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IMPORTIEREN / EXPORTIEREN 
IM 21. JAHRHUNDERT

INHALT

In einer nie dagewesenen Zeit globalen Wirtscha�swachstums befinden 
Sie sich als spezialisierter Verschi�ungs-Experte im Import und Export 
Geschä� in einer Position mit Potential!

112 Spielkarten
     100 Güter-Karten (jede mit einer speziellen 
     Fähigkeit)
          20 Technologie-Karten
          20 Landwirtscha�s-Karten
          20 Konsum-Karten
          20 Illegale Karten
          20 Luxus-Karten
     12 Schi�s-Karten (je Farbe 2)
6 Großer Hafen Karten
1 Große Vorratsinsel Karte
42 rote Guthaben Quader
50 weiße Guthaben Würfel

 
ZIEL DES SPIELS

Zum Spielende das höchste Guthaben zu erreichen! Seien Sie allerdings 
vorsichtig, da es eine aktive und passive Ökonomie geben wird. Wenn ein 
Spieler ein aktives Guthaben von 50 erreicht hat (in weißer und roter 
physischer Währung), endet das Spiel sofort nach Abschluss der 
laufenden Runde.Während des Spiels werden Sie aktives Guthaben 
erhalten, indem Sie Verschi�ungen abschließen, Karten verkaufen und die 
Fähigkeiten Ihrer abgeschlossenen Verschi�ungen nutzen. Passives 
Guthaben werden Sie durch den Import von Gütern und auch, indem Sie 
die Fähigkeiten Ihrer abgeschlossenen Verschi�ungen nutzen erhalten.

1 2

1 2

DIE GÜTER
Auf jeder Karte stehen verschiedene Informationen, die beschreiben, wie 
sie im Spiel genutzt werden kann. Diese unterschiedlichen Bereiche
werden hier beschrieben:

NAME DES VERTRAGS UND SEINE FÄHIGKEITEN
Jede Karte wird einen einzigartige Namen und 
Fähigkeiten haben, welche nur einmal nach Abschluss 
einer Verschi�ung erlangt oder genutzt werden können. 
(    Fähigkeiten stellen
eine Ausnahme 
hierzu dar, und 
können basierend 
auf dem Kartentext 
jederzeit verwendet 
werden)

AKTION
Auf der linken Seite jeder 
Karte befindet sich ein 
Aktions- Typ. Sie spielen 
diese Karten von Ihrer 
Hand in Ihrem Zug als eine 
Aktion oder um dem Zug 
eines anderen Spielers zu 
folgen. Wenn sie bei Ihren 
Importen liegt, kann die 
Karte auch Bonusaktionen 
gewähren.

GÜTER TYP

CONTAINEREBENEN
Bevor eine Karte durch 
Nutzung der Vertrags- 
Aktion zu einem 
Verschi�ungsvertrag 
werden kann, müssen 
Sie genügend 
Containerebenen dieses 
Gütertyps besitzen. 
Jeder gefüllte Kreis 
bedeutet, dass Sie 1 Gut 
dieses Typs sammeln 
müssen, um es unter 
Vertrag zu nehmen.

LADUNGSANFORDERUNGEN
Nachdem eine Karte als 
Verschi�ung unter Vertrag 
genommen wurde, muss 
eine bestimme Menge und 
Güterarbe auf diese 
Verschi�ung verladen 
werden, damit die 
Verschi�ung 
abgeschlossen werden 
kann. Diese Anforderungen 
sehen Sie in der linken 
unteren Ecke der Karte.

SCHIFFSKARTEN
Jeder Spieler bekommt zwei 
Schi�skarten der selben Farbe. 
Diese Karten bieten eine 
Containerebene der 
entsprechenden Güterfarbe und 
werden genutzt, um 
Güter-Karten entweder als 
Verschi�ungsverträge oder als 
verladene Container darunter 
zu legen.

+1 to Supply Island

consumer

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

capital

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

technology

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

luxury

Aud der rechten Seite 
jeder Karte steht der 
Gütertyp. Karten, die als 
Güter importiert werden, 
geben zum Ende des 
Spiels sowohl Guthaben 
Boni, als auch 
Containerebenen für den 
Vertragsabschluss von 
Verschi�ung.

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

luxury

+1 to Supply Island

technology

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

agriculture

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

agriculture

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

consumer

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

capital

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits
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LUtefisk

TELEVISIONS

L
O
A
D

You may load your technology
containers onto any shipment

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

generators

L
O
A
D

You may load any container
onto your technology shipments

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

Wheat

C
O
N
T
R
A
C
T

You may load your agriculture
containers onto any shipment

A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

COFFEE
You may load any container

onto your agriculture shipments
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

BIG CATS

P
I
R
A
T
E

You may load your illegal
containers onto any shipment

I
L
L
E
G
A
L

seeds

P
I
R
A
T
E

You may load any container
onto your illegal shipments

I
L
L
E
G
A
L

soap

I
M
P
O
R
T

You may load your consumer
containers onto any shipment

C
O
N
S
U
M
E
R

CANDY

I
M
P
O
R
T

You may load any container
onto your consumer shipments

C
O
N
S
U
M
E
R

IMPALAS

S
U
P
P
L
Y

You may load your luxury
containers onto any shipment

L
U
X
U
R
Y

gold watches

S
U
P
P
L
Y

You may load any container
onto your luxury shipments

L
U
X
U
R
Y

Robot Cats

L
O
A
D

You may load 2 containers of the
same color to count as 1 tech container

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

BATTERIES

L
O
A
D

You may pay 2 credits when loading to
load an extra container

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

playstations

L
O
A
D

For every 2 technology goods you have,
you may load 1 extra container with load

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

cell phones

L
O
A
D

When loading, you may draw 1 card from 
the deck instead of using your hand 

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

tablets

L
O
A
D

You may now ship 8 containers per
shipment for 18 credits

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

L
O
A
D

Every 2 technology goods you have count
as 1 virtual load import

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

drones

L
O
A
D

You may draw 1 card when contracting
a new shipment

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

segways

L
O
A
D

May be moved to imports, goods, or loaded 
as a container at any time

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

SMART CARS

L
O
A
D

You may load onto the supply island
for 2 credits when using load

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

ONIONS
Take 2 extra credits when completing an 
agriculture shipment including this one

A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

POTATOES
Take 2 credits and draw 2 cards

when shipped
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

paprika
When contracting a new shipment,

you may also load 1 container
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

honey
Take 2 credits for every agriculture

good players have
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

BEER
You may move beer to the supply island 

when shipped to take 6 credits
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

sugar
When you contract an agriculture shipment,

take 2 credits from the bank
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

RICE
Take 2 credits for every agriculture 

shipment you have including this one
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

CHICKEN FEED
Any player may buy chicken feed for 6 

credits when shipped
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

AMMUNITION

P
I
R
A
T
E

All other players with any illegal goods 
must pay you 2 credits

I
L
L
E
G
A
L

PISTOLS

P
I
R
A
T
E

Whenever a player completes an illegal 
shipment they must pay you 2 credits

I
L
L
E
G
A
L

big AMMUNITION

P
I
R
A
T
E

When you pirate, take a random card from 
the hand of the player who owns that ship

I
L
L
E
G
A
L

foxes

P
I
R
A
T
E

You now win all ties I
L
L
E
G
A
L

SHOTGUNS

P
I
R
A
T
E

Any players who pirate before you must
pay you 2 credits or give you 2 cards

I
L
L
E
G
A
L

cannabis

P
I
R
A
T
E

Any player who imports any red
containers must pay you 2 credits

I
L
L
E
G
A
L

CANNONS

P
I
R
A
T
E

All pirate imports count as your pirate 
imports as well

I
L
L
E
G
A
L

danger pets

P
I
R
A
T
E

Take 2 credits from all players I
L
L
E
G
A
L

MOUTHWASH

I
M
P
O
R
T

Take 2 credits whenever a
consumer shipment completes a�er this

C
O
N
S
U
M
E
R

SHOES

I
M
P
O
R
T

Whenever a shipment is made you
may draw a card

C
O
N
S
U
M
E
R

Chapstick

I
M
P
O
R
T

Take 2 credits whenever a 
consumer good is gained

C
O
N
S
U
M
E
R

Shampoo

I
M
P
O
R
T

You may take 3 containers
when importing

C
O
N
S
U
M
E
R

Books

I
M
P
O
R
T

Take 2 credits if any players
follow your import action

C
O
N
S
U
M
E
R

backpacks

I
M
P
O
R
T

You may draw a card whenever a
ship is returned to harbor

C
O
N
S
U
M
E
R

CHAIRS

I
M
P
O
R
T

You may discard 1 card whenever
another player draws

C
O
N
S
U
M
E
R

pants

I
M
P
O
R
T

You now take +2 credits when one
of your ships is imported from

C
O
N
S
U
M
E
R

leather coats

S
U
P
P
L
Y

Your luxury goods are now worth
3 credits each

L
U
X
U
R
Y

TESLAS

S
U
P
P
L
Y

Your supply imports count as a good
of any type you choose at game end

L
U
X
U
R
Y

S
U
P
P
L
Y

Draw cards until you get 2 of the same
type, take credits equal to the cards drawn

L
U
X
U
R
Y

diamond rings

S
U
P
P
L
Y

You may move two of your shipments
to your goods at game end

L
U
X
U
R
Y

CHAMPAGNE

S
U
P
P
L
Y

Champagne is worth 8 credits at game end 
if you have the most shipments

L
U
X
U
R
Y

HELICOPTER

S
U
P
P
L
Y

Place 4 credits on this card if a luxury good 
is contracted, take them at game end

L
U
X
U
R
Y

VELVET ROBES

S
U
P
P
L
Y

All of the cards in your hand are worth 1 
credit each at game end

L
U
X
U
R
Y

vintage wines

S
U
P
P
L
Y

Take an addition 20 credits at game end if 
you have two of every good type

L
U
X
U
R
Y

FERRARIS

S
U
P
P
L
Y

Counts as one of every good L
U
X
U
R
Y

GOLD TOILETS

S
U
P
P
L
Y

Take 6 credits for each of your luxury
shipments at game end

L
U
X
U
R
Y

flash drives

L
O
A
D

You may take 1 loaded container from your 
completed shipments into your hand

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

L
O
A
D

Wind turbines copies any other completed 
tier 1 or lower shipment of your choice

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

mri machines

L
O
A
D

Game end condition is now 70 credits T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

satellite

L
O
A
D

Every time a shipment is made,
draw a card and load one container

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

neural units

L
O
A
D

You may follow any other led action
with a load action

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

JETS

L
O
A
D

You may take one loaded container from 
your completed shipments as a good

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

telescopes

L
O
A
D

You may trade your technology goods
for 4 credits each at any time

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

nanobots

L
O
A
D

Every time you draw cards,
you may load one container for free

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

jasmine tea
When you contract, you may also sell one

card to the supply island for 2 credits
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

almonds
If you have less than 20 credits take 8,

otherwise take 4
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

Bok Choy
If Bok Choy is on a non-agriculture 

shipment take 2 credits when shipped
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

Lutefisk may be contracted at any time 
without using an action

A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

flour
You may contract and load all 4 containers 

for flour if able to do so at the same time
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

hawaiian salt
All players reveal their hand, take all 

agriculture cards, and 2 credits for each
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

iceland water
You may sell agriculture cards to the supply 

island for 2 credits each at any time
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

bamboo
You may immediately contract bamboo 

again when completed
A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

soy sauce
You may move all of your contract imports 
to your goods and take 2 credits for each

A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

apples
When completed, you may also instantly 
ship an agriculture card from your hand.

