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Kia ora, und willkommen zu Great Western Trail - Neuseeland!

Gegen Ende des 19. Jahrhunderts habt ihr euch als Runholder (Besitzer einer Schaffarm) auf der Siidinsel von
Neuseeland niedergelassen. In den letzten Jahren ist euer Familienbetrieb durch gezielte Schafzucht und stetige
Verbesserung der Wollqualitit erheblich gewachsen und sehr erfolgreich.

Mit dem Anbruch des neuen Jahrhunderts steht ihr nun aber vor neuen Herausforderungen. Es gilt den Wert eurer
Schafe fortwdhrend zu steigern, um euren Betrieb weiterhin gedethen zu lassen und eure Mitarbeiter abzusichern.
Entscheidet, ob ihr euch auf eure bisherigen Stdrken konzentriert oder neue Vorhaben fokussiert. Wird der Beginn
des 20. Jahrhunderts genauso eintrdglich sein wie die vergangenen Jahre, oder werden die Anstrengungen anderer
eure Strategie iibertreffen? Viel Erfolg und kia kaha!
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Jedes neutrale Gebaudeplattchen, das wahrend des Spiels umgedreht wird, ist auf der Vorderseite mit @ versehen.
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6. Sucht zunichst je 1 Arbeiter jedes Typs (mit einem (Al auf der Riickseite) aus dem Wellington-Vorrat
heraus und legt diese 4 Arbeiterplattchen offen auf die hervorgehobenen Felder der obersten Reihe im
Arbeitsmarkt. Zieht dann je nach Spielerzahl eine bestimmte Anzahl (A] Plittchen vom Wellington-Vorrat:

« In Spiel zu zweit: Zieht 12 Plittchen.
 In Spiel zu dritt: Zieht 13 Plittchen.
 In Spiel zu viert: Zieht 14 Plttchen.
Wohin ein Plittchen gelegt wird, hingt

| == von seiner Art ab:

0\ ILokale Woll‘istartfelder + Ist es ein Gefahrenplittchen, legt es in die
: J handelsposten = zugehorige Gefahrenzone (Uberschwemmung

+ Ist es ein Arbeiterplittchen, legt es auf
das oberste freie Feld der entsprechenden

B [os Do) malaz] = 0 7 | o] el _Vorschau- oder Steinschlag) jeweils auf das leere Feld | Spalte (also das mit den hochsten Kosten
[ ] [ ‘Lokale H andelsposten ; D e-o AL 4 felder mit der niedrigsten Zahl (beginnend mit 1). und farblich passend) im Arbeitsmarkt.
£y . & 3 { 4 B r
Sollten in einer Zone bereits alle Felder belegt e -J Sollten in einer Spalte bereits alle Felder
sein, legt das Plattchen zuriick in den Stoffbeutel “ belegt sein, legt das Plittchen zuriick in den
und zieht stattdessen ein neues. Stoffbeutel und zieht stattdessen ein neues.

7. Beginnt nun Plittchen mit einem | B! auf der Riickseite (jedes ist ein Helspiek a el

. i - Bonusplattchen) vom Wellington-Vorrat zu ziehen. Legt diese Bonus-
e ,‘ ' ' E " plédttchen nacheinander offen wie folgt in den Bonuspldttchenmarkt:
i Neutrale

3 —_ : Beginnt in der obersten Zeile und legt das erste Plattchen auf das Feld
Geb audef e@' < aii? - direkt unterhalb des Spielerzahl-Symbols, das eurer Spielerzahl

' : entspricht. Legt das nachste Plattchen auf das Feld rechts daneben und
fahrt bis zum Ende der Zeile so fort.

Nachdem ihr ein Plittchen auf das Feld am weitesten rechts gelegt habt,
fahrt in der zweiten Zeile fort, indem ihr dort das nichste Plattchen
wieder in die Spalte eures Spielerzahl-Symbols legt.

Fahrt so fort, bis ihr ein Plattchen auf das Feld direkt links vom Bonus-
plittchenmarkt-Anzeiger legt. Dies ist das letzte Pldttchen. Das heifit,
je nach Spielerzahl befinden sich nun 3, 5 oder 7 Bonuspléttchen im
Bonusplattchenmarkt.

8. Fiillt nun die vier Vorschaufelder in Wellington mit Plattchen |
vom Wellington-Vorrat:

« Zieht 2 Plittchen mit einem [&] auf der Riickseite und legt sie :

1. Legt den Spielplan in die Tischmitte und den Seewegeplan dariiber. offen auf die zwei A-Vorschaufelder. =Ty

« Zieht 2 Plattchen mit einem B auf der Riickseite und legt sie '
offen auf die zwei B-Vorschaufelder.

2. Mischt die 8 Hafenmeister-Plittchen verdeckt und legt dann je
eines offen auf jedes der 5 Hafenmeister-Felder auf dem Seewegeplan.
Legt die 3 iibrigen Hafenmeister-Plittchen zuriick in die Schachtel.

9. Mischt die 37 Markt-Schafkarten und legt sie als verdeckten Marktstapel rechts unterhalb des Spiel-

3. Nehmt die 8 neutralen Gebiudeplittchen und legt je eines plans bereit. Deckt dann je nach Spielerzahl eine bestimmte Anzahl Schafkarten von diesem Stapel auf:

offen auf jedes der 8 neutralen Gebdudefelder des Spielplans (die

 Im Spiel zu zweit: Zieht 9 Karten.
4 doppelseitigen mit dem @) Symbol nach oben) wie folgt aus:

« I'm Spiel zu dritt: Zieht 11 Karten.

+ Falls ihr zum ersten Mal spielt, legt jedes Plittchen auf dasjenige » Im Spiel zu viert: Zieht 14 Karten.

Feld, das denselben Buchstaben wie das Plittchen zeigt (A bis H). Sortiert die aufgedeckten Karten nach ihrer Farbe und legt sie offen in den Schafmarkt am unteren Rand
« In spiteren Partien konnt ihr die Plattchen zunéchst mischen und L] | des Spielplans. Bildet daraus eine aufgeficherte Reihe, sodass die Zahlenwerte jeder Karte zu sehen sind.

dann zufillig verteilen. (Stets alle mit ihrer Vorderseite sichtbar.) T — " Zur besseren Ubersicht sollten die Karten von links nach rechts dabei wie folgt angeordnet sein: orange,
rot, gelb, blau, braun, lila. (Es kann sein, dass nicht alle Farben vertreten sind.)

5. Dreht die 28 Arbeiterplittchen,

die 16 Gefal.l.renpliittch_en “n‘.i. die n : .. %= 10. Mischt die 24 Auftragskarten und legt sie als verdeckten Stapel rechts neben den Spielplan. Deckt
34 Bonusplittchen auf ihre Riick-  [A] 7

. K S hih b ) dann 4 Karten von diesem Stapel auf und legt sie offen untereinander aus.
SeifeqSorherts enachi e Byc . ' Diese Auslage wird als allgemeine Auftragsauslage bezeichnet.
staben (A und B) getrennt in die

4. Platziert den
Bonusplittchen-
markt-Anzeiger
auf das oberste
runde, gestrichelte

Feld des Bonus- entsprechenden Stoffbeutel ein.
pliittchenmarktes. Vo e T e o e 11. Legt die 18 Romney-Schaf-, die 12 Hiitehund-, die 14 Fihre- und die 12 Kotare-Vogel-Karten
Spielplan (nahe Wellington) 7' % amlinken Rand des Spielplans aus.
Pep e ‘@ 7l W Fireine bessere Ubersicht konnt ihr die 5 zusiitzlichen Kartenplittchen iiber den entsprechenden
B -
Diese Stoffbeutel werden als B 1 30 e Kartenstapeln auslegen.

Wellington-Vorrat bezeichnet. = [~ ! Diese Auslage wird als Deckbau-Vorrat bezeichnet.




12. Sucht die Karte, die mit einem weifien Stern - markiert ist, aus jedem der 10 Bonuskarten- 16. Dann erhilt jeder Spieler die 10 eigenen Gebiudeplittchen seiner Farbe.

sets heraus. Mischt diese 10 Karten und zieht zufillig insgesamt 4 Stiick davon. Legt die 6 iibrigen Diese Gebiudeplittchen sind doppelseitig und jeweils mit einer

Karten zuriick in die Schachtel. Fiigt zu jeder dieser 4 gezogenen Karten je nach Spielerzahl eine Zahl (von 1 bis 10) sowie je nach Vorder- und Riickseite mit

bestimmte Anzahl der verbliebenen 5 Karten aus deren Set hinzu (die Set-Nummer steht unten rechts): Buchstaben (a oder b) gekennzeichnet.

 Im Spiel zu zweit: Fiigt 2 Karten hinzu, fiir insgesamt 3 (legt die 3 tibrigen Karten in die Schachtel). + In den ersten Partien dreht jeder Spieler seine Gebaudeplattchen ' Y,
 Im Spiel zu dritt: Fiigt 4 Karten hinzu, fiir insgesamt 5 (legt die iibrige Karte in die Schachtel). mit der Seite “a” nach oben und legt sie in aufsteigender Anzahl @ @ 1
 I'm Spiel zu viert: Fiigt alle 5 Karten hinzu, fiir eine Gesamtanzahl von insgesamt 6. benétigter Handwerker iiber seiner Spielerablage aus.

Platziert anschlieBend die 4 Bonuskartenplattchen neben den Seewegeplan. Legt von den 4 gerade + Sobald ihr das Spiel besser kennt, konnt ihr einen Spieler bestimmen, der die Seiten seiner
gebildeten Bonuskartenstapeln den mit der niedrigsten Setnummer unter das Plittchen mit dem Gebaudeplattchen zufillig festlegt (indem er sie z. B. in die Luft wirft) und dann in aufstei-
Steuerrad %) und den Stapel mit der zweitniedrigsten Setnummer unter das mit dem Fass 3 . gender Anzahl benotigter Handwerker iiber seiner Spielerablage auslegt. Danach kopieren
SchlieBlich legt ihr den Stapel mit der zweithdchsten Setnummer unter die Glocke [\ und den alle anderen Spieler seine Auslage, indem sie ihre Plittchen auf dieselben Seiten drehen.
St‘apel mit der hf)chsten Setnummer unter das B'onuskartenplattchen mit dem Kompass (f; . Das heift, fiir den Rest des Spiels ist die Seite jedes Gebiudeplittchens fiir alle Spieler
Diese Auslage wird als Bonuskarten-Vorrat bezeichnet. genau gleich. Keiner darf Gebaudeplattchen einfach auf die andere Seite drehen!

(Die Riickseiten von 3 Bonuskartenpldttchen zeigen eine Erinnerungshilfe, die auf Seite 17 erkldrt ist.)

17. Nun erhélt jeder Spieler die folgenden Materialien seiner Spielerfarbe:
13. Legt eine Anzahl von Schrittplittchen, die eurer Spielerzahl entspricht, auf das passende orange- ) . E t

farbene Feld neben der Erkundungsleiste; also z. B. 3 Schrittplattchen im Spiel zu dritt neben Feld 4 "™
der Erkundungsleiste oder 4 Schrittplattchen im Spiel zu viert neben Feld 6 der Erkundungsleiste.

16 Spielermarker — mit denen er jedes der 16 farbigen Kreisfelder auf seiner
Spielerablage abdeckt. (Nur die beiden grauen Felder links oben bleiben leer.)

10 Lagerhiuser — mit denen er jedes der 10 farbigen quadratischen Felder am
unteren Rand seiner Spielerablage abdeckt.

14. Legt die Miinzen und Tauschplittchen als allgemeinen Vorrat neben den Spielplan. Dieser Vorrat
wird als Bank bezeichnet. Legt auch das neutrale Gebdude-Ubersichtsplittchen gut sichtbar bereit. ‘ 1 Schiff — das er auf eines der Schiffsstartfelder auf dem Seewegeplan stellt.

1 Zertifikatsmarker — den er auf das
oberste Feld der Zertifikatsleiste seiner
Spielerablage setzt (neben die 0).

1 Goldmarker — den er auf das zweitoberste
Feld der Goldleiste seiner Spielerablage setzt
(neben die 1; ihr startet also mit 1 Gold).

1 Runholder — den er zunéchst neben seine

Spielerablage stellt.
Hilfsaktions: - 4
bereich — - leiste 18. Dann erhilt jeder Spieler die 14 Spieler-Schafkarten,
l . Foooosos : die jeweils mit seiner Farbe markiert sind. i
¥ 1 1 . . . i m
. . Ifla tz fiir den Diese 14 Karten bilden sein Herdendeck. [P ( }
= | N b; . g personlic hen Er mischt di.g Il(_all;ten ;eines He;ﬁerlideck; und l'egt ssig vlerd%clkt als
\ I;' eiter. Ablagestapel seinen personlichen Zugstapel links neben seine Spielerablage.
ereich . '
2 J . :
d 1 1
I - « _ _ L R ! 19. Bestimmt schlieBlich noch einen Startspieler. Die anderen Spieler folgen reihum im Uhr-
. r | B0 zeigersinn. Erhaltet euer Startkapital sowie 1 Tauschplittchen aus der Bank und zieht
Dauerhafte = - ¥ U B . —-/‘ D aue.rhaﬁ ¢ Karten von eurem personlichen Zugstapel verdeckt auf die Hand entsprechend dieser Tabelle:
Wolle e : m  Zertifikate
- o 1. Spieler: 7 Pfund, 4 Karten und 1 Tauschplattchen
Lagerhduser . .
¢ 2, Spieler: 8 Pfund, 5 Karten und 1 Tauschplattchen

* 3. Spieler: 9 Pfund, 6 Karten und 1 Tauschplittchen

Personlicher Auftragsbereich
* 4. Spieler: 10 Pfund, 7 Karten und 1 Tauschplittchen

Ihr konnt jetzt mit d Spiel begi .
15. Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und erhilt die ent- S Y e e

sprechende Spielerablage (erkennbar an den 16 farbigen
Kreisfeldern), die er vor sich ablegt.

AuBerdem nimmt sich jeder Spieler das Auflageplittchen,
das die entsprechende Spielerzahl zeigt, und ein Gebiihren-
plittchen, die er beide in den Kasten der Phase A auf seiner
Spielerablage legt. Dabei wird das Gebiihrenpléttchen rechts
positioniert mit der Seite nach oben, die zwei Miinzen mit -1
und -2 zeigt (die Seite mit den “durchgestrichenen Hianden”
kann spéter im Spiel freigeschaltet werden).

