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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 Abentener 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 abl(ﬂrzen mussen. Liest du also
Kaperbriefe Seite 11 etwa ,Fiilire 1 Aktion !f‘, durch.” ist das synonym

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




SPIELMATERIAL DER ERWEITERUNG ABENTEUER

15 Abenteuer

Nummer des
Abenteuers

Geschichte :

) @ MPERIALISMUS

filiche Interesse won Handelsk

Diese Handel.

7,

Zusatzlicher

Kriege, vor allem in Indien und Fernost, wm die Kontrolle ii
benden Markte zu erlangen, und stiirzten diese Regionen jahrzehntelang ins Chaos.

ien fithrte zu militdrischen
ien fithrten faktisch autonom lokale
die dortigen aufstre-

Spielaufbau

Besondere
Regeln

Aktionsoptionen

3 % Spielaufbau:

Platziere 1 Blockade auf jede Verbindung, die zu einer Stadtin fudien oder Fernost fiihrt.

,\ Platziere 1 o von deiner Anlegestelle auf das Hochsee-Feld der offenen Region Fernost oder Indien. i it

Dann fiihre I Aktion Angriffin dieser Region aus.

ise
1

Wappen von 2 Regionen

ither den Pazifik,
nd aufzuseichnen.

iwstralis Incognita im

te auf seiner Reise

Endwertung

de % auf deiner Anlegestelle.
-2 T A ada

Erhalte ‘}}g fir jecle Verbindung, die zu mindestens einer Stadt in Judien oder Fernost fihit.

Abenteuer-
spezifisches
Spielmaterial

Hat das Abenteuer
besonderes Spielmaterial,
suche es heraus und

lege es hier ab.

Tege | (lemcrl)munen@«I’mehcn
auf | freies Feld hier, un den Bonus

6 Schliissel

Jedes Abenteuer beginnt inaktiv und bleibt es, solange die beiden Regionen
des Abenteuers verschlossen sind. Die entsprechenden Regiornen miissen

erst offen sein — das wird mit diesen Schliisseln angezeigt.

(ot ot ot of of ol

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.

Abenteuer-spezifisches Spielmaterial

6 verbesserte Kanonen
Salpeter-Vorrdte

1 Piratenschiff
Piratenrepublik

9 Plittchen
Blockade

Imperialismus

10 Befestigungen
Spanische Karibik &
Niederldndische Ostindien-Kompanie

5 Missionen
Jesuiten

5 Aktien

Die Siidsee-Kompanie

8 Plittchen
Manila-Galeone
Manila-Galeonen

8 Plittchen
Freiheit

Underground Railroad

8 Plittchen
Venustransit
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!
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EIN ABENTEUER OFENEN

Jedes Abenteuer beginnt inaktiv und bleibt es, solange die beiden Regionen des
Abenteuers verschlossen sind. Dafiir hast du bei Spielautbau 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 Prisenz 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 Abenteuser 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! Auferdem gilt:
Sobald du keine Prisenz mehr in einer der beiden Regioren eines Abenteisers
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 Schliissel dort auf das Wappen von Nordamerika
auf dem Abenteuer Die Spanische Karibik

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

@ Jeder Spieler iiberpriift nun fiir sich, b er sowohl Présenz in
Nordamerika als auch in Sidamerika /iat. Rot und Gelb haben beide
Jjeweils mindestens 1 Prisenz 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 Pyt ‘
Beispiel Aktionsoption nutzen:

Abenteuer nutzen. Rot hat ein Schild auf dem Abenteuer
Wie nutzt du eine solche Aktionsoption? Wenn du eine Aktion ausfiihrst (von einem Gebiude oder Die Spanische Karibik. Rot karn also die

einem blauen Plittchen), darfst du stattdessen eine Aktionsoption nutzen, die das gleiche Symbol zeigt! Aktionsoptionen fiir Angrift und Segeln
Das ersetzt die Aktion vollsténdig! A o S
den Aktionen ausfiihrt.

