Cornish Smuggler Rules (German)
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Umgehe den Zolll

Überliste deine Rivalen

Sichere dein Vermögen
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Überblick:

In Cornish Smuggler spielt ihr Schmuggler, die durch Kauf und Verkauf illegaler Waren versuchen, das Spiel zu gewinnen.
Cornish Smuggler wird in Runden gespielt. 
In jeder Runde führen die Spieler reihum Aktionen aus, immer genau eine pro Spielzug.
Jede Aktion kostet entweder Gold, Einfluss (Influence) oder Reputation.
Um zu gewinnen müssen die Spieler Gold sowie Reputation erwerben. Mehr Reputation führt zu größerem Einfluss in der nächsten Runde,  und Einfluss ist dringend nötig, um schmuggeln zu können.
Schmuggeln war selten eine Angelegenheit Einzelner, daher brauchen die Spieler weitere Personen, die sie für sich arbeiten lassen.
Dies erlaubt den Aufbau eines eigenen Schmuggler-Netzwerks, um die Reputation weiter zu erhöhen und den Zoll noch eleganter zu umgehen ... und eure Mitspieler. 
Ziel des Spiels
Bei Spielende gewinnt der Spieler mit der höchsten GESAMTWERTUNG (Gold plus Reputation).

Gold wir durch den Verkauf von Schmuggelware erworben.  Dazu ist es notwendig, einen Trupp spezialisierter Gefolgsleute zusammenzustellen, der die Waren am Zoll vorbei transportiert. 

Reputation wird durch den Aufbau eines Netzwerks von Schmugglern und den Verkauf von Schmuggelware vermehrt.
Spielende
Das Spielende wird durch eines der folgenden Ereignisse eingeleitet:

  
1) Der Marker erreicht das Ende der Zollleiste.


2) Das letzte Warenteil wird gekauft.

Tritt eines dieser Ereignisse ein, können die Spieler noch bis zum ENDE der laufenden RUNDE ihre Ressourcen nutzen (also Gold, EInfluss und Reputation). Danach endet das Spiel.
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Spielverlauf
Cornish Smuggler wird über eine unbestimmte Anzahl von Runden gespielt, in denen die Spieler verschiedene Aktionen durchführen können. 
Die Anzahl der Aktionen, die ein Spieler ausführen kann, hängt von den Ressourcen ab (Gold, Einfluss und Reputation), die er nutzen möchte.

Aktionen
Einen Überblick der Aktionen findet ihr auf den Seiten 10 - 11 sowie auf der Rückseite dieser Spielregel. Aktionen haben unterschiedliche Kosten, normalerweise Gold, Einfluss oder Reputation.
Bei einigen Aktionen kann der Spieler sich aussuchen, womit er die Kosten begleicht (z.B. kostet die Bewegung eines Schiffes um ein Seefeld entweder 1 Einfluss (<I>) oder  3 Gold (<G>).

Andere Aktionen können unterschiedlich viel kosten (z.B. der Verkauf eines Warenteils), oder auch gar nichts (z.B. Passen).

Rundenbeginn
Neue Personenkarten aufdecken
Nehmt alle offenen Pesonenkarten, die nicht angeheuert wurden, aus dem Spiel und deckt neue auf.
Einfluss erhalten
Jeder Spieler erhält so viel Einfluss (<I>), wie er aktuell Reputationsmarker besitzt(<R>).  Einige Personenkarten geben den Spielern zu diesem Zeitpunkt zusätzlichen (<I>).

Personenkarten reaktivieren
Personenkarten, die in der vorigen Runde aktiviert (motivated) und daher um 90 Grad gedreht wurden, werden wieder aufrecht gedreht.
Runden
Beginnend mit dem Startspieler führen alle Spieler im Uhrzeigersinn immer genau EINE AKtion durch.
Dies geht solange weiter, bis alle Spieler GEPASST haben.

Nun wird der Startspielermarker nach links weitergegeben und die nächste Runde beginnt.
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Spielmaterial
Gold (<G>)

 
Die allgemeine Währung des Spiels. 

Gold wird durch den Verkauf von Waren erworben und kann zum Anheuern von Personen, Bestechen von Zollbeamten, Kauf von Ware und Reputation sowie einigem mehr verwendet werden ... 

Gold ist außerdem wichtig, um zu gewinnen.

Reputation(smarker) (<R>)


Das öffentliche Ansehen des Spielers.
Zu Beginn jeder Runde erhält jeder Spieler so viel Einfluss, wie er aktuell Reputationsmarker besitzt.

Reputation wird durch das Anheuern von Personen erworben und ist bei Spielende Teil der Gesamtwertung.  

Meint ein Spieler, ihm würde nicht der gebührende Respekt gezollt, kann er Reputation auch für Gold erwerben.
Einfluss(würfel) ( <I>)

 
Einfluss wird in diesem Spiel für beinahe alles benötigt, was zu tun ist.

Zu Beginn jeder Runde erhalten die Spieler einen (<I>) für jeden (<R>), den sie besitzen.
Die Spieler können mehr (<I>) durch einige Personen- und Geheimniskarten erhalten.

Netzwerksteine

Jeder Spieler wählt seine eigene Farbe.

Die Netzwerksteine jedes Spielers bilden dessen Netzwerk von Schmugglern, in dem seine Schmuggelware transportiert wird.
Jedesmal, wenn ein Spieler eine Person anheuert, platziert er einen weiteren Netzwerkstein auf dem Spielplan.
Neue Netzwerksteine müssen benachbart zu bereits vorhandenen platziert werden.*

Zollbeamte

Der Zoll wird insgesamt durch die schwarzen Spielsteine dargestellt.
Der Zoll behält das Goldrad und die Zollleiste im Auge.  Und im Spielverlauf kommen immer mehr Zollbeamte ins Spiel.
Wann immer Schmuggelware verkauft oder an der Küste ausgeladen wird, versuchen die Zollbeamten, die Ware abzufangen.
Zollbeamte bewegen sich aber nicht nur, wenn Ware ausgeladen oder verkauft wird, sondern können auch direkt durch die Spieler bewegt werden.
Warenteile

 Die illegalen Waren, welche von den Spielern geschmuggelt wird, um das Spiel zu gewinnen.

Im Grunde sind es sperrige Kisten, die von den Spielern per Schiff herangeschafft werden.
Waren werden durch unterschiedlich geformte Teile dargestellt.
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Schiffe

 Jeder Spieler hat ein Schiff seiner Farbe.