J (&
Wichtig: Jeder Spieler (auBer dem Startspieler) wirft zu Beginn seines ersten Spiel-

zuges Karten ab, bis er nur noch 4 Karten auf der Hand hat. Die abgeworfenen Karten

legt er auf seinen personlichen Ablagestapel.

Dann platziert er einen seiner Spielermarker von einem Kreisfeld mit weilen Ecken
auf Feld 0 der Erkundungsleiste. Mehrere Spieler konnen denselben wihlen. (Siehe den
weiflen Kasten auf Seite 9 hinsichtlich des Freirdumens von Kreisfeldern der Spielerablage.)

Danach stellt er seinen Runholder auf ein neutrales Gebdudeplittchen seiner Wahl
und fahrt direkt mit Phase B fort (siehe Seite 8). Es diirfen auch mehrere Runholder auf
das gleiche neutrale Gebdude gestellt werden (und somit mehrere Spieler dort starten).

-

J
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In Great Western Trail — Neuseeland bewegst du deinen Runholder entlang eines Schafpfads, der sich von der linken unteren Ecke des Spielplans bis nach Wellington in der
rechten oberen Ecke windet. Auf den Gebauden entlang des Pfads kannst du Aktionen ausfiihren, die auf verschiedene Arten Siegpunkte bringen. Zum Beispiel: eigene Gebaude
bauen, Schafe vom Schafmarkt kaufen, Hafen ausbauen und Gefahren beseitigen.

Jedes Mal, wenn dein Runholder Wellington erreicht, kannst du dort Schafe an einen lokalen oder Ubersee-Handelsposten liefern, wofiir es ebenfalls Siegpunkte geben kann.
Danach beginnt dein Runholder seine Bewegung wieder in der linken unteren Ecke des Spielplans und wird Wellington etwa 5 oder 6 Mal im Laufe des Spiels erreichen.

Erst am Spielende z#hlt jeder von euch die Siegpunkte [ ¥ zusammen, die auf seinen gesammelten und freigeschalteten Spielmaterialien abgebildet sowie mit seiner Farbe auf
dem Spielplan und dem Seewegeplan markiert sind. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

Wichtig: Wenn du eine Karte von deinem personlichen Zugstapel
Herdendeck Zuchtwert ziehen musst, aber dort keine Karte mehr iibrig ist (und nur dann),
tue Folgendes: Mische deinen personlichen Ablagestapel gut durch
und lege ihn als deinen neuen verdeckten personlichen Zugstapel
links neben deine Spielerablage. Dann fahre mit dem Kartenziehen
wie gewohnt fort.

Was ist dein Herdendeck?

Dein Herdendeck stellt die Herde dar, die dein Runholder entlang des
Pfads fiihrt. Jede Schafkarte dieser Herde stellt jeweils ein Tier einer
bestimmten Schafart dar, die durch ihre Kartenfarbe, ihren Namen und
ihren Zucht- und Wollwert genau definiert ist.

Wozu dienen die Schafkarten?
Auf den Gebauden des Pfads gibt es eine ganze Reihe von Aktionen, die du
nur durchfithren kannst, wenn du dafiir bestimmte Schafkarten abwirfst.

AuBerdem mochtest du moglichst viele verschiedene Schafkarten mit
hohen Zuchtwerten auf der Hand haben, sobald du Wellington erreichst,
da du dadurch beim Liefern mehr Geld und potenziell mehr Siegpunkte
erhaltst. (Details siehe Seiten 9 bis 11.)

Zu guter Letzt ist auf jeder Schafkarte ein bestimmter Wollwert der jewei-
ligen Schafart abgebildet. Der Verkauf von Wolle ist eine weitere Moglich-
keit, wahrend des Spiels Geld zu erhalten. (Details siehe Seite 16.)

Wozu dienen die Deckbau- und Bonuskarten?

Diese Karten sind sehr hilfreich und machen jedes Deck und damit jedes
Spiel einzigartig. Sie starken deine Strategie oder lenken sie in eine neue
Richtung — je nachdem, wofiir du dich entscheidest.

Jeder von euch beginnt mit einem identischen Herdendeck, das aus Arten
mit eher geringen Zucht- und Wollwerten besteht.

Im Laufe des Spiels konnt ihr eure Herdendecks jedoch mit Schafen vom
Schafmarkt aufbessern, die hohere Zucht- und Wollwerte haben, sowie
Deckbau-, Bonus- und Auftragskarten hinzufiigen.

Folgende Elemente sind Teil deines Herdendecks:
+ Dein verdeckter personlicher Zugstapel links neben deiner Spielerablage.

+ Deine Handkarten, die du von diesem Stapel ziehst, bis jeweils dein
Handkartenlimit erreicht ist (welches zu Anfang bei 4 Karten liegt).

+ Dein offener personlicher Ablagestapel rechts neben deiner Spielerablage,
auf den du alle Karten legst, die du von deiner Hand abwirfst oder
wihrend des Spiels neu erwirbst.

Siegpunkte

o SPIELABLAUF g

Der Startspieler (derjenige, der nur 7 Pfund besitzt) beginnt das Spiel mit seinem Zug. Dann lauft das Spiel stets reihum im Uhrzeigersinn weiter.
Immer wenn du mit deinem Zug an die Reihe kommst, musst du die folgenden Phasen ausfiihren:

PHASE A Bewege deinen Runholder entlang des Pfads zu einem neuen Ort
PHASE B Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes
PH ASE C Ziehe Karten nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist

Danach ist der néchste Spieler mit seinem Zug an
der Reihe.

Himweis: Die 3 Kasten am oberen Rand
deiner Spielerablage dienen als Ubersicht

iiber die 3 Phasen deines Zuges. ————




PHASE A

Bewege deinen Runholder entlang des Pfads zu einem neuen Ort

Was gilt als ein Ort?

Der Hauptort des Spielplans ist Wellington (graues Gebaude oben rechts auf dem Spielplan).
Dariiber hinaus gilt jedes Plittchen, das auf einem Feld des Pfads liegt, ebenfalls jeweils als
ein Ort (also jedes Gebiudeplattchen sowie Gefahrenplittchen).

Felder ohne Plittchen sind hingegen Teil des Pfads selbst und gelten NICHT als Orte!

In dieser Phase musst du deinen Runholder von seinem momentanen Ort entlang des Pfads zu
einem anderen Ort bewegen.

Folgende Regeln sind dabei zu beachten:

+ Die Bewegung deines Runholders wird in Schritten gezéhlt. Jeder Ort auf deinem Weg
verbraucht dabei genau 1 Schritt. (Wie erwihnt, leere Felder gelten nicht als Orte.)

Beispiel: Um das neutrale
Gebdudeplattchen “B” zu er-
reichen, konnte Maria mit
threm Runholder entweder
in 2 Schritten iiber das rote
Gebdaudeplittchen oder in

3 Schritten iiber die beiden
Gefahrenpldttchen ziehen.

R 3 -
s
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+ Du darfst deinen Runholder entlang des Pfads immer nur vorwérts bewegen (zur Orientierung

dienen hierfiir die Pfeile entlang des Pfads). Wenn sich der Pfad teilt, wihlst du einfach einen

der sich anbietenden Wege, um darauf weiterzuziehen. (Ein Weg fiihrt stets in nur 1 Richtung.)

+ Du darfst nicht durch Wellington ziehen, ohne dort anzuhalten. Erreicht dein Runholder also
Wellington (das graue Gebiude oben rechts), muss er seine Bewegung dort beenden.

+ Die Runholder der anderen Spieler behindern deinen eigenen in keiner Weise. Es diirfen
mehrere Runholder auf demselben Ort (also demselben Plattchen) stehen.

+ Du musst deinen Runholder mindestens 1 Schritt bewegen und darfst ihn maximal so viele
Schritte bewegen, wie das Schrittlimit auf deiner Spielerablage angibt. (Je nach Spielerzahl
beginnt ihr mit einem Schrittlimit von 3 oder 4 und konnt es spater erhohen.)

+ Der Ort, an dem dein Runholder seine Bewegung beendet (entweder, weil du es mochtest oder

weil dein Schrittlimit aufgebraucht ist), ist der Ort, den du in Phase B nutzt.

Beispiel:
SRR (Sl
. -'). Schrittlimit . ‘-J) Schrittlimit
S — ; von 3, Sk s = von 5 hat.

(Wie du dieses Kreisfeld freirdumen und das orangefarbene Schrittpldttchen erhalten kannst,
wird spater auf Seite 9 bzw. 17 erkldrt.)

!l

)
Achtung: Zahlreiche Orte zeigen eine griine oder schwarze Hand. Immer wenn dein
Runholder iiber einen solchen Ort zieht oder dort stehen bleibt, musst du sofort eine
Gebiihr zahlen:
1. Wenn es sich dabei um ein
Gefahrenplittchen handelt, musst [t
du die Gebiihr in die Bank zahlen.

Die Hohe der Gebiihr hingt von
der Farbe der Hand ab (und ist
unabhingig von der Spielerzahl):

2. Wenn es sich dabei um das eigene
Gebiudeplattchen eines anderen
Spielers handelt, musst du die Ge-
biihr an eben diesen Spieler zahlen.

« jede schwarze Hand g : @

kostet 1 Pfund
b:0

+ jede griine Hand
kostet 2 Pfund

wog |

Beispiel: Im Spiel zu dritt besitzt Maria 2 Pfund. Falls sie thren Runholder entlang des
unteren Weges (rote Pfeile) bewegen wiirde, miisste sie diese 2 Pfund an André zahlen, da
sein Gebdudeplittchen der erste Ort auf Marias Weg wdre und eine griine Hand zeigt.
Sobald sie dann iiber eigenes Gebdudepldttchen mit einer schwarzen Hand ziehen
wiirde, konnte Maria ithr nichts mehr zahlen, da sie kein Geld mehr hdtte — was fiir sie
aber kein Problem darstellen wiirde, da sie sich dennoch ganz normal bewegen diirfte.

Maria entscheidet sich jedoch fiir den oberen Weg (blaue Pfeile): Dort muss sie fiir die
griine Hand auf dem ersten Steinschlag-Gefahrenpldttchen 2 Pfund in die Bank zahlen.
Danach bewegt sie sich einfach ganz normal weiter (iiber das zweite Steinschlagpldttchen
in Richtung des neutralen Gebdudes “B”). Sie hat sich fiir den oberen Weg entschieden, da
sie thre 2 Pfund in jedem Fall hdtte bezahlen miissen, so aber wenigstens nicht direkt an
einen Gegner.

J
Wichtig: Falls du die Gebiihr fiir einige oder alle Hinde auf deinem Weg nicht aufbringen )
kannst, darfst du dich dennoch ganz normal bewegen. Das heift, falls dein Runholder einen Ort
betritt, dessen Gebiihr du nicht zahlen kannst, zahle einfach so viel wie moglich und ziehe dann
weiter, falls dein Schrittlimit noch nicht erreicht ist und du weiterziehen mochtest.

Du musst Gebiihren nie riickwirkend bezahlen, selbst wenn du Geld erhaltst, wahrend du noch
auf einem Ort bist, dessen Gebiihr du zuvor nicht zahlen konntest.

Dies gilt aber nur fiir Gebiihren, die durch Hénde verursacht werden. Alle anderen Kosten und

Voraussetzungen miissen also immer vollstindig bezahlt/erfiillt werden.




PHASE B Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

Nachdem du deinen Runholder bewegt hast, nutze den Ort, auf dem er sich nun befindet.
Deine Aktionsmaglichkeiten hangen jedoch davon ab, um welchen Ort es sich handelt:

1) ein neutrales Gebaudeplittchen oder ein eigenes Gebaudeplittchen deiner Farbe

2) ein eigenes Gebaudeplittchen eines anderen Spielers oder ein Gefahrenplattchen

3) Wellington

Auf einem neutralen Gebaudeplittchen oder einem eigenen Gebaudeplattchen deiner
Farbe kannst du aus zwei Moglichkeiten wahlen:

ENTWEDER nutzt du die Ortsaktion(en) des Plittchens .,
ODER du fiihrst eine einfache Hilfsaktion aus
Nutze die Ortsaktion(en)
m Die meisten Gebaudeplattchen zeigen zwei unterschiedliche Ortsaktionen,

die durch durchgehende Linien deutlich voneinander getrennt sind.
(Nur einige Gebaudeplattchen zeigen weniger oder mehr als 2 Ortsaktionen.)

@

2 Ortsaktionen 3 Ortsaktionen

1 Ortsaktion

+ Du darfst nun jede Ortsaktion dieses Plittchens genau ein Mal ausfiihren.

+ Du darfst diese Ortsaktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren (ohne sie zu
kombinieren).

+ Du musst nicht alle verfiigbaren Ortsaktionen ausfithren. Wenn eine Aktion aber
Kosten oder Voraussetzungen aufweist, musst du diese natiirlich vollstandig zahlen
bzw. erfiillen, um die entsprechende Aktion ausfiihren zu diirfen.

+ Einige Plittchen zeigen innerhalb derselben Ortsaktion zwei Aktionen,
die durch einen weiBen Schrégstrich voneinander getrennt sind. Von
diesen beiden Aktionen darfst du jeweils nur eine ausfiihren.

+ Einige Felder des Pfads besitzen Sonderaktionen. Wenn
ein Gebdudeplittchen auf einem solchen Feld liegt, wird
dessen Sonderaktion automatisch Teil der Ortsaktionen
dieses Plittchens und kann daher von seinem Besitzer
jedes Mal ausgefiihrt werden, wenn er das Plattchen nutzt.

Sonderaktion
Die einzelnen Ortsaktionen werden im Detail auf den Seiten 12 bis 18 erkldrt.
Fiihre eine einfache Hilfsaktion aus

Wenn du gar keine der Ortsaktionen des Plittchens ausfiihrst, > B >
darfst du stattdessen eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

€O

Deine Hilfsaktionen befinden sich auf der linken Seite deiner Spielerablage
im Hilfsaktionsbereich.

