


SPIELVORBEREITUNG

¢ Ein Startspieler wird ausgelost. Er erhélt die Gouverneur-
Karte.

e Die 5 Rollenkarten werden nebeneinander in der Tischmitte
ausgelegt.

¢ Die 5 Handelshaus-Kirtchen werden gemischt und als ein
verdeckter Stapel oberhalb der Rollenkarten bereltgelegl

e Jeder Spieler erhilt
e eine Indigokiiperei (aus den Spielkarten her-
aussuchen), die er offen vor sich auf den Tisch
legt sowie
s 4 verdeckte Karten vom gut gemischten Karten-
stapel, die er so auf die Hand nimmt, dass sie von den
anderen Spielern nicht eingesehen werden kinnen.

¢ Die restlichen Spielkarten werden als verdeckter Stapel
links neben den Rollenkarten bereitgelegt.

s Der Block und der Bleistift werden zur Seite gelegt; sie
werden erst bei Spielende zum Notieren der Siegpunkte
benotigt.

SPIELVERLAUF

Das Spiel verlauft iiber mehrere Runden (zumeist zwischen 11
und 14). Jede einzelne Runde verlauft folgendermafien: Der
Spieler, der die Gouverneur-Karte besitzt (= der ,Gouverneur),
beginnt. Er nimmt eine der Rollenkarten aus der Tischmitte,
legt sie vor sich und fiihrt direkt anschlieffend als Erster die
Aktion dieser Rolle aus. Danach fithrt sein linker Nachbar die
Aktion dieser Rolle aus usw., bis reihum jeder diese Aktion
einmal ausgefiihrt hat.

Nun kommt der linke Nachbar des Gouverneurs an die
Reihe: BEr nimmt eine der restiichen Rollenkarten aus der
Tischmitte und legt sie vor sich. Beginnend mit ihm fithrt
reihum wieder jeder diese Aktion aus. Dann kommt sein lin-
ker Nachbar mit dem Nehmen und Durchfiihren einer Rolle
an die Reihe usw. Haben alle eine Rolle genommen und
durchgefiithrt, endet eine Runde. Alle benutzten Rollenkarten
werden wieder zuriick in die Tischmitte neben die nicht
benutzte/n Karte/n gelegt, und die Gouverneur-Karte wan-
dert zum im Uhrzeigersinn nachsten Spieler weiter. Eine
neue Runde beginnt. Der neue Gouverneur nimmt sich als
Erster eine beliebige Rolle usw.

Achtung: Spielen nur 2 Spieler, darf der Gouverneur, nach-
dem der zweite Spieler seine Rolle gewahlt hat, noch eine
weitere Rolle wihlen. Erst danach endet die Runde und der
Gouverneur wechselt. Zu zweit werden also pro Runde 3 der
5 Rollen ausgewahlt, in der Reihenfolge: Gouverneur - Mit-
spieler - Gouverneur.

Rollenkarten, Handecls-
haus-Kirtchen und
Spiclkarten in der
Tischmitte bereitlegen

Jeder Spieler erhalt
eine lnd.tgnkilpemi
und 4 Handkarten

Gouverneur beginnt
und withlt eine Rolle
aus; entsprechende
Aktion wird reihum
ausgefiithrt

Anschliefend wihlt
der nichste Spielexr
eine Rolle aus usw.

Am Ende einer lede

wechselt die Gouver-
neur-Karte zum nich-
sten Spieler: eine nene
Runde beginnt usw.

Spielen nur 2 Spieler:
Gouverneur wahlt nach
dem anderen Spieler
eine weitere Rolle

Die Rollen

Jede Rolle beinhaltet einerseits ein besonderes Privileg nur

fiir den Spieler, der sie genommen hat, und andererseits

auch eine allgemeine Aktion, die reihum jeder Spieler aus-
tithren kann (Ausnahme: Goldsucher).