A
G
R
I
C
U
L
T
U
R
E

drugs

P
I
R
A
T
E

You may take an extra container
from any ship at sea when using pirate

I
L
L
E
G
A
L

P
I
R
A
T
E

Flip a coin, heads take 4 credits from
all players, tails you pay them 2 credits

I
L
L
E
G
A
L

a small tank

P
I
R
A
T
E

When anyone completes a shipment,
they must give you a card

I
L
L
E
G
A
L

P
I
R
A
T
E

You are now the Pirate King
Everyone pays you 2 credits to use Pirate

I
L
L
E
G
A
L

railguns

P
I
R
A
T
E

Every player must give you either
4 credits, 1 shipment, or 2 goods

I
L
L
E
G
A
L

P
I
R
A
T
E

Take one container from all opponenets
ships and either load them or keep them

I
L
L
E
G
A
L

dino bones

P
I
R
A
T
E

All players put 1 good on the supply island, 
then you take 2 goods from it

I
L
L
E
G
A
L

P
I
R
A
T
E

Swap stolen research with a completed
technology shipment when shipped

I
L
L
E
G
A
L

mini van

P
I
R
A
T
E

When using pirate, you may take your
stolen container from anywhere

I
L
L
E
G
A
L

P
I
R
A
T
E

If you have 8 illegal goods you
win immediately

I
L
L
E
G
A
L

fake dvds

I
M
P
O
R
T

When another player spends or 
loses 4 or more credits at once, take 2

C
O
N
S
U
M
E
R

cups

I
M
P
O
R
T

Draw 5 cards C
O
N
S
U
M
E
R

rope

I
M
P
O
R
T

You may trade a container from the
island with one from your hand on your turn

C
O
N
S
U
M
E
R

paper

I
M
P
O
R
T

You may import 1 container when
completing consumer shipments

C
O
N
S
U
M
E
R

bubblegum

I
M
P
O
R
T

Take 4 credits whenever a
consumer good is gained

C
O
N
S
U
M
E
R

glasses

I
M
P
O
R
T

You may take one free import action C
O
N
S
U
M
E
R

fixie bikes

I
M
P
O
R
T

Take 2 credits whenever a container
is loaded onto a ship using load

C
O
N
S
U
M
E
R

lumber

I
M
P
O
R
T

Whenever a player draws, you
may also draw

C
O
N
S
U
M
E
R

protractors

I
M
P
O
R
T

You may import 1 container from any
ship at sea that is imported by someone

C
O
N
S
U
M
E
R

pens

I
M
P
O
R
T

Take 2 credits for every consumer
good that players have

C
O
N
S
U
M
E
R

shower heads

S
U
P
P
L
Y

Say a container type, draw 2 cards, if one
of them matches take 8 credits

L
U
X
U
R
Y

small poodles

S
U
P
P
L
Y

Move to your goods when shipped L
U
X
U
R
Y

fluffy pillows

S
U
P
P
L
Y

Take 2 credits for every completed 
shipment you have

L
U
X
U
R
Y

sauna

S
U
P
P
L
Y

All of the end game bonuses for the most 
of a good are now doubled for you

L
U
X
U
R
Y

platinum rings

S
U
P
P
L
Y

Draw cards until you have 8 cards,
then you may use the actions on them

L
U
X
U
R
Y

Rolls royce

S
U
P
P
L
Y

Name a card, draw a card, if it matches
you win the game

L
U
X
U
R
Y

nice suits

S
U
P
P
L
Y

If your ships have the most containers
on them at game end take 16 credits

L
U
X
U
R
Y

cologne

S
U
P
P
L
Y

At game end choose one of your
import types to be worth 4 credits each

L
U
X
U
R
Y

INSPECTED FEB

20.17 KAI-CHIAO

port of tokyo

93746
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474365464

TOP SECRET

시찰하는

C
O
N
T
R
A
C
T

C
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T
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C
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C
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T
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C
O
N
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T

C
O
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T

C
O
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C
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C
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C
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T
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T
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O
N
T
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T

C
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N
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T

C
O
N
T
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T

C
O
N
T
R
A
C
T

C
O
N
T
R
A
C
T

C
O
N
T
R
A
C
T

C
O
N
T
R
A
C
T

refrigerators

MASSAGE TABLES

wind turbines

the mother loadSTOLEN RESEARCHprinted moneypoison bottlesflamethrowers

S U P P L Y    I S L A N D
add one card from the draw deck every time a shipment is completed

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your handStart a new shipment with a good card from your hand

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Start a new shipment with a good card from your hand

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

+1 to Supply Island

consumer

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

TASSEN
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Ziehen Sie 5 Karten K
O
N
S
U
M



satellite
Every time a shipment is made,

draw a card and load one container
L
O
A
D

T
E
C
H
N

T
E
C
H
N

laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

mri machines
Game end condition is now 60 credits

L
O
A
D

paper

I
M
P
O
R
T

You may import 1 container when
completing consumer shipments

C
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N
S
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laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

leather coats

S
U
P
P
L
Y

Your luxury goods are now worth
3 credits each

L
U
X
U
R
Y

3 4

3 4

IHR HAFEN
In Ihrem Hafen werden Sie sowohl Importe, Güter und abgeschlossene 
Verschi�ungen lagern, als auch neue Verschi�ungen unter Vertrag 
nehmen und diese beladen.

a small tank

P
I
R
A
T
E

When anyone completes a shipment,
they must give you a card

I
L
L
E
G
A
L

DIE OFFENE SEE
Wenn Sie eine Verschi�ung in Ihrem Hafen abschließen, wird Ihre 
Schi�s-Karte mit allen darauf verladenen Containern auf o�ene See 
geschickt.

ABGESCHLOSSENE VERSCHIFFUNGEN
Die als Verschi�ung unter Vertrag genommene Karte 
wird unter Ihren Verschi�ungs- Bereich gelegt und  
 Sie erhalten deren Fähigkeit.

GÜTER
Importierte Güterkarten werden unter den 
Güter-Bereich gelegt. Hier kann maximal 
das 2 fache Ihrer abgeschlossenen 
Verschi�ungen liegen, beginnend mit einer 
Basis von 1. In diesem Beispiel können Sie 
4 Güter haben: 2 für Ihre Basis und 2 für 
Ihre abgeschlossene „LAPTOPS“ 
Verschi�ung. Jedes Gut zählt außerdem 
als 1 Containerebene des dazugehörigen 
Typs. In diesem Beispiel hat der Spieler 1 
Containerebene Illegal,1 Containerebene 
Luxus und 1 Containerebene Technologie, 
da er als grüner Technologie Spieler mit 1 
Containerebene Technologie beginnt.

BONI ZUM SPIELENDE
Jede gesammelte Güterkarte hat, wie 
in der rechten Spalte gezeigt, zum 
Spielende auch einen Basiswert: 
Jedes Technologie-Gut ist 1 
Guthaben wert, jedes illegale Gut ist 
2 Guthaben wert, und so weiter. 
Zusätzlich wird der Spieler mit den 
meisten Gütern jeden Typs ebenfalls, 
wie in der rechten Spalte gezeigt, 
einen Bonus erhalten: Der Spieler mit 
den meisten Landwirtscha�s-Gütern 
wird 6 Guthaben erhalten und der 
Spieler mit den meisten illegalen 
Gütern muss 6 Guthaben an die Bank 
bezahlen. Wenn Sie es scha�en, 
mindestens ein Gut jedes Typs zu 
sammeln, werden Sie außerdem zum 
Spielende einen Guthabenbonus von 
10 erhalten.

importE
Importe werden hier gelagert und geben Ihnen 
die Fähigkeit freie Aktionen zu nutzen, wenn Sie 
auf die deklarierte Aktion eines anderen Spielers 
reagieren, ohne Karten von Ihrer Hand zu 
spielen. Außerdem können Sie Ihre eigene 
deklarierte Aktion mehrfach ausführen. Die 
Karten können aber nicht für Zug- Aktonen 
genutzt oder getausch werden. Sie bekommen 
durch Nutzung der Import-Aktion oder der 
Versorgungs-Aktion Karten für Ihre Importe. Die 
Zahl ihrer möglichen Importe wird durch die Zahl 
Ihrer abgeschlossenen Verschi�ungen im 
Verhältnis 1:1 limitiert. Sie beginnen mit einer 
Grundlage von 1 Verschi�ung, können also 
immer wenigstens 1 Karte in Ihren Importen 
haben. In diesem Beispiel können Sie bis zu 2 
Karten in Ihren Importen haben, da es außerdem 
eine abgeschlossene Verschi�ung gibt.

VERSCHIFFUNGEN ABSCHLIEßEN & IHRE AUSZALUNG
Um eine Verschi�ung abzuschließen, müssen Sie zuerst die in der 
Ladungsanforderung angegebene Anzahl Container auf diese 
Verschi�ung laden. In diesem Beispiel benötigt „LAPTOPS“ 
zwei Technologie-Container auf dieser Verschi�ung, bevor 
Sie abgeschlossen ist. Sobald die gesamte 
Ladungsanforderung erfüllt wurde, ist die Verschi�ung sofort 
abgeschlossen und der Spieler wird von der Bank Guthaben erhalten, 
dass der Anzahl der vom Spieler wie gezeigt auf das Schi� geladenen 
Container entspricht. Dann wird der Verschi�ungsvertrag unter den 
Verschi�ungs-Bereich seiner Hafenkarte geschoben. 

