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ABENTEUER-ANLEITUNG

ACHTUNG! Bevor du mit den Abenteuern spielst, empfehlen wir eine Handvoll Partien Endeavor hinter dir zu haben!
Da deutlich mehr Regeln fiir jedes Abenteuer hinzukommen, solltest du das Grundspiel schon richtig gut kennen.

WAS SIND DIE ABENTEUER?

Erlebe eine vollkommen neue Art, Endeavor zu spielen. Wenn du mit den Abenteuern spielst, tauchst du tief in die Ara der Segelschiffe ein:
Die thematisch dichten Abenteuer bringen nicht nur Abwechslung ins Spiel, sondern fithren dich vor allem in jeder Partie in 3 hautnah erlebbare
Kapitel der Geschichte!

Diese Anleitung enthalt alles, was du fir die Abenteuer wissen musst. Aufferdem findest du hier eine Erlauterung zu den besonderen Regeln jedes
Abenteuers im Anhang;:

ANHANG: ERLAUTERUNG DER ABENTEUER

Salpeter-Vorrite Seite 4

Piratenrepublik Seite 5

Imperialismus Seite 5

Spanische Karibik Seite 6

Niederlindische Ostindien-Kompanie .......... Seite 6

Jesuiten Seite 7

Die Siidsee-Kompanie Seite 7

Manila-Galeonen Seite 8

Underground Railroad Seite 8

Venustransit Seite 9 Wichtiger Hinweis:

Wo die Sonne niemals untergeht ... Seite 9 Auf den Abenteuern haben wir aus Platzgriinden das
Gewiirzhandel Seite 10 | ausgeschriebene Wort einer Aktion oft mit dem
Globalisierung Seite 10 verkniipften Symbol abkiirzen mussen. Liest du also
Kaperbriefe ShcTa etwa ,Fiilre 1 Aktion @@ durch.”ist das synonym

mit , Fiihre 1 Aktion Angriff durch.”
Haitianische Revolution Seite 11




SPIELMATERIAL DER ERWEITERUNG ABENTEUER

15 Abenteuer

Nummer des
Abenteuers

Geschichte

Wappen von 2 Regionen

Zusatzlicher

H Splelanfbau:
SpIeIanbau PFanehere 1tk sl joche Vebitdung, oo enee Stact o fodier odve Beramd G Abenteuer'
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Regeln R e e e o Spielmaterial

Matzier ] @ v ceiner Andegestelle auf das Hocheee-Feld der offerer Semon Fermost oder Indien,
Diann fihwe T Aktion Asgriff in diesor Sogion aus. Hat das Abenteuer
besonderes Spielmaterial,
suche es heraus und

lege es hier ab.

Lege elie m ener Verbindung auf deine Anlesestelle und erhalte das Entdeckunpspltichen
¥ der Verbindung,

Aktionsoptionen

Eibalte FE i e Verbindung. die au mindestens diner Stadt i Judi

i :a]lig‘xl:t'q_lﬂdt‘ m anlleiner Anlepedylle
AR W L e 2 = :
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Endwertung

Tege | deter braunen €3
* auf | freies Feld hier, uni den Bonus
zu erhalten.

15 Schilde

Du beginnst das Spiel mit 3 Schilden. Wenn du an einem Abenteuer
beteiligt bist, legst du 1 deiner Schilde darauf, um das anzuzeigen.

6 Schliissel

Jedes Abenteuer beginnt inaktiv und bleibt es, solange die beiden Regionen
des Abenteuers verschlossen sind. Die entsprechenden Regionen miissen
erst offen sein — das wird mit diesen Schliisseln angezeigt.

ot ot ot o o *

Abenteuer-spezifisches Spielmaterial

9 Plittchen
Blockade

Imperialismus

1 Piratenschiff
Piratenrepublik

6 verbesserte Kanonen
Salpeter-Vorrdte

10 Befestigungen
Spanische Karibik &
Niederlindische Ostindien-Kompanie

5 Missionen 5 Aktien 8 Plittchen 8 Plittchen 8 Plittchen
Jesuiten Die Siidsee-Kompanie Manila-Galeone Freiheit Venustransit
Manila-Galeonen Underground Railroad Venustransit




ANDERUNG IM SPIELAUFBAU

Baut Endeavor: Segelschifféira zaniachst wie gewohnt auf. Nachdem

ihr Schritt 7 des Spielaufbaus dort abgeschlossen habt, fithrt ihr
zuerst diese 3 Aufbauschritte durch, bevor ihr mit Sc/ritt 8 den
Spielaufbau des Basisspiel dort abschliefSt.

@ Wibhlt die 3 Abenteuer fir diese Partie: Ihr konnt die Abenteuer
gezielt auswihlen oder aber einfach die 15 Abenteuer mischen und
davon zufillig 3 ziehen. Legt die gewiahlten Abenteuer gut sichtbar
neben dem Spielplan aus und legt die tibrigen zurtick in die Schachtel.

e Zusatzlicher Spielaufbau & Abenteuer-spezifisches Spiel-
material: Haben die gewahlten Abenteuer eine Anweisung zum
zusitzlichen Spielautbau, fihrt diese nun aus. Benotigen die
gewdhlten Abenteuer-spezifisches Spielmaterial, sucht dieses
heraus und legt es auf dem entsprechenden Abenteuer bereit.

e Schliissel bereitlegen: Aufjedem Abenteuer sind 2 Wappen von
Regionen abgebildet. Legt fiir jedes Wappen 1 Schliissel zum
Gouverneur der entsprechenden Region.

