ANDREAS SEYFARTH

Goldsucher oder Gouverneur, Siedler oder Baumeister?
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

Das Spiel verliuft iiber mehrere Runden. Pro Runde wahlt jeder Spieler

eine der sieben verschiedenen Rollen aus und setzt damit eine bestimmte
Aktion fiir 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 anschliefend per Hiandler ans Handelshaus verkauft oder durch
den Kapitdn in die Alte Welt verschifft. Mit dem verdienten Geld wieder-
um kénnen, mittels des Baumeisters, Gebiude in der Stadt errichtet

werden usw.

Wer hierbei die immer wieder wechselnde Reihenfolge der einzelnen
Aktionen und ihre besonderen Privilegien am besten beachtet, wird den
grofiten Erfolg haben und das Spiel gewinnen.

Sieger ist, wer am Ende des Spiels die meisten Siegpunkte besitzt.

IS.PIELI\*IA’IER?:I:AL

5 Spielpline

1 Gouverneur-Karte
8 Rollenkarten

1 Ablageplan
49 Gebiude

54 Dublonen
58 Insel-PLittchen

1 Kolonistenschiff
100 Kolonisten
1 Handelshaus
50 Warensteine

5 Transportschiffe
50 Siegpunktechips

(zeigen jeweils 12 Insel- und 12 Stadtfelder sowie
eine Ubersicht tiber die 7 Rollen)

(zeigt den Startspieler einer Runde an)

(je 1x Siedler, Biirgermeister, Baumeister,
Aufseher, Hindler, Kapitin; 2x Goldsucher)

(fiir die verschiedenen Gebaude und das Geld)
(5 violette grofle Gebdude (2 Felder grof}),

2x 12 Kkleine violette Gebaude sowie

20 (farbige) Produktionsgebiude)

(rund; 46x 1, 8x 5)

(8 Steinbruch- und 50 Plantagen-Pléattchen: 8x Kaf-
fee, 9x Tabak, 10x Mais, 11x Zucker, 12x Indigo)

(runde Holzsteinchen)

(je 9x Kaffee und Tabak, 10x Mais, je 11x Zucker
und Indigo)

(sechseckig; 32x 1, 18x 5)

SPIELZIEL

Die Spieler schliipfen von
Runde zu Runde in bestimmte
Rollen und lésen damit ver-
schiedene Aktionen aus

Gebiude werden gebaut und
Plantagen angelegt, Waren
hergestellt und verkauft bzw.
verschifft

Wer am Endé.:tlic meisten
Punkte besitzt, ist Sieger

Sollten Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, empfehlen wir, zundchst weder die kursiv geschriebenen Hinweise noch
die fett geschriebenen Texte in den Randbalken zu beachten. Die Hinweise kldren vorwiegend Regelfeinheiten und
spezielle Spielsituationen. Die Texte imm Randbalken dienen als Kurzspielregel, mit deren Hilfe man - auch nach
einer langeren Spielabstinenz - wieder schnell ins Spiel findet.




SPIELVORBEREITUNG

Der Ablageplan wird in die Tischmitte gelegt. Alle Gebiude werden entsprechend der Vorgabe
darauf verteilt (s.u.).

Die Dublonen werden nach Einheiten getrennt auf der entsprechenden Fliache des Ablageplans
(= ,Bank") bereitgelegt (s.u.).

. Jeder Spieler erhilt:
e 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 auf der Windrose des Spielplans, so dass man jederzeit schen kann,
wie viel die anderen Spieler besitzen.)

e 1 Plantagen-Plittchen. Fiir die Verteilung der Plantagen-Plittchen wird zunéachst der Startspieler der ersten
Runde (per Los) ermittelt. Dieser erhilt die Gouverneur-Karte sowie ein blaues Indigo-Plittchen (das er offen
auf ein beliehiges der 12 Felder seiner Insel legt). 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 ADb. handelt es sich um die Auslage fiir 4 Spieler)

» die Siegpunktechips (in 2 Haufen):
- bei 3 Spielern: 75 Punkte
- bei 4 Spielern: 100 Punkte
- bei 5 Spielern: alle 122 Pkte.

alle 8 Steinbruch-Plitichen (offen)

alle restlichen Plantagen-Plitichen (gut gemischt,
verdeckt)

4, 5 oder 6 Plantagen-PLittchen (eines 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 aufier

beiden Goldsuchern (= 6 Karten)
- bei 4 Spielern: alle Karten aufler

einem Goldsucher (= 7 Karten)
- bei 5 Spielern: alle 8 Karten
drei Transportschiffe
- bei 3 Spielern: die Schiffe
. mit 4, 5 und 6 Ladeflachen
P - bei 4 Spielern: die Schiffe
: mit 5, 6 und 7 Ladeflachen
: _,g - bei 5 Spielern: die Schiffe

mit 6, 7 und 8 Ladeflichen

alle Warensteine
(in 5 getrennten Haufen)

das Handelshaus

das Kolonistenschiff
mit 3, 4 oder 5 Kolonisten darauf
(so viel wie Spieler teilnehmen)

die braunen Kolonisten(stein-
chen) (als Vorratshaufen)

- bei 3 Spielern: 55 Steinchen

- bei 4 Spielern: 75 Steinchen

- bei 5 Spielern: 95 Steinchen

Nicht bendtigte Spielmaterialien ver-
bleiben in der Schachtel.



