Allgemeine Einfiihrung
Wir schreiben das Jahr 1897. Puerto Rico will sich nach dem Zeitalter des Kolonialismus fiir die moderne Welt neu auf-
stellen. Als unabhingiger Bauer stehst du im Wettbewerb mit anderen Bauern. Du stellst neue Arbeiter ein und baust
wertvolle Ressourcen an, um sie anschlieBend gewinnbringend zu verkaufen. GleichermaBen treibst du eine lebendige
stadtische Infrastruktur voran.Wirst du mehr Reichtum und Prestige als deine Widersacher anhdufen und der
wohlhabendste Bauer des Landes werden?
Am Ende der Anleitung findet ihr weitere Informationen zur Geschichte von Puerto Rico.

SPIELZIEL ' SPIELZIEL =

Das Spiel verlauft iiber mehrere Durchginge. Pro Durchgang wihlt jeder Die Spieler schliipfen von Durch-
Spieler* eine der sieben verschiedenen Rollen aus und setzt damit eine gang zu Durchgang in bestimmte
bestimmte Aktion fiir a/le Spieler in Gang. Rollen und l6sen damit verschie-

So werden beispielsweise durch den Pflanzer neue Plantagen angelegt, auf denen | dene Aktionen aus

dann, mit Hilfe des Produzenten, Waren hergestellt werden.

Diese werden anschliefend per Hindler ans Handelshaus verkauft oder durch Gebiude werden gebaut und Plan-
den Kapitin verschifft. Mit dem verdienten Geld wiederum kénnen, mittels des tagen angelegt, Waren hergestellt
Baumeisters, Gebdude in der Stadt errichtet werden usw. und verkauft bzw. verschifft ... |

Wer hierbei die immer wieder wechselnde Reihenfolge der einzelnen Aktionen
und ihrer besonderen Privilegien am besten nutzt, wird den grofSten Erfolg

haben und das Spiel gewinnen. Wer am Ende die meisten Punkte
Sieger ist, wer am Ende des Spiels die meisten Siegpunkte besitzt. besitzt, ist Sieger
SPIELMATERIAL
Basisspiel: Erweiterung I:
5 Spielpline (mit jeweils 12 Feldern fiir Gebaude bzw. Insel- ulic nescn Gebdude “.
Plittchen sowie einer Rolleniibersicht) ;x IZBbeglfall:rb:ne kleine und
1 Ablageplan (fiir die Gebaude und das Geld) iy s
(alle Namen in griin)
1 Karte ,,Gouverneur® (zeigt den Startspieler eines Durchgangs an)
8 Rollenkarten (je 1x Pflanzer, Anwerber, Baumeister, Produzent, Erweiterung II:
Hindler, Kapitin, 2x Abenteurer) uQ!.@.ﬁ_m .
49 Gebiude (5 beigefarbene grofle Gebdude (2 Felder grofd), 2x 6 beigefarbene Kleine gad

1 grofles Gebiude, 2 rote
Gebiude (z/le Namen in rot);
20 Biirger (rote Holzsteinchen)

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

58 Insel-Plittchen (8 Steinbruch- und 50 Plantagen-Plittchen:
8x Kaffee, 9x Tabak, 10x Mais, 11x Zucker, Erweiterung II1:
12x Friichte) Der Schmuggler*
1 Arbeitsregister 1 Rollenkarte ,,Schmuggler®
5 Transportschiffe (mit 4-8 Ladeflichen) 1 Pliattchen ,,Steckbrief
1 Handelshaus Schmuggler®
100 Arbeiter (braune Holzsteinchen) Erweiterung IV:
50 Warensteine (je 9x Kaffee und Tabak, 10x Mais, je 11x Zucker .,Das Festival
und Friichte) 1 Tafel
50 Siegpunktechips (sechseckig; 31x 1, 19x 5) : B B - L —
51 Miinzen (43x 1 (silbern), 8x 5 (golclen)) ' * Ausschlieflich zum Zweck der besseren

Lesbarkeit wird die Sprachform des generi-
schen Maskulinums verwendet, die in allen
Fillen geschlechtsneutral gemeint ist.
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SPIELVORBEREITUNG (BASISSPIEL; 3-5 SPIELER)

Der Ablageplan mit der ,,Bank® wird in die Tischmitte gelegt. Alle Gebdude werden entsprechend der Vorgabe darauf ge-
legt, entweder mit ihrer Vorderseite (fiir , Kenner®: illustriertes Gebdude mit Name) oder mit ihrer Riickseite (fiir ,Neulinge®:
ohne Illustration, aber mit ausfiihrlicherem Text).

Die 51 Miinzen werden auf der entsprechenden Fliche des Ablageplans (,Bank®) bereitgelegt.

