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Als 7ch in den fihen Morgenstunden erwachie,

L5 Maz, 1765

waz Cooper: aus metper Kagite verschwunden. [ch (ot auf

das Aulendeck binaus und sab, wie er auf seinen Hingerptoten stand und nervis dber die Reling spibge. [k
suchie den Horizont 48, konnte jedoch nichts entdocken. Um Cogper s berubigen, (sischelie ich 1hm den 'K’opf’
und sqgte, dass dot pichis sei. Aber fiir den Rast des Thges verbarrte Cogper: quf seinem FPosten. Und jodes
Mal, wenn der Steucrmann versuchte den Riuns su dndern, bellfe Cogper wie verrticke und Adrte erst auf
wenn der Kurs wieder hergestell waz. ]

LDann, kurs vor Soon

J6 erblicken durtfe.

in unseren Karten die Position der [nsel und benannie sze nach ibrem Fnidecker

cuuniorgang, tauchle afwas vor unseren Augen sut! Die atembersubendste lnsel dic ik

bl MZ“ ggen an Land, und es warde mir schlagargy dar, dass wir eines Zages an digsen
bimmlschon O surickkebren und uns i immer fior nrederlassen wirden. (GGewsssenbaft vermerite ich

Cogper [stond. |

Sprelmaterisl

1 Inselzentrum

5 Puzzleteile: A58 B

L

4 Buchtplattchen

4 Halbinseln 4 Spielerablagen 4 Arbeiterablagen
(1 pro Spieler) (1 pro Spieler) (1 pro Spieler)
24 Inselchen-
plattchen
(6 pro Spieler)

20 Ruinenplattchen

16 Meilensteine

(5 pro Spieler) : , (4 pro Spieler)
Vorderseite: Riickseite:
Ruine Statue
20 Kistendeckel 16 normale Arbeiter 8 Vorarbeiter
(5 pro Spieler) (4 pro Spieler) (2 pro Spieler)
8 kleine Gebéaude 8 grofse Gebdude 4 Festungen
(2 pro Spieler) (2 pro Spieler) (1 pro Spieler)

4 Schiffe mit 1 Segel
(1 pro Spieler)

S

4 Schiffe mit 2 Segeln
(1 pro Spieler)

4 Kartografenmarker
(1 pro Spieler)
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6. August, 1771

Findlich habe ich es nach Cooper [sland surdck geschaffl, und Cooper 7s¢ noch immar an mever Sezge.
[k Bade swei Schitte and einize gute Arbeiter daber. Aber ansere Crew Is¢ pichl dio einZige. -Andijz
Gliicksjéger baben sich mir auf digser verbaungsvollen Kezse a@eﬂdélosseﬂ und z&z*ci elgenen chzﬁ% s

Arbettor mitgebracht. Sie alle wollen ein Stick vom Faradias. AZZerdzzzgs. wurden wir getrenny, bavor wir
Zio [nsel erveicht haben. Meine Crew und ich sind an der sidlichen Halbinse! angelandet und baben einen
Meinen Hafen ersichtet. Wo mégen wobl die anderen an Land gagangen san 7 . ;

Jedentalls iS¢ es nun an der ei( unser neues Jubsuse su erkunden und és in den blibenden Ort 4u

verwandeln, von dem ich so lange getrdumt habe. An dio Arbers! i

60 Doppel-Landschafts-
plattchen (beidseitig)

56 Einzel-Landschafts-
plattchen (beidseitig)

30 Logbuchplittchen 16 Ankerpldttchen
Vorderseite 7 Riickseite
5 Frachtschiffkarten
8 Karten
»koniglicher Auftrag”
Riickseite
15 Gebaudekarten - ’ ,-1
»kleines Gebaude“ | == =] =5
Riickseite
15 Gebaudekarten
»grofSes Gebaude*
Riickseite
.. K \/‘ -.‘.'}
LR « I 1 Hafenmeister 1 Stoftbeutel i
»Schlusswertung

1 Wertungs- |-
block '

100 Ressourcenwiirfel 20x - a . 24 Miinzen

Holz Stein Nahrung Gold Tuch
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Spielvorberertung

n Je nach Spielerzahl miisst ihr zunédchst den Inselplan zusammenbauen:

Im Spiel zu viert:

Im Spiel zu dritt:

Nehmt: e das Inselzentrum « alle 4 Halbinseln

« alle 4 Buchtplittchen

WP Wy W

Legt die Puzzleteile C, D und E
zuriick in die Schachtel.

Setzt dann den Inselplan vorsichtig zusammen und legt ihn so in die Tischmitte,
dass auf jeden Spieler eine der Halbinseln zeigt.

Nehmt: e das Inselzentrum

o die Puzzleteile A, Bund C

A

Je nachdem, wie ihr um den Tisch
verteilt seid, wahlt entweder Grundriss
A oder B fir den Aufbau. Setzt dann

Grundriss A

Schritt 1

Grundriss B

Schritt 1 ¢




Im Spiel zu zweit:

« 3 Halbinseln

Legt 1 Halbinsel, die Puzzleteile D und
E sowie 1 Buchtplittchen zuriick in die
Schachtel.

den Inselplan vorsichtig zusammen und
legt ihn so in die Tischmitte, dass auf
jeden Spieler eine der Halbinseln zeigt.

Schritt 2

« 2 Halbinseln

« die Puzzleteile A, B, Cund D « 2 Buchtplittchen M

Legt 2 Halbinseln, Puzzleteil E sowie
2 Buchtpléttchen zuriick in die Schachtel.

