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Wir befinden uns in einer Zeit, in der die Landkarten der Welt noch viele weifse .
Flecken enthalten, die nur darauf warten, gefiillt zu werden. Seefahrende Reiche SPIELDESIGN -
dehnen ihren Machtbereich aus, indem sie Schiffe bis an das Ende der bekannten CARL DE VISSER
Welt senden, um fremde Léinder, neue Verbiindete und ungeahnte Moglichkeiten zu UND

[finden. Der Reichtum der neu entdeckten Gebiete ist ein verlockender Anreiz fiir J ARRATT GR AY

Kapitdine, die entschlossen und gerissen genug sind, diese Schéitze zu bergen ...

und sie dann auch zu behalten. GRAPHISCHES DESIGN

UND REDAKTION
JosHuA CAPPEL

Du, der Regent eines dieser aufstrebenden Reiche, bist bemiiht, mit glorreichen

Entdeckungsfahrten deinen Einfluss zu mehren und deinen Ruf auf den grofsen f 1

Weltmeeren zu verbessern. Durch Erforschung und Handel, Ausbeuten und Krieg o
versuchst du im Wettstreit mit den anderen Mdichten die Kontrolle iiber die sich vor DEUTSCHE VERSION
Dir auftuenden Regionen und Rohstoffe zu gewinnen. Du musst aber Dein
kulturelles, politisches, wirtschaftliches und militdrisches Engagement gut HANNO GIRKE
gegeneinander abwdégen, um dein Reich an die Spitze der Seefahrernationen zu UND
bringen. Der Weg, den du dabei waihlst, die Schlachten, die du schldgst, und die KLEMENS FRANZ
Entscheidungen, die du triffst, sie alle beeinflussen, wie die neue Welt eines Tages ,
aussehen wird...
Ist es dein Reich, das iiber alle anderen triumphieren wird, Z_ M AN
wenn einmal die Landkarten der neuen Welt gezeichnet sind? .
oomes
Ab 10 Jahren « 3-5 Spieler o 60-90 Minuten ©2009 Z-Man Games Inc.

www.zmangames.com

SPIELZIEL Das vo‘rlﬁegend.e Spiel ist eine '

autorisierte Lizenzausgabe
von Lookout Games,
Hiddigwarder Strafie 37, 27804 Berne. -

Das Ziel in Magister Navis ist es, den meisten Ruhm fur das eigene Reich zu erlangen.
Spieler mehren ihren Ruhm, indem sie ihren Wert in den vier Kategorien Industrie,
Kultur, Finanzen und Politik verbessern, Verbindungen zwischen Handelsstadten
kontrollieren und bestimmte Besitztiimer und Gebéude haben.

Kurzfristige Ziele wie das Bauen niitzlicher Gebaude, das Sammeln von lﬂﬂkauf E“"EEr

Handelsmarken, das Erlangen von Besitztiimern und das Beherrschen der
verschiedenen Regionen der Welt sollten alle auf das langfristige Ziel ausgerichtet sein:
Ruhm. Das Spiel dauert nur sieben Runden, und dann willst du derjenige sein, der die
meisten Ruhmpunkte hat.

©2009 2009 Lookout Games
www.lookout-games.de
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SPIELMATERIALIEN

1 Spielbrett

Das Spielbrett ist in sieben
Regionen unterteilt, die farblich
und durch Grenzlinien vonein-
ander abgetrennt sind: Europa &
der Mittelmeerraum, Ferner
Osten, Indien, Nordamerika,
Karibik, Stidamerika und Afrika.

In jeder Region befinden sich
Stadte, die Verbindungen zu
anderen Stadten haben, eine
Handelsroute und ein Feld fur
einen Stapel Karten. KARIBIK

Europa & der Mittelmeerraum
wird als Startgebiet des Spiels
bezeichnet. Diese Region
unterscheidet sich von den
anderen Regionen darin, dass sie
zwei Kartenstapel hat, daftr

keine Handelsroute. SUD
AMERIK A

EurRoPA & DER
MITTELMEERR AUM

AFRIKA

N HANDELS-
ROUTE

| FELD FUR
K ARTEN-
STAPEL

— STADT

VERBINDUNG

48 Besitztums-K arten

Es gibt acht unterschiedliche 6-Karten-Stapel mit Besitztiimern, und zwar
einen Stapel pro Region plus einen zusitzlichen Sklaverei-Stapel. Besitztiimer
helfen beim Vorriicken auf der Statusleiste und/oder geben dem Spieler,

der sie besitzt, zusitzlichen Ruhm. Dies wird durch Symbole angezeigt.

Ein weiteres Symbol zeigt an, zu welchem der Stapel die Karte gehort.

Die meisten Stapel enthalten eine Gouverneurs-Karte, die besondere
Eigenschaften hat. Gouverneurs-Karten erhalt man anders als den Rest

der Karten, und sie sind daher mit einem Gouverneursband gekennzeichnet.

STAPEL
SYMBOL

————— StaTus —
—1 SYyMBOL ——

RuHM /

SYMBOL

SR

K ARTENWERT

GOUVERNEUR S~
BAND

95 Handelsmarken (25)

Es gibt acht verschiedene Arten von Handelsmarken. Die Marken
mit braunlichem Hintergrund lassen den Spieler, der sie besitzt, auf
der entsprechenden Statusleiste vorriicken. Die Marken mit
hellblauem Hintergrund kénnen wihrend des Spiels verwendet
werden, um die abgebildete Aktion auszufithren. Alle Marken haben
das Ruhmzeichen }{ auf der Riickseite. Nach Spielende konnen sie

umgedreht und als Siegpunktmarken verwendet werden. 6)

(20) {17 {17

(6) 2 2

RUHMES
ZEICHEN

26 groBe Punktemarken

Sie werden verwendet, um den Spielern bei Spielende
beim Zusammenzihlen der Siegpunkte zu helfen.
Jede dieser Marken hat eine ,, 10 Ruhm"”- und

eine ,50 Ruhm"-Seite.
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- 5 Spielertableaus D fE‘ S hn
Jedes Spielertableag hat vier Statusl.e?sten, agf denen die Spieler ihren‘Fortf;Chritt in ot Sp‘%ﬁ\f}imt B i
Indur.strle, Kultur, Fman;en und Politik anze.lgen. Darunter befmden sich die Bauplétze J wiad®; e lgen:c%e‘ = Symbo Ie ﬁ' -
fir die Gebaude der Spieler und Platz fiir die Bevolkerungssteine, Handelsmarken WeeM sic sahiials, mecisr B
und Besitztums-Karten. dadurch dein Rezgh bedeutender!

