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Jagdschloss
Hat der Besitzer eines Jagdschlosses einen Kolonisten darauf liegen, darf er am.. - 1 Plantage |
Ende jedeBiedlgrhaseineseiner Plantagen (oder einen Wald) ersatzlos zurd ckq m leerste Insel:
auf den Ablagestapel legen. LAREEE - 282
Hat er einen Adligen auf seinem Jagdschloss liegen und besitzt am Ende einer
Siedlgrhase diee{ndeutiy'meisterieerenbaufelder, erhalt er 2 Siegpunkte.
Bauamt
Der Besitzer eines Bauamtes spart beim Bau kleiner Gebaude (1.-3. Spalte) je. 1. . -1Dubl. | -2 Dubl
Dublone, wenn es mit einem Kolonisten besetzt ist. ,- it beim Bauen Gol_dsucher oder Gouyerneur -
Oder er spart beim Bau groRer Gebaude (4. Spalte) je 2 Dublonen, wenn es mit’ R 4D 2D Siedler oder Baumeister?
ATl Gl e e E Welche Rolle ihr auch in der Neuen Welt spielt, inr habt nur ein Ziel:
Achtung: Die_s gilt_night - wie auqh bei den drei vorgenanntep Gﬂbgal?lehrt! Bpart | ) maglichst viel Wohlstand und Ansehen zu erlangen!
a!so vyed_er ein ml_t einem Kolonisten besetzFes Bauamt bewu eines grolRen Ge bgudes noch Wer besitzt die ertragreichsten Plantagen? Wer errichtet die
ein mit einem Adligen besetztes Bauamt beim Bau eines kleinen Gebaudes etwas ein! Y . ' . .
| bedeutendsten Gebaude? Wer erringt die meisten Siegpunkte?
Ho ieferant ; -
Kommt der Besitzer eines Ho ieferanten in der Kapitanphase das erste Mal ap, ., et A SPIELZIEL q;r:_;r‘\,';rf';r-;{}_f’prf‘ ' SPIELZIEL
die Reihe, kann er (noch vor seiner ersten Lieferoeggenem Adligen auf | + 1 SP pro abge- e Ve
seiner Insel einen Wasggirzuriick in den Vorrat legen und sich daftr jewells O gebenem Waren- Das Spielerlauft tiber mehrere Durchgénge. Pro Durchgang wahlt jeder Spielde Spieler schltpfen von Durch-
1 Siegpunkt nehmen. ' stein pro Adligem eine der sieben verschiedenen Rollen aus und setzt damit eine bestimmte Aktimy zu Durchgang in bestimmte
Hinweis: Es spielt keine Rolle, ob dieses Gebaude dabei mit einem Kolonisten oder einem Adligen fur alleSpieler in Gang. ' Rollen und I8sen damit verschie-
besetzt ist. Dasselbe gilt auch fiir die drei nachfolgenden Gebaude! - So werden beispielsweise durch den Siedler neue Plantagen angelegt, auf ddeer Aktionen aus
Achtung: Die eingeldsten Warensteine miissen alle von verschiedenen Sorten selnI dann, mit Hilfe des Aufsehers, Waren hergestellt werden.
Weitere Boni auf diese eingeldsten Warensteine gibt es nicht. . Diese werden anschlieend per Handler ans Handelshaus verkauft oder durﬂ%\edbamde werden gebaut und Plan-
Kapitan in die Alte Welt verschi t. Mit dem verdienten Geld wiederum konnentagen angelegt, Waren hergestellt
Villa ; mittels des Baumeisters, Gebaude in der Stadt errichtet werden usw. ;L und verkauft bzw. verscht f
Kommt der Besitzer einer Villa in der Birgermeisterphase das erste Mal an die. . + 1 Adligen vom Wer hierbei die immer wieder wechselnde Reihenfolge der einzelnen Aktionen
Reihe, erhalt erAusatzlicheAdligen direkt aus dem Vorrat (also nicht vom [y Vorrat und ihrer besonderen Privilegien am besten nutzt, wird den gréRten Erfolg haben
Schi ). Gibt es im Vorrat keinen Adligen mehr, erhélt er von dort stattdessen =t i und das Spiel gewinnen. Wer am Ende die meisten Punkie
einen Kolonisten (sofern noch vorhanden). Sieger ist, wer am Ende des Spiels die meisten Siegpunkte besitzt. besitzt, ist Sieger
Juwelier
In jeder Aufseherphase erhalt der Besitzer eines Juweliers fur jeden Adligen @ufi., = + 1 Dubl. pro SPIELMATERIAL q'w*i .TW‘:‘J VH‘Z W'f“
seiner Insel 1 Dublone. _ ) O A Adligem Basisspiel: Erweiterung I:
Hinweis: Der Juwelier zahlt als groRes Produktionsgebaude (s. EZunfthallee). (ORI 3 -
5 Spielplane (mit jeweils 12 Feldern fiir Gebaude bzw. Insel-  EDie neuen Gebéudes
Hofgarten } Plattchen sowie einer Rollentbersicht) _ _
Am Spielende erhélt der Besitzebesstztenofgartens firr jeden Adligen auf | jofgarien 4 + 1 SP pro 1 Ablageplan (fiir die Gebaude und das Geld, doppelseitig) g ;r%)é:eégeifggl()jzne kleine und
seiner Insel 1 weiteren SiegpydKt. fur ihn zahlt jeder seiner Adligen zwei Sieg- _ Adligem ' = ; :
punkte, gleichgiltig, wo sie sicidée: auf einem Gebzude, einer Plantage oder def™ " : e te-ESRUvee (.zelgt d.en Start?pleler ks Durchga.mgs ag) (Felder far Kolonisten violett
Windrose) 8 Rollenkarten (je 1x Siedler, Bgrgermelster, Baumeister, Aufsehereingekreist)
i oy B Handler, Kapitan; 2x Goldsucher)
| & g 49 Gebaude (5 beigefarbene groRe Gebaude (2 Felder groR), Erweiterung Il:
Autor und Verlag danken den vielen Testspielern fir ihr gro3es , 2 x 12 kleine beigefarbene Gebaude sowie EDie Adligene
Engagement und ihre zahlreichen Anregungen, besonders: ' Allgemeiner Hinweis: Wird in 20 (farbige) Produktionsgeb&ude) 2 x 6 beigefarbene kleine und
Beate Bachl, Sibylle Bergmann, Christine + Peter Durdoth, Walburga Freuded+eser Regel von (EKolonistene 58 Insel-Plattchen (8 Steinbruch- und 50 Plantagen-Plattchen: 1 9“2395 Gebéiud.:Q, rosafgrbene
stein, Holger Frieberg, Claudia Hely, Markus Huber, Andreas Maszuhn, Michgekprochen, gilt dies auch fir 8 x Ka ee, 9 x Tabak, 10 x Mais, 11 x Zucker, CtPaudeFelder fur Kolonisten/
Meier-Bachl, Roman Pelek, Karen Seyfarth, Dominik Wagner sowie der Wien@&Adliges (falls mit der 2. Erwei- 12 x Indigo) Adllge‘rot elngekre|st).
Spiele Akademie und den Gruppen aus Berlin, Bédefeld, Gottingen, Rosenhéming gespielt wird). _ _ : 20 Adlige(rote Holzsteinchen)
byl B _ _ _- 1 Kolonistenschi (mit gesetzten Segeln)
Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben, . . ’
schreiben Sie uns oder rufen Sie an: Sl Sr=eChie LIS et cien)
_ 1 Handelshaus
alea, Postfach 1150, D-83233 Bernau am Chiemsee, 100'Kolonisten Tt L P
Fon: 08051 - 970721, Fax: 08051 - 970722, _ _ =
E-Mail: info@aleaspiele.de 50 Warensteine (jle 9 x Ka ee und Tabak, 10 x Mais, je 11 x Zucker
Besuchen Sie doch auch einmal unsere Website: _ _ gre Indlgo) Die Regeln fir das 2-Personen-
www.aleaspiele.de e 50 Siegpunktechips (sechseckig; 31 x 1, 19 x 5) Spiel und die bglden Er\{ve|te_
3 54 Dublonen (46 x 1 (silbem), 8x 5 (golden) rungen nden Sie ab Seite 12.
© 2001/10 Andreas Seyfarth p
: © 2002/11/13 Ravensburger Spieleverlag & |_ - ’ ﬁ e
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SPIELVORBEREITUNC(BASISSPIEL; 3-5 SPIELER)

Der Ablageplarmit der groRen EBanke wird in die Tischmitte gallegGebaudeaverden entsprechend der Vorgabe

darauf gelegt, entweder mit ihrer Vorderseite (fiir EKennere: illustriertes Gebaude mit sehr kurzem Erlauterungste
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Gildenhaus

Wenn der Besitzer eines Gildenhauses in der Kapitdnphase das erste Mal
Reihe kommt, erhalt er zunéchst furgéeeh&arensteine auf seiner Windrose
1 Siegpunkt. AnschlieRend verfahrt er nach den bekannten Liefer-Regeln.