Je nachdem, wie ihr um den Tisch verteilt vorsichtig zusammen und legt ihn so
seid, wahlt entweder Grundriss A, B oder in die Tischmitte, dass auf jeden Spieler
C fiir den Aufbau. Setzt dann den Inselplan  eine der Halbinseln zeigt.

Grundriss A

Schritt 1 Schritt 2

*




Legt neben dem Inselplan die 5 Frachtschiffkarten in einer aufsteigenden Reihenfolge offen aus (geordnet nach der Anzahl
der Striche in der unteren rechten Ecke: von | bis |[[|||).

Stellt dann den Hafenmeister aufrecht auf die Karte mit 1 Strich.

B Jeder von euch wihlt eine Spielerfarbe und erhilt das folgende Spielmaterial:

Nimm dir die 5 Kistendeckel deiner Farbe und lege auf jede Fracht-
schiffkarte je 1 davon (auf das jeweilige Feld deiner Farbe am linken Rand).

Nimm dir 1 Spielerablage und lege sie vor dir ab.
(Die Spielerablagen sind alle identisch.)

Nimm dir die Arbeiterablage deiner Farbe und lege
sie rechts neben deine Spielerablage.

n Stelle die 5 Gebdude
deiner Farbe (2 kleine,
2 grofle, 1 Festung) auf
die entsprechenden Felder
deiner Spielerablage.

Lege den Kartografen-
marker deiner Farbe
auf Feld 0 deiner
Kartografenleiste.

Kartografenleiste

~aammm Bereich fiirverfiigbare Arbeiter

P

Nimm dir die 4 runden normalen Arbeiter
deiner Farbe und lege 2 davon in deinen Bereich
fiir verfiigbare Arbeiter am oberen Rand deiner
Arbeiterablage.

Verteile die iibrigen 2 normalen Arbeiter auf die
2 runden Felder unterhalb dieses Bereiches.

Nimm dir die 2 quadratischen Vorarbeiter
deiner Farbe und verteile diese auf die

2 quadratischen Felder unterhalb deines
Bereiches fiir verfiigbare Arbeiter.

“ Nimm dir deine 4 Meilensteine (die auf
der Riickseite deine Farbe zeigen) und
verteile sie offen auf die 4 Meilensteinfelder
deiner Arbeiterablage (in beliebiger Anordnung).

Meilensteinfeld




Nimm dir 5 Ruinenplittchen und verteile sie (mit Ruinenfeld

der Ruinenseite nach oben) auf die 5 Ruinenfelder
der Halbinsel, die in deine Richtung zeigt. (Diese €
Halbinsel wird fortan als ,,deine Halbinsel“
bezeichnet).

Stelle die 2 Segelschiffe deiner Farbe auf das
Hafenfeld deiner Halbinsel:

o Das Schiff mit 1 Segel muss links stehen (da es im
Uhrzeigersinn um die Insel fahrt)

o Das Schiff mit 2 Segeln muss rechts stehen (da es
gegen den Uhrzeigersinn um die Insel fahrt)

Bilde neben deiner Spielerablage deinen personlichen
Vorrat und lege dort das folgende Spielmaterial offen ab:

« deine 6 Einkommensboote (die auf der Riickseite
deine Farbe zeigen)

o deine 6 Inselchenplittchen (die auf der Riickseite
deine Farbe zeigen)

Legt samtliches Spielmaterial ungenutzter Spielerfarben
zuriick in die Schachtel.

Nehmt die 8 Karten ,,koniglicher Auftrag®.

Im Spiel zu viert: Legt alle Im Spiel zu dritt: Legt 6 zufillige Im Spiel zu zweit: Legt

8 koniglichen Auftrige offen konigliche Auftrage offen und zundchst diese Karte (Nr. 8
und in beliebiger Anordnung in beliebiger Anordnung neben zuriick in die Schachtel.
neben dem Inselplan aus. dem Inselplan aus.

Legt dann 4 zufillige kénigliche
Auftrage offen und in beliebiger
Anordnung neben dem Inselplan aus.

Legt die iibrigen 2 Karten Legt die iibrigen 3 Karten
zuriick in die Schachtel. zuriick in die Schachtel.

Mischt die 15 Gebaudekarten ,,kleines
Gebédude® und legt sie als verdeckten
Stapel neben dem Inselplan bereit.

Legt die Ubersichtskarte ,,Schlusswertung® und den
Wertungsblock fiir das Spielende bereit.

Mischt dann die 15 Gebdudekarten
»grofles Gebaude* und legt sie als
verdeckten Stapel neben dem Stapel
fiir die kleinen Gebaude bereit.




Werft die 60 Doppel-Landschaftsplittchen in den E Dann zieht jeder Spieler

Beutel und mischt sie gut durch. 2 Doppel-Landschaftsplattchen
aus dem Beutel und legt sie in
seinen personlichen Vorrat.
Legt den Beutel danach fiir alle
gut erreichbar beiseite.

o die Einzel-Landschaftsplittchen (jeweils mit
beliebiger Seite nach oben)

« die Miinzen

Allgemeiner
Vorrat

« die Holzwiirfel der 5 Ressourcen:
Holz, Stein, Nahrung, Gold, Tuch

o die Ankerplittchen

o die Logbuchplittchen, die zunachst gemischt und dann
verdeckt (mit dem Logbuch nach oben) hier abgelegt
werden miissen

Jeder Spieler nimmt sich aus dem allgemeinen Vorrat :
1 Einzel-Landschaftsplittchen mit der Landschaftsart Wiese
und legt es (mit der Wiesenseite nach oben) auf das

In spiteren Partien, wenn alle Spieler das Spiel
gut kennen, konnt ihr alternativ eine zufillige
Landschaftsart bestimmen, mit der jeder das Spiel

Startfeld seiner Halbinsel. Dann legt er 1 rosafarbenen beginnt (Wald, Wiese, Gebirge oder Siedlung). Jeder
Nahrungswiirfel aus dem . Spieler legt dann von dieser Landschaftsart 1 Einzel-
allgemeinen Vorrat auf i~ Landschaftspldttchen auf sein Startfeld und platziert
dieses Wiesenfeld. 1 Wiirfel der zugehorigen Ressource darauf (Holz auf

Wald, Nahrung auf Wiese, Stein auf Gebirge, Tuch
auf Siedlung).

