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IMPORTIEREN / EXPORTIEREN DIE GUTER
IM 21. JAHRHUNDERT Auf jeder Karte stehen verschiedene Informationen, die beschreiben, wie
sie im Spiel genutzt werden kann. Diese unterschiedlichen Bereiche
In einer nie dagewesenen Zeit globalen Wirtschaftswachstums befinden werden hier beschrieben:

Sie sich als spezialisierter Verschiffungs-Experte im Import und Export
Geschéft in einer Position mit Potential!

INHALT
112 Spielkarten %..i...... ‘ TASSEN
100 Giter-Karten (jede mit einer speziellen =i..l..l..l Jihen Sie 5 Katen
Fahigkeit) -llllllllll oy
20 Technologie-Karten = ;" L —
20 Landwirtschafts-Karten g'i]..i...... a—_!E 2‘-
20 Konsum-Karten o) NI NN YN —
m Iy & -
20 lllegale Karten =y EE B—3
20 Luxus-Karten =[iJ """" ————

12 Schiffs-Karten (je Farbe 2)
6 GroBer Hafen Karten
e b e S
50 weile Guthaben Wiirfel
ZIEL DES SPIELS
Zum Spielende das héchste Guthaben zu erreichen! Seien Sie allerdings
vorsichtig, da es eine aktive und passive Okonamie geben wird. Wenn ein
Spieler ein aktives Guthaben von 50 erreicht hat (in weiBer und roter
physischer Wahrung), endet das Spiel sofart nach Abschluss der
laufenden Runde Wahrend des Spiels werden Sie aktives Guthaben
erhalten, indem Sie Verschiffungen abschlieRen, Karten verkaufen und die
Fahigkeiten Ihrer abgeschlossenen Verschiffungen nutzen. Passives
Guthaben werden Sie durch den Import von Giitern und auch, indem Sie
die Fahigkeiten Ihrer abgeschlossenen Verschiffungen nutzen erhalten.
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I[HR HAFEN

In Ihrem Hafen werden Sie sowohl Importe, Giiter und abgeschlossene
Verschiffungen lagern, als auch neue Verschiffungen unter Vertrag
nehmen und diese beladen.

IMPORTE

ABGESCHLO

DIE OFFENE SEE
Wenn Sie eine Verschiffung in lhrem Hafen abschlieflen, wird lhre
Schiffs-Karte mit allen darauf verladenen Containern auf offene See
geschickt. A
SSENE VERSCHIFFUNGEN ! GUTER

Importe werden hier gelagert und geben Ihnen
die Fahigkeit freie Aktionen zu nutzen, wenn Sie

Importierte Giiterkarten werden unter den
| Giiter-Bereich gelegt. Hier kann maximal

Die als Verschiffung unter Vertrag genommene Karte
wird unter lhren Verschiffungs- Bereich gelegt und

auf die deklarierte Aktion eines anderen Spielers
reagieren, ohne Karten von |hrer Hand zu

7 LAPTOPS

Draw 2 cards whenever you complete a

das 2 fache |hrer abgeschlossenen
Verschiffungen liegen, beginnend mit einer

'LSiE erhalten deren Fahigkeit.

spielen. Auflerdem kinnen Sie lhre eigene shipment with  technology container on it | Bas.ivs von L In diesem Eeispigl kbnnen"SiE
deklarierte Aktion mehrfach ausfiihren. Die PR M SHIPMENTS e e R /ﬂ) 7/\ | rlhButehrhabﬁln. 2 fiir Ih[:PBTauslessl:md 2 fir
Karten konnen aber nicht fiir Zug- Aktonen i BASEL ‘e | L Ie abgescriossene , AT
) : \ : | Verschiffung. Jedes But zhlt auBerdem
genutzt oder getausch werden. Sie bekommen | : : L 1] ) .
) | - _ \ ; [ als 1 Containerebene des dazugeharigen
3urnh Nutzunilii:r Ir&pntrt-/lfkfln;?1 odler derrt . M y CONTRACGT start a new shipment with a good card from your hand 16 G LR X Typs. In diesem Beispiel hat der Spieler 1
ARSI [pone D P LA Loa acontserfom you hard s i inu o the am sod e g 25 El U] | Containerebene lllegal 1 Containerebene
Zahl ihrer mdglichen Importe wird durch die Zahl 0 p = ; 0 G R | Luxus und 1 Containerehene Technolagie,
Ihrer abgeschlossenen Verschiffungen im R O dlaltly [MPQRT {5500 o o wine e orarers fom m”“mm, s ) Al oy da er als griiner Technologie Spieler mit 1
Verhaltnis 1:1 limitiert. Sie beginnen mit einer R @ PIRATE e e e frma st s rthe sl lr, e D | Containerebene Technalogie beginnt.
Grundlage von 1 Verschiffung, kinnen also T T 5< RATE st toone of st /( ) g L I
immer wenigstens 1 Karte in lhren Imparten g N SUPPLY ok o e gy Kt oo s e — I _ o
haben. In diesem Beispiel kiinnen Sie bis zu 2 [ || - -0 ———_' BONI ZUM SPIELENBE
Karten in lhren Importen haben, da es auferdem i - 10 credits HARBOR | Jede gesammelte Giterkarte hat, wie
eine abgeschlossene Verschiffung gibt. in der rechten Spalte gezeigt, zum

5
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VERSCHIFFUNGEN ABSCHLIESSEN & IHRE AUSZALUNG

Um eine Verschiffung abzuschlieBen, miissen Sie zuerst die in der

Ladungsanforderung angegebene Anzahl Container auf diese
Verschiffung laden. In diesem Beispiel bendtigt ,LAPTOPS*
zwei Technologie-Container auf dieser Verschiffung, bevor
Sie abgeschlossen ist. Sobald die gesamte
Ladungsanforderung erfiillt wurde, ist die Verschiffung sofort

abgeschlossen und der Spieler wird von der Bank Guthaben erhalten, 4
|
|
\

-

Draw 2 cards whenever you
shipment vith a technology ¢

dass der Anzahl der vom Spieler wie gezeigt auf das Schiff geladenen
Container entspricht. Dann wird der Verschiffungsvertrag unter den
Verschiffungs-Bereich seiner Hafenkarte geschoben.

