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S P I E L M A T E R I A L

S P I E L Z I E L

E I N  N E U E S  Z E I T A L T E R

K a p i t ä n s K a r t e n

     F r a n z ö s i s c h e  K a p i t ä n e

     B r i t i s c h e  K a p i t ä n e :

      s p a n i s c h e  K a p i t ä n e 

p l ä t t c h e n  
     z e n t r a l p l ä t t c h e n

     p l a n e t e n p l ä t t c h e n

     h i m m e l s p F a d p l ä t t c h e n

      e x p e r t e n p l ä t t c h e n

p l a n e t e n K a r t e n 
M a n n s c h a f t s K a r t e n

     Fr a n z ö s i s c h e ma n n s c h a F t

     B r i t i s c h e  m a n n s c h a F t

     s p a n i s c h e  m a n n s c h a F t

s p i e l e r t a b l e a u s

Ü b e r s i c h t s K a r t e n

Die Spie ler  mobi l i s ieren ihre  Armada,  um die  himmlischen Sphären zu erkunden,  zu 
erobern und die  er ste  Nat ion zu werden,  die  das  das  Himmelsgewölbe beher r scht .
Erober t  und kar tograf ier t  das  Firmament,  indem ihr  in  jedem Spie lzug Plät tchen 
aus legt .  Sammelt  Gewürze und erober t  uner for schte  Planeten oder  schnappt  s ie 
euch e infach von eurem Gegner.
Das Spie l  endet ,  wenn e ine Nat ion es  schaf f t ,  5  Planeten zu erobern ( im Duel l -  und 
Team-Modus,  4  im Al lgemeinen Modus)  oder  Bes i tz  a l ler  gegner ischen Planeten zu 
ergre i fen.

Angetr ieben durch den Durst  nach Erkundung,  den die  Erde nie  löschen konnte, 
machen s ich die  großen Seefahrernat ionen auf ,  das  Himmelsgewölbe zu erkunden.
Jede Nat ion möchte  die  Gebiete  des  Himmels  für  s ich beanspruchen.

Die Flot tenkommandanten sammeln und handeln wer tvol le  Gewürzen.  Mit 
ge ladenen Kanonen,  um die  Gegner  zu vernichten,  machen s ich die  Spie ler  mit 
ihrer  Flot te  daran,  uner for schte  Planeten zu erobern.
Oder i s t  es  besser,  Konfrontat ionen zu vermeiden?
Wie auch immer,  ha l tet  d ie  Flagge aufrecht  und führ t  eure  Nat ion zur  Vorher r schaf t 
des  Himmels !

h i M M l i s c h e  s c h i f f e

     G a l e o n e n

     F r e G a t t e n 

G e w Ü r z M a r K e r

     s t e r n e n p F e F F e r s a m e n

     hi m m l i s c h e Va n i l l e B lü t e n 

b o n u s M a r K e r 
     s o n n e n w i n d e

     w a r n s c h u s s

     n e u e  F r a c h t 

G e b ä u d e M a r K e r

     e r o B e r t e r  p l a n e t

     F e s t u n G

s t o f f b e u t e l

r e G e l h e f t
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S P I E L M O D I
du e l l -mo d u s  (2  sp i e l e r)

Der Duel l -Modus i s t  mehr von Takt ik  geprägt  und ermögl icht  jedem Spie ler,  sehr 
unter schiedl iche Strategien aufzubauen,  mit  fa t a len Folgen für  jeden Fehler.

*  Jeder  Spie ler  wähl t  e ine Nat ion und die  Reihenfolge  se iner  2  Kapitäne.

*  Wenn während des  Spie l s  d ie  Galeone e ines  Kapitäns  zer stör t  wird,  kann 
s ie  durch die  Galeone des  nächsten Kapitäns  er setzt  werden. 

*  Fa l l s  e in  Spie ler  a l le  se ine Kapitäne verl ier t ,  spie l t  er  wei ter,  kann aber 
keine neue Galeone mehr bauen und daher  auch keine Mannschaf tskar ten 
mehr nutzen. 

al lG e m e i n e r mo d u s  (3  sp i e l e r)
Der Al lgemeine Modus i s t  etwas  beschwingter  und erlaubt  schnel lere  Spie le ,  in 
denen die  Spie ler  le ichter  mit  den Ambit ionen ihrer  Gegner  umgehen können.

*  Jeder  Spie ler  wähl t  e ine Nat ion und die  Reihenfolge  se iner  2  Kapitäne.

*  Wenn während des  Spie l s  d ie  Galeone e ines  Kapitäns  zer stör t  wird,  kann 
s ie  durch die  Galeone des  nächsten Kapitäns  er setzt  werden. 

*  Fa l l s  e in  Spie ler  a l le  se ine Kapitäne verl ier t ,  spie l t  er  wei ter,  kann aber 
keine neue Galeone mehr bauen und daher  auch keine Mannschaf tskar ten 
mehr nutzen. 

te a m-mo d u s  (4  sp i e l e r)
Der Team-Modus ver schaf f t  etwas  entspanntere  Spie le ,  bei  denen die  gute 
Zusammenarbei t  der  Teampar tner  entscheidend für  den Spie ls ieg  i s t .

*  Es  werden Teams aus  je  2  Spie lern gebi ldet  und jedes  Team wählt  e ine 
Nation. 

*  Jeder  Spie ler  kontrol l ier t  e inen Kapitän se iner  Nat ion,  dessen Galeone er 
nur  e in Mal  im Spie l  neu bauen kann.  Fal l s  e in  Spie ler  se inen Kapitän zwei 
Mal  verl ier t ,  spie l t  er  wei ter,  kann aber  keine neue Galeone mehr bauen 
und daher  auch keine Mannschaf tskar ten mehr nutzen. 

*  Während des  Spie l s  können die  Spie ler  e ines  Teams bis  zu 2  ihrer 
Ressourcen pro Spie lzug te i len,  um ihre  Akt ionen zu koordinieren.

ex p e rt e n l e V e l
Das s ind jewei l s  a l le  oben genannten Modi  mit  s t rengeren Regeln.



E R K L Ä R U N G  D E R 

I N  E F E M E R I S 
B E N U T Z T E N  S Y M B O L E
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pl a n e t e n s y m B o l e d e s  hi m m e l s G e wö l B e s

sy m B o l e d e r hi m m e l s p Fa d e

Bo n u s s y m B o l e

Demodamas

Patroc les

Posidonius

Pytheas

Feld

Anker fe ld

Singular i t ä ts fe ld

Schi f f swrackfe ld

Windrose (Zentra l fe ld)

Sonnenwinde Warnschuss Neue Fracht

Fabrikfe ld Sternenpfe f fe r samen

Fabrikfe ld Himmli sche  Vani l l eb lüten

Feld für  Gewürze der  Vorher sehung

Hipparchus

Apol las

Hecateus  von Miletus

Eratosthenes
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S P I E L A U F B A U
i .  s i t z o r d n u n G d e r 2  sp i e l e r

Bei  der  Eroberung des  Himmels  s i tzen s ich die  beiden Spie ler  gegenüber.

ii .  pl at z i e ru n G d e s  ze n t ru m s  d e s  F i r m a m e n t s

Zunächst  wird das  Zentra lp lät tchen in die  Mit te  der  Spie l f läche ge legt .  Al le  anderen 
Plät tchen werden später  um das  Zentra lp lät tchen herum ausgelegt ,  in  2  konzentr i schen 
Kreisen,  wie  in  der  Abbi ldung unten gezeigt  (Abb.  1,  a ) :

wa h l d e s  sta rt s p i e l e r s

Der Star tspie ler  wird zufä l l ig  gewählt ,  er  i s t  bevorzugt  bei  der  Wahl  se iner  Nat ion und 
beim Ziehen der  Plät tchen,  aber  se in Gegner  erhäl t  zu Spie lbeginn mehr Gewürze.

Falls einer der beiden Spieler das Spiel noch nicht kennt, sollte er der 
Startspieler sein.

DUELL -MODUS

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡

Era
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sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Era
to

sthenes

Abb.  1
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iii .  re s s o u rc e n u n d Bo n u s m a r K e r

Die Gewürzmarker  werden sor t ier t  und in 2  Haufen (Abb.  1,  b )  an e ine Sei te  der 
Spie l f läche ge legt .  Die  24 Bonusmarker  kommen in den Beute l  und werden gut 
gemischt  (Abb.  1,  c ) .

iV.  zu s a m m e n s t e l lu n G d e r ar m a da

Dann müssen die  beiden Spie ler  ihre  Sei te  (Nat ion)  wählen und ihre  Star t armada 
aufbauen.  Die  Spie ler  führen jeden der  fo lgenden Schr i t te  e inze ln nacheinander  aus . 
Nachdem beide Spie ler  e inen Schr i t t  ausgeführ t  haben.  fo lgt  der  nächste  Schr i t t ,  usw.

a .  Eine Nat ion wählen
b.  Die  Reihenfolge  wählen,  in  der  die  Kapitäne auf treten
c .  Mannschaf tsmitg l ieder  wählen
d.  Einen Mobi l i s ierungsplaneten wählen
e .  Anfängl iche Gewürze nehmen

Nachdem al le  diese  Schr i t te  ausgeführ t  wurden,  kann die  Eroberung des  Himmels 
beginnen!