Ehhauge
ap: SP/Whestand

+ SP vorm
Versckin

ihrer Ruckseite (fur E&Neulinges: ohne lllustration, aber mit ausfihrlicherem Text). Beispiel 1) Der Spieler besitzt 3 Mais, 2 Indigo uneel éfaerhalt 2 SP.

Beispiel 2) Der Spieler besitzt 4 Mais unde2:Ka erhélt 3 SP.

Statue B

Die 54 Dublonenwerden auf der entsprechenden Flache des Ablageplans (EBanke) bereitgelegt.

Jeder Spieler erhalt:
€1 Spielplan(den er o en vor sich legt)
€ Geld:
- bei 3 Spielern: 2 Dublonen__- bei 4 Spielern: 3 Dublonen - bei 5 Spielern: 4 Dublonen
(Die Dublonen der Spieler liegen imereraaf der Windrose ihres Spielplans, so dass man jederzeit sehen kann,
die anderen Spieler besitzen.)
€ 1 Plantagen-Plattchefdas er o en auf eleliebigater 12 Anbaufelder seiner Insel legt).
Fur die Verteilung der Plantagen-Plattchen wird zunachst der Startspieler des ersten Durchgangs (per Los) er:
Dieser erhalt didouverneur-Kartesowie eiblaue®lantagen-Plattchen (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

Statue

%3
Auf der Statue wirkeinKolonist platziert. Sie ist am Spielende 8 Siegpunkte wert. g ' 8 SP am Spielende

Kloster
Der Besitzer déesetztdfiosters erhalt am Spielende zusatzlich figigecBe Kloster 4
Insel-Plattchen Siegpunkte. Der erste solche EDreiers bringt ihm 1 SP, der|zweite,
2, der dritte 3 und der vierte 4 SP ein. Der Spieler erhalt also entweder 1, 3, 6 .4
oder 10 zusatzliche Siegpunkte fur das Kloster. e

Beispiel: Der Besitzer des Klosters besitzt am Spielende folgende Insel-Plattchen: ;ﬁ-m 11316110
6 Walder, 3 Steinbriiche, 2 Mais, e&aer erhalt zusatzliche 6 SP.

+ 1/3/6/10 SP fur
Insel-Plattchen-
Dreier

Platchen-Drefer

Die hier vorgestellten Eneuens Gebaude gehen auf Vorschlage von Keith Ammann, Sven Baumer, Andy
Bridge, Erwin Broens, Hans Dieben, David Haupt, Wei-Hwa Huang, Joe Huber, Eric Humrich?l, Ingo
Jansen, Jorg Killer, Anne-Kathrin Kntippel, Mario T. Lanza, Takuya Ono, Deborah A. Pickett, Patrik

Die restlichen Splelmaterlallewerden entSpreChend der f0|genden Abblldung aUSgelegt Ruegge, Michael Schacht, Carl de Visser, Sabine Werhahn und Yasuto Yonede zuriick.Vielen Dank!

(Achtung: Bei der Abb. handelt es sich um die Auslage fir 4 Spieler)

die Siegpunktechips

(in 2 Haufen):

- bei 3 Spielern: 75 Punkte
- bei 4 Spielern: 100 Punkte
- bei 5 Spielern: 126 Punkte

alle 8 Steinbruch-Plattcherfo en)

2. Erweiterung: DIE ADLIGEN v
SPIELVOBEREITUNG

Die 8 neuen Gebaudeerderzusatzlicliu den anderen 23 verschiedenen | Die Adligen-Gebaude werden
Gebauderfvom Basis-Spiel oder auch gemischt mit denen der 1. Epméiterunggusatzlichzu den anderen

dem Ablageplan mit der kleinen "Bank" (Riickseite) entsprechend ihrer BaukGsbauden inren Kosten

ten (1. - 4. Spalte) ausgelegt. Das Geld wird in dem Fall unterhalb der "Bankentsprechend ausgelegt

neben dem Plan bereitgelegt. Die 20 Adligen werden neben dem Kolonistenvorrat

bereitgelegDa bei dieser Erweiteranégebrauchte Kolonisten/Adlige nicht | Aufgebrauchte Kolonisten sind
mehr als Bedingung fiir das Spielende gehgilssen weder die Kolonisten keine Spielende-Bedingung mehr
noch die Adligen zu Spielbeginn abgezahlt werden.

Zu Beginn des Spiels und am Ende jeder Birgermeisterphase wiethimmer | Ein Adliger statt einem Kolonis-
Adligeranstelleines Kolonisten auf das Kolonistenschi gelegt (sofern sich notdn auf das Kolonistenschi
Adlige im Vorrat be nden). Diese Adlige kdnnen dann in den Biirgermeister-

phasen (zumeist vom jeweiligen Burgermeister stelftsit)es Kolonisten | Jeder Adlige ist am Ende
genommen werdededer eigene Adlige ist am Spielende 1 Siegpunkt wert. | 1 Siegpunkt wert

Ansonsten bleiben alle Regeln des Basis-Spiels bestehen - mit folgenden neuen

alle restlichen Plantagen-Plattchégutgemischt, verdeckt)

4, 5 oder 6 Plantagen-Plattchegrines mehr als Spieler
teilnehmen) werden von den verdeckten Stapeln aufgenom-
men unt enneben den Steinbruch-Stapel gelegt.

die Rollenkarten
- bei 3 Spielern: alle Karten auf3e
beiderGoldsuchern (= 6 Karten)
- bei 4 Spielern: alle Karten aul3e
einentGoldsucher (= 7 Karten)
- bei 5 Spielern: alle 8 Karten

drei Transportschi e
- bei 3 Spielern: die Schi
mit 4, 5 und 6 Ladéchen
- bei 4 Spielern: die Schi
mit 5, 6 und 7 Ladéchen

- bei 5 Spielern: die Scéi Gebauden:
mit 6, 7 und 8 Ladéchen
alle Warensteine Grundbuchamt 5 .
(in 5 getrennten Haufen) Kommt der Besitzer eines Grundbuchamtes iHafetierphase die Reihe, | Grundbuchame Beim Handeln

1 Plantage kaufé
bzw. verkaufen

5%
=

i AT darf er entweder die oberste Plantage vom verdeckten Stapel fiir 1 Dublone g mp,{ B
S 1 PR/ | 1 DUTPL

kaufen und auf seine Insel legen (wenn das Grundbuchamt mit einem Koloni

das Kolonistenschi mit besetzt ist) oder eine beliebige seiner Plantagen fiir 1 Dublone agsieien o

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 Spielmaterialier
verbleiben in der Schachtel.
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Ablagestapel legen (wenn das Grundbuchamt mit einem Adligen besetzt is
Hinweise: Besitzt man neben dem Grundbuchamt auch das Forsthaus, darf man d
Plantage auch als Wald ablegemd@&esich auf einer abgelegten Plantage ein Kolonis
Adliger, wird er auf der Windrose platziert (gilt auch fir das Jagdschloss).

Kapelle

In jeder Aufseherphase erhélt der Besitzer einer Kapelle entweder 1 Dublo
(wenn sie mit einem Kolonisten besetzt ist) oder 1 Siegpunkt (wenn sie mit
einem Adliyen bésazt ist).

).
€ neue
/

ne Kapelle .

S/ Auts.: s1 1.1 41 SP

+1Dubl |+1 S8
beim Produzieren
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Lagerhalle
Der Besitzer einer Lagerhalle darf am Ende jeder Kapitdnphase - neben demeinen .. .
freien Warenstein - noch bistzeiweitere beliebige Wastgindagern. Om

Lagem; « 3 Waren

Gasthaus

@m

umsetsen

Gasthaus

In der Burgermeisterphase kann der BesitzerzwegiKwlonisten in sein Gast-
haus setzen. Diese Gaste darf er anschlie@&wtdjinn, wahrend oder am Ende
aller anderen (auch verschiedenen) Phasen, beliebig versetzen, wo sie dann
bleiben und sofort wirken (zumindest bis zur nachsten Blrgermeisterphase).
Beispiel: Der Spieler versetzt gegen Ende der Kapitanphase einen Gast in die Lagerhalle und
nutzt diese sofort zum Lagern tiberzahliger Waren. AnschlieRend wahlt er den Handler als seine
Rolle und versetzt zu Beginn dieser Phase den zweiten Gast in die Bibliothek, womit er nun das
doppelte Handlerprivileg erhalt.

Handelsposten
Kommt der Besitzer eines Handelspostens in der Handlerphase an die Reihe skann.
erentwedawie gehabt einen Warenstein den Regeln entsprechend ins Handel
odemit seinem HandelspostebedliebigeWarersteirzum regularen Preigekt
zuriick in den Vorregrkaufen.