Spieler kannen mehrere Verschiffungsvertrage unter einem einzelnen
Schiff , unter Vertrag nehmen’, solange sie eine Gesamtladungsan-
forderung von sechs Containern nicht iiberschreiten.
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’ ame end condition is)

& LAPTOPS

TECHNOLOGY

Spielende auch einen Basiswert:
Jedes Technologie-Gut ist 1
Guthaben wert, jedes illegale Gut ist
2 Guthaben wert, und so weiter.
Zusatzlich wird der Spieler mit den
meisten Giitern jeden Typs ebenfalls,
wie in der rechten Spalte gezeigt,
einen Bonus erhalten: Der Spieler mit
den meisten Landwirtschafts-Gitern
wird 6 Guthaben erhalten und der
Spieler mit den meisten illegalen
Gtern muss 6 Guthaben an die Bank
bezahlen. Wenn Sie es schaffen,
mindestens ein Gut jedes Typs zu
sammeln, werden Sie aufierdem zum
Spielende einen Guthabenbonus von
10 erhalten.

/
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/

/

complete 3
ontainer on it

ELATE

mES Shipment is made
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SPIELAUFBAU

® \Wenn Sie mit weniger als 6 Spielern spielen, legen Sie die graue
Hafenkarte beiseite. Dann teilen Sie jedem Spieler zuféllig eine der iibrigen
Hafenkarten aus. Legen sie die nicht ausgeteilten Hafenkart zusammen
mit den dazu passenden Schiffen zuriick in den Karton (Beachten Sie
dass die hellgrauen Schiffskarten nur benutzt werden =
sollten, wenn Sie mit 6 Spielern spielen. Sie gewahren dem Spieler, der ’//“
sie beim Spielaufbau erhilt 4 zusatzlich Guthaben) e

SINIHdIHS

® Nehmen Sie die tbrigen Schiffskarten und platzieren Sie je eine auf
offener See, und die andere im Hafen mit der passenden Farbe.

® Platzieren Sie die Vorratsinsel in der Mitte des Spielbereichs.

—_—— — -y

|
| DISCARD |

® Mischen Sie alle Giiter Karten und legen Sie sie neben die Vorratsinsel.

® Bestiicken Sie die Schiffskarten auf offener See mit jeweils vier Karten
vom Zugstapel.

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

® Geben Sie jedem Spieler 5 weile Guthahen Wirfel. (Beachten Sie, dass
weille Wiirfel 2 Guthaben wert sind und rote Quader einen Wert von 10
Guthaben haben. Sie werden ausschliefilich in Zweierschritten Guthaben
ausgeben ader erlangen kénnen, wenn Sie die aktive Wahrung nutzen.)

SHIPMENTS

\ / BULD e

® Platzieren Sie das iibrige Guthaben als Bank neben dem Zugstapel.
Cmm

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




UBERBLICK
Es wird Zeit brauchen ein Import/Export Experte zu werden. Besonders filr
Spielanfanger wird es Zeit brauchen den Dreh rauszubekommen. Deshalb wird
vorgeschlagen vor Spielbeginn eine Proberunde fiir 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 nachste Spieler zum Leiter und dies wiederholt sich bis eine
Bedingung erfiillt 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
Verschiffung abschlieft, endet das Spiel.

EINE RUNDE SPIELEN
1 Der leitende Spieler kann entweder:

® Zichen, bis er 5 Karten auf seiner Hand hat (oder eine zustzliche
Karte ziehen, wenn er 5 oder mehr Karten auf seiner Hand hat)

@ Fine Aktion deklarieren, indem er eine Karte des Aktionstyps die er
auszufiihren wiinscht von seiner Hand auf seine Hafenkarte} legt.

2 Wenn eine Aktion deklariert wurde, kinnen alle anderen Spieler im
Uhrzeigersinn entweder:

® Karten ziehen, bis sie 5 Karten auf ihrer Hand haben (oder eine
zusitzliche 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 zusatzliche Aktion fiir jede Karte in seinen Importen, die ebenfalls
diesen Aktionstyp hat, ausfiihren.

4 Nun konnen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn eine Aktion des
deklarierten Typs ausfiihren, falls sie sich dazu entschieden haben zu
folgen und eine zusdtzliche Aktion fir jede Karte in ihren Importen, die
ebenfalls diesen Aktionstyp hat. Wenn ein Spieler sich entschieden hat zu
ziehen, statt zu folgen, kann er immer noch fiir jede passende Karte in
seinen Importen eine Aktion des deklarierten Typs durchfiihren.

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 nachste Spieler zum Leiter und die
nachste Runde beginnt wieder mit dem ersten Schritt.

BEISPIELRUNDIEZ

SPIELER 1 spielt eine Verladen-Karte aus

seiner Hand auf seinen Hafen um eine

Verladungs- Aktion fiir diese Runde zu

deklarieren.

SPIELER 2 entscheidet sich zu ziehen. Da

er auflerdem zwei Verladen-Karten in seinen

Importen hat, kann er auflerdem der

Verladungs-Aktion 2 mal folgen.

SPIELER 3 spielt eine Verladen-Karte von

seiner Hand, um der deklarierten Aktion zu

folgen. :
SPIELER 1, SPIELER 2 unn SPIELER 3
fiihren nun ihr Verladungs-Aktionen aus, indem Sie im Uhrzeigersinn Karten von
Ihrer Hand auf Ihre Verschiffungen verladen (nicht die Karten, die Sie zum

deklarieren oder folgen gespielt haben). Alle Karten, die auf den Hafen gespielt
wurden, werden abgeworfen.

*ZWEI KARTEN ALS PLATZHALTER

Es ist maglich eine Aktion einer anderen Farbe zu deklarierenf
oder ihr zu folgen, indem man zwei gleichfarbige Karten
spielt.




SCHIFFSKARTEN ZURUCKGEWINNEN

Wenn das Spiel in fahrt kommt und immer mehr Verschiffungen abgeschlossen
werden, werden mit Containern beladene Schiffe auf offene See geschickt. Die
einzige Maglichkeit Schiffe zuriick in lhren Hafen zu bringen ist es, dass alle

VERSCHIFFUNGEN

Bevor wir zu den Aktionen kommen, schauen wir wie Verschiffungen und auch ein

paar andere Sonderegeln funktionieren. Abgeschlossene Verschiffungen werden
nicht nur eine Haupteinkommensquelle im Spiel sein, sondern auch ein machtiges

Hilfsmittel, welches es erlauben wird, Spielverdndernde Mechaniken zu entwickeln.

verladenen Container von ihnen importiert oder geraubt werden.