SPIELVERLAUF

Das Spiel verlauft iiber mehrere Runden (ca. 15). Eine einzelne Runde
lauft folgendermafien ab: Der Spieler, der die Gouverneur-Karte besitzt,
beginnt. Er nimmt sich eine der Rollenkarten, legt sie offen vor sich und
fithrt direkt anschliefiend als Erster die Aktion dieser Rolle aus. Danach
fiithrt sein linker Nachbar die Aktion dieser Rolle aus usw:, bis reihum
Jjeder diese Aktion einmal ausgefihrt 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 ilm (nicht mit dem Gouverneur!) fithrt reihum wieder jeder diese
Aktion aus. AnschlieBend kommt sein linker Nachbar mit dem Nehmen
und Durchfithren einer Rolle an die Reihe usw. :

Haben alle eine Rolle genommen und durchgefiihrt, endet eine Runde.
Auf die drei von den Spiclern nicht genommenen Rollenkarten wird je
eine Dublone gelegt. Dann werden alle benutzten Karten wieder zurtick
neben die nicht genommenen Karten gelegt und die Gouverneur-Karte
wandert zum nachsten Spieler weiter: eine neue Runde 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 austithrt (Ausnahme: Goldsucher).

Grundsitzlich gilt:

- Sollten eine oder mehrere Dublonen auf einer Rollenkarte liegen, erhalt
der Spieler, der die betreffende Karte nimmt, diese in jedem Fall.

- Mit dem Ausfithren der Altion einer Rolle beginnt immer der Spieler,
der sie genommen hat, anschlieffend geht es reihum 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 anschlie-
Bend gar nicht nutzen kann oder will.

- Das Ausfithren der Aktion einer Rolle ist freiwillig (Ausnahme: Kapitén).
Kann oder will ein Spieler eine Aktion nicht austithren, wird er tiber-
sprungen.

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

DER STEDL G : ;

Wer diese Rolle wah]l nimmt swh dnsrh]mﬁend entweder ein Steinbruch-
Plattchen (als sein Privileg) oder eines der offenen licgenden Plantagen-
Pliattichen und legt es auf ein beliebiges freies Inselfeld auf seinem Spielplan.
Anschliefend kénnen sich reihum alle anderen Spieler je eines der offen
liegenden Plantagen-Plattchen (aber keinen Steinbruch! Auqnahm e: Bau-
hiitte) nehmen und auf ihre Insel legen.

Abschliefiend legt der Siedler die nicht genommenen Plantagen-Plitt-
chen auf einen offenen Ablagestapel und deckt von den verdeckten Sta-
peln wieder so viele Plantagen-Plattchen auf, dass eines mehr ausliegt als
Spieler teilnehmen.

Hinweise:

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

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

- Zur Verdeutlichung: Wie die Plantagen bzw. Steimbriiche auf den Inselfeldern ange-
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SPIELVERLAUF

Gouverneur beginnt und wihlt
cine Rolle aus; entsprechende
Aktion wird reihum ausg_tfﬁhrt

Anschheﬁcnd kommt der /i -
nichste. Spieler mit de‘r'Rpl- .
lenwahl an die Relhe usw.

Am.]?.ndt_'_: einer .Run'de Wird'- -:guf_
die ibrigen 3 Rollenkarten
je 1 Dublone gelegt

Gouverncur-Karte wechselt
zum nichsten Spieler: eine
neue Runde beginnt usw.

DIE ROLLEN |

- losen jewc:ilscilllé Alktion
fir alle Spieler aus
(Ausnahme: Goldsucher) .
- beinhalten ein Privileg fiix
den, der sie nimmt :

| Aktion:

~ Jeder Spieler
nimmt reihum
cine Plantage

Privileg:

Siedler darf statt

dessen einen Stein-

bruch nehmen

§ Siedler

neue Plantagen
e

Steinbruch statt
i‘ ﬁimtngc

Am Ende déf.:_Si'éﬂiéfphése=_:': '
Neue Plantagen aufdecken




ordnet werden, ist ohne jede weitere Bedeutung.

- Sollten alle 12 Inselfelder eines Spielers belegt sein, darf er in der Siedlerphase kein
weiteres Pldttchen mehr aufnehmen.

- Liegen keine Steinbriiche mehr im Vorrat, konnen der Siedler sein Privileg und die
Besitzer der Bauhiitte diese nicht mehr nutzen.

Die Plattchen (Plantagen/ Stembruche: bzw. Gebaude) zeigen 1 bis 3 Kreise.
Auf jedem dieser Kreise kann genau ein Kolonistensteinchen platziert
werden. Liegt wenigstens ein Kolonist auf einem Plittchen, gilt es als
besetzt. Nur besetzte Plattchen erfiillen ihre Funktion, unbesetzte Platt-
chen wirken nie!

