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Pro Spieler (x4, in der jeweiligen Farbe): Ressourcen (6 Arten):

) , * 12x Fass-Marker
* 22x gelbe Wirfel — Weizen

* 22x braune Wirfel - Holz * 12x Tabakblatt-Marker
, Fasser und Tabakblatter werden
* 4 Arbeiter hauptsachlich fir Vertrage verwendet.
+ 1 Truhe zum Aufbewahren der
Siegpunkte * 22x graue Wiirfel - Erz

Waurfel werden hauptséchlich zum Bauen

«1 Stern _ verwendet.

* 6 Lagererweiterungsmarker « 12x Kanonen-Marker
(Kosten: 1/1/1/2/2/3) Kanonen werden hauptsachlich fur

. l Kapitane verwendet.

Nur fur Spiele mit zwei Spielern::

* 1 Bevolkerungs-Marker . ‘

* 2 Spielermarker A/B

+ 8 Automa-Karten (mit Aktionsfeld-Symbolen)

* 6 Siegpunktkarten
+ 1 Spielertafel + 1 Aktionsreihenfolgespielbrett (nur fiir die 2-Spieler-Variante)



ANSICHT DES AUFBAUS FUR 4 SPIELER

AUFBAU DER SPIELBRETTER
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— DIE REGELN FUR 2 SPIELER BEFINDEN SICH AM ENDE DIESES REGELWERKS—
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VORBEREITUNG (2/3)
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VORBEREITUNG (3/3)
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ERKLARUNG WARENHAUSER

Auf jedem Lagerplatzfeld kann sich nur eine Ressource befinden.
Wenn ein Spieler nicht gentigend Platz zum Lagern von Ressourcen hat, kann er (jederzeit):
+ Die auf einem Lagererweiterungsmarker angegebenen Kosten in $ bezahlen, um ihn zu entfernen und damit die Lagerkapazitat zu erhdhen (siehe

Abbildung unten), oder
* Eine Ressource seiner Wahl entsorgen, um Platz zu schaffen.
Andernfalls geht jede Ressource, die nicht gelagert werden kann, verloren.
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3IAKTIONEN|(dieslist{denwichtigstelTeilldesiSpielstinldemldie/Arbeiterleinsetztiwerden)
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DieyAktionen|lassentsichlin\vieFArteniunterteilen:
einlGebaude einen\VERTRAGHeinen KARITAN

HANDELN erifiillen
AKTIONSDETAILS b
EINEN VERTRAG ERFULLEN
BAUEN Der Spieler zahlt die auf der gewahlten Vertragskarte
Der Spieler zahlt die angegebenen Ressourcenkosten und nimmt angegebenen Ressourcen und entscheidet, ob er die ROTEN oder
sich ein verfiighares Gebaude. BLAUEN Siegpunkte aus diesem Vertrag erhalt.
Ein Spieler darf dasselbe Gebaude nicht zweimal bauen. AuRerdem erhélt er die auf dem Spielbrett unter dem Vertragsfeld

Einige Gebaude gewahren sofortige Vorteile (Ressourcen, Siegpunkte usw.) ~ angegebenen SP oder STERNE.
und/oder dauerhafte Boni.

EINEN KAPITAN ANHEUERN

Der Spieler bezahlt die Kosten fur die Kapitdnskarte (in der Regel
Geld, manchmal Ressourcen) und nimmt sie in seinen Spielbereich.

Er erhélt sofort die auf der Kapitanskarte angegebenen Sofortboni (das
Feld mit dem Blitzsymbol).

5%

Wenn du einen Vertrag erfillt hast, flge ihn deinem Spielerbereich hinzu.

MUNZEN erhalten
Erhaltet die entsprechende Anzahl an Miinzen.

Ansehen erhalten

Kapitan-Aktivierung: Einige Kapitane bendtigen KANONEN. Sobald diese Jedes Sternsymbol lasst den Spieler auf der
gekauft wurden, bleiben sie offen im Spielbereich des Spielers liegen.

Sie kdnnen spater im Spiel wahrend der Aktionsphase aktiviert werden, um
die damit verbundenen Belohnungen zu erhalten. Danach wird die Karte
umgedreht.

. . . . Fir jedes Ressourcensymbol erhaltet ihr die
Diese Aktivierung zahlt nicht als Aktion. J y

Ansehensleiste einen Schritt nach oben riicken.

RESSOURCEN erhalten

entsprechende Ressource.

Bei einem mehrfarbigen Wiirfel wahlt einen Wiirfel beliebiger
Farbe.