INDUSTRIELEISTE:

GEB3SUDESTUFE . _ . . b
- (1] X . 3
KULTURLEISTE ' -INDUSTRJE .
A CH S TUM S T U F E —— e e ~ Jeder Spiéler baut in jeder Runde ei
EREN ; g T s i . [ = (70 1 neues Gebdude. Je weiter deine

e . 121 ATl 22 LY Industrie gntwickelt ist, a?stq_ .

effizientere Gellgu_de stehen dir dabei
POLITIKLEISTE | : e Sy B s I zur Verfiigung, um die Entwicklur
KARTENLIMIT: e © DEEEm deines Reiches voranzubringen. |

RESIDENZ b
! 1
Kurtur

Im Verlauf des Spiels wird dein

PLATZ ”FUR _— ] Reich immer weiter wachsen. Je
BESITZTUMER ZUSaTZLlCH]%R hoher dein Kulturwert ist, desto
PLATZ FiR mehr Leute wandern bei dir ein una

GOUVERNEURS-KARTE geben dir die Bevilkerung, die du

BAUPLATZE
HAFEN

benotigst, um viele Aktionen

45 GCbélldCPléttChen durchfiihren zu konnen.

Es gibt 15 verschiedene Gebaudeplattchen. Jedes Gebaude gibt dem Spieler, der es baut,
Fortschritt auf den Statusleisten und/oder Aktionen. Die Gebaudestufe eines Gebaudes i
zeigt an, wie schwierig es ist, das Gebaude zu bauen.

- 1™

GEB3UDENAME GEB3UDESTUFE | FINANZEN

| \ \ Ohne Geld und Versorgung kalt .

und will deine Bevolkerung nici
arbeiten. Ein guter Finanzstat
sorgt daffiir, dass deine Arbeiter.
immer wieder fiir neue Arbeite)

\ / \ / zur Verfiigung stehen.
_ '}

STATUSSYMBOLE AKTIVIERUNGSKREIS AKTIONSSYMBOLE

150 Bevolkerungssteine

Jeweils dreifSig runde Holzscheiben in den funf Spieler- . O O POLITIK
farben. Diese Scheiben werden verwendet, um die ;

Handelsfahrten der Spieler in die verschiedenen . . P?ILZZCZZC];?Z{{Z L;:;]l;iqu;jzzti -

Regionen der Welt sowie ihre Kontrolle tiber Stadte erweitern. Jewgréfier der Politikwe J

anzuzeigen, und Gebaude zu aktivieren. ist, desto mehr neue Besitztiiggons
kannst du deinem Reich

hinzufiigen.

20 Statussteine :

Jeweils vier Holzwiirfel in den funf Spielerfar- ' '

ben. Diese Wirfel werden verwendet, um auf ‘ O g ‘ ‘ j w

den Spielertableaus den Fortschritt in Indust- . - .

rie, Kultur, Finanzen und Politik anzuzeigen. . RUH M

Ruhm erlangst du durch Handez, |

Eroberung und Ausdehnung. We
, . bei Spielende den meisten Ruhms
4 - gesammelt hap, hat das m—:

' oo gqyivo'gme.n. L
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1 Startspielerstein

Die Holzkrone zeigt an, wer aktuell
Startspieler ist.




- SPIELVOR BER EITUNG

o Das Spielbrett wird in die Mitte des Tisches ‘
gelegt.

e Die Handelsmarken werden gemischt und
zufallig mit der Ruhmseite nach unten auf
dem Spielplan verteilt, so dass auf jeder
Handelsroute, jeder Stadt und jeder Verbindung
genau eine Marke liegt. Uberzihlige Marken
werden aus dem Spiel genommen.

e Die Besitztums-Karten werden nach ihren
Sorten in Stapel sortiert und offen auf das o
passende Feld des Spielplans gelegt.
Jeder Stapel sollte von unten nach oben so
aussehen: 5-4-3-2-1-Gouverneur (bzw.
5-4-3-2-1-0 beim Sklaverei-Stapel und beim —
Europa & der Mittelmeerraum-Stapel, da {X
diese keine Gouverneurskarten haben). —

o Die Gebaudeplittchen werden sortiert.
Folgende Gebéude sind im Spiel:

5 von jedem Gebiaude der ersten Stufe
(Markt, Werft und Werkstatt) ‘

(Bank, Kaserne und Zunfthaus) L
3 von jedem Gebiaude der dritten Stufe
(Dock, Festung und Theater)

2 von jedem Gebiude der vierten Stufe ‘
(Kartograph, Handelshaus und Universitdt) Y

1 von jedem Gebiude der fiinften Stufe 9
(Warenborse, Musewm und Parlament) e

Sie werden so neben das Spielbrett gelegt, dass die y— - . -

Gebiude gleicher Stufe nebeneinander liegen
(siehe Abbildung). Das macht es einfacher, den
Uberblick zu behalten, welche Gebaude man
derzeit bauen kann.

4 von jedem Gebiude der zweiten Stufe /

e Jeder Spieler erhélt 1 Spielertableau, 4 Statussteine
und 30 Bevolkerungssteine seiner Farbe. Alle
tibrigen Spielertableaus und Spielsteine kommen
zuriick in die Schachtel. Jeder Spieler legt sein
Tableau vor sich und platziert die Statussteine auf
die Felder mit der O der vier Statusleisten. Die
Bevolkerungssteine werden als Vorrat neben das
Spielertableau gelegt.

e Der Startspieler wird ausgelost und erhélt den
Startspielerstein.

0 Die Punktemarken werden beiseite gelegt, sie
werden erst bei Spielende benotigt.

6 (7]




- SPIELVER LAUF

Das Spiel geht tiber sieben Runden, die aus jeweils vier Phasen bestehen. Der Startspieler
ist in jeder Phase als erster an der Reihe, die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. In
den ersten drei Phasen ist jeder Spieler nur einmal an der Reihe, in der vierten Phase geht
es so lange im Uhrzeigersinn weiter, bis alle Spieler gepasst haben.

PHASE 1: DIE BAUPHASE
Jeder Spieler baut ein Gebaude.

PHASE 2: DIE WACHSTUMSPHASE
Alle Spieler erhalten Bevolkerungssteine dazu.

PHASE 3: DIE LOHNPHASE

Bevolkerungssteine, die verwendet worden waren, um Gebaude zu aktivieren, kommen
zurtick auf den Arbeitsmarkt.

PHASE 4: DIE AKTIONSPHASE

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann eine von verschiedenen Aktionen durchfihren,
indem er ein Gebaude aktiviert oder eine Handelsmarke ausgibt, oder passen.