Wer die Biirgermeister-Rolle wihlt, nimmt sich zunéchst (als sein Privileg)
einen Kolonisten aus dem allgemeinen Vorrat (nicht vom Kolonistenschiff!).
Anschliefiend 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 Runden, auf seinen Plittchen
beliebig neu verteilen. Sollte ein Spieler nicht alle seine Kolonis-
ten unterbringen kénnen, darf er die tiberzdhligen Steinchen auf
der kleinen Abbildung der Stadt San Juan ,zwischenlagern® Dort :
bleiben sie so lange liegen, bis sie (in einer spiteren Biirger-
meisterphase!) auf freie Kreise verteilt werden kénnen.

Als letzte Handlung ermittelt der Biirgermeister nun noch den Bedarf an
neuen Kolonisten: Fiir jeden nicht besetzten Kreis, den die Gebdude aller
Spieler zeigen (freie Kreise auf Plantagen/Steinbriichen zdhlen nicht!),
wird ein Kolonist aus dem Vorrat auf das Kolonistenschiff gelegt.
Achtung: Es werden aber immer mindestens so viele Kolonisten auf das
Schiff gelegt, wie es der Spielerzahl entspricht.

Himweise:

- An sich kénnen in der Birgermeisterphase alle Spieler ihre Kolonisten gleichzeitig
verteilen. In manchen Fellen kann es aber von Bedeutung sein, wer seine Kolonisten
wo platziert, Darum gilt auch in dieser Phase die gewohnte Reihenfolge: Zuerst ver-
teilt der Bivgermeister alle seine Kolonisten, dann der néchste Spieler usw,

- Sollte einmal vergessen worden sein, neue Kolonisten auf das Kolonistenschiff zu
legen, wird dort emfach nachtrdglich die Mindestmenge platziert.

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

- Zur Verdeutlichung: Kein Spieler darf Kolonisten ,freiwillig” in San Juan ,zwischen-
lagern*; solange er kann, muss er freie Kreise beseizen. Dies geschieht aber niemals
aufierhalb einer Biirgermeisterphase.

DER BAUMEISTER (Baumeisterphase = Bau von Gebiuden)

Wer diese Rolle nimmt, kann direkt anschliefend ein Gebiude bauen,
indem er die auf dem Gebiude angegebenen Baukosten (im :
ersten Kreis) abziiglich einer Dublone (als sein Privileg) in
die Bank einzahlt und anschliefiend das Gebiude auf ein
beliebiges freies seiner 12 Stadtfelder legt. Im Falle eines
grofien Gebidudes bendtigt er zwei untereinander liegende
freie Felder. Danach diirfen auch die anderen Spieler reihum je ein
Gebdude bauen. Achtung: Kein Spieler darf ein Gebdude mehr als einmal
bauen.

Ausfithrliche Angaben zu den einzelnen Gebduden und deren Funktion fin-
den sich am Ende der Regel.

Kosten Name
Siegpunkte

iltgermelalfé Aktion: .
 Die Spieler
halten reihum

- Kolonisten
Privileg:
| neue Kolonisten Biirgermeister
1 Kolonist mehr ]
{ | erhiilt 1 zusitz-
" lichen Ko]onisteh’i'

; _&""ﬁ Beispiel fiir 4 §n;g[§1‘_
-g Biirgermeister

: 2. Spieler

3. Spieler

4. Spieler

Burgermeister

2. Spieler

(Der Bl"lrgermeis._tcr erhalt dem-
nach 3 Kelonisten, der zweite
Spielexr2; Spieler 3 und 4 je 1)

'eder Spieler kann alle seine
Kolomsten neu vcl:tellcn

Am Ende der Biirgerm P]la
Neue Kolonisten auf dcm

Kolonistenschiff p_]at_v_.ngmn_'_ .

z Aktion: | _
| Jeder Spwlcr daxf '

G!baudchau

E_ B-'llrkoslcn minus 4

' 1 Dublone wel_ ge:r;
< ID«bIon_e ’xé b




Steinbriiche

Jeder besetzte Steinbruch, den ein Spieler besitzt, senkt die Baukosten
seiner Gebiude um 1 Dublone. Allerdings kann ein Spieler bei den Ge-
biuden der ersten Spalte héchstens einen besetzten Steinbruch geltend
machen, bei den Gebiuden der zweiten Spalte bis zu zwei, bei denen der
dritten Spalte bis zu drei und bei denen der vierten Spalte bis zu vier.
(Ein Spieler mit 3 besetzten Steinbriichen miisste also beispiclsweise folgende
Baukosten bezahlen: Bauhiitte: 1; Kontor: 3; Hafen: 5; Rathaus: 7)

Hinweise:

- Bitte die besondere Funktion der Unitversitat beachten

- Baut der Baumeister kein Gebaude, erhdlt er die 1 Dublone (Privileg) nicht ausbezahlt!

- Es ist nicht maoglich, mehr als 12 Stadtfelder zu bebauen. Wer nur noch ein freies
Feld hat, darf kein grofses Gebdude mehr bauen.