MEHRERE VERSCHIFFUNGEN UNTER VERTRAG NEHMEN
:/l\lennhm;n auf einem ;?/IHZ\QEH Sch\ﬁ mehrere L MRI MACHINES
EISEhl LII'IIJE‘I‘I untgr Ert[ag mmmt' ISI es Game end condition is now B0 credits Y T

wichtig zu beachten, dass diese neue ~ " SINAG &2
Mehrkarten- Verschiffung nun alle = DIAMOND RINGS A\ 4
Y vou may move two of your shipments to , |

Ladungsanforderungen erfiillen muss, bevor your goods at game end
irgendeine der Verschiffungen abgeschlossen
werden kann. In diesem Beispiel bengtigt MRT
BERATE 2 Technologie- Container und DIAMENT
RINGE bendtigt 4 Luxus- Container, die auf die
Verschiffung geladen werden miissen. Wenn alle
6 Container verladen wurden, bekommt der
Spieler 14 Guthaben von der Bank. Die
Spezialfahigkeiten werden in der Reihenfolge, in
der die Verschiffungen unter Vertrag genommen
wurden, erlangt und in den Verschiffungsbereich
des Hafens gelegt.

EINE VERSCHIFFUNG ABSCHLIEBEN M
Wenn alle fiir die Ladungsanforderungen des Verschiffungsvertrags notwendigen Container
verladen wurden, ist diese sofort abgeschlossen. Bestiicken Sie die Vorratsinsel und
nehmen Sie Guthaben fiir die geladenen Container. Die Effekte einer abgeschlossen
Verschiffung mit@ treten sofort in kraft und sie erhalten die Fahigkeit Ihrer abgeschloss-
enen Verschiffung in lhrem Hafen.

DIE VORRATSINSEL BESTUCKEN

Immer, wenn eine Verschiffung 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 wahrend des Spiels darauf achten. Beachten Sie, dass pro Schiff, das
auf offene See fahrt, nur eine Karte auf die Vorratsinsel gelegt wird.

VERSCHIFFUNGSVERTRAGE ABWERFEN

Wenn ein Spieler die Runde leitet, kann er jeden Verschiffungsvertrag, den er zuvor unter
Vlertrag genommen hat, abwerfen. Diese Verschiffungsvertrage werden nicht abgeschlossen
und auf den Abwurfstapel gelegt.

SCHIFFE VERFUGBAR HALTEN

Um neue Verschiffungen auf lhren
Schiffskarten unter Vertrag zu nehmen,
miissen Sie zunachst eine verfiighare
Schiffskarte in lhrem Hafen haben. Es ist
wichtig sich hieran zu erinnern, da Sie
der Vertrags-Aktion eines anderen
Spielers nicht folgen kannen, wenn sich
alle Ihre Schiffskarten auf offener See
befinden.

EINE FLIEBENDE OKONOMIE

DObwohl es eine gute Idee zu sein scheint, wie
auf der linken Seite gezeigt, zwei
Verschiffungen auf einem Schiff unter Vertrag
zu nehmen, ist dies eine fortgeschrittene
Strategie und sollte am Anfang vermieden
werden. Versuchen Sie fiir die ersten Spiele

nur eine Verschiffung gleichzeitig unter Vertrag
zu nehmen und abzuschlieRen. Dies wird lhre
Begrenzungen fiir Importe und Giiter schneller
anheben, wahrend es auflierdem Ihren neuen
Fahigkeiten gestatten wird, das AbschlieRen

von Verschiffungen zu beschleunigen.  SHIBYENT 5

Ly
_\()[]NTRI\CT

WIE ANORDNEN? i

Die lllustrationen in dieser Spielanleitung
schlagen eine Maglichkeit vor, lhre
Verschiffungen zu ordnen, indem Sie Karten
unterschieben. Es gibt aber nicht nur einen
richtigen Weg, solange lhre Vertrags- Karten
von den verladenen Containerkarten getrennt
bleiben. Versuchen Sie auch mit alternativen
Maglichkeiten zu experimentieren.




VERTRAG

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.

KURZEE ANMERKUNG
Jeder Spieler kann
jeden Giitertyp, den
er machte unter
Vertrag nehmen. Sie
sind nicht durch lhre
Spielerfarbe
eingeschrankt, diese
ist vielmehr ein
Bonus fir die

Containerebenen /

dieses Typs.

AGRICULTURE

HAWAIAN SALT -~ |_BENOTIGTE CONTAINEREBENEN

Al players reveal their hand, take all o]
agriculture cards, ard 2 credits for each

Jedes Gut wird zwischen 0 und 3 Containerebenen
voraussetzten, damit Sie es unter Vertrag nehmen
konnen. Jede gefiillte Blase steht fir eine
Containerebene. Hawaii Salz ist also ein
Landwirtschafts- Gut mit 2 Containerebenen. Das
bedeutet, dass Sie mindestens 2 Landwirtschafts-
Karten im Giter- Bereich Ihres Hafens haben
miissen, oder als gelber Spieler mindestens 1
Landwirtschafts- Karte. Sie kannen auch mehrere
Vertragsaktionen nutzen, um wie unten beschrieben
Containerebenen auszulassen.

N — MEHRERIE VERTRAGS-AKTIONEN

VERLADEN

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

CONTAINER VERLAREN

-

Wenn Sie Vertrags-Karten im Import-Bereich Ihres Hafens
haben, ist es maglich, mehrere Vertrags- Aktionen in der selben Runde zu nutzen. Sie kinnten mehrere
Verschiffungen von Ihrer Hand unter Vertrag nehmen, oder Sie kannten nach der ersten Vertrags- Aktion die
zusatzlichen Vertrags- Aktionen nutzen, um geforderte Containerebenen zu berspringen. Zum Beispiel kinnen
Sie, wenn Sie ein Landwirtschafts- Gut mit 2 Containerebenen unter Vertrag nehmen machten, aber nur eine
Containerebene Landwirtschafts- Giter besitzen, 2 Vertragsaktionen in Ihrer Runde nutzen, um die zweite
geforderte Containerebene zu berspringen und damit die Verschiffung mit 2 Containerebenen unter Vertrag
nehmen. Dies funktioniert fir jeden Giter- Typ und lasst sich stapeln. Sie kannten also theoretisch eine
Verschiffung mit 3 Containerebenen unter Vertrag nehmen, indem Sie 4 Vertragsaktionen gleichzeitig
benutzen, wenn Sie geniigend Vertrags Karten in hrem Import- Bereich haben.

load

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

Um die Verladungs-
Aktion zu nutzen,
miissen Sie zunachst
eine Verschiffung auf
einer Schiffskarte
unter Vertrag
genommen haben.
Wenn Sie keine
Verschiffungen unter
Vertrag genommen
haben, kinnen Sie die
Verladungs-Aktion
nicht nutzen.

Verladene
Container kommen
von |hrer Hand und
nur die Farbe der
Container zahlt. Sig
konnen alle
anderen Texte und
Symbole ignorieren

TECHNOLOGY
...