Grundsatzlich gilt:

* Mit dem Ausfithren der Aktion einer Rolle beginnt immer
der Spieler, der sie genommen hat, dann kommt dessen
linker Nachbar an die Reihe usw.

e Ein Spieler muss eine Rolle wihlen, wenn er an die Reihe
kommt. Er darf anschlieSend aber darauf verzichten, die
Aktion bzw. das Privileg dieser Rolle auszufithren. Auch
jeder weitere Spieler kann anschliefend auf das Ausfithren
der Aktion verzichten; in diesem Fall wird er einfach tfiber-
sprungen.

¢ Kine Rollenkarte bleibt bis zum Ende einer Runde vor dem
betreffenden Spieler liegen und kann so lange von keinem
anderen Spieler genommen werden.

Der Spieler, der diese Rolle wah_lt (= der Bdumenter)
| kann anschlieend ein beliebiges Gebiude bauen,
| indem er die entsprechende Karte aus seiner Hand
ol offen vor sich auf den Tisch legt, wo sie fiir den Rest
des Spiels verbleibt. Die auf der Karte angegebenen Bau-
kosten (Zahl oben links bzw. rechts) muss er nun zahlen,
indem er die entsprechende Anzahl an weiteren Handkarten
auf den Ablagestapel legt (siche rechts). Aufgrund seines
Privilegs legt er dabei eine Karte weniger ab als angegeben
(siche Beispiel unten im Hinweis).
Anschlieffend durfen auch die anderen Spieler reihum je ein
Gebaude bauen, wenn sie méchten.
Achtung: Ein Spieler darf im Spielverlauf beliebig viele Produk-
tionsgebaude derselben Art bauen, aber jedes violette
Gebaude nur maximal einmal!

Hi :'nwm'se:

.Schicmcme zi‘
4 vitert.

- Vrrﬁtgr ein Spieler tiber mehy Verginstigungen als das von thm gebau-
te Gebaude kostet, evhélr ev die tiberzihligen Karten nicht ausbezahlt!
(Beispiel: Der Spieler ist Baumeister, besitzt die Schmiede und die
Bibliothek und baut eine Zuckermithle: die tiberzahilige Karvte evhilt er
nicht aushezailt.)

Auch erhdlt er sein Privileg (= 1 Karte weniger) nicht ausbezahly, soll-
te er als Baumeister nichts bauen!

Ausfihrliche Angaben zu den Gebduden und ihren Funktionen

- lést eine Alction fiir
alle Spieler aus
(Ausnahme Goldsucher)

= bietet ein Privileg
nur fiir den, der sie
nimmt

Jeder kann ein
Gebidude bauen; :
der Baumeister zahlt
1 Karte weniger

Der Ablagestapel wird
rechts neben den Rollen-
karten gebildet. Die Karten
werden mmer verdeckt
davauf gelegt - absichtlich
ein wenig “unordentlich?,
um so den Ablagestapel
besser vom Aufnahme-
stapel unterscheidbar zu
machen (s. AbD auf Seite 2).
Ist der Aufnahmestapel
aufgebraucht, werden alle
Karten des Ablagestapels
gemischt und als neuer
Aufnahmestapel bereitge-
legt.

finden sich unter ,Die Gebdaude” am Fnde der Regel.
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: De.r Splelcr der dle%e Roli(* wihlt (= d(‘r Aufschcr)
beginnt mit der Warenproduktion. Er nimmt eine
| Karte vom Aufnahmestapel und legt sie - ohine sie
sich anzusehen! - mit der Riickseite nach oben leicht
versetzt (s. Abb. rechts) auf eines seiner leeren Produktions-
gebaude, also auf eines, auf dem noch keine Karte liegt.
Aufgrund seines Privilegs darf er dies nun bei einem anderen
leeren Produktionsgebaude wiederholen.

Anschlieffend legen reihum die anderen Spieler auch je eine
Karte vom Stapel auf eines ihrer leeren Produktionsgebaude.
Besitzt ein Spieler kein leeres Produktionsgebaude, hat er
Pech und kann in dieser Aufseherphase nichts produzieren.
Solchermafien abgelegte Karten stellen Waren dar (s. Abb.