Zu Beginn des Spiels, vor deinem ersten Zug, stehen dir nur 2 von ihnen
zur Verfiigung. Die anderen werden jeweils erst verfiigbar, wenn du min-
destens eines ihrer zwei Kreisfelder freigeraumt hast — also einen deiner
Spielermarker dort entfernt hast. (Wie das geht, dazu kommen wir bald.)

Die einzelnen Hilfsaktionen werden im Detail auf Seite 18 beschrieben.

Beispiel: Maria hat die Bewegung ihres Runholders auf einem
eigenen Gebdudepldttchen beendet. Daher darf sie nun jede Orts-
aktion des Plattchens ein Mal ausfiihren (in beliebiger Reihenfolge):

1. Sie darf zwei Schafkarten derselben Schafart von ihrer Hand
auf thren personlichen Ablagestapel abwerfen, um 3 Pfund aus

der Bank zu erhalten.

2. Sie darfin ein Plittchen vom Bonuspldattchenmarkt investieren.
3. Sie darf die Sonderaktion nutzen, um eine beliebige Schafkarte
von threr Hand auf ihren personlichen Ablagestapel abzuwerfen, um
ihren Goldmarker 1 Feld auf ihrer Goldleiste vorwdrts zu bewegen.

Falls sie eine oder mehrere dieser Aktionen nicht ausfiihren kann oder maochte, ldsst sie
diese jeweils einfach verfallen. Nur dann, wenn sie gar keine dieser Ortsaktionen ausfiihrt,
darf sie stattdessen eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

Auf einem eigenen Gebaudeplittchen eines anderen Spielers (also einer anderen
Spielerfarbe als deiner) hast du nur eine Moglichkeit:

Fiihre eine einfache Hilfsaktion aus (siehe links). @
&

Hinweis: Das bedeutet, dass du meist ein neutrales Gebdudeplittchen oder eines deiner Farbe ‘
erreichen mochtest, da du nur dort Ortsaktionen nutzen kannst.

Beispiel: Wenn Maria die Bewegung thres
Runholders auf einem dieser drei Pldttchen beenden
wiirde, miisste sie sofort 1 Pfund zahlen und diirfte
dort nur eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

3 Wenn du Wellington erreichst,
musst du die folgenden
4 Wellington-Unterphasen
nacheinander ausfiihren.

Um sicherzugehen, dass du
keine Unterphase vergisst, ist
es hilfreich, deinen Runholder
entlang der nummerierten
Punkte zu bewegen und die
entsprechende Unterphase
auszufithren, bevor du ihn zum
nachsten nummerierten Punkt
weiterziehst.




Die 4 Wellington-Unterphasen sind:

Einkommen: Zeige | Ak

© so viele unterschiedliche @ peee O™
Schafarten von deiner Hand vor, wie du
mochtest, berechne dein Einkommen und
nimm dir diesen Betrag aus der Bank. Wirf
dann die vorgezeigten Karten ab.

Nimm
einen Spielermarker von deiner
Spielerablage, lege ihn auf ein

(1» Einkommen:

Zeige deinen Mitspielern so viele unterschiedliche Schafarten von deiner Hand vor, wie du
mochtest, und berechne deren Gesamt-Zuchtwert: Addiere dafiir die Zuchtwerte aller deiner
vorgezeigten Schafe. Das heifit, jede Schafart darfst du nur ein Mal vorzeigen, egal wie viele
Karten du von dieser Art auf der Hand héltst. (Siegpunkte und Wollwerte sind hierbei nicht
relevant.) Deckbau- oder Bonuskarten, die keine Schafe sind, konnen nicht vorgezeigt werden.

Beispiel: Maria hat diese 4 Handkarten.
Aufgrund der 2 “English Leicester”-Karten
hat sie nur 3 unterschiedliche Schafarten:

+ “English Leicester” (Zuchtwert: 2)
(Zuchtwert: 3)
(Zuchtwert: 3)

Sie entscheidet sich, alle 3 unterschiedlichen Schaf- \—
arten vorzuzeigen, fiir einen Gesamt-Zuchtwert von 8.

* “Dorset Horn”

* “Corriedale”

Diesen Gesamt-Zuchtwert kannst du nun noch erhohen, indem du Zertifikate
1'}: ° hinzuaddierst. Es gibt 2 Arten von Zertifikaten im Spiel: temporire Zertifikate
AP und dauerhafte Zertifikate.

Temporidre Zertifikate sind diejenigen auf deiner Zertifikatsleiste. Die Zahl neben der
momentanen Position deines Zertifikatsmarkers zeigt an, wie viele temporire Zertifikate du
zur Verfiigung hast. Von diesen kannst du nun beliebig viele verwenden, indem du deinen
Zertifikatsmarker entsprechend viele Felder riickwérts ziehst.

Dauerhafte Zertifikate sind diejenigen, die du auf deiner Spielerablage freigerdumt hast
und die auf der oberen Hilfte deiner Hafenmeister-Plittchen abgebildet sind: Jedes davon
erhoht deinen Gesamt-Zuchtwert fiir den Rest des Spiels automatisch um 1. (Der weiffe
Kasten rechts erkldrt, wie du Kreisfelder fiir dauerhafte Zertifikate auf deiner Spielerablage
[freirdumen kannst. Weitere dauerhafte Zertifikate gibt es auf Hafenmeister-Plittchen. Wie
du diese Plittchen erhdltst, erfahrst du auf Seite 15 im Abschnitt “Hdfen ausbauen™.)

EENR Beispiel (Fortsetzung): Marias Zertifikatsmarker zeigt an, dass thr
LI 3 temporidre Zertifikate zur Verfiigung stehen. Sie beschliefit 2 davon zu
r nutzen, indem sie ithren Zertifikatsmarker entsprechend riickwdrts bewegt.

—# | Stezahlt diese 2 Zertifikate zu threm momentanen Gesamt-
Zuchtwert hinzu und erhoht thn somit von 8 auf 10.
Falls sie ein Hafenmeister-Pldttchen mit einem dauerhaften T —
. Zertifikat besitzen wiirde, wdre thr Ausgangs-Zuchtwert bereits 9 gewesen.
Sobald dein Gesamt-Zuchtwert feststeht (inklusive eingesetzter Zertifikate), nimm dir genau
so viele Pfund aus der Bank, wie es diesem berechneten Gesamt-Zuchtwert entspricht. Lege
diesen Betrag etwas abseits deines restlichen Geldes ab, damit du deinen % q “ "Tt
Gesamt-Zuchtwert auch in Unterphase @) noch nachvollziehen kannst. & * <4’

Wirf dann alle deine vorgezeigten Karten auf deinen personlichen Ablagestapel ab. Karten,
die du nicht vorgezeigt hast (z. B. weil es “Duplikate” sind), verbleiben auf deiner Hand.

Beispiel (Fortsetzung): Da Marias Gesamt-Zuchtwert schlieflich 10 betrdgt, nimmt
sie 10 Pfund aus der Bank und legt diese vor sich ab.

Dann wirft sie ithre vorgezeigten Karten (3 Stiick) auf thren personlichen Ablagestapel
ab. Ihre zweite “English Leicester”-Karte durfte sie nicht spielen und bleibt auf ihrer Hand.

Lief 8
@) ieferung @C‘S' o [

Handelspostenwappen und zahle
sogleich anfallende Transportkosten.

(3 Vorschau A: (¥) Vorschau B: e
Wihle eines der Wibhle eines der F‘HH’“&I
2 Plittchen auf 2 Plittchen auf e

den A-Vorschaufeldern (neben der 3)
und lege es in den entsprechenden

den B-Vorschaufeldern (neben der 4)
und lege es in den entsprechenden

Bereich. Bereich.
(2 Lieferung: Handels-
Die Schafe, fiir die du gerade Einkommen aus der Bank ge- | 3 4l @ ppgsteuvappen
nommen hast, miissen nun an einen Handelsposten geliefert § * = T “Handels-
werden. Das Wappen eines jeden Handelspostens zeigt einen | k..

Handelspostenwert, der in Zusammenhang mit dem Gesamt- =

Zuchtwert der Schafe steht: Je hoher dein Gesamt-Zuchtwert S
ist, desto besser kannst du liefern. Zu Spielbeginn sind nur
die lokalen Handelsposten auf dem Spielplan verfiigbar. Spiter kannst du Ubersee-Handelsposten
freischalten, indem du Lagerhauser auf dem Seewegeplan platzierst (Details dazu siehe Seite 15).
Um zu liefern, entscheide dich fiir einen Handelsposten, dessen Handelspostenwert deinem aktuellen
Gesamt-Zuchtwert entspricht oder niedriger ist als dieser. Allerdings darfst du keinen Handels-
posten wahlen, auf den du vorher schon einmal geliefert hast (was du daran erkennst, dass einer
deiner Spielermarker bereits auf dem Handelspostenfeld

Fi | L..:_fuj)qsitgnfellder
&\éﬂ Sy

Handelspostemwerte

. PR ; . Das blaue
liegt). Die einzigen Ausnahmen von dieser Regel sind: . —Banner zeigt
+ der erste lokale Handelsposten mit der Nummer 0 und die lit(a)l(‘)iig#ng

atziertem

+ der letzte lokale Handelsposten mit der Nummer 21.

An diese beiden Handelsposten darfst du auch dann liefern, M i arkeran!
wenn du dort bereits mit einem oder mehreren Spielermarkern vertreten bist.

Sobald du dich fiir einen Handelsposten entschieden hast, lege einen deiner ! 2 | | &3
Spielermarker auf sein Handelspostenfeld (falls dort schon andere Marker sind, - =

lege deinen oben drauf). Nimm diesen Marker von einem der Kreisfelder deiner
Spielerablage, aber achte darauf, dass es zwei Arten von Kreisfeldern gibt:
Solche mit weifien Ecken und solche mit dunklen Ecken.

1. Ein Marker von einem Kreisfeld mit weiflen Ecken kann auf jedes Handels-
postenfeld gelegt werden.

2. Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann nur auf ein Handels-
postenfeld gelegt werden, das ebenfalls dunkle Ecken hat.

Indem du ein Kreisfeld deiner Spielerablage auf diese Weise freiriumst, schaltest du seine
Fahigkeit frei. Beachte dabei aber, dass einige der Kreisfelder weitere Voraussetzungen oder
Belohnungen fiir das Freiraumen aufweisen. Details dazu findest du im folgenden Kasten:

Wenn du dieses Feld frei-
raumst, erh6hst du dein
Schrittlimit. Entfernst du
den Marker von diesem Feld,
nimm dir sofort 3 Pfund.

Wenn du Kreisfelder im Hilfs-

Ve

Wenn du diese Felder frei-
raumst, erhohst du dein
Handkartenlimit. Beim
Freirdumen eines solchen
Feldes musst du aber jeweils
sofort 3 bzw. 8 Pfund in die Bank zahlen. Kannst

aktions-Bereich freirdaumst,
erweiterst du deine Moglich-
keiten beim Ausfiihren von
Hilfsaktionen. (Details
siehe Seite 18.)

Wenn du diese Felder freirdumst, schal-
test du dauerhafte Wolle fiir die Aktion
“Schere deine Schafe” frei (Details dazu
siehe Seite 16). Entfernst du den Marker
vom rechten Feld, musst du sofort 4 Pfund
£ indie Bank zahlen.
Kannst du das nicht,
musst du ein anderes
Kreisfeld wihlen.

du nicht bezahlen, musst du ein anderes Kreisfeld
wihlen. Die 3 Siegpunkte fiir das Freiriumen des
rechten Feldes erhaltst du am Spielende.

erhohst du dein Limit fiir tem- .
pordre Zertifikate auf 5 (du

beginnst mit einem Limit von 3). 7
Wenn du diese Felder freirdumst, schaltest du
einige der im Spiel verfiigharen dauerhaften
Zertifikate frei. Entfernst du den Marker vom
linken Feld, musst du sofort @ ]

4 Pfund in die Bank zahlen. . .

Kannst du das nicht, musst du

ein anderes Kreisfeld wihlen. i ]
— _ 7

Wenn du dieses Feld freirdumst,




Indem du einen Spielermarker auf ein Handelspostenfeld legst, schaltest du
eventuell Siegpunkte fiir das Spielende frei und 16st moglicherweise Liefer-
aktionen aus, die du sofort ausfithren musst (z. B. Geld oder 1 Karte erhalten).

Fiir jeden Marker, den du auf Handelsposten 0 legst, erhaltst du 6 Pfund aus
der Bank. Am Spielende verlierst du fiir jeden dieser Marker 8 Siegpunkte.

%i!'

“Achtung: Die negativen

Viele andere Lieferaktionen, die du auslost, wenn du einen deiner
Spielermarker auf ein Handelspostenfeld legst, fiigen deinem Ab-
lagestapel (und damit deinem Deck) eine bestimmte Karte hinzu.
Je nach abgebildetem Symbol musst du:

+ ENTWEDER die gezeigte Karte vom entsprechenden Vorrat bzw.
Stapel nehmen und auf deinen personlichen Ablagestapel legen

+  ODER wenn eine Auftragskarte gezeigt ist, sofort eine aus der Siegpunkte im griinen
allgemeinen Auftragsauslage (oder die oberste Karte vom Stapel) | pfoi] erhiltst du am
wahlen, offen auf deinen personlichen Ablagestapel legen und die Spielende nur, wenn du

Auslage wieder auffiillen. (Details hierzu findest du auf Seite 17.)
SchlieBlich musst du noch iiberpriifen, ob fiir deine Lieferung Transport-

auf beiden angrenzenden
Handelspostenfeldern je

kosten anfallen. Diese gibt es meist nur bei Kreisfeldern mit dunklen
Ecken.

Falls du die Transportkosten (einschlieBlich moglicher Kosten fiir das
Freiraumen bestimmter Kreisfelder) nicht sofort zahlen kannst, musst
du eine andere Kombination aus Handelsposten und Kreisfeld wihlen.

einen deiner Marker hast.
\ '

Transport-2_ ay a1
kosten e

ooy

" Himweis: Da du das Einkommen zuvor erhalten hast, kannst du die Transportkosten | |
immer bezahlen, wobei dies nicht unbedingt fiir das gleichzeitige Freirdaumen von Kreis-
feldern gilt. Diese kombinierten Kosten miissen stets vorab vollstandig bezahlt werden.