Schiffe transportieren Schmuggelware zwischen Handelsschiffen, Häfen und Buchten.
Schiffskarten

 Jeder Spieler wählt zu Spielbeginn ein Schiff.
Der Laderaum jedes Schiffes ist auf dessen Schiffskarte abgebildet. Gekaufte Warenteile werden im Laderaum untergebracht, bis sie an der Küste ausgeladen werden.  

Der verfügbare Platz in den Laderäumen der Schiffe ist unterschiedlich. Alle Schiffe sind gleich schnell.*

Personenkarten

Personen bilden Netzwerke und können spezielle Fähigkeiten haben.
Schmuggelei wurde traditionell von einem Netzwerk von Schmugglern betrieben, manchmal waren ganze Ortschaften beteiligt.
Personen bilden das Netzwerk, das jedem Spieler erlaubt, Waren auszuladen, zu transportieren, zu verstecken und zu verkaufen.
Ohne diese Leute ist jede Schmuggelei zum Scheitern verurteilt.
* einige Personen- oder Geheimniskarten können das ändern.
Versteckkarten
 
Hier werden Waren zwischengelagert.

Verstecke (Storehouses) sind geheime Orte, wo Waren sicher zwischengelagert werden können, manchmal direkt vor der Nase der Zollbeamten: Im Keller der Kneipe, in der Krypta der Kirche, oder in der guten Stube des Bürgermeisters.
Jeder Spieler beginnt mit einem Versteck; weitere können später hinzukommen.
Geheimniskarten
 
Die geheimen Tricks der Schmuggler.

Geheimniskarten stellen das verborgene Wissen jedes Schmugglers dar, mit dem er die Zollbeamten an der Nase herumführt. Sie können auch genutzt werden, um Mitspieler zu behindern ...
Immer, wenn ein Spieler ein Warenteil verkauft, zieht jeder seiner Mitspieler eine Geheimniskarte.
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Spielplan
Goldrad
Löst durch das Gold, das die Spieler verdienen, das Vorrücken des Markers auf der Zollleiste aus. 

Auf dem Goldrad rückt ein Zählstein für jedes durch einen Verkauf verdiente Gold eines Spielers ein Feld im Uhrzeigersinn weiter. Jedes Mal, wenn der Zählstein auf dem Startfeld landet, rückt der Marker auf der Zollleiste ein Feld vor.
Handelsschiffe
Landet ein Spieler mit seinem Schiff am Ankerplatz eines Handelsschiffes, kann er dort Schmuggelware kaufen und Warenteile  auf seinem Schiff verstauen.
Auf dem Spielplan gibt es drei feste Ankerplätze von Handelsschiffen. 

Die Handelsschiffe führen Warenteile unterschiedlicher Form mit sich. Die Spieler kaufen die Warenteile von dem Handelsschiff, an dem sich ihr Schiff befindet, und verstauen sie in ihren Laderaum.
Laderäume der Handelsschiffe
Vor Spielebeginn werden hier die Warenteile bereitgelegt.

Seefelder 
Die Felder, auf denen sich die Schiffe bewegen.
Geheimniskarten-Stapel 

Immer, wenn ein Spieler ein Warenteil verkauft, zieht jeder seiner Mitspieler eine Geheimniskarte. Geheimniskarten können auch als Aktion erworben werden.

Versteckte Bucht
Gepunktete Linien stellen Schifffahrtswege zu verstecken Buchten dar. Sie funktionieren wie Häfen, ihnen ist aber keine Zahl zugewiesen. Hier können Schiffe nur anlanden und Waren ausgeladen werden, wenn der Spieler die entsprechende Personenkarte hat. In Newlyn können keine Waren ausgeladen werden.
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Zolldepot
Vom Zoll beschlagnahmte Warenteile werden hier abgelegt.
Häfen
In Häfen kann jedes Schiff seine Waren ausladen. Die Zahl im Stern zeigt das dortige zusätzliche Risiko beim Ausladen an. Der aktive Spieler kann nur in Häfen oder Buchten Waren ausladen, wenn dort  einer seiner Netzwerksteine steht.
Entdeckungsstufe
Bestimmt das Risiko beim Ausladen von Ware.
Personenkarten
Hier werden vor Spielebeginn die Personenkarten als Stapel bereitgelegt.
Zollleiste
Je mehr Waren die Spieler verkaufen, desto weiter rückt der Marker hier vor.
Bestechungskosten
Aktuelle Kosten, um einen Zollbeamten zu bestechen.
Ortsfelder
Hier werden Netzwerksteine platziert, zwischen denen Waren transportiert werden.

Ortsfeld mit Schwarzmarkt
Nur hier können die Spieler ihre Waren verkaufen. Je höher die Zahl, desto höher der mögliche Ertrag.
Ortsfelder im Landesinnern, Dörfer und  ‘Up North’

Auch im Landesinnern können Waren verkauft werden.
Nur in Orten ausreichender Größe können Waren verkauft werden. Diese wird durch die Zahl im Kreis angegeben.
Dörfer haben keine Zahl.

Mitunter tauchen illegale Waren auch im Norden der Grafschaft auf, und werden „Up North“ verkauft.  
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Spielvorbereitung
Bereitet den Spielplan wie folgt vor:

1) Geheimniskarten mischen und als verdeckten Stapel auf das Feld legen.
2) Einen schwarzen Stein als Zählstein auf das STARTfeld des Goldrades sowie als Marker auf die „0“ der Zollleiste stellen.

3) Jeweils einen Zollbeamten auf die durch eine Figur markierten Felder der Zollleiste stellen.
4) Personenkarten nach Rückseiten sortieren – Klerus, Handel, Ungelernte und Amtspersonen (Religious, Trade, Unskilled und Official) –, getrennt mischen und als verdeckte Stapel auf die entsprechenden Felder legen.
5) Je einen Zollbeamten in Penzance und St Ives platzieren.

6) Die Warenteile in die Laderäume der Handelsschiffe einpassen. Hierbei sollte immer die Seite mit den Trennlinien nach oben zeigen. So ist die Größe jedes Teils jederzeit leicht erkennbar.
Jeder Spieler erhält:

7) 13 Gold

8) 10 Einfluss
9) Alle Netzwerksteine, das Schiff sowie Bestechungsringe (kleine Gummiringe) einer Farbe.
10) Der Spieler, der zuletzt etwas an einen Ort geschmuggelt hat, wo es nicht hingehört, vorzugsweise im Schutze der Dunkelheit, wird Startspieler und erhält den Startspielermarker.