Jeder Spieler erhilt:
» 1 Spielplan (den er offen vor sich legt)
* Geld:
- bei 3 Spielern: 2 Miinzen - bei 4 Spielern: 3 Miinzen - bei 5 Spielern: 4 Miinzen
(Die Miinzen der Spieler liegen immer offen auf dem Portrit ibres Spielplans, so dass man jederzeit sehen kann,
wie viel Geld die anderen Spieler besitzen.)
+ 1 Plantagen-Plittchen (das er offen auf ein beliebiges der 12 Anbaufelder seiner Insel legt).
Fiir die Verteilung der Plantagen-Plattchen wird zunichst der Startspieler des ersten Durchgangs (per Los) ermittel.
Dieser erhilt die Gouverneur-Karte sowie ein grines Plantagen-Plittchen (Friichte).
Die im Uhrzeigersinn folgenden Spieler erhalten:
- bei 3 Spielern: 2. Spieler: 1x Friichte / 3. Spieler: 1x Mais
- bei 4 Spielern: 2. Spieler: 1x Friichte / 3. und 4. Spieler: je 1x Mais
- bei 5 Spielern: 2. und 3. Spieler: je 1x Friichte / 4. und 5. Spieler: je 1x Mais

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

J

 die Siegpunktechips alle 8 Steinbruch-Plittchen (offen)

(sortiert nach Wert):

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

alle restlichen Plantagen-Plittchen (gus gemischt, verdeckt)

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

die Rollenkarten

- bei 3 Spielern: alle Karten aufler
beiden Abenteurern (= 6 Karten)

- bei 4 Spielern: alle Karten aufler
einem Abenteurer (= 7 Karten)

- bei 5 Spielern: alle 8 Karten

drei Transportschiffe

- bei 3 Spielern: die Schiffe
mit 4, 5 und 6 Ladeflichen

- bei 4 Spielern: die Schiffe
mit 5, 6 und 7 Ladeflichen

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

alle Warensteine
sortiert nach den 5 Waren

das Handelshaus

das Arbeitsregister mit
3, 4 oder 5 Arbeitern darauf
(entsprechend der Spielerzahl)

die Arbeiter (als Vorratshaufen)

- bei 3 Spielern: 55 Steinchen
- bei 4 Spielern: 75 Steinchen
- bei 5 Spielern: 95 Steinchen

Nicht benditigtes Spielmaterial
verbleibt in der Schachtel.
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P[ELVERLAUF

Das Spiel verlduft {iber mehrere Durchginge (ca. 15). Ein einzelner Durchgang
verlduft folgendermaflen: Der Spieler, der die Karte ,,Gouverneur® besitzt,
beginnt. Er nimmt sich eine der Rollenkarten, legt sie offen vor sich und fiihrt
direkt anschlieffend als Erster die Aktion dieser Rolle aus. Danach fiihrt 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: Er nimmt sich
eine der verbliebenen Rollen und legt die Karte vor sich. Beginnend mit ihm
(nicht mit dem Gouverneur!) fiihrt reihum wieder jeder diese Aktion aus.
Anschliefend kommt sein linker Nachbar mit dem Nehmen und Durchfithren
einer Rolle an die Reihe usw.

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

Die Rollen

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

Grundsiezlich gile:
- Sollten eine oder mehrere Miinzen auf einer Rollenkarte liegen, erhilt der
Spieler, der die betreffende Karte nimmt, diese in jedem Fall.

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

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

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

- Eine Rollenkarte bleibt bis zum Ende eines Durchgangs vor dem betreffenden

Spieler liegen. Sie kann solange von keinem anderen Spieler genommen werden.

Der Pflanzer (Pflanzphase — Anlage neuer Plantagen auf der Insel)

Wer diese Rolle wiahlt, nimmt sich anschlieflend entweder ein Steinbruch-
Plittchen (als sein Privileg) oder eines der offen liegenden Plantagen-Plittchen
und legt es auf ein beliebiges freies Anbaufeld auf seinem Spielplan. Anschlieflend
konnen sich reihum alle anderen Spieler eines der offen liegenden Plantagen-
Plittchen (aber keinen Steinbruch! Ausnahme: Baubiitte) nehmen und auf ihren
Spielplan legen.

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

Hinweise:
- Bitte die besondere Funktion der Hazienda, des Bauhofs und des Krankenbauses beachten.
- Sollten dem Pflanzer nicht mebr geniigend viele Plantagen-Plittchen zum Aufdecken zur

W?ﬁigung stehen, mischt er die Plittchen defAHrzgesmpelf gut und benutzt sie als neuen

verdeckten Stapel. Sollten immer noch zu wenig Plittchen zur Verfligung stehen, gehen in
den anschlieflenden Pflanzphasen betroffene Spieler leer aus.

- Zur %rdeutlicbung: Wie die Plantagen bzw. Steinbriiche auf den Anﬁauﬁkiem angeardnet
werden, ist ohne jede weitere Bedeutung.

- Sollten alle 12 Anbauﬁlder eines sz’elm be[egt sein, dmf er in der %mpbase kein weiteres
Pléiittchen mebr aufnehmen.
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Gouverneur beginnt und wihlt
eine Rolle aus; entsprechende Ak-
tion wird reihum ausgefiihrt

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

Am Ende eines Durchgangs wird
auf die restlichen 3 Rollenkarten

je 1 Miinze gelegt

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

Die Rollen

- 16sen jeweils eine Aktion
fiir alle Spieler aus
(Ausnahme: Abenteurer)

- beinhalten ein Privileg fiir

den, der sie nimmt

e Aktion:
r—lﬂ,mﬂj Jeder Spieler
} nimmt reihum eine

Plantage

[ 'Slepl;lmb:'ll.llch statt PrEVil .

Plantage:

vt Planzer darf statt-
dessen einen Stein-

bruch nehmen

Am Ende der Pflanzphase:
Neue Pla.ntagcn aufdecken