Achtungbie Markthallen durfen beim Handelspostieht das Handlerprivileg
aber schon genutzt werden.

g
1 eig. lhlnd lshans

Kirche !

Baut der Besitzer einer Kirche Gebaude der zweiten oder dritten Spalte, erhal.t“ar _
je 1 Siegpunkt; bei Gebauden der vierten Spalte je 2 Siegpunkte.
Hinweis: Fir den Bau der Kirche selbst erhalt man diesen Siegpunkt nicht.

kleine Werft

Die kleine Werft wird zu den gleichen Bedingungen wie die (groRe) Werft genutzt;
mit folgenden zwei Unterschieden: Der Spieler kann bei der Verschi ung mit d n
kleinen Werft aucterschiedewé@rensorten verladen, erhalt aber nur 1 Siegpunkt= s s
fur jeweilzweiverladene Steine. Zudem muss der Spieler - im Gegensatz zur

Werft - nichtalle seine Steine verladen.

Hinweis: Besitzt man auch eine (grof3e) Werft, darf man beide in beliebiger Relhenfolge nutzen.

Ya

Leuchtturm

Der Leuchtturm wird zu denselben Bedingungen wie der Hafen genutzt, auBarL.,umurm
dass er statt Siegpunkten Geld einbringt. Ist der Leuchtturmbesitzer auch Ka *‘!
erhalt er dafur eine weitere Dublone.

Hinweis: Um Extra-Dublonen fir Lieferungen zu erhalten, muss man nicht Kapitan.seln.
Und umgekehrt muss man fur die Extra-Dublone furs Kapitdnsamt nichts liefern.

g lT SLleferg u, hu;-

Monofaktur
Die Monofaktur wird zu denselben Bedingungen wie die Manufaktur genutzt,
aulBer dass sie nur fur die ProdulgioeWarensorte Geld einbringt: Der Besit-
zer erhalt eine Dublone weniger als er gerade insgesamt Warensteine von _fse@rf‘vf-"-f B D,
(Ebestene Sorte produziert hat (also jener, die imeisien Steiambrachte
(evtl. inkl. des Extra-Steins als Aufseher-Privileg)).

Achtung: Die Maisproduktion wird bei der Monofaktur nicht berticksichtigt!

Bibliothek
Der Besitzer einer Bibliothek erhaltdtgspeltPrivileg seiner Rolle. Agd- Bibliothe
lerdarf er sich zunachst entweder einen Steinbruch oder eine Plantage nehmes *
Nachdem alle anderen Spieler an der Reihe waren, darf er sich noch die Ietzt@
Plantage nehmen, aber keinen Steinbruch.

Als Aufseher darf er sich auch zemmsichiedeWarensteine nehmen.
Hinweis: Benutzt ein Bibliotheksbesitzer beim Siedeln ein Hospiz, erhalt er nur fir das erste
Plattchan pinen.Kalanistenc. hanuizt exeine Raubitte, dadf.anch das. oveita RlAttchen ain Stain-
bruch sin.

dopwlt s Privileg

Es wird dringend empfohlen, immer
entweder das Kontor oder den Handg
| posten im Spiel zu haben, aber nicht
| beide gleichzeitig!

+ 3 Warensteine
lagern

bis zu 2 Kolon.
umsetzen

=1 eigenes
Handelshaus

0/1/1/2 SP
beim Bauen

=1 eigenes Trans

portschi (¥ SP)

+ Dubl. beim
Verscken

+ Dubl. beim
Produzieren

doppeltes Privile
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SPIELVERLAUF

DasSpiel verlauft iber mehrere Durchgange (ca. 15). Ein einzelner Durchgar@ouverneur beginnt und wahlt
verlauft folgendermafen: Der Spieler, der die Karte EGouverneurs besitzt,| eine Rolle aus; entsprechende Ak
beginnt. Er nimmt sich eine der Rollenkarten, legt sie o en vor sich und flhrttion wird reihum ausgefuihrt
direkt anschlieBend als Erster die Aktion dieser Rolle aus. Danach fuhrt sein
linker Nachbar die Aktion dieser Rolle aus usw., bis rjeitlemtiese Aktion Anschlie3end kommt der nachste
einmalausgefuhrt hat. Spieler mit der Rollenwahl an die
Nun kommt der linke Nachbar des Gouverneurs an die Reihe: Er nimmt sich Reihe usw.

eine dewerbliebendrollen und legt die Karte vor sich. Beginnenthmit
(nicht mit dem Gouverneur!) fihrt reihum wieder jeder diese Aktion aus.
AnschlieRend kommt sein linker Nachbar mit dem Nehmen und DurchfiinrenAm Ende eines Durchgangs wird
einer Rolle an die Reihe usw. auf die restlichen 3 Rollenkarten
Haben alle eine Rolle genommen und durchgefiihrt, endet ein Durchgang. Aif 1 Dublone gelegt

die drei von den Spielern nicht genommenen Rollenkarten wird aus der Bank je

eine Dublone gelegt. Dann werden alle benutzten Rollenkarten wieder zuriicieouverneur-Karte wechselt zum
neben die nicht benutzten Karten gelegt und die Gouverneur-Karte wandert a@ghsten Spieler: ein neuer Durc
im Uhrzeigersinn nachsten Spieler weiter: ein neuer Durchgang beginnt. Dergang beginnt usw.

neue Gouverneur nimmt sich als Erster eine beliebige Rolle usw.

SPIELVERLAUF

|

| Die Rollen

Die Rollen
Jede Rolle beinhaltet einerseits ein besonderes Privileg fir den Spieler, der idPSen jeweils eine Aktion
fur alle Spieler aus

genommen hat, und andererseits auch eine allgemeine Aktion, digdeihum | i
Spieler ausfiihrA(snahme: Goldsugher . (Ausnahme: Goldsucher)
| - beinhalten ein Privileg fur

Grundsatzlich gilt: ',- den. der sie nimmt
- Sollten eine oder mehrere Dublonen auf einer Rollenkarte liegen, erhalt d%
Spieler, der die betre ende Karte nimmt, diggelémi-all. :
- Mit dem Ausfuhren der Aktion einer Rolle begmnterder Spieler, der sie |
genommen hat, anschliel3end geht es im Uhrzeigersinn weiter. ff

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

- Das Ausfuhren der Aktion einer Rolle ist freiwdlligriahme: Kapij)aiann
oder will ein Spieler eine Aktion nicht ausfihren, wird er Gbersprungen.

- Eine Rollenkarte bleibt bis zum Ende eines Durchgangs vor deembetre i
Spieler liegen. Sie kann solange von keinem anderen Spieler genommen 5‘werden.

Der Siedler(Siedlerphase Anlage neuer Plantagen auf der Insel) 5
Wer diese Rolle wahlt, nimmt sich anschlieBetwkdezin Steinbruch- |

~ Aktion:
Plattchen (als sein Privileggreines der o enen liegenden Plantagen- Plattch%x
d

Jeder Spieler
nimmt reihum
eine Plantage

und legt es auf elbeliebigdreies Anbaufeld auf seinem Spielplan. Anschliel3
koénnen sich reihum alle anderen Spééhessier o en liegendeRlantagen
Plattchen (aber keinen Steinbriaignahme: Bauhjittehmen und auf inre z o
Insel legen. :
AbschlieRend legt der Siedler die nicht genommenen Plantagen-Plattchen auf i
einen o enen Ablagestapel und deckt von den verdeckten Stapeln wieder so viele
Plantagen-Plattchen auf, dgees melwusliegt als Spieler teilnehmen.

Privileg:

Siedler dathtt
dessw@nen Stein-
bruch nehmen

Hinweise: :
- Bitte die besondere Funktion der Hazienda, der Bauhiitte und des Hospizes beach m Ende der Siedlerphase:
eue Plantagen aufdecken

- Sollten dem Siedler nicht mehr gentigend viele Plantagen-Plattchen zum Aufdecken zur
Verflgung stehen, mischt er die Plattchen des Ablagestapels gut und benutzt sie als neuen
verdeckten Stapel. Sollten immer noch zu wenig Plattchen zur Verfligung stehen,|gehen in
den anschlieBenden Siedlerphaseenbebieler 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

Plattchen mehr aufnehmen.

275 -*? .:5'31/75"3:4':5?&5;» i -‘_w-’ "
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- Das Nehmen eines Insel-Plattchens ist freiwillig; will ein Spieler keines nehmen, wird er in
der Siedlerphase einfach Gbersprungen.
- Liegen keine Steinbriiche mehr im Vorrat, konnen der Siedler sein Privileg und die Besitzer Alle Grundregeln bleiben mit folgender Ausnahme bestehen:
der Bauhutte deren Funktion nicht mehr nutzen.