Spieler können mehrere Verschi�ungsverträge unter einem einzelnen 
Schi� „ unter Vertrag nehmen“, solange sie eine Gesamtladungsan-
forderung von sechs Containern nicht überschreiten.

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Load a container from your hand to a ship in your harbor of the same good type

Start a new shipment with a good card from your hand

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it on to one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it on to one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Start a new shipment with a good card from your hand

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Load a container from your hand to a ship in your harbor of the same good type

laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it

T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

+1 to Supply Island

technology

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits



5 6

5 6

SPIELAUFBAU
    Wenn Sie mit weniger als 6 Spielern spielen, legen Sie die graue 
Hafenkarte beiseite. Dann teilen Sie jedem Spieler zufällig eine der übrigen 
Hafenkarten aus. Legen sie die nicht ausgeteilten Hafenkart zusammen 
mit den dazu passenden Schi�en zurück in den Karton (Beachten Sie 
dass die hellgrauen Schi�skarten nur benutzt werden 
sollten, wenn Sie mit 6 Spielern spielen. Sie gewähren dem Spieler, der 
sie beim Spielau�au erhält 4 zusätzlich Guthaben)
    
   Nehmen Sie die übrigen Schi�skarten und platzieren Sie je eine auf 
o�ener See, und die andere im Hafen mit der passenden Farbe.

    Platzieren Sie die Vorratsinsel in der Mi�e des Spielbereichs.

    Mischen Sie alle Güter Karten und legen Sie sie neben die Vorratsinsel.

    Bestücken Sie die Schi�skarten auf o�ener See mit jeweils vier Karten 
vom Zugstapel.

    Bestücken Sie die Vorratsinsel mit einer der Spieleranzahl entsprechen-
den Kartenzahl vom Zugstapel.

    Geben Sie jedem Spieler 5 weiße Guthaben Würfel. (Beachten Sie, dass 
weiße Würfel 2 Guthaben wert sind und rote Quader einen Wert von 10 
Guthaben haben. Sie werden ausschließlich in Zweierschri�en Guthaben 
ausgeben oder erlangen können, wenn Sie die aktive Währung nutzen.)

    Platzieren Sie das übrige Guthaben als Bank neben dem Zugstapel.

    Teilen Sie jedem Spieler als Starthand 5 Karten vom Zugstapel aus.
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discard

drones

L
O
A
D

You may load one container when building a 

new shipment

T
E
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Telescopes

L
O
A
D

You may trade your technology goods

for 4 credits at any time

T
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mri machines

L
O
A
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Game end condition is now 60 creditsT
E
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H
N
O
L
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G
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ammunition

P
I
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A
T
E

All players with any illegal goods must

pay you 2 credits
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paper

I
M
P
O
R
T

You may import 1 container when

completing consumer shipments

C
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N
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laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 

shipment with a technology container on it
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a small tank
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When anyone completes a shipment,

they must give you a card
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leather coats

S
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P
P
L
Y

Your luxury goods are now worth

3 credits each
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S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it on to one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Start a new shipment with a good card from your hand

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Load a container from your hand to a ship in your harbor of the same good type

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:12x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it on to one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Start a new shipment with a good card from your hand

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Load a container from your hand to a ship in your harbor of the same good type

+1 to Supply Island

technology

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

technology

2-3 Containers: 6 credits

 4-5 Containers: 10 credits

    6 Containers: 14 credits
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+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits

 4-5 Containers: 10 credits

    6 Containers: 14 credits

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island
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S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Start a new shipment with a good card from your hand

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it

T
E
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N
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Y

4  Nun können die anderen Spieler im Uhrzeigersinn eine Aktion des 
deklarierten Typs ausführen, falls sie sich dazu entschieden haben zu 
folgen und eine zusätzliche Aktion für jede Karte in ihren Importen, die 
ebenfalls diesen Aktionstyp hat. Wenn ein Spieler sich entschieden hat zu 
ziehen, sta� zu folgen, kann er immer noch für jede passende Karte in 
seinen Importen eine Aktion des deklarierten Typs durchführen.

5  Sobald alle Spieler fertig sind, werden alle Handkarten, die zum 
deklarieren und folgen der Aktion gespielt wurden in den Abwurfstapel 
gelegt. Dann wird der im Uhrzeigersinn nächste Spieler zum Leiter und die 
nächste Runde beginnt wieder mit dem ersten Schri�.

1  Der leitende Spieler kann entweder:
     Ziehen, bis er 5 Karten auf seiner Hand hat (oder eine zusätzliche 
Karte ziehen, wenn er 5 oder mehr Karten auf seiner Hand hat)

     Eine Aktion deklarieren, indem er eine Karte des Aktionstyps die er 
auszuführen wünscht von seiner Hand auf seine Hafenkarte* legt.

2  Wenn eine Aktion deklariert wurde, können alle anderen Spieler im 
Uhrzeigersinn entweder:
     Karten ziehen, bis sie 5 Karten auf ihrer Hand haben (oder eine 
zusätzliche Karte ziehen, wenn sie 5 oder mehr Karten auf ihrer Hand haben)

     Der vom Leiter deklarierten Aktion folgen, indem Sie eine Karte* 
des passenden Aktionstyps von ihrer Hand auf ihre Hafenkarte Spielen.

3  Sobald sich jeder Spieler dazu entschieden hat, zu ziehen oder zu 
folgen, kann der leitende Spieler eine Aktion des deklarierten Typs und 
eine zusätzliche Aktion für jede Karte in seinen Importen, die ebenfalls 
diesen Aktionstyp hat, ausführen.

ÜBERBLICK
Es wird Zeit brauchen ein Import/Export Experte zu werden. Besonders für 
Spielanfänger wird es Zeit brauchen den Dreh rauszubekommen. Deshalb wird 
vorgeschlagen vor Spielbeginn eine Proberunde für jede Aktion zu spielen. Der 
generelle Fluss des Spiels wird darin bestehen, dass der leitende Spieler eine 
Aktion deklariert, gefolgt davon, dass die anderen Spieler im Uhrzeigersinn 
entweder seiner Aktion folgen oder Karten ziehen. Danach wird der im 
Uhrzeigersinn nächste Spieler zum Leiter und dies wiederholt sich bis eine 
Bedingung erfüllt ist, die das Spiel beendet. Wenn eine Spieler ein aktives 
Guthaben von 50 erreicht, die letzte Karte vom Zugstapel zieht (und keine Karten 
zur Wiederverwendung im Abwurfstapel vorhanden sind) oder eine spezielle 
Verschi�ung abschließt, endet das Spiel.

EINE RUNDE SPIELEN

7 8

7 8

oder

BEISPIELRUNDE
        spielt eine Verladen-Karte aus 
seiner Hand auf seinen Hafen um eine 
Verladungs- Aktion für diese Runde zu 
deklarieren.
         entscheidet sich zu ziehen. Da 
er außerdem zwei Verladen-Karten in seinen 
Importen hat, kann er außerdem der 
Verladungs-Aktion 2 mal folgen.
         spielt eine Verladen-Karte von 
seiner Hand, um der deklarierten Aktion zu 
folgen.

SPIELER 1

SPIELER 2

laptops

L
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D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it
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laptops

L
O
A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it
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SPIELER 3
mri machines

L
O
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Game end condition is now 60 credits T
E
C
H
N
O
L
O
G
Y

SPIELER 1, SPIELER 2 und SPIELER 3
führen nun ihr Verladungs-Aktionen aus, indem Sie im Uhrzeigersinn Karten von 
Ihrer Hand auf Ihre Verschi�ungen verladen (nicht die Karten, die Sie zum 
deklarieren oder folgen gespielt haben). Alle Karten, die auf den Hafen gespielt 
wurden, werden abgeworfen.

leather coats

S
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P
P
L
Y

Your luxury goods are now worth
3 credits each L

U
X
U
R
Y

diamond rings

S
U
P
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L
Y

You may move two of your shipments to 

your goods at game end.
L
U
X
U
R
Y

*ZWEI KARTEN ALS PLATZHALTER
Es ist möglich eine Aktion einer anderen Farbe zu deklarieren
oder ihr zu folgen, indem man zwei gleichfarbige Karten 
spielt.

Start a new shipment with a good card from your hand

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

oder



mri machines

L
O
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D

Game end condition is now 60 credits T
E
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O
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G
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VERSCHIFFUNGEN
Bevor wir zu den Aktionen kommen, schauen wir wie Verschi�ungen und auch ein 
paar andere Sonderegeln funktionieren. Abgeschlossene Verschi�ungen werden 
nicht nur eine Haupteinkommensquelle im Spiel sein, sondern auch ein mächtiges 
Hilfsmi�el, welches es erlauben wird, Spielverändernde Mechaniken zu entwickeln.

9 10

9 10

diamond rings
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You may move two of your shipments to 
your goods at game end.
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drones
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You may load one container when building a 
new shipment
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Telescopes

L
O
A
D

You may trade your technology goods
for 4 credits at any time
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mri machines
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D

Game end condition is now 60 credits T
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ammunition
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All players with any illegal goods must
pay you 2 credits

I
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L
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G
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MEHRERE VERSCHIFFUNGEN UNTER VERTRAG NEHMEN
Wenn man auf einem einzigen Schi� mehrere 
Verschi�ungen unter Vertrag nimmt, ist es 
wichtig zu beachten, dass diese neue 
Mehrkarten- Verschi�ung nun alle 
Ladungsanforderungen erfüllen muss, bevor 
irgendeine der Verschi�ungen abgeschlossen 
werden kann. In diesem Beispiel benötigt MRT 
GERÄTE 2 Technologie- Container und DIAMENT 
RINGE benötigt 4 Luxus- Container, die auf die 
Verschi�ung geladen werden müssen. Wenn alle 
6 Container verladen wurden, bekommt der 
Spieler 14 Guthaben von der Bank. Die 
Spezialfähigkeiten werden in der Reihenfolge, in 
der die Verschi�ungen unter Vertrag genommen 
wurden, erlangt und in den Verschi�ungsbereich 
des Hafens gelegt.

EINE VERSCHIFFUNG ABSCHLIE  EN
Wenn alle für die Ladungsanforderungen des Verschi�ungsvertrags notwendigen Container 
verladen wurden, ist diese sofort abgeschlossen. Bestücken Sie die Vorratsinsel und 
nehmen Sie Guthaben für die geladenen Container. Die E�ekte einer abgeschlossen 
Verschi�ung mit      treten sofort in kra� und sie erhalten die Fähigkeit Ihrer abgeschloss-
enen Verschi�ung in Ihrem Hafen.