11) Der Startspieler erhält die zehn Schiffskarten.  

Er sucht sich eine davon aus und gibt die restlichen nach links weiter. Dies wird so fortgeführt, bis jeder Spieler eine Schiffskarte hat, die er vor sich ablegt. Die übrigen gehen aus dem Spiel.
12) Der letzte Spieler (rechts vom Startspieler) erhält alle Versteckkarten (Storehouse) mit dem Vermerk „START“.
Er sucht sich eine davon aus und gibt die restlichen nach rechts weiter. Dies wird so fortgeführt, bis jeder Spieler eine Versteckkarte hat. Die übrigen gehen aus dem Spiel.
13) Beginnend mit dem Startspieler zieht jeder Spieler verdeckt zwei Personenkarten von verschiedenen Stapeln, behält eine davon und schiebt die andere wieder unter den entsprechenden Stapel. Nun legt jeder Spieler seine Personenkarte offen vor sich ab.
Die Spieler müssen für diese Personenkarte kein (<G>) zahlen, erhalten aber zu Beginn der ersten Runde auch keinen zusätzlichen (<I>).

HINWEIS: Personen mit höherer (<R>) verschaffen einem mehr (<I>), was die Durchführung von Aktionen erleichtert (z.B. Schmuggeln!).
14) Jeder Spieler erhält so viele Reputationsmarker (<R>), wie auf seiner Personenkarte angegeben ist.

15) Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Spieler einen Netzwerkstein auf ein beliebiges Ortsfeld, einschließlich den Isles of Scilly.

Auf einem Ortsfeld können beliebig viele Netzwerksteine sowie Zollbeamte stehen.
HINWEIS: Nur in Häfen oder Buchten, wo auch ein eigener Netzwerkstein steht, kann ein Spieler Waren ausladen.
16) Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Spieler sein Schiff auf einem beliebigen Seefeld oder dem Ankerplatz eines Handelsschiffes.
Zuletzt die oberste Karte jedes Personenkarten-Stapels aufdecken und auf den Stapel legen. Die erste Runde kann nun beginnen.
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1. Geheimniskarten 
2. Goldrad 
3. Zollleiste
4. Personenkarten-Stapel
5. Zollbeamte 
6. Warenteile
7. Gold

8. Einfluss
9. Netzwerksteine
10. Startspielermarker 
11. Schiffskarte
12. Versteckkarte
13. Personenkarte
14. Reputation

15. Netzwerksteine (Beispiele für Startfelder)
16. Schiffe (Beispiele für Startfelder)
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Aktionen & Kosten
Schiff 1 Seefeld weit bewegen:


 Kosten: 1 (<I>) oder 3 (<G>)

Der Spieler bewegt sein Schiff ein Seefeld weit. Auch Häfen, Buchten und Ankerplätz der Handelsschiffe sind Seefelder.

Auf einem Seefeld können mehrere Schiffe stehen.
Warenteil oder Netzwerkstein 1 Ortsfeld weit bewegen:


Kosten: 1 (<I>) oder 2 (<G>)
Der Spieler bewegt entweder ein Warenteil ein Ortsfeld weiter (innerhalb seines Netzwerks)      

oder 

einen Netzwerkstein ein Ortsfeld weiter.
Auf einem Ortsfeld können mehrere Netzwerksteine stehen. Netzwerksteine KÖNNEN auch so gezogen werden, dass sie die Verbindung zum Netzwerk verlieren. 
Warenteil und Netzwerkstein 1 Ortsfeld weit bewegen:


Kosten: 3 (<I>) oder 5 (<G>)
Der Spieler bewegt einen Netzwerkstein und ein Warenteil, die sich auf demselben Ortsfeld befinden, gemeinsam ein Ortsfeld weit.
1 Zollbeamten 1 Ortsfeld weit bewegen: 

Kosten: 4 (<I>) oder 6 (<G>)
Der Spieler bewegt einen Zollbeamten ein Ortsfeld weit - auch, wenn er bestochen sein sollte. Auf dem Zielfeld können bereits andere Zollbeamte und/oder Netzwerksteine stehen.
1 Reputation erwerben:


 Kosten: 4 (<G>) (für 1 (<R>) )

Wenn ihr das Gefühl habt, euch wird nicht genügend Respekt entgegengebracht, kauft ihn euch! Ihr erhaltet 1 (<R>), indem ihr 4 (<G>) abgebt.
Waren ausladen:

 
Kosten: 1 (<I>)

Befindet sich das Schiff (mit Ladung) sowie ein Netzwerkstein des Spielers im selben Hafen oder in derselben Bucht, kann er beliebig viele Warenteile ausladen. Er legt sie von seiner Schiffskarte direkt neben den Netzwerkstein auf dem Ortsfeld oder direkt in ein dortiges Versteck (s. S. 21).  

Dies kann die Aufmerksamkeit von Zollbeamten auf sich ziehen ...
1 Person anheuern:

 
Kosten: 1 (<I>) oder 2 (<R>) (+ Kosten auf Karte)

Der Spieler heuert eine beliebige der offen ausliegenden Personen an. Neben den auf der Karte angegebenen Kosten sind entweder 1 (<I>)oder 2 (<R>) abzugeben.

AKTIONEN
Schiff 1 Feld bewegen
1 Warenteil oder  1 Netzwerkstein 1 Feld bewegen
1 Warenteil und  1 Netzwerkstein 1 Feld bewegen 
1 Zollbeamten 1 Feld bwegen
Ehrliche Arbeit
Waren ausladen
1 Warenteil kaufen
1 Warenteil verkaufen
1 Reputation erwerben
1 Geheimnis entdecken
1 Person anheuern
1 Zollbeamten bestechen
Zolldepot plündern
Passen
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1 Warenteil kaufen:


 Kosten: 1 (<I>) + (<G>) nach Größe
Um ein Warenteil zu kaufen, muss der Spieler 1 (<I>) abgeben sowie 1 (<G>) pro Quadrat des gekauften Warenteils.