DER AUFSEHER (Aufseherphase = Produktion von Waren)

Wer diese Rolle wiihlt, nimmt sich entsprechend seiner Produktions-
ketten Waren aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie auf die Windrose
auf seinem Spielplan, so dass - neben dem Geld - auch der Warenvorrat
eines Spielers jederzeit ersichtlich ist. Anschlieffend nehmen sich reihum
auch die anderen Spieler ihre Waren.

Ausfiihrliche Angaben zu den Produktionsketten finden sich auf Seite 8,
unfer ,Produktionsgebdude*.

Als letzte 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.

H r'nwe:'se:

- Ist eine Sorte nicht mehr im Vorrat vorhanden, gehen berwﬂ‘cnc Spieler leer aus.
- Hat der Aufseher nichts produziert, evhlt er den einen Extra-Stein (Privileg) nicht.

DER HANDLER (Hindlerphase = Verkauf von Waren)

Wer diese Rolle nimmt, kann anschlieffend genau einen Waren-
stein an das Handelshaus verkaufen. Er erhilt dafiir den dort
angegebenen Preis (0 - 4 Dublonen) plus 1 Dublone (als sein
Privileg). Anschliefend kann reihum auch jeder andere
Spieler maximal eine Ware zum angegebenen Preis an das
Handelshaus verkaufen. Die Handlerphase ist beendet, wenn
jeder Spieler einmal an der Reihe war bzw. wenn das
Handelshaus voll ist.

Beim Verkauf sind folgende Einschrankungen zu beachten:

- Das Handelshaus nimmt maximal vier Waren auf. Ist es voll, konnen
die nachfolgenden Spieler keine Waren mehr verkaufen.

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

Als letzte Handlung leert der Handler das Handelshaus, wenn dort vier
Warensteine liegen, indem er diese wieder in den allgemeinen Vorrat ein-
sortiert. Liegen im Handelshaus aber nur drei oder weniger Warensteine,
verbleiben diese im Handelshaus. (Dadurch ist es in der nédchsten Héndler-
phase schwieriger, Waren zu verkaufen, da sich schon bestimmte Sorten im
Handelshaus befinden und zudem seine Aufnahmekapazitdt eingeschrénkt ist.)

Hinweise:

- Bitte die besondere Funktion der kleinen bzw. grofien Markthalle und des Kontors
beachten.

- Verkauft der Handler nichts, erhdlt er auch die zusdatzliche Dublone (Privileg) nicht.

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

Die Baukosten konnen dum]:
besctzte Steinbriiche gesenkt
werden

T Aktion:

" Dic Spieler erha]-
ten Warensteine
aus dem Vorrat

Privileg:

| Produktion | pAyfseher erhilt
£ 1 Warenstein mehrd .
[ omvomay | €inen Stein mchr

Hinweis: Der Aufseher ist'die  riskan-
teste* Rolle im Spiel. Hier sollte be-
sonders gut aufgepasst werden, dass
man durch die W’.%Tenpmduktion :
seinen. M-llsp]eiern nicht mehr hﬂft
als sich selbst!’ i

Aktion: L i
{ Hﬂnblﬁ_ﬂ ' Jeder Spicler ]mml_

max. cinecn Waren-
stein verkaufen

inleg
Hindler erhilt 1

. Dublone mehr als.:;"_.r-:
angegeben

Warenverkauf
e

1 Dublone mchr

i von der Bank

Das Handelshaus nimmt nur
verschiedene Waren auf (Aus-
nahme: Kontor!)

Am Ende der Héi_ndlerp‘h_aﬂ:e; o
volles Hand¢lshaus leeren




DER KAPITAN (Kapitinphase = Lieferung von Waren)

Der Kapitian leitet die Warenlieferung in die Alte Welt ein, d.h. reihum
werden Warensteine auf den Transportschiffen platziert. Der Kapitan
beginnt mit dem Liefern, anschliefend 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 Kapitanphase wird reihum so lange fortgesetzt, bis niemand mehr
liefern kann.

Lieferbedingungen

Beim Liefern sind folgende Einschrankungen 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 Warensteine einer Sorte liefern.

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

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

Siegpunkte

Fiir jeden Warenstein, den ein Spieler liefert, erhalt er einen Siegpunkt

(1 SP), in Form eines l-er Siegpunktechips. (Beim Liefern sind also alle
Warensorten gleich viel ,wert": 1 Siegpunkt pro Stein! Den Werteunterschied
wie beim Verkaufen (Hdndlerphase) gibt es hier nicht!) Der Kapitan erhalt
(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 Ruckseite nach oben auf der Windrose
abgelegt werden. Von Zeit zu Zeit sollten die Spieler ihre 1-er Siegpunkte-
chips in 5-er wechseln.