Durch Schifffahrt erhilt man Ressourcen, verschafft sich eine Prisenz in fremden
Regionen und hilft bei deren ErschliefSung. Besiedlung gibt dem Spieler die Kontrolle
tiber freie Stidte. Mit einem Angriff vertreibt man einen Gegner aus einer Stadt und
tibernimmt sie. Durch eine Zahlung wird ein aktiviertes Gebaude wieder frei, und der
sich dort befindliche Bevolkerungsstein steht fiir neue Aufgaben zur Verfiigung.
Durch Einsacken erhilt man die Rohstoffe und kulturellen Giiter einer Region und
dadurch Fortschritt auf den Statusleisten.

PHASE 1: DIE BAUPHASE

In Spielreihenfolge baut jeder Spieler genau ein Gebdude.

Wihrend der Bauphase muss jeder Spieler eines der vorritigen Gebaudeplattchen
wihlen und auf einen der leeren Bauplitze auf seinem Tableau legen.

Der Industriewert && eines Spielers bestimmt die Stufe, die dieses Gebaude haben darf.
Jedes Gebaude gehort einer der fiinf Gebaudestufen an. Dies wird durch ein Symbol
dargestellt. Spieler konnen nur ein Gebaude wihlen, dessen Stufe gleich ihrer derzeitigen
Gebaudestufe oder niedriger ist. (Falls kein solches Gebdude mehr existiert,

darf ein Gebdude der niedrigsten vorhandenen Stufe gewdhlt werden.)

INDUSTRIE-
{ — weRT (5) [
| GEB4UDE-
J STUFE (3)
' Beispiel: Griin hat in Industrie einen Wert
von 5, daher darf er ein Gebdiude der Stufe
3 oder niedriger wéihlen. Griin wdéhlt ein

Theater und legt es auf einen freien
Bauplatz auf seinem Tableau.

i =

+Spieler dirfen auch Gebéude bauen, die sie bereits haben

+Spieler dirfen nur dann ein Gebéaude der Stufe 5 bauen, falls sie noch kein Gebéaude der
Stufe 5 haben

+ Auf einigen Gebiuden sind Industrie- £ , Kultur- @, Finanz-  und Politiksymbole By
abgebildet. Wenn Gebdude mit solchen Symbole gebaut werden, erhoht der Spieler seinen
Status in den entsprechenden Statusleisten jeweils um die Anzahl der abgebildeten

Symbole.
Beispiel: Auf dem von Griin gebautén Theater befinden sich

e::> zwei Kultursymbole " . Griin verschiebt seinen Statusstein

E auf der Kulturleiste G wm zwei Felder. N

Sobald jeder Spieler ein Gebéaude gebaut hat, geht es mit der nachsten Phase weiter.
Da es sieben leere Baupldtze fiir sieben Runden gibt, zeigt die Anzahl der leeren
Baupldtze an, wie viele Runden noch zu spielen sind.

= 1 | '. .
-~ STATUSBELOHNUN

q
den Statusleistén érmaglicht

s

- ¥ Der Fortsehritt auf

immer bessere Aktionen
.

STATUS
INDUSTRIE

GEBAUDESTUFE:
ZEIGT AN, WELCHE GEBAUDE
GEBAUT WERDEN DURFEN

STATUS
KurLrur

WACHSTUMSSTUFE: ANZAHL DER
BEVOLKERUNGSSTEINE, DIE IN
DEN HAFEN GELEGT WERDEN

+

+ eSS

+ e e b bl

a1

+ i bt et e et

STATUS
FINANZEN

LOHNSTUFE:
ANZAHL DER ERLAUBTEN
Z AHLUNGSAKTIONEN

STATUS
PoLiTik

ANZAHL DER BESITZTUMS- |~
KARTEN, DIE DU NACH
DEM PASSEN HABEN DARFST

L




- PHASE 2: DIE WACHSTUMSPHASE

In Spielreihenfolge erhalten alle Spieler Bevolkerungssteine dazu.
Wihrend der Wachstumsphase legt jeder Spieler Bevolkerungsspielsteine aus seinem
Vorrat in seinen Hafen. Der Kulturstatus @ jedes Spielers bestimmt die Wachs-

tumsstufe und damit die Anzahl an Bevolkerungssteinen, die neu hinzukommen.

Hat ein Spieler nicht mehr gentigend Bevolkerungssteine in seinem Vorrat,

legt er so viele wie moglich in den Hafen.

PHASE 3: DIE LOHNPHASE

In Spielreihenfolge fiihren alle Spieler Lohnzahlungen durch.

Wihrend der Lohnphase fithrt jeder Spieler eine bestimmte Anzahl an Zahlungen
durch. (Eine Zahlung durchfiithren bedeutet, einen Bevolkerungsstein aus einem
eigenen Gebéaude zu nehmen und zuriick in den Hafen zu legen.)

Der Finanzstatus  eines Spielers bestimmt seine Lohnstufe.

Jede Lohnstufe gibt an, wie viele Zahlungen erlaubt sind.

+ Hat ein Spieler mehr Bevolkerungssteine auf Gebauden als mogliche Zahlungen,
kann er aussuchen, welche der Bevolkerungssteine auf Gebauden bleiben und

welche in den Hafen zurtickkehren.

+ Kann ein Spieler mehr Zahlungen durchfiihren, als er insgesamt Bevolkerungssteine
auf Gebauden hat, gehen alle Bevolkerungssteine zuriick in den Hafen, und die

tiberschiissigen Zahlungen sind verloren.

Durch Lohnzahlung wieder freigewordene Gebdaude konnen in der Aktionsphase
wieder aktiviert werden, da Gebaude, auf denen Bevolkerungssteine liegen, nicht

aktiviert werden konnen.

*In der ersten Runde des Spiels hat kein Spieler Bevolkerungssteine auf seinen
Gebduden, daher kann in der ersten Runde diese Phase iibersprungen werden.

i = T
' < j > o e - WAC
‘4% "W STUFE
Beispiel: Lila hat
einen Kulturwert von
2 und dadurch ein
Wachstumi von 3. _
Ernimmt 3 Bevilker- |
“ungssteine aus
- seinem Vorrat und
legt sie in seinen
Hafen. . "

F | FiNanz-
@‘—;—_1 STATUS (3)
" A Pa¥ = LoHN-
O—_.-__ STUFE (2
Beispiel: Weifs hat einen Finanzstatus Vo;’ 3
und damit eine Lohnstufe, die es ilm erlaubt
2 Zahlungen zu machen. Weifs bringt 2

Bevr()'l[(erungssteine aus seinen benutzten
‘Gebduden in seinen Hafen zuriick.

gﬂfﬂ- CITERT
oder

PHASE 4: DIE AKTIONSPHASE

Beginnend mit dem Startspieler fiihrt jeder Spieler reihum im Uhrzeigersinn eine Aktion aus, bis alle Spieler gepasst haben

(weil sie keine Aktion mehr durchfiiliren konnen oder wollen).
GRUNDREGELN DER AKTIONSPHASE

+ Wahrend der Aktionsphase konnen Spieler Besitztumskarten und Handelsmarken erlangen, auf denen die Symbole fiir Industrie £ ,
Kultur @ , Finanzen ~ und Politik ®g abgebildet sind. Wenn Marken oder Karten mit diesen Symbolen in den Besitz eines Spielers
tibergehen, erhoht der Spieler sofort seinen Status auf der zugehorigen Leiste, indem er seinen Statusanzeiger um so viele Felder nach

rechts schiebt, wie er Symbole dazu erhalten hat.