Rot konnte etwa die Aktionsoption fiir
den Angriff mutzen, indem Rot entweder

Manche Aktionsoptionen auf den Abenteuern verlangen von dir ein bestimmtes braunes B Baragl(e aktfvzer 2 Ode’f aber L
Attributs-Plittchen von einer deiner Leisten abzuwerfen oder auf dem Abenteuer zu platzieren. blaues Aktionsplittchen mit Angrift

Vergiss dabei nicht das entsprechende Attribut anzupassen! dar ”bff abgibt. Statt e ez‘ngn Hox Wf”le”
Angriff auszufiihren, befestigt Rot eine

seiner Stéidte in Nordamerika wie auf
Die Spanische Karibik angegeben.

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.

2 Opferdes Kriegesal
1 DB hiehar stk

KN, 1xpro Runde: Firjede deiner tadte mit Befstgungin
QB8 Nordamerikaund Siidanerika,darfs du sofort 1 Akton

& austihen

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.

Am Ende der Partie werden sowohl Rot als auch Gelb -
mit Schilden auf diesein Abenteuer — zusdtzlichen Ruhm
[iir befestigte Stédte in Nord- und Studamerika erhalten!

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!

ANHANG: ERLAUTERUNG DER ABENTEUER

& SALPETER-VORRATE

Salpeter war der wichtigste Bestandteil von SchiefSpulver und auch der

& SALPETER-VORRATE e seltenste. Der Import von hochwertigem Salpeter aus Indien war ein wichtiger
Do nfort o g Suetor o e v o . Faktor im westeuropdischen Handel und fiir Europas Kriegsmacht. Einige
o i e SN b el e : ] Historiker fiihren sogar die iippigen indischen Salpeter-Vorrite als einen
e ! entscheidenden Faktor im amerikanischen Biirgerkrieg an.

\ Bei einer Aktion Angriff:
. Keine @ hier? Lege dein Opferdes Krieges hier ab.
. Q hier? Du darfst sie als dein Opfer des

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

en. l\anune \ul/L l‘ wie eine Scheibe, aber nur; um
Gebiude mit W zu aktivieren.

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

1 ‘ ? Erhalte zucalzhch 3@ pro Q auf deinen

d blaue !

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

Wertung am Spielende: Erhalte] Ruhm fiir jede verbesserte Kanone Lohnphase: Eine ‘ muss nicht bezahlt werden.

in deinem Besitz. Wenn du mindestens 1 verbesserte Kanone in Mache das Feld einfach wieder frei!

deinem Besitz hast, erhaltst du 1 zusatzlichen Ruhm fiir jedes Symbol

Angriff ( Q ) auf deinen Gebéuden und tibrigen blauen Entdeck- Aktivierst du mit der verbesserten Kanone ein Gebaude, das zustzlich
ungspléttchen mit der Aktion Angriff ( !.} : 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 iberhaupt die Aktion Angriff erlaubt.
Die verbesserten Kanonen werden nur in der Lo/nphase ,automatisch’ vom Gebaude
zurtick auf deine Anlegestelle gelegt und machen das Gebiude so wieder frei. Eine
e Aktion/Effekt Lo/ @ ) darfst du fir sie nicht verwenden!




& PIRATENREPUBLIK

& PIRATENREPUBLIK

Nassaw wurde zum schlagenden Herzen der Pi epublik, seit es von einstigen
Freibeutern erobert wurde. Nassau hielt vielen Angriffen stand, bis der Brite
Tibodes Rogers mit einem Sack Begnadigungen im Gepiick Nassau suriick unter
die Kontrolle der britischen Krone brachte.

X\ Platziere 1 deirer Q von deiner Anlegestelle auf Nazssare. Dann versetze
S zu einer Stadt ohne Befestigung in Nordamerika/Karibik.
Entferne die ) (und etwaige Plittchen) dort. Lagauf Nassan gerade
eine (., platziere sie auf der Stadt, bei der das ‘ vorher stand.

' Wirf 1 deiner Gouverneurskarten ab, um je 1 deir von deiner Anlegestelle

' 8 O aul Nassau und Nassans Gouverneur zu legen, Entferne das ‘
Die 2 Aktionsoptionen hier sind nun nicht mehr nutzbar. Lagauf Nassau gerade
eine & , platziere sie auf die Stadt, bei der das ‘ vorher stand.