Beispiel (Fortsetzung):
Mit ihrem Gesamt-Zuchtwert
von 10 konnte Maria bis
zum lokalen Handelsposten 9
liefern. Um genau das zu tun, . .

legt sie einen threr Marker von threr Spielerablage auf dieses Handelspostenfeld. Damit lost
sie die Lieferaktion “Erhalte eine Auftragskarte” aus und muss sofort eine solche entsprechend
den iiblichen Regeln nehmen. Schlieflich muss sie Transportkosten in Hohe von 3 Pfund zahlen.

Anstatt den lokalen Handelsposten 9 hdtte sie auch 3 oder 0 fiir thre Lieferung wdhlen konnen
(aber nicht 6 oder 1, da sie dorthin bereits geliefert hat). Fiir den Fall, dass sie 3 oder 0 gewdhlt
hdtte, hdtte sie nur einen Marker von einem ihrer Kreisfelder mit weiflen Ecken nehmen diirfen.

PHASE B Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes (Fortsetzung)

(::i) @)Vorschau (A & B): Jedes Plittchen, das du jeweils in den Unterphasen @) und @)
wahlst, musst du sofort in seinen zugehorigen Bereich legen:

Arbeiterplittchen

Wenn es ein Arbeiterpldttchen ist, lege es auf das teuerste

(also das oberste) freie Feld der Spalte seines Arbeitertyps

im Arbeitsmarkt. Falls dort kein Feld fiir diesen Arbeitertyp

mehr frei ist, entferne dieses Arbeiterplattchen ganz aus

dem Spiel, indem du es in die Schachtel zuriicklegst.

Gefahrenplittchen

Wenn es ein Gefahrenplittchen ist, musst du es in die
zugehorige Gefahrenzone (Uberschwemmung oder Stein-
schlag) jeweils auf das leere Feld mit der niedrigsten
Zahl legen. Falls dort kein Feld mehr frei ist, entferne
dieses Gefahrenplittchen ganz aus dem Spiel, indem

du es in die Schachtel zuriicklegst.

_

Bonusplittchen

Wenn es ein Bonuspldttchen ist, lege es auf das
néchste freie Feld des Bonuspldttchenmarktes. Welches
dieses nachste freie Feld ist, wird stets wie folgt bestimmt:

Beispiel zu dritt:

+ Das Plattchen muss immer in die Zeile gelegt werden,
in der sich gerade der Bonusplittchenmarkt-
Anzeiger befindet.

« Die Felder dieser Zeile miissen immer von links nach
rechts gefiillt werden.

» Falls ihr weniger als 4 Spieler seid, beachte auBerdem
die folgenden Regeln:
Im Spiel zu dritt umfasst jede Zeile nur 3 Felder
(beginnend unterhalb des 3-Spieler-Symbols),
wiahrend die gesamte linke Spalte leer bleibt.
Im Spiel zu zweit umfasst jede Zeile nur 2 Felder
(beginnend unterhalb des 2-Spieler-Symbols),
wiahrend die beiden linken Spalten leer bleiben.

+ Das letzte Feld der jeweiligen Zeile, das gefiillt wird,
ist immer das mit dem Bonusplattchenmarkt-Anzeiger.
Sobald du ein Plittchen auf dieses Feld legst, musst
du den Anzeiger entlang des Pfeils auf das runde,
gestrichelte Feld der nichsten Zeile verschieben.




B PHASEC _ZieheKartennach

Normalerweise geschieht nichts, wenn der Bonusplittchenmarkt-Anzeiger in die néchste Zeile
verschoben wird. Wenn er dabei jedoch entlang eines gelben oder tiirkisfarbenen Pfeils
verschoben wird, miisst ihr sofort entweder den Schafimarkt auffiillen oder die 4 neutralen
Gebdudeplittchen umdrehen, sodass ihre Riickseite das @@ Symbol zeigt.

Schafmarkt auffiillen

Zieht so lange Karten vom Marktstapel und fiigt sie offen zum Schafmarkt hinzu, bis die
genaue Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl erreicht ist:

 Im Spiel zu zweit miisst ihr den Schafmarkt auf genau 9 Karten auffiillen.
o Im Spiel zu dritt miisst ihr den Schafmarkt auf genau 11 Karten auffiillen.
 Im Spiel zu viert miisst ihr den Schafmarkt auf genau 14 Karten auffiillen.
Wie bei der Spielvorbereitung sollte aus den Karten des Schafmarktes eine aufgeficherte Reihe

gebildet werden, sodass die Zahlenwerte jeder Karte zu sehen sind. Zur besseren Ubersicht
ordnet die Karten von links nach rechts dabei wie folgt an: orange, rot, gelb, blau, braun, lila.

+ Wenn ihr den Schafmarkt auffiillen sollt, aber die Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl schon erreicht
(oder iiberschritten) ist, fiigt dem Schafmarkt keine weiteren Karten hinzu (entfernt auch keine).

+ Falls der Marktstapel leer sein sollte, werden ebenfalls keine Karten mehr hinzugefiigt.

Die 4 neutralen Gebiudeplittchen umdrehen

Sobald der Bonuspléttchenmarkt-Anzeiger entlang des tiirkis-
farbenen Pfeils in die nichste Zeile geschoben wurde, dreht die

4 neutralen Gebiude mit dem @ Symbol von ihrer Vorderseite auf
ihre Riickseite, die das @ Symbol (wie auf der Ubersicht) zeigt.

Runholder, die momentan auf einem der 4 umgedrehten neutralen
Gebaude stehen, verbleiben auf der Riickseite des Plittchens. Von
dort aus setzen sie ihre Bewegung wie gewohnt fort.

Die Ortsaktionen der nun verdeckten Vorderseite sind nicht mehr
verfiigbar. Von nun an erlauben diese 4 neutralen Gebaude abge-
dnderte Aktionsmoglichkeiten.

Fiir den Rest des Spiels bleiben diese 4 neutralen Gebaude umge-
dreht, also mit ihrer Riickseite (die das @ Symbol zeigt) nach oben.

Nachdem du die 4 Wellington-Unterphasen abgeschlossen hast,
fithre noch diese zwei abschlieBenden Punkte aus:

1. Bewege deinen Runholder zum Anfang des Pfads, indem
du ihn auf das Reitersymbol in der unteren linken Ecke des
Spielplans stellst. Wenn du das nachste Mal an der Reihe bist,
startet dein Runholder von dort.

2. Fiille die beiden leeren Vorschaufelder in Wellington mit je
einem offenen Plattchen auf, das du vom Wellington-Vorrat
ziehst. Stelle dabei sicher, dass der Buchstabe auf der Riickseite
des jeweiligen Plittchens dem Buchstaben auf dem zugehorigen
Vorschaufeld entspricht.

Spielende

Sobald der Bonuspléttchenmarkt-Anzeiger entlang des roten Pfeils
aus dem Bonusplattchenmarkt (und damit aus der untersten Zeile)
geschoben wird, wird das Spielende ausgeldst (siehe Seite 19).

Jeder Spieler beginnt mit einem Handkartenlimit von 4 Karten und kann es bis auf 6 Karten
erhohen. Falls du am Ende deines Zuges weniger Karten auf der Hand hast, als das Handkar-
tenlimit deiner Spielerablage angibt, musst du nun so lange Karten von deinem personlichen
Zugstapel nachziehen, bis dein Handkartenlimit erreicht ist. Solltest du deinen personlichen
Zugstapel dazwischen aufbrauchen, mische deinen personlichen Ablagestapel und lege ihn als
neuen Zugstapel bereit (wie auf Seite 6 beschrieben).

Hinweis: Wahrend dieser Phase darfst du keine Deckbau- oder Bonuskarten spielen! ?
Danach ist der nichste Spieler am Zug.

Beispiel: Maria hat ein Handkartenlimit von 5 Karten (da sie
bereits eines der entsprechenden Kreisfelder ihrer Spielerablage
freigeraumt hat). Nachdem sie in Phase B 2 Karten abgeworfen
hat, um eine Ortsaktion auszufiihren, hat sie jetzt noch 3 Karten
auf der Hand. Daher muss sie nun (in Phase C) 2 Karten nach-
ziehen. Da sie 1 Karte in threm personlichen Zugstapel iibrig hat,
zieht sie zundchst diese. Und obwobhl es sich bei der gezogenen
Karte um eine Deckbaukarte handelt, darf sie sie jetzt nicht ausspielen.

Zuerst muss sie nun aus threm personlichen Ablagestapel einen neuen personlichen Zug-
stapel bilden (weil dieser gerade leer ist). Nachdem sie das gemacht hat, zieht sie 1 Karte,
beendet Phase C und diirfte die gezogene(n) Deckbaukarte(n) in ihrem ndchsten Zug spielen.




Die Aktionen

Die Hauptquelle fiir Aktionen im Spiel sind die
Ortsaktionen der neutralen Gebaudeplittchen
sowie deiner eigenen Gebaudeplittchen. Dariiber
hinaus gibt es noch ein paar andere Situationen, in
denen Aktionen ausgelost werden konnen (Liefer-
aktionen, Sofortaktionen, Hilfsaktionen etc.).

Doch egal, in welcher Situation eine Aktion ausge-
fithrt wird, die Aktion selbst wird immer durch das
gleiche Symbol dargestellt. Das heiBt, egal wo ein
bestimmtes Aktionssymbol auftaucht, es bezieht
sich stets auf die gleiche Aktion.

Wir beginnen zunéchst mit einigen allgemeinen
Hinweisen und Erklarungen. Danach folgen
detaillierte Erlauterungen zu den Ortsaktionen,
der Schlusswertung und einigen Sonderféllen.

Beispiele fiir das Abwerfen von Karten:
Voraussetzung

Wirf genau eine schwarze \’ 2
“Southdown”-Schafkarte ab. \

- [V [}

@

Wirf genau zwei Schafkarten

derselben Schafart ab.
Wirf genau eine Schafkarte "_;E'
deiner Wahl ab. il A

Wirf genau eine Schafkarte T @
deiner Wahl ab. '“; l

Wirf genau eine Schafkarte
deiner Wahl ab.

3 AKTIONEN R,

Beachte: Eine ganze Reihe von Aktionen bestehen aus einer bestimmten
Voraussetzung und einer bestimmten Belohnung. Nur wenn du diese Voraus-
setzung erfiillst, erhéltst du die Belohnung. Voraussetzungen sind meist mit der
Farbe Rot markiert (rote Pfeile und/oder rote Zahlen). Belohnungen sind meist
mit den Farben Griin und Weifl markiert (griine Pfeile und/oder weifie Zahlen).

© Voraussetzung 3
© Belohnung

* Wichtig: Es ist dir grundsitzlich erlaubt, Voraussetzungen vollstéindig zu erfiillen und trotzdem die Belohnungen
dafiir ganz oder teilweise verfallen zu lassen. Eine Ausnahme stellt jedoch Geld dar: Wann immer du Geld als
Belohnung erhiltst, musst du den gesamten Betrag nehmen. Ebenso, wenn du eine Karte aufgrund einer
Lieferaktion (an einen lokalen, Ubersee- oder Wollhandelsposten) erhiltst, musst du diese Karte nehmen.

Die haufigste Voraussetzung ist das Abwerfen von Karten. Wenn ein Aktionssymbol eine oder mehrere Karten
zeigt, die mit einem roten Pfeil markiert sind, musst du die gezeigte(n) Karte(n) von deiner Hand offen auf
deinen personlichen Ablagestapel abwerfen, um die daneben abgebildete Belohnung zu erhalten. (Wie bereits auf
Seite 8 erwiihnt, darfst du eine Aktion nur ein Mal ausfiihren, egal wie oft du die Voraussetzung erfiillen konntest.)

Achtung: Wenn eine bestimmte Schafkarte gemeint ist, wird sie durch ihre spezifische Farbe und ihren spezifischen L | |
Zuchtwert dargestellt. Zusétzlich sind (zur besseren Unterscheidbarkeit) die spezifischen Siegpunkte der jeweiligen | H
_ Karte (am unteren Rand) angegeben. Falls eine Spieler-Schafkarte gemeint ist, ist dieses Symbol @ abgebildet.

Belohnung

Nimm 3 Pfund.

Nimm 2 Pfund.

Ziehe deinen Goldmarker
1 Feld vorwarts.

Ziehe deinen Zertifikats-
marker 1 Feld vorwarts.

Nimm dir Pfund in Hohe
des Wollwerts des abge-
worfenen Schafs (zuziiglich
deiner dauerhaften Wolle).

Fiir den Rest dieser Regelerklarung solltet ihr folgende Begrifflichkeiten im Hinterkopf behalten:
» Immer wenn vom ABWERFEN EINER KARTE die Rede ist, wird diese Karte von der Hand

offen auf den personlichen Ablagestapel gelegt.

+ Immer wenn vom NEHMEN EINES PFUND-BETRAGES die Rede ist, wird exakt dieser Betrag

aus der Bank genommen.

+ Immer wenn vom ZAHLEN EINES PFUND-BETRAGES die Rede ist, wird exakt dieser Betrag

in die Bank gezahlt.

« Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN DES
EIGENEN ZERTIFIKATSMARKERS die Rede

ist, geschieht dies auf der eigenen Zertifikatsleiste.

Dabei kann der Zertifikatsmarker maximal so viele

Felder vorwirts gezogen werden, wie das jeweilige

Aktionssymbol anzeigt, und er kann niemals weiter
gezogen werden, als das eigene Limit fiir temporare

Zertifikate zulésst (das zu Spielbeginn bei 3 liegt).

« Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN DES
EIGENEN GOLDMARKERS die Rede ist, gelten
die gleichen Regeln wie gerade fiir den Zertifikats-

marker beschrieben (wobei dein Goldlimit stets 5 ist).

+ Immer wenn von BEWEGE DEIN SCHIFF die
Rede ist, darfst du es in eine beliebige Richtung
bewegen und/oder einen Hafen ausbauen, wenn
moglich. (Details siehe Seite 15.)

¢
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Mit diesem Aktions- -y
symbol kannst du . 1
deinen Zertifikats-

marker 1 Feld 3
vorwdrts ziehen.

Mit diesem Aktions- — —y—"
symbol kannst du .

deinen Zertifikatsmar-

ker bis zu 2 Felder 3
vorwdrts ziehen.