MEHRERE VERLADUNGS-AKTIONEN

/

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

MRI MAGHINES

Game end condit o is now 60 credits i

DIE FARBE IST VON BEDEUTUNG

Haben Sie gesehen, dass
Technologie- Verschiffungen griine
Container in ihren Ladungsan-
forderungen haben? Das liegt daran,
dass Sie nur Technologie- Giiter auf
diese Verschiffungen laden diirfen.

— e

\__



;%PIRATERIE

Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, tiberfallen Sie ein Schiff auf See oder die Vorratsinsel,
rauben einen Container und laden ihn wenn maglich auf eines lhrer eigenen Schiffe,
ansonsten werfen Sie ihn ab.

dlalily [MPORTIEREN
Um zu importieren wahlen Sie ein Schiff auf See aus, geben das hdchste Gebot fiir die Giiter
des Schiffs gegen andere Spieler ab, die auch die Import- Aktion benutzen und der Gewinner
nimmt zwei Karten.

— PR — '- .
DER LEITER e i O
Der Leiter kann ein A i

AMMUNITION |
&

Schiff auf See
auswahlen, 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.

BIETEN

Alle Spieler, die Gebote abgeben, nehmen verdeckt
Guthaben in lhre Faust und zeigen es gleichzeitig. Der
Spieler mit dem hachsten Gebot zahlt dieses an die Bank,
wahlt zwei Karten von dem Schiff, auf das geboten wurde
aus und fiigt sie seinem Hafen wie folgt hinzu: eine Karte zu
den Importen und eine zu seinen Giitern, oder beide Karten
zu seinen Giitern (wenn er die Kapazitat hat).

}\

BAMBOO

«

LAPTOPS

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

,’ EIN LEERES SCHIFF
I Wenn der letzte Container von einem
| Schiff auf See geraubt wurde, kehrt
I dieses Schiff in den Hafen seines
| Besitzers zuriick. Anders als bei der
! Import- Aktion erhalt der Besitzer kein
Guthaben von der Bank.

IPMENTS-

MEHRERE IMPORT-AKTIONEN

Wenn ein Spieler mehr als eine Import- Aktion in einer Runde spielt, indem er mehrere Karten fiir
Import- Aktionen im Import- Bereich seines Hafens hat, wird es mehrere Runden zum Import der
Giiter geben. Der Leiter wird immer entscheiden, auf welches Schiff geboten wird, selbst wenn
er nicht in die folgenden Import- Aktionen und Gebote invalviert ist. Alle anderen Regeln sind
auch hier giltig, es wird wie gewohnt geboten, aber nur Spieler die nach der letzten noch eine

! IHRE EIGENEN SCHIFFE UBERFALLEN

Wenn Sie ein Schiff bendtigen, um neue
Vertrage abzuschlieBen, kann es vorteilhaft
sein |hr eigenes Schiff zu tberfallen, um es
zuriick in den Hafen zu bringen. Wenn Sie
Container rauben, die Sie nicht verladen

kannen, werden diese einfach auf den
Abwurfstapel gelegt.

zusatzliche Import- Aktion gespielt haben, werden Gebote abgeben “E‘"Mm"m'\.\ II //
i / /
- /’ // MEHRERE PIRATERIE AKTIONEN

Wenn Sie mehrere Piraterie-Aktionen in einer Runde

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 P — — /- / : e TS ;
Ihren Importen. S1 wird nun ein Schiff auswahlen, auf das geboten wird, alle Spieler werden | / : // nutzen, ist es wichtig sich zu erinnern, dass der
bieten. S1 wahlt dann ein zweites Schiff und nur S1 und S3 werden auf dieses Schiff bieten. | // ( Leiter der Runde alle seine Piraterie- Aktionen
Zuletzt wahlt SL ein weiteres Schiff aus und S3 nimmt sich 2 Container, ohne zahlen zu miissen. | / /I ausfilhrt, bevor der im Uhrzeigersinn nichste
| "8 5/ 1 Spieler an der Reihe ist, der dann auch alle seine
: | Piraterie- Aktionen ausfihren wird und so weiter.
|
1 "



;'-;\/ ERSORGEN

Wenn sie die Versorgungs-Aktion nutzen, kinnen Sie entweder fiir 4 Guthaben eine Karte an

die Vorratsinsel verkaufen oder eine Karte von der Vorratsinsel zu lhren Importen hinzufiigen.

AN DIE VORRATSINSEL VERKAUFEN
Die erste Option ist es, eine Karte aus lhrer Hand

an die Vorratsinsel zu verkaufen und im Austausch
dafiir 4 Guthaben von der Bank zu nehmen.

<
.

Die andere Option besteht darin, eine Karte von der
Vorratsinsel zu lhren Importen hinzuzufiigen.

e SHIHET A MEHRERE AKTIONEN

-_ . . N Bei Nutzung mehrerer

_ CONTRACT stz = an 2 Versorgungs-Aktionen in Ihrer Runde

p 47 LOAD P : kénnen Sie entscheiden, in welcher

0 dee [MPORT "2 pel foakainely mj-m 15 Reihenfolge Sie diese ausfiihren

R 2 piRatE * L s machten. Allerdings kiinnen Sie nur

s ~‘-' SUPPLY. w . ;,'.“ eine Kgr?e an die Vorratsinsel verkaufen

L unabhangig davon, wie viele

Versorgungs- Aktionen Sie in lhrer
Runde ergriffen haben. Es gibt kein
Limit, wie viele Karten Sie durch
zusdtzliche Aktionen nehmen kdnnen.

1~
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PDAS SPIEL BEENDEN

Das Spiel endet, wenn eine eine der folgenden Voraussetzungen erfiillt
ist:

® Fin Spieler hat ein aktives Guthaben von 50 oder mehr

® \Weder im Zugstapel noch im Abwurfstapel gibt es noch Karten (wenn
der Zugstapel wéhrend des Spiels leer sein sollte, mischen Sie einfach
den Abwurfstapel und kreieren sa einen neuen Zugstapel)

® fine Sonderbedingung einer abgeschlossenen Verschiffung wird erfillt
(dies wird deutlich in der Fahigkeit der Karte stehen)

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

SPIELAUSZAHLUNG
Die Spieler werden nun Ihr Guthaben wie folgt ausrechnen:

® Weille Wiirfel sind jeweils 2 Guthaben wert

@ Rote Quader sind jeweils 10 Guthaben wert

@ Jeder Container der auf eine Verschiffung verladen wurde die im Hafen verbleibt
(das bedeutet, die Verschiffung wurde nicht abgeschlossen) ist 2 Guthaben wert.
@ Jedes Technologie-, Landwirschafts-, Kansum- und Luxusgut im Giiter- Bereich
der Spieler ist 1 Guthaben wert, jedes illegale Gut ist 2 Guthaben wert.