'Axrj g @ auf Nassau? Erhalte: gj

RN {llﬂ&kma\ungugmcur? Iérha\‘]le gﬁ%g :

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 Nassaut.
Dann versetze das ‘ zu einer Stadt ohne Befestigung in
Nordamerika/Karibik.

Entferne die ) (und etwaige Plittchen) dort. Lag auf Nassau

gerade eine (), platziere sie auf der Stadt, bei der das ‘
vorher stand.

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

Die 2 Aktionsoptionen hier sind nun nicht mehr nutzbar. Lag
auf Nassan 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

Das wirtschaftliche Interesse von Handelskompanien fithrte zu militérischen
Auseinanderset: Diese Handel. ien fithrten faktisch autonom lokale
Kriege, vor allem in Indien und Fernost, wm die Kontrolle iiber die dortigen aufstre-
benden Mirkte zu erlangen, und stiirsten diese Regionen jahrzehntelang ins Chaos.

Spiclaufbaw
Platziere 1 Blockade auf jede Verbindung, die zu einer Stadt in fudien oder Fernost fuhrt.

“Eine Verbindung mit Blockade kann nicht kontrolliert werden. Ein Argriff auf eine Stadt in Indien oder Fernostkostet =
enn diese dasandere Ende einer Verl

i 8 @ Platziere 1 @ von deiner Anlegestelle auf das Hochsee-Feld der offerei Region Fernost oder Indien.

Dann fiihre 1 Aktion Angriffin dieser Region aus.

‘ Lege die ciner Verbindung auf deine Anlegestelle und erhalte das Entdeckungsplittchen
D ‘/) der Verbindung,

P2
; SN{IE;«__I))_E Erhahfe;ig‘ fiir jede auf deiner Anlegestelle.
N Ly = = 2 .

e AT

Wertung am Spielende: Erhalte 1 Ruhm fiir jede Verbindung, die zu
mindestens 1 Stadt in Judien oder Fernost fithrt. Erhalte 1 Ruhm fiir jede
Blockade ( ) auf deiner Anlegestelle.

Das wirtschaftliche Interesse von Handelskompanien fiihrte su militarischen
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 stiirzten diese Regionen
Jahrzehntelang ins 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 fihre 1 Aktion Angriff
in dieser Region aus.

'_ Lege die einer Verbindung auf deine Anlegestelle und
= erhalte das Entdeckungsplattchen der Verbindung,



@ D1t SPANISCHE KARIBIK

= Die Spanische Karibik war em grofler Halbmond aus Siid-, Mittel- und
& SPANISCHE KARIBIK Nordamerika, der von den Spaniern kontrolliert wurde. Hier sammelten sie
it dor s dn S kit s, e savnsionic - (R . die Reichtiimer, um sie in die Hetmat zu verschiffen. Die Spanier errichteten

die Reichtiumer, wm sie in die Heimat zu verschiffen. Die Spanier errichteten

michtige Festungen entlang der Kiiste, wn ihre Interessen su verteidigen. L &7 | ,mdchtige Fes tungen e ”ﬂ‘mg der Kiiste, um ihre Interessen zu w”teidige n.

‘ Platziere 1 Befestigiung von hier in 1 deiner Stadte in Nord-

NP aerika oder Siidamerika. Befestigung: Bei einem Angriff

: auf diese Stadt muss der Angreifer 2 Opfer des Krieges abgeben,
statt 1. Dann wird die Befestigung hierher zuriickgelegt.

Platziere 1 Befestigung von hier in 1 deiner Stadte

Y \
Q/ in Nordamerika oder Siidamerika.

f 2.
@ 1x pro Runde: Fiirjede deiner Stidte mit Befestigung in

§ B Ag'rlamerika und Siidamerika, darfst du sofort 1 Aktion g Befestigung: Be] einem A I/Ig}" ﬁ auf diese Stadt muss der Angreifer

1 ) ausfithren. . a 5 0 0

' e 2 Opfer des Krieges abgeben, statt 1. Dann wird die Befestigung hierher
zurtickgelegt.