Jeder kann eine

rechts), die spater in einer
Handlerphase verkauft wer-
den kénnen.

Merke: Auf einem Produk-
tionsgebiude kann zu keinem
Zeitpunkt des Spiels mehr als
1 Ware liegen!

Hinweise:
- Die o 1 i werden I den Brunnen
MMMMMﬁM&Mumcﬂﬂ_

= Diese Phase kann gleichzeitig gespielt werden; das Einhalten einer
Reihenfolge ist hier von keiner Bedeutung.

A Hindlerphase = alle verkaufen Waren
Der Spieler, der diese Rolle wihlt (= der Handler),
deckt zunichst das oberste Handelshaus-Kartchen
auf. Dann sagt er an, welche seiner Waren er ver-
L J kaufen méchte. Er kann grundsatzlich eine Ware
(= 1 Karte) verkaufen (als Aktion) sowie eine zweite Ware
(als sein Privileg).
Er nimmt die entsprechenden Waren(karten) von den ge-
winschten Produktionsgebiuden und legt sie - erneut ohne
sie sich anzusehen! - auf den Ablagestapel. Dafur erhilt er vom
Aufnahmestapel so viele Karten auf die Hand wie auf dem
offen liegenden Handelshaus-Kartchen fiir die von ihm abge-
legten Waren angegeben ist (s. Beispiel auf der ndchsten
Seite).
AnschlieBend kann reihum auch jeder andere Spieler eine
beliebige seiner Waren zum angegebenen Preis verkaufen.
Als letzte Aktion legt der Héindler das Handelshaus-Kart-
chen wieder verdeckt unter den Stapel zurtick. (Die Rei-
henfolge der finf Handelshaus-Kartchen verdndert sich also
wahrend des gesamten Spiels nicht.)

Ware produzieren;
der Aufseher zwei

[Dgr Spieler besitzt
1 Ware Zucker und
1 Ware Tabak)

Hiindle

Jeder kann eine
Ware verkaufen;
der Hindler zwei

Hinweise:
- Die gerade beschriebenen Regeln werden duveh den Marktstand, die

Handelsstation, die Markthalle und die Bibliothek verdndert hzw,
erweitert.

- Diese Phase kann gleichzeitig gespielt werden; das Einhalten einer
Reihenfolge ist hier (zumeist) von keiner Bedeutung.

Beispiel: Andveas ist Handler; er besitzt zudem noch den Markestand

und die Handelsstation. Er deckt das eberste Handelshaus-Kartchen auf

(5. Abb. rechts). Dann kindiat er an, dass er 3 seiner Waren verkaufen
mdchte (was er aufgrund der Handelsstation darf). Er nimmt je eine
Ware(nkarte) von seiner Indigokiiperei, seinem Tabakspeicher und sei-
ner Silberschmelze und legt sie alle - unbesehen - auf den Ablagestapel.
Anschiiefend nimmt er sich vom Aufnahmestapel den Erlos dieses
Verkaufs auf die Hand: 1 Karte fiir das Indigo, 2 fiir den Tabak und 3
fiir das Sither sowie 1 fitr den Marktstand.

AnschlieBend ist der rethum ndchste Spieler mit Verkaufen an der
Reihe wsw,

| sherrenphase = eine neu ir alle
| Der Spieler, der diese Rolle wihlt (= der Ratsherr),
| nimmt 5 Karten vom Aufnahmestapel (2 Karten als
Aktion und 3 weitere Karten als Privileg), schaut sie
sich an und behilt eine davon, indem er sie auf die
IIand nimmt. Die iibrigen 4 Karten I(.gt er auf den Ablage-
stapel.

Anschlieffend nehmen reihum alle anderen Spieler 2 Karten
vom Aufnahmestapel, von denen sie nach dem Anschauen
eine auf die Hand nehmen und die andere auf den Ablage-
stapel legen.