DIE SCHRITTE FÜR DIE
ZUSAMMENSTELLUNG 

DER ARMADA IM DETAIL

a .  Eine  Nat ion wählen 
Jeder  Spie ler  wähl t  e ine Nat ion und nimmt die  4  Kapitänskar ten der 
entsprechenden Farbe:

*  Die  f ranzös ischen Seefahrer,  in  Blau

*  Die  br i t i schen Strategen,  in  Rot

*  Die  spanischen Verhandler,  in  Schwarz

Dann nehmen die  Spie ler  das  Spie ler t ableau in  der  Farbe ihrer  gewählten 
Nat ion.  Auf  die  rechte  Sei te  legen s ie  ihre  "Gebäudemarker"  (Abb.  2 ,  a :  5 
"Planeten"  und  Abb.  2 ,  b :  2  "Festungen") .

Abb.  2

a

b

c
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b.  Die  Reihenfo lge  wählen,  in  der  d ie  Kapi täne  auf t re ten 
Jeder  der  beiden Spie ler  nimmt die  4  Kapitänskar ten se iner  Nat ion auf  die 
Hand,  wähl t  2  davon zum Behal ten und legt  die  2  anderen zurück in  die 
Spie lschachte l .  Dann best immen s ie  die  Reihenfolge,  in  der  diese  Kapitäne im 
Spie l  auf treten,  ohne dass  der  Gegner  es  sehen kann.  Die  beiden Kapitänskar ten 
werden so aufe inander  ge legt ,  dass  der  Kapitän,  der  zuer st  ins  Spie l  kommen 
sol l ,  auf  dem anderen l iegt .

Nachdem die  Spie ler  die  Reihenfolge  ihrer  Kapitäne gewählt  haben,  legen s ie 
die  Kar ten of fen auf  das  Spie ler t ableau vor  s ich (Abb.  3 ) .  Dadurch wird der 
er ste  Kapitän jeder  Nat ion aufgedeckt .

*  Die  Rekrut ierung des  er sten Kapitäns  kostet  ke ine Gewürze.

*  Wenn während des  Spie l s  d ie  Galeone e ines  Kapitäns  zer stör t  wird,  wir f t 
der  Spie ler  die  Kar te  dieses  Kapitäns ab .  Dann kann die  Galeone des 
nächsten Kapitäns  bauen.

*  Eine Galeone muss  während des  Spie l s  n icht  zwingend neu gebaut  werden, 
aber  ohne Galeone können keine Mannschaf tskar ten gespie l t  werden.

*  Wenn e in Spie ler  a l le  se ine Kapitäne verloren hat ,  hat  er  keine 
Kapitänskar ten mehr und kann weder  Mannschaf tsmitg l ieder  benutzen 
noch e ine neue Galeone bauen.

*  Es  i s t  mögl ich,  das  Spie l  ohne e inen Kapitän zu spie len und zu gewinnen.

c .  Mannschaf t smi tg l i eder  wählen
Mannschaf tsmitg l ieder  s ind in  Efemeris  sehr  wicht ig ;  s ie  erlauben dem Spie ler, 
se ine Strategie  zu entwickeln,  ohne dass  der  Gegner  dies  mitbekommt.
Beispie l sweise  ermögl ichen s ie ,  e inen Planeten schnel ler  zu erobern,  die 
Fähigkei t  des  Kapitäns  zu nutzen oder  gegner ische Schi f fe  anzugrei fen.

*  Beide Spie ler  nehmen die  12 Mannschaf tskar ten ihrer  Nat ion auf  die 
Hand. 

*  Jeder  Spie ler  muss  dann 5 Mannschaf tskar ten wählen und behal ten , 
die  ihm zusätz l iche Akt ionen während der  Takt ikphase se ines  Spie lzuges 
ermögl ichen.  Es  i s t  mögl ich,  dasse lbe Mannschaf tsmitg l ied mehrmals  zu 
wählen. 

I
II

> > > > > >

Abb.  3
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* Die  übr igen Mannschaf tskar ten werden a l s  Reser ve verdeckt  neben das 
Spie ler t ableau des  Spie ler s  ge legt .

Hinweis :  Wenn e in Mannschaf tsmitg l ied benutzt  wird,  wird die  Kar te  auf 
die  Reser ve abgewor fen.  Dieses  Mannschaf tsmitg l ied kann später  rekrut ier t 
werden.

In ihren ersten Spielen sollten die Spieler je eine Karte jedes 
Mannschaftsmitglieds wählen, um im Spiel eine große Auswahl an Aktionen 
zu haben, am Beispiel der Franzosen diese:

d.  Einen Mobi l i s i e rungs p laneten wählen
Der Star tspieler  wählt  aus den 8 ver fügbaren Planetenkar ten 
e inen Planet  a l s  se inen Mobi l i s ierungsplaneten 
aus .  Anschl ießend wählt  der  andere Spie ler  se inen 
Mobil i s ierungsplaneten.

Wicht ig :  Der  Mobi l i s ierungsplanet  br ingt  se inem 
Bes i tzer  zu Beginn jedes  e igenen Spie lzugs  e ins  der 
beiden Gewürze des  Spie l s  e in.  Daher  so l l te  die  Wahl  des 
Mobil i s ierungsplaneten gut  überlegt  se in.

Obwohl die Himmlischen Vanilleblüten 
seltener sind, ermöglicht ein 
Sternenpfeffersamen produzierender Planet 
einen besseren Start! Für die ersten 
Spielpartien raten wir dazu, die Planeten 
Patrocles oder Posidonius zu wählen.

Himmli sche 
Vani l l eb lüte

Sternenpfe f -
fe r samen

Steuermann
x1

Kur t i sane
x1

Bankier
x1

Ers te r  Of f i z i e r
x1

Kanonier
x1
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Nachdem beide Spie ler  e inen Planeten gewählt  haben,  nimmt jeder  das 
entsprechende Plät tchen se ines  Planeten und legt  es  auf  den Himmelsspie lp lan, 
wie  in  der  Abbi ldung unten gezeigt :

Spieler 1: Richtung Norden
Spieler 2: Richtung Süden

Jeder  Spie ler  legt  e inen Planetenmarker  der  Farbe se iner  Nat ion auf  se inen 
Mobil i s ierungsplaneten,  um anzuzeigen,  dass  dies  se in Planet  i s t .  Dann werden 
die  übr igen Planetenplät tchen gemischt  und verdeckt  neben der  Spie l f läche 
gestapel t  (Abb.  1,  e ) .  Unbenutzte  Planetenkar ten werden of fen neben der 
Spie l f läche ausgelegt  (Abb 1,  f ) .

e .  Anfäng l i che  Gewürze  nehmen 
Gewürze s ind die  Hauptressourcen von Efemeris ,  s ie  dienen a l s  Währung des 
Spie l s .  Es  g ibt  zwei  Gewürzar ten: 

*  Sternenpfef fer samen (Piper  Ste l l i s )

*  Himmlische Vani l leblüten (Vani l la  Cae lum )

Der Star tspie ler  erhäl t  1 Sternenpfef fer samen und 1 Himmlische Vani l leblüte 
a ls  se ine anfängl ichen Gewürze.  Der  zwei te  Spie ler  erhäl t  1 Sternenpfef fer samen 
und 2 Himmlische Vani l leblüten .  Jeder  Spie ler  legt  se ine anfängl ichen 
Gewürze auf  die  l inke Sei te  se ines  Spie ler t ableaus  (Abb.  2 ,  c ) .

Spie l e r  1
Gewürze

Spie l e r  2
Gewürze

Spie l e r  1
Planet

Sp ie l e r  2
Planet
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Die Spie ler  führen abwechselnd Spie lzüge aus .  Jeder  Spie lzug besteht  aus  4  Phasen, 
die  e in Spie ler  komplet t  ausführ t ,  bevor  der  andere Spie ler  se inen Spie lzug beginnt .

ÜBERSICHT 
EINES SPIELZUGES

In se inem Spie lzug führ t  der  akt ive  Spie ler  die  fo lgenden 4 Phasen in  dieser 
Reihenfolge  aus :

Erkundungsphase :  2  Plät tchen zum Himmelsgewölbe hinzufügen
Sammelphase :  Gewürze und Boni  e insammeln
Taktikphase :  Die  Akt ionen e igener  Schi f fe  ausführen
Bauphase :  Die  e igene Armada ausbauen

i .  er K u n d u n G s p h a s e :
2  pl ä t tc h e n z u m hi m m e l s G e wö l B e h i n z u F ü G e n

Solange es  noch Plät tchen g ibt ,  muss  der  Spie ler  2  Plät tchen vom verdeckten Stapel 
z iehen und s ie  auf  den Himmelsspie lp lan legen.