1x pro Runde: Fiir jede deiner Stadte mit Befestigungin

, L : : " Nordamerika und Siidamerika, darfst du sofort 1 Aktion
Wertung am Spielende: Liegt eine Befestigung auf einer Stadt, erhalte Lo () ausfihien
den Ruhm dieser Stadt noch einmal. @ ;

&@ Di1E NIEDERLANDISCHE OSTINDIEN-KOMPANIE

Die Niederlindische Ostindien-Kompanie gilt als das erste echt multinationale

& NIEDERLANDISCHE OSTINDIEN-KOMPANIE i Sy Unternehmen. Sie hatte die Macht, Krieg zu fithren, Vertrige zu schliefien,
ie Niederldandische Ostindien-Kompanie gi rste echt multination ; D o o o . . ety
U e gt s Wb e 2 e 1 { | Kolonien zu grimden und ihre eigene Whrung zu pragen. Ihre Kolonie in
it grimden und ihre eigene Wahrung zu pragen. Ihre Kolonie in Kapstadt machte 2 b Kapstddt Mlachté’ die lange Ré’ise 21 Batavias Gewiir‘ywu-irkten al{ﬁe?’ordenﬂich
Wihle 1 noch nicht aktiviertes Gebaude auf deinem Kai. Ersetze es mit einem neuen Gebaude aus dem " luk”at’[’v.

t. Es darfvon 1 Industriestufe hoher sein; oder wirf 1 braunes 2 -Plattchen ab, damit es
ustriestufen hoher sein darf.

W Phtziere ldcmcl'@ auf Batavia oder
Xv" Kapstadt (wenn frei).
Giltdortals Prasenz!

Wahle 1 noch nicht aktiviertes Gebaude auf deinem Kai. Ersetze

| es mit einem neuen Gebaude aus dem Gebaudevorrat. Es darfvon
dort Befstiqung -l Vi 1 1 Industriestufe hoher sein; oder wirf 1 braunes 4 -Plittchen ab,
2290 % ~ damit es stattdessen von 2 Industriestufen hoher sein darf.

w Angriffauf Batavia
ki j()dcr Kapstadt oder

\‘x) Dein Kapstadt mit Befestigung: Erhalte zusatzlich _,,Eg firje 4 Industriestufen W deiner Gebaude.
] p{‘rﬁ)n& Dein Batavia mit Bc_'/csli@u@ Erhalte ‘_, j pro @? auf deinen Gebiuden und blaven Aktionsplattchen.
B B e s > .

\

».  Platziere 1 deiner @ auf Batavia oder Kapstadt (wenn frei).

(—J Gilt dort als Prasenz fir 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 Gebiuden | \  Angriffauf Batavia oder Kapstadt oder platziere dort
Hinweis: Zihle dafiir einfach die Backsteine auf deinen Gebiiude und ‘ 1 Zgrgﬁ;lu bt i et ol Bl
teile das Ergebnis durch 4. Dabei wird abgerundet! efestigug.
Liegt 1 deiner Scheiben auf Batavia und liegt dort eine Befestiging,
erhaltst du 1 Ruhm fiir jedes Symbol Segelr ( i@&}) auf deinen
Gebéiuden und de{len brigen blauen Entdeckungsplittchen mit der Batavia und Kapstadt zihlen als ganz normale Stadte, wie wenn sie auf dem
Aktion Segelr ( @ ). Spielplan wiren.



@ JESUITEN

@ JESUITEN

Die Missionen der Jesuiten hatten grofien Anteil daran, das Christentum und die
westliche Zivilisation in den Rest der WElt zu bringen. Jesuiten ertrugen jegliches

Leid, wdhrend sie ihren Glauben in die VWElt hinaus trugen, und ihr Verk war oft

diantetral gegeniiber dem Kolonialismus des alten Europa.

@ =53 Wirf 1 braunes G -Plittchen ab, um 1 Mission
> bei einer freien Stadt zu plat (offene + verschlo

auch ohne Dann platziere 1 @& von dei

Anlegestelle auf diese Stadt.

2/ | deiner Stadte. Wirf 1 braunes Qri’léiltchcn ab, um sofort

i g P\ Versetze 1 Mission @B vom Spielplan oder von hier zu
i 8 S + @ @ merhalten!