DIE VORRATSINSEL BESTÜCKEN
Immer, wenn eine Verschi�ung abgeschlossen wird, nehmen Sie eine Karte vom Zugstapel 
und legen sie auf die Vorratsinsel. Da dies leicht vergessen werden kann, wird vorgeschla-
gen, dass alle Spieler während des Spiels darauf achten. Beachten Sie, dass pro Schi�, das 
auf o�ene See fährt, nur eine Karte auf die Vorratsinsel gelegt wird.

VERSCHIFFUNGSVERTRÄGE ABWERFEN
Wenn ein Spieler die Runde leitet, kann er jeden Verschi�ungsvertrag, den er zuvor unter 
Vertrag genommen hat, abwerfen. Diese Verschi�ungsverträge werden nicht abgeschlossen 
und auf den Abwurfstapel gelegt.

SCHIFFSKARTEN ZURÜCKGEWINNEN
Wenn das Spiel in fahrt kommt und immer mehr Verschi�ungen abgeschlossen 
werden, werden mit Containern beladene Schi�e auf o�ene See geschickt. Die 
einzige Möglichkeit Schi�e zurück in Ihren Hafen zu bringen ist es, dass alle 
verladenen Container von ihnen importiert oder geraubt werden.

SCHIFFE VERFÜGBAR HALTEN
Um neue Verschi�ungen auf Ihren 
Schi�skarten unter Vertrag zu nehmen, 
müssen Sie zunächst eine verfügbare 
Schi�skarte in Ihrem Hafen haben. Es ist 
wichtig sich hieran zu erinnern, da Sie 
der Vertrags-Aktion eines anderen 
Spielers nicht folgen können, wenn sich 
alle Ihre Schi�skarten auf o�ener See 
befinden.
EINE FLIE  ENDE ÖKONOMIE
Obwohl es eine gute Idee zu sein scheint, wie 
auf der linken Seite gezeigt, zwei 
Verschi�ungen auf einem Schi� unter Vertrag 
zu nehmen, ist dies eine fortgeschri�ene 
Strategie und sollte am Anfang vermieden 
werden. Versuchen Sie für die ersten Spiele 
nur eine Verschi�ung gleichzeitig unter Vertrag 
zu nehmen und abzuschließen. Dies wird Ihre 
Begrenzungen für Importe und Güter schneller 
anheben, während es außerdem Ihren neuen 
Fähigkeiten gesta�en wird, das Abschließen 
von Verschi�ungen zu beschleunigen.

WIE ANORDNEN?
Die Illustrationen in dieser Spielanleitung 
schlagen eine Möglichkeit vor, Ihre 
Verschi�ungen zu ordnen, indem Sie Karten 
unterschieben. Es gibt aber nicht nur einen 
richtigen Weg, solange Ihre Vertrags- Karten 
von den verladenen Containerkarten getrennt 
bleiben. Versuchen Sie auch mit alternativen 
Möglichkeiten zu experimentieren.

    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.

19

+1 to Supply Island

agriculture

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand
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When using the contract action, you will take a card from your hand that 
you meet the tier requirement for, and contract it to a ship in your harbor.

sugar
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When you build an agriculture shipment, 
take 2 credits
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VERTRAG

hawaiian salt

C
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All players reveal their hand, take all 
agriculture cards, and 2 credits for each

A
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KURZE ANMERKUNG
Jeder Spieler kann 
jeden Gütertyp, den 
er möchte unter 
Vertrag nehmen. Sie 
sind nicht durch Ihre 
Spielerfarbe 
eingeschränkt, diese 
ist vielmehr ein 
Bonus für die 
Containerebenen 
dieses Typs.

BENÖTIGTE CONTAINEREBENEN
Jedes Gut wird zwischen 0 und 3 Containerebenen 
voraussetzten, damit Sie es unter Vertrag nehmen 
können. Jede gefüllte Blase steht für eine 
Containerebene. Hawaii Salz ist also ein 
Landwirtscha�s- Gut mit 2 Containerebenen. Das 
bedeutet, dass Sie mindestens 2 Landwirtscha�s- 
Karten im Güter- Bereich Ihres Hafens haben 
müssen, oder als gelber Spieler mindestens 1 
Landwirtscha�s- Karte. Sie können auch mehrere 
Vertragsaktionen nutzen, um wie unten beschrieben 
Containerebenen auszulassen.

MEHRERE VERTRAGS-AKTIONEN
Wenn Sie Vertrags-Karten im Import-Bereich Ihres Hafens

haben, ist es möglich, mehrere Vertrags- Aktionen in der selben Runde zu nutzen. Sie könnten mehrere 
Verschi�ungen von Ihrer Hand unter Vertrag nehmen, oder Sie könnten nach der ersten Vertrags- Aktion die 
zusätzlichen Vertrags- Aktionen nutzen, um geforderte Containerebenen zu überspringen. Zum Beispiel können 
Sie, wenn Sie ein Landwirtscha�s- Gut mit 2 Containerebenen unter Vertrag nehmen möchten, aber nur eine 
Containerebene Landwirtscha�s- Güter besitzen, 2 Vertragsaktionen in Ihrer Runde nutzen, um die zweite 
geforderte Containerebene zu überspringen und damit die Verschi�ung mit 2 Containerebenen unter Vertrag 
nehmen. Dies funktioniert für jeden Güter- Typ und lässt sich stapeln. Sie könnten also theoretisch eine 
Verschi�ung mit 3 Containerebenen unter Vertrag nehmen, indem Sie 4 Vertragsaktionen gleichzeitig 
benutzen, wenn Sie genügend Vertrags Karten in Ihrem Import- Bereich haben.

When using the load action, you will take a card from your hand and load 
it onto a shipment with a valid load requirement in your harbor.

laptops
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VERLADEN

laptops
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A
D

Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it
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mri machines

L
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A
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Game end condition is now 60 credits T
E
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container
Verladene 
Container kommen 
von Ihrer Hand und 
nur die Farbe der 
Container zählt. Sie 
können alle 
anderen Texte und 
Symbole ignorieren.

MEHRERE VERLADUNGS-AKTIONEN
Wenn Sie mehrere Verladungs- Aktionen 
in der selben Runde nutzen, zum Beispiel 
indem Sie eine Verladungs- Karte in Ihren 
Importen haben und eine Verladungs- 
Aktion von Ihrer Hand spielen, oder 
einfach dadurch dass Sie mehrere 
Verladungs- Karten in Ihren Importen 
haben, ist der Prozess direkt: Um 
mehrere Verladungs- Aktionen zu spielen, 
laden Sie einfach so viele Karten von 
Ihrer Hand auf Ihr Schi�, wie Sie Aktionen 
in dieser Runde haben.

DIE FARBE IST VON BEDEUTUNG
Haben Sie gesehen, dass 
Technologie- Verschi�ungen grüne 
Container in ihren Ladungsan-
forderungen haben? Das liegt daran, 
dass Sie nur Technologie- Güter auf 
diese Verschi�ungen laden dürfen.

VERLADEN
Um die Verladungs- 
Aktion zu nutzen, 
müssen Sie zunächst 
eine Verschi�ung auf 
einer Schi�skarte 
unter Vertrag 
genommen haben. 
Wenn Sie keine 
Verschi�ungen unter 
Vertrag genommen 
haben, können Sie die 
Verladungs-Aktion 
nicht nutzen.

    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.
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+1 to Supply Island

agriculture

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

technology

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

11 12



Wenn ein oder mehrere 
Container von einem Schi� von 
jemand anderem als dem Eigner 
importiert werden, nimmt der 
Eigner 2 Guthaben von der Bank. 
Wenn ein Schi� von Containern 
geleert wurde, kehrt es in den 
Hafen des Eigners zurück.

SCHIFFSEIGNERSCHAFT

laptops
T
E
C
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N
O
L
O
G
Y

IHRE EIGENEN SCHIFFE ÜBERFALLEN
Wenn Sie ein Schi� benötigen, um neue 
Verträge abzuschließen, kann es vorteilha� 
sein Ihr eigenes Schi� zu überfallen, um es 
zurück in den Hafen zu bringen. Wenn Sie 
Container rauben, die Sie nicht verladen 
können, werden diese einfach auf den 
Abwurfstapel gelegt.

paper
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You may import 1 container when
completing consumer shipments
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laptops
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Draw 2 cards whenever you complete a 
shipment with a technology container on it
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a small tank
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When anyone completes a shipment,
they must give you a card
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leather coats

S
U
P
P
L
Y

Your luxury goods are now worth
3 credits each
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diamond rings
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You may move two of your shipments to 
your goods at game end.
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bamboo

B
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You may immediately biuld bamboo again 
when shipped
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Um zu importieren wählen Sie ein Schi� auf See aus, geben das höchste Gebot für die Güter 
des Schi�s gegen andere Spieler ab, die auch die Import- Aktion benutzen und der Gewinner 
nimmt zwei Karten.

13 14

13 14

Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, überfallen Sie ein Schi� auf See oder die Vorratsinsel, 
rauben einen Container und laden ihn wenn möglich auf eines Ihrer eigenen Schi�e, 
ansonsten werfen Sie ihn ab.

IMPORTIEREN PIRATERIE

DER LEITER
Der Leiter kann ein 
Schi� auf See 
auswählen, auf das 
geboten wird. Alle 
anderen Spieler, die 
der Import- Aktion des 
Leiters gefolgt sind, 
werden in die Gebote 
involviert sein. Der 
Leiter gewinnt bei 
Gleichstand.

books
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Take 2 credits when anyone
follows your import action

C
O
N
S
U
M
E
R

BIETEN
Alle Spieler, die Gebote abgeben, nehmen verdeckt 
Guthaben in Ihre Faust und zeigen es gleichzeitig. Der 
Spieler mit dem höchsten Gebot zahlt dieses an die Bank, 
wählt zwei Karten von dem Schi�, auf das geboten wurde 
aus und fügt sie seinem Hafen wie folgt hinzu: eine Karte zu 
den Importen und eine zu seinen Gütern, oder beide Karten 
zu seinen Gütern (wenn er die Kapazität hat).

