Reiner Knizia



1. Legt den Spielplan in der Tischmitte aus.

2. Sucht aus den 110 Karten zuerst die Dogen-
karte heraus. Mischt dann die iibrigen Karten
und legt sie verdeckt neben dem Spielplan als
Nachziehstapel bereit.

3. Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und
nimmt sich das folgende Material in seiner
Farbe:

[

* | * [ *

a. 30 transparente Rauten
Legt 25 dieser Rauten als euren person-
lichen Vorrat vor euch ab.

Die iibrigen 5 Rauten eurer Farbe legt ihr
als allgemeinen Vorrat bereit.
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b. 1 Schiff
Stellt euer Schiff auf das Startfeld der
Handelsroute.

\
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c. 1 Punktemarker
Stellt euren Punktemarker auf Feld 100 der
Zihlleiste.

4. Der Spieler mit dem vollsten
Glas wird Startspieler und nimmt
sich die Dogenkarte. Dann konnt
ihr das Spiel beginnen.
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Aufbau der Karten:

KARTENFARBE: ZAHL IM STEUERRAD:

Die Farbe der Karte zeigt an, in Diese Zahl gibt an, wie weit ihr
welchem Bereich auf dem Spielplan mit eurem Schiff fahren diirft,

ihr ein Feld besetzten diirft. wenn ihr die Karte nutzt um

euer Schiff auf der Seeroute zu
fahren. (Alternative Zugmog-
lichkeit, Seite 11)

SYMBOL:

Das Symbol auf der Karte
zeigt, welche Felder ihr auf
dem Spielplan besetzen diirft.

PUNKTE:

Die Symbole unten auf der
Karte zeigen, wieviele Punkte
ihr fiir das besetzen eines Felds
bekommt.

WERTUNG FUR MITSPIELER:

Einige Karten zeigen dieses Symbol. Das bedeutet, dass bei der Sofort-
wertung nicht nur der aktive, sondern auch beteiligte Mitspieler Punkte
bekommen.

Die Bereiche auf dem Spielplan:

< Hauser
Werkstitten Seite 7

Seite 6

Handel 5
Seite 9 l —— ersonen
- Seite 8

Hafen —_——
Seite 10




Spielablauf

Ihr spielt tiber mehrere Runden.

Zu Beginn jeder Runde teilt der Startspieler an jeden
Spieler verdeckt 5 Karten aus.

Dann deckt er pro Spieler 1 weitere Karte auf und legt diese offen neben
dem Spielplan aus. Im Spiel zu viert legt ihr beispielsweise 4 Karten offen
neben den Spielplan.

(Lasst hier genug Platz. Im Laufe des Spiels werden hier noch einige Karten
ausgelegt.)

Nun wihlt ihr alle gleichzeitig 1 eurer Handkarten aus. Diese Karte behal-
tet ihr auf der Hand. Die {ibrigen Karten legt ihr verdeckt vor eurem linken
Nachbarn ab.

Der Startspieler beginnt und spielt seine Handkarte offen aus.

In den allermeisten Féllen legst du eine deiner Rauten auf ein leeres Feld in
der Farbe der ausgespielten Karte. Dafiir bekommst du sofort Punkte (die
du mit deiner Zahlfigur auf der Zahlleiste nach vorne riickst) und eventuell
einen zusétzlichen Bonus.

Wohin genau du dein Pléttchen legen darfst, wie viele Punkte du dafiir
bekommst und wann du einen Bonus erhiltst, beschreiben wir gleich im
Anschluss (Die Bereiche, ab Seite 6).

Dann legst du deine Karte offen auf den Ablagestapel und es folgt der
néachste Spieler im Uhrzeigersinn.

Wiihlt 1 Karte aus, gebt die
iibrigen Karten an den ndchsten
Spieler weiter.

Spielt die gewdhlte Karte aus
und legt eine eurer Rauten auf
ein passendes Feld..

Ablagestapel



Nachdem ihr reihum alle eure gewdhlte Karte ausgespielt habt, nehmt ihr
die vor euch liegenden Karten auf. Aus diesen Karten wéhlt ihr wieder,
genau wie gerade beschrieben, eine Karte aus. Die iibrigen Karten gebt
ihr wieder an den ndchsten Spieler weiter und spielt — beginnend mit dem
Startspieler — erneut reihum eure gewéhlte Karte aus.