""""""" R 7 T T O R R R T RS R L R G o R e e R S

LENDE D

%) Erhalte _,xj fiir jede deiner Stadte mit Mission &
Lo

Wertung am Spielende: Erhalte zusatzlich 1 Ruhm fiir jede Stadt von

dir; bei der 1 Mission (CJ ) steht.

Die Missionen der Jesuiten hatten grofien Anteil daran, das Christentum und
die westliche Zivilisation in den Rest der Vet zu bringen. Jesuiten ertrugen
Jegliches Leid, wihrend sie ihren Glauben  die Welt linaus trugen, und thr

Werk war oft diametral gegeniiber dem Kolonialismuts des alten Europa.

2. Wirf 1 braunes @ -Plattchen ab, um 1 Mission (&) von hier
< bei einer freien Stadt zu platzieren (offene + verschlossene Region,
auch ohne Présenz!).

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

g Versetze 1 Mission ((:J) vom Spielplan oder von hier zu
O 1 deiner Stidte.

J Wirf 1 braunes t)—PléttChen ab, um sofort + @ 4 @
zu erhalten!

@ D1kt SUDSEE-KOMPANIE

@ DiE SUDSEE-KOMPANIE

Die Siidsee-Kompanie war eine britische Aktiengesellschaft, die ein Monopol auf
den britischen Handel mit Siidamerika und der Karibik erhielt. In Wirklichkeit
gab es keine echte Hoffnung auf Profit, da der bittere Rivale Spanien die Region

kontrollierte. Die Aktienkurse stiegen jedoch in die Hehe, bevor die Blase platzte
und die Anleger in den Ruin stiirste.

Platziere 1 ) von deiner Anlegestelle auf das niichste freie Feld der Aktienleiste. Ist das ein Aktienfeld,
> darf der Spieler auf dessen Scheibe der Pfeil zeigt, 1 Aktie zichen und wihlen: Oberen Sofortbonus oder

unteren Davervorteil. Platzierst du deine ) auf dem letzten Feld, platzt stattdessen die Blase: Alle

Q kommen zuriick in den Vorrat, alle Aktien werden abgeworfen und diese Aktionsoption ist fortan

nicht mehr nutzbar.

4@ PR )

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

der Aktienleiste.

Die Siidsee-Kompanie war emne 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.

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 wéhlen: Oberen
Sofortbonus oder unteren Dauervorteil. Platzierst du deine )
auf dem letzten Feld, platzt stattdessen die Blase: Alle

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

Effekte von Aktien
1 Aktion Lohn

1 neue Scheibe auf
die Anlegestelle

2 neue Scheiben auf
die Anlegestelle

OO

+ I

Endwertung Endwertung Bauphase:
Baue mit

1 Industriestufe hoher!



@ MANILA-GALEONEN

| @ MANILA-GALEONEN
1536 schloss Andrés de Urdaneta die zweite Weltumsegelung ab, nachdem er eine
wichtige Ostroute iiber den Fazifik von Manila nach Acapulco entdeckt und kartiert
hatte. Die Manila-Galeonen segelten diese Route 250 Jahre lang und brachten eine
Vielzahl won Handelsgiitern und Reichtivmern iiber die Ozeane.

Spielaufbau: 1 ) aus dem Vorrat jedes Spiclers auf Manila.

R 2\ Versetze deine @ von Manila oder einem Hochsee-Feld auf dem
Y, Spielplan auf das Hochsee-Feld einer offeren Region deiner Wahl.

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

Hast du dabei von Manila oder Nordamerika nach
Fernost versetzt, tausche 2 deiner Entdeckungsplatt-
chen (Leiste/ Anlegestelle) mit 2 Plittchen vom
Spielplan. Leisten anpassen, wenn notig! "
{ Entscheide fir jede
5 ;) 3 ut: @ L)
\C - bl S8
) M SPIELENDE Frhalte HXE @

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 offeren Region deiner

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

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 Lohnphase 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

Ton ca. 17501850 bot ein geheimes Netzzverk (die sog. ,Underground Railroad*)
won Safehouses und , Zugfiirern” (Fluchthelfern) den entflohenen Sklavinnen und
Sklaven in Amerika einen Weg sur Freiheit in den Nordstaaten und Kanada.
Zehiausende von Menschen wwurden it Hille von Sklavereigegnern und
Sympathisanten in Sicherheit gebracht.

