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Jagdschloss

Hat der Besitzer eines Jagdschlosses einen Kolonisten darauf liegen, darf er am
Ende jeder Siedlerphase eine seiner Plantagen (oder einen Wald) ersatzlos zuriick
auf den Ablagestapel legen.

Hat er einen Adligen auf seinem Jagdschloss liegen und besitzt am Ende einer
Siedlerphase die (eindeutig!) meisten leeren Anbaufelder, erhilt er 2 Siegpunkete.

Bauamt
Der Besitzer eines Bauamtes spart beim Bau kleiner Gebdude (1.-3. Spalte) je 1
Dublone, wenn es mit einem Kolonisten besetzt ist.

Oder er spart beim Bau grofSer Gebiude (4. Spalte) je 2 Dublonen, wenn es mit
einem Adligen besetzt ist.

Achtung: Dies gilt nicht - wie auch bei den drei vorgenannten Gebiuden - umgekehrt! Es spart
also weder ein mit einem Kolonisten besetztes Bauamt beim Bau eines grofsen Gebiudes noch
ein mit einem Adligen besetztes Bauamt beim Bau eines kleinen Gebiudes etwas ein!

Hoflieferant

Kommt der Besitzer eines Hoflieferanten in der Kapitinphase das erste Mal an
die Reihe, kann er (noch vor seiner ersten Lieferung) pro eigenem Adligen auf
seiner Insel einen Warenszein zuriick in den Vorrat legen und sich dafiir jeweils

1 Siegpunkt nehmen.

Hinweis: Es spielt keine Rolle, 0b dieses Gebiude dabei mit einem Kolonisten oder einem Adligen
besetzt ist. Dasselbe gilt auch fiir die drei nachfolgenden Gebiiude!

Achtung: Die eingelosten Warensteine miissen alle von verschiedenen Sorten sein!
Weitere Boni auf diese eingelosten Warensteine gibt es nich.

Villa

Kommt der Besitzer einer Villa in der Biirgermeisterphase das erste Mal an die
Reihe, erhilt er 1 zusdtzlichen Adligen direkt aus dem Vorrat (also nicht vom
Schiff). Gibt es im Vorrat keinen Adligen mehr, erhilt er von dort stattdessen
einen Kolonisten (sofern noch vorhanden).

Juwelier

In jeder Aufseherphase erhilt der Besitzer eines Juweliers fiir jeden Adligen auf
seiner Insel 1 Dublone.

Hinweis: Der Juwelier zihlt als grofses Produktionsgebiude (s. ., Zunfihalle®).

Hofgarten

Am Spielende erhilt der Besitzer des beserzten Hofgartens fiir jeden Adligen auf
seiner Insel 1 weiteren Siegpunkt (d.4. fiir ibn ziblt jeder seiner Adligen zwei Sieg-
punkte, gleichgiiltig, wo sie sich befinden: auf einem Gebiude, einer Plantage oder der
Windrose).

Autor und Verlag danken den vielen Testspielern fiir ihr grof3es

Engagement und ihre zahlreichen Anregungen, besonders:

Beate Bachl, Sibylle Bergmann, Christine + Peter Diirdoth, Walburga Freuden-
stein, Holger Frieberg, Claudia Hely, Markus Huber, Andreas Maszuhn, Michael
Meier-Bachl, Roman Pelek, Karen Seyfarth, Dominik Wagner sowie der Wiener
Spiele Akademie und den Gruppen aus Berlin, Bodefeld, Gottingen, Rosenheim.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben,
schreiben Sie uns oder rufen Sie an:

alea, Postfach 1150, D-83233 Bernau am Chiemsee,
Fon: 08051 - 970721, Fax: 08051 - 970722,

E-Mail: info@aleaspiele.de

Besuchen Sie doch auch einmal unsere Website:

www.aleaspiele.de

© 2001/10 Andreas Seyfarth
2002/11/13 Ravensburger Spieleverlag
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- 1 Plantage |
leerste Insel:
+2SP

-1 Dubl. | -2 Dubl.

beim Bauen

Vorm Verschiffen:
+ 1 SP pro abge-

gebenem Waren-
stein pro Adligem

+ 1 Adligen vom

Vorrat

'+ 1 Dubl. pro
Adligem

+ 1 SP pro
Adligem

Allgemeiner Hinweis: Wird in
dieser Regel von ,, Kolonisten “
gesprochen, gilt dies auch fiir

»Adlige* (falls mit der 2. Erwei-
terung gespielt wird).
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Andreas Seyfarth

Siedler oder Baumeister?

SPIELZIEL

Das Spiel verliuft tiber mehrere Durchginge. Pro Durchgang wihlt jeder Spieler
eine der sieben verschiedenen Rollen aus und setzt damit eine bestimmte Aktion
tur alle Spieler in Gang.

So werden beispielsweise durch den Siedler neue Plantagen angelegt, auf denen
dann, mit Hilfe des Aufsehers, Waren hergestellt werden.

Diese werden anschlieflend per Hindler ans Handelshaus verkauft oder durch den
Kapitin in die Alte Welt verschifft. Mit dem verdienten Geld wiederum kénnen,
mittels des Baumeisters, Gebiude in der Stadt errichtet werden usw.

Wer hierbei die immer wieder wechselnde Reihenfolge der einzelnen Aktionen
und ihrer besonderen Privilegien am besten nutzt, wird den gréfiten Erfolg haben
und das Spiel gewinnen.
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Sieger ist, wer am Ende des Spiels die meisten Siegpunkte besitzt.

SPIELMATERIAL

Basisspiel:
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5 Spielpline (mit jeweils 12 Feldern fiir Gebdude bzw. Insel-
Plittchen sowie einer Rolleniibersicht)
1 Ablageplan (fiir die Gebdude und das Geld, doppelseitig)
1 Karte ,,Gouverneur”  (zeigt den Startspieler eines Durchgangs an)
8 Rollenkarten (je 1x Siedler, Biirgermeister, Baumeister, Aufseher,
Hindler, Kapitin; 2x Goldsucher)
49 Gebiude (5 beigefarbene grofle Gebiude (2 Felder grof3),

2 x 12 kleine beigefarbene Gebiude sowie
20 (farbige) Produktionsgebiude)

(8 Steinbruch- und 50 Plantagen-Plittchen:
8 x Kaffee, 9 x Tabak, 10 x Mais, 11 x Zucker,

58 Insel-Plittchen

12 x Indigo)
1 Kolonistenschiff (mit gesetzten Segeln)
5 Transportschiffe (mit 4-8 Ladeflichen)
1 Handelshaus
100 Kolonisten (braune Holzsteinchen)
50 Warensteine (je 9 x Kaffee und Tabak, 10 x Mais, je 11 x Zucker
und Indigo)
50 Siegpunktechips {Sechseckio::31 x 1,510 x 5)
54 Dublonen (46x 1 (silbern), 8 x 5 (golden))

Rl i iRl i

Goldsucher oder Gouverneur -

Welche Rolle ihr auch in der Neuen Welt spielt, ihr habt nur ein Ziel:
moglichst viel Wohlstand und Ansehen zu erlangen!
Wer besitzt die ertragreichsten Plantagen? Wer errichtet die
bedeutendsten Gebdude? Wer erringt die meisten Siegpunkte?

SPIELZIEL

Die Spieler schliipfen von Durch-
gang zu Durchgang in bestimmte
Rollen und lésen damit verschie-
dene Aktionen aus

Gebiude werden gebaut und Plan-
tagen angelegt, Waren hergestellt
und verkauft bzw. verschifft ...

| Wer am Ende die meisten Punkte
| besitzt, ist Sieger

Erweiterung I:

wDie neuen Gebiude“

2 x 12 beigefarbene kleine und
2 grofle Gebiude

(Felder fiir Kolonisten violett
eingekreist)

Erweiterung I1:

nDie Adligen
2 x 6 beigefarbene kleine und

1 grofdes Gebiude, 2 rosafarbene
Gebaude (Felder fiir Kolonisten/
Adlige rot eingekreist);

20 Adlige (rote Holzsteinchen)

Die Regeln fiir das 2-Personen-
Spiel und die beiden Erweite-
rungen finden Sie ab Seite 12.
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| SPIELVORBEREITUNG (BASISSPIEL; 3-5 SPIELER)

Der Ablageplan mit der groflen ,Bank® wird in die Tischmitte gelegt. Alle Gebidude werden entsprechend der Vorgabe
darauf gelegt, entweder mit ihrer Vorderseite (fiir ,Kenner®: illustriertes Gebdude mit sehr kurzem Erlduterungstext) oder mit
ihrer Riickseite (fiir ,Neulinge“: ohne Illustration, aber mit ausfithrlicherem Text).

Die 54 Dublonen werden auf der entsprechenden Fliche des Ablageplans (,Bank®) bereitgelegt.