Lagerung

Kann niemand mehr liefern, wird iiberpriift, ob die Spieler die Waren
lagern kénnen, die sich nun noch auf ihrer Windrose befinden: Einen
Warenstein kann jeder Spieler grundsitzlich immer lagern. Fiir alle da-
ritber hinausgehenden Steine muss ein Spieler aber iiber eine besetzte
Lagerstitte (kleines oder grofies Lagerhaus) verfiigen. Ist dies nicht der
Fall, muss er alle nicht lagerfihigen Warensteine ersatzlos in den allge-
meinen Vorrat zurticklegen. (Mehr dazu unter , Kleines Lagerhaus*)

Als letzte Handlung der Kapitanphase raumt der Kapitin alle vollen Schiffe
vollstandig leer, indem er die Warensteine wieder in den allgemeinen
Vorrat einsortiert. Nicht volle Schiffe verbleiben so, wie sie sind. (Da-
durch unterliegen die Spieler in der ndchsten Kapitinphase u.U. deutlich
mehyr Einschrdnkungen, da sowohl bestimmte Warensorten schon vorgegeben
sind als auch die Aufnahmekapazitit mancher Schiffe eingeschrdnkt ist.)

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

v Aktion:
r Tt i
 Spieler miissen
Waren auf die
Schiffe liefern
Privileg: -
\»\Mrvnhclcrung Kapltan er]uilt- 2
__'q'cﬁ;‘:’,’::,{"u 1 Siegpunk¢ m ht‘
Jedes 'lkansportschiff nunmt )
nur cine Sorte auf, aber keinc,
die sich bereits auf einem
aunderen Schiff befindet

Erst wenn kein Spicler mehr
licfern kann, endet die Kapi- |
tanphase und die vollen Trans-
portschiffe werden geleert |

Lagerung beachten!

Pro Spieler nur ein Warenstein
(Ausnahme: Lagerhiiuser!)

(mit 4 elernj: .

Anna ist Kapirft'u und JTJf'ﬂ:'mu mitdem

wnd verladt ihie 6 .Sft-m(, mtf du& ?-er Schiﬁ
(Das 5-er Schiff durfte, srsf nu,hr iJermrzeufj
brc u!ml'.r Ybrclg,pimkr& (6 + 1.(als’

Brmw.ko :mr an dw Kuhe Er hesitzt J Zi-
cker und 3 Tabak. E¥ ivahif den Zieker tnd

platziert 1. Stein auf dem freien Feld im 7.

Schiff. (Statr dessen hétte er auch die 3 1 ¢

Tubak auf das S-er Schiff verladen konnen;

das machte er aber nicht; da er Tabak fitng
den Verkauf an das Handelshaus zur Ver=
fiigung haben mdchte.) Er erhalt 1 SP. |
Clara kommt an die Reihe. Sie hesitzt zfnmié
und 1 Tabak. Sie cnrferi'im'drr sich fiir dent
Tabak wnd pl'm.—.:rrf ihn auf dem S-m ]
Sie erhalt 1 8P ;
Donni kommt (TII'I dic:Reihe,

mms smm: 3 Tﬂbﬁk mafdas S-er Sc.ktf}“ vers
Iadepr Er, r:rh(dt 3 weitere. SP ;
'Cl'am ru!(l' Dmmi sowie alich Anna :ma'

Benno kinnen nun nichts mehr liefern.




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

- Der Kapitén erhélt nur einen Siegpunkt (Privileg) mehy, auch wenn er mehrere
Sorten verladen sollte. Liefert er nichts, erhdlt er den zusdtzlichen Siegpunkt nicht.

- Zur Verdeutlichung: Nicht am Ende jeder Phase, sondern nur am Ende jeder Kapi-
tanphase wird tiberpriift, ob die Spieler in der Lage sind, ihre Warven zu lagern.

DIE GOLDSUCHER

Wihlt ein Spieler die Rollenkarte ,Goldsucher®, 16st er damit keine allge-
meine Aktion aus, sondern erhalt nur sein Privileg: eine Dublone aus der
Bank.

Eine neue Runde...

Nachdem auch der letzte Spieler eine Rolle gewahlt hat und die entspre-
chende Aktion von allen ausgefiihrt wurde, endet eine Runde. Nun wird
aus der Bank auf die drei nicht genommenen Rollenkarten je eine Dublone
gelegt. Dabei spielt es keine Rolle, ob bereits Dublonen darauf liegen.
Solche Rollen sind in den néichsten Runden attraktiver, da sie nun eine
oder mehrere Dublonen zusdtzlich zu ihrem Privileg einbringen. (So er-
hdlt beispielsweise ein Spieler, der einen Goldsucher mit 2 Dublonen davauf
nimmt, insgesamt 3 Dublonen.)

SchlieBlich werden alle anderen Rollenkarten wieder zuriick neben den
Ablageplan gelegt. Die Gouverneur-Karte wird an den linken Nachbarn
des bisherigen Gouverneurs weitergegeben. Der neue Gouverneur beginnt
die nichste Runde, indem er sich wieder eine der Rollenkarten nimmt usw.