Immer wenn du deinen Zertifikats-
marker auf deiner Zertifikatsleiste
von 0 oder 1, auf 2 oder weiter
vorziehst, ziehst du auch deinen
Goldmarker 1 Feld vorwarts.




Stelle einen Arbeiter ein

Um diese Aktion auszufiihren, wihle genau ein Arbeiterpldttchen aus dem Arbeitsmarkt, zahle die
Einstellungskosten und lege es in den Arbeiterbereich deiner Spielerablage.

Die Einstellungskosten eines Arbeiters sind rechts neben der Zeile angegeben. Diese Einstellungskosten
werden aber in der Regel noch durch das jeweilige Aktionssymbol selbst modifiziert:

’_"= Die Einstellungs- = Die Einstellungs- ’_"=
kosten werden kosten sind um
%’ nicht modifiziert. 3 Pfund hoher. L=

Nachdem du die Einstellungskosten gezahlt hast, lege den Arbeiter in deinen Arbeiterbereich, und zwar
auf das freie Feld, das sich in der Reihe des entsprechenden Arbeitertyps am weitesten links befindet.
Beachte, dass du das Spiel bereits mit je einem Arbeiter jedes Typs beginnst: Schéferin, Handwerker,
Seemann und Schafscherer. Das bedeutet, dass der erste Platz in jeder Zeile bereits belegt ist.

i Zahle 4 Pfund, nimm 1 “Hampshire”-
/ODER “Ryeland”-Schafkarte vom

Die Einstellungs-
kosten sind um
2 Pfund niedriger.

Schdferin- Schafmarkt und lege sie (verdeckt)
reihe auf deinen Nachziehstapel.
Kaufe Schafe vom Schafmarkt.
Handwerker-
reihe Baue (oder ersetze) einmalig fiir nur
: 1 Pfund pro benétigtem Handwerker.
Sofortaktwnen
/Bewege dein Schiff bis zu 5 Felder in
Seem.ann- F a El 1 eine beliebige Richtung (und/oder
reihe o 2 baue einen Hafen aus, falls méglich).
: Nimm ENTWEDER genau 2 Schaf-
Schafscherer- /karten mit einem Siegpunktewert
reihe von jeweils 2 vom Schafmarkt

ODER

nimm 1 “Hampshire”- ODER “Rye-
land”-Schafkarte vom Schafmarkt
und lege sie auf deinen Ablagestapel.

Schreite mit deinem
Marker 1 Feld auf der
Erkundungsleiste voran.

Nimm 1 “Romney”-Schaf
vom Vorrat und lege es
auf deinen Ablagestapel.

Investiere in ein Bonusplittchen

Beispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebdude “A”.

Mit der ersten Einstellungsaktion stellt sie einen
Seemann ein. Sie zahlt 7 Pfund fiir den Seemann
in der untersten Reihe. Sie legt diesen dann in
thre Seemannrethe auf das leere Feld, das sich
am weitesten links befindet, und lost damit eine Sofortaktion aus. Sie ent-
scheidet sich, diese zu nutzen, indem sie eine beliebige Schafkarte abwirft
und thren Zertifikatsmarker 1 Feld vorwarts zieht.

Mit der zweiten Einstellungsaktion des neutralen Gebdudes “A”
stellt sie einen Schafscherer aus der Zeile ein, die Einstellungs-
ﬁ kosten in Hohe von 6 Pfund zeigt. Da das Aktionssymbol der
zweiten Einstellungsaktion die Kosten um 3 Pfund erhoht, muss
sie insgesamt 9 Pfund in die Bank zahlen. Dann legt sie den Schafscherer
auf das leere Feld ihrer Schafschererreihe, das sich am weitesten links
befindet, und darf ein “Romney”—Schaf aus dem Vorrat nehmen.

e, N e | g |
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Wenn das Feld, auf das du den eingestellten Arbeiter legst, eine Sofortaktion
zeigt, musst du dich sofort entscheiden, ob du diese Aktion jetzt ausfiihrst
oder verfallen lasst.

» Ist eine Reihe voll belegt, darfst du keinen weiteren Arbeiter dieses Typs einstellen.

+ Am Spielende erhaltst du fiir jeden Arbeiter, der sich auf dem fiinften Feld
seiner Reihe auf deiner Spielerablage befindet, jeweils 4 Siegpunkte.

Um diese Aktion auszufiihren, wihle genau ein Bonusplittchen aus dem Bonuspléttchen-
markt, zahle die Investitionskosten fiir dieses Pléttchen, erhalte seinen aufgedruckten
Bonus und lege es neben deine Spielerablage.

E
o=

Beachte dabei folgende Regeln:

+ Du darfst kein Bonusplattchen wihlen, das sich in der Zeile des Bonuspléttchen-
markt-Anzeigers befindet. Diese Bonusplattchen sind erst verfiighar, wenn der

Sie besitzt insgesamt 11 Pfund und ein Tauschpldttchen. Obwohl sie
gerne in eine Joker-Arbeiterin investieren wiirde, zahlt sie zundchst
5 Pfund fiir das Bonuspldttchen am rechten Rand, da sie kein Gold
besitzt. Die auf dem Pldttchen abgebildeten 4 Siegpunkte erhdlt sie
zwar erst am Spielende, aber das abgebildete Tauschplittchen ———

Beispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebdude “C” (das bereits umgedreht wurde).

Bonusplittchenmarkt-Anzeiger weitergewandert ist. bekommt sie sofort. Sie legt beide Plittchen neben ihre Spieler- fg 5 ‘ ﬁ 5
+ Die Investitionskosten eines Bonusplittchens im Bonusplattchenmarkt sind rechts ablage Ll g a0 Taus_c h{? Iattchenf d}’e st kombzr.uert (4 8 o -
. . . um ein Gold zu erhalten und ein “Shropshire”-Schaf von threr [Eo
neben der Zeile angegeben. Diese Kosten werden aber in der Regel noch durch das . o . =
L . —— Hand aus dem Spiel zu entfernen. (Details siehe Seite 18.) [m i
jeweilige Aktionssymbol selbst modifiziert: | N |
. 0 . . .,,. —1‘
e = Wichtig: Die Joker-Arbei- e Danach nutzt sie die doppelte Hilfsaktion des
= Die Investi- = Die Investi- terin (die in einer beliebigen 1x J Gebdaudes, um 2 Pfund aus der Bank zu nehmen.

tionskosten tionskosten Arbeiterreihe platziert wird)

werden nicht sind um hat Zusatzkosten von 1 Gold, &= Da das Aktionssymbol der zweiten Investitionsaktion die Kosten um 3 Pfund erhoht,

modifiziert. 3 Pfund die stets bezahlt werden miissen. Auch muss sie das soeben erhaltene Gold und insgesamt 8 Pfund fiir die gewiinschte Joker-

hoher. andere Bonuspléttchen haben Zusatz-
kosten oder Voraussetzungen, die stets
vollstindig zu bezahlen/erfiillen sind. )

Alle anderen Boni, die auf diesen Plittchen vor-
kommen, sind auf Seite 4 des Appendix beschrieben.

Arbeiterin bezahlen. Schlieflich legt sie die Joker-Arbeiterin in die Arbeiterreihe ihrer
Wahl auf das freie Feld am weitesten links (und kann gegebenenfalls die auf diesem
Feld abgebildete Sofortaktion durchfiihren).




w Kaufe Schafe vom Schafmarkt

Um diese Aktion auszufiihren, wahle neue Schafkarten vom Schafmarkt, zahle die jeweiligen
Kosten und lege sie offen auf deinen personlichen Ablagestapel. Wie viele Karten du
dabei kaufen und von welchen Schafarten diese sein konnen, hiingt davon ab, wie viele
Schaferinnen du in deiner Schiferinreihe hast und wie viel Geld du zahlst.

Hast du nur eine Schiferin in deiner Schéferinreihe, hast du folgende drei Optionen:

ENTWEDER kaufst
du 1 “Dorset Horn”-
Schafkarte fiir 3 Pfund ODER
1 “Hampshire”-
ODER 1 “Ryeland”-
?Eg(l){rrie dale”- Schafkarte fiir 9 Pfund.
ODER 1 “Lincoln”-
Schafkarte fiir 5 Pfund

Hast du 2 Schiferinnen, hast du folgende drei Optionen (alternativ zu den oben aufgefiihrten):

ENTWEDER kaufst du
1 “Dorset Horn”-

Schafkarte fiir 1 Pfund ODER 1 “Suffolk”-

Schafkarte UND
1 Tauschplittchen
ODER fiir 10 Pfund.
1 “Corriedale”-
ODER 1 “Lincoln”-
Schafkarte fiir 2 Pfund

Das heifit, je mehr Schiferinnen du besitzt, desto bessere Optionen hast du. Wie du deine
Schiferinnen auf diese Optionen aufteilst, ist dir iiberlassen. Du darfst aber jede deiner
Schiferinnen nur ein Mal pro Aktion nutzen.

Nutzt du 3 Schéferinnen Nutzt du 4 Schéferinnen
und zahlst 3 Pfund, erhaltst und zahlst 4 Pfund, erhaltst
du genau 2 Schafkarten du genau 1 “Suffolk”-
mit einem Siegpunkte- Schafkarte UND

wert von jeweils 2. 1 Tauschpléttchen.

Jede deiner Schiferinnen, die du bei dieser Aktion nicht zum Kauf einer r
Schafkarte nutzt, darfst du stattdessen jederzeit wihrend der Aktion nutzen, ‘
um jeweils 2 Karten vom Marktstapel zu ziehen und offen zum Schafmarkt —= gt~
hinzuzufiigen (also auch, bevor du Schafkarten kaufst). ‘ ﬂ

Wie bereits (auf Seite 11) erwahnt, darf die Anzahl der Schafkarten
insgesamt hoher sein, als bei der Spielvorbereitung ausgelegt.

yidt

Um diese Aktion auszufiihren, wihle eines der eigenen Gebiudeplittchen deiner Farbe
von oberhalb deiner Spielerablage:

Lege es dann ENTWEDER auf ein leeres
Gebaudefeld des Pfads

ODER ersetze damit eines der eigenen
Gebiudeplattchen deiner Farbe, das sich
bereits auf einem Gebaudefeld befindet.

Nicht vergessen: Die Seiten der eigenen
Gebaudeplattchen sind fiir alle Spieler gleich.
Du darfst keines davon einfach umdrehen.

Gebdude-

Du darfst ein eigenes Gebaudepléttchen
jedoch nur wihlen, wenn du:

a) dafiir genug Handwerker besitzt UND
b) die Kosten hierfiir zahlen kannst.

Jedes der eigenen Gebiudeplittchen zeigt in seiner oberen linken Ecke, wie
viele Handwerker du dafiir benGtigst. Wenn diese Zahl hochstens der Anzahl
deiner Handwerker in deiner Handwerkerreihe entspricht, darfst du dieses
Plattchen auf ein beliebiges leeres Gebaudefeld des Pfads legen, sofern du
auch die Kosten dafiir zahlst:

Pro Handwerker, der fiir dieses Gebiude benotigt wird, musst du jeweils

D‘ ‘ 2 Pfund bezahlen.

Alternativ darfst du mit dieser Aktion eines der eigenen Gebaudeplittchen deiner Farbe,
die sich bereits auf dem Pfad befinden, durch ein hoherwertigeres von oberhalb deiner
Spielerablage ersetzen. Hierfiir benétigst du so viele Handwerker, wie es der Differenz
zwischen den geforderten Handwerkern beider Gebaudeplittchen entspricht, und musst
nur fiir diese Handwerker zahlen. Lege dann das neue Gebaudeplittchen an die Stelle des
alten und entferne dieses alte Plittchen ganz aus dem Spiel, indem du es in die Schachtel
zuriicklegst. Nur so kannst du Gebaudeplittchen legen, die mehr als 5 Handwerker benétigen.

' Um dieses Gebdudepldttchen
3 .ﬂ./aufdem Pfad durch das

\ andere zu ersetzen, muss sie

mindestens 3 Handwerker

in threr Handwerkerreihe

! haben und 6 Pfund zahlen.

Beispiele:
Um dieses Gebdudepldttchen
r auf ein leeres Gebdudefeld des
@ 4 Pfads zu legen, muss Maria
g J:® mindestens 2 Handwerker in
threr Handwerkerreihe haben
und 4 Pfund zahlen.

Hinweis: Das neutrale Gebdudeplittchen “B” ist das einzige,
mit dem du eigene Gebdudeplittchen auf den Pfad legen

kannst. Ansonsten bieten nur die beiden Sofortaktionen deiner
Handwerkerreihe (siehe rechts) und die Bonuskarten von Set 6
(die nur fiir das Ersetzen eines um

genau 1 hoherwertigen Plittchens  Die Sofortaktion rechts hat den
genutzt werden kénnen; siehe Seite 4 Vorteil, dass du nur 1 Pfund pro
des Appendix) diese Moglichkett. bendtigtem Handwerker zahlst.

7 o
Wichtig:
+ Du kannst nur die Schafkarten kaufen/wihlen, die momentan im Schafmarkt verfiigbar sind.
+ Du darfst auch weniger Schafkarten kaufen, als es dir eigentlich moglich wire.

+ Jede Schafkarte, die du hierbei kaufst, musst du offen auf deinen personlichen Ablage-
stapel legen.

L s

Wichtig:
+ Es gibt vier Gebaudefelder auf dem Pfad, die als Bedingung dafiir, dass sie bebaut werden diir-

fen, nicht nur leer sein miissen, sondern auch einen gewissen Fortschritt (2, 4 oder 7) auf der
Erkundungsleiste erfordern (wie du auf dieser voranschreitest, ist auf Seite 17 beschrieben).

+ Hast du nicht mindestens die erforderliche Anzahl an Schritten (wie auf dem jeweiligen Ge-
baudefeld abgebildet) auf der Erkundungsleiste zuriickgelegt, darfst du dort kein Gebiude bauen.