Jeder Spieler erhilt:
« 1 Spielplan (den er offen vor sich legt)
* Geld:
- bei 3 Spielern: 2 Dublonen - bei 4 Spielern: 3 Dublonen - bei 5 Spielern: 4 Dublonen
(Die Dublonen der Spieler liegen immer offen auf der Windrose ihres Spielplans, so dass man jederzeir sehen kann, wie viel Geld
die anderen Spieler besitzen.)
+ 1 Plantagen-Plittchen (das er offen auf ein beliebiges der 12 Anbaufelder seiner Insel legt).
Fir die Verteilung der Plantagen-Plittchen wird zunichst der Startspieler des ersten Durchgangs (per Los) ermittelt.
Dieser erhilt die Gouverneur-Karte sowie ein blaues Plantagen-Plittchen (Indigo).
Die im Uhrzeigersinn folgenden Spieler erhalten:
- bei 3 Spielern: 2. Spieler: 1x Indigo / 3. Spieler: 1x Mais
- bei 4 Spielern: 2. Spieler: 1x Indigo / 3. und 4. Spieler: je 1x Mais
- bei 5 Spielern: 2. und 3. Spieler: je 1x Indigo / 4. und 5. Spieler: je 1x Mais

Die restlichen Spielmaterialien werden entsprechend der folgenden Abbildung ausgelegt:
(Achtung: Bei der Abb. handelt es sich um die Auslage fiir 4 Spieler)

die Siegpunktechips alle 8 Steinbruch-Plittchen (offen)

(in 2 Haufen):

- bei 3 Spielern: 75 Punkte
- bei 4 Spielern: 100 Punkte

- bei 5 Spielern: 126 Punkte

alle restlichen Plantagen-Plittchen (guz gemischt, verdeckt)

4, 5 oder 6 Plantagen-Plittchen (cines mehr als Spieler
teilnehmen) werden von den verdeckten Stapeln aufgenom-
men und offen neben den Steinbruch-Stapel gelegt.

die Rollenkarten
- bei 3 Spielern: alle Karten aufSer
beiden Goldsuchern (= 6 Karten)
- bei 4 Spielern: alle Karten aufSer
einem Goldsucher (= 7 Karten)
- bei 5 Spielern: alle 8 Karten
drei Transportschiffe
- bei 3 Spielern: die Schiffe
mit 4, 5 und 6 Ladeflichen
- bei 4 Spielern: die Schiffe
mit 5, 6 und 7 Ladeflichen

- bei 5 Spielern: die Schiffe
mit 6, 7 und 8 Ladeflichen

1 Dublone Steinbruch stat

alle Warensteine
(in 5 getrennten Haufen)

das Handelshaus

das Kolonistenschiff mit
3, 4 oder 5 Kolonisten darauf
(entsprechend der Spielerzahl)

die Kolonisten (als Vorratshaufen)

- bei 3 Spielern: 55 Steinchen
- bei 4 Spielern: 75 Steinchen

- bei 5 Spielern: 95 Steinchen

Nicht bendtigte Spielmaterialien
verbleiben in der Schachtel.

~
/7

/ ‘y i .
3 f—faéxm Al i T Sl 0

L 'E‘":r

AL SIS LS A 415

Tocead
Gildenhaus
Wenn der Besitzer eines Gildenhauses in der Kapitdnphase das erste Mal an die
Reihe kommt, erhilt er zunichst fiir je 2 gleiche Warensteine auf seiner Windrose
1 Siegpunkt. Anschlieffend verfihrt er nach den bekannten Liefer-Regeln.
Beispiel 1) Der Spieler besitzt 3 Mais, 2 Indigo und 1 Kaffee: er erhilt 2 SP

Beispiel 2) Der Spieler besitzt 4 Mais und 2 Kaffee: er erhilt 3 SP

Statue
Auf der Statue wird kein Kolonist platziert. Sie ist am Spielende 8 Siegpunkte wert.

Kloster

Der Besitzer des besetzten Klosters erhilt am Spielende zusitzlich fiir je 3 gleiche
Insel-Plattchen Siegpunkte. Der erste solche ,,Dreier® bringt ihm 1 SB, der zweite
2, der dritte 3 und der vierte 4 SP ein. Der Spieler erhilt also entweder 1, 3, 6
oder 10 zusitzliche Siegpunkte fiir das Kloster.

Beispiel: Der Besitzer des Klosters besitzt am Spielende folgende Insel-Plittchen:
6 Wiilder, 3 Steinbriiche, 2 Mais, 1 Kaffee: er erhilt zusiitzliche 6 SP

Die hier vorgestellten ,neuen* Gebiude gehen auf Vorschlige von Keith Ammann, Sven Baumer, Andy
Bridge, Erwin Broens, Hans Dieben, David Haupt, Wei-Hwa Huang, Joe Huber, Eric Humrich, Ingo
Jansen, Jorg Killer, Anne-Kathrin Kniippel, Mario T. Lanza, Takuya Ono, Deborah A. Pickett, Patrik
Riiegge, Michael Schacht, Carl de Visser, Sabine Werhahn und Yasuto Yonede zuriick. Vielen Dank!
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2. Erweiterung: DIE ADLIGEN ;.

SPIELVOBEREITUNG

Die 8 neuen Gebiude werden zusdzzlich zu den anderen 23 verschiedenen
Gebiduden (vom Basis-Spiel oder auch gemischt mit denen der 1. Erweiterung) auf
dem Ablageplan mit der kleinen "Bank" (Riickseite) entsprechend ihrer Baukos-
ten (1. - 4. Spalte) ausgelegt. Das Geld wird in dem Fall unterhalb der "Bank"
neben dem Plan bereitgelegt. Die 20 Adligen werden neben dem Kolonistenvorrat
bereitgelegt. Da bei dieser Erweiterung aufgebrauchte Kolonisten/Adlige nicht
mebhr als Bedingung fiir das Spielende gelten, miissen weder die Kolonisten
noch die Adligen zu Spielbeginn abgezihlt werden.

Zu Beginn des Spiels und am Ende jeder Biirgermeisterphase wird immer ein
Adliger anstelle eines Kolonisten auf das Kolonistenschiff gelegt (sofern sich noch
Adlige im Vorrat befinden). Diese Adlige konnen dann in den Biirgermeister-
phasen (zumeist vom jeweiligen Biirgermeister selbst) szazz eines Kolonisten
genommen werden. Jeder eigene Adlige ist am Spielende 1 Siegpunkt wert.
Ansonsten bleiben alle Regeln des Basis-Spiels bestehen - mit folgenden neuen

Gebiuden:

Grundbuchamt

Kommt der Besitzer eines Grundbuchamtes in der Hindlerphase an die Reihe,
darf er entweder die oberste Plantage vom verdeckten Stapel fiir 1 Dublone
kaufen und auf seine Insel legen (wenn das Grundbuchamt mit einem Kolonisten
besetzt ist) oder eine beliebige seiner Plantagen fiir 1 Dublone auf den offenen
Ablagestapel legen (wenn das Grundbuchamt mit einem Adligen besetzt ist).
Hinuweise: Besitzt man neben dem Grundbuchamt auch das Forsthaus, darf man die neue
Plantage auch als Wald ablegen. Befindet sich auf einer abgelegten Plantage ein Kolonist /
Adliger, wird er auf der Windrose platziert (gilt auch fiir das Jagdschloss).

Kapelle

In jeder Aufseherphase erhilt der Besitzer einer Kapelle entweder 1 Dublone
(wenn sie mit einem Kolonisten besetzt ist) oder 1 Siegpunkt (wenn sie mit
einem Adligen besetzt ist).

7 , .
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@Kap.: SP/W.bestand
Statue 8

%, Ende: +1/3/6/10
tl:} SP fiir 1-4 Insel-
S’ Plittchen-Dreier

+ SP vorm

Verschiffen

8 SP am Spielende

+ 1/3/6/10 SP fiir
Insel-Plittchen-
Dreier

Die Adligen-Gebidude werden
zusdtzlich zu den anderen
Gebiuden ihren Kosten
entsprechend ausgelegt

Aufgebrauchte Kolonisten sind
| keine Spielende-Bedingung mehr

Ein Adliger statt einem Kolonis-
ten auf das Kolonistenschiff

Jeder Adlige ist am Ende
1 Siegpunkt wert

Grundbuchamt 1

0% .
+1PL/D.| +1 D./PL

Kapelle

@ -,»;é}éll -
Aufs.: +1D.| +1 SP

Beim Handeln
1 Plantage kaufen
bzw. verkaufen

+ 1 Dubl. | + 1 SP
beim Produzieren
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Lagerhalle
Der Besitzer einer Lagerhalle darf am Ende jeder Kapitinphase - neben dem einen
freien Warenstein - noch bis zu drei weitere beliebige Warenszeine lagern.

+ 3 Warensteine
lagern

ol el e
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Gasthaus
In der Biirgermeisterphase kann der Besitzer bis zu zwei Kolonisten in sein Gast-
haus setzen. Diese Giste darf er anschliefend, zu Beginn, wéihrend oder am Ende
aller anderen (auch verschiedenen) Phasen, beliebig versetzen, wo sie dann liegen
bleiben und sofort wirken (zumindest bis zur nichsten Biirgermeisterphase).
Beispiel: Der Spicler versetzt gegen Ende der Kapitinphase einen Gast in die Lagerhalle und
nutzt diese sofort zum Lagern iiberzihliger Waren. AnschliefSend wiiblt er den Hindler als seine
Rolle und versetzt zu Beginn dieser Phase den zweiten Gast in die Bibliothek, womit er nun das
doppelte Hindlerprivileg erhilt.