Oder ihr konnt jeden Spieler frei wihlen lassen,
welche Landschaftsart (inklusive des zugehorigen
Ressourcenwiirfels) er auf seinem Startfeld platzieren
machte.

Jeder Spieler nimmt sich 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat und
legt sie auf einen beliebigen Lagerplatz seiner Spielerablage.

m Bestimmt einen Startspieler und markiert dies, indem ihr ihm den ,,Cooper“-Marker gebt.

Dann muss noch jeder Spieler die Position seines Kartografenmarkers auf seiner Karto-
grafenleiste anpassen, je nachdem, an welcher Stelle der Sitzreihenfolge er sich befindet:

Der Startspieler und der Spieler zu seiner Linken platzieren ihren
jeweiligen Marker auf Feld 3 der eigenen Kartografenleiste.

Der eventuell dritte Spieler und der eventuell vierte Spieler platzieren
ihren jeweiligen Marker auf Feld 4 der eigenen Kartografenleiste.
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Kizrzer Smé]ziéezféjzbk

Willkommen auf Cooper Island, einer ungewohnlich geformten Insel im
Atlantik, die ihre Halbinseln weit ins Meer hinausstreckt.

Mit jeweils zwei Segelschiffen ist jeder von euch an der Kiiste einer anderen
Halbinsel angelandet und hat dort einen kleinen Hafen errichtet.

Dein Ziel ist es, die meisten Punkte zu erhalten. Dies tust du, indem du deine
Halbinsel so gut wie moglich erkundest und entwickelst.
Es gibt 4 Landschaftsarten, die du dabei entdecken und kultivieren kannst und die dir bestimmte Ressourcen liefern:

WALD GEBIRGE
gibt dir HOLZ gibt dir NAHRUNG [ gibt dir STEIN gibt dir TUCH [
oder GOLD j

Im Spiel wirst du deine Halbinsel vor allem dadurch erkunden und entwickeln, dass du Landschaftspléttchen auf ihr platzierst.
Landschaftsplattchen kannst du entweder:

o oder auf bereits vorhandene
Landschaftsfelder der gleichen Art,
um deren Kultivierungsebene zu
erhohen

« auf unerforschte
Felder legen, um dein
entdecktes Gebiet zu
erweitern

Immer wenn du ein Landschaftsplattchen legst, platzierst du sofort auf jedes seiner Landschaftfelder
1 Wiirfel der zugehorigen Ressource. Der Wert jedes Wiirfels entspricht dabei seiner Kultivierungsebene:

Ein Nahrungswiirfel auf einem
Landschaftsfeld der Kultivierungs-
ebene 1 zdhlt z. B. als 1 Nahrung.

Auf einem Landschaftsfeld de? s
Kultivierungsebene 3 zihlt =
er hingegen als 3 Nahrung. ===

Die Ressourcen (zusammen mit MUNZEN &) erlauben dir dann:

« Einkommensboote » Gebdude zu « Statuen zu « Frachtschiffe
zu bauen errichten errichten zu beliefern

Diese Aktionen bringen dir Steuerradpunkte %, die du mit deinen Segelschiffen auf einer g
Punktleiste abtrégst, die um die gesamte Insel verlauft und aus einzelnen Wasserfeldern besteht. &5
Dabei fahrt eines deiner Schiffe immer im Uhrzeigersinn und das andere gegen den Uhrzeiger- vy 1 )
sinn, und irgendwann werden sie auch die Gewésser und Héfen der anderen Spieler durchqueren ... = =S Wasserfelder

Sprelablaat’

Cooper Island verlauft iber 5 Runden. Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Phasen:

Jeder Spieler darf 1 Inselchenplittchen und 1 Doppel-Landschaftsplittchen legen und erhélt das
Einkommen von den Einkommensbooten, die er bereits gebaut hat.

Im Uhrzeigersinn, angefangen beim Startspieler, platziert jeder Spieler jeweils 1 Arbeiter aus seinem
Bereich fiir verfiigbare Arbeiter auf einem Arbeiterfeld im Inselzentrum und fithrt die zugehorige/n
Aktion/en aus. Dies geht so lange reihum, bis alle verfiigbaren Arbeiter eingesetzt wurden.

Die Aufraumphase besteht aus 7 Unterphasen: 1) Arbeiter erndhren
2) Hilfsmittel reaktivieren
3) Bonus fiir Statuen erhalten
4) Passagenbonus erhalten
5) Arbeiter zuriicknehmen
6) Marktplatz rdumen
7) Hafenmeister zum néchsten Frachtschiff bewegen

Dann beginnt eine neue Runde, und nach der fiinften Runde endet das Spiel mit einer Schlusswertung,
in der es (zusétzlich zu den Steuerradpunkten aus dem Spiel) noch Punkte fiir bestimmte Gebaude,
konigliche Auftrage und Restbestinde geben kann. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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Die Einkommensphase kann von allen Spielern gleichzeitig ausgefiihrt werden.