Hinweis: Dabei konnen einige Regionen
mehrere Schliissel bekommen.

Jeder Spieler hat 3 Schilde.

Du brauchst sie, um anzuzeigen, an
welchem Abenteuer du beteiligt bist.
Halte sie bereit!

EIN ABENTEUER OFENEN

Jedes Abenteuer beginnt inaktiv und bleibt es, solange die beiden Regionen des
Abenteuers verschlossen sind. Dafiir hast du bei Spielaufbau die Schliissel zu den
Gouverneuren der entsprechenden Regionen gelegt.

WAS MACHT EIN INAKTIVES ABENTEUER?
Die besonderen Regeln eines Abenteuers gelten immer — auch wenn es noch inaktiv
ist. Die Aktionsoptionen darfst du jedoch nicht nutzen!

Immer wenn eine Region gedffnet wird, weil ihre Gouverneurskarte vergeben wurde,
legst du die Schliissel von dort auf die entsprechenden Wappen der Abenteuser.

Liegen dann Schliissel auf beiden Wappen eines Abenteuers, ist es von nun an aktiv!

Uberpriift nun fiir jeden Spieler: Besitzt du Prasenz in beiden Regionen
des Abenteuers? Dann lege 1 deiner Schilde auf dieses Abenteuer!

WAS MACHT EIN ABENTEUER MIT DEINEM SCHILD?

Sobald du ein Schild auf einem Abenteuer hast, darfst du seine Aktionsoptionen
nutzen! Auflerdem hast du nun die Moglichkeit, in der Endwertung damit zusatz-
lichen Ruhm zu erhalten.

Achtung! Fiur ein aktives Abenteser gilt: Sobald du Prasenz in beiden Regionen
des Abenteuers hast, legst du 1 deiner Schilde auf ein solches Abenteuer. Du
musst das nicht zum Zeitpunkt der Aktivierung gehabt haben! AufSerdem gilt:
Sobald du keine Prisenz mehr in einer der beiden Regioren eines Abentetsers
hast, musst du dein Schild von diesem Abenteuer wieder entfernen, bis du dort
erneut Prasenz hast!

Q Nordamerika st mun offen. Nachdem die Gouverneurskarte vergeben
wurde, legst du den Schiiissel dort auf das Wappen von Nordamerika
auf dem Abenteuer Die Spanische Karibik

© Sudamerika ist mun offen. Nachdem die Gouverneurskarte vergeben
wurde, legst du den Schliissel dort auf das Wappen von Sudamerika
auf dem Abenteuer Die Spanische Karibik Beide Schliissel liegen nun
auf dem Abenteuer. Es wird aktiv!

@ Jeder Spieler iiberpriift nun fiir sich, ob er sowohl Préisenz in
Nordamerika als auch in Sidamerika /iat. Rot und Gelb haben beide
Jjeweils mindestens 1 Présenz in diesen beiden Regionen und legen
daher 1 ihrer Schilde auf Die Spanische Karibik




AKTIONEN DER ABENTEUER & ENDWERTUNG

Sobald du ein Schild auf einem Abenteuer liegen hast, darfst du die Aktionsoptionen auf diesem

Abenteuer nutzen.

Wie nutzt du eine solche Aktionsoption? Wenn du eine Aktion ausfiihrst (von einem Gebéude oder Die Spanische Karibik Rot kann also die
einem blauen Plittchen), darfst du stattdessen eine Aktionsoption nutzen, die das gleiche Symbol zeigt!

Das ersetzt die Aktion vollsténdig!

Manche Aktionsoptionen auf den Abenteuern verlangen von dir ein bestimmtes braunes
Attributs-Pléttchen von einer deiner Leisten abzuwerfen oder auf dem Abenteuer zu platzieren.

Vergiss dabei nicht das entsprechende Attribut anzupassen!

Hinweis: Es muss sich dabei auch wirklich um ein braunes Attributs-Plattchen handeln, es gentigt |
nicht, dass es ein anderes Plattchen ist, selbst wenn es sich wie ein braunes Attributs-Plattchen

verhalt!

+ o Manche Aktionsoptionen erlauben dir 1 Scheibe aus deinem Vorrat auf deine Anlegestelle

zu legen. Ist dein Vorrat dabei leer, bekommst du jedoch keinen Ersatz.

ENDWERTUNG

Jedes Abenteuer mit einem deiner Schilde darauf gibt dir immer auch die
Maglichkeit, in der Endwertung zusétzlichen Ruhm zu erhalten. Abenteuer
werden immer vor allen anderen Dingen gewertet, wenn du mit ihnen spielst.

Die ersten 3 Zeilen des Wertungsblockes haben bereits einen Vordruck

fir je 3 Abenteuer. Du kannst dort auch den Namen oder die Nummer der
jeweiligen Abenteuer eintragen, um dich auch in Zukunft daran zu erinnern,
was ihr gespielt habt!

