Spieler: 2 - 5 Personen  Alter: ab 12 Jahren Dauer: ca. 60 Minuten
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SPIELZIEL

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Handlern, die versuchen, durch Handeln und Verkaufen ihrer Waren moglichst viele Ducati zu erwirtschaften.
Der Spieler, der bei Spielende die meisten Ducati besitzt, gewinnt.

SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler sucht sich eine Farbe aus und bekommt in dieser Farbe eine Ubersichtskarte, einen
Holzwiirfel und ein Schiff. Die Hafen-Bonusmarker werden verdeckt gemischt und zufallig auf jeden Hafen ein Marker gelegt. AnschlieRend wer-
den die Marker auf die Vorderseite gedreht. Die tibrigen Marker werden in die Schachtel zurtickgelegt. Sie werden fiir dieses Spiel nicht mehr
bendétigt. Bei 2 Spielern werden alle Warenkarten ,,Korn“ aus dem Spiel genommen. Die Warenkarten werden gemischt und die Holzwiirfel der
Mitspieler zu Beginn auf das Feld ,,11 Ducati“ der Ducati-Leiste gestellt. Die Anzahl an Ducati, die die Spieler wahrend des Spiels besitzen,
wird mit den jeweiligen Holzwiirfeln auf der Ducati-Leiste angezeigt. Es ist moglich, wahrend des Spiels beliebig Schulden zu machen. Rutscht
ein Spieler in den Minusbereich, bekommt er einen Minus-Marker, welchen er wieder abgibt, sobald er wieder im positiven Bereich landet.

Startaufstellung: Um zu bestimmen, welcher Spieler in welchem Hafen das Spiel beginnt, werden fiir jeden Spieler so lange Warenkarten vom
Stapel aufgedeckt, bis eine mit dem Namen eines Hafens erscheint. Diese Karte bekommt der Spieler und legt sie offen vor sich aus, es ist die
erste Karte seines Frachtstapels. Sein Schiff stellt er in den entsprechenden Hafen auf dem Spielplan, der dort liegende Hafen-Bonusmarker
kommt in die Schachtel zuriick und wird nicht mehr benotigt.

Haben alle Spieler eine Warenkarte vor sich ausliegen und ihr Schiff entsprechend platziert, werden alle restlichen Karten nochmals gemischt.
Jeder Spieler erhilt verdeckt 4 Karten und nimmt diese auf die Hand. Die restlichen Warenkarten bilden den Warenstapel. Jetzt wird noch die
Venedigkarte etwa in die Mitte des Stapels gesteckt. Der Spieler, der zuletzt in Venedig war, beginnt das Spiel und bekommt das Startspieler-

plattchen (fiir das gesamte Spiel).
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SPIELABLAVF
Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Jedes Mal, wenn ein Spieler an der Reihe ist, durchlduft er als aktiver Spieler die folgenden Phasen:
1. SEEFAHRTSMACHTPHASE (HANDKARTENLIMIT UBERPRUFEN)
2. HANDELSPHASE
3. AKTIONSPHASE
4. FRACHTPHASE

Nachdem der aktive Spieler die Frachtphase abgeschlossen hat, ist sein linker Nachbar an der Reihe. Er ist jetzt der neue aktive Spieler.
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1) SEEFAHRTSMACHTPHASE

Zu Beginn des Zuges muss der aktive Spieler die Anzahl seiner Handkarten bestimmen. Ist diese kleiner oder
gleich der Seefahrtsmacht (die Zahl, die der Lowe auf der obersten Warenkarte seines Frachtstapels zeigt), pas-
siert nichts. Ist diese grofier als seine Seefahrtsmacht, muss er die iiberzihligen Karten abwerfen. Der Spieler darf
die Karten frei auswahlen und muss sie verdeckt in beliebiger Reihenfolge auf den eigenen Piratenstapel legen.

2) HANDELSPHASE

Der aktive Spieler kann vollig frei Karten und/oder Ducati mit den anderen Spielern handeln. Die anderen Spieler konnen nur mit dem aktiven
Spieler handeln. Wihrend eines Handels diirfen die Spieler nach Warensorte und Symbolen der Karten fragen, die sie handeln wollen. Die Spieler
miissen die Wahrheit tiber die Warensorte sagen, bei Aussagen zu den Symbolen diirfen sie nach Belieben schummeln.

