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S O L S T I C E
Jahrzehnte  s ind vergangen und andere Nat ionen haben 
ihren Ehrgeiz  und ihre  Begehrl ichkei ten entdeckt . 
Mit  durch die  Sonnenwinde geblähten Segeln 
erheben s ich ihre  Schi f fe  zum Himmelsgewölbe.

Das  Erscheinen dieser  neuen Mächte  i s t  neuen 
Technologien geschuldet .  Aber  a l le  Annehmlichkei ten 
und Leicht igkei t  d ieser  3  Nat ionen können jederze i t 
durch die  Gesetze  des  Himmels  er schütter t  werden.
Die ot tomanischen Korsaren,  die  por tugies i schen 
Er f inder  und die  niederländischen Ver wal ter 
beanspruchen ihren Antei l  des  Himmelsgewölbes  . . . 
es  wird Zei t ,  ihn s ich zu nehmen!
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S C H A C H T E L I N H A L T
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 n i e d e r l ä n d i s c h e  m a n n s c h a f t

s o n n e n w e n d e m a r K e r 
 s c h ä r e n g a r t e n

 a s t r O l a b i u m

 s p i t z e

r e g e l h e f t

Die Er weiterung Sonnenwende ermögl icht  das 
Spie l  im Al lgemeinen Modus mit  4  Spie lern.  In 
diesem Modus repräsent ier t  jeder  Spie ler  e ine der 
6  Nat ionen und die  er ste  Nat ion,  die  4  Planeten 
erober t  hat ,  gewinnt  das  Spie l . 
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ALLGEMEINER MODUS 
4  S P I E L E R
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Spie l e r  1 
P lanet

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.

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 4 Mobi l i s ierungsplaneten g ibt ,  i s t  d ie 
Platz ierung der  Star tplät tchen aber  geänder t :

Spieler 1: Richtung Nord-West
Spieler 2: Richtung Nord-Ost
Spieler 3: Richtung Süd-Ost
Spieler 4: Richtung Süd-West

Spie l e r  2 
P lanet

Sp ie l e r  3 
P lanet

Sp ie l e r  4 
P lanet
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Die Ver te i lung der  anfängl ichen Gewürze i s t 
fo lgendermaßen:

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

*  Der zweite Spieler erhält 1 Sternenpfeffersamen 
und 2 Himmlische Vanilleblüten.

*  Der  dr i t te  und v ier te  Spie ler  erhal ten je 
2 Sternenpfef fer samen  und 2 Himmlische 
Vani l leblüten.

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

Spie l e r  1 
Gewürze

Spie l e r  2
Gewürze

Spie l e r  3  & 4 
Gewürze
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Die 4  Spie ler  führen ihre  Spie lzüge im Uhrzeiger s inn 
aus :

Der  Spie ler  im Nord-Westen
Der Spie ler  im Nord-Osten
Der Spie ler  im Süd-Osten
Der Spie ler  im Süd-Westen

ENDE 
DES SPIELS

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 (auch die  Sonnenwende -Marker ) .

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

IV
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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:

Os m a n l i  dO n a n m a s i

Gökhan Rais  
ga l e o n e:  p e y K - i  ş e r e f

Schicke  se inen Fa lken Mel tem aus ,  um 
die  Mannschaf t skar ten e ines  Gegner s 
auszukundschaf ten .
Der Spie ler  nimmt die 
Mannschaf tskar ten,  die  e in Gegner 
auf  se iner  Hand hat ,  und s ieht  s ie 
s ich genau an.

Roxelane Sul tan 
ga l e o n e:  m e s û d i y e

Erhal te  so for t  e inen Gewürzmarker 
e ine s  Gegner s .

*  Der  betrof fene Gegner  wähl t  se lbst , 
welches  Gewürz er  abgibt .

*  Die Fähigkeit kann nur genutzt werden, 
wenn der Gegner Gewürze besitzt.