Beispiel Aktionsoption nutzen:
Rot hat ein Schild auf dem Abenteuer

Aktionsoptionen fiir Angriff und Segeln
darauf nutzen, wenn er die entsprechen-
den Aktionen ausfiihrt.

Rot konnte etwa die Aktionsoption fiir
den Angriff mutzen, indem Rot entweder
seine Baracke aktiviert oder aber ein
blaues Aktionspléttchen mit Angrift
darauf abgibt. Statt nun einen normalen
Angriff auszufiihren, befestigt Rot eine
seiner Stéidte in Nordamerika wie auf

w Die Spanische Karibik angegeben.

ENDERVOR,
: WJ
; a oy Am Ende der Partie werden sowohl Rot als auch Gelb -
*.’ mit Schilden auf diesein Abenteuer — zusdtzlichen Ruhm
e [iir befestigte Stédte in Nord- und Studamerika erhalten!
[ o iy e

ANHANG: ERLAUTERUNG DER ABENTEUER

& SALPETER-VORRATE

& SALPETER-VORRATE
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Wertung am Spielende: Erhalte] Ruhm fiir jede verbesserte Kanone
in deinem Besitz. Wenn du mindestens 1 verbesserte Kanone in
deinem Besitz hast, erhaltst du 1 zusatzlichen Ruhm fiir jedes Symbol
Angriff (Q) auf deinen Gebauden und iibrigen blauen Entdeck-
ungspléttchen mit der Aktion Angriff ( 'Q,)

o

Salpeter war der wichtigste Bestandteil von SchiefSpulver und auch der
seltenste. Der Import von hochwertigem Salpeter aus Indien war ein wichtiger
Faktor um westeuropdischen Handel und fiir Europas Kriegsmacht. Einige
Historiker fiihren sogar die iippigen indischen Salpeter-Torrite als einen
entscheidenden Faktor vm amerikamschen Biirgerkrieg an.

‘ Bei einer Aktion Angriff:
SW” . Keine ) hier? Lege dein Opfer des Krieges hier ab,
+ ) hier? Du darfst sie als dein Opfer des Krieges abgeben.

Wirf 1 braunes &8 -Plittchen ab, um dir 1 ‘ zu nehmen
und auf deine Anlegestelle zu legen.

Kanone:  Nutze 1 ‘ wie eine Scheibe, aber nur, um damit
eines deiner Gebaude mit Q zu aktivieren.

Lohnphase: Eine ‘ muss nicht bezahlt werden.
Mache das Feld einfach wieder frei!

Aktivierst du mit der verbesserten Kanone ein Gebaude, das zustzlich
zum Angriff noch eine weitere Aktion bietet (zusitzlich oder als
ODER-Option), darfst du auch diese andere Aktion ausfithren.
Wichtig ist nur; dass das Gebaude tiberhaupt die Aktion Angriff erlaubt.
Die verbesserten Kanonen werden nur in der Lolnphase ,automatisch’ vom Gebaude

zuriick auf deine Anlegestelle gelegt und machen das Gebaude so wieder frei. Fine
Aktion/Effekt Lo/ (a ) darfst du fir sie nicht verwenden!




& PIRATENREPUBLIK

@ PIRATENREPUBLIK

il aul Nersserr. Dann versetie
arelessmertki Kepilik.
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Wertung am Spielende: Erhalte 1 Ruhm, wenn deine Scheibe auf
Nassau liegt und 3 zusitzliche Ruhm, wenn deine Scheibe auf
Nassaus Governeur liegt.

Nassau wurde zum schlagenden Herzen der Piratenrepublik, seit es von
emstigen Freibeutern erobert wurde. Nassau hielt vielen Angriffen stand,
bis der Brite Woodes Rogers mit emem Sack Begnadigungen wm Gepick

Nassau zuriick unter die Kontrolle der britischen Krone brachte.

Platziere 1 deiner & von deiner Anlegestelle auf Nassau.

% Dann versetze das ‘ zu einer Stadt ohne Befestigung in
Nordamerika/Karibik.
Entferne die &) (und etwaige Plittchen) dort. Lag auf Nassan
gerade eine (), platziere sie auf der Stadt, bei der das ‘
vorher stand.

‘ Wirf 1 deiner Gouverneurskarten ab, um je 1 deiner €& von
&~ deiner Anlegestelle auf Nassau und Nassaus Gouverneur zu
legen. Entferne das ‘

Die 2 Aktionsoptionen hier sind nun nicht mehr nutzbar. Lag
auf Nassau gerade eine ) , platziere sie auf die Stadt, bei der
das ‘ vorher stand.

Entfernte Scheiben kommen zurtick in den Vorrat und nicht auf die Anlegestelle,
wenn nicht anders angegeben.

& IMPERIALISMUS

@ IMPERIALISMUS

\ m Spiclantban:
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Wertung am Spielende: Erhalte 1 Ruhm fiir jede Verbindung, die zu

mindestens 1 Stadt in ludien oder Fernost fihrt. Erhalte 1 Ruhm fiir jede

Blockade (£%-"} ) auf deiner Anlegestelle.