SIEGPUNKTE erhalten
Erhaltet die entsprechenden Siegpunkte.

) &




HANDELN
Die Spieler kdnnen beliebig viele Ressourcen kaufen und
verkaufen. Nutzt dazu das Handels-Spielbrett: Plaziert die
Ressourcen, die aus dem Lager verkauft werden sollen (auf die linke
Seite der Waage) und die Ressourcen, die aus dem Vorrat gekauft werden
sollen (auf die rechte Seite der Waage). Beide Seiten kdnnen mit Miinzen
ausgeglichen werden.

( Spieler erhalten einen Bonus von +1 $ beim Verkauf
jeder Ressource einer einzigen Art inrer Wahl, wenn
diese Art von Ressource auf die obere linke Schale
der Waage gelegt wird (mit +1).

( Spieler erhalten einen Rabatt von 1 $ beim Kauf jeder
Ressource einer einzigen Art ihrer Wahl, wenn diese Art
von Ressource auf die obere rechte Schale der Waage
gelegt wird (mit -1).

Einschrénkungen:
« Der Verkaufsbonus von +1 $ kann nicht auf KANONEN angewendet
werden (maximaler Verkaufspreis: 7).
« Der Kaufbonus von -1 $ kann nicht auf WEIZEN angewendet werden
(Mindestkaufpreis: 2).
« Ein Spieler darf wéhrend einer einzigen Handelsaktion nicht dieselbe
Art von Ressource kaufen und verkaufen.

Zur Erinnerung:

Ein Spieler kann jederzeit zusatzlichen Lagerplatz freischalten, indem er die
auf einem seiner Lagererweiterungsmarker angegebenen Kosten bezahit
und diesen Marker ablegt, um einen zusétzlichen Speicherplatz zu erhalten.

Beispiel: Nicolas mochte 2 Kanonen und 3 Weizen kaufen, der
normale Preis betragt 7+7+2+2+2 = 20 $.

0$ 20%

In diesem Fall kénnten die Kanonen auf der oberen Schale platziert werden, um
die Kosten fiir jede einzelne zu senken, dann ware der Preis; 6+6+2+2+2 = 18 $.

0$ 18$

Nicolas mochte 2 Erz und 1 Holz verkaufen, der normale Wert betrégt
4+4+3=11%.

11$ 18%

Er beschlieRt, seine am meisten vorhandene Ressource (Erz) auf die
obere Schale zu legen, um den Wert jeder dieser Ressourcen um 1 $
zu erhéhen. Der Gesamtwert betragt nun5+5+3=13 $.

13$ 18%

Um die Transaktion auszugleichen, legt er zusatzlich 5 Miinzen aus seinem
Vorrat auf die linke Seite der \Waage, sodass beide Seiten den gleichen Wert
haben.

18% 18%

Er nimmt dann alle Ressourcen von der rechten
Seite und legt alles von der linken Seite ab. Die
Handelsaktion ist damit beendet.

18$=18%
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EINE TREUE-KARTE ZUR KRONE NEHMEN (SIEHE TREUE WEITER UNTEN).
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enfaltidielBelohnungifuridentzweiteniRlatz:
ImiEalleleinesiGleichstandsibeimizweiteniRlatzerhaltentallefSpieleridielgleichalif
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KARTENAUFBAU
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Sofenteffekt Sofonteffekt SOOEEA
Effek

TREUE: BEWEISE DEINEN WERT UND DEINE LOYALITAT GEGENUBER DER KRONE

Die Siegpunkte (rot und blau) sind von Beginn des Spiels an 6ffentlich, bis ein Spieler seinen 8. blauen Siegpunkt erhalten hat. Dann
kommen alle seine Siegpunkte in seine Truhe.

Sobald ein Spieler seinen 8. blauen Siegpunkt erhalt, muss er entscheiden, wie er der Krone beweisen will, dass er wurdig ist, der
néchste Gouverneur zu werden. Er legt alle seine Siegpunkte (blaue und rote) in seine Truhe.