Um Waren kaufen zu können, muss das Schiff des Spielers am Ankerplatz des Handelsschiffes stehen, von dem Waren gekauft werden sollen.
KOSTEN
1 (<I>) oder 3 (<G>)

2 (<G>) oder 1 (<I>)

3 (<I>) oder 5 (<G>)

6 (<G>) oder 4 (<I>)

Alle Warenteile und Hälfte aller (<R>), um 11 (<G>) - übrige (<R>) - (<G>) zu erhalten
1 (<I>)
1 (<I>) + (<G>) nach Größe

Variabel – siehe Waren-Ertragsliste
4 (<G>) (für 1 (<R>)
2 (<I>) oder 2 (<G>)
1 (<I>) oder 2 (<R>) (+ Kosten auf Karte)

1 (<I>) + aktuelle Bestechungskosten
  (+1 (<G>) wenn bereits bestochen)

1 (<I>) sowie pro gestohlenem Warenteil 1 Mob-Karte (<X>) (einschließlich
  Netzwerkstein und (<R>) ) abwerfen
Keine Kosten! 

  (Alle (<I>) werden behalten, aber es kann keine Aktion mehr durchgeführt werden) 

1 Zollbeamten bestechen:


Kosten: 1 (<I>) + BESTECHUNGSKOSTEN
Durch das Zahlen der aktuellen Bestechungskosten auf der Zollleiste sowie 1 (<I>) kann der Spieler einen Zollbeamten bestechen, der auf demselben Ortsfeld wie ein eigener Netzwerkstein steht.
Dieser Zollbeamte beschlagnahmt keine Waren dieses Spielers, solange er nicht durch einen Mitspieler erneut bestochen wird.
1 Warenteil verkaufen:


Kosten: Variabel, s. Waren-Ertragsliste
Hat ein Spieler Waren und einen Netzwerkstein auf einem Ortsfeld mit Zahl, kann er dort Waren verkaufen.

Bei jedem Verkauf eines Warenteils hat der Spieler die Wahl zwichen drei verschiedenen Erträgen (s. S. 16).
Mit der Abgabe von mehr (<I>) oder (<R>) kann er die Waren für einen höheren Ertrag verkaufen. Allerdings erhält er bei der Wahl eines niedrigeren Ertrages in der Regel mehr zusätzliche (<R>).

Ehrliche Arbeit

 Kosten: Keine
Jeder Spieler kann nur einmal pro Runde Ehrliche Arbeit annehmen.

Damit er diese überhaupt annehmen kann, muss er folgendes tun:

- Alle Warenteile abgeben, die er im Moment noch besitzt.

- Die Hälfte seiner (<R>) abgeben (abgerundet).
Nun erhält der Spieler 11 (<G>) minus der Anzahl übriger (<R>) minus übriges (<G>). 

(Beispiel: Ein Spieler hat 1 Warenteil, 11 (<R>) und 1 (<G>). Er gibt das Warenteil sowie 5 (<R>) ab. Er erhält 5 (<G>) (11 - 5 - 1), so dass er nun über 6 (<G>) verfügt.
1 Geheimnis entdecken:


 Kosten: 2 (<I>) oder 2 (<G>)

Der Spieler zieht die oberste Geheimniskarte vom Stapel.
Zolldepot plündern:

  
Kosten: Variabel
Vom Zoll beschlagnahmte Warenteile lagern im Zolldepot (Customs Warehouse) in Penzance.  

Steht mindestens ein Netzwerkstein eines Spielers in Penzance und hat dieser mindestens 2 Personen mit dem Mob-Symbol (<X>) angeheuert, kann er 1 (<I>) abgeben und 1 seiner Mob-Karten abwerfen, um 1 beliebiges Warenteil aus dem Depot zu erhalten.
Passen:


Kosten: Keine
Wenn ein Spieler passt, kann er in dieser Runde keine Aktion mehr durchführen, aber ggf. noch einige Geheimniskarten nutzen, die außerhalb des eigenen Zuges eingesetzt werden. Er behält seinen übrigen (<I>), den er im nächsten Zug einsetzen kann.
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Personen
Um Waren zu transportieren brauchen die Spieler Personen. Beim Anheuern jeder weiteren Person platzieren sie einen weiteren Netzwerkstein auf dem Spielplan.
Netzwerksteine müssen auf ein Ortsfeld platziert werden, das benachbart zum bestehenden Netzwerk des Spielers ist, es sei denn, auf der Personenkarte steht etwas anderes, oder der Netzwerkstein wird auf den Isles of Scilly platziert (s. S. 21).
Personen ermöglichen nicht nur den Transport von Waren auf dem Spielplan, sondern haben auch besondere Fähigkeiten (z.B. Reputation erhöhen, besondere Ortsfelder nutzen, Zollbeamte irreführen, etc.).

Personen anheuern
Um eine Person anzuheuern, muss der Spieler 1 (<I>) or 2 (<R>) für die Aktion selbst abgeben sowie die auf der Karte angegebenen Kosten in (<G>).

Der Spieler erhält die auf der Karte angegebene Anzahl an (<R>) in Markern. 

Anschließend muss er einen Netzwerkstein auf dem Spielplan platzieren.
Die Spieler legen angeheuerte Personenkarten offen und für alle Mitspieler sichtbar vor sich ab. 
Nachdem eine Person angeheuert wurde, wird die oberste Karte des Stapels aufgedeckt. Ist der Stapel aufgebraucht, kann von dieser Personengruppe niemand mehr angeheuert werden.
Zu Beginn jeder Runde erhält der Spieler 1 zusätzlichen (<I>) pro (<R>) in ihrem Besitz, mehr Personen führen also zu mehr Aktionsmöglichkeiten.
Personen verlieren
Verliert ein Spieler aus irgendeinem Grund eine angeheuerte Person, muss er auch die darauf angegebenen Reputationsmarker (<R>) abgeben sowie ggf. Verstecke, die mit der Person verbunden sind.
Außerdem muss er einen seiner Netzwerksteine vom Spielplan entfernen.
Beispiel:

Eine Person anheuern
Charlie möchte Allen Cutler anheuern, den Bürgermeister von St Just.

Sie führt die Aktion „Anheuern“ aus und gibt 1 (<I>) ab.