Das wirtschaftliche Interesse von Handelskompanien fiihrte zu militdrischen
Auseinandersetzungen. Diese Handelskompanien fiihrten faktisch autonom
lokale Kriege, vor allem in Indien und Fernost, um die Kontrolle iiber die
dortigen aufstrebenden Mdrkte zu erlangen, und stiirsten diese Regionen
Jahrzehntelang ns Chaos.

Spielaufbau:
Platziere 1 Blockade auf jede Verbindung, die zu einer Stadt in

Indien oder Fernost fiihrt.

Eine Verbindung mit Blockade kann nicht kontrolliert werden. Ein Angriff
auf eine Stadt in Indien oder Fernost kostet kein Opfer des Krieges, wenn
diese das andere Ende einer Verbindung ohne Blockade ist, die du damit
kontrollierst. Hinweis:

Platziere 1 ) von deiner Anlegestelle auf das Hochsee-Feld der
©  offenen Region Fernost oder Indien. Dann fithre 1 Aktion Angriff
in dieser Region aus.

‘ Lege die einer Verbindung auf deine Anlegestelle und
=7 crhalte das Entdeckungsplittchen der Verbindung,



@ D1t SPANISCHE KARIBIK

S = - Die Spanische Karibik war em grofler Halbmond aus Siid-, Mittel- und

& SPANISCHE KARIBIK ; b (= Nordamerika, der von den Spaniern kontrolliert wurde. Hier sammelten sie
) ) die Reichtiimer, wm sie in die Heimat zu verschiffen. Die Spanier errichteten

mdchtige Festungen entlang der Kiiste, wm ihre Interessen zu verteidigen.

Platziere 1 Befestigung von hier in 1 deiner Stadte

\
‘JJ in Nordamerika oder Siidamerika.

@ Ix o Rumdes P jede demer Stidte nil Befstigig i L . .. . . .
f \rm'.fmrm;r!.ﬂuml Sttelermeriba, arlst du sofort L AKt o S 1 Befestlgung: Be] emem Ang}"ﬁaufdlese Stadt muss der Angrelfer
auesfubign, i 3
S 2 Opfer des Krieges abgeben, statt 1. Dann wird die Befestigung hierher
zurtickgelegt.

e
@ 1x pro Runde: Fiir jede deiner Stadte mit Befestigungin
e

, o : , G Nordamerika und Siidamerika, darfst du sofort 1 Aktion
Wertung am Spielende: Liegt eine Befestigung auf einer Stadt, erhalte b 2} et

den Ruhm dieser Stadt noch einmal.

&@ Di1E NIEDERLANDISCHE OSTINDIEN-KOMPANIE

Die Niederlindische Ostindien-Kompanie gilt als das erste echt multinationale
Unternehmen. Sie hatte die Macht, Krieg zu fithren, Vertrige zu schliefen,
Kolonien zu griinden und ihre eigene Wilrung zu pragen. Thre Kolonie in
Kapstadt machte die lange Reise zu Batavias Gewiirgmdrkten aufSerordentlich

. TP lukrativ.
i auf deinem Kat Ersetze e mit einem neuen Gebsinde ans dem
hier sein; oder wird | braunes 28 -Plitchen ab, danit es
p I‘Iau ere | cemern Q 3 Ty )
K i fi -. oo o Ls, T d g
oo oo - F Wahle 1 noch nicht aktiviertes Gebaude auf deinem Kai. Ersetze
L el = | es mit einem neuen Gebaude aus dem Gebaudevorrat. Es darf von

Kl\.l iam{mfr ey

1 Industriestufe hoher sein; oder wirf 1 braunes 48 -Plittchen ab,

“ damit es stattdessen von 2 Industriestufen hoher sein darf.

Dgin Kapstedt wit Sefesioning, Erhalte susitzlich R fiirjed Industriestylen @ deiner Gebaude,
e lhh'nwr i J'k,ﬁ'\.frgfmg Friualte M p ﬁ. aufdinen  Glbchien Ll blatica: Akt I(Ilwlml

g < Dl S % Platziere 1 deiner ) auf Batavia oder Kapstadt (wenn frei).
: ki ' “®%  Gilt dort als Présen fiir die entsprechenden Regionen.
-

Wertung am Spielende: Liegt deine Scheibe auf Kapstadt und liegt

dort eine Befestigung, erhaltst du 1 Ruhm fiir je 4 Baustufen ( W) auf

deinen Gebauden. \
Hinweis: Zihle dafiir einfach die Backsteine auf deinen Gebdude und i/
teile das Ergebnis durch 4. Dabei wird abgerundet!

Angriffauf Batavia oder Kapstadt oder platziere dort
1 Befestigung.

Liegt 1 deiner Scheiben auf Batavia und liegt dort eine Befestiging,
erhaltst du 1 Ruhm fiir jedes Symbol Segelr ( @) auf deinen

Gebéiuden und deinen tibrigen blauen Entdeckungsplittchen mit der Batavia und Kapstadt zihlen als ganz normale Stidte, wie wenn sie auf dem
Aktion Segeln ( @' ). Spielplan wiren.