N
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Bewege dein Schiff

Beispiel: Da Maria 3 Seeleute in ihrer See-

Um diese Aktion auszufiihren, bewege dein Schiff maximal so Felder der/ IF= / Hafenmeister-Feld mannreihe hat, darf sie ihr Schiff bis zu 3 Felder

viele Felder in eine beliebige Richtung auf dem Seewegeplan,

. . . : Seewege - in eine beliebige Richtung bewegen. Sie bewegt
e e ot : _ | “Mittlerer Hafen es aber nur um 2 Felder und verwendet den
Beachte beim Bewegen deines Schiffs die folgenden Regeln: _ ———Hafenanleger iibrigen Bewegungsschritt, um ein Lagerhaus
+ Jedes Feld der Seewege bietet Platz fiir eine beliebige Anzahl von Schiffen gleichzeitig. Das bedeutet, dass du beim Bewegen fiir 2 Pfund auf den erreichten Hafen zu stellen.

deines Schiffes alle Felder beriicksichtigst, die du ansteuerst - egal ob bereits andere Schiffe dort stehen oder nicht.

+ Entlang der Seewege gibt es mehrere Hifen, auf die du entweder ein Lagerhaus oder einen deiner Spielermarker platzieren |
konntest, wenn dein Schiff auf dem zugehorigen Wasserfeld steht (angezeigt durch den damit verbundenen Hafenanleger). 1L x - _
Jedes Mal, wenn du ein Lagerhaus oder einen deiner Marker platzieren willst, musst du 1 Bewegungsschritt aufwenden — e
und deine Bewegungsaktion ist beendet (siehe unten “Hdfen ausbauen”).

Anschliefend nimmt sie 1 “Kotare-Vogel”-Karte
und legt sie auf ihren personlichen Ablagestapel.

+ Du darfst dein Schiff immer auch weniger Felder weit bewegen, als du konntest. Sobald du dich aber entscheidest, auf einem Feld anzuhal-
ten (und einen Hafen ausbaust oder nicht), verféllt der Rest deiner Bewegung und kann nicht zu einem spéteren Zeitpunkt genutzt werden.

E Hinmweis: Es gibt andere Aktionen, um dein Schiff unabhdngig von der Anzahl deiner Seeleute zu bewegen. Hierfiir gelten dieselben Regeln. ]

Hifen ausbauen

Befindet sich dein Schiff bereits auf einem Feld mit Hafenanleger (erkennbar an den Symbolen fiir das Platzieren eines Lagerhauses/Spielermarkers, die mit den seichten
Wasserfeldern verbunden sind) oder landest du mit deinem Schiff auf einem solchen Feld und hast (in beiden Fillen) mindestens eine Schiffshewegung iibrig, darfst
du diesen Hafen ausbauen. Dazu setzt du entweder ein Lagerhaus oder einen deiner Spielermarker auf das entsprechende Feld und zahlst die angegebenen Kosten, falls zu-
treffend. Baust du einen Hafen aus, ist die Bewegungsaktion mit deinem Schiff jedenfalls beendet, auch wenn du dein Schiff weniger weit bewegt hast, als du gekonnt hattest.

Du darfst einen Hafen nur ausbauen, wenn du die Ausbaukosten zahlen kannst und ihn noch nicht zuvor ausgebaut hast (was du daran erkennst, dass einer deiner Spieler-

marker oder eines deiner Lagerhiuser bereits auf diesem Hafen platziert ist). Es spielt keine Rolle, ob ein Mitspieler bereits ein Lagerhaus oder einen Marker dort hat. Ausbaukosten
Solltest du allerdings kein Lagerhaus bzw. keinen Spielermarker mehr auf deiner Spielerablage vorfinden, kannst du die jeweiligen Hafen nicht ausbauen. (kleiner Hafen)
_—

Es gibt drei Arten von Hifen:

Um einen kleinen Hafen auszubauen, zahle zuerst die Ausbaukosten, die auf den zugehorigen Lagerhausfeldern des Hafens abgebildet sind, wihle
dann eines deiner Lagerhiuser von deiner Spielerablage und platziere es dort. AnschlieBend nimmst du die Karte vom Vorrat, die auf dem kleinen
Hafen abgebildet ist, und legst sie offen auf deinen personlichen Ablagestapel. (Nur wenn diese nicht mehr im Vorrat ist, nimmst du keine Karte.)
Uberpriife dann, ob du einen dauerhaften oder sofortigen Bonus auf deiner Spielerablage (durch Platzieren des Lagerhauses) freigeschaltet hast:

: Immer wenn beide Lagerhiuser, die (durch zwei braune Pfeile) mit einem Sofortbonus auf deiner Spielerablage verbunden waren, auf dem See-
Kleiner Hafen \egeplan platziert wurden, nimmst du diesen Bonus entweder sofort oder lisst ihn verfallen. (Ein dauerhafter Bonus ist wie iiblich andauernd.)

Um einen mittleren Hafen auszubauen, zahle zuerst die Ausbaukosten, die liber dem zugehorigen Hafenfeld abgebildet sind, wéhle dann einen
deiner Spielermarker und platziere ihn auf diesem Hafenfeld (falls dort schon andere Marker sind, lege deinen oben drauf). Nimm diesen Spieler-
marker von einem Kreisfeld deiner Spielerablage, aber achte darauf, dass auch Hafenfelder entweder weife oder dunkle Ecken besitzen. Wie
beim Liefern kann ein Marker von einem Kreisfeld mit weifien Ecken auf jedes Kreisfeld eines mittleren Hafens gelegt werden, wihrend einer
von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken nur auf ein Kreisfeld gelegt werden kann, das ebenfalls dunkle Ecken hat (siehe den weifien Kasten auf
Seite 9 hinsichtlich des Freirdumes von Kreisfeldern deiner Spielerablage). AnschlieBend nimmst du die Karte vom Vorrat, die auf dem mitt- | :
leren Hafen abgebildet ist, und legst sie offen auf deinen personlichen Ablagestapel. (Nur wenn diese nicht mehr im Vorrat ist, nimmst du keine.) et | s, oeh |
Hafenmeister- Hafen-
plittchen felder

Ausbaukosten
(mittlerer Hafen 2'

b ORI Nachdem du deinen Marker auf das Hafenfeld gelegt hast, priife, ob sich ein Hafenmeister-Plattchen dort befindet. Falls dem so ist, darfst du

es nun erwerben, indem du einen deiner eingestellten Arbeiter (Schéferin, Handwerker, Seemann oder Schafscherer) an dessen Stelle als Hafenmeister einsetzt.
Wenn du dies tun méchtest, suche dir eine beliebige Reihe deines Arbeiterbereiches aus und entferne von dort das Arbeiterplittchen, das am weitesten rechts liegt.
Lege es an die Stelle des Hafenmeister-Plattchens, das du wiederum aufnimmst und offen neben deiner Spielerablage ablegst (siehe die Abbildung rechts).

+ Ein Arbeiterplattchen, das auf ein Hafenmeister-Feld gelegt wurde, verbleibt dort bis zum Ende des Spiels.

+ Nur in dem Moment, in dem du einen Hafen ausbaust, darfst du dessen Hafenmeister-Plattchen erwerben. Im Nachhinein ist das nicht mehr moglich.

+ Falls du ein Arbeiterpléttchen aus deinem Arbeiterbereich entfernst, kann es sein, dass du damit die Sofortaktion seines Feldes wieder freirdumst.
Sobald du dann dieses Feld mit einem neuen Arbeiter belegst, 16st du die Sofortaktion wieder ganz normal aus.

ﬂ Hinweis: Die Joker-Arbeiterin kann wie jedes andere Arbeiterpldttchen als Hafenmeisterin eingesetzt werden. j

Jedes Hafenmeister-Plittchen besteht aus zwei Teilen: Sofortaktionen auf Hafenmeister-Plittchen:

Die obere Hiilfte € zeigt entweder eine Sofortaktion oder ein dauerhaftes
Zertifikat. Erwirbst du ein Plattchen mit einer Sofortaktion, fithre diese entweder
sofort aus oder lasse sie verfallen. (Details zu dauerhaften Zertifikaten siehe Seite 9.)

Nimm 3 Pfund.
Nimm zudem eine Karte

Schreite mit deinem “Fahre” und lege sie offen
Die untere Hiilfte @) zeigt eine individuelle Siegpunkt-Moglichkeit fiir das 7 Marker 4 Felder auf der auf deinen personlichen
Spielende. (Fiir Details dieser Moglichkeiten siehe Seite 19.) Erkundungsleiste voran Ablagestapel.

Nimm 5 Pfund.




Der Ausbau eines grofien Hafens funktioniert ahnlich wie der eines kleinen Hafens. Allerdings
musst du keine Ausbaukosten zahlen. Du platzierst einfach ein Lagerhaus wie iiblich auf einem
der vier Lagerhausfelder und tiberpriifst dann ebenso, ob du einen dauerhaften oder sofortigen
Bonus auf deiner Spielerablage (durch Platzieren des Lagerhauses) freigeschaltet hast. Nachdem
du es platziert hast, hast du eine weitere (zukiinftige) Lieferoption freigeschaltet.

Wenn du spiter (bei einer Lieferung) einen deiner Spielermarker auf einen groBen Hafen legen
mochtest, musst du die abgebildeten Transportkosten auf diesem Ubersee-Handelspostenwappen
wie immer in die Bank zahlen. Auch darfst du auf jedem dieser Ubersee-Handelsposten (die stets
Teil eines groBen Hafens sind) nur jeweils einen deiner Spielermarker platzieren — wie iiblich.
Handelt es sich bei dem groBen Hafen um einen Ubersee-Wollhandelsposten, kannst du dort
nur einen deiner Marker platzieren, wenn du deine Schafe scherst (siehe néchsten Abschnitt).

Du musst nicht an einen Ubersee-Handelsposten liefern, nur weil du dort ein Lagerhaus hast.

Beachte: Die drei kleinen Hafen, die
mit dem jeweils allerletzten Feld der
drei Seewege verbunden sind, haben
ein paar Besonderheiten: Sie werden
wie iiblich ausgebaut (durch Zahlung
der Ausbaukosten und Platzieren eines
Lagerhauses dort), bewirken aber, dass
du dein Schiff zuriick auf eines der Startfelder setzen musst (nach-
dem du dir eine Bonuskarte unter dem Kompass ('} genommen hast).

-l B

Am Spielende erhaltst du 4 Punkte, wenn du auf zwei benachbarten
dieser Hifen Lagerhéuser hast (angezeigt durch gelbe Doppelpfeile).

Schere deine Schafe

Wenn du diese Aktion ausfiihrst, darfst du maximal so viele unterschiedliche Schafarten von
deiner Hand vorzeigen, wie du Schafscherer in deiner Schafschererreihe hast. Berechne dann den
Gesamt-Wollwert, indem du die Wollwerte deiner gerade vorgezeigten Schafe und der dauer-
haften Wolle, die du besitzt, addierst. (Siegpunkte und Zuchtwerte sind hierbei nicht relevant.)

Sobald dein Gesamt-Wollwert feststeht (inklusive dauerhafter Wolle von deiner Spielerablage
oder Bonusplattchen), nimm dir genau so viele Pfund aus der Bank, wie es diesem berechneten
Gesamt-Wollwert entspricht. Dies kannst du nur einmal pro Aktion “ Schere deine Schafe” tun.
Hierbei darfst du keine Deckbau- oder Bonuskarten vorzeigen, die keine Schafkarten sind.

Wirf dann alle deine vorgezeigten Schafkarten auf deinen personlichen Ablagestapel ab.

Der Wollwert, fiir den du gerade Geld erhalten hast, konnte es dir ermdglichen, einen Spieler-
marker von deiner Spielerablage auf einen Wollhandelsposten des Seewegplans zu platzieren.
Es gibt drei lokale Wollhandelsposten (mit den Werten 5, 9 und 13), die von Beginn des Spiels
an zur Verfiigung stehen, sowie zwei Ubersee-Wollhandelsposten, die du freischalten kannst,
indem du jeweils den zugehorigen groSen Hafen ausbaust (also ein Lagerhaus dort platzierst).

Das Wappen eines jeden Wollhandelspostens zeigt einen Wollwert, der in Zusammenhang mit dem
gerade von dir ermittelten Gesamt-Wollwert steht. Um einen deiner Marker zu platzieren, priife,
welche Wollhandelsposten deinem aktuellen Gesamt-Wollwert entsprechen oder niedriger
sind als dieser. Bedenke, dass du keinen Wollhandelsposten wéhlen darfst, an den du vorher
schon einmal Wolle gesendet hast (was du daran erkennst, dass einer deiner Spielermarker
bereits auf dem Wollhandelspostenfeld liegt).

Die einzige Ausnahme von dieser Regel ist der Wollhandelsposten mit der Nummer 13. An diesen
darfst du Wolle senden, auch wenn dort bereits einer oder mehrere deiner Spielermarker liegen.

Sobald du dich fiir einen Wollhandelsposten entschieden hast, lege einen deiner Spielermarker
auf sein Wollhandelspostenfeld. (Falls dort schon andere Marker sind, lege deinen oben drauf.)
Nimm diesen Spielermarker von einem Kreisfeld deiner Spielerablage, aber denke daran, dass
auch Wollhandelspostenfelder entweder weiBe oder dunkle Ecken besitzen:

1. Ein Marker von einem Kreisfeld mit weif3en Ecken kann auf jedes Wollhandelspostenfeld
gelegt werden.

2. Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann nur auf ein Wollhandelspostenfeld
gelegt werden, das ebenfalls dunkle Ecken hat.

Indem du ein Kreisfeld deiner Spielerablage so freirdumst, schaltest du seine Fahigkeit frei.
Beachte, dass einige der Kreisfelder weitere Voraussetzungen oder Belohnungen fiir das
Freiraumen aufweisen. (Details dazu siehe den weifien Kasten auf Seite 9.)

Beispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebdude “E”. Einen ihrer
Schafscherer verwendet sie direkt, um eine Karte zu ziehen und abzuwer-
fen, weil sie hofft, ihr “Ryeland”-Schaf zu ziehen, das ithr helfen wiirde,
einen Wollwert von 13 fiir den lokalen Wollhandelsposten zu erreichen.