Jeder Mitspieler, der sich mit dem aktiven Spieler tiber einen Handel einigt, erhalt 1 Prestigeplattchen. Wahrend eines Zuges des aktiven
Spielers kann jeder Mitspieler maximal 1 Prestigeplattchen bekommen, unabhiingig von der Anzahl abgeschlossener Handel. Der aktive Spieler
erhilt nie Prestigeplattchen. Das Verschenken einer Karte ist ein Handel.

Der aktive Spieler kann Karten vom Warenstapel oder dem eigenen Piratenstapel kaufen. Jede Karte kostet 3 Ducati (unabhéangig davon, ob sie
vom Waren- oder dem Piratenstapel kommt). Der aktive Spieler kann zwischen dem Handeln und Kartenkaufen beliebig wechseln. Er kann
beliebig oft mit den Mitspielern handeln, aber insgesamt nur 4 Karten kaufen. Sollte der aktive Spieler 0 oder sogar weniger Ducati haben,
kostet jede Karte 4 Ducati anstatt der normalen 3.

Beispiel:
Alex hat nur eine Karte, ein Korn, auf der Hand, muss aber 4 Karten aus- f—
spielen, weil die oberste Karte auf seinem Frachtstapel, ein Salz, 4 Fracht- ~ |~ - |r a” | I.! |
symbole zeigt (siehe Aktionsphase). Er besitzt nur noch 2 Ducati. & o o |
Er kauft zwei Karten (Salz und Seide) vom Warenstapel, die erste Karte oo 1 -y | | :.
kostet ihn 3 Ducati, die zweite in diesem Fall 4 Ducati. AnschlieSend handelt i | _ | | .
Alex mit Regula - er tauscht das Korn und 1 Ducato gegen zwei Salz. Nun ’ —— i
besitzt er 4 Karten (3 x Salz und 1 x Seide), hat jetzt —6 Ducati und bekommt
einen Minus-Marker. Handkarten Fracht-

stapel
3) AKTIONSPHASE
Der aktive Spieler muss eine bestimmte Anzahl Karten offen auf den Tisch ausspielen. Die Anzahl der Karten
entspricht der Anzahl der Frachtsymbole auf der obersten Warenkarte seines Frachtstapels. Wenn der aktive f J ‘J
Spieler nicht genug Karten auf der Hand hat, kann er nicht mit der Aktionsphase beginnen. Er muss in der . .

Handelsphase erst genug Karten handeln und/oder kaufen.

Auf jeder Karte sind 2 der folgenden 4 Aktionssymbole abgebildet: Ducato, Piratenflagge, Kartenstapel, Schiff. Die zugehorigen Aktionen miissen
in der folgenden Reihenfolge ausgefithrt werden (siehe auch Tabelle ,AKTIONEN“ auf den Ubersichtskarten):

Ducati-Aktion:
Der aktive Spieler erhilt Ducati. Hat der Spieler insgesamt 1 Ducato-Symbol auf seinen ausgespielten Karten, so erhlt er 1 Ducato. Sind es 2 Ducato-
Symbole, erhilt der Spieler 3 Ducati. Bei 3 oder mehr Ducato-Symbolen sind es 6 Ducati.

Piraten-Aktion:

Der aktive Spieler muss Karten vom Warenstapel ziehen und auf seinen Piratenstapel legen. Diese Karten werden verdeckt abgelegt und nicht
angeschaut. Hat der Spieler insgesamt 1 Piratenflagge auf seinen ausgespielten Karten, muss er 1 Karte auf den Piratenstapel legen. Sind es 2
Piratenflaggen, muss der Spieler 3 Karten auf den Piratenstapel legen. Bei 3 oder mehr Piratenflaggen sind es 6 Karten.

Karten-Aktion:

Der aktive Spieler muss Karten vom Warenstapel ziehen und auf die Hand nehmen. Hat der Spieler insgesamt 1 Kartenstapel auf seinen aus-
gespielten Karten, muss er 1 Karte auf die Hand nehmen. Sind es 2 Kartenstapel, muss der Spieler 3 Karten auf die Hand nehmen. Bei 3 oder
mehr Kartenstapeln sind es 6 Karten.

Segel-Aktion:

Der aktive Spieler muss sein Schiff auf dem Plan entlang der Seerouten ziehen. Die Anzahl der Schiffe auf den gespielten Karten entspricht
exakt der Anzahl der Hifen, die das Schiff gezogen werden muss (es kann nicht vorzeitig anhalten).

Jede Seeroute kann nur einmal pro Zug befahren werden. Es konnen mehrere Schiffe zur gleichen Zeit in einem Hafen stehen. Wenn in dem
Zielhafen ein Hafen-Bonusmarker liegt, nimmt sich der Spieler diesen Marker. Dieser Hafen-Bonusmarker wird sein neuer aktiver Marker (siehe
Hafen-Bonusmarker, Seite 6).