*  Jedes  neue Plät tchen muss  so ge legt  werden,  dass  es  mit  mindestens  e iner  Sei te 
an e in schon vorhandenes  Plät tchen angrenzt .

*  Das  Plät tchen kann neben e in bel iebiges  Plät tchen ge legt  werden,  in  Ausr ichtung 
nach e igener  Wahl .  Es  muss  nicht  unbedingt  2  Himmelspfade verbinden.

*  Die  Plät tchen können nicht  wei ter  a l s  2  Plät tchen entfernt  zum Zentra lp lät tchen 
ge legt  werden,  wie  in  der  Abbi ldung unten gezeigt .

Der Spieler z ieht die 2 
Plättchen und legt sie in 
Reihenfolge seiner Wahl aus.

I

II

III

IV

S P I E L A B L A U F
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ii .  sa m m e l p h a s e :
Ge w ü r z e u n d Bo n i  e i n s a m m e l n

a .  Gewürze
Der Spie ler  erhäl t  d ie  Gewürze se iner  Planeten und Schi f fe .

›  Von jedem erober ten Planeten sammelt  der  Spie ler  1  Gewürzmarker  e in 
(die  Ar t  des  produzier ten Gewürzes  i s t  unten l inks  auf  der  Planetenkar te 
angegeben) .  Die  Anwesenhei t  e ines  Schi f fes  auf  dem Planeten i s t  n icht 
er forderl ich,  damit  dieser  e in Gewürz produzier t . 

›  Durch jedes  e igene Schi f f  auf  e inem Fabrikfe ld zu 
Beginn des  Spie lzuges  erhäl t  der  Spie ler  1  Gewürzmarker 
dieser  Ar t .
 

Jeder  Spie ler  kann maximal  5  Sternenpfef fer samen und 5 Himmlische Vani l leblüten 
haben.  Fal l s  e in  Spie ler  das  Maximum einer  Gewürzar t  bere i t s  er re icht  hat  oder 
während der  Sammelphase er re icht ,  erhäl t  er  keine wei teren Gewürzmarker  dieser 
Ar t  mehr.

b.  Boni
Für jedes  e igene Schi f f  auf  e inem Anker fe ld zu Beginn des 
Spie lzuges  z ieht  der  Spie ler  1  Bonusmarker  aus  dem Beute l .

*  Bonusmarker  können aufbewahr t  werden,  indem der  Spie ler  s ie  rechts  oben auf 
se inem Spie ler t ableau ablegt  (Abb. .  4 ,  a ) .

*  Jeder  Spie ler  kann  maximal  3  Bonusmarker  aufbewahren .  Fa l l s  er  dieses 
Maximum er re icht  hat  oder  während der  Sammelphase er re icht ,  z ieht  er  keine 
weiteren Bonusmarker  mehr.

*  Bonusmarker  können nicht  e infach abgewor fen werden.

Fabr ik fe lder

Anker fe ld

Abb.  4

a
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iii .  ta K t i K p h a s e
di e  aK t i o n e n e i G e n e r sc h i F F e  au s F ü h r e n

Fal ls  der  Spie ler  in  der  vorherigen Runde Mannschaf tskar ten gespie l t  hat ,  wir f t  er 
s ie  zunächst  verdeckt  auf  die  anderen Mannschaf tskar ten seiner  Reserve ab.

Der Spie ler  kann ver schiedene Akt ionen in bel iebiger  Reihenfolge  ausführen,  um 
se inen Einf luss  im Himmelsgewölbe zu st ärken.

*  Eigene Schi f fe  bewegen

* Ein Mannschaf tsmitg l ied benutzen

* Einen Bonus benutzen

DIE TAKTISCHEN AKTIONEN 
IM DETAIL

Eigene Schif fe  bewegen
In jedem Spie lzug kann der  Spie ler  se ine Schi f fe  von Feld zu Feld auf  den 
Plät tchen des  Himmelsgewölbes  bewegen.

be w e G u n G d e r e i G e n e n Ga l e o n e

Die Galeone kann ein Mal  pro Spie lzug um bis  zu 3  Felder 
bewegt  werden.  Wenn e in Spie ler  se ine Galeone nur  1  oder  2 
Felder  wei t  bewegt  und dann e ine andere Akt ion ausführ t ,  s ind 
die  übr igen Bewegungen verloren.

be w e G u n G d e r e i G e n e n fr e Gat t e n

Jede Fregat te  kann ein Mal  pro Spie lzug um bis  zu 4  Felder  bewegt 
werden.  Wenn e in Spie ler  se ine Fregat te  nur  1,  2  oder  3  Felder  wei t 
bewegt  und dann e ine andere Akt ion ausführ t ,  s ind die  übr igen 
Bewegungen verloren. 

Ein Mannschaf tsmitg l ied benutzen
Da ihre Benutzung keine Ressourcen kostet ,  ermögl ichen Mannschaf tsmitg l ieder 
den Galeonen,  zusätz l iche Akt ionen auszuführen.  So kann e in gegner isches 
Schi f f  angegr i f fen oder  die  Fähigkei t  des  Kapitäns  genutzt  werden.

Um ein Mannschaf tsmitg l ied zu benutzen,  legt  der  Spie ler  die  Mannschaf tskar te 
of fen unter  se inem Spie ler t ableau an.  Die  Kar te  muss  für  den Gegner  gut 
s ichtbar  se in und ble ibt  b is  zur  nächsten e igenen Takt ikphase dor t  l iegen.
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Die Akt ion der  Mannschaf tskar te  g i l t  nur  für  die  Galeone des  Kapitäns  und 
kann deshalb nicht  für  Fregat ten benutzt  werden .  Wenn die  Galeone des 
Spie ler  nicht  im Spie l  i s t ,  kann er  se ine Mannschaf tskar ten nicht  benutzen.

Es i s t  mögl ich,  in  demselben Spie lzug dasse lbe Mannschaf tsmitg l ied mehrmals 
für  die  Galeone zu spie len.  Mannschaf tsmitg l ieder  s ind nur  e inen Spie lzug 
l ang akt iv.

Pro Spie lzug können maximal  3  Mannschaf tsmitg l ieder  benutzt  werden.

Mannschaf tsmitg l ieder  können ver schiedene Akt ionen ausführen (Einze lhe i t en 
dazu unter  Erklärung  der  Mannschaf t smi tg l i eder  auf  Se i t e  32 ) .

Einen Bonus benutzen
Boni  erlauben dem Spie ler,  se ine e igene Ausbrei tung zu beschleunigen oder  den 
For tschr i t t  des  Gegner s  zu bremsen.  Boni  zu sammeln i s t  e ine gute  Mögl ichkei t , 
d ie  e igenen Spie lzüge in  den leeren Weiten des  Himmels  zu opt imieren.

*  Sonnenwinde :  Ein Schi f f  der  e igenen Armada (Galeone oder 
Fregat te )  um 1 bis  3  Felder  bewegen.

*  Warnschuss:  Ein gegner isches  Schi f f  (Galeone oder 
Fregat te )  von 1 Feld herunterbewegen,  in  welcher 
Entfernung zum eigenen Schi f f  auch immer.

*  Neue Fracht :  Sofor t  1  Gewürz e igener  Wahl  kostenlos  nehmen.

Hinweis :  Ein benutzter  Bonus wird in  die  Spie l schachte l  zurückgelegt 
(abgewor fen)  und steht  in  diesem Spie l  n icht  mehr zur  Ver fügung.  Fal l s  a l le  24 
Bonusmarker  in  die  Spie l schachte l  zurückgelegt  wurden,  g ibt  es  keine wei teren 
mehr für  den Rest  des  Spie l s .

Es is t  verboten,  e inen Bonusmarker  abzuwer fen,  ohne ihn zu 
benutzen.

iV.  Bau p h a s e
di e  e i G e n e ar m a da au s B au e n

Der Spie ler  kann se ine gesammelten Gewürze benutzen,  um se ine Armada auszubauen:

*  Ein Mannschaf tsmitg l ied rekrut ieren

*  Eine Fregat te  bauen

*  Eine Festung bauen

*  Die  Galeone e ines  Kapitäns  bauen ( fa l l s  s ie  zer stör t  wurde)

*  Einen Planeten erobern
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DIE BAUMASSNAHMEN 
IM DETAIL

Ein Mannschaf tsmitg l ied rekrut ieren
Jeder  Spie ler  kann im Laufe  des  Spie l s  neue Mannschaf tsmitg l ieder 
rekrut ieren,  wofür  er  die  nöt igen Kosten zahlen muss :

*  Jedes  neue Mannschaf tsmitg l ied kostet  2 Sternenpfef fer samen .

*  Der  Spie ler  wähl t  e ine Mannschaf tskar te  aus  se iner  Reser ve (die  vorher 
benutzten Kar ten) .

*  Der  Spie ler  nimmt die  neue Mannschaf tskar te  auf  se ine Hand.