Beispiel: Rot hat die Gouverneurskarte des

Fernen Ostens erhalten, auf der 2 Industrie- -
Symbole, 1 Kultur-Symbol und 1 Ruhm-
Symibol abgebildet sind. Rot erhoht seinen
Status fiir Industrie um 2, den fiir Kultur
um 1, und erhdilt 1 Ruhmpunkt, falls er bei

Spielende diese Karte immer noch besitzt. ~ — =

+ Spieler konnen Karten und Marken nie mit anderen Spielern tauschen.
» Spieler konnen nicht Karten oder Marken freiwillig abgeben.

v
.

Beispiel: Rot hat eine

Handelsmarke mit einem
Politik-Symbol nen Status

fiir Politik um 1. ‘:{}

(Allerdings konnen Spieler dazu gezwungen werden, Karten abzuwerfen, nachdem sie gepasst haben, siche weiter unten.)
+ Sobald ein Spieler einmal gepasst hat, kann er in dieser Runde keine weitere Aktion durchfithren,

er kann also nicht spater wieder mit einer neuen Aktion einsteigen.

+ Sobald alle Spieler gepasst haben, ist die Aktionsphase vorbei. Es geht mit dem Rundenende weiter.

6



- AKTIONEN DURCHFUHREN

Es gibt zwei Arten, wie ein Spieler eine Aktion durchfiihren kann.

METHODE A: EIN GEBAUDE AKTIVIEREN

Die tibliche Methode, um eine Aktion durchzufiithren, ist das Aktivieren eines eigenen
Gebaudes. Um ein Gebédude zu aktivieren, nimmt ein Spieler einen seiner Bevolkerungs-
steine aus dem Hafen und legt diesen auf den leeren Kreis eines Gebaudeplattchens. (Ein
Gebiude kann nicht aktiviert werden, wenn dort schon ein Bevolkerungsstein liegt oder
wenn das Gebaude keinen Kreis hat.) Er kann dann die Aktion(en) durchfithren, die auf
dem Gebaudeplattchen abgebildet sind.

_ EINEACH/MEHR

Gebdude und Har_zdelsml -
ermibglichert es“d_ir, eine Anza
verschiedeher Aktionen
durchzufiihren. Die einfachen
Aktionen haben alle einen eigenen
Abschnitt hier im Regelheft, aber es ,
gibt auch einige mehrfache Aktionen,,
fiir die besondere Regeln gelten. Alle
einfachen und mehrfachen Aktionen®
werden hier aufgéfiihrt.

Beispiel: Schwarz legt einen Bevilker-
ungsspielstein aus seinem Hafen auf den
leeren Kreis seiner Werft. Das ermoglicht
ihm, die Schifffahrts-Aktion durch-
zufiilren, die auf der Werft abgebildet
ist. Seine Bank hdtte er nicht aktivieren
kénnen, wezl sie keinen Kreis hat.

MEeTHODE B: EINE HANDELSMARKE VERWENDEN

Handelsmarken mit blauem Hinter-
grund zeigen Aktionssymbole anstatt
Status-symbolen. Hat ein Spieler so
eine Marke in seinem Hafen liegen,

Beispiel: Schwarz hat
eirie Marke mit einem

SCHIFEFAHRT
Siehe Regeln auf Seite 7

BESIEDLUNG
Siehe Regeln auf Seite 8

ANGRIEF
Siehe Regeln auf Seite 9

Z AHLUNG
Siehe Regeln auf Seite 9

AUSBEUTEN'
Siehe Regeln auf Seite 10

kann er sie ausgeben, um die abge- A@gr élﬁ"symbd in

bildete Aktion durchzufiihren. Die .y Haﬁm liegen.

Handelsmarke wird dann zurtick in Er glbf die Mar ke aus

die Schachtel gelegt. und fiihrt eine = | " Teiaa
Angriffs-Aktion durch. B ‘,_gmn':;:__ﬂ_rm

-

SCHIFFFAHRT - BESIEDLUNG - ANGRIFF
AUSBEUTEN - ZAHLUNG - PASSEN/ABWERFEN

DIE AKTIONEN
SCHIFFFAHRT

Der Spieler nimmt einen Bevolkerungsstein aus seinem Hafen und legt ihn auf die
Handelsroute einer Region, wobei er von den noch freien Feldern dasjenige besetzt,
das am weitesten vom Kartenstapel entfernt ist. Der Spieler erhélt als Belohnung die
Handelsmarke, die auf diesem Feld lag, und legt sie in seinen Hafen.

K £Lr|:}':n1r1¢:
; ader

Beispiel: Weifs fiihrt eine Schifffahrts-Aktion durch, indem er einen Bevélkerungsstein aus
seinem Hafen auf das dritte Feld der Handelsroute des Fernen Ostensilegt. (Das erste und
zweite Feld wurden bereits vorher von Schwarz und Weifs besetzt.) Welﬁ erhdlt die Politik-
% Marke By , die dort lag als Belohnung. - ~
+Ein Spieler kann Schifffahrt auch in eine Region durchfiihren, deren Handelsroute bereits
komplett belegt ist — der Bevolkerungsstein wird dann neben die Handelsroute gelegt,
und es gibt keine Handelsmarke als Belohnung.
+Da das Startgebiet Europa & der Mittelmeerraum keine Handelsrouten hat, die zu den
beiden Kartenstapeln fithrt, kann auch keine Schifffahrt dorthin durchgefiihrt werden.

DOPPEITE AKTIONEN ;

I SCHIFFFAHRT/
AUSBEUTEN

Der Spieler wéhlt, welche der beider

Aktionen er durchfiihren will.

BESIEDLUNG/
AUSBEUTEN
Der Spieler wéhit, welche der beide
Aktionen er durchfiihren willl
/ BESIEDLUNG/
ANGRIFF

Der Spieler wdhlt, welche der beid, e
Aktionen er durchfithren will.