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

P‘\ Platziere 1 () von deiner Anlegestelle auf das nachste

freie Feld der Underground-Leiste, Wihle und nimm

dirl @ wenn deine Attributsleiste mindestens den
geforderten Wert aufweist.
Das letzte Feld fahrt zur Abschaffitng der Sklaverei.

) Sklavereiist schafft und du hast mind. 1 @hicr?
W Drhalie :;w fiirje 2 () auf deinen Gebiuden und

SPIELENDE - deiner Anlegestelle.
AT AT

Wertung am Spielende: Wenn die Sklaverei abgeschaftt wurde

(auf welchem Wege auch immer) und du 1 Scheibe hier liegen hast,
erhaltst du 1 Ruhm fiir je 2 deiner Scheiben auf deinen Gebiude 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
w den Nordstaaten und Kanada. Zehntausende von Menschen wurden
nut Hilfe von Sklavereigegnern und Sympathisanten n Sicherheit gebracht.

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

. Platziere 1 € von deiner Anlegestelle auf das nachste
freie Feld der Underground-Leiste. Wihle 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 Plittchen funktioniert wie ein
@ @ braunes Attributs-Plittchen (aber zahlt nicht

wie eines fir andere Effekte!).



& VENUSTRANSIT

& VENUSTRANSIT

1788 begab sich Kapitin James Cook auf seine erste Reise ither den Pasifik,
wit den Transit der Venus iiber die Sonne zu beobachten und aufzuseichnen.
Danach machte sich Cook auf die Suche nach Trra Australis Incognita im
Siidpazifik, wobei er Neuseeland und Australiens Osthiiste auf seiner Reise
kartiert

b Platziere 1 Q) von

* deiner Anlegestelle >

Auf das nichste freie o ‘& (Gl
\ Feld der Transit- x g
B Lciste \ahle und X &

2 ’ é@fw
8 D ) inder Endwertung

Lege 1 dcuwrbraunen@. Plittchen
auf 1 freies Feld hier, um den Bonus
zuerhalten.

Liegteine () auf Zarhiti und du hast die meisten () aufder Transit-Leiste?
,s!E.LfN‘D‘&_ Erhalte 3{5 pro )] mr. 3

Wertung am Spielende: Uberpriife, ob eine Scheibe auf Tahiti liegt.
Der Spieler, der dann die meisten Scheiben auf der Transit-Leiste liegen
hat, erhalt 1 Ruhm fiir jedes braune -Plattchen, das hier liegt.

Bei Gleichstand erhalten beide Spieler dicsen Ruhm.

peod Dieser Ruhm auf den Feldern und Verbindungen funktioniert
wie der Ruhm auf dem Spielplan - erhalte ihn, wenn deine
Scheibe auf dem Feld liegt, bzw. wenn du die Verbindung
kontrollierst.

1768 begab sich Kapitin James Cook auf seine erste Reise itber den Pazifik,
wm den Transit der Venus iiber die Sonne zu beobachten und aufzuzeichnen.
Danach machte sich Cook auf die Suche nach Terra Australis ncognita im

Stiidpazifik, wobet er Neuseeland und Australiens Ostkiiste auf semer Reise
“kartierte.

= g, Llatziere | @ von deiner Anlegestelle auf das nachste
‘/ O®/  freie Feld der Transit-Leiste. Wihle und nimm dir
ODER E 16 :

Lege 1 deiner braunen gj—[’léttchen auf 1 freies Feld hier, um
den Bonus zu erhalten.

— Y ] T v 7
S ? 3 @ < Ein solches Plattchen funktioniert wie ein braunes
U1 W Attribut-Plittchen (aber zahlt nicht wie eines fiir
N MY . andere Effekte!). Manche geben auch Ruhm fiur die
‘ ' Endwertung.