*  Jeder  Spie ler  dar f  8  Mannschaf tskar ten auf  der  Hand haben.

Eine Fregat te  bauen
Schnel l ,  aber  nicht  gut  für  Angr i f fe  geeignet ,  s ind Fregat ten sehr  nütz l ich, 
um die  Kontrol le  über  das  Himmelsgewölbe auszudehnen,  mehr Gewürze 
einzusammeln und auf  s ichere  Weise  ferne Planeten zu erobern.

*  Jede neue Fregat te  kostet  2 Sternenpfef fer samen .

*  Die  neue Fregat te  s t ar tet  auf  e inem der  von dem Spie ler  kontrol l ier ten 
Planetenfe lder.  Ein Schi f f  auf  e inem Planetenfe ld verhinder t ,  dass  die 
neue Fregat te  auf  diesem Planeten e ingesetzt  wird.  Wenn a l le  Felder 
se iner  Planeten von Schi f fen besetzt  s ind,  kann der  Spie ler  keine neue 
Fregat te  bauen.

*  Die  neue Fregat te  kann s ich er stmals  in  der  nächsten Takt ikphase 
bewegen.

*  Die  Ef fekte  von Mannschaf tsmitg l iedern können nie  auf  Fregat ten 
angewandt  werden,  daher  können s ie  weder  gegner ische Schi f fe  noch 
Festungen angrei fen oder  zer stören.

*  Eine Fregat te  kann Planeten erobern und auch Gewürze und Boni 
einsammeln.

*  Jeder  Spie ler  kann maximal  2  Fregat ten während des  gesamten Spie ls 
haben.

Eine Festung bauen
Eine Festung dient  zur  Ver te idigung e ines  Planeten gegen die  gegner ische 
Armada und kann die  wer tvol le  Zei t  ver schaf fen,  die  nöt ig  i s t ,  um das  Spie l 
zu gewinnen.

*  Eine Festung kostet  1 Sternenpfef fer samen und 1 Himmlische 
Vani l leblüte .

*  Die  Festung wird auf  e inem von dem Spie ler  kontrol l ier ten Planetenfe ld 
gebaut .  Der  Spie ler  setzt  den Festungsmarker  auf  den Planetenmarker.

*  Festungen verhindern die  Bewegung von gegnerischen Schif fen  auf 
dieses  Planetenfe ld (eigene Schif fe  können darauf  anhal ten oder  es 
überqueren ) .  D.  h. ,  Festungen verhindern,  dass  der  Gegner  den Planeten 
erober t .

*  Eine Festung kann durch den Angri f f  e iner  gegner ischen Galeone 
zer stör t  werden.  Fal l s  e in  Schi f f  auf  der  Festung i s t ,  muss  es  zuer st  zer stör t 
werden,  bevor  der  Gegner  die  Festung er re ichen kann.

*  Es  i s t  n icht  mögl ich,  g le ichzei t ig  2  Festungen auf  demselben Planeten 
zu er r ichten.

*  Jeder  Spie ler  hat  maximal  2  Festungen während des  gesamten Spie ls .
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Die Galeone eines  Kapitäns bauen ( fa l l s  s ie  zer s tör t  wurde)
Wenn ein Spie ler  die  Galeone e ines  Kapitäns  verloren hat ,  kann er  die 
Galeone se ines  nächsten Kapitäns  bauen. 

*  Der  Bau der  Galeone kostet  2 Himmlische Vani l leblüten .

*  Die  neue Galeone muss  auf  e in von dem Spie ler  kontrol l ier tes 
Planetenfe ld gesetzt  werden.

*  Fa l l s  s ich auf  e inem Planeten bere i t s  e in  Schi f f  des  Spie ler  bef indet , 
kann die  neue Galeone nicht  auf  diesen Planeten gesetzt  werden.  Fal l s  auf 
a l len Planeten des  Spie ler s  bere i t s  e in  Schi f f  i s t ,  muss  die  neue Galeone 
auf  die  Windrose (Zentra l fe ld)  gesetzt  werden.

*  Die  neue Galeone kann s ich er stmals  in  der  nächsten Takt ikphase 
bewegen. 

*  Fa l l s  der  Spie ler  a l le  se ine Kapitäne verloren hat ,  kann er  keine neuen 
Galeonen mehr bauen. 

*  Ohne Galeonen kann der  Spie ler  keine Mannschaf tskar ten mehr 
benutzen ,  aber  er  spie l t  wei ter  und kann auch das  Spie l  gewinnen.

Einen Planeten erobern
Die Eroberung von Planeten i s t  e ine wicht ige  Strategie .  Außer  e in wei terer 
Schri t t  auf  dem Weg zum Sieg zu se in,  ver schaf fen Planeten in  jedem Spie lzug 
wer tvol le  Gewürze.

*  Die  Kosten s ind je  nach Planet  unterschiedl ich  und auf  der  Planetenkar te 
aufgeführ t  ( s i ehe  Abschni t t  über  d ie  P laneten des  Himmel sgewölbes ,  Se i t e 
20) .

*  Um einen Planeten zu erobern,  muss  e in Schi f f  des  Spie ler s  (Galeone 
oder  Fregat te )  auf  dem Planetenfe ld se in.

*  Dann wird e in Marker  "Erober ter  Planet"  der  Nat ion des  Eroberer s  auf 
das  Planetenfe ld ge legt .

Die erste Nation, die 5 Planeten erobert hat, gewinnt das 
Spiel sofort.

ENDE DES SPIELZUGES

Nachdem der Spieler seinen Spielzug beendet hat, führt der nächste Spieler seinen Spielzug aus.

Sobald e in Spie ler  se inen fünf ten Planeten erober t  hat  oder  wenn der  Gegner 
keinen e inz igen Planeten mehr bes i tz t ,  endet  das  Spie l  und der  Spie ler  mit  5 
Planeten hat  die  Vorher r schaf t  am Himmelsgewölbe für  s ich entschieden.

Hinweis :  Es  kann pass ieren,  dass  e ine S i tuat ion auf tr i t t ,  in  der  das  Spie l 
unentschieden i s t ,  insbesondere fa l l s  beide Spie ler  keine Schi f fe  mehr haben. 
Dann müssen beide damit  e inver st anden se in,  das  Spie l  ohne Sieger  zu beenden. 
Fal l s  e iner  der  beiden Spie ler  nicht  zust immt,  geht  das  Spie l  wei ter.

 

E N D E 
D E S  S P I E L S
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sc h i F F s B e w e G u n G e n

Jedes  Schi f f  kann s ich in  e inem Spie lzug nur  e in Mal  bewegen.
Galeonen bewegen s ich bis  zu 3  Felder  und Fregat ten bis  zu 4  Felder  wei t .

*  Die  Bewegung der  Schi f fe  muss  den Himmelspfaden fo lgen.

*  Die  Schi f fe  bewegen s ich über  die  Felder.  Auch die  Felder 
am Rand e ines  Plät tchens  ge l ten a l s  Feld,  auch wenn dor t  kein 
Plät tchen anl iegt  und das  Feld nur  a l s  Halbkreis  zu sehen i s t .

*  Ein Schi f f  kann s ich auf  oder  über  e in Planetenfe ld bewegen, 
auf  dem eine Festung der  e igenen Nat ion i s t ,  aber  nicht 
auf  oder  über  e in Planetenfe ld,  das  von e iner  gegner ischen 
Festung ver te idigt  wird.

*  Ein Schi f f  kann s ich auf  e in Fabrikfe ld  bewegen,  um dor t 
zu Beginn des  nächsten Spie lzugs  das  entsprechende Gewürz 
einzusammeln.

*  Ein Schi f f  kann s ich auf  e in Anker fe ld  bewegen,  um dor t  im 
nächsten Spie lzug e inen Bonusmarker  zu nehmen.

*  Ein Schi f f  kann nicht  auf  oder  über  e in Singular i t äts fe ld 
z iehen,  da es  dadurch sofor t  zer stör t  würde.  Es  i s t  a l lerdings 
mögl ich,  auf  diese  Weise  se in e igenes  Schi f f  abs icht l ich zu  

   zer stören.

*  Ein Schi f f  kann nicht  auf  oder  über  e in Feld z iehen,  auf 
dem ein anderes  Schi f f  i s t ,  ausgenommen die  Windrose 
(Zentra lp lät tchen) .

di e Fä h i G K e i t  e i n e s  Ka p i tä n s  n u t z e n
Um die  Fähigkei t  e ines  Kapitäns  zu nutzen,  muss  die 

Mannschaf tskar te  "Erster  Of f iz ier"gespie l t  werden:
 *  Die  Mannschaf tskar te  "Erster  Of f iz ier"  wird 
unterhalb des  Spie ler t ableaus  abgelegt  ( s i ehe  Ein 
Mannschaf t smi tg l i ed  benutzen,  Se i t e  14 ) .
 *  Jeder  Kapitän hat  e ine andere Fähigkei t  (Einze lhe i t en 
h ier zu  s i ehe  Spez ia l fäh igke i t en  der  Kapi täne  auf  Se i t e  29 ) .