Handelsposten

Kommt der Besitzer eines Handelspostens in der Hindlerphase an die Reihe, kann
er entweder wie gehabt einen Warenstein den Regeln entsprechend ins Handelhaus
oder mit seinem Handelsposten 1 beliebigen Warenstein zum reguliren Preis direkr
zuriick in den Vorrat verkaufen.

Achtung: Die Markthallen diirfen beim Handelsposten #ichz, das Hindlerprivileg

aber schon genutzt werden.

Kirche

Baut der Besitzer einer Kirche Gebiude der zweiten oder dritten Spalte, erhilt er
je 1 Siegpunkt; bei Gebduden der vierten Spalte je 2 Siegpunkte.

Hinweis: Fiir den Bau der Kirche selbst erhiilt man diesen Siegpunkt nicht.

kleine Werft

Die kleine Werft wird zu den gleichen Bedingungen wie die (grofle) Werft genutzt,
mit folgenden zwei Unterschieden: Der Spieler kann bei der Verschiffung mit der
kleinen Werft auch verschiedene Warensorten verladen, erhilt aber nur 1 Siegpunkt
tur jeweils zwei verladene Steine. Zudem muss der Spieler - im Gegensatz zur
Werft - nichr alle seine Steine verladen.

Hinweis: Besitzt man auch eine (grofSe) Werft, darf man beide in beliebiger Reihenfolge nutzen.

Leuchtturm

Der Leuchtturm wird zu denselben Bedingungen wie der Hafen genutzt, auf3er
dass er statt Siegpunkten Geld einbringt. Ist der Leuchtturmbesitzer auch Kapitin,
erhilt er dafiir eine weitere Dublone.

Hinweis: Um Extra-Dublonen fiir Lieferungen zu erbalten, muss man nicht Kapitin sein.
Und umgekehrt muss man fiir die Extra-Dublone fiirs Kapitinsamt nichts liefern.

Monofaktur

Die Monofaktur wird zu denselben Bedingungen wie die Manufaktur genutzt,
aufler dass sie nur fiir die Produktion einer Warensorte Geld einbringt: Der Besit-
zer erhilt eine Dublone weniger als er gerade insgesamt Warensteine von seiner
,besten“ Sorte produziert hat (also jener, die ihm am meisten Steine einbrachte
(evtl. inkl. des Extra-Steins als Aufseher-Privileg)).

Achtung: Die Maisproduktion wird bei der Monofaktur nicht beriicksichtigt!

Bibliothek

Der Besitzer einer Bibliothek erhilt das doppelre Privileg seiner Rolle. Als Sied-

ler darf er sich zunichst entweder einen Steinbruch oder eine Plantage nehmen.
Nachdem alle anderen Spieler an der Reihe waren, darf er sich noch die letzte
Plantage nehmen, aber keinen Steinbruch.

Als Aufseher darf er sich auch zwei verschiedene Warensteine nehmen.

Hinuweis: Benutzt ein Bibliotheksbesitzer beim Siedeln ein Hospiz, erhilt er nur fiir das erste
Pliittchen einen Kolonisten; benutzt er eine Baubiitte, darf auch das zweite Pliittchen ein Stein-
bruch sein.
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bis zu 2 Kolon.
umsetzen

7 = 1 eigenes
Handelshaus

Handelsposten

& i
1 eig. Handelshaus
Es wird dringend empfohlen, immer

entweder das Kontor oder den Handels-

posten im Spiel zu haben, aber nicht
beide gleichzeitig!

0/1/1/2 SP

Kirche jceitoss 2
! beim Bauen

Yo’ Bau: +0/1/1/2 SP

= 1 eigenes Trans-

portschiff (2 SP)

k. Werft, iy 9
R

P

~

\eww” 1 cig. Schiff (% SP)

3+ Dubl. beim
Verschiffen

Leuchtturm 3

.55
+1D./Lieferg.u. Kap.

Monofaktur

o+ Dubl. beim

Produzieren

doppeltes Privileg
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doppeltes Privileg
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SPIELVERLAUF A

Das Spiel verlduft iiber mehrere Durchginge (ca. 15). Ein einzelner Durchgang
verlduft folgendermafien: Der Spieler, der die Karte ,,Gouverneur® besitzt,
beginnt. Er nimmt sich eine der Rollenkarten, legt sie offen vor sich und fiihrt
direkt anschlieflend als Erster die Aktion dieser Rolle aus. Danach fiihrt sein
linker Nachbar die Aktion dieser Rolle aus usw., bis rethum jeder diese Aktion
einmal ausgefiihrt hat.

Nun kommt der linke Nachbar des Gouverneurs an die Reihe: Er nimmt sich
eine der verbliebenen Rollen und legt die Karte vor sich. Beginnend mit ihm
(nicht mit dem Gouverneur!) fithrt rethum wieder jeder diese Aktion aus.
Anschlieflend kommt sein linker Nachbar mit dem Nehmen und Durchfiihren
einer Rolle an die Reihe usw.

Haben alle eine Rolle genommen und durchgefiihrt, endet ein Durchgang. Auf
die drei von den Spielern nicht genommenen Rollenkarten wird aus der Bank je
eine Dublone gelegt. Dann werden alle benutzten Rollenkarten wieder zuriick
neben die nicht benutzten Karten gelegt und die Gouverneur-Karte wandert zum
im Uhrzeigersinn nichsten Spieler weiter: ein neuer Durchgang beginnt. Der
neue Gouverneur nimmt sich als Erster eine beliebige Rolle usw.

Die Rollen

Jede Rolle beinhaltet einerseits ein besonderes Privileg fiir den Spieler, der sie
genommen hat, und andererseits auch eine allgemeine Aktion, die reihum jeder
Spieler ausfithrt (Ausnahme: Goldsucher).

Grundsitzlich gilt:

- Sollten eine oder mehrere Dublonen auf einer Rollenkarte liegen, erhilt der
Spieler, der die betreffende Karte nimmyt, diese in jedermn Fall.

- Mit dem Ausfiithren der Aktion einer Rolle beginnt immer der Spieler, der sie
genommen hat, anschlieSend geht es im Uhrzeigersinn weiter.

- Ein Spieler kann nicht auf das Nehmen einer Rolle verzichten, wenn er an die
Reihe kommt. Er darf aber eine Rolle nehmen, die er anschlieffend gar nicht
nutzen kann oder will.

- Das Ausfithren der Aktion einer Rolle ist freiwillig (Ausnahme: Kapitin). Kann
oder will ein Spieler eine Aktion nicht ausfithren, wird er tibersprungen.

- Eine Rollenkarte bleibt bis zum Ende eines Durchgangs vor dem betreffenden
Spieler liegen. Sie kann solange von keinem anderen Spieler genommen werden.

Der Siedler (Siedlerphase - Anlage neuer Plantagen auf der Insel)

Wer diese Rolle wihlt, nimmt sich anschliefSend entweder ein Steinbruch-
Plitechen (als sein Privileg) oder eines der offenen liegenden Plantagen-Plittchen
und legt es auf ein beliebiges freies Anbaufeld auf seinem Spielplan. Anschlieflend
kéonnen sich reihum alle anderen Spieler eines der offen liegenden Plantagen-
Plittchen (aber keinen Steinbruch! Ausnahme: Bauhiitte) nehmen und auf ihre
Insel legen.

AbschliefSend legt der Siedler die nicht genommenen Plantagen-Plittchen auf
einen offenen Ablagestapel und deckt von den verdeckten Stapeln wieder so viele
Plantagen-Plittchen auf, dass eines mebr ausliegt als Spieler teilnehmen.

Hinweise:

- Bitte die besondere Funktion der Hazienda, der Baubiitte und des Hospizes beachten.

- Sollten dem Siedler nicht mehr geniigend viele Plantagen-Pliittchen zum Aufdecken zur
Verfiigung stehen, mischt er die Pliittchen des Ablagestapels gut und benutzt sie als neuen
verdeckten Stapel. Sollten immer noch zu wenig Plittchen zur Verfiigung stehen, geben in
den anschliefSenden Siedlerphasen betroffene Spieler leer aus.

- Zur Verdeutlichung: Wie die Plantagen bzw. Steinbriiche auf den Anbaufeldern angeordnet
werden, ist ohne jede weitere Bedeutung.

- Sollten alle 12 Anbaufelder eines Spielers belegt sein, darf er in der Siedlerphase kein weiteres

- Pliittchen mebr aufnehmen.
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SPIELVERILAUF

Gouverneur beginnt und wihlt
eine Rolle aus; entsprechende Ak-
tion wird reihum ausgefiihrt

Anschlielend kommt der nichste
Spieler mit der Rollenwahl an die
Reihe usw.

Am Ende eines Durchgangs wird
auf die restlichen 3 Rollenkarten
je 1 Dublone gelegt

Gouverneur-Karte wechselt zum
nichsten Spieler: ein neuer Durch-
gang beginnt usw.

Die Rollen

- 16sen jeweils eine Aktion
fiir alle Spieler aus
(Ausnabme: Goldsucher)

- beinhalten ein Privileg fiir
den, der sie nimmt

Aktion:

Jeder Spieler
nimmt reihum
eine Plantage

Siedler

;1e|;e 7Plantage;1 T

- Privileg:
Siedler darf statt
dessen einen Stein-

bruch nehmen

Steinbruch statt
Plantage

Am Ende der Siedlerphase:

Neue Plantagen aufdecken
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- Das Nehmen eines Insel-Plittchens ist freiwillig; will ein Spieler keines nehmen, wird er in
der Siedlerphase einfach tibersprungen.