MEHRERE IMPORT-AKTIONEN
Wenn ein Spieler mehr als eine Import- Aktion in einer Runde spielt, indem er mehrere Karten für 
Import- Aktionen im Import- Bereich seines Hafens hat, wird es mehrere Runden zum Import der 
Güter geben. Der Leiter wird immer entscheiden, auf welches Schi� geboten wird, selbst wenn 
er nicht in die folgenden Import- Aktionen und Gebote involviert ist. Alle anderen Regeln sind 
auch hier gültig, es wird wie gewohnt geboten, aber nur Spieler die nach der letzten noch eine 
zusätzliche Import- Aktion gespielt haben, werden Gebote abgeben.

Zum Beispiel: Spieler 1 leitet mit einer Import- Aktion und folgt dann mit einer zweiten Import- 
Aktion von einer Karte in seinen Importen. Spielerin 2 folgt nun mit einer Import- Aktion, indem 
sie eine Karte von ihrer Hand spielt. Spielerin 3 zieht und folgt dann mit drei Import Karten aus 
Ihren Importen. S1 wird nun ein Schi� auswählen, auf das geboten wird, alle Spieler werden 
bieten. S1 wählt dann ein zweites Schi� und nur S1 und S3 werden auf dieses Schi� bieten. 
Zuletzt wählt S1 ein weiteres Schi� aus und S3 nimmt sich 2 Container, ohne zahlen zu müssen.
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EIN LEERES SCHIFF
Wenn der letzte Container von einem 
Schi� auf See geraubt wurde, kehrt 
dieses Schi� in den Hafen seines 
Besitzers zurück. Anders als bei der 
Import- Aktion erhält der Besitzer kein 
Guthaben von der Bank.

Wenn Sie mehrere Piraterie-Aktionen in einer Runde 
nutzen, ist es wichtig sich zu erinnern, dass der 
Leiter der Runde alle seine Piraterie- Aktionen 
ausführt, bevor der im Uhrzeigersinn nächste 
Spieler an der Reihe ist, der dann auch alle seine 
Piraterie- Aktionen ausführen wird und so weiter.

MEHRERE PIRATERIE AKTIONEN

    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.
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+1 to Supply Island

consumer

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

a small tank

P
I
R
A
T
E

When anyone completes a shipment,
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+1 to Supply Island

illegal

2-3 Containers: 6 credits
 4-5 Containers: 10 credits
    6 Containers: 14 credits

S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand



a small tank
When anyone completes a shipment,

they must give you a card
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Wenn sie die Versorgungs-Aktion nutzen, können Sie entweder für 4 Guthaben eine Karte an 
die Vorratsinsel verkaufen oder eine Karte von der Vorratsinsel zu Ihren Importen hinzufügen.

15 16

15 16

VERSORGEN

AN DIE VORRATSINSEL VERKAUFEN
Die erste Option ist es, eine Karte aus Ihrer Hand 
an die Vorratsinsel zu verkaufen und im Austausch 
dafür 4 Guthaben von der Bank zu nehmen. diamond rings
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You may move two of your shipments to 
your goods at game end.
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bamboo
You may immediately biuld bamboo again 

when shipped
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leather coats
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Your luxury goods are now worth
3 credits each
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EINE KARTE FÜR IHRE IMPORTE NEHMEN
Die andere Option besteht darin, eine Karte von der 
Vorratsinsel zu Ihren Importen hinzuzufügen. 

MEHRERE AKTIONEN
Bei Nutzung mehrerer 
Versorgungs-Aktionen in Ihrer Runde 
können Sie entscheiden, in welcher 
Reihenfolge Sie diese ausführen 
möchten. Allerdings können Sie nur 
eine Karte an die Vorratsinsel verkaufen 
unabhängig davon, wie viele 
Versorgungs- Aktionen Sie in Ihrer 
Runde ergri�en haben. Es gibt kein 
Limit, wie viele Karten Sie durch 
zusätzliche Aktionen nehmen können.

DAS SPIEL BEENDEN
Das Spiel endet, wenn eine eine der folgenden Voraussetzungen erfüllt 
ist:
    Ein Spieler hat ein aktives Guthaben von 50 oder mehr
    Weder im Zugstapel noch im Abwurfstapel gibt es noch Karten (wenn 
der Zugstapel während des Spiels leer sein sollte, mischen Sie einfach 
den Abwurfstapel und kreieren so einen neuen Zugstapel)
    Eine Sonderbedingung einer abgeschlossenen Verschi�ung wird erfüllt 
(dies wird deutlich in der Fähigkeit der Karte stehen)

Die aktuelle Runde wird zu Ende gespielt, dann folgt die Auszählung.

SPIELAUSZÄHLUNG
Die Spieler werden nun Ihr Guthaben wie folgt ausrechnen:

    Weiße Würfel sind jeweils 2 Guthaben wert
    Rote Quader sind jeweils 10 Guthaben wert
    Jeder Container der auf eine Verschi�ung verladen wurde die im Hafen verbleibt 
(das bedeutet, die Verschi�ung wurde nicht abgeschlossen) ist 2 Guthaben wert.
    Jedes Technologie-, Landwirscha�s-, Konsum- und Luxusgut im Güter- Bereich 
der Spieler ist 1 Guthaben wert, jedes illegale Gut ist 2 Guthaben wert.
    Die Spieler mit den meisten Technologie-, Landwirtscha�s- und Konsumgütern 
in seinem Güter- Bereichen bekommen jeweils 6 Guthaben, der Spieler mit den 
meisten illegalen Gütern wird 6 Guthaben an die Bank bezahlen, der Spieler mit 
den meisten Luxus Gütern wird 8 Guthaben bekommen und alle Spieler, die von 
jedem Gut 1 gesammelt haben, werden 10 Guthaben bekommen
    Bei einem Gleichstand teilen die Spieler die aufgerundeten Boni (im Fall illegaler 
Güter wird Richtung 0 aufgerundet)
    Berücksichtigen Sie alle Boni von abgeschlossenen Verschi�ungen

Der Spieler mit dem meisten Guthaben, wird dann zum Gewinner erklärt! 
Kommt es zu einem Gleichstand, teilen sich die Spieler den Sieg.

    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.
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S H I P M E N T S

H A R B O R

1:1 2x

BASE 1

Pick a ship at sea to bid on, winner takes 2 containers from it and puts 1 in
imports, 1 in goods, or both in goods

Take one container from a ship at sea or the supply island,
 and load it onto one of your ships

:1:6

:1:6

:2:-6

:1:6

:1:8

:10

Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) 
or take a card from the supply island in to your imports

Place a container from your hand onto a contracted ship in your harbor

Start a new shipment with a good card from your hand



    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

17 18

17 18

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.

VERLÄNGERTES SPIEL
Wenn sich ein normales Spiel zu kurz anfühlt, können alle Spieler sich darauf 
einigen, bis zu einem Guthaben von 80 oder höher zu spielen. Alle anderen Karten 
bleiben unverändert und auch die Spielweise wird sich nicht ändern.

FAQ
   Ist es möglich in der selben Runde zwei Zug- Aktionen zu nutzen? 
 Nein, es ist nur möglich einmal pro Runde die Zug- Aktion zu benutzen.
    Kann ich eine Karte abwerfen, wenn sie importiert wurde, aber sich kein Platz für bei meinen 
importierten Gütern befindet? 
 Ja, wenn die Karte nirgendwo hingelegt werden kann, werfen Sie sie ab.
    Wenn meine Importe und Güter schon voll sind, wenn ich importieren oder versorgen benutze, kann ich 
dann die älteren Karten durch die neuen austauschen? 
 Nein, Karten können nicht ausgetauscht werden.
    Wenn Sie bei einer Import- Aktion nicht der höchstbietende Spieler waren, müssen Sie trotzdem 
bezahlen?  Nein.
    Kann man von einem Schi� auf See importieren, wenn sich darauf nur noch ein Container befindet? 
 Ja.

GÜTER ANHANG
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    Dieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit in Abhängigkeit vom 
Kartentext jederzeit genutzt werden kann.



    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.

If you have any build cards in the imports 
area of your harbor, it is possible to use 