Dies geht solange reihum, bis ihr nur noch 1 Karte an den nichsten Spieler
weitergeben wiirdet. Diese letzte Karte gebt ihr nicht weiter, sondern legt
sie offen zu den anderen Karten neben dem Spielplan.

Legt die letzte Karte offen
neben dem Spielplan aus

Damit endet eine Runde. Der Startspieler gibt die Dogenkarte
an den nichsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter. Dieser wird
neuer Startspieler und beginnt eine neue Runde wie gerade
beschrieben.

Das Spiel endet,

¢ wenn der Startspieler zu Beginn einer Runde nicht mehr an jeden
Spieler 5 Karten austeilen kann

¢ oder wenn ein Spieler in seinem Zug den letzten seiner transparenten
Marker aus seinem personlichen Vorrat auf den Spielplan legt.

Genaueres zum Spielende unter Spielende und Wertung,
siehe Seite 12.

Besonderheit bei 2 Spielern

Im Spiel zu zweit spielt ihr in jeder Runde nur 3 Karten aus.
Thr legt also die letzten beiden Karten offen neben den Spielplan.



Dieser Bereich zeigt die Rohstoffe zur Glasherstellung.

Quarz

EINSETZEN

Du darfst 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat auf 1 freies Feld
legen, das das Symbol auf deiner Karte zeigt.

Du hast immer die freie Wahl aus allen freien Feldern mit dem
ausgespielten Symbol. Du darfst also an eigene und an Rauten deiner
Mitspieler anlegen oder ein neues Gebiet beginnen.

SOFORTPUNKTE
Nach dem Einsetzen bekommst du sofort jeweils 1 Punkt fiir das ==
gerade besetzte Feld und fiir jedes deiner Felder, das mit diesem

in einer zusammenhingenden Gruppe liegt. _/

Wenn du dabei ein Pigmentfeld besetzt, bekommst du sogar

2 Punkte pro Feld. Beispiel: Blau hat ein Gebiet
aus 3 zusammenhdngenden
Feldern gebildet und bekommt
dafiir 3 Punkte.

PUNKTEBONUS

Sobald du jedes der 4 unterschiedlichen Rohstoftfelder mindestens einmal

besetzt hast, legst du 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat auf

das hochste freie Feld fiir den Punktebonus. Je frither du diesen Bonus > 4
erreichst, desto mehr Punkte bekommst du bei der Schlusswertung

(Seite 12). Du kannst diesen Bonus nur einmal pro Spiel erhalten.

EXTRAKARTE

Immer, wenn du das dritte und letzte Feld um eines dieser Symbole
besetzt, darfst du sofort 1 Extrakarte ausspielen.

Dazu wihlst du 1 der offen neben dem Spielplan ausliegenden Karten und

spielst diese genau so, als héttest du sie aus deiner Hand ausgespielt. _ @ :

Du legst also eine weitere Raute, bekommst Punkte sowie eventuell weitere
Boni und legst die Karte auf den Ablagestapel. Du kannst auf diese Weise
auch ,,Kettenziige“ machen.

Achtung! Den Bonus erhdlt immer der Spieler, der das letzte freie Feld
besetzt. Dabei ist unerheblich welche Spieler die iibrigen beiden Felder
besetzt haben.

Asche Kalk
Pigmente

Beispiel: Blau hat ein Gebiet aus 4 zusam-
menhdngenden Feldern gebildet und das
gerade besetzte Feld ist ein Pigmentfeld.
Dafiir bekommt Blau 8 Punkte.

Beispiel: Griin hat das letzte freie Feld
belegt und erhilt eine Extrakarte.



Hauser

Dieser Bereich zeigt Wohnhiuser der Inselbiirger.