- Liegen keine Steinbriiche mebr im Vorrat, kinnen der Siedler sein Privileg und die Besitzer
der Baubiitte deren Funktion nicht mehr nutzen.

Der Biirgermeister (Biirgermeisterphase - Eintreffen neuer Kolonisten)
Die Plitechen (Plantagen/Steinbriiche bzw. Gebdude) zeigen 1 bis 3 Kreise.

Auf jedem dieser Kreise kann genau ein Kolonistenstein platziert werden.
Befindet sich wenigstens ein Kolonist auf einem Plittchen, gilt es als besetzt.
Nur besetzte Plittchen erfiillen ihre Funktion, unbesetzte Plittchen wirken nie!

Wer die Biirgermeister-Rolle wihlt, nimmt sich zunichst (als sein Privileg)

einen Kolonisten aus dem allgemeinen Vorrar (nicht vom Kolonistenschiff!).
Anschliefend verteilt er die Kolonisten vom Kolonistenschiff, beginnend bei sich
selbst: Jeder Spieler erhilt reihum einen Kolonisten, so lange, bis das Schiff leer ist.

Diese/n neuen Kolonisten kann nun jeder Spieler, zusammen mit allen seinen
Kolonisten aus fritheren Durchgingen, auf seinen Plittchen und Gebduden
beliebig neu verteilen. Sollte ein Spieler nicht alle seine Kolonisten unterbringen
konnen, darf er die tiberzihligen Steine auf der Windrose oben rechts auf seinem
Spielplan ,zwischenlagern®. Dort bleiben sie so lange, bis sie (in einer spiteren
Biirgermeisterphase!) auf freie Kreise verteilt werden kénnen.

Als Letztes ermittelt der Biirgermeister nun noch den Bedarf an neuen Kolo-
nisten: Fiir jeden nicht besetzten Kreis, den die Gebdiude aller Spieler zeigen
(freie Kreise auf Plantagen/Steinbriichen zihlen nicht), wird ein Kolonist aus
dem allgemeinen Vorrat auf dem Kolonistenschiff platziert.

Achtung: Es werden aber immer mindestens so viele Kolonisten auf dem Schiff
platziert, wie es der Spielerzahl entspricht.

Hinweise:

- Im Grunde kinnen die Spieler in der Biirgermeisterphase ibhre Kolonisten gleichzeitig
verteilen. In manchen Fillen kann es aber von Bedeutung sein, wer seine Kolonisten
wo platziert. Darum gilt auch in dieser Phase die gewohnte Reibenfolge: Zuerst ver-
teilt der Biirgermeister alle seine Kolonisten, dann der reihum ndchste Spieler usw.

- Sollte einmal vergessen worden sein, neue Kolonisten auf das Kolonistenschiff zu

legen, wird dort einfach nachtriglich die Mindestmenge platziers.

- Befinden sich im allgemeinen Vorrar keine Kolonisten mebr, kann der Biirgermeister
sein Privileg nicht mehr nutzen.

- Zur Verdeutlichung: Kein Spieler darf Kolonisten ., freiwillic® auf der Windrose
wzwischenlagern®; solange er kann, muss er freie Kreise besetzen. Dies geschieht aber
niemals aufSerhalb einer Biirgermeisterphase.

Der Baumeister (Baumeisterphase - Bau von Gebiuden)

Wer diese Rolle nimmt, kann direkt anschlieflend eiz Gebiude bauen, indem er
die auf dem Gebdude angegebenen Baukosten (im ersten Kreis)
abziiglich einer Dublone (als sein Privileg) in die Bank einzahlt
und anschlieflend das Gebdude auf einen beliebigen freien seiner
12 Bauplitze legt. Im Falle eines groflen Gebdudes benétigt er
zwei untereinander liegende freie Bauplitze. Danach diirfen auch
die anderen Spieler reihum je ¢iz Gebdude errichten.

Achtung: Kein Spieler darf ein Gebidude mehr als einmal bauen.
Ausfiihrliche Angaben zu den einzelnen Gebiuden und deren Funktion finden sich ab
Seite 8 der Regel.

Name

Kosten Siegpunkte

Steinbriiche

Jeder besetzte Steinbruch, den ein Spieler besitzt, senkt die Baukosten seiner
Gebdude um 1 Dublone. Allerdings kann ein Spieler bei den Geb4uden der ersten
Spalte hochstens einen besetzten Steinbruch geltend machen, bei den Gebauden
der zweiten Spalte bis zu zwei, bei denen der dritten Spalte bis zu drei und bei

- denen der vierten Spalte bis zu vier.
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Aktion:
Die Spieler er-

E‘—ﬂ T‘ halten reihum
fﬁ@ Kolonisten

Biirgermeister

neue Kolonisten -
~ ..~ Privileg:
1 Kolonist mehr o .
() Biirgermeister
erhilt 1 zusitz-

lichen Kolonisten

i a Beispiel fiir 4 Spieler:
|

Biirgermeister
2. Spieler
©)——> 3. Spicler
— 4. Spieler
)—> Biirgermeister
2. Spieler

(Der Biirgermeister erhilt demnach
3 Kolonisten, der zweite Spieler 2,
Spieler 3 und 4 je 1 Kolonisten.)

' Jeder Spieler kann a/le seine

| Kolonisten neu verteilen

| Am Ende der Biirgerm.-Phase:
| Neue Kolonisten auf dem
| Kolonistenschiff platzieren

Aktion:

Gebiude bauen

S privileg:
Gebiudebau —g._
- Baumeister zahlt

Baukosten minus

1 Dublone 1 Dublone weniger

Die Baukosten kénnen durch
besetzte Steinbriiche gesenkt
werden

Jeder Spieler darf ¢in
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1. Erweiterung: DIE NEUEN GEBAUDE /.

Alle Grundregeln bleiben mit folgender Ausnahme bestehen:

SPIELVORBEREITUNG

Alle Produktionsgebidude werden wie gehabt auf dem Ablageplan platziert.

Die 55 beigefarbenen Gebdude (2x 12 kl. + 5 gr. ,alte” Gebdude + 2x 12 kl. +
2 gr. ,neue” Gebiude) werden zunichst zeben dem Ablageplan ausgebreitet.
Der Startspieler beginnt und wihlt aus allen 55 Gebduden eines aus und legt
dieses (und, bei mehr als 2 Spielern, evtl. auch das zweite gleiche Gebiude) auf
eine leere Ablagefliche des Ablageplans, natirlich entsprechend seiner Baukosten.
Anschlieflend kommt der reihum nichste Spieler an die Reihe, ein Gebiude aus-
zusuchen und auf den Ablageplan zu legen, so lange, bis alle 12 + 5 Ablageflichen
fiir beigefarbene Gebiude auf dem Ablageplan belegt sind.

Die 26 nicht ausgewihlten beigefarbenen Gebdude werden zuriick in die
Schachtel gelegt.

Zur Verdeutlichung: Bei den Gebduden mit den Baukosten 2, 5 und 8 Dublonen
kénnen von den jeweils vier zur Auswahl stehenden zwei beliebige ausgewihlt
werden.

Das Spiel kann beginnen ...

Aquidukt

Produziert der Besitzer eines Aquadukts mit der groffen Indigokiiperei wenigstens
ein Indigo, erhilt er einen Warenstein Indigo dazu. Fiir die groffe Zuckermiihle
gilt dasselbe fiir einen zusitzlichen Warenstein Zucker.

Hinweis: Das Aqudidukt gilt nicht fiir die kl. Indigokiiperei und die kl. Zuckermiible.

Forsthaus

Kommt der Besitzer eines Forsthauses in der Siedlerphase an die Reihe, darf er das
ihm zustehende neue Plantagen-Plittchen mit der Riickseite nach oben (= Wald)
auf ein freies Anbaufeld legen, wo es so bis zum Ende des Spiels liegen bleibt.
Steinbriiche kénnen nicht als Wald eingesetzt werden.

Baut er ein Gebidude, zahlt er (unabhingig davon, ob sein Forsthaus besetzt ist
oder nicht) fiir jeweils zwei Walder auf seiner Insel 1 Dublone weniger.

Diese Einsparung gilt zusitzlich zu den Steinbriichen und unterliegt nicht deren
Spaltenbeschrinkung.

Achtung: Wilder werden nicht mit Kolonisten besetzt.

Beispiel: Der Spieler besitzt 4 Wiilder und 2 besetzte Steinbriiche — und ist selbst Baumeister;
fiir den Bau des grofSen Lagerhauses muss er nur noch 1 Dublone bezablen.

Hinweise: Benutzt der Forsthaus-Besitzer auch ...

... die Hazienda, darf er das Plittchen anschauen, bevor er es ggf- als Wald auslegt; ... die
Bibliothek, kann er frei entscheiden, keine, eine oder beide Plantagen als Wald auszulegen;

... das Hospiz, platziert er den Kolonisten auf seiner Windrose.

Bereits auf der Insel ausliegende Plantagen konnen mittels des Forsthauses nicht nachtriiglich in
Wiilder umgewandelt werden.