Transit-Leiste

Die Aktionsoption Segeli oder Eroberung st abhangig vom Feld, das du damit auf
der Transit-Leiste mit einer Scheibe belegen mochtest! Nur Australien und
Neuseeland benotigt 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

| @ WO DIE SONNE NIEMALS UNTERGEHT §
Wiihrend der Blittezeit des Spanischen Reiches im 16. und 17. Jahrlundert waren
die Territorien so ausgedehnt, dass es in mindestens einem Teil des Reiches immer
Tag war. Bis zum 18. Jahrlundert gelang es den Briten ebenfalls, ihr eigenes
weltwmspannendes Reich mit Indien als Juwel des Ostens und den Inseln der
Karibik als Krone des Reichtums im Westen zu erschaffen.

Fiir die Aktion Kolonialhandel: Zahle @ hier zudeiner Prisenz in

Platziere 1 &) von deiner Anlegestelle hier, um

\\ entweder: 1 Aktion p in einer offenen Region oder
1 Aktion g in einer Region deiner Wahl auszufiihren.

I) Mindestens 1 () hier?

W Eihalte Ruhm fiir die Anzahl der Regiosen, REGIONEN
IELENDE in denen du eine Stadt besitzt. 3 x)
N L))

NS S T et

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.

W iihrend der Bliitezeit des Spanischen Reiches tm 16. und 17. Jahrhundert
waren die Territorien so ausgedehnt, dass es in mindestens eimem Teil des
Reiches immer Tag war. Bis zum 18. Jahrhundert gelang es den Briten
ebenfalls, ihr eigenes weltumspannendes Reich nut Indien als Juwel des Ostens
und den Inseln der Karibik als Krone des Reichtums um Westen zu erschaffen.

Fur die Aktion Kolonialhandel: Zahle @ hier zu deiner Prasenz in
der Region, in der du eine Karte ziehen mochtest.

Platziere 1 @ von deiner Anlegestelle hier, um entweder:
1 Aktion Eroberung (¥®) in einer offenen Region oder
1 Aktion Segeln (g ) in einer Region deiner Wahl auszufithren.




& GEWURZHANDEL

Jahrhundertelang den élthandel. Der portugiesische Entdecker Vasco
da Gama wollte Steuern vermeiden, die das Osmanische Reich fiir die Durch-
querung seines Territoriums erhob, und schuf eine newe Route nach Fernost itber
Indien, indem er Afrika wnsegelte und zum ersten Mal in der Geschichte den Westen
it dem Orient auf dem Seeweg verband.

S _ DPlatziere 1 deiner @ von deiner Anlegestelle auf entweder das Hochsee-Feld von Afiika ODER Iudien
7 ODER Fernost. Dann ziehe die oberste Kolonialkarte dort, wenn du die notwendige Prisenz dafiir besitzt.

B e . o R e T il S S

% Entferne I deiner () vom Hochsee-Feld von Afiika ODER Indien ODER Fernost und lege sie an deine
(\ Reichtums- oder Macht-Leiste, wie wenn es ein braunes Attribut-Plittchen ware.

‘\M) Fur Afrika UN’D Tindien UND Fernost: Hast dumindestens 1 @ auf dem
LA Hochsee-Feld der Region, erhalte ;,‘:j fiirjede deiner @ aufdem

IELENDE Schifffahrtsweg der Region.

Wertung am Spielende: Fir 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 Regionern 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 Stewern vermeiden, die das Osmanische
Reich fiir die Durchquerung seines Territoriums erhob, und schuf eine neue
*Route nach Fernost itber Indien, indem er Afrika umsegelte und zum ersten
Mal n der Geschichte den Westen nat 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 Afika ODER
Indien ODER Fernost und lege sie an deine Reichtums- oder
Macht-Leiste, wie wenn es ein braunes Attribut-Plattchen wire.

Hinweis: Vergiss nicht, die Leiste dabei entsprechend anzupassen!

& (GLOBALISIERUNG

| @ GLOBALISIERUNG
Wahrend des Zeitalters der Segelschifffahrt ourde die Vielt durch cinen werstark-
ten Handel und kultwrellen Austausch verbunden. Der Expansioni: der
nitichtigsten Nationen und Handelsunternehmen fithrte dazu, dass Handel,
BRI ittt spiirb e Aiiswiic e Kot

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

b X _ Ersetze 1 deiner Kolonialkartei gegen 1 Kolonialkarte aus einem Stapel einer Region deiner Wahl,
( die dieselbe (oder eine niedrigere) notwendige Prisenz besitzt.
Wirf 1 braunes Gj -Plittchen ab, um stattdessen mit einer Karte zu ersetzen,
deren notwendige Prisenz um 1 hoher ist.