Ab sofort:
+ Alle roten und blauen Siegpunkte, die dieser Spieler erhalten hat, werden in seine Truhe gelegt, und nur dieser Spieler darf sie einsehen.
* Der Spieler wahlt eine der noch verfligbaren TREUE-Karten aus und legt sie offen in seinen Spielbereich.
« Er erhélt sofort die auf dieser Karte angegebenen roten Siegpunkte.
In dem seltenen Fall, dass zwei Spieler gleichzeitig ihren 8. blauen SP erhalten, wahlt der Spieler, der in der Spielreihenfolge friiher an der Reihe ist,
zuerst.
Sobald ein Spieler wahrend des Spiels seine Treue erfUllt hat, kann er seine Treuekarte umdrehen.
Wenn ein Spieler am Ende des Spiels seine Treuebedingung nicht erfiillt hat, kann er nicht als Gouverneur gewinnen, unabhéngig von seiner
Gesamtzahl an blauen Siegpunkten.
Hinweis: Nichts zwingt einen Spieler dazu, seine Treuebedingung zu erfillen, wenn er sich lieber darauf konzentrieren mochte, Piratenkonig (rote
Siegpunkte) zu werden.

SEHR WICHTIG: Am Ende des Spiels darf die Differenz zwischen den blauen und roten Siegpunkten eines Spielers
nicht mehr als 10 betragen (siehe Spielende).

ANSEHENSLEISTE _

WennleiniSpielereintSternsymbool liicktierialfider’Ansehensleiste
vorundierhalgsoefortdieldanebentangegehbeneniRessourcen/Siegpunkte!
Munzen/Aktionen:

Wenneinlkeldldiagonallgeteiltistimussider
Spielereineniderfangezeigten|Effektelauswahlen’

\Wennlein‘SpielermehrerefSehrittefaufiderAnsehensleisteNoniicktawendetier
dielEffekte)jedes]keldesidedReinelnachlantbevorerzuminachstentibergent:




SPIELENDE (3-4 SPIELER)
Es\werdenleiniodertzieilGewinnerermittelt gleichrangig®
Am|Endelden’5iRundel(V)lendetdasiSpieliRannihandeltdieinachsten|Runkteliniielgenderireinentolge

sIKapitdnelidielKanonent umidielentsprechendeniBelohnungen
zulerhaltendanschlieRendiwird{dielkantelimgedrehtiRieseyAktivierungizahltnichtals/Aktion:

sSpielenidielinrefireuelzudKionelnachweisenkonneni(wenndafidRessourcenioder
Geld'erforderlich

oAloalo verbleibendeniRessourcenlinlinremiEagerzim:

ederSpielerkannidannisolefieimochtelneimlichi0/$igegentiiSiegplinktieintalischenyentweder

s\WennleiniSpieleneinelbifferenzAvenimehnialstoiSRizwischentseineniblaieniundiioteniSRInativerlient
endieliiberschussigentSkRibisiereinen/Abstandivonil0iSPlerneichtinats

 Zuerst wird der Gouverneur-Gewinner ermittelt:

+ Ein Spieler, der seine Treuepflicht gegeniiber der Krone nicht erfillt hat, kann nicht zum
Gouverneur gewahlt werden.

* Hinweis: Die Teilnahme am Rennen um das Amt des Gouverneurs ist nicht verpflichtend.
» Wenn kein Spieler um den Sieg als Gouverneur kdmpft, wird kein Gouverneur ernannt.

* Wenn nur ein Spieler seine Treue bewiesen hat, wird er automatisch zum Gouverneur ernannt,
unabhangig von seiner Gesamtpunktzahl.

* Wenn mehrere Spieler in Frage kommen, wird der Spieler mit den meisten blauen Siegpunkten
Gouverneur. Bei Gleichstand werden die roten Siegpunkte verglichen. Bei erneutem Gleichstand
teilen sich die Spieler den Sieg als Gouverneur.

* AnschlieRend wird der Piratenkdnig durch den Vergleich der roten SP ermittelt. Der Spieler mit den
meisten roten SP wird Piratenkonig. Bei Gleichstand werden die blauen SP verglichen.

+ Bleibt es bei einem Unentschieden, teilen sich die Piratenkdnige den Sieg.

HinweisaWennikeinGeuvenneueinannawirdygibtlesinureineniGewinmer,
EsjismoglichidassideGolvenneunigleichzeitig istiinidiesem|Falligibtiesiebentalls
nurieinen GewinnerdesiSpiels

Flr ein dramatischeres und lustigeres
Ende empfehlen wir, die Siegpunkte
Schritt fir Schritt zu vergleichen::

- Erreicht ihr 10 blaue SP?
- Erreicht ihr 20 blaue SP?
- Erreicht ihr 30 blaue SP?
- Erreicht ihr 35 blaue SP ...

So bleibt die Spannung bis zum
Schluss erhalten!
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REGELN FUR 2 SPIELER

DieselRegelnibeschreibeninuidielElementelidielsich\omiSpielimiti3=2
SpielerniunterscheidenfWennlhiernichtsiangegebenlistigeltenidielRegeln
furdasi3zSpielerzSetup?

