o Jeedde Mermonensk die du

« Nimmst du die Europa 5 Karte, lost das die Abschaffung der Sklaverei aus.
+ Nimmst du die Karte 1 einer beliebigen Region, erhiltst du dafiir eine Bonusscheibe.

Wertung am Spielende: Die Wertung héingt davon ab, ob die Haitianische
Republik gegriindet wurde. Die Haitianische Republik wurde gegriindet,
wenn mindestens 10 Symbole (jedweder Kombination aus Industrie, Kultur,
Einfluss und Ruhm) auf den Karten, die hier liegen, zu sehen sind. Die
Republik gilt auch als gegriindet, wenn die Abschaffung der Sklaverei
wihrend des Spielverlaufs eingetreten ist. Wurde die Haitianische Republik
nicht gegriindet, wird dieses Abenteuertableau nicht gewertet. Wurde die
Haitianische Republik gegriindet, wird wie folgt gewertet:

Fiir jede Vermogenskarte von beliebigen Stapeln (auffer dem Sklavereistapel)
erhiltst du einen Ruhmespunkt filr jede Karte des identischen Stapeltyps
auf diesem Abenteuertableaus. Wenn du beispielsweise zwei Indienkarten
besitzt und drei Indienkarten auf dem Abenteuertableau liegen, erhiltst du
sechs Ruhmespunkt (je drei fiir jede deiner beiden Indienkarten)

Fiir jede Sklavereikarte in deinem Besitz verlierst du einen Ruhmespunkt
fiir jede Sklavereikarte auf diesem Abenteuertableau.



INLAY UND LAGERUNG DER SPIELKOMPONENTEN

Endeavor: Segelschiffira beinhaltet ein verbliiffendes Inlay, das dir hilft, die
Spielteile zu organisieren, ob du nun gerade damit spielst oder nicht

@ Das Gebiudeinlay. Alle Gebaude bleiben zwischen den Spielen schon sortiert. Stelle
sicher, dass du sie wieder in die richtigen Slots einsortierst und das Gebéudeinlay wird
sofort spielbereit sein, wenn du das nichste Mal die Schachtel 6ffnest!

@ Spielerinlay. Jedes der fiinf Spielerinlays hat Platz fiir 35 Scheiben, 3 Schilde,
4 Whrfel und das Startgebaude fiir diese Spielerin oder diesen Spieler. Alles
was du brauchst an einer Stelle!

(C} Basisinlay. Alle anderen Spielteile passen in die fiir sie
vorgesehenen Einsparungen.

Die Inlays wurde passend designt,
um sowohl fiir die Teile der
Einzelhandelsversion wie auch der
Kickstarterversion, die ein paar
Teile mehr hat, Raum zu bieten.
Deshalb kann es sein, dass dir ein
paar Einsparungen auffallen, die
leer bleiben oder grofier als
benotigt sind.
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