== |
Beispiel: ] ] ] i 'I. -
Alex legt nun die geforderten 4 Karten aus und bekommt 6 Ducati - | | -.;."'
(er hat somit 0 Ducati und gibt den Minus-Marker wieder ab), 1 Karte = = Ez - ==
auf den Piratenstapel, 6 Warenkarten auf die Hand und muss mit sei- i I k-
nem Schiff einen Hafen weit ziehen. | » |

4) FRACHTPHASE:

Nachdem der aktive Spieler seine Aktionen ausgefiihrt hat, legt er die ausgespielten Karten auf seinen Frachtstapel. Die Karten werden mit
der Vorderseite nach oben tibereinander abgelegt, so dass nur die oberste Karte sichtbar ist. Der Spieler kann die Reihenfolge der Karten
beim Ablegen selbst bestimmen. Diese Reihenfolge ist fiir die Wertungen sehr wichtig. Er darf allerdings seinen Frachtstapel wahrend des Spiels
nicht mehr durchsehen. Aufferdem darf er die Reihenfolge der Karten spater nicht mehr verandern.

Die oberste Karte (die zuletzt geladene Ware) ist auflerdem fiir den folgenden Zug des Spielers wichtig: Sie zeigt u. a. das Handkartenlimit
fiir den nachsten Zug und auch, wie viele Karten der Spieler ausspielen muss.

Am Ende des Zuges kann der aktive Spieler beliebig viele Karten auf der Hand halten, auch wenn es mehr Karten sind, als das Handkarten-
limit erlaubt (iiberzdhlige Karten werden nur zu Beginn des Zuges auf den Piratenstapel abgeworfen).

Der néchste Spieler zur Linken des aktiven Spielers beginnt mit seinem Zug und wird neuer aktiver Spieler.

ZWISCHENWERTVUNG

Sobald die Venedigkarte vom Warenstapel gezogen wird bzw. am Ende eines Zuges eines Spielers oben auf dem Warenstapel liegt, wird das
Spiel kurz unterbrochen. Es finden zwei Wertungen statt.

1. Prestigeplittchen:

Der Spieler mit den meisten Prestigepldttchen erhilt 6 Ducati, der zweite 3 Ducati, der dritte noch 1 Ducato (auch wenn es 0 Prestigeplattchen
sind). Alle weiteren Spieler erhalten keine Ducati. Haben mehrere Spieler gleich viele Prestigepldttchen, erhalten alle die volle Anzahl an
Ducati fiir den entsprechenden Platz. Alle Spieler geben nach der Zwischenwertung ihre Prestigeplattchen wieder ab.

Beispiel (bei 4 Spielern):
Hanno hat 3 Prestigeplattchen, Regula hat 2, Carsten ebenfalls 2 und Alex 0 Prestigeplattchen. Daher bekommt Hanno 6 Ducati, Regula
und Carsten 3 und Alex noch 1 Ducato.

2. Frachtstapel:

Alle Spieler nehmen die oberste Warensorte (das konnen auch mehrere Karten sein) von ihrem Frachtstapel herunter und legen diese als
neuen Frachtstapel vor sich hin. Die anderen Karten werden wie bei der Schlusswertung gewertet und die Einnahmen auf der Ducati-Leiste
vorgertickt (siehe Schlusswertung, Seite 5). Die gewerteten Karten werden offen auf den Ablagestapel neben den Warenstapel gelegt.

Beispiel: !
Regula hat folgende Karten in ihrem Frachtstapel liegen (die oberste % st 5w w0 !' r-!‘l' f e iR
Karte wird zuerst genannt): Oliven, Oliven, Edelsteine, Edelsteine, | |

Korn, Korn, Korn, Korn, Korn. L 3 | # | qld
Die oberste Warensorte ihres Frachtstapels, die beiden Oliven, nimmt o -{= W I -, b

Regula als ihren neuen Frachtstapel, die anderen Karten wertet sie. o P Ul = [

Flir diese Karten bekommt sie 5 + 12 = 17 Ducati. S -

pan 1

Die Venedigkarte wird aus dem Spiel genommen und der aktive Spieler setzt seinen Zug fort (falls dieser noch nicht zu Ende war). Fiir die
gezogene Venedigkarte zieht der Spieler eine Ersatzkarte. Anschlie3end wird das Spiel wie beschrieben fortgesetzt.