Schwarzmarkt

Baut der Besitzer eines Schwarzmarktes ein Gebiude, darf er hierbei maximal

je einen Kolonisten, einen Warenstein und e/nen Siegpunkt ,in Zahlung geben®
(zuriick in den entsprechenden Vorrat), wofiir er jeweils 1 Dublone Ersparnis auf
die Baukosten erhilt.

Achtung: Der Spieler darf nach dem Bau kein Geld mehr {ibrig haben; der
Schwarzmarkt darf also nur benutzt werden, wenn sein Erl6s auch wirklich zum
Bau des aktuellen Gebdudes benotigt wird.

Hinweise: Gibt man einen Siegpunkt bzw. einen Kolonisten ab, nachdem bereits eine Spiel-

ende-Bedingung eingetreten ist, bleibt es beim Spielende!
Der Kolonist auf dem Schwarzmarkt selbst kann nicht in Geld umgewandelt werden.

Alle 55 beigefarbenen Gebiude
neben Ablageplan ausbreiten und
dann reihum eines nach dem an-
deren auswihlen und passend auf
dem Ablageplan platzieren, bis er

Prod.gebiude wie gehabt

Beispiel: Ein Spieler legt die Kirche auf die
Fliiche des Kontors. Spiter legt ein Spieler
das Kontor auf die zweite freie Ser-Fliiche.
Die gr. Markthalle und der Handelspos-

ten konnen nun nicht mebr ausgewdihlt

+ 1 Warenstein bei
gr. Indigokiiperei/
gr. Zuckermiihle

Plantage als Wald;
2 Wilder = -1 Dub-

lone beim Bauen

fiir je 1 SP, Ware
und Kolonisten
-1 Dublone beim

Beispiel: Der Spieler machte den Hafen
fiir 8 Dublonen bauen, besitzt aber nur
6 Dublonen. Er gibt ein Indigo und einen
beliebigen Kolonisten ab, wodurch er 2
Dublonen einspart, und baut den Hafen.
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DAS SPIEL ZU ZWEIT it

Alle vorgenannten Regeln bleiben bestehen, bis auf folgende Ausnahmen:

SPIELVORBEREITUNG

+ Jeder Spieler erhilt 1 Spielplan, 3 Dublonen und 1 Plantagen-Plittchen
(Startspieler vom 1. Durchgang: Indigo (+ Gouverneur-Karte);
2. Spieler: Mais).

* Von den Insel-Plittchen werden je 3 x Mais, Indigo, Zucker, Tabak, Kaffee
und Steinbruch aus dem Spiel genommen. Dann werden von den restlichen
Plantagenplittchen drei neben den Steinbriichen aufgedeckt bereitgelegt
(also wie immer: eine Plantage mebr als Spieler).

+ Von den Gebduden werden von jedem beigefarbenen eines und von den
sechs verschiedenen Produktionsgebduden je zwei auf dem Ablageplan
bereitgelegt.

+ Von den Siegpunkten werden 65 als Vorrat bereitgelegt.

+ Von den Kolonisten werden 40 Stiick als Vorrat bereitgelegt und zwei zusitzli-
che auf dem Kolonistenschiff platziert (Minimum also auch hier: Spielerzahl).

+ Von den Transportschiffen werden das 4er- und das Ger-Schiff bereitgelegt.

» Von den Warensteinen werden zwei pro Sorte aus dem Spiel genommen, und
der Rest wird als Vorrat bereitgestellt.

+ Das Handelshaus wird bereitgelegt sowie sieben Rollenkarten (alle aufSer
einem Goldsucher).

SPIELVERLAUF

Der Gouverneur beginnt und wihlt eine Rolle aus. Anschlieflend geht es ab-
wechselnd so weiter, bis beide Spieler je drei Rollen gewihlt haben. Auf der iibrig
gebliebenen siebten Rollenkarte wird 1 Dublone platziert. Dann wechselt der
Gouverneur, der wieder aus allen sieben Rollen aussuchen kann usw.

SPIELENDE

Der Spiel endet wie gehabt am Ende des Durchgangs, in dem entweder die Kolo-
nisten nicht mehr nachgefiillt werden kénnen, die Siegpunktechips aufgebraucht
sind oder ein Spieler seinen 12. Bauplatz bebaut.
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Pro Spieler:
1 Spielplan, 3 Dublonen,
1 Plantage (Indigo bzw. Mais)

3 Plantagen auslegen
(zuvor je 3 Insel-Plittchen pro Sorte
aussortieren)

Gebiude auf Ablageplan bereit-
legen (beigefarbene: je 1x;
Prod.gebdude: je 2 x)

Siegpunkte: 65

Kolonisten: 40 + 2 aufs Schiff

Transportschiffe: 4er + Ger

Waren: je 2 aussortieren

Handelshaus und 7 Rollenkarten

bereitlegen

Die Spieler spielen abwechselnd
6 der 7 Rollen; dann wird ge-
wechselt usw.

Nl
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(Ein Spieler mit 3 besetzten Steinbriichen miisste also beispielsweise folgende
Baukosten bezahlen: Baubiitte: 1; Kontor: 3; Hafen: 5; Rathaus: 7).

Hinweise:

- Bitte die besondere Funktion der Universitiit beachten.

- Baut der Baumeister kein Gebiude, erhilt er die I Dublone Ersparnis (Privileg) nicht
ausbezahlt!

- Es ist nicht maglich, mebr als 12 Bauplitze zu bebauen. Wer nur noch einen freien Platz
hat, darf demnach kein grofSes Gebiiude mehr bauen.

Der Aufseher (Aufseherphase - Produktion von Waren)

Wer diese Rolle wihlt, nimmt sich entsprechend seiner Produktionsketten Waren
aus dem allgemeinen Vorrat und stellt sie auf die Windrose auf seinem Spielplan,
so dass — neben dem Geld — auch der Warenvorrat eines Spielers jederzeit ersicht-
lich ist. AnschliefSend nehmen sich reihum auch die anderen Spieler ihre Waren.
Detaillierte Angaben zu den Produktionsketten finden sich auf Seite 8 der Regel, unter
»Produktionsgebiude .

Als Jetzte Handlung der Aufseherphase nimmt sich der Aufseher (als sein Privileg)
vom allgemeinen Vorrat noch einen weiteren Stein einer der Warensorten, die er
gerade produziert hat.

Hinweise:

- Bitte die besondere Funktion der Manufaktur beachten.

- Ist eine Sorte nicht mehr im allgemeinen Vorrat vorbanden, gehen betroffene Spieler leer aus.

- Hat der Aufseher nichts produziert, erhilt er den einen Extra-Stein (Privileg) nicht.

Der Hindler (Hindlerphase - Verkauf von Waren)

Wer diese Rolle nimmt, kann anschlieffend genau einen Warenstein
an das Handelshaus verkaufen. Er erhilt dafiir (als sein Privileg)

1 Dublone mehr als im Handelshaus angegeben ist. Anschlieflend
kann reihum auch jeder andere Spieler maximal einen Warenstein
zum angegebenen Preis an das Handelshaus verkaufen. Die Hindler- i
phase ist beendet, wenn jeder Spieler einmal an der Reihe war bzw. = &
wenn das Handelshaus voll ist.

Beim Verkauf sind folgende Einschrinkungen zu beachten:

- Das Handelshaus nimmt maximal vier Waren auf. Ist es voll, kénnen die nach-
folgenden Spieler keine Waren mehr verkaufen.

- Es nimmt nur Warensteine verschiedener Sorten auf (Ausnahme: Kontor).

Als letzte Handlung leert der Hindler das Handelshaus, wenn dort vier Waren-
steine stehen, indem er diese wieder in den allgemeinen Vorrat einsortiert.
Befinden sich im Handelshaus aber nur drei oder weniger Steine, verbleiben diese
im Handelshaus. (Dadurch ist es in der néichsten Héindlerphase schwieriger, Waren zu
verkaufen, da sich nun schon bestimmte Sorten im Handelshaus befinden und zudem
seine Aufnahmekapazitiit eingeschrinkt ist.)

Hinweise:
- Bitte die besondere Funktion der kleinen bzw. groffen Markthalle und des Kontors beachten.
- Verkauft der Hiindler nichts, erhilt er auch die zusitzliche Dublone (Privileg) nicht.

- Es ist durchaus gestattet, Mais an das Handelshaus zu ,,verkaufen®, auch wenn dadurch
keinerlei Einnahmen erzielt werden.

et 5 S ey

- Handelshaus =

Aktion:

Alle erhalten
Waren aus
dem Vorrat

Aufseher

Produktion

Privileg:
Aufseher erhilt

einen Stein mehr

1 Warenstein mehr
(vom Vorrat)

Hinweis: Der Aufseher ist die ,,riskan-
teste Rolle im Spiel. Hier sollte besonders
gut aujfgepasst werden, dass man durch die
Warenproduktion seinen Mitspielern nicht
mebr bilft als sich selbst!

Aktion:

Jeder Spieler kann
max. eznen Waren-
stein verkaufen

Hiindler

Warenverkauf

Privileg:
Hindler erhilt 1
Dublone mehr als

angegeben

1 Dublone mehr
von der Bank

Das Handelshaus nimmt nur
verschiedene Waren auf

(Ausnahme: Kontor)

Am Ende der Hindlerphase:

volles Handelshaus leeren
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Der Kapitin (Kapitinphase - Lieferung von Waren)

Der Kapitin leitet die Warenlieferung in die Alte Welt ein, d.h. reihum werden
Warensteine auf den Transportschiffen platziert. Der Kapitin beginnt mit dem
Liefern, anschlieflend ist der nichste Spieler an der Reihe usw.