Hinweise:
- Di 1 y 1 shiy, di
i - und die Biblioth anderi it
- Diese Phase kann gleichzeitig gespielt werden; das Einhalten einer
Rethenfolge ist hier von keiner Bedeutung.

5 Goldsucher (Goldsuch ;= kei ion!

| Der Spieler, der den Goldsucher wéhlt (= der Gold-
sucher), leitet damit keine Aktion fiir alle ein, son-
| dern erhilt - als sein Privileg - 1 Karte vom Auf-

| nahmestapel auf die Hand.

Hinweise:
- Die g e beschri 1 izh
athek verdndert hzw. eri

aldgrube und die

1 & Erlos fiir Indigo

< Erlés fiir Zucker

Jeder erhiilt 1 von

2 neuen Karten; -
der Ratsherr 1 von 5

Nur der Goldsucher
erhilt 1 Karte




Eine neue Runde

Nachdem jeder Spieler eine Rolle gewidhlt hat und die ent-
sprechende Aktion von allen ausgefihrt wurde, endet eine
Runde. Die benutzten Rollenkarten werden wieder zuriick in
die Tischmitte gelegt. Die Gouverneur-Karte wird an den lin-
ken Nachbarn des bisherigen Gouverneurs weitergegeben.
Der neue Gouverneur erinnert zunachst die Besitzer einer
Kapelle daran, dass sie eine ihrer Handkarten unter ihre
Kapelle schieben diurfen, wenn sie mochten. Danach uber-
priift der Gouverneur, dass kein Spieler (inkl. ihm selbst!)
mehr als 7 Karten auf der Hand halt*. Alle Spieler, die mehr
als 7 Karten haben, miissen nun so viele beliebige Karten
von ihrer Hand auf den Ablagestapel legen, bis sie 7 erreicht
haben. Ausnalune: Besitzer eines Turms durfen bis zu 12
Karten halten.

AnschlieBend beginnt der Gouverneur die nachste Runde,
indem er eine der Rollenkarten auswihlt usw.

Zur Verdeutlichung: Wéihrend einer Runde diirfen die Spieler
durchaus auch mehr als 7 Karten auf der Hand halten. Das
Uberpriifen des Kartenlimits findet immer nur zu Beginn
einer neuen Runde statt!

SPIELENDE

Das Spiel endet divekt nach der Baumeisterphase, in der min-
destens ein Spieler sein zwélftes Gebdude vor sich liegen hat;
die Runde wird nicht zu Ende gespielt.

Die Siegpunkte der Spieler werden nun auf dem beiliegen-

den Block notiert. Jeder Spieler addiert:

+ die Siegpunkte seiner Gebaude (Zahl am
unteren Rane seiner Karten)

+ die Siegpunkte ( = Kartenanzahl) unter
seiner Kapelle

+ die Siegpunkte von Triumphbogen,
Zunfthalle und Rathaus

+ die Siegpunkte vom Palast (ganz am Ende!)

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige,
der noch mehr Handkarten und Waren besitzt

(1 Ware = 1 Handkarte),

Die Gebaude

Die (farbigen) Produktionsgebaude

Es gibt 5 verschiedene Produlktionsgebdude: Indigokiipereien
(10x), Zuckermithlen, Tabakspeicher, Kaffeerostereien und
Silberschmelzen (je 8x).

Ein Spieler darf mehrere Produktionsgebdude einer Art
besitzen.

alle weiteren Runden:

- Rollenkarten zuriick
in die Tischmitte
- Gouverneur wechselt
= und erinnert an
die Kapelle
= iiberpriift das Kar-
tenlimit (7 bzw. 12)
- beginnt die neue
Runde

+ Ubrigens: Die Anzahl der
eigenen Handkarten ist
den Mitspielern wihrend
des gesamten Spiels offen

2zt legen.