D I E  A K T I O N E N  I M  D E T A I L
A U S F Ü H R B A R E  A K T I O N E N  V O N 

S C H I F F E N
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ei n G e G n e r i s c h e s  sc h i F F  o d e r Fe s t u n G a n G r e i F e n
(Gil t  nur  für  Galeonen )

Um ein gegner isches  Schi f f  oder  Festung anzugrei fen,  muss  die 
Mannschaf tskar te  "Kanonier"  gespie l t  werden.  Fal l s  d ie  Galeone 1 Feld 
wei t  von einem gegnerischen Schif f  entfernt  i s t ,  kann es  angegr i f fen und 

zer stör t  werden.  Das  zer stör te  Schi f f  wird aus  dem Himmelsgewölbe 
entfernt .

Hinweis :  Auf  der  zer stör ten Galeone in  Gebrauch bef indl iche 
Mannschaf tskar ten werden sofor t  abgewor fen und ihre  noch  

   anhängigen Ef fekte  werden negier t .

Fal l s  d ie  Galeone 1 Feld wei t  von einer  gegnerischen Festung  ent fernt  i s t ,  kann s ie 
angegr i f fen und zer stör t  werden.  Die  zer stör te  Festung wird aus  dem Himmelsgewölbe 
entfernt  und dauerhaf t  aus  dem Spie l  genommen. 

Die Windrose is t  e ine neutra le  Zone ,  von diesem Feld aus  kann e in Schi f f  n icht 
angrei fen und auch auf  diesem Feld nicht  angegr i f fen werden.

Der angegr i f fene Spie ler  kann die  zer stör te  Galeone oder  Festung in  se inem nächsten 
Spie lzug neu bauen ( fa l l s  mögl ich) .

ei n e n pl a n e t e n e ro B e r n
(Während der  Bauphase )

Wenn ein Schi f f  auf  e inem Planetenfe ld i s t  und der  Spie ler  die  er forderl ichen 
Gewürze abgibt ,  kann das  Schi f f  den Planeten erobern.  Der  Spie ler  legt  dann 
e inen Marker  "Erober ter  Planet"  se iner  Nat ion auf  das  Planetenfe ld und nimmt die 
zugehörige  Planetenkar te .

Galeonen und Fregat ten können Planeten erobern.
Jeder  Planet  hat  unter schiedl iche Eroberungskosten  ( s i ehe  Abschni t t  über  d ie  P laneten 
des  Himmel sgewölbes ,  Se i t e  20 ,  oder  d ie  Über s i ch t skar te ) .

1  Fe ld  ent fe rnt

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
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di e pl a n e t e n K a rt e n i m de ta i l
Die Planetenkar ten enthal ten wicht ige  Informat ionen,  um die  Wahl  für  die 
Eroberungen zu erle ichtern:

*  Planetenname (Abb.  5 ,  a )

*  Gewürzkosten der  Eroberung (Abb.  5 ,  b )

*  Ar t  des  e ingesammelten Gewürzes  in  jedem Spie lzug (Abb.  5 ,  c )

*  Darste l lung des  Plät tchens  und Zugang zu diesem Planeten (Abb.  5 ,  d )

Um zu Spie lbeginn e ine gute  Wahl  für  den Mobi l i s ierungsplaneten zu tref fen, 
sol l te  man auf  den Zugang zu dem Planeten achten und auf  in  der  Nähe bef indl iche 
Anker fe lder.  Auch die  Eroberungskosten sol l ten beachtet  werden -  e in  Planet  mit 
ger ingen Kosten kann le ichter  vom Gegner  erober t  werden.

Hinweis :  Ein Planet  mit  v ie len Zugängen hat  normaler weise  höhere Eroberungskosten 
a ls  e in i so l ier ter  Planet .

D I E  P L A N E T E N
D E S

H I M M E L S G E W Ö L B E S

Abb.  5

a
b

d

c

Planetenname

Demodamas 
Patroc les

Posidonius
Pytheas

Hipparchus
Apol las

Hecateus  von Miletus
Eratosthenes

Kosten Produkt ion

   x  1
   x  1
   x  1
   x  1
   x  1
   x  1
   x  1
   x  1
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ALLGEMEINER MODUS 
3 SPIELER

Im Al lgemeinen Modus repräsent ier t  jeder  Spie ler  e ine der  3  Nat ionen und die  er ste 
Nation,  die  4  Planeten erober t  hat ,  gewinnt  das  Spie l .

wa h l d e s  sta rt s p i e l e r s
Auf bel iebige Weise  wird e in Star tspie ler  best immt.  Die  Spie ler  führen ihre  Spie lzüge 
nacheinander  im Uhrzeiger s inn aus .

S P I E L A U F B A U
Der Spie laufbau i s t  ähnl ich wie  im Duel lmodus.  Da es  nun 3 Mobi l i s ierungsplaneten 
g ibt ,  i s t  d ie  Platz ierung der  Star tplät tchen aber  geänder t :

Spieler 1: Richtung Norden
Spieler 2: Richtung Süd-Osten
Spieler 3: Richtung Süd-Westen

Die Ver te i lung der  anfängl ichen Gewürze i s t  fo lgendermaßen:

*  Der  Star tspie ler  erhäl t  1 Sternenpfef fer samen und 1 Himmlische Vani l leblüte . 

*  Der  zwei te  Spie ler  erhäl t  1 Sternenpfef fer samen und 2 Himmlische 
Vani l leblüten .

*  Der  dr i t te  Spie ler  erhäl t  2 Sternenpfef fer samen  und 2 Himmlische 
Vani l leblüten .

Spie l e r  3
Planet

Sp ie l e r  1
Planet

Sp ie l e r  2
Planet

Sp ie l e r  1
Gewürze

Spie l e r  2
Gewürze

Spie l e r  3
Gewürze
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S P I E L A B L A U F
Für den Spie lablauf  und die  Spie lzüge der  Nat ionen ge l ten die  g le ichen Regeln wie 
im Duel lmodus.

Die 3  Spie ler  führen ihre  Spie lzüge im Uhrzeiger s inn aus :
Der Spie ler  im Norden.
Der Spie ler  im Süd-Osten
Der Spie ler  im Süd-Westen

E N D E 
D E S  S P I E L S

Die er s te  Nat ion,  die  4  Planeten erober t  hat ,  gewinnt  das  Spie l  sofor t .
Fal l s  e in  Spie ler  a l le  se ine Planeten verl ier t ,  scheidet  er  aus  dem Spie l  aus .  Al le  se ine 
noch im Spie l  bef indl ichen Schi f fe  werden zer stör t ,  se ine Marker  abgewor fen und 
a l le  se ine Gewürze kommen in die  Bank zurück.

Hinweis :  Es  kann pass ieren,  dass  e ine S i tuat ion auf tr i t t ,  in  der  das  Spie l 
unentschieden i s t ,  insbesondere fa l l s  a l le  Spie ler  keine Schi f fe  mehr haben.  Dann 
müssen a l le  damit  e inver st anden se in,  das  Spie l  ohne Sieger  zu beenden. 
Fal l s  e iner  der  Spie ler  nicht  zust immt,  wird das  Spie l  for tgesetzt .

I

II

III

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
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TEAMMODUS
zu s a m m e n s t e l lu n G d e r te a m s

Im Teammodus besteht  jede Nat ion aus  2  Spie lern mit  je  1  Kapitän.  Die  2  Spie ler 
e ines  Teams spie len separat ,  s ie  können aber  in  jeder  Bauphase bis  zu 2  Ressourcen 
mite inander  austauschen,  um ihre  Akt ionen besser  zu koordinieren.
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S P I E L A U F B A U
si t z o r d n u n G d e r sp i e l e r

Bei  der  Eroberung des  Himmels  s i tzen s ich die  2  Nat ionen gegenüber.  Die  Spie ler 
desse lben Teams s i tzen a l so nebeneinander.

Der  Spie laufbau i s t  ähnl ich wie  im Duel lmodus.  Im Folgenden werden nur  die  im 
Teammodus nöt igen Änderungen aufgeführ t .

zu s a m m e n s t e l lu n G d e r ar m a da s
a .  Eine  Nat ion wählen

Die Spie ler  desse lben Teams wählen ihre  Nat ion gemeinsam. Um die  Schi f fe  und 
Marker  der  beiden Teampar tner  zu unter scheiden,  benutzt  e iner  der  Par tner  die 
Rücksei te  se ines  Spie ler t ableaus  und die  Marker  der  entsprechenden Farbe.

b.  Wahl  de s  Kapi täns
Anders  a l s  im Duel lmodus wählt  jeder  Spie ler  1  Kapitän,  den er  bis  zum Ende des 
Spie ls  behäl t .
Die Spie ler  jedes  Teams wählen e inen Kapitän,  den s ie  verdeckt  vor  s ich ablegen. 
Nachdem al le  Spie ler  e inen Kapitän gewählt  haben,  werden die  Kar ten aufgedeckt .

c .  Einen Mobi l i s i e rungs p laneten wählen
Anders  a l s  im Duel lmodus wählt  jede Nat ion 2  Mobi l i s ierungsplaneten,  1 Planet  je 
Spie ler .
Wenn die  Planetenplät tchen ausgelegt  werden,  muss  nur  e ins  jedes  Teams an das 
Zentra lp lät tchen angelegt  werden.  Das  andere kann nach Bel ieben an dieses  er ste 
Plät tchen angelegt  werden,  wie  in  der  Abbi ldung unten gezeigt .  Die  2  Spie ler  e ines 
Teams entscheiden gemeinsam, in  welcher  Reihenfolge  s ie  ihr  Plät tchen aus legen.