SPIELENDE

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der mindestens eine der folgen-

den drei Bedingungen eintritt:

-am Ende der Blirgermeisterphase konnen nicht mehr so viele Kolo-
nisten auf das Kolonistenschiff gelegt werden, wie notig wire;

- wahrend der Baumeisterphase bebaut wenigstens ein Spieler sein zwalf-
tes Stadtfeld;

- wahrend der Kapitanphase werden alle Siegpunktechips aufgebraucht.
(Gehen cie Chips aus, bevor alle Spieler in dieser Kapitanphase ihre Sieg-
punkte erhalten haben, notieren die betroffenen Spieler 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 Gebaude (rotbraune Zahl oben rechts) +

- die Extra-Siegpunkte seiner besetzten grofien Gebaude

Achtung: Die Siegpunkte eines Gebdudes zdahlen auch dann, wenn es
nicht besetzt ist. (So bringen beispielsweise die fiinf grofen Gebcude jeweils
4 SP, auch wenn sie nicht besetzt sind.)

Die Extra-Siegpunkte der 5 grofien Gebiude werden aber nur angerech-
net, wenn sie besetzt sind!

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

Dey erste Teil der Kapitdnphase ist deomit
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DIE GEBAUDE

Fiir alle Gebaude gilt:

- Jedes Gebdude darf pro Spieler nur einmal gebaut werden.

- Sobald wenigstens ein Kolonist auf einem Gebéude liegt, gilt es als
besetzt. Nur besetzte Gebiude haben eine Auswirkung (Ausnahme:
Siegpunkie).

- Auf welchem Stadtfeld ein Gebaude errichtet wird, ist ohne weitere
Bedeutung (genau wie bei den Plantagen und Steinbriichen auf den
Inselfeldern). Die Gebdude diirfen auch auf den Stadtfeldern umgelegt
werden, wenn ein Spieler z.B. ein grofes Gebaude bauen méchte, aber
keine zwei untereinander liegende Felder frei gelassen hat. Es diirfen
allerdings - genau wie bei den Insel-Plittchen - keine Gebdude mehr
gdnzlich vom Spielplan genommen werden (um beispielsweise Platz fiir
andere Gebdaude zu schaffen oder das Spielende hinauszuzégern).

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

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

Die Produktionsgebiude (blau, weill, hell- und dunkelbraun)

sind zusatzlich zu den Plantagen zur Herstellung der verschiedenen

Waren notwendig:

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

- Das Zuckerrohr wird in den Zuckermiihlen zu Zucker (weifle Waren-
steine) gepresst.

- Die Tabakblitter werden in dem Tabakspeicher zu Tabakpulver (hell-
braune Warensteine) gemahlen.

- Aus der Kaffeepflanze werden in der Kaffeerosterei Kaffeebohnen (dun-
kelbraune Warensteine) gebrannt.

- Achtung: Fir di i n wird kein Produktionsgebi
Mais (gelbe Warensteine) wird direkt auf der Plantage gewonnen, d.h.
jede besetzte Mais-Plantage bringt in einer Aufseherphase

gelben Warenstein ein.

Die Kreise eines Produktionsgebiudes geben an, wie viele Waren hier
maximal erzeugt werden kénnen, wenn sie mit Kolonisten besetzt sind.
Dazu bendtigt der Spieler aber auch genauso viele besetzte Plantagen.

i eigrmes
Tiaruperhehilt

DIE GEBAUDE

Jedes Gebiaude darf nur ginmal
pro Spieler gebaut werden

Nur b?:sgl‘ztc Gebiude
eine Auswirkung

pbakapcicher
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Fiir Mais gibt es k in e
Produktionsgebaude!
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Waren hier maximal herge-
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Beispiel
Der Spieler produziert
folgende Warensteine:

@ 2 Warensteine Mais E @
(da die dritte Mais-Plantage
nicht besetzt ist)

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

® 3 Warensteine Zucker E | % ) E f
(da die vierte Zuckerrohr-
Plantage nicht besetzt ist)



Himwveise:

- Es werden keine Rohstoffe ,zwischengelagert’. Im Beispiel auf Seite 8 erhdlt der
Spieler also tatsdichlich nur die angegebenen Warensteine; alle ,unidtigen”
Kolonisten bringen nichts weiter ein!

- Wie bereits unter ,Der Aufseher” beschrieben, geht ein Spieler beim Produzieren
leer aus, wenn im aligemeinen Vorrat keine entsprechenden Warensteine mehr
vorhanden sind.

Die violetten Gebiude
Es gibt 17 verschiedene violette Gebdude: Die 12 kleineren Gebadude

gibt es je zweimal, die 5 grofRen Gebdude nur einmal.

Die besondere Funktion der violetten Gebaude setzt zum Teil Grund-
regeln aufier Kraft. (So darf der Besitzer eines Kontors beispiclsweise doch
eine Sorte an das Handelshaus verkaufen, die dort bereits vorhanden ist.)
Ein Spieler ist aber nicht verpflichtet, seine violetten Gebiude zu nutzen,
wenn er dies nicht mochte (ist vor allem bei der Werft von Bedeutung, sat.).

Kleine Markthalle
Verkauft der Besitzer einer kleinen Markthalle in der Handlerphase

einen Warenstein, erhilt er dafiir eine Dublone mehr aus der Bank.
Beispiel: Er verkauft einen Warenstein Mais und erhdlt dafitr 1 Dublone,

Hazienda

Kommt der Besitzer einer Hazienda in der Siedlerphase an die Reihe,
kann er, bevor er sich eines der offen liegenden Plantagen-Plattchen
nimmt, ein zusdtzliches Plattchen von einem der verdeckten Stapel
nehmen und auf eines seiner freien Insel-Felder legen.