SPIELENDE

Sobald ein Spieler die letzte Karte vom Warenstapel zieht, befinden sich die Spieler in der letzten Spielrunde. Es wird noch so lange gespielt, bis
der Spieler rechts des Startspielers seinen Zug beendet hat, dann folgt die Schlusswertung.

Werden in dieser letzten Spielrunde noch Karten benotigt (fiir Piratenstapel oder Handkarten), wird der Ablagestapel gemischt und als
neuer Frachtstapel verwendet.

(In ganz seltenen Fillen kann es vorkommen, dass der Warenstapel erneut aufgebraucht wird. In diesem Fall wird der Startspieler komplett (bis auf die
Prestigeplattchen) gewertet - wie bei der Schlusswertung - und alle seine Karten vom Fracht- und Piratenstapel gemischt und als neuer Warenstapel verwendet.)
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SCHLUSSWERTUNG

Die Schlusswertung besteht aus vier Wertungen. Gewonnen hat der Spieler, der nach den Wertungen die meisten Ducati besitzt.

1. Prestigeplattchen:
Der Spieler mit den meisten Prestigepldttchen erhdlt 6 Ducati, der zweite 3 Ducati, der dritte noch 1 Ducato. Alle anderen Spieler erhalten
keine Ducati. Haben mehrere Spieler gleich viele Prestigeplattchen, erhalten alle die volle Anzahl an Ducati fiir den entsprechenden Platz.

2. Frachtstapel:
Jeder Spieler verkauft die Waren seines Frachtstapels. Die Menge der Ducati richtet sich nach der Anzahl an direkt aufeinander folgenden
Warenkarten einer Warensorte (so genannten Warengruppen). Diese Warengruppen werden folgendermafien bestimmt:

Jeder Spieler beginnt mit der obersten Karte seines Frachtstapels und legt diese offen vor sich hin. Gehort die nachste Karte zur gleichen Waren-
sorte, wird diese auf die erste Karte gelegt usw.; gehort die Karte zu einer anderen Warensorte, wird eine neue Warengruppe (neuer Stapel)
begonnen usw. Auf diese Weise kann es passieren, dass man mehrere Warengruppen derselben Warensorte besitzt, da sich zwischen diesen
Karten Warenkarten anderer Warensorten befanden. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass die Reihenfolge im Frachtstapel nie geandert wird.
Fiir jede Warengruppe gibt es Ducati. Je mehr Warenkarten eine Warengruppe enthalt, desto mehr Ducati werden entsprechend der Ducati-
Ausschiittung vergeben (siehe Ubersichtskarten oder Warenkarten). Die Zahlen entsprechen den Ducati, die man fiir 1, 2, 3, 4 oder 5 Karten
in einer Warengruppe bekommt. Besteht eine Warengruppe aus einer Anzahl, die grofRer ist als die entsprechende Ducati-Ausschiittung,
erhilt der Spieler die grof3tmogliche Anzahl an Ducati (es beginnt keine neue Warengruppe).

3. Piratenstapel:
Fiir jede Karte im eigenen Piratenstapel wird 1 Ducato vom Gesamtergebnis abgezogen.

4. Hafen-Bonusmarker:

Der Spieler mit der grof3ten Anzahl an gesammelten Hafen-Bonusmarkern erhélt 6 Ducati, der zweite erhélt 3 Ducati und der dritte noch
1 Ducato. Alle anderen Spieler erhalten keine Ducati. Haben mehrere Spieler gleich viele Hafen-Bonusmarker, erhalten alle die volle Anzahl
an Ducati fiir den entsprechenden Platz.

Beispiel einer Schlusswertung (bei 3 Spielern):

Wertung fiir Regula: [ ﬁr’ :;1
(Sie hat insgesamt " ey e
42 Ducati,) , = Lol ~
-ﬁ' ¥ - - | - |l 'ﬂ
L == _J L S L
+18 +3 +4 +8 +3 -0 +6
Ducati- Prestige- Oliven Schriftrollen Salz Piratenstapel Hafen-
Leiste plattchen Bonusmarker
. I.'JF!! e R o
Wertung fiir Hanno: o " | ke |
(Er hat insgesamt . r f | | =
40 Ducati.) f* | o= e - ‘l :t."'l, ~
-t : ¥ | | | J [ | - | 3 |
. - | il e e il _—
+20 +6 +5 +1 +5 -3 +6
Ducati- Prestige- Edelsteine Seide Edelsteine Piratenstapel Hafen-
Leiste plattchen Bonusmarker
e e ot ot A e HE gﬂ!-' . 4 r ] .'i.'-ﬂ'l'-
Wertung fiir Alex: = | - I | . ] R
(Er hat insgesamt . € ‘ = - i - j !
45 Ducati.) T ? a3 4010 =
- | -l - | | i _J f “i; v
e - - - - o o =
+21 +1 +3 +12 +6 -1 +3
Ducati- Prestige- Tonwaren Korn Salz Piratenstapel Hafen-
Leiste plattchen Bonusmarker