HAWEII SALZ Alle anderen Spieler zeigen ihre Handkarten. Nehmen Sie alle auf diese Weise aufgedeckten 
Landwirtscha�s- Güter auf Ihre Hand und 2 Guthaben von der Bank für jede auf diese Weise genommene Karte.
HUBSCHRAUBER Wenn ein Luxus-Gut unter Vertrag genommen wird, legen Sie 4 Guthaben auf oder neben den 
Hubschrauber und nehmen Sie es zum Spielende (dieses Guthaben zählt während des Spiels nicht zu Ihrem aktiven 
Gesamtguthaben).
HONIG Nehmen Sie für jedes Landwirschscha�s- Gut unter den Gütern jedes Spielers (einschließlich Ihrer eigenen) 2 
Guthaben.
ISLAND WASSER Sie können Landwirtscha�s- Güter jeder Zeit für jeweils 2 Guthaben von Ihrer Hand an die 
Vorratsinsel verkau�en.
impalas Sie können Luxus-Container auf jede Art von Verschi�ung laden.
JASMIN TEE Wenn Sie die Vertrags-Aktion nutzen, können Sie außerdem einen Container von Ihrer Hand für 2 
Guthaben an die Vorratsinsel verkaufen (limitiert auf 1 mal pro Runde).
jets Wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen der verladenen Container zu Ihren Gütern hinzufügen, 
bevor Sie sie auf o�ene See schicken.
laptops Ziehen Sie immer 2 Karten, wenn Sie eine Verschi�ung, die einen Technologie-Container geladen hat, 
abschließen.
LEDERMÄNTEL Der Basiswert Ihrer Luxus- Güter ist nun 3 Guthaben sta� 1.
BAUHOLZ Immer wenn ein anderer Spieler eine Karte zieht, können auch Sie eine Karte ziehen.
lutefisk Wenn Sie Lutefisk auf Ihrer Hand haben und die geforderten Containerebenen erfüllen, können Sie es 
jederzeit sofort als Verschi�ung unter Vertrag nehmen, ohne eine Vertags-Aktion zu nutzen.
MASSAGE TISCHE Ziehen Sie Karten, bis Sie zwei des selben Typs bekommen (zum Beispiel zwei Technologie- 
Karten, oder zwei Landwirtscha�s- Karten). Dann nehmen Sie soviel Guthaben, wie Sie Karten gezogen haben – auf eine 
gerade Zahl aufgerundet.
KLEINWAGEN Immer wenn ein anderer Spieler eine Karte zieht, können auch Sie eine Karte ziehen.
MUNDWASSER Nehmen Sie 2 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossenen Konsum-Verschi�ung, einschließlich dieser.
MRT GERÄTE Game end condition is now 70 active credits (even if playing an extended game).
nanobots Immer wenn Sie Karten ziehen, können Sie eine freie Verladungs- Aktion nutzen.
NEURAL EINHEITEN Sie können jeder deklarierten Aktion mit einer Verladungs- Aktion folgen. Wenn Sie mit einer 
Verladungs- Aktion folgen, können Sie ausschließlich Verladungs- Aktionen ausführen und nicht die deklarierte Aktion.
SCHICKE ANZÜGE Wenn Ihre Schi�e zum Spielende die meisten Container geladen haben, nehmen Sie 16 Guthaben 
von der Bank (dies schließt Schi�e auf o�ener See mit ein).
ZWIEBELN Immer wenn Sie eine Landwirtscha�s- Verschi�ung (einschließlich dieser) abschließen, nehmen Sie 2 
Guthaben.
HOSEN Wenn ein anderer Spieler von einem Ihrer Schi�e auf See mit der Import- Aktion importiert, nehmen sta� 4 sta� 
2 Guthaben von der Bank.
PAPIER Wenn Sie eine Konsum- Verschi�ung abschließen (einschließlich dieser), können Sie einen Container von einem 
Schi� auf See zu Ihren Importen oder Gütern importieren (der Besitzer des Schi�es nimmt kein Guthaben von der Bank).
PAPRIKA When contracting a new shipment, you can also load 1 container if able for free.
STIFTE Zählen Sie die Konsumgüter in den Häfen aller Spieler, dann nehmen Sie für jedes 2 Guthaben.
PISTOLEN Immer wenn ein anderer Spieler eine illegale Verschi�ung abschließt, muss er Ihnen 2 Guthaben zahlen.
PLATINUM RINGE Ziehen Sie, bis Sie 8 Karten auf Ihrer Hand haben. Sie können nun die Aktionen für alle Karten auf 
Ihrer Hand in beliebiger Reihenfolge ausführen (kein Spieler kann diesen Aktionen folgen, Sie dürfen hierfür nicht Ihre 
Importe nutzen). Limitiert auf 1 Verkauf an die Vorratsinsel, kein Stapeln von Vertags-Aktionen.
playstations Für jedes 2te Technologie- Gut, dass Sie besitzen, können Sie einen zusätzlichen Container mit 
Verladen laden.
poison bottles Sie sind nun der Piraten König. Wenn irgendein Spieler die Piraterie- Aktion benutzt, muss er 
Ihnen 2 Guthaben bezahlen (limitiert auf einmal pro Runde. Das bedeutet, dass mehrere Piraterie- Aktionen genutzt werden 
dürfen, aber nur einmal bezahlt werden muss).
KARTOFFELN Nehmen Sie 2 Guthaben, ziehen Sie 2 Karten.
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FALSCHGELD Nehmen Sie jeweils einen verladenen Container von den Schi�en Ihrer Spielgegner (dies kann ein Schi� 
auf See oder im Hafen sein), verladen Sie ihn falls möglich oder behalten Sie ihn auf Ihrer Hand.
WINKELMESSER Wann immer ein anderer Spieler Container von einem Schi� auf See importiert, können Sie 
ebenfalls einen Container von diesem Schi� kostenlos (ohne Bezahlung des Schi�sbesitzers) importieren, sofern sich noch 
Container auf diesem Schi� befinden.
SCHIENENGEWEHRE Jeder Spieler muss Ihnen entweder 4 Guthaben, eine abgeschlossene Verschi�ung (welche 
Ihren abgeschlossenen Verschi�ungen hinzugefügt wird) oder 2 Güter (welche Ihren Gütern hinzugefügt werden) geben.
KÜHLSCHRÄNKE Jedes 2te Technologie- Gut in Ihrem Besitz zählt als ein virtueller Verladen- Import (dies 
beeinflusst nicht die Anzahl Ihrer Importe).
REIS Nehmen Sie 2 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossenen Landwirtscha�s- Verschi�ung, einschließlich dieser.
ROBOTER KATZEN Sie können 2 Container des selben Typs für einen Technologie- Container verladen (mit einer 
Verladungs- Aktion). Hierfür kann auch die Piraterie- Aktion genutzt werden. Allerdings müssen sie 2 Piraterie- Aktionen 
spielen, um sich die zwei Container zu sichern, die dann als ein Container genutzt werden. Es ist möglich, eine höhere 
Auszahlung zu erhalten, wenn eine mit diesen zusätzlichen Containern beladene Verschi�ung abgeschlossen ist, sofern 
das nächste Auszahlungslevel erreicht ist.
rolls royce Benennen Sie eine beliebige Güterkarte (eine komple�e Liste befindet sich auf der Rückseite aller 
Hafenkarten) und ziehen Sie die oberste Karte des Zugstapels. Wenn sie passt, gewinnen Sie das Spiel sofort.
SEIL Wenn Sie der Leiter sind, können Sie eine Karte von der Vorratsinsel mit einer Ihrer Handkarten austauschen 
(limitiert auf einmal pro Runde).
SATELIT Immer wenn eine Verschi�ung abgeschlossen wird (limitiert auf einmal pro Schi�, dass auf o�ene See fährt), 
können Sie eine Karte ziehen und einen Container verladen.
sauna Wenn Sie den Bonus für die höchste Anzahl eines Gutes gewinnen, verdoppeln Sie die Bezahlung (dies schließt 
die Zahlung von 6 Guthaben für die meisten illegalen Güter mit ein: in diesem Fall würden Sie sta�dessen 12 Guthaben 
bezahlen).
SAMEN Sie können Container jeglicher Farbe auf Ihre illegalen Verschi�ungen laden.
segways Nachdem Segways zu Ihren abgeschlossenen Verschi�ungen hinzugefügt wurde, können Sie sie jederzeit 
(selbst zum Spielende) zu Ihren Importen oder Gütern legen, oder als Container verladen.
SCHAMPOO Wenn möglich, können Sie beim Importieren 3 anstelle von 2 Containern nehmen.
SCHUHE Immer wenn etwas verschi�t wird (einschließlich dieser Verschi�ung), können Sie eine Karte ziehen.
SCHROTFLINTEN Alle Spieler, die vor Ihnen rauben (sie folgen der Piraterie- Aktion, dies schließt Spieler mit ein, die 
der Piraterie-Aktion des Leiters vor Ihnen folgen), müssen Ihnen 2 Guthaben und 2 Karten geben.
DUSCHKÖPFE Benennen Sie einen Gütertyp und ziehen Sie 2 Karten. Wenn eine davon passt, nehmen Sie 8 
Guthaben.
KLEINE PUDEL Legen Sie kleine Pudel nach Abschluss zu Ihren Gütern.
EIN KLEINER PANZER Jeder, der eine Verschi�ung beendet, muss Ihnen eine seiner Handkarten geben.
SMARTS Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie eine Karte sta� auf eines Ihrer Schi�e auf die 
Vorratsinsel legen und 3 Guthaben von der Bank nehmen (auf einmal pro Runde limitiert).
SEIFE Sie können die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Konsum- Container verladen 
(dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen).
SOJASAUCE Sie können alle Ihre Vertrags- Importe zu Ihren Gütern transferieren. Nehmen Sie 2 Guthaben, für jede auf 
diese Weise transferierte Karte.
GESTOHLENE FORSCHUNG Wählen Sie eine abgeschlossene Technologie- Verschi�ung eines anderen Spielers 
und ersetzten Sie diese durch Gestohlene Forschung. Dann fügen Sie die gestohlene Karte zu Ihren Verschi�ungen hinzu, 
als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen.
ZUCKER Nehmen Sie 2 Guthaben von der Bank, wenn Sie eine Landwirtscha�s- Verschi�ung unter Vertrag nehmen.
tablets Ihre Schi�e haben nun eine Ladekapazität von bis zu 8 Containern. Bei Abschluss mit 8 verladenen 
Containern, ist die Bezahlung 18 Guthaben.
TELESKOPE Sie können Ihre Technologie- Güter jederzeit gegen 4 Guthaben tauschen, auch zum Spielende, aber 
bevor die Boni ausgerechnet werden.

FERNSEHER Sie können die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Technologie- 
Container verladen (dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen).
teslas Ihre Versorgungs- Importe zählen als Güter eines beliebigen Typs, den Sie zum Spielende auswählen. Er muss 
bekannt gegeben werden, bevor die Boni für die meisten Güter eines Typs zum Spielende ausgezählt werden.
DIE MUTTER ALLER LADUNGEN Wenn Sie 8 illegale Güter besitzen, gewinnen Sie das Spiel sofort.
SAMTROBEN Alle Ihre Handkarten sind zum Spielende 1 Guthaben wert.
ALTE WEINE Nehmen Sie zusätzlich 20 Guthaben zum Spielende, wenn Sie von jedem Gütertyp 2 haben.
WEIZEN Sie können die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Landwirtscha�s- Container 
verladen (dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion benutzen).
WIND TURBINEN Wind Turbinen kopieren eine andere abgeschlossene Verschi�ung mit maximal 1 Containerebene. 
Über diese Fähigkeit muss sofort nach Abschluss entschieden werden, und sie ist für den Rest des Spiels festgelegt (Sie 
können jede Fähigkeit kopieren, sowohl eine unmi�elbare als auch eine passive). Wenn es keine abgeschlossenen 
Verschi�ungen mit einer Containerebene von 1 oder niedriger gibt, bewirkt diese Fähigkeit nichts.