¥

Achtung: In der Kapitinphase kénnen die Spieler auch mehrfach an die Reihe
kommen. Dabei ist zu beachten, dass ein Spieler jedes Mal, wenn er an die Reihe
kommt und Waren liefern kann, auch Waren liefern muss. Dabei darf er aber
jeweils immer nur Warensteine einer Sorte liefern.

Die Kapitinphase wird so lange fortgesetzt, bis niemand mehr liefern kann.

Lieferbedingungen

Beim Liefern sind folgende Einschrinkungen zu beachten:

- Jedes Transportschiff nimmt nur Warensteine einer Sorte auf.

- Kein Transportschiff nimmt eine Sorte auf, die sich bereits auf einem der
anderen beiden Schiffe befindet.

- Ein volles Schiff nimmt keine Warensteine mehr auf.

- Wer an der Reihe ist, muss liefern, sofern er kann. Dabei darf er aber nur Waren-
steine einer Sorte liefern.

- Wer eine Warensorte liefert, zuss hiervon so viele Warensteine wie moglich
liefern. Man darf also keine Warensteine zuriickhalten, wenn sie auf dem
entsprechenden Schiff zum Zeitpunkt des Verladens Platz finden. Daraus ergibt
sich, dass ein Spieler, stehen ihm mehrere Schiffe zur Auswahl, méglichst ein
ausreichend grofles benutzen muss.

- Verfugt ein Spieler iiber mehrere lieferbare Sorten, kann er frei wihlen, welche
davon er liefert. (Er muss also beispielsweise nicht die Sorte wihlen, von der er die
meisten liefern konnte.)

Siegpunkte

Fiir jeden Warenstein, den ein Spieler verlddt, erhilt er e/nen Siegpunke (1 SP),

in Form eines ler-Siegpunktechips. (Beim Liefern sind also alle Warensorten gleich
viel ,wert": 1 Siegpunkt pro Stein! Den Werteunterschied wie beim Verkaufen (Hind-
lerphase) gibr es hier nicht!) Der Kapitin erhilt (als sein Privileg) bei seiner ersten
Lieferung einen Siegpunkt mehr. Die Siegpunkte diirfen — im Gegensatz zu Geld
und Waren — verdeckt gehalten werden, indem sie mit der Riickseite nach oben
auf der Windrose abgelegt werden. Von Zeit zu Zeit sollten die Spieler ihre ler-
Siegpunktechips in Ser wechseln.

Lagerung

Kann niemand mehr etwas verladen, wird tiberpriift, ob die Spieler die Waren
lagern kénnen, die sich nun noch auf ihrer Windrose befinden: Einen Warenstein
kann jeder Spieler grundsitzlich immer lagern. Fir alle dariiber hinaus gehenden
Steine muss ein Spieler aber tiber eine beserzte Lagerstitte (kleines oder grof3es
Lagerhaus) verfiigen. Ist dies nicht der Fall, muss er a/le nicht lagerfihigen Waren-
steine ersatzlos in den Vorrat zuriicklegen. (Mehr dazu unter ,,Kleines Lagerhaus*.)

Als letzte Handlung der Kapitinphase rdumt der Kapitén alle vollen Schiffe
vollstindig leer, indem er die Steine wieder in den allgemeinen Vorrat einsortiert.
Nicht volle Schiffe verbleiben so, wie sie sind. (Dadurch unterliegen die Spieler

in der néchsten Kapitinphase deutlich mehr Einschrinkungen, da sowobl bestimmte
Warensorten schon vorgegeben sind als auch die Aufnahmekapazitit mancher Schiffe
eingeschrinkt ist.)

Hinweise:

- Bitte die besondere Funktion des kleinen bzw. grofSen Lagerhauses, des Hafens und der Werft
beachten.

- Kann ein Spieler nicht alle seine Steine lagern, darf er wéiihlen, welche er lagert und welche er
zuriick in den allgemeinen Vorrat legt.

- Der Kapitin erhilt nur einen Siegpunkt (Privileg) mebr, auch wenn er mehrere Sorten
verladen sollte. Liefert er nichts, erhilt er den zusitzlichen Siegpunikr nicht.

- Nicht am Ende jeder Phase, sondern nur am Ende jeder Kapitinphase wird iiberpriifi,
0b die Spieler in der Lage sind, ibhre Waren zu lagern.
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Aktion:
Spieler miissen
Waren auf die
Schiffe liefern

Warenlieferung

S i Privileg:
Peamo ™ Kapitin erhilt 1
Siegpunkt mehr

Jedes Transportschiff nimmt nur
eine Sorte auf, aber keine, die sich
bereits auf einem anderen Schiff

befindet

Erst wenn kein Spieler mehr
liefern kann, endet die Kapitin-
phase und die vollen Transport-
schiffe werden geleert

Lagerung beachten!
Pro Spieler nur ein Warenstein

(Ausnabhme: Lagerhiuser!)

Beispiel fiir eine Kapitinphase (4 Spieler):
Anna ist Kapitin und beginnt mit dem
Verladen. Sie besitzt 2 Mais und 6 Zucker.
Das Ser-Schiff wie auch das 7er-Schiff sind
leer, auf dem Ger-Schiff befinden sich bereits 3
Mais. Anna muss nun beide Mais oder alle 6
Zucker liefern; sie entscheidet sich fiir Zucker
und verlidt ihre 6 Steine auf das 7er-Schiff:
(Das Ser-Schiff durfie sie nicht benutzen!)

Sie erhiilt 7 Siegpunkte (6 + 1 (als Kapitiin)).

Benno kommt an die Reibe. Er besitzt 2
Zucker und 3 Tabak. Er wihlt den Zucker

und platziert 1 Stein auf dem freien Feld im
| Jer-Schiff: (Stattdessen hiitte er auch die 3

Tabak auf das Ser-Schiff verladen konnen,
das michte er aber nicht, da er Tabak fiir den
Verkauf an das Handelshaus zur Verfiigung
haben michte.) Er erhdlt 1 SP

Clara kommt an die Reibe. Sie besitzt 2 Mais
und 1 Tabak. Sie entscheidet sich fiir den
Tabak und platziert ihn auf dem Ser-Schiff:
Sie erhilt 1 SR

Donni kommt an die Reihe. Er besitzt 1 Mais
und 5 Indigo. Er muss den Mais auf das Ger-
Schiff verladen. Er erhilt 1 SP

Anna kommt erneut an die Reihe. Sie muss
nun ihre beiden Mais auf das 6er-Schiff’
verladen und erhilt 2 weitere Siegpuntkte.

Benno hat nun auch keine Wahl mebr, er muss

seine 3 Tabak auf das Ser-Schiff verladen.
Er erhilt 3 SP

Clara und Donni sowie auch Anna und
Benno kinnen nun nichts mebr liefern. Der
erste Teil der Kapitinphase ist damit abge-
schlossen.

Nun wird noch die Lagerfiibigkeit der ein-
zelnen Spieler diberpriift. Danach werden noch
das volle Ger- und Jer-Schiff geleert.

Die 4 Tabak-Steine bleiben auf dem Ser-Schiff

stehen.
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Hinweise: Nutzt ein Spieler seine Werft, muss er alle Warensteine der von ihm ausgewdiihlten
Sorte verschiffen. Er ist aber auch hier nicht verpflichtet, die Sorte auszuwiiblen, von denen er

die meisten Warensteine besitzt. Ein ,, Werft-Schiff* kann beliebig viele Warensteine einer Sorte
aufnehmen.

Die grofien Gebiude

Die folgenden fiinf Gebdude gibt es nur je einmal im Spiel. Sie verbrauchen
zwar jeweils zwei Bauplitze, gelten aber trotzdem nur als ein Gebidude.
Achtung: Ist in dieser Regel von ,,grofSen Gebiuden“ die Rede, sind damit immer
die nun folgenden fiinf Gebiude gemeint!

Zunfthalle

Der Besitzer der besetzten Zunfthalle erhilt am Spielende zusitzlich 1 SP fiir jedes
eigene (besetzte oder unbesetzte) kleine Produktionsgebdude (= kl. Indigokiiperei
und kl. Zuckermiihle) sowie 2 SP fiir jedes groffe (besetzte oder unbesetzte)
Produktionsgebdude (= gr. Indigokiiperei, gr. Zuckermiihle, Tabakspeicher,
Kaffeerosterei).

Beispiel: Der Besitzer der Zunfthalle besitzt am Spielende die kl. und die gr. Zuckermiihle,

die kl. Indigokiiperei und die Kaffeerdsterei: er erhilt zusitzliche 6 SP

Residenz

Der Besitzer der beserzten Residenz erhilt am Spielende zusitzliche Siegpunkte
fiir seine mit (besetzten oder unbesetzten) Plantagen und Steinbriichen belegten
Anbaufelder. Fiir bis zu neun belegte Felder erhilt er 4 SP, fiir zehn Felder 5 SP,
fur elf Felder 6 SP und fiir alle zwélf belegten Anbaufelder erhilt er 7 Siegpunkte.