Iﬂ'f&iﬁ@i}ﬂfﬂl{ﬂw der/Arbeiterzaufiden

Aktionsfeldenn]platzient
AUFBAU
* Der Automa setzt seine 4 Arbeiter nur auf den Aktionsfeldern ein.

* Verwendet die AKTIONSPLATTCHEN, VERTRAGS- und TREUE-
Spielbretter auf den Seiten fiir 2-3 Spieler.

+ Jeder menschliche Spieler richtet sich normal ein.

« Eine dritte, ungenutzte Arbeiterfarbe wird fiir den
Automa verwendet, welcher jedoch weder Giber ein
Spielbrett noch Uber Ressourcen verfigt.

* Mischt die 6 Siegpunktkarten.
Legt 1 verdeckt auf jedes
Rundenbelohnungsplattchen, ohne sie
anzusehen.

* Die sechste Karte bleibt unbenutzt
und wird ungesehen in die Schachtel
zurtickgelegt.

* Nach dem Ziehen der Start-Ausstattungskarten
nimmt der Spieler mit dem geringeren Geldbetrag

den Spielstein ,,Spieler A*, der andere Spieler
* Lege das Reihenfolge-Spielbrett

wird ,,Spieler B,
fir 2 Spieler auf die Seite, die mit _

~Spieler A” beginnt, und setzt einen unbenutzten Stern-Spielstein einer
beliebigen Farbe auf das erste Feld, um anzuzeigen, wer an der Reihe ist.

* Legt die 8 Automa-Spielsteine verdeckt hin und mischt sie.

GEBAUDE:
* Es wird aus keiner Kategorie ein Gebaude entfernt (alle 25
Gebéude bleiben im Spiel).

+ Jedes Gebaude ist nur in einer einzigen Ausfiihrung verfugbar.

SCHIEESPHASE
JDeFAltomalnimmianidiesedRhaselnichtiteils

sZiehtin)jeder zufalligliSehiffskantenjund

ZUGREIHENFOLGE
Wahrend einer Runde folgen
die Spieler und der Automa dem
Aktionsreihenfolge-Spielbrett, um zu bestimmen, wer an der Reihe ist.
Bewegt den Marker jedes Mal um ein Feld vorwarts. Wenn er das Ende
des Spielbretts erreicht, dreht ihn flr die ndchste Runde um.

WENN DER AUTOMA AN DER REIHE IST:
* Zieht zuféllig einen Automa-Marker,
der das Aktionsfeld angibt, auf dem ein :
Arbeiter platziert oder entfernt wird. m
» Je nach aktueller Runde einen » S .
Automa-Arbeiter an den entsprechenden
Ort hinzufligen oder von dort entfernen.

* Der Automa flihrt keine Aktionen aus (der Automa hat kein Spielbrett,
keine Ressourcen usw.)

* Wenn das ausgewahlte Aktionsfeld vom Automa nicht gespielt werden
kann, zieht stattdessen einen weiteren Automa-Spielstein.

BEGINNMEDERIRUNDE
o[LE): AutomasSpielsteinenerdeckthinjundimischtisie®

OZA1] SiegtypzKartelfinldieselRunde
aufgedecktiES Sieln) umifolgende handeln:

IRoti=ISiegldesiVolkes|(Riratenkonig)loder
sIBlaul=tSiegldenKronel(Geuverneun)

SPIELENDE (2 SPIELER)

Am Ende der 5 Runden bestimmt die Mehrheit der Farben der
Siegkartentypen, wie der Sieg vergeben wird.

In der Praxis entdecken die Spieler im Laufe des Spiels nach und nach,
welche Farbe Uber den endgiiltigen Sieg entscheidet.

Die Endspielsequenz bleibt dieselbe wie im Standardspiel, aber es wird
nur ein Gewinner ermittelt.

Es gelten weiterhin alle Standardbeschrénkungen (insbesondere die
maximale Differenz von 10 Punkten zwischen den SP von Rot und Blau).

In diesem Beispiel gewinnt der Spieler
mit den meisten blauen Siegpunkten (der
seine Treue bewiesen hat).

SONDERFALL: Wenn die endguiltige Siegfarbe Blau ist und kein Spieler
seine Treue zur Krone bewiesen hat, gewinnt keiner der Spieler das Spiel.