Sie zahlt die Kosten (2 (<G>)) und erhält 3 zusätzliche (<R>), was ihr prinzipiell zu Beginn der nächsten Runde 3 zusätzliche (<I>) einbringt und platziert einen Netzwerkstein auf dem Spielplan.
Aufbau einer Personenkarte
1. Name & Beschäftigung
2. Kosten in Gold
3. Reputation

4. Besondere Fähigkeit
Karten aktivieren
Die besonderen Fähigkeiten einiger Personen können vom Spieler nur einmal pro Runde als Aktion ausgelöst werden, d.h., die Karte wird „aktiviert“. Mit der Aktivierung einer bestimmten Aktion können auch noch weitere Karten mit derselben Fähigkeit aktiviert werden.
Der Spieler zahlt ggf. angegebene Aktivierungskosten und dreht die Karte um 90 Grad auf die Seite.
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Netzwerksteine platzieren 

Netzwerksteine MÜSSEN benachbart zum existierenden Netzwerk des Spielers oder auf den Isles of Scilly platziert werden (es sei denn, die Karte gibt ausdrücklich etwas anderes an).
Beispiel: 

Chris  (GELB) heuert eine Person an. Er kann einen Netzwerkstein entweder in Perranuthnoe oder in Breage platzieren.

Alice (ROT) heuert ebenfalls eine Person an und kann einen Netzwerkstein in Marazion, Leedstown, Breage oder Goldolphin platzieren.

Netzwerksteine bewegen
Netzwerksteine können als Aktion für 1 (<I>) oder 2 (<G>) bewegt werden. 

Obwohl alle NEUEN Netzwerksteine an das Netzwerk angeschlossen sein müssen, können VORHANDENE Netzwerksteine das Netzwerk auch verlassen.
Schiffe bewegen
Ein Schiff (ob mit oder ohne Ladung) kann als Aktion für 1 (<I>) ein Seefeld weit bewegt werden. Schiffe bewegen sich stets mit gleicher Geschwindigkeit – einige Personen ermöglichen allerdings, das Schiff um ein zusätzliches Feld weit zu bewegen.
Auf einem Seefeld können beliebig viele Schiffe stehen.

Buchten, Häfen und Ankerplätze der Handelsschiffe sind ebenfalls Seefelder.

Waren
Kaufen
Steht das Schiff eines Spielers am Ankerplatz eines Handelsschiffes, kann er als Aktion für 1 (<I>) ein beliebiges Warenteil von diesem Handelsschiff kaufen, so er es sich leisten und im Laderaum seiner Schiffskarte verstauen kann.
Ein Warenteil kostet 1 (<G>) pro Quadrat.  

Warenteile müssen so im Laderaum positioniert werden, dass gesperrte Felder frei bleiben. Sie können aber jederzeit umgelagert werden.
Beispiel: 

Dieses Warenteil = 4 (<G>)

Beispiel:

Warenteile im Laderaum verstauen
Jeder Laderaum hat freie Felder, auf denen Warenteile verstaut werden können ...
Beispiel: 

Eingepasstes Warenteil
... und gesperrte Felder, auf denen sie NICHT verstaut werden können.
Beispiel: 

So passt das Warenteil nicht in den Laderaum.
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Waren ausladen
Waren können NUR in Häfen oder Buchten ausgeladen werden, in denen sich ein Netzwerkstein des Spielers befindet.
Beim Ausladen können stets beliebig viele Warenteile vom Schiff an Land gebracht werden, wobei zu beachten ist, dass sämtliche Schmuggelware beschlagnahmt und ins Zolldepot verbracht wird, wenn ein Zollbeamter auf demselben Ortsfeld zu stehen kommt – oder dort bereits steht (s. S. 18).
Risiko beim Ausladen

Jedesmal, wenn ein Spieler Waren auslädt, muss er das Risiko berechnen, von den Zollbeamten beim Schmuggeln entdeckt zu werden.
Das Risiko wird berechnet, indem die Zahl im Hafen zur Anzahl der Quadrate der ausgeladenen Ware addiert wird. 

Häfen und versteckte Buchten 
Die Zahlen in den Häfen erhöhen das Risiko beim Ausladen. In den versteckten Buchten gibt es kein zusätzliches Risiko.
Beispiel:

Entdeckungsstufe
Die aktuelle Entdeckungsstufe (9 - 3) ist auf dem Spielplan ersichtlich.
Beispiel:

Risiko beim Ausladen
Das zusätzliche Risiko in Porthleven beträgt +3.  

Prussia Cove hat kein zusätzliches Risiko, aber ein Spieler benötigt eine spezielle Personenkarte, um dort landen zu können – dargestellt durch die gepunktete Linie.
Bewegung der Zollbeamten
Ist das Gesamtrisiko beim Ausladen höher als die Entdeckungsstufe, bewegt sich der nächststehende Zollbeamte in Richtung des Ortsfeldes, in dem gerade ausgeladen wird, und zwar um so viele Schritte, wie das Risiko die Entdeckungsstufe übertrifft. Hierbei nehmen Zollbeamte immer den kürzesten Weg. 

Steht bereits ein Zollbeamter auf dem Ortsfeld des Ausladens (z.B. bestochen), oder erreicht ein Zollbeamter dieses Ortsfeld, und es sind noch Schritte übrig, nähert sich der nun nächststehendee Zollbeamte, usw., bis alle Schritte verbraucht sind. So können durchaus mehrere Zollbeamte auf dem selben Ortsfeld landen.
Diese Zollbeamten werden vom Spieler mit dem wenigsten Gold bewegt (dies kann auch der Spieler am Zug sein – s. Unentschieden S. 21).
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Risiko beim Ausladen reduzieren
Das Risiko beim Ausladen kann durch Abgeben von (<I>) reduziert werden.

Für je 1 (<I>)  reduziert sich das Risiko um 1.
Beispiel: 

Alice (ROT) gibt 1 (<I>) für die Aktion selbst ab, in St Ives ein Warenteil auszuladen, das aus zwei Quadraten besteht.  

Das zusätzliche Risiko in St Ives liegt bei 5, also beträgt das Gesamtrisiko 5 + 2 = 7.

Die aktuelle Entdeckungsstufe ist 7, also nehmen die Zollbeamten keine Notiz von Alice’s Umtrieben und rühren sich nicht von der Stelle. Anschließend legt Alice ihr Warenteil zu ihrem Netzwerkstein in St Ives.
Bewegung an Land
Ein Spieler kann für 1 (<I>) oder 2  (<G>) die Aktion wählen, ein Warenteil von einem seiner Netzwerksteine zu einem benachbarten zu transportieren. Er kann auch die Aktion wählen, beide zusammen zu bewegen, was aber teurer ist, nämlich 3 (<I>) oder 5 (<G>).

Netzwerksteine können auch so gezogen werden, dass sie das bestehende Netzwerk verlassen. Auf einem Ortsfeld können beliebig viele Netzwerksteine stehen.