SPIELVORBEREITUNG

Der BirgermeistefBurgermeisterphaseEintre en neuer Kolonisten)

Die Plattchen (Plantagen/Steinbriiche bzw. Gebéude) zeigen 1 bis 3 Kreise. . Aktion: Alle Produktionsgebaude V\./.erden wie gehabt auf dem Ablégeplan platziert. Alle 55 beigefarbenen Gebaude

Auf jedem dieser Kreise kann genau ein Kolonistenstein platziert werden. _ Die Spieler er- Die 55 beigefarbenen Gebaugex 12 kl. + 5 gr. Ealtes Gebaude + 2x 12 kl. + neben Ablageplan ausbreiten und

Be ndet sich wenigstens ein Kolonist auf einem Plattchen, gilt es als besetzt. ¢ u | halten reihum 2 gr. &neue- Gebaude) werden zumitiesiem Ablageplan ausgebreitet. dann reihum eines nach dem an-{igy

Nur besetzte Plattchen erfiillen ihre Funktion, unbesetzte Plattchemigirken r&ﬁ Kolonisten Der Startspielebeginnt und wahlt aus allen 55 Gebauden eines aus und legtderen auswahlen und passend auf
A . . ] _ 5 =" ‘ dieses (und, bei mehr als 2 Spielern, evtl. auch das zweite gleiche Gebaudepauni Ablageplan platzieren, bis e

B S BterRo | s ivahiynimm sichizinachst(alsSeinPIREEER | s ke Privileg: eine leere Ablage Ache des Ablageplztisich entsprechend seiner Baukostrjw voll ist

R, = fertcmeineh Vor(aichtvom Kolonistensch), TSEs B "o " Biirgermeister AnschlieRend kommt der reihum néchste Spieler an die Reihe, ein Geb&ude aus-

RNl “CEgolonisteljvom Kolonistenschi , heginnoruesy ™= erhalt 1 zusétz- zusuchen und auf den Ablageplan zu legen, so lange, bis alle 12 +48Hésiage Prod.gebéaude wie gehabt

selbstleder Spieler erhalt reihum einen Kolonisten, so lange, bis das Schi leer ist. Sae A fiir beigefarbene Gebaude auf dem Ablageplan belegt sind. ﬁe

Diese/n neuen Kolonisten kann nun jeder Sgigammemit allenseinen ' Die 26 nicht ausgewahlten beigefarbenen Gebaude werden zuriick in die | Beispiel: Ein Spieler legt die Kirche auf ¢

Kolonisten aus friiheren Durchgéngen, auf seinen Plattchen und Geb&uden Schachtel gelegt. | Flache des Kontors. Spater legt ein Spie

beliebigieu verteilen. Sollte ein Spieler nicht alle seine Kolonisten unterbringen Zur VerdeutlichunBei den Gebauden mit den Baukosten 2, 5 und 8 Dublonendas Kontor auf die zwesite freie Ser-Flac

kénnen, darf er die Uberzahligen Steine auf der Windrose oben rechts auf seif Beispiel fir 4 Spieler: kénnen von den jeweils vier zur Auswahl stehendéretieEgausgewahit | Die gr. Markthalle und der Handelspdag

Spielplan Ezwischenlagerne. Dort bleiben sie so lange, bis sie (in einer spat . 1 I werden. \tl‘jgrggrr:ne” LT UL M SusgEel

Blrgermeispdrase!) auf freie Kreise verteilt werden kénnen. 2. Spieler Das Spiel kann beginnen f | g

Als Letztes ermittelt der Birgermeister nun noch den Bedarf an neuen KoIQ- - ~ N 43-33!0'?'” i

nisten: Fir jedenichtbesetzten Kreis, den Giebaude allSpieler zeigen ' Bufgerr)rlr? e?;ter Aquéadukt 'i

(freie Kreise auf Plantagen/Steinbriichen zébldi, wird ein Kolonist aus 2. Spieler Produziert der Besitzer eines Aquadukts naraléeindigokuperei wenigstens |, ..., 1 + 1 Warenstein bei

S

i
dem allgemeinen Vorrat auf dem Kolonistengdaiziert. i
AchtungEs werden aber immer mindestens so viele Kolonisten auf dem Sc|1i
platziert, wie es der Spielerzahl entspricht. g

gr. Indigokupere

ein Indigo, erhélt exinenVarenstein Indigo dazu. Fir drel3&uckermuhle E _
‘ Auts+1 W, gz.1/2) gr. Zuckermihle

gilt dasselbe fur einen zusatzlichen Warenstein Zucker.

(Derdip S ctpdindemnach Hinweis: Das Aquadukt gilt nicht fur die kl. Indigoktperei und die kl. Zuckermuhle

3 Kolonisten, der zweite Spieler 2,

Hinweise: : Spieler 3 und 4 je 1 Kolonisten.) Forsthaus

- Im Grunde kénnen die Spieler in der Birgermeisterphase ihre Kolonisten gleichzeitig Kommt der Besitzer eines Forsthauses in der Siedlerphase an die Reihe, darf.gr,das | Plantage als Wald;
verteilen. In manchen Fallen kann es aber von Bedeutung sein, wer seine) Kplgajsiefioler kanalleseine ihm zustehende neue Plantagen-Plattchen nittidkseite nach opelivald) =5 2 Walder = -1 Dub-
wo platziert. Darum gilt auch in dieser Phase die gewohnte Reihenfolge: ZuggiNRtan neu verteilen auf ein freies Anbaufeld legen, wo es so bis zum Ende des Spiels liegen bleibt= sz lone beim Bauen
teilt der Burgermeister alle seine Kolonisten, dann der reihum nachste Spieler usw. : Steinbriiche kénnen nicht als Wald eingesetzt werden.

- Sollte einmal vergessen worden sein, neue Kolonisten auf das Kalonistensglth Ende der Birgerm.-Phase: Baut er ein Gebaude, zahlt er (unabhangig davon, ob sein Forsthaus besetzt ist
legen, wird dort einfach nachtraglich die Mindestmenge platziert. Neue Kolonisten auf dem oder nicht) fir jeweilsveiwalder auf seiner Insel 1 Dublone weniger.

- Be nden sich im allgemeinen Vorrat keine Kolonisten mehr, kann der Burgeffagisterenschi platzieren Diese Einsparung gilt zusatzlich zu den Steinbriichen und umtiehieigren
sein Privileg nicht mehr nutzen. Spaltenbeschrankung. _ :

- Zur Verdeutlichung: Kein Spieler darf Kolonisten Efreiwillige auf der Wlndrose S e R T ST s, : '- .
Ezwischenlagerne; solange er kann, muss er freie Kreise besetzen. Dies geschleht aber Beispiel: Der Spieler besitzt 4 Walder und 2 besetzte Steinbriiche ... und ist selbst|Baumeister;

fur den Bau des grof3en Lagerhauses muss er nur noch 1 Dublone bezahlen. .5

niemals aul3erhalb einer Blrgermeisterphase.
Hinweise: Benutzt der Forsthaus-Besitzer auch f

Der Baumeiste(BaumeisterphaseBau von Gebauden) ' f die Hazienda, darf er das Plattchen anschauen, bevor er es ggf. als Wald auslegt f die

Wer diese Rolle nimnkanndirekt anschlieRersin Gebzude bauen, indem er E . Aktion: Bibliothek, kann er frei entscheiden, keine, eine oder beide Plantagen als Wald auézulegen

die auf dem Gebaude angegebenen Baukosten (im ersten Kreis) Jeder Spieler darf | [ das Hospiz, platziert er den Kolonisten auf seiner Windrose. E

abzuglickeiner Dublone (als sein Privileg) in die Bank einzahlt Name ; Gebaude bauen Bereits auf der Insel ausliegende Plantagen kénnen mittels des Forsthauses nicht nachtragllch in

und anschlieBend das Gebaude auf belmbigefieien seiner ! jialder umgewandelzwerden.