@ JESUITEN

& JESUITEN

CIETIE + VIS

i solssene Regi
1 i von deiner

| g Versetie | Missi ai Spietptan odervon hier zu
4 = 1 ceiner Stadie: W wanines B -Plattchien ab, i sofirt

Wertung am Spielende: Erhalte zusatzlich 1 Ruhm fiir jede Stadt von
dir; bei der 1 Mission (‘ ) steht.

Die Missionen der Jesuiten hatten grofien Anteil daran, das Christentum und
die westliche Zivilisation in den Rest der Vet zu bringen. Jesuiten ertrugen
tegliches Leid, wahrend sie ihren Glauben n die Welt inaus trugen, und thr
Werk war oft diametral gegeniiber dem Kolonialismus des alten Europa.

<. Wirf 1 braunes G, -Plittchen ab, um 1 Mission (‘) von hier
2 bei einer freien Stadt zu platzieren (offene + verschlossene Region,
===~ auch ohne Prasenz!).

Dann platziere 1 &) von deiner Anlegestelle auf diese Stadt.

g Versetze 1 Mission (‘) vom Spielplan oder von hier zu
"% 1 deiner Stadlte.

4 Wirf 1 braunes @—Pléttchen ab, um sofort + @ + @
zu erhalten!

@ D1kt SUDSEE-KOMPANIE

| Platsic ine
(&) kornmen suriick in den Vorrat, all
nichit mehr nutebar,

L TTTLT nu_J

b |
=

Wertung am Spielende: Erhalte 2 Ruhm fiir jede deiner Scheiben auf
der Aktienleiste.

Die Siidsee-Kompanie war eine britische Aktiengesellschaft, die ein Monopol
auf den britischen Handel mit Siidamerika und der Karibik erluelt. In
Wirklichkeit gab es keine echte Hoffnung auf Profit, da der bittere Rivale
Spanien die Region kontrollierte. Die Aktienkurse stiegen jedoch in die Hohe,
bevor die Blase platzte und die Anleger in den Ruin stiirzte.

2 Platziere 1 ) von deiner Anlegestelle auf das nichste freie Feld
@ der Aktienleiste. Ist das ein Aktienfeld, darf der Spieler, auf dessen
# Scheibe der Pfeil zeigt, 1 Aktie ziehen und wihlen: Oberen
Sofortbonus oder unteren Dauervorteil. Platzierst du deine )

auf dem letzten Feld, platzt stattdessen die Blase: Alle

©) kommen zuriick in den Vorrat, alle Aktien werden
abgeworfen und diese Aktionsoption ist fortan nicht mehr
nutzbar.

Effekte von Aktien

2 neue Scheiben auf
die Anlegestelle

OO

+ I

1 Aktion Lohn

1 neue Scheibe auf
die Anlegestelle

Bauphase:
Baue mit
1 Industriestufe hoher!

Endwertung Endwertung



@ MANILA-GALEONEN

Sphetasi e 1 £ 306 dom Vorral jidos Splc auf Ml

.'_:_ S versebee debie @\'||u.-lrfmr|’|’.ra\x_!x.'l'c:'.m
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1 Hast e dhabei von Meifa oder Fermast nach
' &' Newvdanerika versetzt, erhalte | s
’8 Hast du dabed von Mewila oder Nordamerike nach
Fermostversetzt, tawsche ! demer Entdackungsplatt
vhen (Leiste! Anlegestelled mie 2 Phgichen vom
PSS, Wenn nolia!

Wertung am Spielende: Erhalte 2 Ruhm fiir jede Manila-Galeone auf
deiner Anlegestelle.

1536 schloss Andrés de Urdaneta die sweite Weltumsegelung ab, nachdem er
eine wichtige Ostroute iiber den Pazifik von Manila nach Acapulco entdeckt und
kartiert hatte. Die Mamla-Galeonen segelten diese Route 250 Jahre lang und

brachten eine Vielzahl von Handelsgiitern und Reichtiimern iiber die Ozeane.

Spielaufbau: 1 @ aus dem Vorrat jedes Spielers auf Manila.

% Versetze deine @ von Manila oder einem Hochsee-Feld auf
» dem Spielplan auf das Hochsee-Feld einer offenen Region deiner
—= Wahl.

Hast du dabei von Manila oder Fernost nach
Nordamerika versetzt, erhalte 1 @ 3

Hast du dabei von Manila oder Nordamerika
nach Fernost versetzt, tausche 2 deiner Entdeck-
ungsplattchen (Leiste/Anlegestelle) mit 2 Plattchen
vom Spielplan. Leisten anpassen, wenn notig!

Effekte der Manila-Galeonen

In jeder Lohmphase darfst du erneut entscheiden, auf welche Seite du deine
Manila-Galeonen drehst und entscheidest so, welchen Effekt du nun haben mochtest.

1 neue Scheibe
auf deine
Anlegestelle

1 weiteres Gebaude
' freimachen

Die Manila-Galeonen bleiben dir erhalten — sie werden nicht abgeworfen!