Hinmweise: Nommt ein Spieler ein solches verdecktes Plétichen auf, muss er es
anschliefend auch auf seine Insel legen. Besitzt er auch eine Bauhiitte, darf er
nicht anstelle des verdeckten Pldtichens einen Steinbruch nelunen.

Bauhiitte

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

Hinweis: Besitzt der Siedler eine Bauhiitte, darf er trotzdem nur einen Steinbruch
nelmen.

Kleines Lagerhaus

Wie bereits unter ,Der Kapitan® beschrieben, bendtigen die Spieler am
Ende jeder Kapitanphase fur nicht gelieferte Waren Lagerstitten, an-
dernfalls miissen sie diese in den allgemeinen Vorrat zurticklegen.
Der Besitzer eines kleinen Lagerhauses darf am Ende einer Kapitin-
phase - 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 Lagerhdusern zuge-
ordnet, sondern nuy gedanklich, d.h. die Waren verbleiben auf der Windrose.

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

Hospiz
Nimmt sich der Besitzer eines Hospizes in der Siedlerphase ein Insel-
Plattchen (Plantage oder Steinbruch), darf er sich sofort einen Kolonisten
aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und ihn auf dieses Plitichen legen.
inweise: Nimmit er sich, als Besitzer einer Hazienda, auch ein verdecktes Pldtt-
chen, evhdlt er hierfiir keinen Kolonisten.
Liegt kein Kolonistensteinchen mehy im Vorrat (gegen Ende des Spiels moglich),
darf er eines vom Kolonistenschiff nehmen. Liegt auch dort keines mehr, geht er
leer aus.

Die violetten Gebiude ;
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Kontor

Verkauft der Besitzer eines Kontors in der Hindlerphase einen Waren-
stein, darf dieser von einer Sorte sein, die sich bereits im Handelshaus
befindet. Ist das Handelshaus voll, niitzt das Kontor nichts.

Beispiel: 'm Handelshaus liegt bereits ein Warenstein Tabak. Der Besitzer eines
Kontors kommt an die Reihe und verkauft einen weiteren Tubak. Auch der Besitzer
des anderen Kontors kommt noch an die Reihe - und auch er verkauft Tabak...

Grofie Markthalle

Verkauft der Besitzer einer grofien Markthalle in der Hindlerphase einen
Warenstein, erhilt er dafiir zwei Dublonen mehr aus der Bank.

Hinweis; Besitzt ein Spieler eine kleine und eine grofie Markthalle, erhdlt er beim
Verkauf dementsprechend 3 Dublonen mehr.

Grofies Lagerhaus
Der Besitzer eines grofien Lagerhauses darf am Ende einer Kapitinphase

- neben dem einen Warenstein, den jeder Spieler immer lagern darf -
noch beliebig viele Warensteine von zwei weiteren Sorten lagern.
Hinweis: Besitzt ein Spicler ein kleines und ein grofies Lagerhaus, kann er bis zu 3
Warensorten in beliebiger Menge sowie einen Warenstein einer vierten Sorte lagern.

Manufaktur

Produziert der Besitzer einer Manufaktur in der Aufseherphase mehr als
eine Warensorte, erhdlt er dafiir Geld aus der Bank: Fiir zwei Warensorten
erhalt er 1 Dublone, fiir drei Sorten 2 Dublonen, fiir vier Sorten 3 Dublonen
und fiir alle fiinf Sorten 5 Dublonen. Die Anzahl der produzierten Waren-
steine spielt dabei keine Rolle.

Beispiel: Der Besitzer etner Manufaktur verfiigt itber 3 Mais-, 3 Zuckerrohr- und 1
Tubak-Plantage sowie die entsprechend ausgestatteten Produktionsgebdaude. In der
aktuellen Aufseherphase produziert er tatsdchlich jedoch nur 2 Warensteine Zucker
und I Tabak, da tiberhaupt kein Mais mehr und nur noch zwei Zucker im Vorrat lie-
gen. Er erhdlt 1 Dublone aus der Bank, da er zwei Warensorten produziert hat.

Universitéit

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

Hinweise: Baut er ein Produktionsgebdude mit mehr als einem Kreis, erhdlt er auch
hier nur etnen Kolonisten. Licgt kein Kolonistensteinchen mehr im Vorrat (gegen
Ende des Spiels maoglich), darf er eines vom Kolonistenschiff nehmen. Liegt auch dort
keines mehr; geht er leer aus.

Hafen

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

Beispiel: Der Besitzer eines Hafens (und einer Werft) kann nur 3 seiner 5 Tabak-
Warensteine auf das , Tubak-Schiff* verladen, da es nun voll ist: hierfiir erhdlt er 3+ 1
SP. In der nachsten Lieferrunde verladt er zwei Zucker-Warensteine auf das entspre-
chende Schiff: 2+ 1 SP. Eine weitere Lieferrunde spéter nutzt ev seine Werft und legt
die beiden vestlichen Tabak-Steine zurtick in den Vorvat: erneut 2+ 1 SP. Er hat also,
n dieser einen Kapitanphase, durch den Hafen 3 zusdtzliche SP gewonnen.