12 Bauplatze legt. Im Falle eines grof3en Gebaudes bendtigt e - Privileg_: SR

zwei untereinander liegende freie Bauplatze. Danach durfenildes | pEre< ERUMIEISHE ZElui Baut der Besitzer eines Schwarzmarktes ein Gebaude, darf er hierbei MaximM ks . fiirje 1 SP, Ware
die anderen Spieler reihuneijlgGebaude errichten. Kosten Siegpunkte | 1 Dublone 1 Dublone weniger je einerKolonistenginenWarenstein undinerSiegpunkt GEin Zahlung gebene | 2 el el e
AchtungKein Spieler darf ein Gebaude mehr als einmal bauen. ' (zuriick in den entsprechenden Vorrat), wofiir er jeweils 1 Dublone Ersparnis auf®: 5. -1 Dublone beim
Ausflhrliche Angaben zu den einzelnen Geb&auden und dereméenisiicim ab | B kO B HalL B

Seite 8 der Regel. Achtungber Spieler darf nach dem Bau kein Geld mehr Gbrig haben; der

Steinbriiche Schwarzmarkt darf also nur benutzt werden, wenn sein Erloés auch wirklich|zum

Jedebesetztgteinbruch, den ein Spieler besitzt, senkt die Baukosten seiner, Die Baukosten kénnen durch Bgu d.es aKtueIIen C?ebauQes benctigt W'rd' | _ @_p—'elzblljer Srﬂeler mgChFe detr: Hal
Gebaude um 1 Dublone. Allerdings kann ein Spieler bei den Gebauden der drsgetzte Steinbriiche gesenkt Hinweise: Gibt man einen Siegpunkt bzw. einen Kolonisten ab, nachdem bereits einésgiéblonen bauen, besitzt aber nur
Spalte hichstesimerbesetzten Steinbruch geltend machen, bei den Gebéudenerden SRRt I Il b e 1bUe s belmSpicleny] g Laponcn  EidgiEtn Re oo L
P : ) = g . o , T ) Der Kolonist auf dem Schwarzmarkt selbst kann nicht in Geld umgewandelt werden Peliebigen Kolonisten ab, wodurch ef 2
der zweiten Spalte bis zu zwei, bei denen der dritten Spalte bis zu drei und bei Dublonen einspart, und baut den Hafen

~_denen der vierten Spalte bis zu vier. p
i o
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DAS SPIEL ZU ZWE|'|: | (Ein Spieler mit 3 besetzten Steinbriichen musste also beispielsweise folgendes ey e —wre
—— Baukosten bezahlen: Bauhdtte: 1; Kontor: 3; Hafen: 5; Rathaus: 7). 1

Alle vorgenannten Regeln bleiben bestehen, bis auf folgende Ausnahmen:

SPIELVORBEREITUNG

€ Jeder Spieler erhalt 1 Spielplan, 3 Dublonen und 1 Plantagen-Plattchen | Pro Spieler:
(Startspieler vom 1. Durchgang: Indigo (+ Gouverneur-Karte); 1 Spielplan, 3 Dublonen,
2. Spieler: Mais). 1 Plantag€gIndigo bzw. Mais)

Hinweise:
- Bitte die besondere Funktion der Universitat beachten.

- Baut der Baumeister kein Gebaude, erhalt er die 1 Dublone Ersparnis (Privileg) ni i
ausbezahlt!

- Es ist nicht mdglich, mehr als 12 Bauplatze zu bebauen. Wer nur noch einen freie )
hat, darf demnach kein groBes Gebaude mehr bauen.

€Von den Insel-Plattchemverden je 3 x Mais, Indigo, Zucker, Tabak giéa 3 Plantagen auslegen
und Steinbruch aus dem Spiel genommen. Dann werden von den restliche(zuvor je 3 Insel-Plattchen pro So

Der Aufseher(Aufseherphase Produktion von Waren)

Plantagenplattchen drei neben den Steinbriichen aufgedeckt bereitgelegt aussortieren) frSies=tagle Wahlt’ RrGsicn entsprechenq sei.ner Produktior_lsketten. VaIER, cher —Aktion:
I Ty - eine Plant i) aus dem allgemeinen Vorrat und stellt sie auf die Windrose auf seinem Spielplan Alle erhalten
R e lania0e metials. Spicler) so dass ... neben dem Geld ... auch der Warenvorrat eines Spielers jederz Waren aus
£\on den Gebaudewerden von jedem beigefarbenen eines und von den | Gebzude auf Ablageplan bereit- lich |§t: AnschlieRend nehmen sich rglhum auch.dle andergn Spieler ihre War & dem Vorrat
sechs verschiedenen Produktionsgeb&uden je zwei auf dem Ablageplan | legen(beigefarbene: je 1x; Detallierte Angaben zu den Produktionsketemsich auf Seite 8 der Regel, untef = Ll s
bereitgelegt. Prod.gebaude: je 2 x) EProduktionsgebaudes. e Privileg:

Aufseher erhalt
einenStein mehr

AlsletzteHandlung der Aufseherphase nimmt sich der Aufseher (als sein Privileg)™ '
vom allgemeinen Vorrat nogimenweiteren Steiginerder Warensorten, die er
geraderoduziert hat.

€Von den Siegpunktemverden 65 als Vorrat bereitgelegt. Siegpunkte: 65

€ \on den Kolonistenwerden 40 Stuck als Vorrat bereitgelegt und zwei zuséatzZKolonisten: 40 + 2 aufs Schi - Hinweis: Der Aufseher ist die Eriskans
che auf dem Kolonistenschplatzier{Minimum also auch hier: Spielerzahl) Hinweise: testes Rolle im Spiel. Hier sollte besqnde
- Bitte die besondere Funktion der Manufaktur beachten. gut angeE’jaSkST werden, dass n_szn dyrch

€Von den Transportschienwerden das 4er- und das 6er-Seéieitgelegt. Transportschi e: 4er + Ger - Ist eine Sorte nicht mehr im allgemeinen Vorrat vorhanden, gemeiSpietier leer aus Warenproduktion seinen Mitspielern fie

mehr hilft als sich selbst!
€Von den Warensteinewerden zwei pro Sorte aus dem Spiel genommen, undVaren: je 2 aussortieren - Hat der Aufseher nichts produziert, erhalt er den einen Extra-Stein (Privileg) nicht.

e o e ttgestellt Der Handler (Handlerphase Verkauf von Waren)

€ Das Handelshauwird bereitgelegt soveieben Rollenkartegalle auRer Handelshaus und 7 Rollenkarten Wer diese Rolle nimnitannanschlieend geneimerWarenstein = o o Hangler | —AOKtiON:
einem Goldsucher) bereitiegen an das Handelshaus verkaufen. Er erhalt dafur (als sein Privileg) Jeder Spieler kann
1 Dublone mehr als im Handelshaus angegeben ist. AnschlieBend. . 4 maginenWaren-
SPIELVERLAUF kannreihum auch jeder andere Spieler magimaiWarenstein | - stein verkaufen

. 1
zum angegebenen Preis an das Handelshaus verkaufen. Die Ha =E“@=1 ! .
Der Gouverneur beginnt und wahlt eine Rolle aus. AnschlieRend geht es ab-Die Spieler spielen abwechselnd phase ist beendet, wenn jeder Spieler einmal an der Reihe war bzw.,” | i Privileg:
wechselnd so weiter, bis beide SpialezijRollen gewahlt haben. Auf der tibrig 6 der 7 Rollen; dann wird ge- wenn das Handelshaus voll ist. (& @+ g torg Handler erhalt 1

1

gebliebenen siebten Rollenkarte wird 1 Dublone platziert. Dann wechselt dewechselt usw. Beim Verkauf sind folgende Einschréankungen zu beachten: | Dublone mehr als
Gouverneur, der wieder aus allen sieben Rollen aussuchen kann usw. - Das Handelshaus nimmt maximal vier Waren auf. Ist es voll, kénnen die nach- angegeben
SPIELENDE folgenden Spieler keine Waren mehr verkaufen.
: : ] j - Es nimmt nur Warensteimerschiederorten aufAusnahme: Kontor)
Der Spiel endet wie gehabt am Ende des Durchgangs, in dem entweder die Kolo- i ; _
Als letzte Handlung leert der Handler das Handelshaus, wevierifgaren- Das Handelshaus nimmt nur

nisten nicht mehr nachgefullt werden kénnen, die Siegpunktechips aufgebraucht

sind oder ein Spieler seinen 12. Bauplatz bebaut steine stehen, indem er diese wieder in den allgemeinen Vorrat einsortiert. | verschiedené/aren auf

Be nden sich im Handelshaus aber nur drei oder weniger Steine, verbleiben ¢hes@ahme: Kontor)

im HandelshaugDadurch ist es in der nachsten Handlerphase schwieriger, Waren zu

verkaufen, da sich nun schon bestimmte Sorten im Handedi#rauadeudem | Am Ende der Handlerphase:
seine Aufnahmekapazitat eingeschrankt ist.) vollesHandelshaus leeren

Hinweise:
- Bitte die besondere Funktion der kleinen bzw. grof3en Markthalle und des Kontors beachten.
- Verkauft der Handler nichts, erhalt er auch die zusatzliche Dublone (Privileg) nich

- Es ist durchaus gestattet, Mais an das Handelshaus zu Everkaufene, auch wennjdadurch
keinerlei Einnahmen erzielt werden.
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Der Kapitan (Kapitdnphase Lieferung von Waren)

Der Kapitan leitet die Warenlieferung in die Alte Welt ein, d.h. reihum werden g Aktion:
Warensteine auf den Transportschi en platziert. Der Kapitan beginnt mit dem Spieleriissen
Liefern, anschliel3end ist der néchste Spieler an der Reihe usw. Waren auf die
Achtungtn der Kapitanphase kénnen die Spieler auch mehrfach an die Reihe Scle liefern
kommen. Dabei ist zu beachten, dass ein Spieler jedes Mal, wenn er an die Rgihg, ... o

kommt und Waren liefern kann, auch Waren liegferssDabei darf er aber e Mg: )
jeweils immer nur Warenste&irerSorte liefern. e Kapitan erhalt 1
Die Kapitanphase wird so lange fortgesetrniehigndnehr liefern kann. Siegpunkt mehr

Lieferbedingungen

Beim Liefern sind folgende Einschrankungen zu beachten:

- Jedes Transportschi nimmt nur WarensteinerSorte auf.