@ [ie Spieler mit den meisten Technologie-, Landwirtschafts- und Konsumgiitern
in seinem Giter- Bereichen bekommen jeweils 6 Guthaben, der Spieler mit den
meisten illegalen Gitern wird 6 Guthaben an die Bank bezahlen, der Spieler mit
den meisten Luxus Gitern wird 8 Guthaben bekommen und alle Spieler, die van
jedem Gut 1 gesammelt haben, werden 10 Guthaben bekommen

@ Bej einem Gleichstand teilen die Spieler die aufgerundeten Boni (im Fall illegaler
Giiter wird Richtung 0 aufgerundet)

® Beriicksichtigen Sie alle Boni von abgeschlossenen Verschiffungen

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

Wenn sich ein normales Spiel zu kurz anfiihlt, kdnnen alle Spieler sich darauf
einigen, bis zu einem Guthaben von B0 oder héher zu spielen. Alle anderen Karten
bleiben unverandert und auch die Spielweise wird sich nicht andern.

FAQ

@ Ist es maglich in der selben Runde zwei Zug- Aktionen zu nutzen?

Nein, es ist nur maglich einmal pro Runde die Zug- Aktion zu benutzen.
@ Kann ich eine Karte abwerfen, wenn sie importiert wurde, aber sich kein Platz fiir bei meinen
importierten Gitern befindet?

Ja, wenn die Karte nirgendwo hingelegt werden kann, werfen Sie sie ab.
@ Wenn meine Importe und Giter schon voll sind, wenn ich importieren oder versorgen benutze, kann ich
dann die dlteren Karten durch die neuen austauschen?

Nein, Karten konnen nicht ausgetauscht werden.
@ Wenn Sie bei einer Import- Aktion nicht der hachstbietende Spieler waren, miissen Sie trotzdem
bezahlen? Nein.
@ Kann man von einem Schiff auf See importieren, wenn sich darauf nur noch ein Container befindet?

Ja.
GUTER ANHANG

®Dieses Symbol bedeutet, dass die Fahigkeit in Abhangigkeit vom
Kartentext jederzeit genutzt werden kann.

TDieses Symbol bedeutet, dass die Fahigkeit nur einmalig direkt nach
Abschluss der Verschiffung benutzt wird. Sie fiigen diese Karte trotzdem
zu den abgeschlossenen Verschiffungen in lhrem 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 (zahlen Sie das durch diese Verschiffung eingenommene Guthaben mit).

MUNNITION Alle anderen Spieler mit illegalen Gitern zahlen Ihnen 2 Guthaben.

APFEL Fiigen Sie eine Landwirtschafts- Karte aus Ihrer Hand zu Ihren Verschiffungen hinzu. Dann aktivieren Sie ihre

Fahigkeit, als hatten Sie sie gerade abgeschlossen. (Sie miissen die die geforderten Containerebenen fiir diese Karte nicht

erfillen)

RUGKSACKE Von nun an kannen Sie jedes mal, wenn ein Schiff von offener See in einen Hafen zuriickkehrt, eine Karte

ziehen (dies gilt fiir die Schiffe aller Spieler, nicht nur Ihre eigenen).

BAMIBUS Wenn Sie ein verfiighares Schiff haben, kinnen Sie Bambus nach Abschluss kostenlos unter Vertrag nehmen

BATTERIEN Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, kiinnen Sie 2 Guthaben zahlen, um einen zusétzlichen Container

zu verladen. Sie konnen diese Fahigkeit einmal pro Runde nutzen.

BIER Statt Bier zu lhren Verschiffungen hinzuzufiigen, kinnen Sie es an die Vorratsinsel verkaufen und 6 Guthaben von

der Bank nehmen.

GROBKALIBERMUNITION Wenn Sie eine Piraterie- Aktion nutzen, nehmen Sie eine zufillig ausgewahlte Karte vom

Besitzer des Schiffes.

GROBKATZEN Sie kinnen die Farbe in Ihre Ladeaﬂfurdelringen ignorieren, wenn Sie illegale Container verladen (dies
/

gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen). Ihre roten Container kiinnen nun fiir jede Farbe gespielt werden.

@ PAK CHOI Wenn Pak Choi als Container auf eine Verschiffung geladen wird, die keine Landwirtschafts- Verschiffung ist,
nehmen Sie 2 zusatzliche Guthaben von der Bank, wenn diese Verschiffung abgeschlossen wird.
BUGHER Wenn Sie mit einer Import- Aktion leiten, nehmen Sie 2 Guthaben, solange alle anderen Spieler folgen. Diese
Fahigkeit kann Ihnen 2 Guthaben pro Runde bringen.
KAUGUMMI Immer wenn ein Konsum-Gut zu dem Giitern eines Spielers hinzugefiigt wird, nehmen Sie 4 Guthaben.
SUBWAHREN Sie kannen nun Container jeder Farbe auf Ihre Konsum- Verschiffungen laden.
CANNABIS Wenn ein Spieler rote Container mit einer Import- Aktion importiert, zahlt er hnen 2 Guthaben.
KANNONEN Jede Piraterie-Karte in den Importen anderer Spieler zahlt auch, als ware es Ihre. Sie zhlen nicht in Ihre
Kartenlimitationen.
HANDYS Wenn Sie die Verladungs-Aktion nutzen, kinnen Sie eine Karte ziehen, statt eine hrer Handkarten zu verladen.
Wenn die gezogene Karte auf eine lhrer Verschiffungen geladen werden kann, miissen Sie sie verladen, ansonsten nehmen
Sie sie auf Ihre Hand.
STUHLE Wenn ein anderer Spieler Karten zieht, kannen Sie eine Karte von Ihrer Hand abwerfen.
CHAMPAGNER Wenn Sie zum Spielende die meisten abgeschlossenen Verschiffungen haben, ist dies 8 Guthaben
wert.
CHAPSTICK Wann immer ein Konsum- Gut zu den Giitern eines Spielers hinzugefiigt wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
HOHNERFUTTER Nach Abschiuss kann ein anderer Spieler das Wort ergreifen, Huhnerfutter fiir & Guthaben von
Ihnen kaufen und es zu seinen abgeschlossenen Verschiffungen legen. Andernfalls wird es normal abgeschlossen.
KAFFE Sie kinnen Container jeder Farbe auf hre Landwitschafts- Verschiffungen laden.
KOLNISCH WASSER Wahlen Sie zum Spielende einen Aktionstyp aus Ihren Importen aus. Nehmen 4 Guthaben fiir
jede Karte dieses Typs in lhren Importen.
TASSEN Ziehen Sie 5 Karten.
GEFAHRLICHE TIERE Alle Spieler missen lhnen jeweils 2 Guthaben geben
DIAMANTRINGE Zum Spielende kinnen Sie zwei lhrer angeschlossenen Verschiffungen zu lhren Giitern verschieben.
DINOSAURIER KNOGHEN Alle Spieler miissen 1 Giiterkarte (wenn Sie eine haben| auf der Vorratsinsel platzieren,
dann nehmen Sie 2 beliebige Karten von der Vorratsinsel und legen diese zu lhren Gitern.
DRONEN Wann immer Sie eine neue Verschiffung unter Vertrag nehmen, kinnen Sie auch 1 Karte ziehen.