Team 1
Planeten

Team 2
Planeten

Mögl i che  Pla tz i e rungen für  den 
zwei ten  Planeten e ines  Teams
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d.  Mannschaf t smi tg l i eder  wählen
Jeder  Spie ler  wähl t  3 Mannschaf tsmitg l ieder  aus  den 12 Kar ten se iner  Nat ion 
( insgesamt 6  je  Nat ion) .

e .  Anfäng l i che  Gewürze  nehmen 
Die Ver te i lung der  anfängl ichen Gewürze i s t  ähnl ich wie  im Duel lmodus und gi l t 
j ewei l s  für  beide Spie ler  der se lben Nat ion:

*  Jeder  Spie ler  des  Star t teams erhäl t  1 Sternenpfef fer samen und 1 Himmlische 
Vani l leblüte .
*  Jeder  Spie ler  des  zwei ten Teams erhäl t  1 Sternenpfef fer samen  und 2 
Himmlische Vani l leblüten .

S P I E L A B L A U F
Die 2 Nat ionen führen Spie lzüge aus .  Die  Spie ler  der se lben Nat ion führen die 
Phasen g le ichzei t ig  aus .
Ein Spie lzug besteht  aus  dense lben 4 Phasen wie  im Duel lmodus.  Im Folgenden 
werden nur  die  im Teammodus nöt igen Änderungen aufgeführ t . 

ÜBERSICHT DES SPIELZUGES
EINER NATION

i .  er K u n d u n G s p h a s e :
Während der  Erkundungsphase z ieht  jeder  Spie ler  des  akt iven Teams 1 Plät tchen. 
Die Spie ler  entscheiden gemeinsam über  die  Reihenfolge  der  Platz ierung und 
Posi t ion der  Plät tchen.
Fal l s  d ie  Spie ler  s ich nicht  e inigen können,  entscheidet  der  Spie ler  über  die  Pos i t ion, 
der  das  Plät tchen gezogen hat .

ii .  sa m m e l p h a s e :
Während der  Sammelphase nehmen die  Spie ler  e ines  Teams ihre  Gewürze und Boni 
separat .
Jeder  Spie ler  nimmt und ver wal tet  se ine Gewürze und Boni  nach e igenem Gutdünken.
Jeder  Spie ler  kann maximal  5  Sternenpfef fer samen und 5 Himmlische Vani l leblüten 
bes i tzen,  außerdem 3 Bonusmarker  in  Reser ve.

Spie l e r  1
Gewürze Spie l e r  1

Gewürze

Team 1

Spie l e r  2
Gewürze Spie l e r  2

Gewürze

Team 2
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iii .  ta K t i K p h a s e
Jeder  Spie ler  e ines  Teams entscheidet  se lbst  über  die  Akt ionen se iner  Flot te .  Dabei 
führen beide Teampar tner  ihre  Akt ionen während des  Spie lzugs  g le ichzei t ig  aus .

Eigene Schif fe  bewegen
In jedem Spie lzug können die  Spie ler  der se lben Nat ion ihre 
Schi f fe  bewegen,  aber  jewei l s  nur  die  unter  e igenem Kommando.

be w e G u n G d e r Ga l e o n e n

Jede Galeone der  Nat ion kann s ich ein Mal  im Spie lzug bis  zu 3  Felder  wei t 
bewegen.

be w e G u n G d e r fr e Gat t e n

Jede Fregat te  der  Nat ion kann s ich ein Mal  im Spie lzug bis  zu 4  Felder  wei t 
bewegen.

Ein Mannschaf tsmitg l ied benutzen
Die Spie ler  können ihre  Mannschaf tskar ten nur  für  die  Galeone unter 
e igenem Kommando benutzen.  Pro Spie lzug kann jeder  Spie ler  maximal  3 
Mannschaf tskar ten benutzen und es  i s t  verboten,  diese  für  die  Galeone des 
Par tner s  e inzusetzen.  Mannschaf tskar ten können unter  den Spie lern nicht 
ausgetauscht  werden.

*  Jeder  Spie ler  dar f  maximal  6  Mannschaf tskar ten auf  der  Hand haben.

Einen Bonus benutzen
Beide Spie ler  der se lben Nat ion ver wal ten ihre  gesammelten Bonusmarker 
separat .  Es  i s t  verboten,  e inen Bonusmarker  mit  se inem Par tner  auszutauschen 
oder  ihm einen zu geben.  Auch dar f  der  Vor te i l  e ines  Bonusmarker s  nicht 

zugunsten des  Par tner s  genutzt  werden.

*  Jeder  Spie ler  dar f  maximal  3  Bonusmarker  haben.

iV.  Bau p h a s e
In der  Bauphase können die  Spie ler  die  g le ichen Akt ionen ausführen wie  im 
Duel lmodus,  aber  mit  le ichten Einschränkungen für  den Teammodus.  Eine wei tere , 
für  den Teammodus spezie l le  Akt ion,  erlaubt  den Spie lern der se lben Nat ion,  ihre 
Gewürze zu te i len.

Gewürze te i len
Die Spie ler  können pro Spie lzug bis  zu 2  Gewürze te i len, 
unabhängig  von der  Entfernung ihrer  Schi f fe  zueinander.

Um ein Gewürz zu te i len,  g ibt  e iner  der  beiden Spie ler  se inem Par tner  1 
Gewürzmarker.  Jede Nat ion dar f  in  ihrem Spielzug maximal  2  Gewürze 
te i len .
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Ein Mannschaf tsmitg l ied rekrut ieren
Die Rekrut ierung e ines  neuen Mannschaf tsmitg l ieds  geschieht  auf  g le iche 
Weise  wie  im Duel lmodus.

*  Die  Kosten s ind ident isch mit  dem Duel lmodus:  2 Sternenpfef fer samen .

*  Der  Spie ler,  der  das  neue Mannschaf tsmitg l ied rekrut ier t  hat ,  n immt 
die  neue Mannschaf tskar te  auf  se ine Hand. 

*  Jeder  Spie ler  dar f  maximal  6  Mannschaf tskar ten auf  der  Hand haben.

Eine Fregat te  bauen
Jeder  Spie ler  der se lben Nat ion kann Fregat ten für  se ine Armada bauen.  Die 
Schi f fe  der  beiden Spie ler  werden separat  ver wal tet .

*  Die  Kosten s ind ident isch mit  dem Duel lmodus:  2 Sternenpfef fer samen .

*  Die  neue Fregat te  s t ar tet  auf  e inem der  von dem Spie ler  kontrol l ier ten 
Planeten,  der  das  Schi f f  gebaut  hat .  Wenn er  keinen Planeten hat  oder 
a l le  Felder  se iner  Planeten von Schi f fen besetzt  s ind,  kann der  Spie ler 
keine neue Fregat te  bauen. 

*  Jeder  Spie ler  kann maximal  2  Fregat ten haben.

*  Jede Nat ion kann maximal  2  Fregat ten während des  gesamten Spie ls 
haben.

*  Ein Spie ler  kann nie  die  Fregat te  se ines  Par tner s  bewegen.

Eine Festung bauen
Die Spie ler  der se lben Nat ion ver wal ten die  Festungen unter  e igenem 
Kommando separat .

*  Die  Kosten s ind ident isch mit  dem Duel lmodus:  1 Sternenpfef fer samen 
und 1 Himmlische Vani l leblüte .

*  Ein Spie ler  kann nie  e ine Festung auf  e inem Planeten se ines  Par tner s 
bauen.

*  Jeder  Spie ler  kann maximal  2  Festungen haben.

*  Jede Nat ion kann maximal  2  Festungen während des  gesamten Spie ls 
haben.

Die Galeone eines  Kapitäns bauen ( fa l l s  s ie  zer s tör t  wurde)
Die Spie ler  der se lben Nat ion ver wal ten die  Galeone ihrer  Armada separat . 
Anders  a l s  im Duel lmodus kann e in Spie ler  im Teammodus se ine Galeone neu 
bauen,  wenn s ie  zer stör t  wurde,  aber  er  kann nicht  den Kapitän wechseln.

*  Die  Kosten s ind ident isch mit  dem Duel lmodus:  2 Himmlische 
Vani l leblüten .