- Kein Transportschi nimmt eine Sorte auf, die sich bereits auf einem der
anderen beiden Schibe ndet.

- Ein volles Schi nimmt keine Warensteine mehr auf.

. . . | Erst wennkein Spieler mehr
- Wer an der Reihe isauss$iefern, sofern er kann. Dabei darf er aber nur WarEerﬁ—efern kann, endet die Kapitan-

psl e ncsonlleten. | phase und die vollen Transport-

Wer eine Warensorte liefentisfiervon so viele Warensteine wie moglich " schi e werden geleert

liefern. Man darf also keine Warensteine zurlickhalten, wenn sie auf dem |
entsprechenden Schi zum Zeitpunkt des Verladens Platz fanden. Daraus:e[%liggrunq Beatkten!
2|lj::r,e(ij§']5§n%|r;rS()[[)Slglse[;esrt]i:\Z(aennlmjsn;ehrere Schi e zur Auswahl, mogllchst;el_r,\,o Spieler nur ein Warenstein

. ) - . | (Ausnahme: Lagerhauser!
- Verfugt ein Spieler Uber mehrere lieferbare Sorten, Kagiwé@hlen, welche | ( 9 )

davon er liefer(Er muss also beispielsweise nicht die Sorte wahlen, von der g dig, fiir eine Kapitanphase (4 Spieler
meisten liefern kénnte.)

Jedes Transportschinimmt nur
eineSorte auf, aber keine, die sic
bereits auf einem anderen Schi

be ndet

| Annaist Kapitan und beginnt mit dem

Siegpunkte | Verladen. Sie besitzt 2 Mais und 6 Zucker.

Furjedennarenstein, den ein Spieler verladt, erhéilberSiegpunkt (1 SP), | D2s Ser-Schivie auch das 7er-Sfind

in Form eines ler-Siegpunktech(iBsim Liefern sind also alle Warensorten glei
viel Ewerte: 1 Siegpunkt pro Stein! Den Werteunterschied wie beim Verkauferuékmekern; sie entscheidet sich fiir Zu
lerphase) gibt es hier niBlet)Kapitéan erhalt (als sein Privileg) bei seiner ersterund verladt ihre 6 Steine auf das 7er-Sch
LieferungeinerSiegpunkt mehr. Die Siegpunkte diirfen ... im Gegensatz zu GE}gs Ser-Schdurfte sie nicht benutzen!)

e erhalt 7 Siegpunkte (6 + 1 (als Kapitan)).

und Waren ... verdeckt gehalten werden, indem sie mit der Riickseite nach o?)'en

. 4 : : q : nnokommt an die Reihe. Er besitzt 2
auf der Windrose abgelegt werden. Von Zeit zu Zeit sollten die Spieler ihre 1§ﬁ—cker und 3 Tabak. Er wahlt den Zucke

Siegpunktechips in 5er wechseln. und platziert 1 Stein auf dem freien Feld |

Lagerung
Kannniemandnehr etwas verladen, wird Uberprift, ob die Spieler die Waren
lagern kénnen, die sich nun noch auf ihrer Windroselee:EinenWarerstein |
kann jeder Spieler grundsatzlich immer lagern. Fur alle dartiber hinaus gehehalgm méchte.) Er erhalt 1 SP.
Steine muss ein Spieler aber Ubebeswizieagerstatte (kleines oder groRes
Lagerhaus) verfiigen. Ist dies nicht der Fall, malEhaht lagerfahigen Waren-, und 1 Tabak. Sie entscheidet sich fir den

steine ersatzlos in den Vorrat zuriicklelfier dazu unter EKleines Lagerhaugs-; é’i':hlgl‘tdlp?g'e” hnauieciiee= e

Tabak auf das 5er-Scherladen kénnen,
das méchte er aber nicht, da er Tabak fu

Als letzte Handlung der Kapitanphase raumt der Kapitéoli@hSchi e

=

—

q!%gr, auf dem 6er-Sdhe nden sich bereits 3
is. Anna muss nun beide Mais oder alle 6

| 7er-Schi. (Stattdessen hatte er auch die 3

cke
i

m

de

| Verkauf an das Handelshaus zur Verfligung

| Clara kommt an die Reihe. Sie besitzt 2 Mai

| Donni kommt an die Reihe. Er besitzt 1 Mais

vollsténdig leer, indem er die Steine wieder in den allgemeinen Vorrat einsortieet5 Indigo. Er muss den Mais auf das 6er

Nicht volle Schi e verbleiben so, wie sie $Dadurch unterliegen die Spieler | Schi verladen. Er erhalt 1 SP.

in der nachsten Kapitanphase deutlich mehr Einschrankungen, da sowohl beitirakatemt erneut an die Reihe. Sie muss

Warensorten schon vorgegeben sind als auch die Aufnahmekapazitétenané:H@Pﬁl’iﬁfmide“ el SLEES Beredy

eingeschrankt ist.)
Hinweise: | seine 3 Tabak auf das 5er-Sehniaden.

- Bitte die besondere Funktion des kleinen bzw. groRen Lagerhauses, des Hafens Jer 8%'}\/3&9
beachten. Clara undDonni sowie audtnnaund

zurlick in den allgemeinen Vorrat legt. schlossen.

- Der Kapitan erhélt nur einen Siegpunkt (Privileg) mehr, auch wenn er mehrere Sortdf? Wird noch die Lagerfahigkeit der ein

verladen sollte. Liefert er nichts, erhalt er den zuséatzlichen Siegpunkt nicht. Zeien SpicierUbSipig o Dandohiver ey
das volle 6er- und 7er-Sgeieert.

- Nicht am Ende jeder Phase, sondern nur am Ende jeder Kapitanphase wird Giberpriift 4 Tabak-Steine bleiben auf dem 5er-Sc

stehen.

ob die Spieler in der Lage sind, ihre Waren zu lagern.

| verladen und erhélt 2 weitere Siegpunkte.
| Bennohat nun auch keine Wahl mehr, er mus

~ [~ ~
/7
S -,4-1 ﬁ;ﬁﬁ‘éiﬁpﬁﬁ'a‘ﬁﬁw!

: ) ) ) ) ! Bennokdnnen nun nichts mehr liefern. Der
- Kann ein Spieler nicht alle seine Steine lagern, darf er wahlen, welche er lagert ungsl¢Bg & Kapitanphase ist damit abge-
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Hinweise: Nutzt ein Spieler seine Werft, muss er alle Warensteine der von ihm ausgewahlten
Sorte verschi. Er ist aber auch hier nicht verp ichtet, die Sorte auszuwéhlen, von denen er
die meisten Warensteine besitzt. Ein EWekaSclteliebig viele Warensteine einer Sorte
aufnehmen.

Die grof3en Gebaude
Die folgenden funf Geb&aude gibt es nur je einmal im Spiel. Sie verbrauchen
zwar jeweils zwei Bauplatze, gelten aber trotzdemeanuGalsaude.

Achtung: Ist in dieser Regel von (Egrof3en Gebaudene die Rede, sind dami
die nun folgenden funf Gebaude gemeint!

immer

Zunfthalle

Der Besitzer déesetztefunfthalle erhalt am Spielende zusatzlich 1 SP fur jedes,, s
eigene (besetzte oder unbesddeiagProduktionsgebaude (= kl. Indigokipere aad
und kl. Zuckermuhle) sowie 2 SP fir jepleBébesetzte oder unbesetzte)
Produktionsgebaude (= gr. Indigokuperei, gr. Zuckermuhle, Tabakspeicher, |
Ka eerosterei). | b

Ende: +

-

1/+ 2 5P

A 10 3 fiir jedes KL/gr,

| B%
Beispiel: Der Besitzer der Zunfthalle besitzt am Spielende die kl. und die gr. Zucke‘rmuﬁlf \
die kl. Indigokuperei und die é&dsterei: er erhalt zusatzliche 6 SP.

Residenz |
Der Besitzer déesetztdResidenz erhalt am Spielende zusatzliche Siegpunkte gesidens

fur seine mit (besetzten oder unbesetzten) Plantagen und Steinbriichen be\egte_

Anbaufelder. Fiir bis zu neun belegte Felder erhalt er 4 SP, fiir zehn Felder 5 _
fir elf Felder 6 SP und fur alle zwolf belegten Anbaufelder erhalt er 7 Siegpunkte.