Hinweis: Manchmal ist es méglich, den Gewinner vor Ende der 5. Runde
zZu ermitteln, wenn:
* Die endgiiltige Siegfarbe Blau ist.
* Nur ein Spieler seine Treue zur Krone bewiesen hat, und der
gegnerische Spieler keine Moglichkeit mehr hat, seine Treue zu
beweisen.
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+
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EEFEKTEIDERIGEBAUDE:

Name

Dauerhafter Effekt

wn
0

Sofort

Kirche

(Einkommensphase): 3 Miinzen erhalten

Akademie

Palast

Jede Aktion auf dem Gouverneurs- (Brunnen-) Spielbrett:
+1 blauer Siegpunkt

Statue

Rathausplatz

Architektengilde

Erhalte jedes Mal 4 Miinzen, wenn du baust

~N [ |o | B~ W I |+

Werkstatt

Zahle jedes Mal, wenn du baust, 1 Wirfel deiner Wahl
weniger

Lager

Legt alle
Lagerhaus-Erweiterungsmarker
ab

Tabaktrockner

Du kannst 3 Holz gegen 2 Tabak tauschen

Brennerei

Du kannst 3 Weizen gegen 2 Féasser tauschen

Brunnen

Badehaus

Waschhaus

Apotheke

Offentliche Toiletten

|
1.8 1
»

Rathaus

Du kannst X Fasser gegen X Sterne eintauschen

Gasthaus

Jedes Schiff kostet dich 1 Miinze weniger

Hotel

GroRer Saal

Spielhéhle

Geféangnis

Jeder Kapitan kostet dich 2 $ weniger

Wachtturm

Festung

Gielerei

(Einkommensphase): Du kannst X Eisen gegen X Kanonen
eintauschen

Kaserne

o II.gIIII..IIIIII | .I..I§I

ss3ven sl
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VORAUSSETZUNGENSBEZUGICH A HZAR UMIALS EeUVERNEUR SIEGIZUIERRINGEN:

Voraussetzungen, um als Gouverneur den Sieg zu erringen: Rote SP

Baue bis zum Ende des Spiels 7 Geb&ude.

Erreiche bis zum Ende des Spiels eine Bevolkerungszahl von 19.

Baue bis zum Ende des Spiels 4 Gebaude derselben Farbe.

Erreiche bis zum Ende des Spiels Stufe 20 auf der Ansehensleiste.

Erledigt: 5 Gebaude errichtet + 4 Kapitdne angeheuert + 3 Vertrage erflillt — alles bis zum Ende des Spiels.

Der Differenz zwischen den blauen und roten Siegpunkten darf am Ende des Spiels nicht mehr als 5 Punkte betragen.

Erfllle bis zum Ende des Spiels 4 Auftrage.

Heuere bis zum Ende des Spiels 6 Kapiténe an.

Lege wahrend des Spiels oder ganz am Ende des Spiels 20 $ ab (dies zahlt nicht als Aktion).

Lege wahrend des Spiels oder ganz am Ende des Spiels gleichzeitig 1 Fass + 1 Tabak + 1 Kanone ab (dies zahlt nicht als Aktion).
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Erhalte 4 $

Zahle 2 $ weniger

1 gelber Wiirfel (Weizen)

1 brauner Wurfel (Holz)

1 grauer Wrfel (Erz)

1 Wurfel in der Farbe deiner Wahl

Zahle 1 Wiirfel weniger

1Fass

1 Tabak

1 Kanone

Zahle 1 Kanone f(r...

Sofort Folgendes erhalten/ausfiihren

Das ist ein ,,ODER" — nutze entweder
den linken ODER den rechten Teil
davon.

Das ist ein ,,UND* — nutze den linken
UND den rechten Teil davon.

Erhalte 3 rote Siegpunkte

Erhalte 4 blaue Siegpunkte

Unterschiedliche Wiinsche
der Bewohner

Erhéhe deine Bevolkerung um 1

Jedes Boot, das du auswahlst,
kostet 1 $ weniger

Entferne einen
Lagererweiterungsmarker.

Jedes Mal, wenn du eine Aktion
auf dem Gouverneurs-Spielbrett
ausfihrst.

Wahrend der Einkommensphase

Waéhrend der Aktionsphase

Riickt einen Schritt auf der
Ansehensskala vor

Eine Handels-Aktion durchfiihren

Eine Vertrags-Aktion ausfuhren

Eine Bau-Aktion ausfiihren

Immer, wenn du ein Gebaude baust

Jedes Gebéaude, das du baust,
kostet einen Wrfel deiner Wahl
weniger

Eine Kaptan-Aktion ausfihren

Jeder Kapitan, den du kaufst, kostet
2 $ weniger