    TDieses Symbol bedeutet, dass die Fähigkeit nur einmalig direkt nach 
Abschluss der Verschi�ung benutzt wird. Sie fügen diese Karte trotzdem 
zu den abgeschlossenen Verschi�ungen in Ihrem Hafen hinzu.
MANDELN Wenn Sie ein Guthaben von 18 oder weniger haben, nehmen Sie 8 Guthaben von der Bank, ansonsten 
nehmen Sie 4 Guthaben von der Bank (zählen Sie das durch diese Verschi�ung eingenommene Guthaben mit).
MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gütern zahlen Ihnen 2 Guthaben.
ÄPFEL Fügen Sie eine Landwirtscha�s- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschi�ungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre 
Fähigkeit, als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie müssen die die geforderten Containerebenen für diese Karte nicht 
erfüllen)
RUCKSÄCKE Von nun an können Sie jedes mal, wenn ein Schi� von o�ener See in einen Hafen zurückkehrt, eine Karte 
ziehen (dies gilt für die Schi�e aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).
BAMBUS Wenn Sie ein verfügbares Schi� haben, können Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen
BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusätzlichen Container 
zu verladen. Sie können diese Fähigkeit einmal pro Runde nutzen.
BIER Sta� Bier zu Ihren Verschi�ungen hinzuzufügen, können Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von 
der Bank nehmen.
GRO  KALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufällig ausgewählte Karte vom 
Besitzer des Schi�es.
GRO  KATZEN Sie können die Farbe in Ihre Ladeanforderungen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies 

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container können nun für jede Farbe gespielt werden.
PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschi�ung geladen wird, die keine Landwirtscha�s- Verschi�ung ist, 
nehmen Sie 2 zusätzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschi�ung abgeschlossen wird.
BÜCHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese 
Fähigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SÜ  WAHREN Sie können nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschi�ungen laden.
cannabis Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er Ihnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zählt auch, als wäre es Ihre. Sie zählen nicht in Ihre 
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, können Sie eine Karte ziehen, sta� eine Ihrer Handkarten zu verladen. 
Wenn die gezogene Karte auf eine Ihrer Verschi�ungen geladen werden kann, müssen Sie sie verladen, ansonsten nehmen 
Sie sie auf Ihre Hand.
STÜHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, können Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschi�ungen haben, ist dies 8 Guthaben 
wert.
chapstick Wann immer ein Konsum- Gut zu den Gütern eines Spielers hinzugefügt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HÜHNERFUTTER Nach Abschluss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Hühnerfu�er für 6 Guthaben von 
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschi�ungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie können Container jeder Farbe auf Ihre Landwitscha�s- Verschi�ungen laden.
KÖLNISCH WASSER Wählen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben für 
jede Karte dieses Typs in Ihren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFÄHRLICHE TIERE Alle Spieler müssen Ihnen jeweils 2 Guthaben geben.
DIAMANTRINGE Zum Spielende können Sie zwei Ihrer angeschlossenen Verschi�ungen zu Ihren Gütern verschieben.
DINOSAURIER KNOCHEN Alle Spieler müssen 1 Güterkarte (wenn Sie eine haben) auf der Vorratsinsel platzieren, 
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu Ihren Gütern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschi�ung unter Vertrag nehmen, können Sie auch 1 Karte ziehen.
MEDIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, können Sie einen zusätzlichen Container nehmen (limitiert auf 
einmal pro Runde).
GEFÄLSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 oder mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder 
verliert, 2 Guthaben.
ferraris Zählt als eines von jedem Güter-Typ.
FIXIE FAHRRÄDER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWERFER Werfen Sie eine Münze. Bei Kopf zahlen Ihnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen 
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.
USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen darauf verladenen Container auf Ihre 
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schi�, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung für die Verschi�ung 
erhalten haben).
MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfüllen und 4 andere Container auf Ihrer Hand haben, die auf die 
Mehl- Verschi�ung geladen werden können, können Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben für jede abgeschlossene Verschi�ung in Ihrem Verschi�ungs- Bereich.

FÜCHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig für Importgebote und Güter Boni)

GENERATOREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschi�ungen laden.

BRILLEN Nur Sie führen eine kostenlose Import-Aktion aus.
GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende 6 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossen Luxus- 
Verschi�ungen.
GOLDUHREN Sie können nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Luxus-Verschi�ungen laden.

HAWEII SALZ Alle anderen Spieler zeigen ihre Handkarten. Nehmen Sie alle auf diese Weise aufgedeckten 
Landwirtscha�s- Güter auf Ihre Hand und 2 Guthaben von der Bank für jede auf diese Weise genommene Karte.
HUBSCHRAUBER Wenn ein Luxus-Gut unter Vertrag genommen wird, legen Sie 4 Guthaben auf oder neben den 
Hubschrauber und nehmen Sie es zum Spielende (dieses Guthaben zählt während des Spiels nicht zu Ihrem aktiven 
Gesamtguthaben).
HONIG Nehmen Sie für jedes Landwirschscha�s- Gut unter den Gütern jedes Spielers (einschließlich Ihrer eigenen) 2 
Guthaben.
ISLAND WASSER Sie können Landwirtscha�s- Güter jeder Zeit für jeweils 2 Guthaben von Ihrer Hand an die 
Vorratsinsel verkau�en.
impalas Sie können Luxus-Container auf jede Art von Verschi�ung laden.
JASMIN TEE Wenn Sie die Vertrags-Aktion nutzen, können Sie außerdem einen Container von Ihrer Hand für 2 
Guthaben an die Vorratsinsel verkaufen (limitiert auf 1 mal pro Runde).
jets Wenn Sie eine Verschi�ung abschließen, können Sie einen der verladenen Container zu Ihren Gütern hinzufügen, 
bevor Sie sie auf o�ene See schicken.
laptops Ziehen Sie immer 2 Karten, wenn Sie eine Verschi�ung, die einen Technologie-Container geladen hat, 
abschließen.
LEDERMÄNTEL Der Basiswert Ihrer Luxus- Güter ist nun 3 Guthaben sta� 1.
BAUHOLZ Immer wenn ein anderer Spieler eine Karte zieht, können auch Sie eine Karte ziehen.
lutefisk Wenn Sie Lutefisk auf Ihrer Hand haben und die geforderten Containerebenen erfüllen, können Sie es 
jederzeit sofort als Verschi�ung unter Vertrag nehmen, ohne eine Vertags-Aktion zu nutzen.
MASSAGE TISCHE Ziehen Sie Karten, bis Sie zwei des selben Typs bekommen (zum Beispiel zwei Technologie- 
Karten, oder zwei Landwirtscha�s- Karten). Dann nehmen Sie soviel Guthaben, wie Sie Karten gezogen haben – auf eine 
gerade Zahl aufgerundet.
KLEINWAGEN Immer wenn ein anderer Spieler eine Karte zieht, können auch Sie eine Karte ziehen.
MUNDWASSER Nehmen Sie 2 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossenen Konsum-Verschi�ung, einschließlich dieser.
MRT GERÄTE Game end condition is now 70 active credits (even if playing an extended game).
nanobots Immer wenn Sie Karten ziehen, können Sie eine freie Verladungs- Aktion nutzen.
NEURAL EINHEITEN Sie können jeder deklarierten Aktion mit einer Verladungs- Aktion folgen. Wenn Sie mit einer 
Verladungs- Aktion folgen, können Sie ausschließlich Verladungs- Aktionen ausführen und nicht die deklarierte Aktion.
SCHICKE ANZÜGE Wenn Ihre Schi�e zum Spielende die meisten Container geladen haben, nehmen Sie 16 Guthaben 
von der Bank (dies schließt Schi�e auf o�ener See mit ein).
ZWIEBELN Immer wenn Sie eine Landwirtscha�s- Verschi�ung (einschließlich dieser) abschließen, nehmen Sie 2 
Guthaben.
HOSEN Wenn ein anderer Spieler von einem Ihrer Schi�e auf See mit der Import- Aktion importiert, nehmen sta� 4 sta� 
2 Guthaben von der Bank.
PAPIER Wenn Sie eine Konsum- Verschi�ung abschließen (einschließlich dieser), können Sie einen Container von einem 
Schi� auf See zu Ihren Importen oder Gütern importieren (der Besitzer des Schi�es nimmt kein Guthaben von der Bank).
PAPRIKA When contracting a new shipment, you can also load 1 container if able for free.
STIFTE Zählen Sie die Konsumgüter in den Häfen aller Spieler, dann nehmen Sie für jedes 2 Guthaben.
PISTOLEN Immer wenn ein anderer Spieler eine illegale Verschi�ung abschließt, muss er Ihnen 2 Guthaben zahlen.
PLATINUM RINGE Ziehen Sie, bis Sie 8 Karten auf Ihrer Hand haben. Sie können nun die Aktionen für alle Karten auf 
Ihrer Hand in beliebiger Reihenfolge ausführen (kein Spieler kann diesen Aktionen folgen, Sie dürfen hierfür nicht Ihre 
Importe nutzen). Limitiert auf 1 Verkauf an die Vorratsinsel, kein Stapeln von Vertags-Aktionen.
playstations Für jedes 2te Technologie- Gut, dass Sie besitzen, können Sie einen zusätzlichen Container mit 
Verladen laden.
poison bottles Sie sind nun der Piraten König. Wenn irgendein Spieler die Piraterie- Aktion benutzt, muss er 
Ihnen 2 Guthaben bezahlen (limitiert auf einmal pro Runde. Das bedeutet, dass mehrere Piraterie- Aktionen genutzt werden 
dürfen, aber nur einmal bezahlt werden muss).
KARTOFFELN Nehmen Sie 2 Guthaben, ziehen Sie 2 Karten.
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FALSCHGELD Nehmen Sie jeweils einen verladenen Container von den Schi�en Ihrer Spielgegner (dies kann ein Schi� 
auf See oder im Hafen sein), verladen Sie ihn falls möglich oder behalten Sie ihn auf Ihrer Hand.
WINKELMESSER Wann immer ein anderer Spieler Container von einem Schi� auf See importiert, können Sie 
ebenfalls einen Container von diesem Schi� kostenlos (ohne Bezahlung des Schi�sbesitzers) importieren, sofern sich noch 
Container auf diesem Schi� befinden.
SCHIENENGEWEHRE Jeder Spieler muss Ihnen entweder 4 Guthaben, eine abgeschlossene Verschi�ung (welche 
Ihren abgeschlossenen Verschi�ungen hinzugefügt wird) oder 2 Güter (welche Ihren Gütern hinzugefügt werden) geben.
KÜHLSCHRÄNKE Jedes 2te Technologie- Gut in Ihrem Besitz zählt als ein virtueller Verladen- Import (dies 
beeinflusst nicht die Anzahl Ihrer Importe).
REIS Nehmen Sie 2 Guthaben für jede Ihrer abgeschlossenen Landwirtscha�s- Verschi�ung, einschließlich dieser.
ROBOTER KATZEN Sie können 2 Container des selben Typs für einen Technologie- Container verladen (mit einer 
Verladungs- Aktion). Hierfür kann auch die Piraterie- Aktion genutzt werden. Allerdings müssen sie 2 Piraterie- Aktionen 
spielen, um sich die zwei Container zu sichern, die dann als ein Container genutzt werden. Es ist möglich, eine höhere 
Auszahlung zu erhalten, wenn eine mit diesen zusätzlichen Containern beladene Verschi�ung abgeschlossen ist, sofern 
das nächste Auszahlungslevel erreicht ist.
rolls royce Benennen Sie eine beliebige Güterkarte (eine komple�e Liste befindet sich auf der Rückseite aller 
Hafenkarten) und ziehen Sie die oberste Karte des Zugstapels. Wenn sie passt, gewinnen Sie das Spiel sofort.
SEIL Wenn Sie der Leiter sind, können Sie eine Karte von der Vorratsinsel mit einer Ihrer Handkarten austauschen 
(limitiert auf einmal pro Runde).
SATELIT Immer wenn eine Verschi�ung abgeschlossen wird (limitiert auf einmal pro Schi�, dass auf o�ene See fährt), 
können Sie eine Karte ziehen und einen Container verladen.
sauna Wenn Sie den Bonus für die höchste Anzahl eines Gutes gewinnen, verdoppeln Sie die Bezahlung (dies schließt 
die Zahlung von 6 Guthaben für die meisten illegalen Güter mit ein: in diesem Fall würden Sie sta�dessen 12 Guthaben 
bezahlen).
SAMEN Sie können Container jeglicher Farbe auf Ihre illegalen Verschi�ungen laden.
segways Nachdem Segways zu Ihren abgeschlossenen Verschi�ungen hinzugefügt wurde, können Sie sie jederzeit 
(selbst zum Spielende) zu Ihren Importen oder Gütern legen, oder als Container verladen.
SCHAMPOO Wenn möglich, können Sie beim Importieren 3 anstelle von 2 Containern nehmen.
SCHUHE Immer wenn etwas verschi�t wird (einschließlich dieser Verschi�ung), können Sie eine Karte ziehen.
SCHROTFLINTEN Alle Spieler, die vor Ihnen rauben (sie folgen der Piraterie- Aktion, dies schließt Spieler mit ein, die 
der Piraterie-Aktion des Leiters vor Ihnen folgen), müssen Ihnen 2 Guthaben und 2 Karten geben.
DUSCHKÖPFE Benennen Sie einen Gütertyp und ziehen Sie 2 Karten. Wenn eine davon passt, nehmen Sie 8 
Guthaben.
KLEINE PUDEL Legen Sie kleine Pudel nach Abschluss zu Ihren Gütern.
EIN KLEINER PANZER Jeder, der eine Verschi�ung beendet, muss Ihnen eine seiner Handkarten geben.
SMARTS Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, können Sie eine Karte sta� auf eines Ihrer Schi�e auf die 
Vorratsinsel legen und 3 Guthaben von der Bank nehmen (auf einmal pro Runde limitiert).
SEIFE Sie können die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Konsum- Container verladen 
(dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen).
SOJASAUCE Sie können alle Ihre Vertrags- Importe zu Ihren Gütern transferieren. Nehmen Sie 2 Guthaben, für jede auf 
diese Weise transferierte Karte.
GESTOHLENE FORSCHUNG Wählen Sie eine abgeschlossene Technologie- Verschi�ung eines anderen Spielers 
und ersetzten Sie diese durch Gestohlene Forschung. Dann fügen Sie die gestohlene Karte zu Ihren Verschi�ungen hinzu, 
als hä�en Sie sie gerade abgeschlossen.
ZUCKER Nehmen Sie 2 Guthaben von der Bank, wenn Sie eine Landwirtscha�s- Verschi�ung unter Vertrag nehmen.
tablets Ihre Schi�e haben nun eine Ladekapazität von bis zu 8 Containern. Bei Abschluss mit 8 verladenen 
Containern, ist die Bezahlung 18 Guthaben.
TELESKOPE Sie können Ihre Technologie- Güter jederzeit gegen 4 Guthaben tauschen, auch zum Spielende, aber 
bevor die Boni ausgerechnet werden.
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FERNSEHER Sie können die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Technologie- 
Container verladen (dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen).
teslas Ihre Versorgungs- Importe zählen als Güter eines beliebigen Typs, den Sie zum Spielende auswählen. Er muss 
bekannt gegeben werden, bevor die Boni für die meisten Güter eines Typs zum Spielende ausgezählt werden.
DIE MUTTER ALLER LADUNGEN Wenn Sie 8 illegale Güter besitzen, gewinnen Sie das Spiel sofort.
SAMTROBEN Alle Ihre Handkarten sind zum Spielende 1 Guthaben wert.
ALTE WEINE Nehmen Sie zusätzlich 20 Guthaben zum Spielende, wenn Sie von jedem Gütertyp 2 haben.
WEIZEN Sie können die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Landwirtscha�s- Container 
verladen (dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion benutzen).
WIND TURBINEN Wind Turbinen kopieren eine andere abgeschlossene Verschi�ung mit maximal 1 Containerebene. 
Über diese Fähigkeit muss sofort nach Abschluss entschieden werden, und sie ist für den Rest des Spiels festgelegt (Sie 
können jede Fähigkeit kopieren, sowohl eine unmi�elbare als auch eine passive). Wenn es keine abgeschlossenen 
Verschi�ungen mit einer Containerebene von 1 oder niedriger gibt, bewirkt diese Fähigkeit nichts.