© UNDERGROUND RAILROAD

@ UNDERGROUND RAILROAD

on e hot ein gl

Spimpailizanicon in

te Bate vom Sklnvervistapel aus dem
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Spiel. Erhalte GRS ausdeinem Vot

i Platziere 1) vom deiner Anleg das niichste
freie Feld dler Unclerground-Lei el nimm
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aeforderten W 8
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Wertung am Spielende: Wenn die Sklaverei abgeschaftt wurde

(auf welchem Wege auch immer) und du 1 Scheibe hier liegen hast,
erhéltst du 1 Ruhm fiir je 2 deiner Scheiben auf deinen Gebéude und
deiner Anlegestelle (zahle einfach alles zusammen und runde das
Ergebnis dann ab).

(8

Von ca. 1750~1850 bot ein geheimes Netzwerk (die sog. ,Underground
Railroad) von Sajehouses und ,Zugfiihrern® (Fluchthelfern) den
entflohenen Sklavinnen und Sklaven wm Amerika eimen Weg sur Freiheit

wn den Nordstaaten und Kanada. Zehntausende von Menschen wurden
nut Hilfe von Sklavereigegnern und Sympathisanten n Sicherheit gebrachi.

Entferne die oberste Karte vom Sklavereistapel aus dem
Spiel. Erhalte @@ aus deinem Vorrat.

P Platziere 1 &) von deiner Anlegestelle auf das nichste
2

‘f " freie Feld der Underground-Leiste. Wahle und nimm
dir 1 @ wenn die angegebene Attributsleiste mindestens
den geforderten Wert aufweist.
Das letzte Feld fihrt zur Abschaffung der Sklaverei.

Effekte der Plattchen

Ein solches Plattchen funktioniert wie ein
braunes Attributs-Plittchen (aber zihlt nicht
wie eines fir andere Effekte!).




& VENUSTRANSIT

1768 begab sich Kapitin James Cook auf seine erste Reise iiber den Pazifik,
& VENUSTRANSIT = 7k wm den Transit der Venus iiber die Sonne su beobachten und aufzuseichnen.
; 5G] Danach machte sich Cook auf die Suche nach Terra Australis icognita im
Stidpazifik, wobei er Neuseeland und Australiens Ostkiiste auf seiner Reise

‘kartierte.

X . Dlatziere 1 @ von deiner Anlegestelle auf das nachste
>, g8, freie Feld der Transit-Leiste. Wihle und nimm dir
ODER | 1{} ;

Lege 1 deiner braunen _@)—Pléttchen auf 1 freies Feld hier, um
den Bonus zu erhalten.

i ﬂl Lige 1 ceinwer biamen @ Pittchen
b auf 1 freies Feld Rien wm den Bonus

zuerhalten

. j; f }i > @ < Ein solches Plittchen funktioniert wie ein braunes
Wertung am Spielende: Uberpriife, ob eine Scheibe auf Tahiti liegt. Loyt LS Attribut-Plattchen (aber zahlt nicht wie eines fiir
Der Spieler, der dann die meisten Scheiben auf der Transit-Leiste liegen ST andereEffektel). Manche geben auch Ruhm fiir die
hat, erhélt 1 Ruhm fiir jedes braune -Pléttchen, das hier liegt. S G O : K Endwertung,

Bei Gleichstand erhalten beide Spielet dicsen Ruhm. Lo Lo

X Dieser Ruhm auf den Feldern und Verbindungen funktioniert Transit-Leiste
wie der Ruhm auf dem Spielplan - erhalte ihn, wenn deine Die Aktionsoption Segelin oder Eroberung ist abhéingig vom Feld, das du damit auf
Scheibe auf dem Feld liegt, bzw. wenn du die Verbindung der Transit-Leiste mit einer Scheibe belegen mochtest! Nur Australien und
Kontrolierss Neuseeland benétigt eine Aktion Eroberung, wie angegeben.
Effekte der Felder
3 neue Scheiben auf 2 neue Scheiben auf 2 Aktionen Lohn
deine Anlegestelle deine Anlegestelle

& WO DIE SONNE NIEMALS UNTER GEHT

W iihrend der Bliitezeit des Spanischen Reiches im 16. und 17. Jahrhundert
waren die Territorien so ausgedehnt, dass es in mindestens eimem Téil des

_ Reiches immer Tag war. Bis zum 18. Jahrhundert gelang es den Briten

i Rt By . ebenfalls, ihr eigenes weltumspannendes Reich nut Indien als Juwel des Ostens
: und den Inseln der Karibik als Krone des Reichtums um Westen zu erschaffen.

egsse ] Fur die Aktion Kolonialhandel: Zahle @ hier zu deiner Prasenz in
@ catieder 1 Xkt W inines o Reionode - der Region, in der du eine Karte ziehen mochtest.

= |-\L|I()I'.ﬁ:l\l'ill('l' tony cheaner Wahl atsaufiihren,

I S i 1 Aktion Eroberung (¥®) in einer offerien Region oder
— 1 Aktion Segeli (g ) in einer Region deiner Wahl auszufithren.

ELENDE fn clenen du cine Stadt besinal,

3P sl Qe e Y @ Platziere 1 & von deiner Anlegestelle hier, um entweder:
: -

LT Sl B o~ r—

Wertung am Spielende: Wenn du hier wenigstens 1 Scheibe liegen
hast, erhéltst du Ruhm in Hohe der Anzahl von Regionen, in denen
du eine Stadt besitzt. Siche dir dazu die Tabelle an.