MEBRIKAMENTE Wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen, kinnen Sie einen zusétzlichen Cantainer nehmen (limitiert auf
einmal pro Runde).

GEFALSCHTE DVDS Nehmen Sie, immer wenn ein anderer Spieler 4 ader mehr Guthaben auf einmal ausgibt oder
verliert, 2 Guthaben.

FERRARIS Zahlt als eines von jedem Giiter-Typ.

FIXIE FAHRRADER Immer wenn ein Container durch eine Verladungs-Aktion verladen wird, nehmen Sie 2 Guthaben.
FLAMMENWIERFEER Werfen Sie eine Miinze. Bei Kopf zahlen lhnen alle Spieler jeweils 4 Guthaben, bei Zahl zahlen
Sie jedem Spieler 2 Guthaben.

USB STICKS Immer wenn Sie eine Verschiffung abschlieBen, kinnen Sie einen darauf verladenen Container auf lhre
Hand nehmen (begrenzt auf einen Container pro Schiff, dies passiert nachdem Sie die Bezahlung fiir die Verschiffung
erhalten haben).

@® MEHL Wenn Sie die angeforderten Containerebenen erfiillen und 4 andere Container auf lhrer Hand haben, die auf die
Mehl- Verschiffung geladen werden kiinnen, kiinnen Sie eine Vertrags- Aktion spielen und alle 4 Container sofort verladen.
FLUFFIGE KISSEN Nehmen Sie 2 Guthaben fir jede in lhrem Bereich.

FUGHSE Von nun an gewinnen Sie bei Gleichstand (dies ist besonders wichtig firr Importgebote und Giiter Boni)

GENERATOREN Sie kiinnen nun Container jeglicher Farbe auf Ihre Technologie- Verschiffungen laden.
BRILLEN Nur Sie fiihren eine kostenlose Import-Aktion aus.

GOLDENE TOILETTEN Nehmen Sie zum Spielende B Guthaben fiir jede Ihrer abgeschlossen Luxus-
Verschiffungen.

GOLDUHREN Sie kinnen nun Container jeglicher Farbe auf lhre Luxus-Verschiffungen laden.
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HAWEI SALZ Alle anderen Spieler zeigen ihre Handkarten. Nehmen Sie alle auf diese Weise aufgedeckten
Landwirtschafts- Giter auf lhre Hand und 2 Guthaben von der Bank fir 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 zahlt wéhrend des Spiels nicht zu lhrem aktiven
Gesamtguthaben).
HONIG Nehmen Sie fiir jedes Landwirschschafts- Gut unter den Giitern jedes Spielers (einschlieflich Ihrer eigenen) 2
Guthaben.
ISLAND WASSER Sie kinnen Landwirtschafts- Giiter jeder Zeit fiir jeweils 2 Guthaben von lhrer Hand an die
Vorratsinsel verkauften.
IMPALAS Sie kinnen Luxus-Container auf jede Art von Verschiffung laden.
JASMIN TEE Wenn Sie die Vertrags-Aktion nutzen, kinnen Sie auBerdem einen Container von Ihrer Hand fiir 2
Guthaben an die Vorratsinsel verkaufen (limitiert auf 1 mal pro Runde).
JETS Wenn Sie eine Verschiffung abschliefen, kinnen Sie einen der verladenen Container zu lhren Giitern hinzufiigen,
bevor Sie sie auf offene See schicken.
LAPTOPS Ziehen Sie immer 2 Karten, wenn Sie eine Verschiffung, die einen Technologie-Container geladen hat,
abschliefien.
LEDERMANTEL Der Basiswert Ihrer Luxus- Giter ist nun 3 Guthaben statt 1.
BAUHOLZ Immer wenn ein anderer Spieler eine Karte zieht, kannen auch Sie eine Karte ziehen.

® LUTEFISK Wenn Sie Lutefisk auf Ihrer Hand haben und die geforderten Containerebenen erfiillen, kinnen Sie es
jederzeit sofort als Verschiffung 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 Landwirtschafts- 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, kiinnen auch Sie eine Karte ziehen.
MUNDWASSIER Nehmen Sie 2 Guthaben fiir jede hrer abgeschlossenen Konsum-Verschiffung, einschlieflich dieser.
MRT GERATE Game end condition is now 70 active credits (even if playing an extended game)
NANQOBOTS Immer wenn Sie Karten ziehen, kiinnen Sie eine freie Verladungs- Aktion nutzen.
NEURAL EINHEITEN Sie konnen jeder deklarierten Aktion mit einer Verladungs- Aktion folgen. Wenn Sie mit einer
Verladungs- Aktion folgen, kannen Sie ausschlieflich Verladungs- Aktionen ausfihren und nicht die deklarierte Aktion.

SCHICKE ANZUGE Wenn lhre Schiffe zum Spielende die meisten Container geladen haben, nehmen Sie 16 Guthaben

von der Bank (dies schlieft Schiffe auf offener See mit ein).

ZWIEBEELN Immer wenn Sie eine Landwirtschafts- Verschiffung (einschlieflich dieser) abschliefien, nehmen Sie 2
Guthaben.

HOSEN Wenn ein anderer Spieler von einem Ihrer Schiffe auf See mit der Import- Aktion importiert, nehmen statt 4 statt
2 Guthaben von der Bank.

PAPIER Wenn Sie eine Konsum- Verschiffung abschlieBien (einschlieBlich dieser), kinnen Sie einen Container von einem
Schiff auf See zu lhren Importen oder Giitern importieren (der Besitzer des Schiffes nimmt kein Guthaben von der Bank).
PAPRIKA When contracting a new shipment, you can also load 1 container if able for free.

STIFTE Zahlen Sie die Konsumgiiter in den Hafen aller Spieler, dann nehmen Sie filr jedes 2 Buthaben.