EINSETZEN

In diesem Bereich setzt du 1 der Rauten aus deinem personlichen
Vorrat auf das nichste freie Feld der Leiste. Dabei beginnt ihr ganz am
Anfang der Leiste (bei dem Feld unter dem der Pfeil abgebildet ist) und
tiillt sie nach und nach in Pfeilrichtung auf. Ihr diirft also keine Felder
tiberspringen.

SOFORTPUNKTE

Du bekommst dafiir sofort die Anzahl Punkte, die auf dem jeweiligen Feld
angegeben ist.

Hast du mit der neuen Raute eine zusammenhéngende Reihe (aus mindes-
tens 2 eigenen Rauten) gebildet, so bekommst du zusitzlich alle Punkte, die
auf den anderen Feldern dieser Reihe angegeben sind.

PUNKTEBONUS

Sobald du Felder mit 4 unterschiedlichen Zahlen (zusammenhdngend oder
nicht) besetzt hast, legst du 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat
auf das hochste freie Feld fiir den Punktebonus. (Es ist dabei unerheblich,
ob deine Rauten zusammenhingend oder getrennt liegen.) Je frither du
diesen Bonus erreichst, desto mehr Punkte bekommst du bei der Schluss-
wertung (Seite 12). Du kannst diesen Bonus nur einmal pro Spiel erhalten.

EXTRAKARTE

Sobald du Felder mit 3 unterschiedlichen Zahlen (zusammenhdngend oder
nicht) besetzt hast, darfst du eine Extrakarte ausspielen.

Dazu wihlst du eine der offen neben dem Spielplan ausliegenden Karten
und spielst diese genau so, als hittest du sie aus deiner Hand ausgespielt.
Du legst also eine weitere Raute, bekommst Punkte sowie eventuell weitere
Boni und legst die Karte auf den Ablagestapel. Du kannst auf diese Weise
auch , Kettenziige“ machen.

Du erhiltst diesen Bonus ein weiteres Mal, wenn du 5 unterschiedliche
Zahlen besetzt hast.

Beispiel: Du hast ein Feld mit
5 Punkten besetzt. Die beiden
Felder davor sind in direkter
Reihe verbunden.

Du bekommist also insgesamt
12 (4 + 3 + 5) Punkte.

Gelb hat 4 unterschiedliche
Zahlen besetzt (4, 3, 5 und 1).

Gelb hat 3 unterschiedliche
Zahlen besetzt (4, 3 und 5).




Dieser Bereich stellt verschiedene Personen dar. Die Personen sind
unterteilt in 2 Gruppen, Nobili und Populi. Jede der beiden Gruppen
ist in einer eigenen Pyramide angeordnet. Jede der Pyramiden zeigt

3 unterschiedliche Symbole.

EINSETZEN

Du legst 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat auf 1 freies Feld

in der Pyramide der Farbe deiner ausgespielten Karte. Du bist dabei nicht
auf das Symbol deiner ausgespielten Karte beschrinkt. Du darfst also
deine Raute auch auf ein anderes Symbol in dieser Pyramide legen. (Du be-
kommst jedoch mehr Punkte, wenn du passend legst, siehe unten ,,Sofort-
punkte®) Die Pyramiden miissen dabei immer von der Basis her aufgebaut
werden. Du darfst deine Raute also erst in eine hohere Ebene legen, wenn
die beiden direkt darunter liegenden Felder bereits besetzt sind.

SOFORTPUNKTE

Du bekommst sofort 1 Punkt, wenn du ein Feld in der untersten Ebene
besetzt, 3 Punkte in der mittleren Ebene und 6 Punkte in der obersten
Ebene. Besetzt du ein Feld mit dem Symbol, das auf der Karte abgebildet
ist, verdoppelst du diese Punkte.

Zusitzlich bekommen alle Spieler, die Felder besetzt haben, auf dem

die gerade gelegte Raute ,,aufbaut®, nochmals Punkte fiir ihre Rauten, also
je 1 Punkt fiir Rauten in der untersten, bzw. 3 Punkte fiir Rauten in der
mittleren Ebene. Diese zusitzlichen Punkte werden jedoch niemals
verdoppelt.