Beispiel: Der Besitzer der Residenz hat am Spielende auf 10 seiner 12 Anbaufeldern Plarita-
gen bzw. Steinbrliche liegen: er erhalt zusatzliche 5 SP. [ -

1

Festung
Der Besitzer ddesetztdrestung erhalt am Spielende zusatzlich fir je drei
Kolonisten auf seinem Spielplan 1 SP.

Festung

Prod gebiude
c

+4-7 SP
2 anslieg,

Insel-Plattchen

4

Beispiel: Der Besitzer der Festung hat am Spielende insgesamt 20 Kolonisten auf sei%

Plantagen, Steinbriichen, Gebauden und seiner Windrose liegen: er erhalt zuséatzliche 6°SE

l,f,__ Ende: + 1 SF

tiuy Tikr Jewells
Zollhaus e SO e
Der Besitzer déesetztefollhauses erhalt am Spielende zusatzlich fur je vier ;s :

eigene Siegpunkte 1 SP. Hierbei werden nur die Sieghip#tes Spielers

beachtetpichtaber die Siegpunkte seiner Gebaude. .

Beispiel: Der Besitzer des Zollhauses hat am Spielende insgesamt 23 Siegpunkte ';in Form
seiner ler- und 5er-Chips: er erhalt zusétzliche 5 SP. | | oy e

| 41Uy e

ez + 1 5P

Jé 4 SP

e’ {nur Chipst)

Rathaus
Der Besitzer déesetztdRathauses erhalt am Spielende zusatzlich 1 SP fur de§§huu

4

eigene (besetzte oder unbesdziggfarbe@ebaud¢inkl. dem Rathaus) |

|
Beispiel: Ein Spieler besitzt am Spielende folgende beigefarbene Gebaude: Hazienda, !

Kontor, gr. Lagerhaus, Hafen, Residenz und Rathaus (besetzt): er erhalt zusatzliche 7 SP4aj

" Ende:

+ 18P

U ¢ Fiir jedes beige-

e’ M Gebllude

+ 1 bzw. 2 SP
pro eigenem Kil.
bzw. gr. Produk-
tionsgebaude

+ 4/5/6/7 SP fur
1-9/10/11/12
ausliegende
Insel-Plattchen

+ 1 SP fir je 3
eigene Kolonisten

+ 1 SP flr je
4 SRur Chips!)

+ 1 SP fur jedes
eigene beigefarb.
Gebéaude

i -'ﬁ'mﬁmwﬁﬁ‘mﬁfﬁ‘hﬁé%wp, '
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GroRRe Markthalle
Verkauft der Besitzer einer grof3en Markthalle in der Handlerphase einen W
stein, erhalt er dafidweiDublonen mehr von der Bank.

Hinweis: Besitzt ein Spieler eine kleine und eine grof3e Markthalle, erhalt er beim V
dementsprechend 3 Dublonen mehr.

Grol3es Lagerhaus

Der Besitzer eines grof3en Lagerhauses darf am Ende einer Kapitanphase
dem einen Warsteinden jeder Spieler immer lagern darf .. betehig viele
Warensteine vazweiweiteren Sorten lagern.

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

Manufaktur

Produziert der Besitzer einer Manufaktur in der Aufseherphase mehr als ei
Warersorteerhalt er dafiir Geld von der Bank: Flr zwei \8butemrhalt er

1 Dublone, fir drei Sorten 2 Dublonen, fir vier Sorten 3 Dublonen und fir &
funf Sorten 5 Dublonen. Die Anzahl der produzierten Warensteine spielt da
keine Rolle.

Beispiel: Der Besitzer einer Manufaktur verfiigt iber 3 Mais-, 3 Zuckerrohr- und 1 1
Plantage sowie die entsprechend ausgestatteten Produktionsgebaude. In der aktu
phase produziert er tatséchlich jedoch nur 2 Zucker und 1 Tabak, da Giberhaupt ke
mehr und nur noch zwei Zucker im Vorrat liegen. Er erhélt 1 Dublone aus der Bank
zwei Warensorten produziert hat.

Universitat
Baut der Besitzer einer Universitat in der Baumeisterphase ein Gebaude, d
sich soforeinerKolonisten aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und ihn auf

|
|

+ 2 Dublonen
beim Verkauf

aren-

erkauf

... heben + 2 Warensorten
lagern

Warensorten

e + 0/1/2/3/5 Dubl
beim Produziere

lle

bei

[abak-

ellen Aufseher-

n Mais

,daer
+1 Kolonisten

arfullou

dieseGebaude legen.

Hinweise: Baut er ein Gebaude mit mehr als einem Kreis, erhélt er auch hierfur nuf einen
Kolonisten. Bedet sich kein Kolonist mehr im Vorrat (gegen Ende des Spiels mdglié__h), darf
er einen vom Kolonistenseéiimen. Bedet sich auch dort keiner mehr, geht er leer aus.

Hafen 5
Jedellal, wenn der Besitzer eines Hafens wahrend einer Kapitdnphase Wa;ren{;.m.
e m 3‘

verladt, erhalt er dafémerSiegpunkt mehr.

Beispiel: Der Besitzer eines Hafens (und einer Werft) kann nur 3 seiner 5 Tabak—Wareh;feih%"-“""“"'“
auf das ETabak-Schérladen, da es nun voll ist: hierfur erhélt er 3 + 1 SP. In der naizhs—
Lieferrunde spater nutzt er seine Werft und legt die beiden restlichen Tabak—SteinegzurUck in

den Vorrat: erneut 2 + 1 SP. Er hat also, in dieser einen Kapitdnphase, durch den I-!Iafen 3
zusatzliche SP erhalten. |

|

ten Lieferrunde verladt er zwei Zucker auf das entsprechentledl SfhiEine weitere

Werft

Kommt ein Spieler in der Kapitdnphase an die Reihe, muss er zu den unter
Kapiténe beschriebenen Bedingungen Waren verladen. Besitzt er aber eine
kann er sie folgendermal3en nutzen, wenn er an die Reihe Aostatiuf

eines der drei Transportschi e zu verladen, leliéeigenen Warensteigi@er
beliebigen Sorte in den allgemeinen Vorrat zurtick und erhalt entsprechend
Siegpunkte(Er hat sozusagen ein eigenes (imaginares} Scheschrankter
Kapazitat gebaut und benutzt.)

Kommt er in dieser Kapitdnphase dann erneut mit Liefern an die Reihe, mu
wie gehabt eine weitere Warensorte auf ein Schi verladen, sofern er dies (
kann usw.

Die Werft kann von ihrem Besitzer, wie alle anderen beigefarbenen Gebaudée

auch, nueinmalpro Phase genutzt werden. Den Zeitpunkt kann er aber selb
bestimmen. Das eigene EWerft-Schi « nimmt ... im Gegensatz zu den drei
portschi en ... auch eine Warensorte auf, die sich bereits auf einem deser
be ndet oder die der Besitzer der anderen Werft auch geliefert hat.

i beim Bauen
I:.--’f JIJ.-<I]CUnL|t
+ SP beim
Versclen
E&Der 3 =1 eigenes
> Werlia#®  Transportschi

e | cigenes Schiff

viele

ndétie der Spieler seine Werft auch da
benutzen kdnnen, alle 5 Tabakwaren
y urtick in den Vorrat zu legen. Hierdu
SYVare das eigentliche (ETabak-Schi

.I_m('jglicherweise am Ende der Kapita

S¢ tsprechend nicht geleert worden ..

o}

s8aspiel: Im obigen Beispiel zum Hafen

1ZU

Ic

p

“vollstandig gefiillt gewesen ... und

..
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Die Goldsucher
Wahlt ein Spieler die Rollenkarte (EGoldsuchere, |10st etaillagaitgemeine
Aktion aus, sondern erhélt nur sein Privileg: eine Dublone von der Bank.

Ein neuer Durchgang ...

Nachdem auch der letzte Spieler eine Rolle gewahlt hat und die entspreche
Aktion von allen ausgefiihrt wurde, endet ein Durchgang. Nun wird aus der
auf die drenichtgenommenen RollenkarterieeDublone gelegt.

Dabei spielt es keine Rolle, ob dort bereits Dublonen liegen. Solche Rollen

Aktion:
keine!

Caldcuckhar

Goldsucher

Privileg:
: 1 Dublone
Bank .. von der Bank

sbdrchgangsende:

in den nachsten Durchgangen attraktiver, da sie nun eine oder mehrere Dublagejeéder der drei nicht genom-

zusatzlickau ihrem Privileg einbringé®o erhalt beispielsweise ein Spieler, de
einen Goldsucher mit 2 Dublonen darauf nimmt, insgesamt 3 Dublonen.)
Schliel3lich werden alle anderen Rollenkarten wieder zuriick neben den Ab
plan gelegt. Die Gouverneur-Karte wird an den linken Nachbarn des bisher
Gouverneurs weitergegeben. Der neue Gouverneur beginnt den nachsten
gang, indem er sich wieder eine der Rollenkarten nimmt usw.