Sobald ein Spieler
12 Gebiude vor sich
Liegen hat, endet das

Spiel

Die Siegpunkte

werden notiert:
Gebaude-Siegpunkte

+ Karten unter der Ka-
pelle + G-er-Gebiude
+ Palast =

Spicler mit den meis-
ten Siegpunkten ist

Die violetten Gebdude

Es gibt 24 verschiedene violette Gebaude. Jedes Gebaude gibt

es 3-mal; mit Ausnahme der vier 6-er-Gebaude, die es nur je

2-mal gibt.

Flur jedes violette Gebaude gilt:

s es darf von jedem Spieler hochstens einmal gebaut werden;

» es entfaltet seine Wirkung frihestens nach der Baumeister-
phase, in der es gebaut wurde, durchaus aber noch in der-
selben Runde;

e 5 muss von seinem Besitzer nicht benutzt werden.

Schmiede

Baut der Besitzer einer Schimiede ein Produktionsgebaude,
zahlt er eine Karte weniger als angegeben.

Beim Bau von violetfen Gebauden niitzt ihm die Schmiede
nichts.

Goldgrube

Der Besitzer einer Goldgrube deckt, nachdem er oder ein

Mitspieler den Goldsucher gewahlt und eine Karte aufge-

nommen hat, die obersten 4 Karten vom Aufnahmestapel auf:

e zeigen sie alle verschiedene Baukosten, nimmt er eine
beliebige davon auf die Hand und legt die anderen 3 auf
den Ablagestapel;

e zeigen mindestens 2 der Karten gleiche Baukosten, hat er
Pech: er erhilt nichts und muss alle 4 Karten auf den
Ablagestapel legen.

Beispiele: Der Spieler deckt auf:

- Bibliothek (3), Préfektur (3}, Schniede (1) und Tabakspeicher (3):

er muss alle 4 Karten auf den Ablagestapel Tegen.

- Stetnbruch (4), Schmiede (1), Tabakspeicher (3) und Bibliothek (5):

er nimmt eine der Karten auf die Hand und legt die anderen drei ab.

Archiv

Der Besitzer eines Archivs nimmt alle Karten, die er in der

Ratsherrenphase erhilt, auf die Hand - und wirft dann von

allen seinen Handkarten so viele ab wie vorgeschrieben. Mit

anderen Worten: die abgeworfenen Karten kénnen auch

Karten sein, die er schon vorher auf der Hand hatte.

Beispiel: Der Spieler ist Ratsherr, besitzt die Préfektur und das Avchiv:

er zieht 5 Karten vom Stapel, nimmt sie alle auf die Hand und wirft

anschlicfiend 3 heliebige Handkarten auf den Ablagestapel.

Armenhaus

Hat der Besitzer eines Armenhauses, nachdem er gebaut hat,

keine oder nur noch 1 Karte auf der Hand, darf er 1 Karte

vom Stapel aufnehmen.

Hinweise:

- Besitzt er auch die Schreinerel, evhalt er zundgichst diese Karte, und
erst danach evtl. noch eine Karte aufgrund des Armenhauses.

- Baut der Spieler nichts, erhdlt er durch das Armenhaus keine Karte.
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Schwarzmarkt

Baut der Besitzer eines Schwarzmarkies ein beliebiges Gebaude,
darf er bis zu zwer seiner Waren abgeben, also von beliebigen
eigenen Produktionsgebauden nehmen und auf den Ablage-
stapel legen. Fur jede dieser abgelegten Waren verbilligt sich
sein neues Gebaude um genau 1 Karte.

Beispiel: Der Spieler baut die Bibliothek (5): er legt je 1 Warenkarte von
seiner digokiiperei und seil Tabakspeicher und noch 3 Handkarten
mif den Ablagestapel,

Handelsstation

Der Besitzer einer Handelsstation darf in der Handlerphase
1 Ware mehr als urspriinglich méglich verkaufen.

Beispiele: Der Besitzer einer Handelsstation verkauft ...