Dabei erhiltst du das Einkommen jeder deiner zur Verfiigung stehenden Einkommenshinde ‘7

Jede Einkommenshand zeigt jeweils 1 Aktion. Diese Aktionen darfst du in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

Aktionen die du nicht ausfithren kannst oder mochtest, verfallen.

In der ersten Runde kannst du nur die Aktionen der 2 Einkommenshinde in der oberen linken Ecke deiner
Spielerablage ausfiihren. (In den folgenden Runden ist es moglich, dass du aufgrund von gebauten
Einkommensbooten iiber zusitzliche Einkommenshéinde verfiigst.)

% AKINIOINE Lege 1 Inselchenplittchen UND fiihre dessen Inselchenaktion aus

Wihle 1 Inselchenplittchen aus deinem personlichen Vorrat und lege es auf deine Halbinsel.

Jedes Inselchenplittchen besteht aus: einem Inselchen

und einem Landschaftsfeld. — 4

Beim Legen des gewdhlten Plittchens musst du die folgenden Regeln beachten:
Das Landschaftsfeld dieses Plattchens musst du auf ein unerforschtes Feld legen, das:

« an mindestens 1 bereits vorhandenes « nicht von einem
Landschaftsfeld (egal welcher Art und und Ruinenpléttchen belegt ist
Hohe) angrenzt

Das Inselchen dieses Plattchens musst du auf ein Wasserfeld legen und zwar so, dass es eine
Halfte der dortigen Sandbank abdeckt und die andere Hélfe sichtbar lasst. Falls durch das Legen
des Pléttchens die Sandbank komplett verschwinden wiirde (weil seine andere Hilfe bereits
abgedeckt ist), darfst du das Plattchen nicht dorthin legen.

Wasserfeld Sandbank

Sollten dort, wo du das Inselchen platzierst, Schiffe stehen, verschiebe diese einfach zur anderen Hilfte derselben Sandbank.

S

N’ Achtung: Dein erstes Inselchenplittchen des Spiels
musst du so platzieren, dass es eine Halfte des S
Wasserfelds rechts neben deinem Hafen belegt. Z.B.so: — g~gi

In spiteren Einkommensphasen darfst du dein jeweiliges Inselchenplattchen auf jedes beliebige Wasserfeld legen, solange die
tibrigen Legeregeln eingehalten werden. Kannst du das Inselchenplittchen nicht regelkonform legen, verfillt die Aktion.

Beispiele fiir das erlaubte und nicht erlaubte Legen von Inselchenpliittchen:

Erlaubt:

B e

Nicht erlaubt: Erlaubt:

(weil es kein angrenzendes
Landschaftsfeld gibt)

Nicht erlaubt:

: BT

N VE
(weil die Sandbank
komplett abgedeckt

werden wiirde)

Gleich nachdem du das Inselchenplittchen gelegt hast:

a) musst du 1 Wiirfel der entsprechenden Ressource aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und =

auf dessen Landschaftsfeld platzieren (Holz auf Wald, Nahrung auf Wiese, Stein auf Gebirge) ,*'J =

UND

b) darfst dessen Inselchenaktion ausfiithren. Falls du die Aktion nicht ausfithren kannst oder
mochtest, verfillt sie. Eine Ubersicht iiber die Inselchenaktionen findet sich auf Seite 25.

Hinweis: Wenn du Steuerradpunkte im Spiel erhdltst und dadurch ein Schiff iiber ein Inselchen hinweg ziehst, darfst du

dessen Inselchenaktion erneut ausfiihren (siehe Abschnitt ,Wenn du Steuerradpunkte erhdltst“ auf Seite 16).

10




1
Q/*\J AKINIOINE Lege 1 Doppel-Landschaftsplittchen
T

Wihle 1 Doppel-Landschaftsplittchen aus deinem personlichen Vorrat und lege es auf deine Halbinsel. Hast du keines im Vorrat,
kannst du diese Aktion nicht ausfithren. (Achtung: Inselchenplittchen durfen mit dleser Aktlon nicht gelegt werden )

Auf jedem Doppel-Landschaftsplattchen sind immer alle
4 Landschaftsarten vertreten, aber unterschiedlich verteilt:
2 Landschaftsfelder auf der Vorderseite und 2 auf der Riickseite.

Vorderseite Riickseite  Vorderseite Riickseite ~ Vorderseite Rucksezte

Um das Plattchen zu legen, dreh es mit der Seite deiner Wahl nach oben und platziere es auf eine von 3 Arten:

1) Lege das Plittchen auf 2 unerforschte Felder (um dein entdecktes Gebiet zu erweitern).

Beachte dabei die folgenden Regeln:

« mindestens 1 dieser unerforschten Felder muss an und o keines dieser unerforschten Felder
mindestens 1 bereits vorhandenes Landschaftsfeld darf von einem Ruinenpléttchen
(egal welcher Art und Hoéhe) angrenzen belegt sein

2) Lege das Plattchen auf 2 bereits vorhandene Landschaftsfelder (um deren Kultivierungsebene zu erhohen). ===

Beachte dabei die folgenden Regeln: e
« beide bereits vorhandenen und e« jedes dieser bereits und e« keines dieser bereits
Landschaftsfelder miissen dieselbe vorhandenen Landschafts- vorhandenen Landschaftsfelder
Kultivierungsebene haben (Héhe) felder muss jeweils der darf besetzt sein (z. B. von einem
Landschaftsart entsprechen, Ressourcenwiirfel oder Gebaude)

die auf ihm platziert wird

Hinweis: Gibt Wald kann nur auf Wald, Wiese Es ist nicht erlaubt, Ressourcen-
es einen Hohen- nur auf Wiese und Gebirge nur wiirfel einfach zu ,entsorgen®, um
unterschied von auf Gebirge platziert werden. Landschaftsfelder freizuraumen.