S

BESIEDLUNG &
SCHIFFFAHRT
oder beide in beliebiger Rezhenfolge
durchfiihren. Beide Aktionen miissen
in der gleichen Region stattfinden.

SCHIFFFAHRT - &

SCHIFFFAHRT -
Der Spieler kann einmal-oder zweimce
Schifffahrt durchfiihren. ﬁ[acht eres
zweimal, miissen beide Aktionen m‘! e
gleichen Region stattfinden. -

AUSBEUTEN &
AUSBEUTEN
'Der Spwle; kann einmal oder zweimal
| 1Einsacken spielen. Mgcht eres
miissen. 3ezde Kﬁrtlln vom gleic
Karten;.tapel stammen

+

L



- Schifffahrt Forrserzuna)

EINE REGION ERSCHLIESSEN
Wenn das letzte freie Feld der Handelsroute in eine Region belegt wird,
kann die Region erschlossen werden.

Die oberste Karte des Besitztiimer-Stapels dieser Region, die
Gouverneurs-Karte, wird demjenigen Spieler zugeteilt, der die meisten
Bevolkerungssteine auf der Handelsroute in diese Region hat.

(Falls zwei oder mehr Spieler gleich viele haben, wird der Gouverneur
demjenigen Spieler davon zugeteilt, dessen zuletzt gelegter Stein am

ndchsten zum Kartenstapel liegt.) Nur auf diese Weise kann ein Spieler

eine der 6 Gouverneurs-Karten erhalten.

Wenn ein Spieler eine Gouverneurskarte erhalt, legt er sie entweder

auf das Feld ,Gouverneur” oder einens der leeren Kartenplitze seines

Tableaus (oder neben das Tableau, wenn kein Platz frei ist).
Der Spieler erhoht sofort seinen Status, wie auf den Symbolen der
Karte angezeigt.

Sobald eine Region erschlossen ist, konnen die Aktionen Besiedeln,

Einsacken und Angriff auch dort durchgefiihrt werden. Das Startgebiet
Europa & der Mittelmeerraum gilt von Spielbeginn an als erschlossen.

Beispiel: Schwarz hat gerade mit, ei@i%éiuﬁahrts—Aktion
das letzte Feld der Handelsrouten nach Afrika besetzt.
Dadurch wird die Regzon erschlossen, und die I
Gouverneurskarte wird vergeben. Normalerweise bekommt
sie der Spieler mit den meisten Spielsteinen auf den
Handelsrouten, aber Rot und Weif§ haben beide 2. Marken
dort liegen. Daher greift die zweite Bedingung des ,zuletzt
gelegten Steins; und das ist in diesem Fall der von Rot. Rot
erhdlt die Gouverneurskarte und erhoht dank der Symbok
auf der Karte seinen Finanzstatus — um 2 und seinen
Politikstatus u um 1. :

.
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BESIEDELN

Der Spieler nimmt einen Bevolkerungsstein aus seinem Hafen und
legt ihn auf eine unbesetzte Stadt. Er erhalt als Belohnung die
Handelsmarke, die auf dieser Stadt lag, und legt sie in seinen Hafen.

Nur Stédte in erschlossenen Regionen konnen
besiedelt werden.

Um eine Stadt besiedeln zu konnen, muss der Spieler bereits in
dieser Region prisent sein. Dies bedeutet, dass er bereits mind-
estens einen Bevolkerungsstein in der Region haben muss: in
anderen Stadten der Region bzw. auf/neben den Handelsrouten
der Region. Alle Spieler haben automatisch Prasenz in der Startre-
gion Europa & der Mittelmeerraum, auch wenn sie dort keine
Bevolkerungssteine liegen haben.

KONTROLLE VON VERBINDUNGEN

Viele Stadte im Spiel sind mit anderen Stidten verbunden. Wenn
ein Spieler eine Bevolkerungsmarke in den Stadten auf beiden
Seiten einer Verbindung hat (durch Besiedlung oder Angriff),
kontrolliert er diese Verbindung.

Auf allen Verbindungen liegt zu Spielbeginn eine zufillige
Handelsmarke; der jeweils erste Spieler, der wihrend des Spiels
eine Verbindung kontrolliert, erhalt sofort die Handelsmarke als
Belohnung und legt sie in seinen Hafen.

*Anmerkung: Auch nachdem die Marke weg ist, sind Verbindungen *
wichtig, da sie bei Spielende einen Ruhmpunkt 3§ wert sind.

Aktion aus und legt einen seiner Bevolkerungssteine aus seinem

bR

Beispiel: Afrika ist dank der Aktion von Schwarz aus dem vorh
Beispiel jetzt eine erschlossene Region. Lila fiihrt eine Besiedlun

Hafen auf eine der Stddlte. (Er hditte stattdessen auch die andere
Stadt besiedeln konnen, wenn er gewollt hdtte.) Lila erhdilt dze
Politik-Handelsmarke y als Belohnung.

Q’Jmmﬂrr
ader

Beispiel: Ein wenig Spiter hat Lila Bevolkerungssteine in beiden
abgebildeten Stddten Afrikas. Daher kontrolliert er jetzt die
Verbmdung zwischen ihnen. (Beachte, dass es keitien Unterschied
t, ob er in die Stéidte durch Besiedlung Angriff oder beldls
memz?tJﬁ)a er der efsfe rSpleler”st der in'dieser Partie
Ees mte Ve mdung kontrolliert, qrhalt erﬂle‘l’ndysme-

J?ae

-J“ B
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- ANGRIFF

Diese Aktion kostet 2 Bevolkerungssteine. Der Spieler legt zuerst einen Bevolkerungsstein
aus seinem Hafen in seinen Vorrat zurtick. Dann wahlt er eine Stadt, die bereits von einem
Gegner besetzt ist, und ersetzt den Bevolkerungsstein des Gegners mit einem weiteren
Bevolkerungsstein aus seinem eigenen Hafen. (Der Stein des Gegners kommt in dessen
Vorrat zurtick.) Am Ende des Angriffs ist die Stadt durch den Angreifer besetzt.

~ Beispiel: Weif$ fiilirt einen Angriff durch. Er legt zuerst einen Bevolkerungsstein aus seinem
~ Hafen in seinen Vorrat zuriick. Dann ninmt er einen zweiten Bevolkerungsstein aus seinent
Hafen und ersetzt damit Lilas Stein, der bislang in dieser Stacit lag. Lilas Stein wird in Lilas
- Vorrat zuriickgelegt, und der Stein von Weifs iibernimmt die Stadt.
|

aNAY

* Nur besiedelte Stadte konnen angegriffen werden.