Beispiel: Der Besitzer der Residenz hat am Spielende auf 10 seiner 12 Anbaufeldern Planta-
gen bzw. Steinbriiche liegen: er erhilt zusitzliche 5 SP

Festung
Der Besitzer der besezzten Festung erhilt am Spielende zusitzlich fiir je drei
Kolonisten auf seinem Spielplan 1 SP.

Beispiel: Der Besitzer der Festung hat am Spielende insgesamt 20 Kolonisten auf seinen
Plantagen, Steinbriichen, Gebiuden und seiner Windyose liegen: er erbilt zusitzliche 6 SP

Zollhaus

Der Besitzer des besetzten Zollhauses erhilt am Spielende zusitzlich fiir je vier
eigene Siegpunkte 1 SP. Hierbei werden nur die Siegpunktechips des Spielers
beachtet, nicht aber die Siegpunkte seiner Gebdude.

Beispiel: Der Besitzer des Zollhauses hat am Spielende insgesamt 23 Siegpunkte in Form
seiner 1er- und Ser-Chips: er erhiilt zusitzliche 5 SP.

Rathaus
Der Besitzer des beserzten Rathauses erhilt am Spielende zusitzlich 1 SP fiir jedes
eigene (besetzte oder unbesetzte) beigefarbene Gebiude (inkl. dem Rathaus).

Beispiel: Ein Spieler besitzt am Spielende folgende beigefarbene Gebiude: Hazienda, Baubiitte,
Kontor, gr. Lagerhaus, Hafen, Residenz und Rathaus (besetzt): er erhilt zusitzliche 7 SP

Zunfthalle 4

7.5%, Ende: +1/+2SP
@ 5 fiir jedes kl./gr.
N

Prod.gebiude

Residenz 4

7S, Ende: +4-7SP
@5 fiir 9-12 auslieg.

oo’ Insel-Plittchen

Festung 4

758 Ende: + 1 SP
;‘{TG 5 fiir jeweils
N

3 Kolonisten

Zollhaus 4

758 Ende: + 1 SP
;‘{TG 5 fiir je 4 SP
N (nur Chips!)

Rathaus 4

( S, Ende:+1SP
10 3 fiir jedes beige-
o’ farb. Gebiiude

+ 1 bzw. 2 SP
pro eigenem kl.
bzw. gr. Produk-

tionsgebiude

+ 4/5/6/7 SP fiir
1-9/10/11/12
ausliegende
Insel-Plittchen

+ 1 SP fiir je 3

eigene Kolonisten

+ 1 SP fiir je
4 SP (nur Chips!)

+ 1 SP fiir jedes
eigene beigefarb.
Gebiude

AL A5 S AT S




G e (e eidd

Grof3e Markthalle
Verkauft der Besitzer einer groflen Markthalle in der Hindlerphase einen Waren-

stein, erhilt er dafiir zwei Dublonen mehr von der Bank.

Hinweis: Besitzt ein Spieler eine kleine und eine groffe Markthalle, erhiilt er beim Verkauf
dementsprechend 3 Dublonen mebr.

Grofles Lagerhaus
Der Besitzer eines groffen Lagerhauses darf am Ende einer Kapitinphase — neben
dem einen Warenszein, den jeder Spieler immer lagern darf — noch beliebig viele
Warensteine von zwei weiteren Sorten lagern.

Hinweis: Besitzt ein Spieler ein kleines und ein groffes Lagerhaus, kann er bis zu 3 Warensorten
in beliebzger Menge sowie einen Warenstein einer vierten Sorte lagern.

Manufaktur

Produziert der Besitzer einer Manufaktur in der Aufseherphase mehr als eine
Warensorte, erhilt er dafiir Geld von der Bank: Fiir zwei Warensorten erhilt er

1 Dublone, fiir drei Sorten 2 Dublonen, fiir vier Sorten 3 Dublonen und fiir alle
finf Sorten 5 Dublonen. Die Anzahl der produzierten Warensteine spielt dabei
keine Rolle.

Beispiel: Der Besitzer einer Manufaktur verfiigt iiber 3 Mais-, 3 Zuckerrohr- und 1 Tabak-
Plantage sowie die entsprechend ausgestatteten Produktionsgebiude. In der aktuellen Aufseher-
phase produziert er tatsichlich jedoch nur 2 Zucker und 1 Tabak, da iiberhaupt kein Mais
mehr und nur noch zwei Zucker im Vorrat liegen. Er erhilt 1 Dublone aus der Bank, da er
zwei Warensorten produziert hat.

Universitit

Baut der Besitzer einer Universitit in der Baumeisterphase ein Gebdude, darf er
sich sofort einen Kolonisten aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und ihn auf
dieses Gebiude legen.

Hinweise: Baut er ein Gebiude mit mehr als einem Kreis, erhilt er auch hierfiir nur einen
Kolonisten. Befindet sich kein Kolonist mehr im Vorrat (gegen Ende des Spiels moglich), darf

er einen vom Kolonistenschiff nehmen. Befindet sich auch dort keiner mebr, gebt er leer aus.

Hafen

Jedes Mal, wenn der Besitzer eines Hafens wihrend einer Kapitinphase Waren
verlddt, erhilt er dafiir einen Siegpunkt mehr.

Beispiel: Der Besitzer eines Hafens (und einer Werft) kann nur 3 seiner 5 Tabak-Warensteine
auf das ,, Tabak-Schifl* verladen, da es nun voll ist: hierfiir erhilt er 3 + 1 SP In der nichs-
ten Lieferrunde verlidt er zwei Zucker auf das entsprechende Schiff: 2 + 1 SP. Eine weitere
Lieferrunde spiter nutzt er seine Werft und legt die beiden restlichen Tabak-Steine zuriick in
den Vorrat: erneut 2 + 1 SP. Er hat also, in dieser einen Kapitinphase, durch den Hafen 3
zusitzliche SP erhalten.

Werft

Kommt ein Spieler in der Kapitinphase an die Reihe, muss er zu den unter ,Der
Kapitin“ beschriebenen Bedingungen Waren verladen. Besitzt er aber eine Werft,
kann er sie folgendermaflen nutzen, wenn er an die Reihe kommt: Anstart auf
eines der drei Transportschiffe zu verladen, legt er alle eigenen Warensteine einer
beliebigen Sorte in den allgemeinen Vorrat zuriick und erhilt entsprechend viele
Siegpunkte. (Er hat sozusagen ein eigenes (imagindres) Schiff mit unbeschrinkter
Kapazitit gebaut und benutzt.)

Kommt er in dieser Kapitinphase dann erneut mit Liefern an die Reihe, muss er
wie gehabt eine weitere Warensorte auf ein Schiff verladen, sofern er dies (noch)
kann usw.

Die Werft kann von ihrem Besitzer, wie alle anderen beigefarbenen Gebdude
auch, nur einmal pro Phase genutzt werden. Den Zeitpunkt kann er aber selbst
bestimmen. Das eigene ,, Werft-Schiff* nimmt — im Gegensatz zu den drei Trans-
portschiffen — auch eine Warensorte auf, die sich bereits auf einem dieser Schiffe
befindet oder die der Besitzer der anderen Werft auch geliefert hat.
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Beispiel: Im obigen Beispiel zum Hafen
hitte der Spieler seine Werft auch dazu
benutzen konnen, alle 5 Tabakwaren

zuriick in den Vorrat zu legen. Hierdurch

wire das eigentliche ,, Tabak-Schiff

maglicherweise am Ende der Kapitinphase

nicht vollstindig gefiillt gewesen — und

entsprechend nicht geleert worden ...

Die Goldsucher
Wihlt ein Spieler die Rollenkarte ,,Goldsucher®, lost er damit keine allgemeine
Aktion aus, sondern erhilt nur sein Privileg: eine Dublone von der Bank.

Ein neuer Durchgang ...

Nachdem auch der letzte Spieler eine Rolle gewihlt hat und die entsprechende
Aktion von allen ausgefithrt wurde, endet ein Durchgang. Nun wird aus der Bank
auf die drei nicht genommenen Rollenkarten je eine Dublone gelegt.

Dabei spielt es keine Rolle, ob dort bereits Dublonen liegen. Solche Rollen sind
in den nichsten Durchgingen attraktiver, da sie nun eine oder mehrere Dublonen
zusitzlich zu ihrem Privileg einbringen. (So erhilr beispielsweise ein Spieler, der
einen Goldsucher mit 2 Dublonen darauf nimms, insgesamt 3 Dublonen.)
Schliefilich werden alle anderen Rollenkarten wieder zuriick neben den Ablage-
plan gelegt. Die Gouverneur-Karte wird an den linken Nachbarn des bisherigen
Gouverneurs weitergegeben. Der neue Gouverneur beginnt den nichsten Durch-
gang, indem er sich wieder eine der Rollenkarten nimmt usw.

Das Spiel endet am Ende des Durchgangs, in dem mindestens eine der folgenden
drei Bedingungen eintritt:

- am Ende der Biirgermeisterphase kénnen nicht mehr so viele Kolonisten auf
dem Kolonistenschiff platziert werden, wie nétig wiren;

- wihrend der Baumeisterphase bebaut wenigstens ein Spieler seinen zwolften
Bauplatz;

- wihrend der Kapitinphase werden alle Siegpunktechips aufgebraucht.