KARTEN DER JUTAKU ERWEITERUNG
Apple watch Jedes paar Luxus- und Konsum- Güter ist 6 zusätzliche Guthaben wert.
BILLIGE HEMDEN Bewegen Sie zum Spielende alle Ihre Importe zu Ihren Gütern.
DYSON STAUBSAUGER Alle Spieler müssen Ihnen jeweils ihre gesamten Handkarten oder ein 
Luxus- Gut geben.
GRAFIKKARTEN Wenn Sie von 4 Gütertypen die höchste Anzahl haben, gewinnen Sie das Spiel.
LED LAMPEN In Ihrem Zug können Sie eine Karte von Ihrer Hand mit einer Karte von der Vorratsinsel 
austauschen.
AUSTERN Sie können jederzeit kostenlos Luxus- Verschi�ungen unter Vertrag nehmen.
pocky Nehmen Sie 2 Guthaben, ziehen Sie 2 Karten und importieren Sie sofort 1 Karte.
REISKOCHER You may declare or follow load and contract actions interchangeable, but you may only 
use all load or all contract actions for the turn. You cannot both contract and load on the same turn.
STAMMZELLEN Wenn Sie Container rauben, können Sie 2 Guthaben zahlen, um den Container als 
eine Gut zu behalten.
VOLLKORNWEIZEN Wann immer ein Landwirtscha�s- Container verladen wird, können Sie 2 
Guthaben nehmen oder 2 Karten ziehen.

 KARTEN DER KICKSTARTER ERWEITERUNG
3D DRUCKER Sie können jeden Aktions- Typ nutzen (sta� des selben Aktions- Typs), um einer 
deklarierten Aktion zu folgen. Sie werden aber weiterhin auch leiten. Diese Fähigkeit kann nicht genutzt 
werden, wenn Sie leiten.
AEROPONIK Bringen Sie Ihr Schi� zurück in den Hafen, wenn nur noch 1 Container auf Ihm liegt. 
Dieser verbleibt auf dem Schi� und falls die Containerfarbe passt, kann er genutzt werden, um die 
Anforderungen eines zukün�igen Vertrags zu erfüllen.
BRETTSPIELE Wenn Sie eine Verschi�ung jedes Güter- Typs abschließen, haben Sie keine 
Limitationen mehr, wie viele Karten sich im Import- Bereich Ihres Hafens befinden dürfen.
DOSENÖFFNER Sie können nicht länger das Spielende auslösen.
KERAMIK Jeweils 2 Konsum- Güter zählen zum Spielende zusätzlich als 1 virtuelles 1 Luxus-Gut. 

Hierbei werden Ihre Güter-Limitationen nicht berücksichtigt.
VERZÖGERTES SPIEL Alle anderen Spieler zahlen 10 Guthaben an die Bank. In Ihrer nächsten 
Runde, haben Sie 2 Züge. Das bedeutet, dass Sie 2 Aktionen deklarieren, eine nach der anderen. Die 
anderen Spieler können Ihnen folgen.
DRACHENFRUCHT Nehmen Sie 2 Guthaben, wenn Sie das Spiel mit der Piraterie-Aktion leiten.
ELFENBEIN Wenn Sie zum Spielende die meisten illegalen Güter besitzen, bekommen Sie 6 
Guthaben, sta� zu bezahlen.
scotch whisky Jeweils 2 Luxus- Güter zählen zusammen nur als 1 Gut, wenn es um das Güter- 
Limit geht.
VORGEFERTIGTE HÄUSER Sie können Luxus-Verschi�ungen schon durch Verladung der Häl�e 
der notwendigen Güter abschließen.
SELTENE METALLE Wenn Ihr Schi� eine Verschi�ung mit sowohl einem Technologie- als auch 
einem Konsum-Vertrag auf abschließt, nehmen Sie mit Ihrer normalen Bezahlung 4 Guthaben von der Bank.
GESTOHLENER REIS Nehmen Sie immer, wenn Sie einen Landwirtscha�s-Container rauben, 2 
Guthaben.
GESTOHLENE REIFEN Immer wenn Sie die Piraterie Aktion nutzen, ziehen Sie eine Karte und 
bestücken die Vorratsinsel mit 1 Karte.
stretch goals Alle Spieler ziehen eine Karte, nehmen 2 Guthaben und importieren 1 Gut. Dann 
können nur Sie 2 freie Aktionen durchführen, denen nicht gefolgt werden kann. Sie werden keine Karten 
nutzen, um diese Aktionen zu deklarieren. Sagen sie einfach, welche Aktionen es sein werden.
TORTILLAS Sie können Container jeder Farbe auf Tortillas verladen.

KARTEN DER KAPITÄN ERWEITERUNG
dark flight games Sie können nun auch von der Vorratsinsel importieren. Wenn Sie dies tun, 
können Sie das höchste Gebot behalten, auch wenn es Ihr eigenes ist.
EXKLUSIVE KARTEN Zahlen Sie 30 Guthaben an die Bank, benennen Sie einen Gütertyp (z.B. 
Luxus) und ziehen Sie eine Karte. Wenn die Karte dem Gut das Sie ausgewählt haben entspricht, nehmen 
Sie 50 Guthaben.
EXOTISCHER FISCH Wenn Sie die doppelte aktive Währung im Vergleich zu jedem anderen Spieler 
haben (individuell verglichen) und die meisten Güter, gewinnen Sie das Spiel.
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