PUNKTEBONUS

Sobald du jedes der 3 unterschiedlichen Symbole einer Pyramide mindes-
tens einmal besetzt hast, legst du 1 der Rauten aus deinem personlichen
Vorrat auf das hochste freie Feld fiir den Punktebonus. Je friher du diesen
Bonus erreichst, desto mehr Punkte bekommst du bei der Schlusswertung
(Seite 12). Du kannst diesen Bonus fiir jede der beiden Pyramiden einmal
erhalten.

EXTRAKARTE

Wenn du eines der Felder in der obersten Ebene einer Pyramide besetzt,
darfst du eine Extrakarte ausspielen. Dazu wiéhlst du eine der offen neben
dem Spielplan ausliegenden Karten und spielst diese genau so, als hittest
du sie aus deiner Hand ausgespielt. Du legst also eine weitere Raute,
bekommst Punkte sowie eventuell weitere Boni und legst die Karte auf den
Ablagestapel. Du kannst auf diese Weise auch ,,Kettenziige machen.

Lowe Miinze Kreuz Fische Muschel Krebs

Beispiel: Die beiden Felder
in der unteren Reihe sind
bereits besetzt. Rot darf
seine Raute also auf das
Kreuz in der mittleren Ebe-
ne legen. (Rot darf auf das
Kreuz setzen, obwohl er eine
Miinzkarte ausgespielt hat.)

Beispiel: Rot hat die Miinze in der obersten Ebene besetzt. Rot hat dafiir

eine passende Karte (Miinze) gespielt und verdoppelt damit die Punkte fiir
dieses Feld. Rot bekommt also 12 Punkte (2x 6). Zusdtzlich bekommen alle
Spieler fiir ihre Rauten darunter nochmals Punkte. Rot und Griin bekommen
also zusdtzlich 4 (3 +1) Punkte. Gelb bekommt 1 Punkt. Blau bekommt
keine zusdtzlichen Punkte, da die neu gesetzte Raute nicht auf der blauen
Raute aufbaut.

Beispiel: Rot hat alle 3 unterschiedlichen
Symbole der Pyramide besetzt und darf eine
Raute auf das hochste freie Punktefeld legen.

Beispiel: Rot besetzt ein Feld in
der obersten Ebene und darf eine
[_ Extrakarte spielen.



Dieser Bereich zeigt 4 verschiedene Handelswaren.

Gliser Karaffen Schmuck Schwan
EINSETZEN
Du darfst 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat auf 1 beliebiges
freies Feld legen, das das Symbol auf deiner Karte zeigt.

Beispiel: Rot besetzt eine Karaffe.
Die Karaffe hat den Wert 3.

SOFORTPUNKTE Rot hat 2 Felder besetzt und
Nach dem Einsetzen bestimmst du zunachst den Wert dieser Ware. bekommt 6 Punkte.

Dazu zdhlst du, wie viele Felder dieser Ware insgesamt bereits besetzt g:lgi chrlp:tgF;fnZZetZt i
sind. Dabei ist unerheblich, von welchem Spieler die Felder besetzt sind. '

Diese Summe ist der Warenwert und gibt an, wie viele Punkte jede

einzelne Raute wert ist.

Alle Spieler, die Rauten in dieser Ware haben, bekommen fiir jede ihrer

Rauten so viele Punkte, wie die Ware wert ist.

PUNKTEBONUS

Sobald du jede der 4 unterschiedlichen Waren mindestens einmal besetzt

hast, legst du 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat auf das hochste Beispiel: Rot hat alle unterschied-

lichen Waren besetzt. Das 20er-
Feld ist bereits von Gelb belegt.
Rot legt also eine seiner Rauten
auf das 15er-Feld.

freie Feld fiir den Punktebonus. Je frither du diesen Bonus erreichst, desto
mehr Punkte bekommst du bei der Schlusswertung (Seite 12). Du kannst
diesen Bonus nur einmal pro Spiel erhalten.