*  Fal l s  Roxelane bere i t s  d ie  maximale 
Menge des  Gewürzes  hat ,  das  der 
Gegner  ihr  anbietet ,  wird der 
Gewürzmarker  in  die  Bank ge legt .
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Aslan Hayreddin Pasha  
ga l e o n e:  lü t f - i  c e l i l

Lasse  e ine  gegner i s che  Frega t te 
im Aus tausch  gegen 2  Himmli sche 
Vani l l eb lüten überlaufen .

*  Die  übergelaufene Fregat te  wird 
durch die  Fregat te  e iner  anderen, 
nicht  benutzten Farbe er setzt ,  um 
ihren Sei tenwechsel  anzuzeigen.

*  Der  gegner ische Spie ler  erhäl t  d ie 
Gewürze.

*  Die  Fregat te  kann er st  ab dem 
nächsten Spie lzug benutzt  werden.

*  Es  i s t  mögl ich,  dass  As lan mehr a l s 
2  Fregat ten bes i tz t .

I lkay a l  Hurra 
ga l e o n e:  b u rc - i  z a f e r

Zer s töre  e in  Plä t t chen,  auf  dem 
weder  e in  Planet  noch e in  Sch i f f  i s t . 
Das  P lä t t chen wird  unter  den Stape l 
ge schoben.
Das Zentra lp lät tchen kann nicht 
zer stör t  werden.

ma r i n h a d e gu e r r a pO rt u g u e s a

Baltasar  de Almeida 
ga l e o n e:  n o s s a  s e n h o r a d o s 
p r a z e r e s

Reduziere  während 1  Runde d ie 
Bewegung e ines  gegner i s chen Schi f f s  um 
1 Fe ld .
Unabhängig  von der  Entfernung 
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zum gegner ischen Schi f f  kann die 
Fähigkei t  mehrmals  benutzt  werden, 
um die  Bewegung e ines  Schi f fes  zu 
reduzieren.

Antão Zacuto 
ga l e o n e:  n o s s a  s e n h o r a da 
e s t r e l a

Bewege  e inen bere i t s  e inge se t z ten 
As t ro lab ium-Marker  auf  e ine 
S ingular i tä t  de iner  Wahl .
Fal l s  e in  Schi f f  auf  dem Astrolabium-
Marker  i s t ,  fä l l t  es  in  die  S ingular i t ä t 
und wird sofor t  zer stör t .

Estevão Cadamosto 
ga l e o n e:  p é ro l a

Sammle  in  der  nächs ten 
Sammelphase  e ine s  Gegner s  1 
Gewürz  von e inem se iner  P laneten .
Der gegnerische Spieler muss das gewählte 
Gewürz in seiner Sammelphase abtreten.

Vasco Vaz Teixeira 
ga l e o n e:  n o s s a  s e n h o r a da 
v i t ó r i a

Bewege  se ine  Galeone  so for t  auf 
e in  Fe ld  de iner  Wahl  auf  demse lben 
Plä t t chen.

*  Es  i s t  mögl ich,  die  Galeone von 
e inem Randfe ld des  Plät tchens  auf  e in 
anderes  Randfe ld des  Plät tchens  zu 
bewegen.

* Diese Aktion gilt nicht als Bewegung.
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KO n i n K l i j K e  ma r i n e
Die Niederländer  haben die  bemerkenswer te 
Eigenschaf t ,  dass  die  Fähigkei ten ihrer  Kapitäne 
"pass iv"  s ind.  Das  bedeutet ,  dass  nicht  e in 
Mannschaf tsmitg l ied "Erster  Of f iz ier"  gespie l t  werden 
muss ,  um ihre  Fähigkei ten zu nutzen,  sondern dass 
diese  s t ändig  genutzt  werden können.