Allerdings darfst du vor dem
Legen des Pldttchens Jederzeit-

nur 1 Ebene, kann
dieser zuvor mithilfe

der Jederzeit- g £ Aktionen nutzen, wie z. B.
Aktion ,Kartograf*™ die Aktion ,,Einlagern®, mit
ausgeglichen werden Die Ausnahme bilden der du Ressourcen zu deinen
(siehe ,,Jederzeit- Siedlungen. Diese kénnen Lagerplitzen verschieben kannst
Aktion: Kartograf auf jede Landschaftsart gelegt (siehe ,,Jederzeit-Aktionen” auf
auf Seite 21). werden. Seite 20).

= o o .

Kultivierungsebene 4
Usw.

3) Lege das Plattchen auf 1 unerforschtes Feld und 1 bereits vorhandenes Landschaftsfeld der Kultivierungsebene 1.
Beachte dabei dieselben Regeln wie oben beschrieben. Da hierbei jedoch ein
Hohenunterschied von 1 Ebene besteht, musst du zusatzlich die Jederzeit-Aktion
»Kartograf® ausfithren, um das Doppel-Landschaftsplattchen mit einem Einzel-
Landschaftsplattchen vom allgemeinen Vorrat zu ,,unterfiittern®. (Details hierzu findest du
im Abschnitt ,,Jederzeit-Aktion: Kartograf“ auf Seite 21.)

Gleich nachdem du das Plittchen gelegt hast, musst du auf jedem seiner Landschaftsfelder
je 1 Wiirfel der entsprechenden Ressource platzieren (vom allgemeinen Vorrat): E
Tuch auf Siedlung, Holz auf Wald, Nahrung auf Wiese, Stein auf Gebirge. —

Wichtig: Auf Gebirgsfeldern der Kultivierungsebene 3 oder héher kannst du alternativ Gold
platzieren. Falls also das gerade platzierte Plittchen eine Kultivierungsebene von mindestens 3 hatund _ £
ein Gebirgsfeld zeigt, darfst du entscheiden, ob du 1 Steinwiirfel oder 1 Goldwiirfel darauf ablegst. —
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Beispiel fiir die Einkommensphase der ersten Runde:

Eva und Frank fiihren die Einkommensphase gleichzeitig aus.

1) Eva widhit ein Inselchenplittchen aus ihrem personlichen Vorrat ...

2) und legt es den Legeregeln entsprechend auf das Wasserfeld rechts neben ihrem Hafen.

3) Dann platziert sie 1 Nahrungswiirfel auf dem Wiesenfeld des gelegten Plittchens ...

4) und fiihrt die Inselchenaktion aus, indem sie 1 Miinze vom allgemeinen Vorrat auf einen freien Lagerplatz ihrer Spielerablage legt.

5) Im Anschluss nimmt sie ein Doppel-Landschaftsplittchen aus ihrem personlichen Vorrat.

6) Bevor sie dieses legt, fiihrt sie aber erst noch die Jederzeit-Aktion ,,Einlagern® aus, indem sie ihre 2 Nahrungswiirfel von deren
Landschaftsfeldern nimmt und auf freie Lagerplitze ihrer Spielerablage legt (siehe ,,Jederzeit-Aktion: Einlagern® auf Seite 20).

7) Da die beiden Landschaftsfelder jetzt frei sind, platziert sie ihr Doppel-Landschaftsfeld auf ihnen ...

8) und legt auf jedes der beiden Landschaftsfelder des Plittchens je 1 entsprechenden Ressourcenwiirfel vom allgemeinen Vorrat
(1 Nahrungs- und 1 Tuchwiirfel).

1) Frank beginnt seine Einkommensphase, indem er ein Doppel-Landschaftsplittchen aus seinem personlichen Vorrat nimmt ...
2) und es auf 2 unerforschten Feldern platziert.
3) Dann legt er noch die entsprechenden Ressourcenwiirfel darauf ab.

4) Im Anschluss wahlt er ein Inselchenplittchen aus seinem personlichen Vorrat ...

5) und legt es den Legeregeln entsprechend auf das Wasserfeld rechts neben seinem Hafen.

6) Er platziert 1 Steinwiirfel auf dem Gebirgsfeld des gelegten Plittchens ...

7) und fiihrt die Inselchenaktion aus, indem er 1 Holzwiirfel und 1 Nahrungswiirfel aus dem allgemeinen Vorrat nimmt und jeden
davon auf einen freien Lagerplatz seiner Spielerablage legt (siehe ,,Ubersicht iiber die Inselchenaktionen auf Seite 25).
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Der Startspieler (der Spieler mit dem ,,Cooper“-Marker) fiithrt den ersten Zug der Arbeiterfelder#ﬁ
Arbeiterphase durch. Danach ist der Spieler zu seiner Linken mit seinem Zug an der Reihe, >N
und so geht es stets im Uhrzeigersinn weiter.

In deinem Zug musst du 1 deiner verfiigbaren Arbeiter auf einem Arbeiterfeld eines Aktionsbereiches
platzieren und dessen Aktion/en sofort ausfiihren. Sobald du keinen verfiigbaren Arbeiter mehr hast,
wird dein Zug {ibersprungen, und sobald niemand mehr einen verfiigbaren Arbeiter hat, endet die Phase.

Aktionsbereiche
Was musst du genau tun, wenn du am Zug bist?