*  Jeder  Spie ler  kann seine Galeone nur e in Mal  neu bauen.

*  Der  Kapitän kann während des  Spie l s  n icht  gewechsel t  werden.

Einen Planeten erobern
Die Spie ler  der se lben Nat ion müssen die  Planeten unabhängig  voneinander 
erobern.
Der Spie ler.  der  e inen Planeten erober t  hat ,  n immt die  Kar te  auf  se ine Hand 

und erhäl t  zukünf t ig  auch die  Gewürze,  d ie  der  Planet 
produzier t .
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E N D E 
D E S  S P I E L S

Das Spie l  endet ,  wenn e ine Nat ion ihren fünf ten Planeten erober t  oder  e ine Nat ion 
keinen Planeten mehr bes i tz t .  Die  Spie ler  der  Nat ion mit  5  Planeten gewinnen das 
Spie l  gemeinsam.

Hinweis :  Es  kann pass ieren,  dass  e ine S i tuat ion auf tr i t t ,  in  der  das  Spie l 
unentschieden i s t ,  insbesondere fa l l s  a l le  Spie ler  keine Schi f fe  mehr haben.  Dann 
müssen a l le  damit  e inver st anden se in,  das  Spie l  ohne Sieger  zu beenden. 
Fal l s  e iner  der  Spie ler  nicht  zust immt,  wird das  Spie l  for tgesetzt .

‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡
‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡†‡

EXPERTENSPIEL
Im Exper tenspie l  f inden die  Konfrontat ionen nach dem Motto "Bester  aus  3" 
s t a t t ,  was  bedeutet ,  dass  der  Spie ler,  der  zuer st  2  Spie le  gewonnen hat ,  der 
Gesamts ieger  i s t .  Das  g i l t  für  den Duel lmodus,  den Al lgemeinen modus und den 
Teammodus.

hi n z u n a h m e d e r ex p e rt e n p l ä t tc h e n
Beim Spie laufbau werden die  Exper tenplät tchen mit  den Plät tchen des  Grundspie ls 
gemischt .

Hinweis :  Al le  Exper tenplät tchen s ind mit  dem Auge der  Vorher sehung 
gekennzeichnet .

 

Mit Exper tenplät tchen g ibt  es  3  ver schiedene Konf igurat ionen des  Himmelsgewöbes :

*  23 Plät tchen:  Von den 8 Plät tchen werden 4 zufä l l ig  gezogene mit  den 
anderen Plät tchen gemischt :  Abb.  6

Auge  der  Vorher sehung

Abb.  6
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*  25 Plät tchen:  Von den 8 Plät tchen werden 6 zufä l l ig  gezogene mit  den 
anderen Plät tchen gemischt :  Abb.  7

*  27 Plät tchen:  Al le  8  Exper tenplät tchen werden mit  den anderen Plät tchen 
gemischt :  Abb.  8

Die Exper tenplät tchen vergrößern die  Spie l f läche und br ingen neue Mechanismen ins 
Spie l ,  wodurch die  Erkundung noch schwier iger  wird.

*  Gewürze der  Vorhersehung :  Durch jedes  e igene Schi f f 
auf  e inem Feld Gewürze der  Vorher sehung zu Beginn des 
Spie lzuges  erhäl t  der  Spie ler  2  Gewürzmarker  dieser  Ar t . 
 

*  Schif f swrackfe ld :  Jedes  Schi f f  auf  e inem 
Schi f f swrackfe ld zu Beginn des  Spie lzugs 
kann 1 Mannschaf tsmitg l ied ret ten,  e in Mal  je 

Spie lzug.  Der  Spie ler  wähl t  das  Mannschaf tsmitg l ied aus  se iner 

Abb.  7

Abb.  8

Fe lder  für  Gewürze 
der  Vorher sehung

Schi f f swrackfe ld
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S P E Z I A L F Ä H I G K E I T E N
D E R

K A P I T Ä N E
Die Fähigkei ten der  Kapitäne s ind auf  den Kapitänskar ten aufgeführ t .  Um s ie  besser 
ver stehen zu können,  werden s ie  im Folgenden genau beschr ieben:

ma r i n e roya l e Fr a n ç a i s e

Mathurin Hubac -  Ga l e o n e:  l ’ i n t r é p i d e

Erhöhe  im aktue l l en  Sp ie l zug  d ie  Bewegung se iner  Galeone  um 2 Fe lder.

*  Die  Fähigkei t  kann nicht  genutzt  werden,  wenn die  Galeone 
im aktuel len Spie lzug bere i t s  bewegt  wurde.  Deshalb muss  die 
Mannschaf tskar te  "Erster  Of f iz ier"  gespie l t  werden,  bevor  die 
Galeone bewegt  wird.

*  Die  Fähigkei t  kann bei  jedem einzelnen Bewegungsfe ld benutzt 
werden (a l so  maximale  Reichweite  9  Felder ) .

*  Fa l l s  das  Schi f f  e ingefroren i s t ,  kann es  mit  d ieser  Fähigkei t 
nicht  bewegt  werden. 

Reser ve und kann es  in  der  Takt ikphase benutzen.

sp i e l au F B au
Das Exper tenspie l  sorgt  für  längere  Spie lpar t ien mit  v ie len Wendungen.  Für  den 
Spie lablauf  ge l ten die  Regeln des  gewählten Spie lmodus' .  Es  g ibt  fo lgende Änderungen:

*  Duel lmodus und Al lgemeiner  Modus :  Jeder  Spie ler  wähl t  zu Spie lbeginn 3 
Kapitäne s t at t  2 .

*  Teammodus :  Jeder  Spie ler  kann se ine Galeone zwei  Mal  neu bauen st at t  nur 
ein Mal .

sp i e l a B l au F
Der Spie lablauf  i s t  ident i sch mit  dem des  gewählten Spie lmodus' .  Im Exper tenspie l 
müssen die  Spie ler  aber  sehr  v ie l  umsicht iger  mit  ihren Mannschaf tsmitg l iedern 
vorgehen.
Wenn ein Mannschaf tsmitg l ied gespie l t  wird,  wird es  dauerhaf t  aus  dem Spiel 
entfernt  und kann nicht  mehr gespie l t  werden.

sp i e l e n d e
Die Siegbedingungen des  gewählten Spie lmodus s ind ident isch mit  denen des 
entsprechenden Exper tenspie l s . 
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Victor ine de la  Chesnaye -  Ga l e o n e:  l e  M e rc u r e

Bewege  ihre  Galeone  so for t  zu  e inem Planeten unter  ihrem Kommando.
Diese Akt ion g i l t  n icht  a l s  Bewegung:

*  Die  Fähigkei t  kann benutzt  werden,  bevor  oder  nachdem die 
Galeone bewegt  wurde.

*  Die  Fähigkei t  kann sogar  dann benutzt  werden,  wenn die 
Galeone e ingefroren i s t .

Cosme Caste l  d ’Oléron -  Ga l e o n e:  l ’ i n v i n c i b l e

Alle  Fes tungen unter  s e inem Kommando s ind 1  Runde lang  gegen 
fe ind l i che  Angr i f fe  ge schütz t .
Bis  zur  nächsten Runde s ind a l le  Festungen unter  se inem Kommando 
gegen Angri f fe  s icher,  s ie  können nicht  zer stör t  werden,  ega l ,  wie  of t 
s ie  angegr i f fen werden.

*  Teammodus:  Die  Fähigkei t  g i l t  n icht  für  die  Festungen des 
Par tner s .

August ine Cassini  -  Ga l e o n e:  l ’é o l e

Drehe  e in  bere i t s  e inge se t z te s  P lä t t chen.

*  Ein Schi f f  auf  dem Plät tchen wird mitgedreht .  Nur fa l l s  es  am 
Rand des  Plät tchens  i s t ,  wird es  nicht  mitgedreht  (es  g i l t  dann a l s 
auf  dem angrenzenden Plät tchen bzw.  im leeren Himmelsgewölbe 
bef indl ich) . 

*  Ein Plät tchen mit  e inem gegner ischen Schi f f  kann nicht  gedreht 
werden.

Br i t i s h roya l naV y

Elizabeth Fairborne -  Ga l e o n e:  h M s r e v e n G e

Erhöhe  d ie  Angr i f f s re i chwei te  ihrer  Galeone  be im nächs ten  Angr i f f  um 1 
Fe ld .
Die Galeone kann damit  e in gegner isches  Schi f f  in  2  Feldern 
Entfernung zer stören.

*  Die  Fähigkei t  kann nur  genutzt  werden,  wenn dafür  auch e ine 
Mannschaf tskar te  "Kanonier"  benutzt  wird.

*  Bevor  mit  der  Mannschaf tskar te  "Kanonier"  angegr i f fen wird, 
muss  die  Mannschaf tskar te  "Erster  Of f iz ier"  gespie l t  werden.