Bei Gleichstand hat der Spieler gewonnen, der die meisten Karten in seinem Frachtstapel hat; sollte auch hier Gleichstand herrschen, gewinnt
der Spieler, der, wenn man im Uhrzeigersinn spielt, naher am Startspieler sitzt.
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ERKLARUNG DER HAFEN-BONVSMARKER

Endet der Zug eines Schiffes in einem Hafen, in dem sich noch ein Hafen-Bonusmarker befindet, legt der Spieler diesen offen vor sich ab. Alle
im Laufe des Spiels gesammelten Hafen-Bonusmarker (auch mehrere einer Sorte) liegen vor dem Spieler. Nur der zuletzt genommene Marker
liegt offen und ist aktiv, alle anderen liegen verdeckt. Ein Hafen-Bonusmarker bleibt so lange aktiv, bis der nichste Marker genommen wird oder
das Schiff in einem leeren Hafen ankommt. Ein Spieler, der in einem leeren Hafen ankommt, hat voriibergehend keinen aktiven Marker mehr.
Es gibt 6 verschiedene Hafen-Bonusmarker:

L
i |I

Ruhige See (6 x) Gutes Geschift (6 x)

Der Spieler erhilt in der Aktionsphase fiir jedes Schiffssymbol auf In der Aktionsphase erhilt der Spieler ein zusatzliches Ducato-Symbol

den ausgespielten Karten 1 Ducato auf der Ducati-Leiste. zu den Symbolen auf den ausgespielten Karten (siehe Ducati-
Aktion, Seite 3). Dies gilt auch, wenn auf den gespielten Karten

Beispiel: keine Ducato-Symbole abgebildet sind.

Regula besitzt den Marker ,,Ruhige See“. Sie spielt 3 Karten, auf

denen insgesamt 2 Schiffs-Symbole abgebildet sind und bekommt Beispiel:

dafiir sofort 2 Ducati. Alex besitzt den Marker ,Gutes Geschaft“. Er spielt 4 Karten, auf

denen insgesamt 2 Ducato-Symbole abgebildet sind. Er erhalt somit
fiir 3 Ducato-Symbole insgesamt 6 Ducati.

=

¢

Kompass (4 x) Lokaler Einfluss (4 x)

Der Spieler, der in einem Hafen mit einem Kompass ankommt, Zu Beginn seines Zuges erhilt der aktive Spieler zusazliche Ducati
kann sofort mit seinem Schiff in einen beliebigen anderen Hafen gemafd der folgenden Formel: Ducati = Seefahrtsmacht minus 3.
auf dem Plan ziehen und den dort liegenden Hafen-Bonusmarker Also erhalt der Spieler fiir das Handkartenlimit 6 folglich 3 Ducati,
nehmen und aktivieren. fur 5 erhilt er 2 Ducati, fiir 4 erhilt er noch 1 Ducato. Bei einem
Der Kompass wird aus dem Spiel genommen. Es ist nicht erlaubt, Handkartenlimit von 3 erhalt er keine Ducati.

zu einem weiteren Kompass zu ziehen.
Beispiel: m -3 = 3 Ducati
i: T3 '

ﬁ .

Erfolgreicher Kampf gegen Piraten (6 x) Giinstige Beziehungen (6 x)

Der Spieler ignoriert die Piratenflaggen auf seinen ausgespielten Der Spieler kann wéihrend der Handelsphase fiir bessere Preise
Warenkarten. Somit muss er in diesem Zug keine Karten vom Karten kaufen (siehe Handelsphase, Seite 3). Der Spieler bezahlt
Warenstapel auf den Piratenstapel legen. fiir Karten vom Waren- oder Piratenstapel 1 Ducato fiir die erste
In der Seefahrtsmachtphase muss der Spieler aber trotzdem tiber- Karte, 2 Ducati fiir die zweite, 3 fiir die dritte und 4 fiir die vierte
zahlige Karten auf den Piratenstapel abwerfen (siehe Seefahrts- Karte.

machtphase, Seite 3).

Sie haben ein Qualitdtsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer

Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
m Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gere:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMV Version 1.0
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