& GEWURZHANDEL

. Plazere | deiner & vondeis
i ¢ ODER Fermost. Dannziche die nbes
—

v Afpike UND fifien UNT Fermost: Hast dt minchestens | (2 auf dem
el oy Bepione, erfualie ﬁ diar e cheancr: @ aufdem :
tawin dlor Repton.

Wertung am Spielende: Fiir die Regionen Afiika, Indien und Fernost
prifst du nacheinander, ob du mindestens 1 Scheibe auf dem
jeweiligen Hochsee-Feld hast. Ist das der Fall, erhaltst du in der
entsprechenden Regionen 1 Ruhm, fiir jede deiner Scheiben auf ihrem
Schifffahrtsweg.

Die Gewiirzgdirten Asiens boten uniibertroffene Reichtiimer und der Gewiir-
shandel beherrschie jahrhundertelang den Welthandel. Der portugiesische
Entdecker Vasco da Gama wollte Steuern vermeiden, die das Osmanische
Reich fiir die Durchquerung seines Territoriums erhob, und schuf eine neue

" Route nach Fernost iiber Indien, indem er Afrika umsegelte und sum ersten

Mal w der Geschichte den Westen mit dem Orient auf dem Seeweg verband.

Platziere 1 deiner &) von deiner Anlegestelle auf entweder

@ das Hochsee-Feld von Afrika ODER Indien ODER Fernost.
Dann ziehe die oberste Kolonialkarte dort, wenn du die not-
wendige Présenz dafiir besitzt.

Entferne 1 deiner @ vom Hochsee-Feld von Afrika ODER
Indien ODER Fernost und lege sie an deine Reichtums- oder

Macht-Leiste, wie wenn es ein braunes Attribut-Plattchen ware.

Hinweis: Vergiss nicht, die Leiste dabei entsprechend anzupassen!

& (GLOBALISIERUNG

@ (GLOBALISIERUNG

i o Machdem die
1 . Zighe dieaber

dige Prasen besitat
it einer Karte o ersel wn,

w Erhitlee Taehim fur e Anzahl Reviviesr, v
W) denerdil Kabialamien Gouvenenre besaal
NIE

Reaionen

Wertung am Spielende: Erhalte Ruhm, je nachdem aus wie vielen
unterschiedlichen Regionen du Kolonialkarten/Gouverneure besitzt.
Sieh dir dazu die Tabelle an.

Wihrend des Zeitalters der Segelschifffahrt wurde die Velt durch einen
verstirkten Handel und kulturellen Austausch verbunden. Der Expansionis-
mus der mdachtigsten Nationen und Handelsunternehmen fiihrte dazu, dass
Handel, Politik und Kriegsfiihrung weltweit spiirbare Auswirkungen hatten.

\ Nachdem du eine Aktion Angriff ausgefithrt hast:
) Ziehe die oberste Kolonialkarte dieser Region, wenn
du die notwendige Prasenz dafiir besitzt.

Ersetze 1 deiner Kolonialkarten gegen 1 Kolonialkarte aus
7 einem Stapel einer Region deiner Wahl, die dieselbe
=~ (oder eine niedrigere) notwendige Prisenz besitzt.

Wirf 1 braunes Fg)-Plittchen ab, um stattdessen mit einer
Karte zu ersetzen, deren notwendige Prasenz um 1 hoher ist.

Hinweis: Vergiss nicht, die Leiste dabei entsprechend anzupassen!

AufSerdem: Auch wenn du nur einen Stapel einer Region wihlen darfst, darf die Karte,
die du dort hineingibst auch eine Sklavereikarte oder Karte aus Europa sein.

Beispiel: Wenn du eine Karte von Indien mit der notwendigen Préisenz von 4 gegen
eine Karte von Afrika mit der nptwendigen Prisenz von 3 tauscht, legst du die Karte
von Indien an genau die Stelle, an der vorher die Karte von Afrika lag.

Wenn die Karte dann im weiteren Verlauf des Spiels oben auf den Stapel von Afrika
liegt, kann sie ganz reguldir in Afrika mit der notwendigen Préisenz gezogen werden,
obwohl es eine Karte aus Indien ist.



& KAPERBRIEFE

@ eanes Mitgpreler vonenem Schififabirsweg deser Wahl und &
on, Platziere | (3 voi deiner Anlegestelle aut das freigewordene Feld

far di entfernte @\'um einem Mitspieler, deraoch nicht gepasst hat, stichl | braunes Asfrifwi-Platl s 28

» Sl et @dx:l'lll'.rlgd:udurl? Erulie: ﬁm

) _lEIB‘.D: o Chder bt duddort dhe Mebihedt an Q?[-'r]\.l!!(' ﬁﬁ
g e g i zm‘unxmnQ.I—.maltt gg

Wertung am Spielende: Uberpriift jeden Schifffahrtsweg und schaut
euch an, wer dort wie viele Scheiben hat.