Bleiben Warenteile auf einem Ortsfeld ohne dazugehörigen Netzwerkstein liegen, kann ein beliebiger Spieler einen seiner Netzwerksteine dorthin ziehen und Besitz von dem Warenteil ergreifen (s. Liegengelassene Waren, S. 19).
& Risiko beim Ausladen
Beispiel: 

Bob (BLAU) gibt 1 (<I>)  für die Aktion selbst ab, um drei Warenteile in Gwithian mit insgesamt 9 Quadraten auszuladen. 

Da Gwithian eine versteckte Bucht ist, beträgt das Gesamtrisiko 9 + 0 = 9.

Da dieser Wert um 2 über der aktuellen Entdeckungsstufe liegt, wird der nächststehende Zollbeamte (in Lelant) darauf aufmerksam und macht sich auf den Weg Richtung Gwithian, um nach 2 Schritten die Ware zu beschlagnahmen!
Bob entscheidet sich, 1 (<I>) abzugeben, um der Zollfahndung zu entgehen, und der Zollbeamte bewegt sich nur einen Schritt weit bis Hayle. Bobs Ware ist erst einmal gesichert ...

Werden Waren ausgeladen, legen die Spieler die entsprechenden Warenteile vom Schiff und legen sie neben ihren Netzwerkstein (nicht im Bild) und das betreffende Ortsfeld.

p.16

Waren verkaufen
Waren können als Aktion in den größeren Häfen und Ortschaften verkauft werden, die durch eine Zahl gekennzeichnet sind.
Ortsfelder ohne Zahl sind Dörfer und Weiler, in denen keine Waren verkauft werden können.
Beispiel: 

Wo Waren verkauft werden können
Im abgebildeten Ausschnitt können Waren in St Ives, Madron, Penzance und Marazion verkauft werden.
Limit an zu verkaufender Ware 

Es kann pro Aktion nur ein Warenteil verkauft werden. 

Es können Warenteile jeder Größe verkauft werden, die Größe der Ortschaft beschränkt allerdings den maximalen Ertrag.
Ist die Anzahl der Quadrate des verkauften Warenteils größer als die Zahl der betreffenden Ortschaft, erzielt man nur den maximalen Ertrag dieser Ortschaft, unabhängig davon, wie viele überzählige Quadrate das Warenteil hat.
Beispiel:

Wird ein Warenteil mit 5 Quadraten in einer Ortschaft der Größe 3 verkauft, kann der Spieler nur aus den dort maximal zu erzielenden Erträgen wählen.
1) Ertrag auswählen
Verkauft ein Spieler ein Warenteil, erhält er (<G>) und/oder (<R>) abhängig von der Größe der Ortschaft und dem Ertrag, den er wählt.
Die Waren-Ertragsliste zeigt die drei verschiedenen Erträge je nach Größe der Ortschaft (s. S. 28).
2) Der Verkauf
Je nachdem, welchen Ertrag für seine Ware der Spieler festlegt, muss er unterschiedlich viel (<I>) oder (<R>) abgeben. Der Spieler erhält den Ertrag (Gold und Reputation) und die Ware wird auf einen Ablagestapel gelegt.
ABGABE:
OBERE REIHE = KEINE ABGABE
MITTLERE REIHE = 1 (<I>) oder 1 (<R>)

UNTERE REIHE = 2 (<I>) oder 2 (<R>)

Beispiel:

Goldrad 
Aktion 1:

Addie nimmt 4 (<G>)  durch den Verkauf von Ware ein, daher rückt der Zählstein vier Felder im Uhrzeigersinn weiter.
START

ENDE
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3) Zollbeamte bewegen
Nach dem Verkauf bewegt sich der nächststehene Zollbeamte einen Schritt weit Richtung Ortsfeld, in dem der Verkauf stattgefunden hat.
Aktion 2:

Ben nimmt nun 6 (<G>) durch den Verkauf von Ware ein, daher rückt der Zählstein sechs Felder im Uhrzeigersinn weiter, wodurch wiederum der Marker auf der Zollleiste ein Feld vorrückt.
Beim Erreichen des STARTfeldes rückt der Marker ein Feld vor.
START Aktion 2

ENDE

4) Goldrad und weitere Zollbeamte
Für je 1 (<G>), das durch den Verkauf eingenommen wird, rückt der Zählstein auf dem Goldrad ein Feld im Uhrzeigerinn weiter. 

Erreicht der Zählstein das STARTfeld oder überschreitet es, rückt wiederum der Marker auf der Zollleiste ein Feld vor.
Erreicht oder überschreitet dieser nun ein Feld mit einem Zollbeamten, muss der Spieler mit dem wenigsten (<G>) diesen Zollbeamten auf einem leeren Ortsfeld (ohne Netzwerkstein oder Zollbeamten) platzieren.
5) Geheimniskarten ziehen
Verkauft ein Spieler ein Warenteil, ziehen alle seine Mitspieler eine Geheimniskarte vom Stapel.
Aktion 3:

Charlie nimmt nun 16 (<G>) durch einen Verkauf ein! der Zählstein rückt 16 Felder weiter, was den Marker zwei Felder vorrücken lässt, woraufhin ein neuer Zollbeamter (schwarzer Stein nicht abgebildet) auf den Spielplan platziert wird.

Der Zählstein hat zweimal das STARTFeld überquert, daher rückt der Marker zwei Felder vor.
ENDE
START Aktion 3

Der Spieler mit dem wenigsten Gold platziert den Zollbeamten auf einem leeren Ortsfeld des Spielplans. 
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Zoll
Zollbeamte werden durch schwarze Steine dargestellt.  

Die Zollbeamten versuchen, Waren zu beschlagnahmen – oft, wenn Waren ausgeladen werden, und immer, wenn sie verkauft werden. 

Darüber hinaus können die Spieler Zollbeamte direkt bewegen.
Zollbeamte bestechen
Ein Spieler kann einen Zollbeamten gegen Zahlung der aktuellen Bestechungskosten auf der Zollleiste für sich einnehmen. 

Dazu muss ein Netzwerkstein des Spielers auf demselben Ortsfeld wie der zu bestechende Zollbeamte stehen, der Spieler 1 (<I>) abgeben, um die Bestechungsaktion durchzuführen sowie die Bestechungskosten in (<G>) zahlen.