Werft

Kommt ein Spieler in der Kapitanphase an die Reihe, muss er zu den
unter ,Der Kapitdn" beschriebenen Bedingungen Waren verladen. Besitzt
er aber eine Werft, kann er sie folgendermafien nutzen, wenn er an die
Reihe kommt: Anstatt auf eines der drei Transportschiffe zu verladen, legt
er alle eigenen Warensteine giner beliebigen Sorte in den allgemeinen
Vorrat zuriick und erhiélt entsprechend viele Siegpunkte. (Er hat sozu-
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sagen ein eigenes (imagindres) Schiff mit unbeschrénkter Kapazitéit gebaut
und benutzt.)

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

Die Werft kann von ihrem Besitzer nur einmal pro Phase genutzt werden.
Den Zeitpunkt kann er aber selbst bestimmen. Das eigene , Werft-Schiff*
nimmt — im Gegensatz zu den drei Transportschiffen - auch eine Waren-
sorte auf, die sich bereits auf einem dieser Schiffe befindet oder die der
Besitzer der anderen Werft auch geliefert hat.

Hinweise: Nutzt ein Spicler seine Werft, muss er alle Warensteine der von ihm ausge-
wahlten Sorte verschiffen. Er ist aber auch hier nicht verpflichtet, die Sorte auszu-
wiéhlen, von der er die meisten Warensteine besitzt.

Ein , Werft-Schiff* nimmt bis zu 11 Warensteine einer Sorte auf.

Die grofien Gebidnde

Die folgenden fiinf Gebaude gibt es nur je einmal im Spiel. Sie verbrauchen
zwar jeweils zwei Stadtfelder, gelten aber trotzdem nur als ein Gebiude.
Achtung: Ist in dieser Regel von den ,grofien Gebduden” die Rede, sind damit
immer die nun folgenden flinf Gebdude gemeint!

Zunfthalle

Der Besitzer der besetzten Zunfthalle erhilt am Spielende zusatzlich 1 SP
fiir jedes eigene (besetzte oder unbesetzte) kleine Produktionsgebiude

(= kl. Indigokiiperei und kl. Zuckermiihle) sowie 2 SP fiir jedes grofie
(besetzte oder unbesetzte) Produktionsgebdude (= Indigokiiperei, Zucker-
miihle, Tabakspeicher, Katfeerosterei).

Beispiel: Der Besitzer der Zunfthalle besitzt am Spielende die kl. und die gr. Zucker-
miihle, die kl. Indigokiiperei und die Kaffeerdsterei: er erhalt zusdtzliche 6 SP.

Residenz

Der Besitzer der beseizten Residenz erhilt am Spielende zusitzliche Sieg-
punkte fiir seine mit (besetzten oder unbesetzten) Plantagen und Stein-
briichen belegten Inselfelder. Fiir bis zu neun belegte Felder erhilt er

4 SP, fiir zehn Felder 5 SP, fiir elf Felder 6 SP und fir alle zwolf belegten
Inselfelder erhalt er 7 Siegpunkte.

Beispiel: Der Besitzer der Residenz hat am Spielende auf 10 seiner 12 Inselfelder
Plantagen bzw. Steinbriiche liegen: er erhalt zusatzliche 5 SP.

Festung
Der Besitzer der besetzten Festung erhalt am Spielende zusitzlich fiir je

drei Kolonisten auf seinem Spielplan 1 SP.
Beispiel: Der Besitzer der Festung hat am Spielende insges. 20 Kolonisten auf seinen
Plantagen, Steinbriichen, Gebéuden und in San Juan liegen: er erhdlt zusditzl. 6 SP.

Zollhaus

Der Besitzer des besetzten Zollhauses erhdlt am Spielende zusatzlich fir
je vier eigene Siegpunkte 1 SP. Hierbei werden nur die Siegpunktechips
des Spielers beachtet, nicht aber die Siegpunkte seiner Gebaude.

Beispiel: Der Besttzer des Zollhauses hat am Spielende insgesamt 23 Siegpunkte in
Form seiner 1-er und 5-er Chips: er erhdlt zusdatzliche 5 SP.

Rathaus

Der Besitzer des besetzten Rathauses erhilt am Spielende zusidtzlich 1 SP
fiir jedes eigene (besetzte oder unbesetzte) violette Gebaude (Rathaus zédhlt
mit!).

Beispiel: Ein Spieler besitzt am Spielende folgende violette Gebéude: Hazienda,
Bauhiitte, Kontor, gr. Lagerhaus, Hafen, Residenz und Rathaus (besetzt): er erhdlt
zusdtzliche 7 SP.
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(Wir empfehlen, diese Seite 12 der Regel wahrend des Spielverlaufs griffbereit zu halten, so dass die Abbildung
der einzelnen Gebdude von den Spielern benutzt werden kann, fiir die der Ablageplan ,auf dem Kopf" liegt.)
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