- als Nicht-Héndler bis zu 2 Waren

- als Héndler bis zu 3 Waren

- als Handler mit Bibliothek bis zu 4 Waren

Brunnen

Produziert der Besitzer eines Brunnens in einer Aufseher-
phase mindestens 2 Waren, erhilt er eine Karte vom Auf-
nahmestapel auf die Hand. Dabei spielt es keine Rolle, ob
er Aufseher ist oder nicht.

Marktstand

Verkauft der Besitzer eines Marktstandes in einer Hindler-
phase mindestens 2 Waren, erhdlt er eine Karte vom Auf-
nahmestapel auf die Hand. Dabei spielt es keine Rolle, ob
er Handler ist oder nicht.

Kran

Der Besitzer eines Kranes darf beim Bauen ein eigenes

Gebaude tiberbauen, d.h. er legt das neue Gebaude einfach

auf das zu uberbauende Gebdude, welches damit aus dem

Spiel ist. Dafiir reduziert er die Baukosten des neuen Ge-

baudes um die des iberbauten.

Himweise; - Ein tiberbautes Gebdude verliert umgehend seine Funktion,
d.h. es kann bereits fiir den Bau des neuen Gebiudes nicht mehr
genutzt werden. Hieraus ergibt sich auch, dass ein Spieler nie seinen
Kran tiberbauen kann,

- Wird ein Produktionsgebdude mit einer Ware darauf itberbaut (gleich-
gitltig, ob mit einem Produktions- oder violetten Gebdude), ist die
Ware verloren und wird auf den Ablagestapel gelegt, Wird dic Kapelle
fberbaut, bleiben die Karten davunter als Siegpunkte erhalten.

- Ein Spieler darf itherbaute violette Gebdude spdter erneut bauen.

- Ein Spieler dearf ein Gebauele nicht mit dem gleichen Gebéude tiberbauen.

Beispiele: - Der Spieler uberbaut seine Kapelle (3) mit einem Palast (6)

und zahit statt 6 nur 3 Karten.

- Der Spieler iiberbaut seine Kaffeerdsterei (4) mit einer Statue (3) und
zahlt nichts; er erhalt die 1 Karte Differenz nicht ausbezahlt!
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Kapelle

Der Besitzer einer Kapelle darf zu Beginn jeder Runde, bevor

der Gouverneur das Handkartenlimit von 7 (bzw. 12) Karten

iiberpriift, eine beliebige seiner Handkarten, mit der Riick-
seite nach oben, unter die¢ Kapelle schieben. Am Spielende
ist jede dieser Karten einen Siegpunkt wert (der Text bzw. die

Stegpunkte auf diesen Karten sind ohne Belang!).

Hinweise:

- Der Spieler muss seinen Mitspielern nicht mitteilen, welche und wie
viele Karten er unter seiner Kapelle licgen hat.

- Hat er mit seiner Kapelle ein andeves Gebdude iiberbaut (inittels des
Krans), zdhlt dieses tiberbaute Gebdude am Spiclende selbstverstdnd-
lich nicht zur Anzahl der gesammelten Karten dazu (Tiegt ja auch
affen statt verdeckt).

Beispiel: Der Spieler hat am Ende 7 Karten unter seiner Kapelle liegen;

die Kapelle bringt thm 9 Siegpunkte ein (2 fiirs Gebdude + 7 fiir die

gesammelten Karten).

Jurm

Jeweils zu Beginn einer Runde wird vom Gouverneur tiber-
priift, dass jeder Spieler nur maximal 7 Karten auf der Hand
hiilt. Der Besitzer eines Turms darf bis zu 5 Karten mehr hal-
ten, also maximal 12 Karten. Besitzt er am Rundenanfang
mehr als 12 Karten, muss er diese auf 12 Karten reduzieren,
indem er die iiberzihligen auf den Ablagestapel legt.