Leider zieht sie nur ein weiteres “Shropshire”, von dem sie bereits 2 e ;|
zwet auf der Hand hat, und wirft es sofort wieder ab. 2255 @ oy o - g /
. . . . . . S f ol
Da sich Maria nun aber mitten in der Aktion “Schere deine Dend il [0 @ ﬁ!
<K {

Schafe” befindet, kann sie die einfache Hilfsaktion (z. B. fiir “Ziehe '\
1 Karte”) des Gebdudes nicht nutzen, ohne vorher die Aktion zu
beenden. Aber dieses Risiko ist sie eingegangen, da sie sowieso nur
3 unterschiedliche Schafkarten von threr Hand vorzeigen wollte
(wofiir sie thre drei iibrigen Schafscherer nutzt):
o ein “Merino” (Wollwert: 3)

o ein “Lincoln” (Wollwert: 4)

« und ein “Shropshire” (Wollwert: 1)

Sie addiert deren Wollwerte (8) und thre (1)
freigeschaltete dauerhafte Wolle. Maria nimmt
also insgesamt 9 Pfund aus der Bank und platziert einen |- —

den lokalen Wollhandelsposten 9. Dann zahlt sie 5 Pfund
Transportkosten und muss 1 “Romney”-Schaf nehmen.

Falls sie Wollwert 9 nicht erreicht hdtte (z. B. ohne ihre

dauerhafte Wolle), hdtte sie keinen Marker legen diirfen.
. Jeden deiner Schafscherer, den du bei dieser Aktion nicht zum Scheren deiner
‘ Schafe nutzt, darfst du stattdessen wéahrend dieser Aktion verwenden (also auch,
bevor du deine Schafe scherst), um 1 Karte von deinem personlichen Zugstapel zu ziehen.
Wirf dann sofort 1 Karte ab. Wofiir du deine Schafscherer nutzt, ist dir iiberlassen, solange
du sicherstellst, dass jeder Schafscherer nur einmal wihrend dieser Aktion eingesetzt wurde.

" Hinweis: Alle Wollhandelsposten, deren Kreisfelder dunkle Ecken haben, bringen 1 “Romney™
Schafkarte, die du nehmen musst (solange welche im Vorrat sind), wenn du deinen Marker dort
_ablegst, da dies eine Lieferaktion ist. Lege die Karte offen auf deinen personlichen Ablagestapel.
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Nimm eine Auftragskarte

Um diese Aktion auszufiihren, wihle entweder eine Auftragskarte aus der allge- N

meinen Auftragsauslage rechts neben dem Spielplan oder ziehe die oberste
Karte vom Auftragskartenstapel. Lege diese Karte offen auf deinen personlichen
Ablagestapel. Falls du eine Karte aus der allgemeinen Auslage wihlst, fiille ihren Folgende Aufgaben kénnen auf Auftragskarten vorkommen:
leeren Platz sofort mit einer neuen offenen Karte vom Auftragskartenstapel auf.
Mit dieser Aktion darfst du keine Bonusauftragskarte (Set 8, 9 oder 10) wihlen,
die im Bonuskartenvorrat ausliegt (weswegen es auf der Riickseite von 3 Bonus-
kartenplittchen je ein Erinnerungssymbol gibt, wo Bonusauftragskarten liegen
konnten). Ansonsten gelten alle der folgenden Regeln auch fiir Bonusauftragskarten.

Wichtig: Jede erfiillte Aufgabe zihlt jeweils nur fiir eine Auftragskarte. Zeigen also mehrere Auftragskarten
die gleichen Aufgaben, muss jede dieser Aufgaben separat erfiillt werden.

e

* Habe 1 deiner Spielermarker auf einem [ + Habe 1 “Lincoln”- ODER “Corrie-
(lokalen/Ubersee-/Woll-) Handelsposten b dale”-Schafkarte in deinem Deck.
mit einem Wert von 13 oder hoher.

+ Habe 1 eigenes Gebaudeplattchen deiner + Habe 1 “Hampshire”- ODER “Rye-

2

. . . . . F f ielplan. land”-Schafkarte in deinem Deck.
Spater im Spiel wirst du die erhaltenen Auftragskarten auf die Hand ziehen. arbe auf dem Spielplan %ﬁ and”-Schafkarte in deinem Dec
Hast du eine oder mehrere Auftragskarten auf der Hand, darfstdu ~ Sofort- g + Habe 1 eigenes Gebaudeplittchen deiner ¢4« Habe 1 Fihre in deinem Deck. (Dies
beliebig viele davon in deinem Zug ausspielen und zwar jeweils: aktion Farbe auf dem Spielplan, das mindestens Q kann auch eine Karte mit Féihi‘e von
« bevor du Phase A beginnst oder g /e —) _— 4 Handwerker “benotigt”. @ Set1der Bonuskarten sein.)

+ bevor oder nachdem du eine Aktion in Phase B ausfiihrst. rﬂ‘? i W___ - Habe 2 Schafscherer in deiner Schaf-
Du darfst also weder beim Bewegen deines Runholders eine Auf- 5{3 | schererreihe auf deiner Spielerablage. 6 Dein Marker auf der Erkundungs-
tragskarte ausspielen, noch wihrend du eine Aktion abhandelst 17 b | (Joker-Arbeiterinnen zihlen hierbei auch.) leiste ist 6 Felder vorangeschritten.
(die 4 Wellington-Unterphasen zahlen als eine Aktion) und auch | — . o
nicht, sobald du begonnen hast Phase C durchzufiihren. @ @ : ) Habg 1 Lagerhaus auf dem Seewegeplan Jﬂ * Habe 1 Gefahzenplat.tc}}en Uber-
. ] . ] . V() platziert. == schwemmung” vor dir liegen.
Wenn du eine Auftragskarte ausspielst, lege sie offen in deinen o 3 3@, ! -
N 0 : 2 TUANES h r

personlichen Auftragsbereich (unter deiner Spielerablage). | = =AY |
Eull(lr(:idarlzn dlrelgt dll:?lgof (?rtakéi Orll gus, d‘?he msdfr Oblf ren hnrl}eﬁ Aufgaben Beispiel: Um alle Aufgaben dieser Karten erfiillt zu haben, @ ‘,.M.L_,_, et T |||t s |
Fcl & Tir Sarfte a Ee ; et;t, ookl a:ff flese kO o t1011(1 Rl muss Maria am Spielende Folgendes erreicht haben: T ' 2 i

A LT U UITassartcn VOISO R I « mindestens 2 eigene Gebdudepldttchen ihrer Farbe sind auf dem (5] }" |

Spielplan platziert, wovon mindestens eines 4 Handwerker benotigt,

Schreite mit deinem

@ Nimm 4 Pfund.

Y  Marker 2 Felder auf der « mindestens 1 “Lincoln”- ODER “Corriedale™Schafkarte ist in 5 =
2 ] i o ||| ey [ gurim. =]
. : Erkundungsleiste voran threm Herdendeck, g A
Nimm zwel & : . .. . . .
.. « mindestens um 12 Felder mit threm Marker auf der Erkundungsleiste vorangeschritten sein und
Tauschplattchen. Bewege dein Schiff bis zu - - ] - - . ~~
) . .. « mindestens 1 ihrer Spielermarker ist auf einem Handelsposten mit einem Wert von 13 oder héher.
\\ D 2 Felder in eine beliebige

Ziehe deinen Zertifikats- Richtung (und/oder baue Wenn sie all das vorweisen kann, erhdlt sie 9 Siegpunkte dafiir. Sollte sie aber zum Beispiel keinen
marker bis zu 2 Felder einen Hafen aus, falls Spielermarker aufirgendeinem Handelsposten mit Wert 13 oder hoher haben, wiirde sie insgesamt nur
vorwarts. moglich). 3 Siegpunkte erhalten (da ihre Auftragskarte, die in der Mitte liegt, 3 Minuspunkte zdihlen wiirde).

Jede Auftragskarte zeigt eine Kombination von Aufgaben, die am - J
g 2 fo Hinweis: Du bist nicht verpflichtet, Aufiragskarten auszuspielen. Du darfst sie durchaus in deinem Herden-

. - ] . . |
Spielende erfiillt sein sollen. Schaffst du es, bis dahin alle Aufgaben @ . . S . . o .
: ” z . . 3 deck behalten (indem du sie zum Beispiel mit dieser Aktion ## abwirfst). Fiir jede Auftragskarte, die du am
Auftragskart rfiillen, erhiltst du die aufgedruckten S kte. 1S P J 9 ’
Ea DR T Eh, SRSt QR G A e ol @‘ j 4‘ Spielende noch in deinem Herdendeck hast, darfst du dann entscheiden, ob du sie werten machtest oder nicht.

Falls nicht alle Aufgaben einer ausgespielten Karte erfiillt sind, Die Auftragskarten in deinem personlichen Auftragsbereich miissen hingegen in jedem Fall gewertet werden.

verlierst du den aufgedruckten negativen Siegpunktwert.

/}» Schreite auf der Erkundungsleiste voran

Durch diese Aktion schreitest du mit deinem Marker auf der Erkundungsleiste voran (beriicksichtige auch solche ~ Beispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebiude “B”
Felder, die von Markern anderer Spieler besetzt sind). Du erhiltst Boni fiir das Erreichen bestimmter Fortschritte. ~(das bereits Quf die Seite mit @ Symbol umgedreht wurde). .
+ Die Felder 3 und 8 bringen dir je 1 Gold. (Du ziehst also deinen Goldmarker sofort 1 Feld vorwirts.) H%r i rke'j ISt. moment(?n 7 _Feld /i l?rkundu R,
+ Bei Erreichen von Feld 4 oder 6 (je nach Spielerzahl) erhiltst du ein orangefarbenes Schrittplittchen, das ~ Si¢ nutzt die einfache H ilfsaktion des eraudes, um I Fi eld

dein Schrittlimit um 1 erhoht. Lege es in die dafiir vorgesehene Vertiefung auf deiner Spielerablage. auf der Erkundung §lels“te Poranzusch’r:elten und erhdlt I Gold.
+ Die Felder 2, 4 und 7 bieten keinen Sofortbonus, aber sie schalten Gebaudefelder entlang des Pfads frei. Dan;zlch Sglgllt st :me . Kotgre—l}fogel _K;ll T;TUZZIH i H;ll nd
+ Bei Erreichen von Feld 11 musst du entscheiden, ob du: ENTWEDER das zuvor erhaltene Schrittplittchen ?el;];l n;e; Karclfg Efezlt) eS’c;zul? ej)’lgzzch f;’lzrr;zse die ((3),« tzglz;li);ilca’;l_
auf seine “+2-Seite” drehst, was dein Schrittlimit um 1 erh6ht; ODER dein Gebiihrenplattchen auf die Seite durch die sie 2 Fel de:r auf ’
mit den durchgestrichenen Hénden drehst und von nun an keine Gebiihren mehr zahlen musst (ignoriere Feld 11 voranschreitet und
alle schwarzen/griinen Hénde). Wie alle Boni erhltst du diesen hier auch, wenn du das Feld iiberschreitest. s zwischen dem Umdre-
+ Am Ende des Spiels erhiltst du schlieBlich den hochsten erreichten Siegpunktwert (maximal also 15). hen ihres @ Schritt- oder @
Falls du Feld 16 der Erkundungsleiste erreichst und anschlieBend noch weiter voranschreiten konntest, erhaltst  Gepiihrenplitichens wiihlen.
du stattdessen 1 Pfund pro Schritt. Dein Erkundungsmarker bewegt sich niemals riickwirts — in keinem Fall.




if'ﬁ_}x Nimm ein Tauschplittchen

Um diese Aktion auszufithren, nimm dir ein Tauschplittchen aus der Bank und lege es vor dir ab. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 1 Tauschplattchen und hat verschiedene
Moglichkeiten, neue zu erhalten:

« als Ortsaktion

auf dem eigenen
Gebaude “8b”

Die Tauschplattchen sind besonders, da sie jederzeit im Spiel eingesetzt werden konnen — egal ob das vor,
nach oder inmitten einer Aktion ist oder wahrend ein anderer Spieler am Zug ist.

+ Um eines deiner Tauschplattchen einzusetzen, lege es zuriick in die Bank. Ziehe bis zu 2 Karten von
deinem personlichen Zugstapel und wirf dann sofort so viele Karten ab, wie du gezogen hast.

« als Sofortaktion
in deiner
Schiferinreihe

+ Alternativ kannst du 2 Tauschplattchen kombinieren (wie rechts und auf deiner
Spielerablage abgebildet), um 1 “Shropshire”-Schafkarte von deiner Hand aus
dem Spiel zu entfernen (und somit aus deinem Deck), indem du sie in die Schachtel w

« beim Investieren
in bestimmte
Bonusplattchen

« wenn du eine
“Suffolk”-Schaf-
karte vom Schaf-
markt kaufst

zuriicklegst und deinen Goldmarker 1 Feld vorwarts ziehst. :

# Fiihre eine einfache oder eine doppelte Hilfsaktion aus

Einfache Hilfsaktion Doppelte Hilfsaktion

Der Hilfsaktionsbereich deiner Spielerablage zeigt 5 verschiedene
Hilfsaktionen.

Nimm 1 Pfund. Nimm 2 Pfund.

Do .|
/ Jede Hilfsaktion besitzt 2 Kreisfelder. Solange beide Kreisfelder einer Ziehe 1 Kart e
@ 1‘ .! Hilfsaktion von Markern belegt sind, steht dir diese Hilfsaktion nicht ISe:sﬁnliih:I:’ %Illlgsetlari)eg

. 8 .l zur Verfiigung. Erst wenn mindestens eines der Kreisfelder freigerdumt Wirf dann sofort 1 Karte ab.
.- !

Ziehe 2 Karten von deinem
personlichen Zugstapel.

. . . . ,, Wirf dann sofort 2 Karten ab.
wurde, ist die Aktion freigeschaltet und steht dir zur Verfiigung.