EXTRAKARTE

Immer, wenn du einem deiner Mitspieler zu einem ,,guten Geschaft*
verhilfst, darfst du dafiir eine Extrakarte spielen. Ein gutes Geschift ist

es, wenn mindestens einer deiner Mitspieler, nach dem Einsetzen mehr
Rauten in dieser Warensorte hat, als du selbst. (Gleichstand geniigt hier
nicht.) Dein Mitspieler bekommt also durch deine Aktion mehr Punkte, als
du. Du darfst dafiir eine Extrakarte spielen. Dazu wiéhlst du eine der offen
neben dem Spielplan ausliegenden Karten und spielst diese genau so, als
hittest du sie aus deiner Hand ausgespielt. Du legst also eine weitere Raute,
bekommst Punkte sowie eventuell weitere Boni und legst die Karte auf den
Ablagestapel. Du kannst auf diese Weise auch ,,Kettenziige” machen.

Beispiel: Rot besetzt einen
Schwan. Blau hat bereits

2 Schwiine besetzt, Rot nur einen.
Rot darf also eine Extrakarte
ausspielen.




Dieser Bereich steht fiir den Transport der Glaswaren nach Europa.

EINSETZEN
Du darfst 1 der Rauten aus deinem personlichen Vorrat auf 1 beliebiges
freies Schiffsfeld legen.

Beispiel: Griin spielt eine

Schiffskarte mit der Zahl 4.

Griin legt zuerst eine Raute

auf ein freies Schiffsfeld im

Hafen und riickt dann sein
i Schiff auf der Seeroute um

‘ 4 Felder nach vorne.

Zusatzlich riickst du dein Schiff auf der Seeroute um so viele Felder nach
vorne, wie die Zahl auf der Karte zeigt.

SOFORTPUNKTE
Schiffsfelder: Fiir das Besetzen eines Schiffsfelds bekommst du nicht in

jedem Fall sofort Punkte. Erst, wenn die Flotte voll ist, wenn also alle

3 Felder einer Zeile besetzt sind, fahren die Schiffe ab und geben den —
beteiligten Spielern Punkte. Dabei bekommt jeder beteiligte Spieler fiir jede |
seiner Rauten in der Flotte Punkte. Wie viele Punkte jede Raute in der

Flotte wert sind, hangt davon ab, wie viele Warenfelder (im

Handelsbereich) in derselben Zeile besetzt sind.
Dabei ist unerheblich, von welchen Spielern

die Waren besetzt sind.

¢ 1 Ware: 1 Punkt pro Raute
¢ 2 Waren: 3 Punkte pro Raute

¢ 3 Waren: 6 Punkte pro Raute

Beispiel: Griin besetzt das letzte freie Schiffsfeld in einer Zeile. In dieser Zeile sind 3 Warenfelder besetzt.
Die Flotte fahrt ab und transportiert 3 verschiedene Waren. Griin hat 2 der Schiffe besetzt und bekommt
12 (2% 6) Punkte. Rot hat 1 Schiff besetzt und bekommt 6 Punkte.

¢ 4 Waren: 10 Punkte pro Raute

Seeroute: Landet dein Schiff auf einem Feld, auf dem eine Zahl
angegeben ist, bekommst du zusitzlich so viele Punkte, wie auf dem Beispiel: Griin landet mit seinem

|
Feld angegeben sind. g ‘} Schiff auf einem Feld mit einer
5 und bekommt dafiir 5 Punkte.

EXTRAKARTE

Falls dein Schiff auf einem Feld mit Bonussymbol landet, darfst du eine
Extrakarte ausspielen. Dazu wéhlst du eine der offen neben dem Spielplan
ausliegende Karte und spielst diese genau so, als hattest du sie aus deiner
Hand ausgespielt. Du legst also eine weitere Raute, bekommst Punkte sowie O v o ]t B
eventuell weitere Boni und legst die Karte auf den Ablagestapel. Du kannst d I‘ chif aufeinem Feld mit Bonus

symbol und darf sofort eine
auf diese Weise auch ,,Kettenziige“ machen. Extrakarte ausspielen.

Beispiel: Blau landet mit seinem

Auf dem letzten Feld der Schiffsroute bekommst du Punkte
und eine Extrakarte.
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Alternative Zugmoglichkeit

Alle Karten zeigen, zusétzlich zu ihrem Symbol in den
oberen Ecken einen Wert von 1-5.