PISTOLEN Immer wenn ein anderer Spieler eine illegale Verschiffung abschlieBt, muss er lhnen 2 Guthaben zahlen.
PLATINUM RINGE Ziehen Sie, bis Sie 8 Karten auf Ihrer Hand haben. Sie kiinnen nun die Aktionen fir alle Karten auf
Ihrer Hand in beliebiger Reihenfolge ausfiihren (kein Spieler kann diesen Aktionen folgen, Sie diirfen hierfiir nicht lhre
Importe nutzen). Limitiert auf 1 Verkauf an die Vorratsinsel, kein Stapeln von Vertags-Aktionen.

PLAYSTATIONS Fir jedes 2te Technologie- Gut, dass Sie besitzen, kinnen Sie einen zusatzlichen Container mit
Verladen laden.

POISON BOTTLES Sie sind nun der Piraten Kanig. 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
diirfen, aber nur einmal bezahlt werden muss).

KARTOFFELN Nehmen Sie 2 Guthaben, ziehen Sie 2 Karten.
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FALSCHGIELD Nehmen Sie jeweils einen verladenen Container von den Schiffen Ihrer Spielgegner (dies kann ein Schiff
auf See oder im Hafen sein), verladen Sie ihn falls maglich oder behalten Sie ihn auf Ihrer Hand.

WINKELMESSIER Wann immer ein anderer Spieler Container von einem Schiff auf See importiert, kinnen Sie
ebenfalls einen Container von diesem Schiff kostenlos (ohne Bezahlung des Schiffshesitzers) importieren, sofern sich noch
Container auf diesem Schiff befinden.

SCHIENENGEWEHRE Jeder Spieler muss Ihnen entweder 4 Guthaben, eine abgeschlossene Verschiffung (welche
Ihren abgeschlossenen Verschiffungen hinzugefiigt wird) oder 2 Gilter (welche Ihren Giitern hinzugefiigt werden) geben.
KUHLSCHRANKE Jedes 2te Technologie- But in Ihrem Besitz zahit als ein virtueller Verladen- Import (dies
beeinflusst nicht die Anzahl Ihrer Importe).

REIS Nehmen Sie 2 Buthaben filr jede Ihrer abgeschlossenen Landwirtschafts- Verschiffung, einschlieflich dieser.
ROBOTER KATZEN Sie kinnen 2 Container des selben Typs fiir einen Technologie- Container verladen (mit einer
Verladungs- Aktion). Hierfiir kann auch die Piraterie- Aktion genutzt werden. Allerdings miissen sie 2 Piraterie- Aktionen
spielen, um sich die zwei Container zu sichern, die dann als ein Container genutzt werden. Es ist maglich, eine hahere
Auszahlung zu erhalten, wenn eine mit diesen zusatzlichen Containern beladene Verschiffung abgeschlossen ist, sofern
das nachste Auszahlungslevel erreicht ist.

ROLLS ROYCE Benennen Sie eine beliebige Giiterkarte (eine komplette Liste befindet sich auf der Riickseite aller
Hafenkarten) und ziehen Sie die oberste Karte des Zugstapels. Wenn sie passt, gewinnen Sie das Spiel sofort.

SEIL Wenn Sie der Leiter sind, kiinnen Sie eine Karte von der Vorratsinsel mit einer hrer Handkarten austauschen
(limitiert auf einmal pro Runde).

SATELIT Immer wenn eine Verschiffung abgeschlossen wird (limitiert auf einmal pro Schiff, dass auf offene See fahrt),
konnen Sie eine Karte ziehen und einen Container verladen.

SAUNA Wenn Sie den Bonus fiir die hachste Anzahl eines Gutes gewinnen, verdoppeln Sie die Bezahlung (dies schlieBt
die Zahlung von 6 Guthaben fir die meisten illegalen Giter mit ein: in diesem Fall wiirden Sie stattdessen 12 Guthaben
bezahlen).

SAMEN Sie kinnen Container jeglicher Farbe auf Ihre illegalen Verschiffungen laden.

SEGWAYS Nachdem Seqways zu lhren abgeschlossenen Verschiffungen hinzugefiigt wurde, kiinnen Sie sie jederzeit
(selbst zum Spielende) zu Ihren Importen oder Giitern legen, oder als Container verladen.

SCHAMPQOO Wenn maglich, kiinnen Sie beim Importieren 3 anstelle von 2 Containern nehmen.

SCHUHIE Immer wenn etwas verschifft wird (einschlieflich dieser Verschiffung), kinnen Sie eine Karte ziehen.
SCHROTIFLINTEN Alle Spieler, die vor Ihnen rauben (sie folgen der Piraterie- Aktion, dies schlieft Spieler mit ein, die
der Piraterie-Aktion des Leiters vor lhnen folgen), miissen lhnen 2 Guthaben und 2 Karten geben.

DUSCHKOPFE Benennen Sie einen Giltertyp und ziehen Sie 2 Karten. Wenn eine davon passt, nehmen Sie 8
Guthaben.

KLEINE PUBEL Legen Sie kleine Pudel nach Abschluss zu lhren Biitern.

EIN KLEINER PANZER Jeder, der eine Verschiffung beendet, muss Ihnen eine seiner Handkarten geben.
SMARTS Wenn Sie die Verladungs- Aktion nutzen, kiinnen Sie eine Karte statt auf eines Ihrer Schiffe auf die
Vorratsinsel legen und 3 Guthaben von der Bank nehmen (auf einmal pro Runde limitiert).

SEIFE Sie kinnen die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Konsum- Container verladen
(dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie-Aktion nutzen).

SOJASAUCE Sie kinnen alle Ihre Vertrags- Importe zu Ihren Giitern transferieren. Nehmen Sie 2 Guthaben, fiir jede auf
diese Weise transferierte Karte.

GESTOHLENE FORSCHUNG Wahlen Sie eine abgeschlossene Technologie- Verschiffung eines anderen Spielers
und ersetzten Sie diese durch Gestohlene Forschung. Dann fiigen Sie die gestohlene Karte zu lhren Verschiffungen hinzu,
als hatten Sie sie gerade abgeschlossen.

ZUCKER Nehmen Sie 2 Guthaben von der Bank, wenn Sie eine Landwirtschafts- Verschiffung unter Vertrag nehmen.
TABLETS Ihre Schiffe haben nun eine Ladekapazitat von bis zu 8 Containern. Bei Abschluss mit 8 verladenen
Containern, ist die Bezahlung 18 Guthaben.

TELESKOPE Sie kinnen Ihre Technologie- Bilter jederzeit gegen 4 Guthaben tauschen, auch zum Spielende, aber
bevor die Boni ausgerechnet werden.