*  Die  Fähigkei t  kann vor  e inem Angri f f  mehrmals  benutzt  werden, 
um ein Schi f f  in  größerer  Entfernung zu er re ichen (maximale 
Reichweite  3  Felder ) . 

Cicely  Blake -  Ga l e o n e:  h M s s u r p r i s e

1 gegner i s che s  Sch i f f  in  3  Fe ldern Ent fe rnung oder  weniger  dar f  s i ch  d ie se 
Runde n icht  bewegen.
Das gegner ische Schi f f  kann s ich nicht  bewegen,  aber  kann Boni 
nutzen (e inschl ießl ich Sonnenwinde)  oder  Mannschaf tsmitg l ieder.

*  Das  e ingefrorene Schi f f  kann s ich in  se inem nächsten Spie lzug 
nicht  bewegen,  aber  a l le  anderen Akt ionen oder  Fähigkei ten 
s tehen zur  Ver fügung.

*  Ein Schi f f  kann auch auf  der  Windrose e ingefroren werden. 
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Peter  Byng -  Ga l e o n e:  h M s c h a ro n

Wir f  e ine  Mannschaf t skar te  aus  der  Hand e ines  Gegner s  dauerhaf t  ab .
Der Spie ler  z ieht  zufä l l ig  1  Mannschaf tskar te  aus  der  Hand des 
Gegner s  und legt  s ie  in  die  Spie l schachte l  zurück.

*  Bevor  die  Kar te  in  die  Spie l schachte l  zurückgelegt  wird,  wird 
s ie  aufgedeckt .  Der  Gegner  kann dieses  Mannschaf tsmitg l ied in 
diesem Spie l  n icht  mehr rekrut ieren.

Nathaniel  Lancaster  -  Ga l e o n e:  h M s f u r i o u s

1 Frega t te  unter  s e inem Kommando dar f  e inen Angr i f f  mi t 
Angr i f f s re i chwei te  von 1  Fe ld  aus führen.

*  Die  Fähigkei t  kann nur  genutzt  werden,  wenn dafür  auch e ine 
Mannschaf tskar te  "Kanonier"  benutzt  wird.

*  Nathanie ls  Galeone muss  im Himmelsgewölbe se in,  um diese 
Fähigkei t  nutzen zu können.

ar m a da es pa ñ o l a

Aníbal  Pargo -  Ga l e o n e:  aG u i l a

Erhöhe  in  der  nächs ten  Sammelphase  d ie  Anzahl  der  Gewürze ,  d ie  s e ine 
Galeone  e insammel t ,  um 2.

*  Die  Galeone muss  in  der  Sammelphase auf  e inem Fabrikfe ld 
se in,  damit  diese  Kapitänsfähigkei t  benutzt  werden kann.

*  Die  Fähigkei t  kann mehrmals  benutzt  werden ( in  Verbindung 
mit  e iner  Kar te  "Erster  Of f iz ier" ) ,  um mit  se iner  Galeone noch 
mehr Gewürze e inzusammeln.

Catal ina de Guzmán -  Ga l e o n e:  a l M a n z o r a

Baue so for t  und kos ten los  e ine  Fes tung  auf  e inem Planeten unter  ihrem 
Kommando.

*  Der  Festungsmarker  wird auf  e in Planetenfe ld unter  ihrem 
Kommando gelegt .

*  Die  Fähigkei t  kann nicht  benutzt  werden,  wenn das  Limit  der 
Festungen bere i t s  er re icht  i s t . 

*  Teammodus :  Ein Spie ler  kann nie  e ine Festung auf  e inem 
Planeten se ines  Par tner s  bauen. 

Isabel  da Si lva  -  Ga l e o n e:  G r a n p r i n c e s a d e l o s  c i e l o s

Bewege  in  Kombinat ion mi t  e inem Sonnenwind -Bonus  e in  gegner i s che s 
Sch i f f  um bi s  zu  3  Fe lder.

*  Die  Fähigkei t  kann nur  in  Kombinat ion mit  e inem Sonnenwind-
Bonus genutzt  werden.

*  Die  Fähigkei t  kann auch dann benutzt  werden,  wenn Isabels 
Galeone e ingefroren i s t .

*  Teammodus :  Ein Schi f f  des  Par tner s  kann auf  diese  Weise  nicht 
bewegt  werden.
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E R K L Ä R U N G
D E R

M A N N S C H A F T S M I T G L I E D E R
Die Akt ionen der  Mannschaf tsmitg l ieder  s ind auf  den Kar ten aufgeführ t .  Um s ie 
besser  ver stehen zu können,  werden s ie  im Folgenden genau beschr ieben: 

ma n n s c h a F t s m i tG l i e d e r,  d i e  e s  F ü r a l l e nat i o n e n G i B t :

Bankier
Tausche  e inen de iner  Gewürzmarker  gegen e inen anderen mi t  der  Bank.
Der Spie ler  legt  1  Sternenpfef fer samen oder  1  Himmlische 
Vani l leblüte  in  die  Bank zurück und nimmt s ich daraus  1  Gewürz 
der  anderen Sor te .

Erster  Of f iz ier
Er forder l i ch ,  um die  Fähigke i t  de s  Kapi täns  zu  nutzen.
(Einzelhei ten hierzu s iehe Spezia l fähigkei ten der  Kapitäne auf  Se i t e 
29 ) . 

Kanonier
Zer s töre  e in  gegner i s che s  Sch i f f  oder  Fes tung  mi t  Angr i f f s re i chwei te  von 
1  Fe ld .

*  Es  i s t  n icht  mögl ich,  von der  Windrose aus  anzugrei fen.

*  Es  i s t  n icht  mögl ich,  e in Schi f f  auf  der  Windrose anzugrei fen. 

*  Es  i s t  mögl ich,  mehrere  Mannschaf tskar ten "Kanonier"  zu 
spie len,  um mehrere  Angr i f fe  auszuführen.

ma r i n e roya l e Fr a n ç a i s e

Steuermann
Bewege  so for t  d ie  Galeone  auf  der  Windrose .
Diese Akt ion g i l t  n icht  a l s  Bewegung:

*  Die  Fähigkei t  kann benutzt  werden,  bevor  oder  nachdem das 
Schi f f  bewegt  wurde. 

Sebast ián de Avi lés  -  Ga l e o n e:  c o r ac e ro

Verkaufe  1  Mannschaf t smi tg l i ed ,  um 1 Sternenpfe f fe r samen und 1 
Himmli sche  Vani l l eb lüte  zu  erha l t en .

*  Der  Kapitän erhäl t  d ie  Gewürze für  den Verkauf  sofor t .

*  Die  verkauf te  Mannschaf tskar te  wird zu den anderen in  die 
Reser ve ge legt .
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*  Die  Fähigkei t  kann sogar  dann benutzt  werden,  wenn das 
Schi f f  e ingefroren i s t . 

Kur t isane
Erhal te  2  Himmli sche  Vani l l eb lüten
Der Spie ler  nimmt 2 Himmlische Vani l leblüten aus  der  Bank und 
legt  s ie  auf  se in Spie ler t ableau.  Fal l s  er  das  Maximum berei t s 
er re icht  hat ,  kann er  keine wei teren Himmlischen Vani l leblüten 
nehmen.

Br i t i s c h e Kö n i G l i c h e ma r i n e

Schif f sarzt
Die Galeone  i s t  1  Runde lang  gegen gegner i s che  Angr i f fe  ge schütz t . 
Bis  zur  nächsten Runde i s t  d ie  Galeone des  Kapitäns  gegen 
Angri f fe  s icher,  s ie  können nicht  zer stör t  werden,  ega l ,  wie  of t 
s ie  angegr i f fen wird. 

*  Diese  Fähigkei t  i s t  n icht  kumulat iv.

*  Diese  Fähigkei t  schützt  n icht  vor  S ingular i t ä ten.

Schif f sbauer
Baue e ine  kos ten lose  Frega t te  während der  nächs ten  Bauphase .
Die Fähigkei t  kann nicht  benutzt  werden,  wenn das  Limit  der 
Fregat ten in  diesem Spie l  bere i t s  er re icht  i s t . 

ar m a da es pa ñ o l a

Mannschaf tsvors tand
Erhöhe  d ie  Anzahl  der  von der  Galeone  in  der  nächs ten  Sammelphase 
e rha l t enen Boni  um 1.

*  Die  Galeone muss  in  der  Sammelphase auf  e inem Anker fe ld 
se in,  um diese  Mannschaf tskar te  nutzen zu können. 

*  Die  Fähigkei t  kann mehrmals  benutzt  werden,  um mit  se iner 
Galeone noch mehr Boni  e inzusammeln. 

Gouverneur
Erobere  e inen Planeten mi t  1  Gewürz  weniger.
Wenn die  Galeone während der  Takt ikphase auf  e inem Planetenfe ld 
i s t ,  kann der  Spie ler  diese  Kar te  spie len.  In der  Bauphase zahl t  er 
dann 1 Gewürz se iner  Wahl  weniger  für  die  Eroberungskosten.
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