Der Besitzer eines Aquadukts darf in der Aufseherphase

1 Ware mehr als urspriinglich moglich produzieren.

Beispiele: Der Besitzer eines Aquddukis produziert ...

- als Nicht-Aufseher bis zu 2 Waren

- als Aufseher bis zu 3 Waren

- als Aufseher mit Bibliothek bis zu 4 Waren

Schreinerei

Baut der Besitzer einer Schreinerei in der Baumeisterphase
ein violettes Gebaude, nimmt er, nachdem er die Baukosten voll-

standig gezahlt hat, 1 Karte vom Aufnahmestapel auf die Hand.

Baut er ein Produktionsgebiude, niitzt ihm die Schreinerei
nichts.

Hinweis: Eine Schreinerei bringe nicht sofort, bei threm eigenen Bau,

I Karte ein, sondern erst ab dem Bau des néichsten violetten Gebéudes.

Prafektur

Der Besitzer einer Prafektur behilt in der Ratsherrenphase
von den aufgenommenen Karten 2 statt 1.

Beispicle: Der Besitzer einer Prdfekiur behal ...

- als Nicht-Ratsherr 2 von 2 Karten

- als Ratsherr 2 von 5 Karten

- als Ratsherr mit Bibliothek 2 von 8 Karten

Besitzt er zudem ein Archiy, darf er alle Karten auf die Hand nehmen,
bevor er dann von allen Handkarten die entsprechende Anzahl abwirft,
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Markthalle

Verkauft der Besitzer einer Markthalle in der Handlerphase
wenigstens eine Ware, erhilt er eine Karte mehr als auf dem
Handelshaus-Kartchen angegeben ist. Verkauft er mehr als
eine Ware, erhalt er trotzdem nur eine Extra-Karte.

Betspiel: Der Spieler verkauft 1x Zucker fitr 1 und 1x Kaffee fiir 3: er
erhdlt insgesanmt 5 Karten auf die Hand.

Stein h

Baut der Besitzer eines Steinbruchs in der Baumeisterphase
ein violettes Gebdude, zahlt er 1 Karte weniger als angegeben.
Baut er ein Produktionsgebdude, niitzt ihm der Steinbruch
nichts.

Beispiel: Der Spieler tst selbst Baumeister und besitzt den Steinbruch:
er baut einen kostenlosen Kran.

Bibliothek

Nutzt der Besitzer einer Bibliothek das Privileg seiner Rolle,

darf er dieses verdoppeln. In Verbindung mit den Aktionen

der einzelnen Rollen bedeutet dies konkret:

- Ratsherr: er erhilt eine Auswahl von 8 Karten;

- Bawmeister: er zahlt beim Bauen 2 Karten weniger;

- Aufseher: er produziert bis zu 3 Waren;

- Handler: er verkauft bis zu 3 Waren;

- Goldsucher: er erhalt 2 Karten vom Stapel.

Beispiele:

- Besitzt der Spieler neben der Bibliothek auch das Archiv und die
Prafektur, nimmt er als Ratsherr alle 8 Karten auf die Hand und legt
anschliefiend 6 belicbige Handkarten wieder ab.

- Besitzt der Spieler als Baumeister neben der Bibliothek cuch noch den
Stetmbruch, zahlt er beim Bau eines violetten Gebdudes 3 Karten weni-
gen

Achtung: Tm 2-Personen-Spiel darf eine Bibliothek von ihrem
Besttzer nur einmal pro Runde benutzt werden! Nutzt der
Gouverneur die Bibliothek in seinem ersten Zug, darfer sie
dementsprechend in seinem zweiten Zug dieser Runde nicht
mehr nutzen!