FERNSIEHER Sie kinnen die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Technologie-
Container verladen (dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion nutzen).

TESLAS Ihre Versorgungs- Importe zahlen als Giiter eines beliebigen Typs, den Sie zum Spielende auswahlen. Er muss
bekannt gegeben werden, bevor die Boni fiir die meisten Giter eines Typs zum Spielende ausgezahlt werden.

DIE MUTTER ALLER LADUNGEN Wenn Sie 8 illegale Giiter besitzen, gewinnen Sie das Spiel sofort.
SAMTROBIEN Alle Ihre Handkarten sind zum Spielende 1 Buthaben wert.

ALTE WEINE Nehmen Sie zusétzlich 20 Guthaben zum Spielende, wenn Sie von jedem Giitertyp 2 haben.
WIEEIZEN Sie kinnen die Containerfarbe in Ihren Ladungsanforderungen ignorieren, wenn Sie Landwirtschafts- Container
verladen (dies gilt auch, wenn Sie die Piraterie- Aktion benutzen).

WIND TURBINEN Wind Turbinen kopieren eine andere abgeschlossene Verschiffung mit maximal 1 Containerebene.
Uber diese Fahigkeit muss sofort nach Abschluss entschieden werden, und sie ist fiir den Rest des Spiels festgelegt (Sie
kdinnen jede Fahigkeit kopieren, sowohl eine unmittelbare als auch eine passive). Wenn es keine abgeschlossenen
Verschiffungen mit einer Containerebene von 1 oder niedriger gibt, bewirkt diese Fahigkeit nichts.

KARTEN BER JUTAKU ERWEITERUNG

APPLE WATCH Jedes paar Luxus- und Konsum- Gilter ist 6 zusétzliche Guthaben wert.
BILLIGE HEMBEN Bewegen Sie zum Spielende alle Ihre Importe zu lhren Gitern.

DYSON STAUBSAUGIER Alle Spieler miissen Ihnen jeweils ihre gesamten Handkarten oder ein
Luxus- Gut geben.

GRAFIKKARTEN Wenn Sie von 4 Giitertypen die hichste Anzahl haben, gewinnen Sie das Spiel.
LED LAMPEN In lhrem Zug kénnen Sie eine Karte von Ihrer Hand mit einer Karte von der Vorratsinsel
austauschen.

AUSTERN Sie kinnen jederzeit kostenlos Luxus- Verschiffungen 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 cannat both contract and load on the same turn.
STAMMZIELLEN Wenn Sie Container rauben, kiinnen Sie 2 Guthaben zahlen, um den Container als
eine Gut zu behalten.

VOLLKORNWEIZEN Wann immer ein Landwirtschafts- Container verladen wird, kiinnen Sie 2
Guthaben nehmen oder 2 Karten ziehen.

KARTEN DER KICKSTARTER ERWEITERUNG

3D DRUCKER Sie kinnen jeden Aktions- Typ nutzen (statt des selben Aktions- Typs), um einer
deklarierten Aktion zu folgen. Sie werden aber weiterhin auch leiten. Diese Fahigkeit kann nicht genutzt
werden, wenn Sie leiten.

AEROPONIK Bringen Sie Ihr Schiff zuriick in den Hafen, wenn nur noch 1 Container auf lhm liegt.
Dieser verbleibt auf dem Schiff und falls die Containerfarbe passt, kann er genutzt werden, um die
Anforderungen eines zukiinftigen Vertrags zu erfillen.

BRETTSPIELE Wenn Sie eine Verschiffung jedes Giiter- Typs abschliefien, haben Sie keine
Limitationen mehr, wie viele Karten sich im Import- Bereich Ihres Hafens befinden diirfen.
DOSENOFFNER Sie kinnen nicht linger das Spielende auslasen.

KERAMIK Jeweils 2 Konsum- Giiter zihlen zum Spielende zusatzlich als 1 virtuelles 1 Luxus-Gut.
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Hierbei werden Ihre Giiter-Limitationen nicht beriicksichtigt.
VERZOGERTES SPIEL Alle anderen Spieler zahlen 10 Guthaben an die Bank. In Ihrer nichsten
Runde, haben Sie 2 Ziige. Das bedeutet, dass Sie 2 Aktionen deklarieren, eine nach der anderen. Die
anderen Spieler konnen lhnen folgen.
DRACHENFRUGHT Nehmen Sie 2 Guthaben, wenn Sie das Spiel mit der Piraterie-Aktion leiten.
ELFENBEIN Wenn Sie zum Spielende die meisten illegalen Giiter besitzen, bekommen Sie 6
Guthaben, statt zu bezahlen.
SCOTCH WHISKY Jeweils 2 Luxus- Gilter zahlen zusammen nur als 1 Gut, wenn es um das Gilter-
Limit geht.
VORGEFERTIGTE HAUSER Sie kinnen Luxus-Verschiffungen schon durch Verladung der Halfte
der notwendigen Giiter abschliefien.
SELTENE METALLE Wenn Ihr Schiff eine Verschiffung mit sowohl einem Technologie- als auch
einem Konsum-Vertrag auf abschliefit, nehmen Sie mit lhrer normalen Bezahlung 4 Guthaben von der Bank.
GESTOHLENER REIS Nehmen Sie immer, wenn Sie einen Landwirtschafts-Container rauben, 2
Guthaben.
GESTOHLENE | N Immer wenn Sie die Piraterie Aktion nutzen, ziehen Sie eine Karte und
bestiicken die Vorratsinsel mit 1 Karte.
STRETCH GOALS Alle Spieler ziehen eine Karte, nehmen 2 Guthaben und importieren 1 Gut. Dann
kénnen nur Sie 2 freie Aktionen durchfiihren, 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 kiinnen Container jeder Farbe auf Tortillas verladen.

KARTEN DER KAPITAN ERWEITERUNG
DARK FLIGHT GAMES Sie kiinnen nun auch von der Vorratsinsel importieren. Wenn Sie dies tun,
kdnnen Sie das hachste Gebot behalten, auch wenn es |hr eigenes ist.

EXKLUSIVE KARTEN Zahlen Sie 30 Guthaben an die Bank, henennen Sie einen Gitertyp (z.B.
Luxus) und ziehen Sie eine Karte. Wenn die Karte dem Gut das Sie ausgewahlt haben entspricht, nehmen
Sie 50 Guthaben.

EXOTISCHER FISCH Wenn Sie die doppelte aktive Wahrung im Vergleich zu jedem anderen Spieler
haben (individuell verglichen) und die meisten Giiter, gewinnen Sie das Spiel.
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