Bereich fiir verfiigbare

Wihl dei Bereich fii lighare Arbeiter 1 Arbeit .
ahle aus deinem Bereich fiir verfiigbare Arbeiter 1 Arbeiter aus YO

Du beginnst das Spiel mit 2 normalen Arbeitern in deinem Bereich fiir verfiigbare

Arbeiter. Im Laufe des Spiels kannst du zusétzliche normale Arbeiter und auch

Vorarbeiter bekommen, indem du die Ziele deiner Meilensteine erreichst (siehe
»Neue Arbeiter durch das Erreichen von Meilensteinen erhalten auf Seite 22).

normale Arbeiter und
Vorarbeiter, die noch
nicht verfiigbar sind

Platziere den gewdhlten Arbeiter auf einem der Arbeiterfelder, die um das Inselzentrum herum angeordnet sind.
& 2

Beachte dabei die folgenden Regeln: (-

o Ist es ein normaler Arbeiter (rund), musst du ihn auf einem runden Arbeiterfeld platzieren. @b g F

o Ist es ein Vorarbeiter (quadratisch), musst du ihn auf einem quadratischen Arbeiterfeld platzieren.

o Du kannst diesen Arbeiter entweder auf einem freien Arbeiterfeld platzieren oder einem, auf dem sich bereits einer
oder mehrere Arbeiter von anderen Spielern befinden. (Achtung: Falls sich auf dem Arbeiterfeld bereits einer
deiner Arbeiter befindet, darfst du den neuen Arbeiter dort nicht platzieren). Solltest du deinen Arbeiter auf einem
Feld platzieren, das von einem oder mehreren anderen besetzt ist, stapelst du ihn einfach oben drauf und musst
sofort eine Gebiihr an den Besitzer des gerade abgedeckten Arbeiters zahlen (also egal wie hoch der Stapel ist, du
zahlst die Gebiihr immer nur an den Spieler, dem der Arbeiter direkt unter deinem gehort). Um 2 3
die Gebiihr zu zahlen, gib diesem Spieler 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel (deiner Wahl) von / das Platzieren
deinen Lagerplitzen oder Landschaftsfeldern. Diese Miinze oder Ressource muss der Spieler auf ~§ Al von Arbeitern
dem Marktplatz seiner Spielerablage ablegen. Falls du die Gebiihr nicht zahlen kannst oder willst, & auf anderen
wihlt dieser Spieler stattdessen 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel aus dem allgemeinen Vorrat S
und legt diese/n auf seinen Marktplatz. Daftir musst du aber 1 Ankerplittchen Marktplatz

aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und unter einem deiner Segelschiffe platzieren.
(Sollte eines deiner Schiff weniger Ankerpléttchen haben als das andere, musst du der\ Q
> /4

Gebiihr fiir

Anker unter demjenigen platzieren, das weniger hat. Ankerplattchen sind eigentlich nichts
anderes als Minuspunkte. Wie du sie entfernen kannst, findest du auf Seite 16.) = "
Wenn du deinen Arbeiter auf einem freien Arbeiterfeld platzierst, zahlst du keine Gebiihr.

o Alle quadratischen und eines der runden Arbeiterfelder haben Symbole aufgedruckt. Bei diesen Symbolen handelt g
es sich um Zusatzaktionen oder Aktionsmodifikatoren. Wenn du deinen Arbeiter auf ein freies Arbeiterfeld
mit einem solchen Symbol setzt und es somit abdeckst, darfst du die entsprechende Zusatzaktion bzw. den
entsprechenden Aktionsmodifikator als Teil dieses Aktionsbereiches nutzen. Sobald das Symbol abgedeckt ist, diirfen andere
Spieler ihre Arbeiter nach wie vor auf das Aktionsfeld setzen, aber nicht das abgedeckte Symbol nutzen. (Jedes der Symbole wird
auf den folgenden Seiten innerhalb seines jeweiligen Aktionsbereiches erklart.)

Beispiel:
'y

Eva ist am Zug und wahlt aus ihrem Bereich fiir verfiigbare Arbeiter einen Arbeiter aus. — g

Py fois

Wenn sie ihren normalen Arbeiter wahlt und auf dem runden Arbeiterfeld von Aktionsbereich C platziert, muss sie 1 Miinze
oder 1 Ressourcenwiirfel an Kl bezahlen (da sie ihren Arbeiter auf einem gelben Arbeiter platziert).

Wenn sie ihren Vorarbeiter wihlt und auf dem freien quadratischen Arbeiterfeld von Aktionsbereich C
platziert, zahlt sie keine Gebiihr und darf die darauf abgebildete Zusatzaktion nutzen.

@ Sie darf ihren normalen Arbeiter nicht auf dem runden Arbeiterfeld von Aktionsbereich D platzieren,
da sie dort bereits einen normalen Arbeiter hat. 5

Wenn sie ihren Vorarbeiter wahlt und auf dem quadratischen Arbeiterfeld von Aktionsbereich D
platziert, muss sie 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel an Frank bezahlen, und da Franks Arbeiter
das dortige Symbol bereits verdeckt, darf sie es nicht als Teil ihrer Aktion nutzen.

13



Gleich nachdem du den Arbeiter auf dem Arbeiterfeld platziert hast, fithre sofort die Aktion/en dieses Aktionsbereiches aus.

Es gibt 8 Aktionsbereiche:
Mithilfe der Bereiche A, C, E und G kannst du Landschaftsplattchen nehmen und/oder legen, um Ressourcen zu erhalten.
Mithilfe der Bereiche B, D, F und H kannst du diese Ressourcen ausgeben, um Steuerradpunkte und andere Vorteile zu erhalten.

Achtung: Wenn ein Aktionsbereich mehr als 1 Aktion beinhaltet, darfst du diese Aktionen in einer Reihenfolge deiner Wahl
ausfithren. Das schlief3t auch solche Aktionen ein, die du durch das Abdecken von Symbolen auf freien Arbeiterfeldern erhiltst.