Anstatt die ausgespielte Karte, wie zuvor beschrieben, zu nutzen, darfst du
jede Karte nutzen, um auf der Seeroute nach vorne zu riicken. In diesem
Fall beachtest du nur die angegebene Zahl und riickst dein Schiff auf der
Seeroute um so viele Felder nach vorne.

VRV VN

Achtung: Das Symbol und die Farbe der Karte haben in diesem Fall kei- Beispiel: Blau spielt eine Personenkarte, nutzt diese allerdings nicht,
ne Bedeutung. Du darfst bei dieser altenativen Zugmaglichkeit auch kein um eine Raute in die Pyramide einzusetzen, sondern um sein Schiff
e nach vorne zu riicken. Blau riickt sein Schiff um 3 Felder nach

vorne. Er landet dabei auf einem Bonusfeld und darf sofort eine

Extrakarte ausspielen. Dann legt er die Karte ab.
Du bekommst dann sofort Punkte oder darfst eine Extrakarte spielen, wie Da diese Karte damit aus dem Spiel ist, konnen nicht mehr alle

oben im Bereich Hafen beschrieben. Felder der Pyramide besetzt werden.

Dann legst du die Karte wie tiblich ab.

Hinweis: Jede Karte ist genau so oft im Spiel, wie entsprechende Felder
auf dem Spielplan sind. Nutzt du eine Karte also auf diese Weise, so ist
diese Karte aus dem Spiel und der entsprechende Bereich kann nicht
mehr vollstindig gefiillt werden.

Hinweis zu den Extrakarten

Die offenliegenden Karten neben dem Spielplan werden im Laufe des Spiels immer weiter aufgefiillt. Zu Beginn der Runde deckt ihr 1 Karte pro
Spieler auf und die letzte Karte jeder Runde wird ebenfalls offen ausgelegt. Thr benétigt hier also etwas Platz. Thr werdet dafiir aber immer genug
Auswahl haben, wenn ihr eine Extrakarte ausspielen diirft.

Variante

Wenn ihr ein etwas taktischeres Spiel wiinscht, konnt ihr euch vor dem Spiel auch darauf einigen, eure Karten nicht gleichzeitig auszuwahlen,
sondern erst wenn ihr am Zug seid. Ihr habt damit mehr Moglichkeit, auf die vorhergehenden Ziige zu reagieren. Beachtet dabei aber, dass sich
die Spieldauer dadurch deutlich verldngern kann.
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Spielende und Wertung
Das Spiel kann auf zwei verschiedene Arten enden.

¢ Wenn der Startspieler zu Beginn einer Runde nicht mehr an jeden
Spieler 5 Karten austeilen kann, endet das Spiel sofort und ihr geht
zur Schlusswertung.

¢ Wenn du in deinem Zug die letzte Raute aus deinem personlichen
Vorrat auf den Spielplan legst, fiithrst du zundchst deinen Zug noch
fertig aus.

Solltest du noch eine oder mehrere Extrakarten ausspielen diirfen,
darfst du hierzu weitere Rauten aus dem allgemeinen Vorrat ver-
wenden.

Danach diirfen auch alle Mitspieler, die ihre zuletzt gewdhlte Karte
noch nicht ausgespielt haben, ihren Zug noch normal ausfiithren.

Dann endet das Spiel und ihr geht zur Schlusswertung.

In der Schlusswertung zéhlt ihr eure gesammelten Bonuspunkte zusammen
und riickt um so viele Felder auf der Zahlleiste nach vorne. (Fiir eine
bessere Ubersicht konnt ihr vor der Schlusswertung alle Rauten, die nicht
auf Bonusfeldern liegen, abraumen.)

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

Sollte es hierbei zu einem Gleichstand kommen, zéhlen alle daran beteilig-
ten Spieler ihre tibrigen Rauten (im personlichen und im allgemeinen
Vorrat). Der Spieler mit weniger iibrigen Rauten entscheidet den Gleich-
stand fiir sich.
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— Beispiel: Rot bekommt 20 Punkte,
_|, Blau 15 Punkte und Gelb
' 10 Punkte. Rechnet alle Bereiche
auf diese Weise ab.
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