* Um eine Stadt angreifen zu konnen, muss ein Spieler bereits in dieser Region prasent sein,
also mindestens einen Bevolkerungsstein in der Region oder auf/neben den Handelsrouten
der Region haben. Alle Spieler haben automatisch Préisenz in der Startregion Europa & der
Mittelmeerraum, auch wenn sie dort keine Bevolkerungssteine liegen haben.

KONTROLLE VON VERBINDUNGEN
Verbindungen konnen auch durch einen Angriff unter die Kontrolle eines Spielers
kommen. Die Regeln zu Verbindungen findest du auf Seite 7 unter Besiedeln.

ZAHLUNG

Der Spieler nimmt einen Bevolkerungsstein von einem seiner aktivierten Gebaude und
legt ihn zurtick in seinen Hafen. Dadurch konnen sowohl das Gebaude als auch der
Bevolkerungsstein spéter im Zug noch einmal verwendet werden.

+Ein Gebédude kann nicht seine Zahlungs-Aktion auf sich selbst anwenden.

Beispiel: Schwarz unterninumt eine
Zahlungs-Aktion. Er wéhlt den
Bevolkerungsstein, der derzeit auf _
seinem Kartographen liegt, und schiebt
ihn zuriick in seinen Hafen. (Er hdtte
stattdessen auch den Spielstein von
seinem Markt nehmen konnen.)

P - -

' Eskann in deiher*_! Hafen im Ve
des Spiels ziemlich voll werden, da
viele Handelsmarken erhdltst. D
kannst die braunen Marken auch au
den Statusleisten stapeln. Das hilft
dabei, deinen Wertschnell zu
berechnen, besonders wenn du den
Stapel immer auf dem Feld liegen
hasE, der der Hihe dés Stapels
entspricht.

Beispiel: Schwarz hat 4 Finanzmarken
und 3 Politikmarken. Er stapelt sie auf
die Felder 4 und 3 der entsprechenden
Statusleisten.

REIHENFOLGE

Viele Spielrunden fassen die erste
drei Phasen zusammen: Jeder Spi

. fithrt Bauphase, Wachstumsph
4 und Lohnphase direkt
hintereinander durch, bevor de
ndchste Spieler an der Reihe ist.
beschleunigt das Spiel ein weni,
kann bei der Vorausplanung h

* STATUSLIMIT

Die Statusleisten gehen hs ill'
einem Hochstwert von 1 5; St
der Status in einem Bereich a
bleibt der Anzeiger auf 15. (Di

« kannst zusdtzliche Marken unte
den Anzeiger legen, um deh_.
wahren Wert anzuzeigen, falls du
Symbole wieder verlierst und den
neuen Wert bestimmen musst.)

<

=

9

Beispiel: Der Kulturstatus q von Weifs
betrégt 16, der Statusanzeiger befindet
sich daher auf der 15. Weil er sein
Kartenlimit iiberschritten hat, muss er
eine Karte abwerfen, und er wéhlt die
Karte ,Indien 1" Sein Politikstatus-
Anzeiger y bewegt sich normal um

1 nach links, doch ihr Kulturstatus ?
bleibt auf der 15 stehen, weil er ja noch
Leinen Punkt gut” hatte.

9



- AUSBEUTEN

Der Spieler nimmt die oberste Karte des Besitztiimer-Stapels

einer erschlossenen Region und legt sie offen auf eines der
Kartenfelder seines Tableaus. (Falls gerade keine Felder frei

sind, wird die Karte erst einmal neben das Tableau gelegt.) e
Der Spieler passt anhand der Symbole auf der neuen Karte sofort
seinen Status an.

+ Jede Region hat ihren eigenen Kartenstapel. Um eine Karte von
einem bestimmten Stapel nehmen zu konnen, muss der Spieler in
dieser Region mindestens so viele Bevolkerungssteine haben, wie
der Wert der Karte betrigt. Diese Bevolkerungssteine konnen
sich in den Stadten der Region oder auf/neben den
Handelsrouten der Region befinden.

+ In der Startregion Europa & der Mittelmeerraum gibt es zwei i "
Kartenstapel (Sklaverei und Europa & der Mittelmeerraum) Beispiel: Griin fiihrt eine Einsack_en—;lktion durch. “4
mit Werten von jeweils 0-5. Da es in dieser Region keine Nordamerika ist erschlossen, und da die oberste Kayte des
Handelsrouten gibt, zahlen nur Spielsteine in Stadten, wennes [ Stapels den Wert 3 hat, benotigt Griin'mindestens drei
darum geht, ob eine Karte genommen werden darf. Alle Stadte Bevilkerungssteine in der Region, um die Karte nehmen zu
der Region zihlen fiir beide Stapel. Karten mit Wert 0 konnen konnen. Er hat sogar fiinf- 3 auf Handelsrouten und 2in -~
auch genommen werden, ohne einen Bevolkerungsstein in der Stddlten. Also darfer die Karte nehmen und legt sie auf sein
Region zu haben. Tableau. Dann erhoht er dank der Symbole auf der Karte

sofort seinen Status fiir Industrie £ und fiir Kultur G um

+ Wenn in der Aktionsphase Karten genommen werden, gibt es Jeweils 2. ol L | '
keine Einschrankung, wie viele Karten ein Spieler haben darf, - "
und Karten konnen beliebig auf den entsprechenden Feldern r

des Tableaus verschoben werden. Erst wenn ein Spieler passt,
muss er so viele Karten abwerfen, dass er sein Kartenlimit nicht
uberschreitet. Das Kartenlimit ist von seinem Politik-Status Eﬂ
abhingig und wird auf Seite 11 unter Passen/Abwerfen erklart.

ABSCHAFFUNG DER SKLAVEREI

Im Stapel Europa & der Mittelmeerraum ist
die Karte mit dem Wert 5 etwas Besonderes,
auf ihr wird die Abschaffung der Sklaverei
bekannt gegeben. Wenn diese Karte zum
ersten Mal von einem Spieler genommen
wird, mussen alle Spieler sofort alle Beispiel: Ein beliebiger Spieler
Sklaverei-Karten, die sie haben, beiseite hat die Karte , Abschajfung der
legen und ihre Statusleisten entsprechend Sklaverei genommen. Lila hat
wt  der dadurch verlorenen Symbole nach unten derzeit zwei Sklaverei-Karten.
korrigieren. Die Sklaverei-Karten werden Er’ legt Z[e beide Vem’ecﬁ,t n?ben <=
verdeckt neben das Tableau des Spielers gelegt, um ihn daran jZZe?]nleZéniZZZZ Ke;izr 4
zu erinnern, dass er bei Spielende pro Sklaverei-Karte 1 Ruhm-