Aktionsbereich A:
" Fithre ENTWEDER die Aktion ,Zieh 1 Doppel-Landschaftsplattchen®
ODER die Aktion ,, Lege 1 Doppel-Landschaftsplittchen® aus

| und fithre aufSerdem die Aktion »Erhalte 1 Kartografenschritt® aus

\% AKINOINR Zieh 1 Doppel-Landschaftsplittchen

Zieh 1 Doppel-Landschaftsplattchen aus dem Beutel und lege es in deinen personlichen Vorrat. @

(Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl an Doppel-Landschaftsplattchen, die du in deinem Vorrat haben darfst.)

i
C—/J\) Aktion: Lege 1 Doppel-Landschaftsplattchen > siehe Seite 11
Sy

AKIUIONE Erhalte 1 Kartografenschritt

Bewege deinen Kartografenmarker auf deiner Kartografenleiste 1 Feld vorwérts (nach rechts). = - "
Du kannst ihn dabei nicht weiter als bis Feld 6 bewegen. D@%@ @ ;

& alle 3 Aktionen dieses Aktionsbereiches ausfithren

Nimm dir den ,,Cooper“-Marker und |
; (wie tiblich in einer Reihenfolge deiner Wahl):

lege ihn vor dir ab. Dadurch wirst du [
der Startspieler der nichsten Runde. (Wenn

niemand hier einen normalen Arbeiter platziert, = — | *% aln C‘/\Q\) aln
bleibt der alte Startspieler auch weiterhin im Amt.) Lo

Aktionsbereich C:
Fiihre die Aktion ,Zieh 1 Doppel-Landschaftsplattchen aus > siehe oben

Zusatzaktion (durch das Platzieren eines Vorarbeiters auf diesem freien
Arbeiterfeld): Fithre die Inselchenaktion eines gelegten Inselchens deiner Wahl aus,
| egal ob es auf einem Wasserfeld deiner Halbinsel oder der eines Mitspielers liegt.

Aktionsbereich E:

Erhalte bis zu 3 Kartografenschritte, indem du deinen Kartografenmarker 3 Felder vorwirts bewegst.
Du kannst ihn dabei nicht weiter als bis Feld 6 bewegen (iiberschiissige Schritte verfallen einfach).

| UND

B Wihle 1 Miinze ODER 1 Ressourcenwiirfel aus dem allgemeinen Vorrat und platziere diese/n auf einem deiner
" freien Lagerplitze. Hast du keinen freien Lagerplatz, erhiltst du hierbei nichts.

; eines gebauten Einkommensbootes deiner Wahl, egal ob es sich auf einem Anlegeplatz deiner Spielerablage oder
der eines Mitspielers befindet.
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' Aktionsbereich G:

 Fithre EINE der folgenden Aktionen bis zu 2-MAL aus: »Zieh 1 Doppel-Landschaftsplattchen® > siehe Seite 14
ODER

»Lege 1 Doppel-Landschaftsplattchen® > siehe Seite 11

Die Aktionsbereiche B, D, F und H beinhalten vor allem Aktionen, bei denen du Miinz- und/oder Ressourcenkosten zahlen
musst, um Steuerradpunkte zu erhalten. Bevor wir uns diesen Aktionsbereichen zuwenden, werfen wir daher zunichst einen
Blick darauf, wie du Kosten bezahlst und was du tun musst, wenn du Steuerradpunkte erhaltst.

Bezahlen von Kosten

Hinweis: Kosten werden immer durch rote Ziffern dargestellt.

Ressourcenkosten: Ressourcenkosten bestehen aus 1 oder mehreren

Ressource(n) und zeigen fiir jede geforderte Ressource einen eigenen Gesamtwert.
Um die Kosten jeder geforderten Ressource zu zahlen, lege von deinen Lagerplitzen und/oder Landschaftsfeldern so viele
Wiirfel der jeweiligen Ressource in den allgemeinen Vorrat zuriick, dass die Summe ihrer Einzelwerte mindestens dem geforderten
Gesamtwert entspricht.

Jeder Wiirfel, der auf einem Lagerplatz liegt, hat den Wert 1. Wert: 1 Nahrung—ﬁ. y

P\

Der Wert jedes Wiirfels, der auf einem Landschaftsfeld liegt,

entspricht der Kultivierungsebene dieses Landschaftsfeldes. el ke

Wert: 2, Tuch Wert: 3 Gold

Wichtig: Immer wenn du mit einem Wiirfel von einem Landschaftsfeld zahlst, brauchst du dessen Wert vollstiandig auf, auch
wenn das bedeutet, dass du iiberbezahlst. Jeglicher Restwert verfillt. Du kannst den Wert eines einzelnen Wiirfels nicht splitten.

Beispiel:

Eva muss die folgenden Kosten zahlen:

Um die 5 Gold zu begleichen, legt sie folgende Goldwiirfel in den allgemeinen Vorrat zuriick:
@ 1 Goldwiirfel von einem Lagerplatz (Wert 1) und
@ 1 Goldwiirfel von einem Gebirgsfeld der Kultivierungsebene 4 (Wert 4).

Um die 2 Tuch zu begleichen, legt sie:

den Tuchwiirfel von einem Siedlungsfeld der Kultivierungsebene 4 zuriick in den
allgemeinen Vorrat (Wert 4). Auch wenn das bedeutet, dass sie iiberbezahlt, kann sie Zg l =
nichts anderes tun, da sie den Wert des Tuchwiirfels nicht splitten darf. T
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Wenn du Steuerradpunkte erhiltst
Immer wenn du Steuerradpunkte % erhiltst, wihle 1 deiner Segelschiffe aus und bewege es um so viele Schritte vorwarts, wie
es der Anzahl der erhaltenen Steuerradpunkte entspricht.