SPIELENDE

Das Spiel endatn Endeles Durchgangs, in dem mindestens eine der folgen
drei Bedingungen eintritt:

- am Ende der Burgermeisterphase konnen nicht mehr so viele Kolonisten
dem Kolonistenschi platziert werden, wie nétig waren;

- wahrend der Baumeisterphase bebaut wenigstens ein Spieler seinen zwd
Bauplatz;

- wahrend der Kapitdnphase werden alle Siegpunktechips aufgebraucht.

' menen Rollenkarten 1 Dublone
platzieren, dann alle Rollenkar-

af@gr zuruck in die Auslage legen
gen
Durch-

SPIELENDE

lghas Spiel endet, wenn
- nicht mehr gentigend
aufKolonisten nachkommen
- ein Spieler alle 12 Bau-
iftdplatze bebaut hat
- die Siegpunktechips
aufgebraucht sind

(Gehen die Chips aus, bevor alle Spieler in dieser Kapitdnphase ihre Siegpunkte erhalten

haben, notieren die betreen Spieler diese auf einem Blatt Papier.)
Die Siegpunkte der Spieler werden nun auf einem Blatt Papier notiert.

Jeder Spieler addiert

Jeder Spieler addiert:

- den Wert seiner Siegpunktechips +

- die Siegpunkte seiner Geb&udidbraune Zahl oben rechts)
- die Extra-Siegpunkte seibesetztegrol3en Gebaude

- seine SP-Chips +

| - die SP seiner Gebaude +
| - die Extra-SP seiner groRen

Gebauddwenn besetzt!)

AchtungDie Siegpunkte eines Gebaudes zahlen auch dann, wenn es nicht besetzt
ist. (So bringen beispielsweise die flinf groRen Gebaude jeweils 4 SP, auch wenn s':ie nicht

besetzt sind.)

Die Extra-Siegpunkte der 5 groRen Gebaude werden aber nur angerechne
wenn sie besetzt sind!

g
Pt e

B

1

Der Spieler mit den meisten

: ! i : _ _ _ Siegpunkten ist Sieger
Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Bei Gleichstand gewinnt von

diesen derjenige, der noch die grof3ere Menge Dublonen und Waren besitz
(1 Ware =1 Dublone).
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DIE GEBAUDE

FuralleGebaude qilt:
- Jedes Gebaude darf pro Spieleeinunalgebaut werden.

- Sobald wenigstens ein Kolonist auf einem Gebaude liegt, diksstzls NUr besetzt&ebaude hab .
Nur besetzte Gebaude haben eine Auswifkusgahme: Siegpunkte) Allj;wﬁisnzg ebaude haben eine

- Auf welchem Bauplatz ein Gebaude errichtet wird, ist ohne weitere Bedeutung
(genau wie bei den Plantagen und Steinbriichen auf den Anbaufeldern).
Die Gebaude durfen auf den Bauplatzen auch umgruppiert werden, wenn ein
Spieler z.B. ein grof3es Gebaude bauen mochte, aber keine zwei untereinander
liegende Felder frei gelassen hat. Es dirfen allerdings - genau wie bei den Insel-
Plattchen - keine Gebaude nggimzliclvom Spielplan genommen werden
(um beispielsweise Platz fur andere Gebauderwdehaim das Spielende
hinauszuzégern)

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

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

Die Gebaude

Jedes Geb&aude darf nemmal
pro Spieler gebaut werden

Die Produktionsgeb&udéblau, weil3, hell- und dunkelbraun)
sind zusatzlich zu den Plantagen zur Herstellung der verschiedenen Waren
notwendig:

- Aus den Indigostauden wird in den Indigoktpereien Farbemasse (blaue Waren)
gewonnen.

- Das Zuckerrohr wird in den Zuckermihlen zu Zucker (weil3e Waremgnta

- Die Tabakblatter werden in den Tabakspeichern getrocknet (hellbraune Waren).

- Aus der Kaeep anze werden in den Keerostereien Ka eebohnen (dunkel-
braune Waren) gewonnen.

- AchtungFur die Maisp anzen wird kein Produktionsgebaude bendtigt.
Mais (gelbe Waren) wird direkt auf der Plantage gewonngeel.h. FUr Mais gibt ekein
besetzte Mais-Plantage erzeugt in einer Aufsehempdrastben Warenstein.  Produktionsgebaude!

Die Kreise eines Produktionsgebaudes geben an, wie viele Waren hier maxira Kreise eines Produktionsge-
erzeugt werden kdnnen, wenn sie mit Kolonisten besetzt sind. Dazu benétigtderdes geben an, wie viele Waren
Spieler aber auch genauso viele besetzte Plantagen. hier maximal hergestellt werden

Die Produktionsgebaude

Beispiel
@ Der Spieler produziert
folgende Warensteine:

>

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

[74]

Bem B@

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

® 3 Warensteine Zucker
(da die vierte Zuckerrohr-
Plantage nicht besetzt ist)

SS0T LD QYW B
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Die beigefarbenen Gebaude

Es gibt 17 verschiedene beigefarbene Gebaude: Die 12 kleinen Gebaude gilRiedbeigefarbenen Gebaude
je zweimal, die 5 groBen Gebaude nur einmal. - setzen zum Teil bestehende
Die besondere Funktion der beigefarbenen Gebaude setzt zum Teil Grundregé&mnundregeln aulRer Kraft
auller Kraft(So darf der Besitzer eines Kontors beispielsweise doch eine Wareméasgaisnicht genutzt werden
Handelshaus verkaufen, die dort bereits vorhanden ist.)

Ein Spieler ist aber nicht verp ichtet, seine beigefarbenen Gebaude zu nutzen,

wenn er dies nicht moéclftst vor allem bei der Werft wichtig; s.u.)

Kleine Markthalle

Verkauft der Besitzer einer kleinen Markthalle in der Handlerphase einen + 1 Dubl. beim
Warenstein, erhalt er dagineDublone mehr von der Bank. Verkaufen
Beispiel: Er verkauft einen Warenstein Mais und erhalt dafir 1 Dublone.

Hazienda
Kommt der Besitzer einer Hazienda in der Siedlerphase an die Reihe, kann + 1 Plantage beim
er,bevoer sich eines der o en liegenden Plantagen-Plattchen nimmt, ein Siedeln

zusatzlich&antagen-Plattchen von einem der verdeckten Stapel nehmen
und auf eines seiner freien Anbaufelder legen.

Hinweise: Nimmt ein Spieler ein solches verdecktes Plattchen auf, muss er es anschlieRend
auch auf seine Insel legen. Besitzt er auch eine Bauhiitte, darf er keinen Steinbruch anstelle
des verdeckten Plattchens nehmen.

Bauhdtte

Kommt der Besitzer einer Bauhutte in der Siedlerphase an die Reihe, kann er Steinbruch statt
anstelleines der o en liegenden Plantagen-Plattchen auch einen Steinbruch Plantage
nehmen.

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

Kleines Lagerhaus

Wie bereits unter EDer Kapitdne beschrieben, bendtigen die Spieler am Ende + 1 Warensorte
jeder Kapitédnphase fir nicht gelieferte Waren Lagerstatten, andernfalls missen lagern
sie diese in den allgemeinen Vorrat zurticklegen.

Der Besitzer eines kleinen Lagerhauses darf am Ende einer Kapitanphase ... neben

dem einen Warsteinden jeder Spieler immer lagern darf .. betebig viele

Warensteineinemeiteren Sorte lagern.

Hinweise: Beim Lagern werden die Waren nicht wirklich den Lagerhdusern zugeordnet,

sondern nur Eim Geistee. Die Waren verbleiben also auf der Windrose.

Das Lagern schitzt nicht vor dem Zwang, Waren zenesseidern lediglich nach dem

Verschien vor dem Zurticklegen in den allgemeinen Vorrat.

Hospiz
Nimmt sich der Besitzer eines Hospizes in der Siedlerphase ein Insel-Plattchen +1 Kolonist beim
(Plantage oder Steinbruch), darf er sich sofort einen Kolonisten aus dem Siedeln

allgemeinen Vorrat nehmen und ihndiesesmsel-Plattchen legen.

Hinweise: Nimmt er sich, als Besitzer einer Hazienda, ein verdecktes Plattchen, erhalt er
hierfiir keinen Kolonisten.rgiet sich kein Kolonist mehr im Vorrat (gegen Ende des Spiels
mdglich), darf er einen vom Kolonistensbhien. Badet sich auch dort keiner mehr, geht

er leer aus.

Kontor

Verkauft der Besitzer eines Kontors in der Handlerphase einen Warenstein, Gleiche Ware
darf dieser von einer Sorte sein, die sich bereits im Handelsideis be verkaufen

Ist das Handelshaus voll, niitzt das Kontor nichts.

Beispiel: Im Handelshaustbet 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 ...