. . L . . und seinen Finanzstaus unt
punkt ¥ verliert. Diese beiseite gelegten Karten zihlen nicht 9. daer soviele Symbole auf den
gegen das Kartenlimit es Spielers. R liort Alle g e

Spieler mit Sklaverei-Karten tun
Noch auf dem Spielbrett verbliebene Sklaverei-Karten werden —* das Gleiche, und die auf dem
ganz aus dem Spiel entfernt; es ist fiir den Rest des Spiels nicht . Spielfeld verbliebene Sklaverei-

mehr moglich, vom Sklaverei-Deck zu ziehen.  karte wir d ganz aus dem Spiel S
. _entfernt.
. "l - , " . =T S
Da diese Karte nicht in jeder Partie ins Spiel kommt, ist es auch :
moglich, trotz Sklaverei-Karten keinen Ruhm zu verlieren.
L - .
= rLI . a ‘I. - 4
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'PASSEN / ABWERFEN GepAuDE

Sobald ein Spieler gepasst hat, kann er in dieser Runde keine NAC“}:‘ S_TUFE" ?
weiteren Aktionen durchfiihren. -

Du b@t’;yst das Spiel mit einer
Residenz, die dir dabei hilft,
erste Stdadte zu besiedeln.

Jeder Spieler hat ein Kartenlimit, das von seinem Politik-Status &g bestimmt wird. Das
Kartenlimit eines Spielers legt fest, wie viele Besitztums-Karten der Spieler behalten darf,
nachdem er gepasst hat. Das Maximum sind fiinf Karten, eine pro normalem Feld fiir
Karten.

+ Zusitzlich zu ihrem durch den Politik-Status festgelegten Kartenlimit konnen Spieler eine
Sklaverei-Karte als Bonus halten, aber nur bis zum Maximum von 5 Karten. Ein Spieler
kann auch mehrere Sklaverei-Karten haben, aber nur eine davon als Bonus-Karte
anrechnen.

¢ Auf dem Spielertableau gibt es auch ein besonderes Feld, auf das zusitzlich eine
Gouverneurskarte gelegt werden kann. Diese Gouverneurskarte zahlt weder gegen das
Kartenlimit des Spielers noch gegen das Maximum von 5 Karten. (Spieler konnen auch
mehr als eine Gouverneurs-Karte haben, und sie miissen keine Gouverneurs-Karte auf
das Zusatzfeld legen, selbst wenn es leer ist. Gouverneurs-Karten auf normalen
Kartenfeldern zihlen normal gegen das Kartenlimit und gegen das Maximum.)

Der Markt ist das Standard- =
gebiiude fiir das Ausbeuten und.
\ niitzlich von Anfang bis Ende
des Spiels. :

LY

Eine friih im-r;iiel gebau-te Werft

ermoglicht Schifffahrt in ande L
Regionen und verbessert den
Kulturstatus. <8
DieWerkstatt hilft deinen
~Reich friil in der industriellel
Entwicklung und ermoglicht di
friih neue Gebdudeoptionert.

2

.I .qr

Das Bauen einer Bank
verbessert deine Finanzen
und hilft dir, iehr Arbeiter

Wenn ein Spieler passt, muss er, falls notig, so viele Karten abwerfen, bis er sein : -
bezahlen zu konnen.

Kartenlimit erreicht. Das Abwerfen von Karten fithrt zum Verlust der abgebildeten
Statussymbole, daher miissen die Statusleisten nach dem Abwerfen angepasst werden.
*Anmerkung: Der Verlust von Politik-Symbolen B kann dazu fiihren, dass sich das
Kartenlimit eines Spielers senkt, so dass der Spieler weiter abwerfen muss, bis er sein giiltiges
Kartenlimit erreicht hat.

Eine Kdserne ist wichtig
wm viele Stdidlte zu
kontrollieren, was gerade
in der Startregion wichtig ist.

Das Zunfthaus bietet die
interessante Auswahl, entweder

¥
- : POLITIK- ein Schiff in eine Region zu
Beispiel: Rot hat gepasst und muss jetzt STATUS (3) schicken oder in dieser
tiberpriifen, ob er etwas abwerfen muss. Der . ' auszubeuten. | [
o I Rotbeinl 3l KARTEN-
olitikstatus By von Rot betrdgt 3, was ilum LIMIT @) . Ein Dock ist eine Weiters
ein Kartenlimit von 2 gibt. Rot kann 2 Karten T E M s 1 entwicklung der Werft und
\behalten, dazu eine Sklaverei-Karte und eine DIESER KARTEN ABWERFEN ~ SKLAVEN erlaubt dir, im gleichen Zug

die Aktionen Schifffahrt

v Gouverneurs-Karte auf dem zusdtzlichen
. Besiedeln durchzufiihren.

- Gouverneursfeld. Rot ist eine Karte iiber dem

Limit, er wirft daher seine Siidamerika-Karte Ei”e'Fes;}‘f‘g}l gibg el

mit dem Wert 1 ab und legt sie auf den ZUSATZLICHER wemg poliischen Al g
A ; GOUVERNEUR ldsst dich leere Stddte besiede

passenden Kartenstapel zurtick. Rot verliert 2 : y 4 oder besetzte angreifen.

Der Bau eines Theaters ist
eine wichtige kulturelle:
Errungenschaft und wird nei
Bevolkerung anziehen.

an Kulturstatus G , da auf der abgeworfenen /
Karte 2 Kultursymbole G waren. r

+ Abgeworfene Karten werden immer auf den Stapel zuriickgelegt, von dem sie gekommen
sind. Dort werden sie immer nach Wert so sortiert, dass die niedrigste Karte oben und die
hochste Karte unten liegt.

+ Wenn Sklaverei-Karten abgeworfen werden, werden sie nicht zuriick auf den Sklaverei-
Stapel gelegt. Stattdessen werden sie verdeckt neben das Tableau des Spielers gelegt und
dienen als Erinnerung daran, dass der Spieler bei Spielende eventuell fur jede dieser Karte
einen Ruhmpunkt H verliert, weil er sich an der Sklaverei beteiligt hat. Die beiseite
gelegten Sklaverei-Karten zahlen nicht gegen das Kartenlimit oder Maximum des Spielers

+ Wenn Gouverneurs-Karten abgeworfen werden, kommen sie ganz aus dem Spiel.

« Spieler konnen ihre Karten wihrend des Abwerfens zwischen den einzelnen Feldern hin-
und herschieben. Wichtig ist nur, dass das Kartenlimit erfillt ist, wenn sie damit fertig sind.