Hil let je  Blauvel t 
ga l e o n e:  h r.m r s  h y d r a

Ziehe  in  j eder  Erkundungs phase  3 
Plä t t chen und se t ze  2  davon e in .  Das 
unbenutz te  P lä t t chen wird  unter  den 
Stape l  ge schoben.
Diese Fähigkei t  i s t  während des 
gesamten Spie ls  nutzbar.

Mayken de Ruyter 
galeone: hr.mrs de drie nornen

Ihre  Galeone  bewegt  s i ch  b i s  zu  2 
Fe lder  wei t  s t a t t  3 ,  aber  g re i f t  mi t 
e iner  Reichwei te  von 3  Fe ldern an 
s ta t t  1  Fe ld .
Diese Fähigkei t  i s t  während des 
gesamten Spie ls  nutzbar.

Anna Peeter s 
ga l e o n e:  h r.m r s  l e v i at h a n

Ihre  Galeone  kann nicht  bewegt 
werden.
Diese Fähigkeit ist während des 
gesamten Spiels nutzbar. Annas 
Galeone kann also nur bewegt 
werden, falls ihr Spieler das möchte.
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Lijsbet  Hein 
ga l e o n e:  h r.m r s  wa l K u r e

Rekrut ie re  2  Mannschaf t smi tg l i eder 
für  3  Sternenpfe f fe r samen.
Diese Fähigkei t  i s t  während des 
gesamten Spie ls  nutzbar.

B E S O N D E R E  F U N K T I O N
D E R

S O N N E N W E N D E - M A R K E R

In der  Er wei terung Sonnenwende hat  jede Nat ion 
zusätz l iche Marker,  d ie  nur  ihr  gehören und Akt ionen 
ermögl ichen,  die  ansonsten unmögl ich wären.

ES GIBT 3 ARTEN SONNENWENDE-MARKER
Ottomanische Korsaren & Schärengar ten-Marker :
Indem s ie  e inen Schärengar ten -Marker  auf  e in von 
ihrer  Galeone besetztes  Feld legt ,  kann diese  Nat ion 
e inen Himmelspfad blockieren.

Schärengar ten -
Marker Ast ro lab ium-

Marker

Sp i t ze -
Marker
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Por tugies ische Er f inder  & Astrolabium-Marker :
Indem s ie  e inen Astrolabium-Marker  auf  e ine 
S ingular i t ä t  legt ,  kann diese  Nat ion das  Feld damit 
für  a l le  Schi f fe  des  Spie l s  pass ierbar  machen.

Niederländische Verwalter  & Spitze -Marker :
Dank ihrer  Spi tze -Marker  können s ich die  Niederländer 
Mannschaf tsmitg l ieder,  Fregat ten,  Festungen und 
sogar  Planeten le i s ten.

WAHL DER SONNENWENDE-MARKER
Wenn ein Spie ler  mit  den Ottomanen,  den Por tugiesen 
oder  den Niederländern spie l t ,  wähl t  er  während 
des  Spie laufbaus  g le ichzei t ig  mit  der  Wahl  der 
Mannschaf tsmitg l ieder  die  Anzahl  Sonnenwende -
Marker,  d ie  ihm während des  Spie l s  zur  Ver fügung 
stehen.
Der Spie ler  kann 0 -  3  Marker  wählen ,  d ie  er  auf  se ine 
Bonusfe lder  legt  (Abb.  1,  a ) .

Abb.  1

a

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
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Während des  Spie ls  können keine wei teren 
Sonnenwende-Marker  hinzu gewonnen werden.

Hinweis :  Da Sonnenwende -Marker  die  Bonusfe lder 
belegen,  kann e in Spie ler  keine Bonusmarker  erhal ten, 
fa l l s  er  keine f re ien Felder  hat .