(Gehen die Chips aus, bevor alle Spieler in dieser Kapitinphase ihre Siegpunkte erhalten
haben, notieren die betroffenen Spicler diese auf einem Blatt Papier.)

Die Siegpunkte der Spieler werden nun auf einem Blatt Papier notiert.

Jeder Spieler addiert:

- den Wert seiner Siegpunktechips +

- die Siegpunkte seiner Gebdude (rotbraune Zahl oben rechrs) +

- die Extra-Siegpunkte seiner besezzten groflen Gebiude

Achtung: Die Siegpunkte eines Gebdudes zihlen auch dann, wenn es nicht besetzt

ist. (So bringen beispielsweise die fiinf groffen Gebiude jeweils 4 SB auch wenn sie nicht
besetzt sind.)

Die Extra-Siegpunkte der 5 groflen Gebdude werden aber nur angerechnet,
wenn sie besetzt sind!

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Bei Gleichstand gewinnt von
diesen derjenige, der noch die grofiere Menge Dublonen und Waren besitzt
(1 Ware = 1 Dublone).

N =5

7

LA S 0D . ondiRn i SR LA

ot';?cf’

2 “,-Qf ,c‘;—:d

=

SPIELENDE S %
T o o T T X T &

Galdzuchor Aktion:
Goldsucher

keine!

Privileg:
1 Dublone
;;n‘fi:k;‘l:::ki von der Bank

Durchgangsende:
Auf jeder der drei nicht genom-

menen Rollenkarten 1 Dublone
platzieren, dann alle Rollenkar-

ten zuriick in die Auslage legen

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn

- nicht mehr geniigend
Kolonisten nachkommen

- ein Spieler alle 12 Bau-
plétze bebaut hat

- die Siegpunktechips
aufgebraucht sind

Jeder Spieler addiert

- seine SP-Chips +

- die SP seiner Gebiude +

- die Extra-SP seiner groflen
Gebiude (wenn besetzt!)

Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten ist Sieger
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Die Gebiude

Fiir alle Gebiude gilt: Jedes Gebiude darf nur einmal

- Jedes Gebiude darf pro Spieler nur einmal gebaut werden. pro Spieler gebaut werden

- Sobald wenigstens ein Kolonist auf einem Gebiude liegt, gilt es als besezzz.

Nur besetzte Gebdude haben eine Auswirkung (Ausnahme: Siegpunkre). e

Auswirkung

- Auf welchem Bauplatz ein Gebdude errichtet wird, ist ohne weitere Bedeutung
(genau wie bei den Plantagen und Steinbriichen auf den Anbaufeldern).
Die Gebiude diirfen auf den Bauplitzen auch umgruppiert werden, wenn ein
Spieler z.B. ein grofles Gebidude bauen méchte, aber keine zwei untereinander
liegende Felder frei gelassen hat. Es diirfen allerdings - genau wie bei den Insel-
Plittchen - keine Gebiude mehr ginzlich vom Spielplan genommen werden
(um beispielsweise Platz fiir andere Gebiude zu schaffen oder um das Spielende

hinauszuzigern).

- Die rotbraune Zahl oben rechts auf jedem Gebdude gibt an, wie viele
Siegpunkte es (besetzt oder unbesetzt) am Spielende einbringt.

- Die Zahl im ersten Kreis jedes Gebidudes gibt seine Baukosten an.
Sie spielt nach dem Bau des Gebaudes keine Rolle mehr.

Die Produktionsgebiude (blau, weif}, hell- und dunkelbraun) Die Produktionsgebiude

sind zusitzlich zu den Plantagen zur Herstellung der verschiedenen Waren
notwendig;

. Indigokiiperei gr. Indigokiipere

- Aus den Indigostauden wird in den Indigokiipereien Firbemasse (blaue Waren)
gewonnen.

- Das Zuckerrohr wird in den Zuckermiihlen zu Zucker (weife Waren) raffiniert.
- Die Tabakblitter werden in den Tabakspeichern getrocknet (hellbraune Waren).

- Aus der Kaffeepflanze werden in den Kaffeerdstereien Kaffeebohnen (dunkel-
braune Waren) gewonnen.

- Achtung: Fiir die Maispflanzen wird kein Produktionsgebiude bendtigt.

Mais (gelbe Waren) wird direkt auf der Plantage gewonnen, d.h. jede Fiir Mais gibt es kein

besetzte Mais-Plantage erzeugt in einer Aufseherphase einen gelben Warenstein. Produktionsgebiude!
Die Kreise eines Produktionsgebiudes geben an, wie viele Waren hier maximal Die Kreise eines Produktionsge-
erzeugt werden konnen, wenn sie mit Kolonisten besetzt sind. Dazu benotigt der biudes geben an, wie viele Waren
Spieler aber auch genauso viele besetzte Plantagen. hier maximal hergestellt werden

Beispiel
Der Spieler produziert
Jolgende Warensteine:

(1) 2 Warensteine Mais ') )
(da die dritte Mais-Plantage
nicht besetzt ist)

@ 1 Warenstein Tabak .
(da der zweite Kreis im Tabak-
speicher nicht besetzt ist

© 3 Warensteine Zucker .
(da die vierte Zuckerrobr-
Plantage nicht besetzt ist)

%, Ende:+1SP
fiir jedes beige:
farb. Gebiiude

.

~
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Die beigefarbenen Gebiude

Es gibt 17 verschiedene beigefarbene Gebiude: Die 12 kleinen Gebiude gibt es
je zweimal, die 5 groflen Gebdude nur einmal.

Die besondere Funktion der beigefarbenen Gebiude setzt zum Teil Grundregeln
aufler Kraft. (So darf der Besitzer eines Kontors beispielsweise doch eine Waren an das
Handelshaus verkaufen, die dort bereits vorhanden ist.)

Ein Spieler ist aber nicht verpflichtet, seine beigefarbenen Gebiude zu nutzen,
wenn er dies nicht mochte (isz vor allem bei der Werft wichtig; s.u.).

Kleine Markthalle

Verkauft der Besitzer einer kleinen Markthalle in der Hindlerphase einen
Warenstein, erhilt er dafiir eize Dublone mehr von der Bank.

Beispiel: Er verkauft einen Warenstein Mais und erhilt dafiir 1 Dublone.

Hazienda

Kommt der Besitzer einer Hazienda in der Siedlerphase an die Reihe, kann

er, bevor er sich eines der offen liegenden Plantagen-Plittchen nimmt, ein
zusitzliches Plantagen-Plittchen von einem der verdeckten Stapel nehmen

und auf eines seiner freien Anbaufelder legen.

Hinweise: Nimms ein Spieler ein solches verdecktes Plittchen auf, muss er es anschliefSend
auch auf seine Insel legen. Besitzt er auch eine Baubiitte, darf er keinen Steinbruch anstelle
des verdeckten Plittchens nebhmen.

Baubhiitte

Kommt der Besitzer einer Bauhiitte in der Siedlerphase an die Reihe, kann er
anstelle eines der offen liegenden Plantagen-Plittchen auch einen Steinbruch
nehmen.

Hinweis: Besitzt der Siedler eine Baubiitte, darf er trotzdem nur einen Steinbruch nehmen.

Kleines Lagerhaus

Wie bereits unter ,Der Kapitdn“ beschrieben, benétigen die Spieler am Ende
jeder Kapitinphase fiir nicht gelieferte Waren Lagerstitten, andernfalls miissen
sie diese in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen.

Der Besitzer eines kleinen Lagerhauses darf am Ende einer Kapitinphase — neben
dem einen Warenstein, den jeder Spieler immer lagern darf — noch beliebig viele
Warensteine einer weiteren Sorte lagern.

Hinweise: Beim Lagern werden die Waren nicht wirklich den Lagerhiusern zugeordnet,
sondern nur ,im Geiste“. Die Waren verbleiben also auf der Windrose.

Das Lagern schiitzt nicht vor dem Zwang, Waren zu verschiffen, sondern lediglich nach dem
Verschiffen vor dem Zuriicklegen in den allgemeinen Vorrat.

Hospiz

Nimmt sich der Besitzer eines Hospizes in der Siedlerphase ein Insel-Plittchen
(Plantage oder Steinbruch), darf er sich sofort einen Kolonisten aus dem
allgemeinen Vorrat nehmen und ihn auf dieses Insel-Plittchen legen.

Hinweise: Nimmit er sich, als Besitzer einer Hazienda, ein verdecktes Pléittchen, erhilt er
hierfiir keinen Kolonisten. Befindet sich kein Kolonist mehr im Vorrat (gegen Ende des Spiels
maglich), darf er einen vom Kolonistenschiff nehmen. Befindet sich auch dort keiner mebr, gebr
er leer aus.

Kontor
Verkauft der Besitzer eines Kontors in der Hindlerphase einen Warenstein,

darf dieser von einer Sorte sein, die sich bereits im Handelshaus befindet.

Ist das Handelshaus voll, niitzt das Kontor nichts.

Beispiel: Im Handelshaus befindet sich bereits ein Tabak. Der Besitzer eines Kontors kommt an
die Reihe und verkauft einen weiteren Tabak. Auch der Besitzer des anderen Kontors kommt
noch an die Reihe - und auch er verkauft Tabak an das Handelshaus ...

T e
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