Die aktuellen Bestechungskosten stehen unterhalb des Markers auf der Zollleiste.
Hat ein Spieler einen Zollbeamten bestochen, sind seine Waren für den Rest des Spieles sicher vor diesem Zollbeamten, obwohl der weiterhin wie alle anderen bewegt wird. Allerdings kann der Zollbeamte später von einem anderen Spieler bestochen werden – dann „gehört“ er diesem Spieler und nicht mehr dem Spieler, der ihn zuerst bestochen hat.
Die Kosten, um einen bereits bestochenen Zollbeamten erneut zu bestechen, liegen um 1 (<G>) höher als die aktuellen Bestechungskosten laut Zolleiste.

Bestechungsringe
Besticht ein Spieler einen Zollbeamten, wird dieser mit einem Gummiring in der Spielerfarbe markiert. Bei erneuter Bestechung durch einen Mitspieler werden die Ringe ausgewechselt.
Beschlagnahmung von Waren
Erreicht ein Zollbeamter ein Ortsfeld, auf dem sich Waren befinden (ob mit Netzwerkstein oder liegengelassen), beschlagnahmt er sofort alle dort befindlichen Waren. Wurde der Zollbeamte bestochen, bleiben Waren des betreffenden Spielers unangetastet, vorausgesetzt, ein Netzwerkstein des betreffenden Spielers befindet sich ebenfalls vor Ort.
Zollbeamte beschlagnahmen Waren, wann immer sie sich auf einem Ortsfeld mit Waren befinden, auch beim Passieren eines Ortsfeldes, oder wenn sie auf einem Ortsfeld stehen und Waren dort ankommen.
Beschlagnahmte Warenteile werden oberhalb der Zolleiste im Zolldepot (Customs Warehouse) abgelegt.
Weitere Zollbeamte platzieren
Für je 1 (<G>), das durch den Verkauf eingenommen wird, rückt der Zählstein auf dem Goldrad ein Feld weiter. 


Wird ein Feld mit Figur passiert, wird ein weiterer Zollbeamter platziert.
HINWEIS: Die Bestechungskosten steigen im Laufe des Spieles beträchtlich.
Erreicht oder passiert der Zählstein das STARTfeld, rückt der Marker auf der Zollleiste ein Feld weiter.
Erreicht oder passiert der Marker ein Feld mit einem Zollbeamten, muss der Spieler mit dem wenigsten (<G>) diesen Zollbeamten auf einem leeren Ortsfeld (ohne Netzwerkstein oder Zollbeamten) platzieren.

Von Gelb bestochener Zollbeamter.
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Beispiel: 

Bewegung von Zollbeamten nach Warenverkauf
Eve (GRÜN) hat Ware in Penzance.  Sie gibt 2 (<I>) ab und verkauft sie zum Höchstpreis. Der nächststehende Zollbeamte zieht anschließend 1 Feld Richtung Penzance.
Da drei Zollbeamte gleichermaßen 1 Feld weit entfernt stehen, entscheidet der Spieler mit dem wenigsten (<G>) (s. „Unentschieden“, S. 21), welcher von diesen nach Penzance gezogen wird.
Liegengelassene Waren
Unbeaufsichtigt liegengelassene Warenteile (also ohne dazugehörigen Netzwerkstein) werden als „Freiwild“ betrachtet und können von einem beliebigen anderen Netzwerkstein vor Ort beansprucht, bzw. vom Zoll beschlagnahmt werden.
Zollbeamte bewegen
Zollbeamte werden bei drei Anlässen bewegt:

1) Waren wurden verkauft
Der nächststehende Zollbeamte zieht ein Feld in Richtung des Ortsfeldes, wo der Verkauf stattgefunden hat (s. S. 17).
2) Waren werden ausgeladen
Der nächststehende Zollbeamte zieht in Richtung des Ortsfeldes, wo Waren ausgeladen werden. Die Anzahl der Schritte entspricht der Überschreitung der Entdeckungsstufe durch das Gesamtrisiko (s. S. 14).
3) Spieleraktionen
Einige Geheimniskarten erlauben die Bewegung von Zollbeamten. Außerdem können Spieler durch Bezahlung von 4 (<I>) oder 6 (<G>) Zollbeamte als Aktion ein Feld weit ziehen (s. S. 10).
Es kommt häufig vor, dass sich mehrere Zollbeamte auf demselben Ortsfeld befinden.
Das Zolldepot plündern
Hat ein Spieler mindestens zwei Karten mit dem „Mob“-Symbol (<X>) und einen Netzwerkstein in Penzance, kann er das Zolldepot stürmen und dort gelagerte Warenteile an sich nehmen. 

Für diese Aktion muss der Spieler 1 (<I>) abgeben sowie eine „Mob“-Personenkarte samt Netzwerkstein und Reputation pro Warenteil. Achtung: Ein Spieler benötigt stets noch 2 „Mob“-Karten, um ein Warenteil zu nehmen, von denen eine abgegeben wird. Er kann also mit seiner letzten „Mob“-Karte kein weiteres Warenteil nehmen.
Diese Aktion ist sinnlos, wenn ein Zollbeamter, der nicht von diesem Spieler bestochen wurde, sich in Penzance aufhält, da das Warenteil sofort erneut beschlagnahmt würde.
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Geheimniskarten
Geheimnisse sind in allen möglichen Situationen hilfreich, u.a., um den Zollbeamten zu entgehen.
Die Spieler halten ihre Geheimnisse verdeckt, bis sie gespielt werden.

Ausgespielte Geheimniskarten kommen aus dem Spiel.

Geheimniskarten ziehen beim Verkauf von Waren
Verkauft ein Spieler ein Warenteil, ziehen alle seine Mitspieler eine Geheimniskarte vom Stapel. Der Spieler am Zug zieht KEINE Karte.

Ein Geheimnis entdecken
Eine Geheimniskarte kann auch als Aktion nach Abgabe für 2 (<G>) oder 2 (<I>) gezogen (entdeckt) werden.

Einige Personenkarten ermöglichen das kostenlose Entdecken von Geheimnissen.
Handkartenlimit
Jeder Spieler kann beliebig viele Geheimniskarten besitzen.
Verstecke
Verstecke sind verborgene Lagerplätze, die an bestimmte Ortschaften und/oder Personen gebunden sind. In diesen Verstecken sind Waren sicher vor herumschnüffelnden Zollbeamten.  