Die folgenden sieben violetten Gebaude haben keine beson-
deren, die Spielregeln verandernden Wirkungen, sondern
bringen am Spielende besonders viele Siegpunkte ein:

Die drei Denkmailer (je 3 x)

- Statue (3 SP) - Siegessaule (4 SP) - Reiter (5 SP)
Zur Verdeutlichung: Ein Spieler darf z.B. eine Statue und eine

Siegessdule bauen, aber keine zwei Statuen!
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Die vier ,6-er Gebdude (je 2 x)

Zunfthalle

Der Besitzer einer Zunfthalle erhilt am Spielende fiir jedes
Produktionsgebaude, das er besitzt, 2 zusatzliche Siegpunkte.
Beispiel: Der Spieler besitzt am Spielende 2 Indigokitpereien, 1 Zucker-
miihle und 1 Tabakspeicher: er erhdlt 8 zusdtzliche SP.

Rathau

Der Besitzer eines Rathauses erhalt am Spielende fiir jedes
violette Gebaude, das er besitzt, 1 zusitzlichen Siegpunkt
(Rathaus zdhlt mit!).

Beispiel: Der Spieler besitzt am Spielende Armenhaus, Aquadult,
Schreinerei, Kapelle, Steinbruch, Bibliothek, Statue, Zunfthalle und
Rethaus: er evhdlt 9 zusdizliche Stegpunkte.

Irinmphbogen

Der Besitzer eines Triumphbogens erhalt am Spielende fiir
seine Denkmadler zusitzliche Siegpunkte: fiir 1 Denkmal
erhalt er 4, fiir 2 Denkmaler 6 und fiir alle 3 Denkmaler
erhilt er 8 zusatzliche Siegpunkte.

Beispiel: Der Spieler besitzt am Spielende eine Statue und einen Reiter:
er erhalt 6 zusdtzliche Siegpunkte.

Hinweis; Besitzt ein Spieler ein Rathaus und einen Triumphbogen, brin-
gen seine Denkmdler fipr beide Gehaude zusdtzliche Siegpunkte ein.

Palast

Der Besitzer eines Palastes erhdlt am Spielende fiir je vier
Siegpunkte 1 zusadtzlichen Siegpunkt. Mit anderen Worten:
er teilt alle seine Siegpunkte durch 4 - und erhilt so die
zusdtzlichen Siegpunkte fiir seinen Palast (evtl. abrunden!).
Die Siegpunkte fiir den Palast werden ganz am Ende ausge-
rechnet, nachdem alle anderen Siegpunkte ermittelt wurden.
Beispiel: Der Spieler konumnt ohne seinen Palast quf 34 Sicgpunkte. Fiir
den Palast erhdlt er nun noch zusdizliche 8 Siegpunkte hinzu; ergibt
msgesamt 42 Siegpunkte.

Variante

Nach ein, zwei Partien sollte mit folgender Spielvorbereitung
gespielt werden: Jeder Spieler erhalt zu den 4 Karten noch
so viele hinzu, wie es seiner Sitzposition entspricht; d.h. der
Startspieler erhalt insgesamt 5 Karten, der Zweite erhilt 6,
der Dritte 7 und der Vierte 8 Karten.

Jeder Spieler schaut sich alle seine Karten an, entscheidet
sich dann fiir die 4 Karten, die er behalten mochte, und legt
die restlichen (1 - 4) Karten auf den Ablagestapel.

Danach verlduft das Spiel wie gehabt.
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Die Hauptstadt kennen Sie nun.
Warum jetzt nicht mal die
restliche Insel erkunden?

Puertp Bico das national wie international
mehrfach preisgekronte* Brettspiel, erwartet Sie.
Schliipfen Sie erneut in die Rolle von Aufseher,
Handler oder Baumeister. Doch diesmal gilt es,

weit grofiere strategische Aufgaben zu losen.
Wer stellt sich der intelligenten Herausforderung?
Wer fiihrt die Insel zu ihrer vollen Bliite?
‘Wer ist der cleverste Gouverneur?
Spielen Sie Pierto Bico - und finden Sie es heraus!

* (La. zum besten Strategiespiel gewdhlt in
% Deutschland *Schweiz * Osterreich * Niederlande * USA
und Gewinner der ,Goldenen Feder” fiir die beste Spielregel
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