Wenn ein Spieler als einziger dort Scheiben hat, erhalt er 4 Ruhm.
Hat ein Spieler dort die Mehrheit an Scheiben, erhalt er 2 Ruhm.
Hat ein Spieler dort die zweitmeisten Scheiben liegen, erhalt er

1 Ruhm. Gleichstande werden wie bei der Vergabe des Gouverneurs
gebrochen.

Weltumspannende Imperien wie Spanien oder England hatten nicht emmal
ansatzweise ausreichend Kriegsmarine, um thre riesigen Territorien zu
verteidigen. Freie Kapitine konnten daher Kaperbriefe evhalten, die ihnen
erlaubten, Schiffe feindlicher Nationen anzugreifen. Diese Freibeuter waren

‘an den profitablen Kiisten Nordafrikas und Siidamerikas stets auf der Jagd

nach Gold und Giitern.

Entferne die & eines Mitspieler von einem Schifffahrtsweg
deiner Wahl und lege sie auf das Hochsee-Feld ihrer Region.
Platziere 1 ) von deiner Anlegestelle auf das freigewordene
Feld.

War die entfernte & von einem Mitspieler, der noch nicht
gepasst hat, stiehl 1 braunes Attribut-Pléttchen von ihm!

Hinweis: Vergesst dabei nicht, eure Leisten jeweils anzupassen!

Entferne so viele deiner @ von Hochsee-Feldern, wie du
h_f mochtest, und lege sie zuriick an deine Anlegestelle.

& HAITIANISCHE REVOLUTION

& HartianiscHE REVOLUTION

i

I
1
]
1
.
5
.
[

iy & Liegen hier Koo arterr ot wsgesams mindestens 10 Symbolen
3 M uncer st el Hrcliaffiig der Stlered eingetreten, grinditsich die
b FIECENDE Lol Haint Republik Haiti geariindet? Zib) ji
Bitoisiallearters Yaber nicht Svcreibarten von 1 Sorte und iniulliptiviere
die Anzahl mit der Anzahl Karten von derselben Sore hier, Erhaite je
Sovieh g Verhens e jede deiner Skbavereibaraenje 5o viel gr wie
: ..\i‘ﬂ’;r'ﬂc*rq’.(‘.wgqa.hwrli('gt-n.
- s

Wertung am Spielende: Liegen auf diesem Abenteuer Kolonialkarten
mit insgesamt wenigstens 10 Symbolen (auch Ruhm ist ein Symbol!),
oder ist die Sklaverei abgeschaftt worden, wird die Republik Haiti
gegrindet und dieses Abenteuer wird am Spielende gewertet.

Fir die Wertung seht ihr euch die Kolonialkarten an, die auf diesem
Abenteuer liegen. Zahlt fiir jede Sorte (also zum Beispiel alle Karten
von Afrika) die Anzahl und multipliziert diese Anzahl mit der Anzahl
der Karten, die jeweils von dieser Sorte beiden Spielern liegen. Das ist
der Ruhm, den man erhalt.

Das gleiche macht ihr mit den Sklavereikarten — fir diese verliert aber
jeder Spieler Ruhm fiir seine Sklavereikarten.

Die haitianische Revolution begann 1791 und endete 1804 mit der Griindung
des unabhingigen Staates Haiti. Der lange und gewaltsame Kampf befreite die
Insel Saint-Domingue von der franzisischen Kolomialherrschaft und bleibt der
emszige erfolgreiche Sklavenaufstand in der Geschichte, der zu einer souverdnen
Nation fithrte, die von ehemaligen Sklaven regiert wurde.

Entferne die oberste Karte vom Kolonialkartenstapel/
Sklavereistapel einer Region deiner Wahl oder Europa und

lege sie hier rechts ab. Dann fithre 1 Aktion Kolonialhandel aus.

Hinweis: Legst du eine Karte mit Effekt hier ab, passiert der Effekt nicht
(wie etwa eine Scheibe zu erhalten oder Sklaverei abschaften).

‘ Wahle 1 Kolonialkarte (keine Sklavereikarte) von hier und
S nimm sie dir.

Hinweis: Nimmst du eine Karte von hier, [ost das auch den Effekt einer
Karte aus (wie etwa eine Scheibe zu erhalten oder Sklaverei abzuschaffen).

Beispiel Endwertung: Besitzt du 2 Karten von Indien und es liegen 3 Karten von Indien
auf diesem Abenteuer; erhdltst du 2x3 Ruhm, also 6 Ruhm.



SO KANNST DU DEIN SPIEL EINFACH VERSTAUEN

@ Das Gebiudeinlay. Im Gebaudeinlay bereitest du nicht nur die Gebaudeauslage vor.
Die Plattchen konnen auch hier drin verbleiben, wenn du das Spiel aufraumst!

@ Spielerinlay. Jedes der fiinf Spielerinlays hat Platz fiir 35 Scheiben, 3 Schilde,
4 Wiirfel und das Startgebaude.

e Basisinlay. Alles tibrige Spielmaterial passt in die dafiir vorgesehenen Aussparungen.

Die Inlays wurden so gestaltet,
dass sie alles Spielmaterial der
Version fur den Handel, aber auch
alles Spielmaterial der Kickstarter-
Version fassen. Je nachdem welche
Version du hast, kann es also sein,
dass manche Aussparungen mehr
Platz bieten, als du benotigst, oder
manche sogar leer bleiben.

& Darrsarssas
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