Die Warenteile müssen passend im Versteck untergebracht werden.
Beispiel:

Waren & Verstecke
Dieses Warenteil passt NICHT in das Versteck
Zusätzliche Verstecke
Jeder Spieler beginnt mit einem Versteck (s. Spielvorbereitung, S. 6). Zusätzliche Verstecke kommen durch Personenkarten ins Spiel („receive ... Storehouse“).
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Waren verstecken und wieder hervorholen
Versteckt ein Spieler ein Warenteil, nimmt er es vom Spielplan und legt es passend auf seine Versteckkarte. Entsprechend nimmt er das Warenteil wieder vom Versteck und legt es auf den Spielplan, wenn er es aus dem Versteck holt.
Dies ist keine Aktion und kann jederzeit während des eigenen Zuges durchgeführt werden.
Zollbeamte
Auch wenn ein Zollbeamter in der Ortschaft steht, wo das Versteck ist, bleibt die Ware unangetastet (solange sie nicht hervorgeholt wird, um sie zu transportieren oder zu verkaufen).  

Waren direkt beim Ausladen verstecken
Warenteile können beim Ausladen sofort in ein Versteck im selben Ort gebracht werden, solange kein Zollbeamter am selben Ort steht, den der Spieler nicht bestochen hat.
Die Zollbeamten werden wie üblich bewegt, doch auch bei Eintreffen eines Zollbeamten werden die Waren als bereits sicher versteckt betrachtet.
Beispiel:

Zusätzliches Versteck
Die Isles of Scilly

Aufgrund ihrer besonderen Lage entgingen die Isles of Scilly weitgehend der Aufmerksamkeit der Zollbeamten und waren ein sicherer Ort, um Waren auszuladen.
Heuert ein Spieler Personen an, kann er den dazugehörigen Netzwerkstein auf den Isles of Scilly platzieren, wenn auf der Personenkarte keine spezielle Ortschaft angegeben wird. 

Wird diese Option bereits bei der Spielvorbereitung genutzt, hat der Spieler bei seinem nächsten Netzwerkstein freie Wahl, muss anschließend aber den üblichen Regeln zur Platzierung folgen.
Werden auf den Isles of Scilly Waren ausgeladen oder verkauft, bleibt dies vom Zoll unbemerkt, es bewegt sich also auch kein Zollbeamter.
Unentschieden
Besteht ein Unentschieden (z.B. wenn zwei Zollbeamte gleich nah an einer Ortschaft stehen, in der Ware verkauft wurde), trifft der Spieler mit dem wenigsten (<G>) die Wahl.  

Haben mehrere Spieler am wenigsten (<G>), trifft von diesen der Spieler mit den wenigsten (<R>) die Wahl. Ist auch das unentschieden, trifft von diesen der Spieler mit den wenigsten Personenkarten die Wahl. Sollte es auch hier keinen Unterschied geben, trifft der Startspieler die Wahl. 

Es kann daher von Vorteil sein, am wenigsten (<G>) zu haben, besonders zu Beginn des Spiels.
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Häufig übersehene Regeln
Netzwerk erweitern
Wird eine neue Person angeheuert, MUSS der dazugehörige neue Netzwerkstein auf einem Ortsfeld platziert werden, das direkt benachbart zu einem bereits platzierten Netzwerkstein ist (s. S. 13).
Bewegung eines Netzwerksteins
Netzwerksteine können bei der Bewegung das Netzwerk verlassen (s. S.13)

Zählstein auf Goldrad vorrücken
Für je 1 (<G>), das durch Verkauf eingenommen wird, MUSS der Zählstein auf dem Goldrad ein Feld weiterrücken (s. S. 16 - 17). 

Waren ausladen
Waren können NUR in Häfen oder Buchten ausgeladen werden, in denen sich ein Netzwerkstein des Spielers befindet (s. S. 14).
Bewegung von Zollbeamten vermeiden
Das Risiko beim Ausladen reduziert sich durch Abgeben von je 1 (<I>) um 1, das heißt, die Zollbeamten bewegen sich jeweils 1 Feld weniger weit (s. S. 15).
Waren direkt beim Ausladen verstecken 

Warenteile können beim Ausladen sofort in ein Versteck im selben Ort gebracht werden, solange kein Zollbeamter am selben Ort steht, den der Spieler nicht bestochen hat (s. S. 21).
Zollbeamte bewegen
Steht bereits ein Zollbeamter auf einem Ortsfeld, von wo aus die Bewegung ausgelöst wurde (z.B. bestochen), oder erreicht ein Zollbeamter dieses Ortsfeld, und es sind noch Schritte übrig, so nähert sich der nun nächststehendee Zollbeamte, usw., bis alle Schritte verbraucht sind (s. S. 19).
Beschlagnahmung von Waren
Zollbeamte beschlagnahmen Waren, wann immer sie sich auf einem Ortsfeld mit Waren befinden und nicht vom entsprechenden Spieler bestochen wurden (s. S. 18).
Zollbeamte bestechen
Ein Spieler kann einen Zollbeamten nur bestechen, wenn er auf demselben Ortsfeld wie ein eigener 
Personen verlieren
Wenn nicht ausdrücklich anders angegeben, muss ein Spieler, der aus irgendeinem Grund eine angeheuerte Person verliert, auch einen Netzwerkstein und die mit dieser Karte verbundenen Reputationsmarker (<R>) sowie ggf. das Versteck abgeben (s. S. 12).
Kosten beim Kaufen von Waren
Die Kosten belaufen sich pro Warenteil auf 1 (<I>) plus 1 (<G>) für jedes Quadrat des Warenteils (s. S. 13).
Geheimniskarten
Verkauft ein Spieler ein Warenteil, ziehen alle seine Mitspieler eine Geheimniskarte vom Stapel (s. S. 17, 20).
Limit an zu verkaufender Ware
Ein Spieler kann immer nur ein Warenteil pro Aktion verkaufen – die Größe der Stadt bestimmt lediglich den maximalen Ertrag (s. S. 16)
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Zusammenfassung
Runden
Beginnend mit dem Startspieler führen alle Spieler im Uhrzeigersinn immer genau EINE AKtion durch.
Dies geht solange weiter, bis alle Spieler GEPASST haben.

Nun wird der Startspielermarker nach links weitergegeben und die nächste Runde beginnt.
Waren verkaufen
1. Ertrag auswählen
2. Verkauf
3. Zollbeamte bewegen
4. Goldrad / ggf. weiteren Zollbeamten platzieren
5. Geheimniskarten ziehen
Waren-Ertragsliste
~Wähle einen Ertrag~

Warengröße
Ortsgröße