4 rJ Erhalte Ruhm fir die Anzahl Regionen, von o
x_} denen du Kolomialkarten/ Gouverneure besitzt. REGIONEN

A‘ELEND.‘E- e g g‘j

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 Vélt 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 ausgefiihrt hast:
Ziehe die oberste Kolonialkarte dieser Region, wenn
du die notwendige Prasenz dafiir besitzt.

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

Wirf 1 braunes Bg)-Pléttchen 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

Weéltumspannende Imperien wie Spanien oder England hatten nicht einmal
ansatzweise ausreichend Kriegsmarine, um ihre riesigen Territorien zu verteidigen.
Fieie Kapitine konnten daher Kaperbriefe erhalten, die ihnen erlaubten, Schiffe
feindlicher Nationen anzugreifen. Diese Freibeuter waren an den profitabl
Kiisten Nordafrikas und Siidamerikas stets auf der Jagd nach Gold und Giitern.

s \ Entferne die @ eines Mitspieler von einem Schifffahrtsweg deiner Wahl und lege sie auf das Hochsee-Feld
O iher Region. Platziere 1 ) von deiner Anlegestelle auf das freigewordene Feld.

3 War die entfernte () von einem Mitspieler; der noch nicht gepasst hat, stiehl 1 braunes Attribut-Plittchen 3
von ihm! k

? = rJ Fiirjeden Schifffahrtsweg tiberpriife:

4 E) + Sind deine () die einzigen dort? Erhalte %ﬁ‘%}%{j

+ Oder hast du dort die Mehrheitan () ? Erhalte E{Jxﬁ J
.+ Oder hast dudort die zweitmeisten @‘7 Erhalte }cf' :

'3 SPIELENDE

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
S  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
mochtest, und lege sie zuriick an deine Anlegestelle.

& HAITIANISCHE REVOLUTION

| @ HArTiANISCHE REVOLUTION
Die haitianische Revolution begann 1791 und endete 1804 mit der Griindung des
unabldingigen Staates Haiti. Der lange und gewaltsame Kampf befreite die nsel
Saint-Domingue von der franzdsischen Kolonialherrschaft und bleibt der einzige
erfolgreiche Sklavenaufstand in der Geschichte, der zu einer souverdnen Nation
fiihrte, die von chemaligen Sklaven regiert wirde.

. Entferne die oberste Karte vom Kolonialkartenstapel /Sl pel
3 F) einer Region deiner Wahl oder Erropa und lege sie hier rechts ab. Dann

fithre 1 Aktion Koloniallandel aus.

Liegen hier Kolonialkarten mit insgesamt mindestens 10 Symbolen
(@) oderistdie Absciaffing der Sklaverei eingetreten, grindet sich die
i SPIELENDE Republik Haiti. Republik Haiti gegriindet? Zihle jeweils jede deiner

Kolomninll

\ < Y
teit (aber nicht Skl

karten) von 1 Sorte und multipliziere *
die Anzahl mit der Anzahl Karten von derselben Sorte hier. Erhalte je
soviel ‘;g.\'er]lcrc fiir jede deiner Sklavereikarter je so viel :gijc

« Sklavereikartenhier liegen.
S N L

Wertung am Spielende: Liegen auf diesem Abenteuer Kolonialkarten
mit insgesamt wenigstens 10 Symbolen (auch Ruhm ist ein Symbol!),
oder ist die Sklaverei abgeschafftt 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. Zihlt 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
emazige erfolgreiche Sklavenaufstand in der Geschichte, der su einer souverdinen
Nation fithrte, die von ehemaligen Sklaven regiert wurde.

.. Entferne die oberste Karte vom Kolonialkartenstapel/
g 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).

‘. Wabhle 1 Kolonialkarte (keine Sklavereikarte) von hier und
) 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 Ruhim.



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.

(C) 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.

& IMPERIALISMUS
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