NUTZUNG EINES SONNENWENDE-MARKERS
Wenn ein Spie ler  die  entsprechende Mannschaf tskar te 
spie l t ,  um einen Sonnenwende -Marker  se iner  Nat ion 
zu nutzen ( "Astronom" bei  den Ottomanen,  " Ingenieur 
bei  den Por tugiesen und "Kommodore"  bei  den 
Niederländern) ,  macht  er  damit  das  Bonusfe ld f re i . 
Einzelhei ten zu den Akt ionen der  Sonnenwende -
Marker  s ind unter  Erklärung  der  Mannschaf t smi tg l i eder 
der  jewei l igen Nat ion zu f inden.
Teammodus :  Die  beiden Spie ler  können die  3  Marker 
ihrer  Nat ion bel iebig  unter  s ich auf te i len.

Die  Akt ionen der  Mannschaf tsmitg l ieder  s ind auf 
den Kar ten aufgeführ t .  Nähere Erläuterungen zu 
den Mannschaf tsmitg l iedern der  neuen Nat ionen im 
Folgenden:

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
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Os m a n l i  dO n a n m a s i

Jani tschar
1 Mannschaf t smi tg l i ed  läuf t  über :  Nimm 1 
Mannschaf t skar te  aus  der  Hand e ines  Gegner s 
auf  de ine  Hand.
Der Spieler zieht zufäll ig 1 Mannschaf tskarte 
aus der Hand des Gegners. Das 
übergelaufene Mannschaf tsmitglied kann von 
den Ottomanen noch in demselben Spielzug 
benutzt werden.
Manche Kar ten können können für  die 
Nat ion nutz los  se in.

Astronom
Setze  e inen Schärengar ten -Marker  e in
Einen Schärengarten-Marker auf ein von 
einer Galeone der eigenen Nation besetztes 
Feld  zu legen blockiert diesen Himmelspfad 
nur für gegnerische Schif fe.

* Der Schärengarten-Marker kann durch den 
Angrif f eines Schif f s zerstört werden.

* Der Marker kann nicht auf die zentrale 
Windrose gelegt werden.

ma r i n h a d e gu e r r a pO rt u g u e s a

Bootsmann
Überquere  e in  von e inem Schi f f  oder 
e iner  Fes tung  be se tz te s  Fe ld ,  ohne  darauf 
anzuhal ten . 
Die Fähigkeit erlaubt nicht, auf einem 
von einem Schif f,  einer Festung oder 
Schärengarten-Marker besetzten Feld 
anzuhalten.
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Ingenieur
Setze  e inen As t ro lab ium-Marker  e in .
Der Spieler legt einen Astrolabium-Marker 
auf ein Singularitätsfeld ,  unabhängig von der 
Entfernung zur Galeone. Ein Astrolabium-
Marker erlaubt es, die Singularität zu 
passieren, die damit als ganz normales Feld 
gilt und zwar für die Schif fe aller Nationen.
Der Astrolabium-Marker kann durch den 
Angrif f eines Schif f s zerstört werden. 

KO n i n K l i j K e  ma r i n e
Saboteur
Wirf sofort einen Bonus deiner Wahl eines Gegners ab.
Die Fähigkeit kann nur genutzt werden, wenn 
der Gegner Bonus- oder Sonnenwende-Marker 
besitzt.

Wachhabender  Of f iz ier
Erhöhe  d ie  Bewegung e iner  Frega t te  1  Runde 
lang  um 1 Fe ld .
Die Fähigkeit eines solchen 
Mannschaf tsmitglieds kann mehrmals benutzt 
werden, bevor die Fregatte bewegt wird (also 
maximale Reichweite 7 Felder). 

Kommodore
Nutze  e inen Sp i t ze -Marker

* Der Spieler kann während der Bauphase 1 
Spitze-Marker für 1 Mannschaf tsmitglied oder 
1 Fregatte oder 1 Festung eintauschen.

* Der Spieler kann auch 3 Spitze-Marker 
abgeben, um den Planeten zu erobern, 
auf dem er gerade ist (das er fordert 3 
"Kommodore"-Karten).
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