Zahle 4 Pfund und ziehe deinen

Zahle 2 Pfund und ziehe deinen Zertifikatsmarker bis zu 2 Felder

Wenn du dieses Aktionssymbol nutzt, um eine einfache Hilfsaktion auf Zertifikatsmarker 1 Feld vorwarts. Vorwirts
Q einem Ort auszufiihren (siehe Seite 8) kannst du sie niemals verdoppeln ’
lj (auch nicht, wenn beide Kreisfelder der jeweiligen Aktion frei sind). Zahle 1 Pfund und bewege dein Zahle 2 Pfund und bewege dein
Schiff 1 Feld in eine beliebige Schiff bis zu 2 Felder in eine belie-
Wenn du dieses Aktionssymbol nutzt, wihle eine deiner zur Verfiigung Richtung (oder baue einen bige Richtung (und/oder baue
5 S;; stehenden Hilfsaktionen und fiihre sie aus. Falls nur eines der beiden Kreis- Hafen aus, falls moglich). > einen Hafen aus, falls moglich).
(1Ix U felder dieser Aktion frei ist, kannst du die Aktion auch nur ein Mal ausfithren
(einfache Hilfsaktion). Sind beide Kreisfelder frei, darfst du sie als doppelte Zahle 1 Pfund und schreite mit Zahle 2 Pfund und schreite mit
Hilfsaktion ausfiihren. Das heiBt, dass sowohl ihre eventuell vorhandene deinem Marker 1 Feld auf der deinem Marker 2 Felder auf der
Voraussetzung als auch ihre Belohnung verdoppelt werden. Erkundungsleiste voran. Erkundungsleiste voran.

Q Sammle Gold und tausche es

Um diese Aktion auszufiihren, nimm dir ein Gefahrenpléttchen deiner Wahl aus einer Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 1 Gold und hat verschiedene Méglichkeiten, mehr zu sammeln:
beliebigen Gfefahrenzone, lege es offen vor dir. ab und nimm Eiie zugehorige Deckbaukarte. « als Sofortaktion !E_; 25| + beim Investieren 8 - beim Legen eigener
Falls das Aktionssymbol bestimmte Kosten zeigt, musst du diese Kosten auch sofort zahlen in deiner o in bestimmie [¥?  Gebiiude auf gewisse
(ansonsten darfst du das Gefahrenplattchen nicht nehmen). Falls das Aktionssymbol keine Seemannreihe BB | ponusplittchen BN  Gebiudefelder (nicht
Kosten zeigt, erhaltst du das Gefahrenplittchen kostenlos. | G P 3 [,

¥ =.a wenn du eines ersetzt)

Die Zahl neben der aktuellen Position deines Goldmarkers auf deiner Goldleiste zeigt dir an,
wie viel Gold du zur Verfiigung hast (solltest du mehr Gold erhalten, als du lagern kannst, geht
das iiberschiissige verloren). Wiihrend deiner Phasen A und B kannst du hiervon beliebig
viel verwenden, indem du deinen Goldmarker entsprechend riickwirts ziehst, um eine der
4 verschiedenen, zuféllig bestimmten Bonuskarten aus dem Bonuskarten-Vorrat zu erwerben.
Wenn du diese “freie Aktion” durchfiihrst, wahle eine Bonuskarte aus dem Bonuskarten-Vorrat
i» Bewege deinen Runholder vorwirts neben dem Seewegeplan (von unter dem jeweiligen Bonuskartenplattchen) und lege sie offen
y auf deinen personlichen Ablagestapel.
Fiir die Bonuskarten unter dem Steuerrad #% und dem Fass 8 musst du jeweils 3 Gold zahlen;
fiir die unter der Glocke [\ 4 Gold und fiir eine Karte unter dem Kompass l_ 1 5 Gold. Bonus-
karten kannst du generell nur durch Abgabe von Gold oder den Ausbau von Héfen erhalten.
Die beiden Bonuskarten, die je ein Schaf zeigen (Set 3 und 7) sowie die drei, die (Bonus-) Auftrags-
karten sind (Set 8, 9 und 10), funktionieren genauso wie alle anderen Schafe bzw. Auftragskarten.
Die Regeln fiir die anderen fiinf Bonuskarten (Set 1, 2, 4, 5 und 6), die auf die gleiche Weise
erworben werden konnen, werden auf der letzten Seite des Appendix genauer beschrieben.

Jedes Gefahrenplittchen zeigt einen Siegpunktwert von 2, 3 oder 4, den du wie iiblich erst
am Spielende erhaltst. Allerdings nimmst du dir sofort eine “Hiitehund”-Karte, wenn du ein
Gefahrenplittchen “Steinschlag”, und eine “Fiahre”-Karte, wenn du ein Gefahrenplittchen
“Uberschwemmung” genommen hast. Lege sie jeweils auf deinen personlichen Ablagestapel.

Falls beide Gefahrenzonen leer sind, kannst du kein Gefahrenpléttchen nehmen.

Mit dieser Ortsaktion kannst du deinen Runholder entlang des Pfads zu einem anderen Ort
vorwarts bewegen. Dabei musst du ihn mindestens 1 Schritt weit bewegen und darfst ihn
nicht mehr Schritte bewegen, als in dem Aktionssymbol angegeben ist.

Auf dem Ort, wo er seine Bewegung beendet, musst du dann erneut Phase B ausfiihren.

Beachte dabei, dass du keine Handkarten nachziehst, bevor du Phase B erneut ausfiihrst,
sondern immer erst am Zugende in Phase C.




Das Spielende wird ausgelost, wenn ein Spieler ein Bonusplattchen auf das letzte Feld des Bonusplittchenmarktes legt, wihrend er in Wellington
Unterphase () ausfiihrt. Da hierdurch der Bonusplittchenmarkt-Anzeiger entlang des roten Pfeils aus dem Bonusplittchenmarkt hinaus geschoben
wird, nimmt sich der aktive Spieler den Bonusplattchenmarkt-Anzeiger und legt ihn vor sich ab. Danach fiillt er wie iiblich die leeren Vorschaufelder

® SPIELENDE k

wieder auf. Dies war sein letzter Zug im Spiel.

ﬁWichtig: In eurem letzten Zug fiihrt ihr Phase C nicht aus! (Nach Phase B eures letzten Zuges zieht ihr also nicht mehr auf euer Handkartenlimit auf.) j

Danach hat jeder der anderen Spieler noch einen letzten Zug, bei dem er seinen Runholder wie iiblich vorwirts bewegt und den erreichten
Ort nutzt. Spieler, die in ihrem letzten Zug Wellington erreichen, fithren ganz normal die 4 Unterphasen aus. Das hierbei wihrend Unterphase (4
gewidhlte Bonusplattchen vom Vorschaufeld B wird aus dem Spiel entfernt. Am Ende ihres Zuges (also bereits nachdem Phase B beendet wurde)

werden leere Vorschaufelder wie iiblich wieder aufgefiillt.

Nachdem der letzte Spieler seinen letzten Zug ausgefiihrt hat (ohne Phase C durchzufiihren), endet das Spiel und die Schlusswertung findet statt.

Die Schlusswertung
Nehmt den Wertungsblock zur Hand und geht die 12 Wertungskategorien durch. Schreibt in jeder Kategorie fiir jeden Spieler dessen Siegpunkte auf:
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Il | Erhalte 1 Siegpunkt fiir jeweils 5 Pfund, die du besitzt.

Erhalte die Summe der Siegpunkte, die auf den-
jenigen eigenen Gebaudeplattchen deiner Farbe
abgebildet sind, die sich auf dem Spielplan befinden.

Erhalte die Summe der Siegpunkte, die du mit deinen Spielermar-
kern auf allen (lokalen/Ubersee-/Woll-) Handelspostenwappen
freigeschaltet hast. Negative Siegpunkte miissen natiirlich abge-
zogen werden. (Daher sind auch negative Ergebnisse moglich.)
Details siehe Seite 10.

Erhalte die Summe der Siegpunkte, die du mit deinen
Spielermarkern und Lagerhausern auf kleinen und
mittleren Hafen des Seewegeplans freigeschaltet hast.
Details siehe Seite 15.

Erhalte die Siegpunkte, die du mit deinem Marker auf der Erkundungsleiste
erreicht hast. (Diese Punkte sind entweder neben deinem Marker oder unter-
halb davon, auf dem zuletzt freigeschalteten Siegpunktfeld, abgebildet.)
Details siehe Seite 17.

Erhalte die Summe der Siegpunkte, die auf den Gefahrenpléttchen und
Bonusplattchen abgebildet sind, die du vor dir liegen hast.

Suche zunichst aus deinem Herdendeck
(personlicher Zugstapel, Handkarten und
personlicher Ablagestapel) alle Bonuskarten
(auBer den Bonusauftragskarten) und alle
Schafkarten mit Siegpunkten heraus.

Erhalte dann die Summe dieser Siegpunkte.

Suche alle Auftragskarten (auch Bonusauftragskarten) heraus, die du noch

in deinem Herdendeck hast. Fiir jede dieser Auftragskarten musst du nun
entscheiden, ob du sie aus dem Spiel entfernen oder in deinen personlichen
Auftragsbereich legen mochtest (ohne die Sofortaktion auszufithren). Danach
tiberpriifst du fiir jede Karte in deinem personlichen Auftragsbereich, ob du
die jeweiligen Aufgaben vollstandig erfiillt hast. Du zéhlst die positiven
Siegpunkte der Karten zusammen, die du erfiillt hast, und ziehst davon even-
tuell eingefahrene negative Siegpunktwerte ab von den Karten, die du nicht

erfiillt hast. Erhalte dann das Ergebnis als deine Siegpunkte in dieser Kategorie.
(Auch hier ist wiederum ein negatives Ergebnis moglich.) Details siehe Seite 17.

" | Erhalte die Summe der Siegpunkte der individuellen Siegpunkt-Maglich-
7| keiten (siehe unten) der Hafenmeister-Plittchen, die du vor dir liegen hast.
Diese werden unabhiingig von den Aufgaben auf Auftragskarten gewertet.

Erhalte 3 Siegpunkte, falls du dieses Kreisfeld (Handkartenlimit) ? Wy
deiner Spielerablage freigeraumt hast. J +1

Erhalte 4 Siegpunkte pro Arbeiterplattchen, das sich
auf dem fiinften Feld deiner jeweiligen Arbeiterreihen
befindet. Zusatzlich erhiltst du 2 und/oder 4 Sieg-
punkte, wenn du die entsprechenden beiden Lager-
hauser von deiner Spielerablage freigeraumt hast. EEEN

O Erhalte 5 Siegpunkte, falls du den Bonusplittchenmarkt-Anzeiger vor dir
liegen hast.

Der Spieler mit den insgesamt meisten Siegpunkten gewinnt.

Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Die individuellen Siegpunkt-Moglichkeiten der Hafenmeister-Pliittchen:

Erhalte 1 Siegpunkt pro e Trhalte 1 Siegpunkt fiir je
Zertifikat in deinem Besitz 2 Lagerhduser, die du auf
(temporire gelten ebenso dem Seewegeplan platziert
wie dauerhafte). hast.

Erhalte 1 Siegpunkt pro
' 5 o Auftragskarte in deinem eigenem Gebaudeplattchen
personlichen Auftragsbereich deiner Farbe auf dem Spiel-
(erfiillte und nicht-erfiillte). plan.
in deinem Deck, die eine

s Frhalte 1 Siegpunkt pro
ﬁ 4 |l Gefahrenplittchen, das
du vor dir liegen hast Fahre zeigt (also auch fiir

(egal welcher Art). die Bonuskarten von Set 1).

= Frhalte 2 Siegpunkte fiir s Frhalte 1 Siegpunkt fiir je 2
;6 g jeweils 5 Felder, die du Arbeiter in deinem Arbeiter-
f auf der Erkundungsleiste bereich (aufgedruckte Arbei-
vorangeschritten bist. ter auf deiner Spielerablage

eingeschlossen).

Erhalte 1 Siegpunkt pro

Erhalte 1 Siegpunkt pro Karte




Allgemeine Hinweise und Sonderfille:

+ Die Bank ist als unbegrenzter Vorrat anzusehen. Sollten einmal nicht geniigend Miinzen
oder Tauschplittchen vorhanden sein, nehmt etwas anderes als Ersatz.

+ Sollte der Auftragskartenstapel leer sein, werden leere Plitze in der allgemeinen Auftrags-
auslage nicht mehr aufgefiillt. Sollte auch die Auftragsauslage leer sein, kann niemand mehr
neue Auftragskarten erhalten. Das Gleiche gilt fiir jeweils alle 4 Stapel des Deckbaukarten-
und Bonuskarten-Vorrats.

+ Du darfst jederzeit die Karten deines personlichen Ablagestapels durchsehen. Du darfst
jedoch niemals deinen personlichen Zugstapel durchsehen.

+ Wenn du einen Spielermarker wihrend einer Lieferung auf ein Handelspostenfeld oder
beim Hafenausbau auf ein Hafenfeld legen musst, konnen einige Sonderfalle eintreten:
- Falls du einen Marker auf ein Feld mit weiBen Ecken legen sollst, aber nur noch Kreis-
felder mit dunklen Ecken iibrig hast, darfst du ausnahmsweise einen Marker von einem
Kreisfeld mit dunklen Ecken auf ein Feld mit weiBen Ecken legen.
- Falls du einen Marker legen sollst, dies aber nicht kannst, weil du keinen iibrig hast oder
nicht dafiir zahlen kannst, entferne einen deiner Marker von einem mittleren Hafen deiner
Wahl und nutze diesen stattdessen. Hast du keinen auf einem mittleren Hafen, legst du keinen.

+ Wenn du ein eigenes Gebaudeplattchen ersetzt, auf dem gerade dein Runholder steht,
darfst du die Aktionen dieses neuen Gebaudeplattchens natiirlich nicht auch noch gleich
nutzen, falls du bereits eine Aktion ausgefiihrt hast, die Teil des ersetzten Gebaudes war.
(Wenn du also keine Ortsaktion des ersetzten Gebédudes ausgefiihrt hast, darfst du in
diesem Fall die Aktionen des neuen Gebaudes ausfithren).

+ Befinden sich ein oder mehrere Runholder auf einem Gefahrenplattchen, das genommen
wird, lass diese Runholder einfach auf dem geleerten Feld stehen.

» Wenn du Handkarten (wihrend Unterphase (1) in Wellington oder bei der Aktion “Schere
deine Schafe”) vorzeigst, um deinen Zucht- bzw. Wollwert zu berechnen, ist dies nur eine
“Momentaufnahme”; zu diesem Zeitpunkt kannst du keine Tauschplittchen oder Karten,
die dir erlauben, von deinem Deck zu ziehen, spielen.

+ Immer wenn du eine Deckbau- oder Bonuskarte ausspielst, die keine Schaf- oder Auftrags-
karte ist, ziehst du eine Karte I?' , nachdem du ihre Aktion durchgefiihrt oder verfallen
lassen hast.
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