Ein Kartograph versorgt d
mit dem nautischen Wisses
um zwei Schifffahrts-Aktione
in einem Zug durchfiihren zu
konnen. .
Das Bauen eines Handels-
hauses /ilft dir; um in einem

Zug in einer Region gleich Y
zweifach ausbeuten zu konnen.
Eine Universitdt macht

dein Reich beriihmter und
gibt dir bei Spielende wichtige
Siegpunkte.

Die Warenborse vérbessert

deine Finanzen und ermaglic
dir zusdtzlich Zahlungsaktion

ENDE DER RUNDE

Sobald alle Spieler gepasst haben, ist die Runde zu Ende. Das ist immer eine gute
Gelegenheit, um zu tiberpriifen, ob alle Statusanzeiger richtig liegen. Nach dem
Abwerfen zdhlt jeder Spieler alle seine Symbole der vier Kategorien auf Besitztiimern,
Handelsmarken und Gebéauden und korrigiert den Statusanzeiger, falls notig.

Der Bau eines Museums gﬁ'bE
dir kulturelle; Ansehen und
ermaglicht dir zusditzlich
Zahlungsaktionen.
Einstarkes Parlament gibt di

viel politische Macht und e
ermoglicht dirzusdtzliche

Sobald alle Spieler damit fertig sind, wird der Startspielerstein zum linken Nachbarn
weitergegeben, und die nichste Runde beginnt. Falls die siebte Runde beendet wurde,
ist das Spiel sofort vorbei! (Dies kann man leicht erkennen: Sind alle Bauplditze auf
den Spielertableaus voll, sind sieben Runden gespielt.)

\



SPIELENDE UND SIEG

Das Spiel endet, sobald die siebte Runde vorbei ist. Die Gebaude dienen als
Erinnerung: Sobald in der Bauphase der letzte Bauplatz gefillt wird, ist das
Spiel in seiner siebten und damit letzten Runde. Nach der siebten Runde
endet das Spiel, und die Ruhmpunkte J werden gezihlt.

Spieler erhalten Ruhm fiir ihren Status in Industrie £& , Kultur .
Finanzen und Politik Eﬂ , fur besetzte Stadte, kontrollierte Verbin-
dungen, bestimmte Besitztumskarten und fiir Bevolkerung in ihrem
Hafen. Manche Spieler verlieren auch Ruhmpunkte fiir beiseite gelegte
Sklavereikarten, falls die Sklaverei im Spielverlauf abgeschafft wurde.

Um die Abrechnung tibersichtlicher zu gestalten, werden erst alle
verbliebenen Handelsmarken vom Spielbrett entfernt. Bevor Spieler auch
die Marken von ihrenm Tableaus entfernen, sollten sie noch einmal
tiberprifen, ob ihr Statuswert korrekt berechnet ist.

Wer sich Kopfrechnen ersparen will, kann die Handelsmarken auf die
Ruckseite drehen und beim Auswerten der Kategorien als Hilfsmittel
verwenden. Jede Marke entspricht einem Ruhmpunkt ¥{ . Die grofSeren
Ruhmmarken entsprechen 10 und 50 Ruhmpunkten.

Q06

Stadte und Verbindungen. Die Spieler werden nacheinander abge-
rechnet, um Verwirrung zu vermeiden. Zuerst wird auf jede Verbindung,
die er kontrolliert, ein Ruhmpunkt £ gelegt, dann auf jede Stadt so
viele Ruhmpunkte 3£ , wie Ruhmsymbole ¥ auf ihr abgebildet sind.
(Die meisten Stddte bringen 1 Ruhm Y , ein paar aber auch 2.)
Dann nimmt sich der Spieler alle diese Ruhmpunkte und raumt dabei
seine Bevolkerungssteine vom Brett. Dann wird der néchste Spieler
abgerechnet.

(CYDYELF

Statusleisten. Aufjeder Statusleiste gibt es Felder mit Symbol und Felder
ohne. Statusanzeiger auf Feldern mit Symbol bleiben stehen, alle anderen
werden nach links auf das nachste Symbol geschoben. Dies sind die
Ruhmwerte 3£ der Statusleisten. Jeder Spieler nimmt sich entsprechend
Ruhmmarken ¥{ .

©

Karten. Viele Besitztumskarten haben aufgedruckte Ruhmsymbole }{ .
Jeder Spieler zahlt die Ruhmsymbole J auf seinen Karten zusammen
und nimmt sich entsprechend viele Ruhmpunkte ¥ .

H)

Gouverneursfeld. Jeder Spieler, der keine Gouverneurskarte auf dem
Gouverneursfeld hat, nimmt sich drei Ruhmpunkte 3§ .

Universititen. Jeder Spieler mit einer Universitit nimmt sich 3 Ruhm-
punkte ¥ pro Universitit.

o

Bevolkerungsiiberschuss. Fur je drei Bevolkerungssteine, die noch im
Hafen eines Spielers liegen, nimmt sich dieser Spieler 1 Ruhmpunkt ¥ .

K)

Sklavereiabziige. Jeder Spieler, der neben seinem Tableau abgelegte
Sklavereikarten hat, verliert fiir jede dieser Karten 1 Ruhmpunkt 3§ .
Falls die Sklaverei nicht abgeschafft wurde, gibt es fiir aktive
Sklaverei-Karten der Spieler keinen Abzug.

Gesamtpunkte und Sieg

Jeder Spieler zahlt seine Ruhmpunkte 3 zusammen, und der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand teilen
sich alle am Gleichstand beteiligten Spieler den Sieg.

12
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ﬁeispiel: Das Spiel ist zu Ende, und Rot '
zdhlt seine Punkte zusammen. ™ .
() 16 Punkte fiir besetzte S'mélbe vierzehn

1-Punkte-Stidte und eine 2-Punkte-Staa
(3 9 Punkte fiir kontrollierte Verbindungen
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(® 10 Punkte fiir den Industriestatus 2
® 7 Punkte fiir den Kulturstatus §
. (der von 8 heruntergeschoben wurde)
(3 7 Punkte fiir den Finanzstatus :
(der von 9 heruntergeschoben wurde)
{F) 12 Pun,kte fiir den Politikstatus By

CIC)

(© 5 Punkte fiir Ruhmsymbole auf Karten _
(D 3 Punkte fiir das leere Gouverneursfeld
@) 3 Punkte fiir die Universitdt

@ 1 Punkt fiir drei Bevolkerungs-
steine im Hafen .

(2 Minus 2 Punkte .
 fuir die beiden :
.. abgelegten " o\
Sklavereikarten

Rot erzielt insgesamt 71 Ruhm-
punkte ¥ . Mit etwas Gliick _'-'“"_“ i -
§ p&dzes, um das Spleh’u oF f DR
\ =
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