Achtung: Du darfst die Anzahl der Steuerradpunkte, die du aus einer einzelnen Aktion erhéltst, nicht auf deine Schiffe aufteilen.

Vorwirts bewegen heifdt: « Wihlst du das Schiff mit 1 Segel, bewege es '
im Uhrzeigersinn um die Insel herum.

» Wihlst du das Schiff mit 2 Segeln, bewege es “ %
gegen den Uhrzeigersinn um die Insel herum. =

1 Schritt bewegen heifft:  « Bewege das Schiff von einer Sandbank zur nichsten.
(Es ist dabei egal, ob eine Hélfte der Sandbank mit einem Inselchen abgedeckt ist.
Bewege in diesem Fall das Schiff einfach zur sichtbaren Hilfte der Sandbank. Uber
jegliches Inselchen, das zwischen den 2 Sandbénken liegt, ziehst du dein Schift hinweg.)

Immer wenn du iiber ein Inselchen hinweg ziehst (egal wer dieses gelegt hat), fithre sofort dessen Inselchenaktion aus.
(Solltest du mit 1 Schritt iiber 2 Inselchen hinweg ziehen, fithre deren Aktionen in einer Reihenfolge deiner Wahl aus.)
Inselchenaktionen, die du nicht ausfithren kannst oder mochtest, verfallen.

Immer wenn du ein Bucht-Wasserfeld erreichst, nimm dir sofort 1 Logbuch- 7~
plittchen aus dem allgemeinen Vorrat. Dreh es auf die Riickseite und

fithre sofort die darauf abgebildete Aktion aus. Falls du diese Aktion nicht
ausfithren kannst oder mochtest, verfallt sie. Dreh das Plattchen dann
wieder auf die Vorderseite und lege es vor dir ab. (Das hilft dir am Spielende
deinen Punktestand schneller zu erfassen.) Eine Ubersicht iiber die
Logbuchaktionen findet sich auf Seite 25.

\asserfeld

Immer wenn du einen Hafen erreichst, nimm dir ebenfalls sofort 1 Logbuchplittchen aus dem allgemeinen
Vorrat und verfahr damit, wie oben beschrieben. Im Anschluss musst du eine Hafengebiihr von 1 Miinze oder

1 Ressourcenwiirfel deiner Wahl zahlen (welche/n du von deinen Lagerplitzen oder Landschaftsfeldern nimmst). |
Handelt es sich um den Hafen eines anderen Spielers, zahle diese Hafengebiihr an ihn (lege sie auf seinen
Marktplatz). Handelt es sich um deinen eigenen Hafen, zahle die Hafengebiihr in den allgemeinen Vorrat.

Falls du die Gebiihr nicht zahlen kannst oder willst, nimm dir stattdessen 1 Ankerplittchen [:] aus dem
allgemeinen Vorrat und platziere es unter dem Schiff, mit dem du in den Hafen gefahren bist. Dann - sofern -
der Hafen einem anderen Spieler gehort - wahlt dieser Spieler 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel aus dem
allgemeinen Vorrat und legt diese/n auf seinen Marktplatz.

Ankerplittchen:

() Ein Schiff, unter dem mindestens 1 Ankerplattchen liegt, kannst du nicht vorwirts bewegen. Damit du es wieder

bewegen kannst, musst du seine Ankerpléttchen erst entfernen, und das kostet dich ebenfalls Steuerradpunkte: Pro

| Steuerradpunkt, den du dafiir einsetzt, darfst du 1 Ankerplattchen des Schiffes entfernen und in den allgemeinen Vorrat
zuriicklegen. (Am Spielende z&hlt jedes Ankerplittchen unter deinen Schiffen ohnehin je 1 Minuspunkt.)

Beispiel fiir das Erhalten von Steuerradpunkten:
Durch eine Aktion erhdlt Eva 3 Steuerradpunkte.
Sie muss alle 3 Steuerradpunkte fiir 1 ihrer Segelschiffe nutzen.

Sie wahlt dafiir das Schiff mit 2 Segeln. Da ein Ankerplittchen unter diesem liegt, setzt Eva
einen ihrer 3 Steuerradpunkte dafiir ein das Ankerplittchen zu entfernen (1).

Dann bewegt sie das Schiff 2 Schritte vorwirts (gegen den Uhrzeigersinn). Mit dem ersten
Schritt (2) zieht sie es iiber 2 Inselchen hinweg und fiihrt deren Inselchenaktionen aus.

Mit dem zweiten Schritt @ bewegt sie das Schiff auf ein Bucht-Wasserfeld und nimmt
deshalb ein Logbuchplittchen aus dem allgemeinen Vorrat, fiihrt dessen Aktion auf der
Riickseite aus und legt es dann mit der Vorderseite nach oben vor sich ab.

Segelschiffe blockieren im Ubrigen ihre Wasserfelder nicht. Auf jedem Wasserfeld konnen sich zeitgleich beliebig viele Schiffe
(von einem und/oder verschiedenen Spieler/n) aufhalten.
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Um ein Einkommensboot zu bauen, wéhle 1 Einkommensboot aus deinem personlichen Vorrat
und lege es offen auf einen freien Anlegeplatz deiner Wahl auf deiner Spielerablage. Dafiir musst
du die Miinz- und Holzkosten zahlen, die auf diesem Anlegeplatz abgebildet sind.

Nachdem du die Kosten bezahlt hast, erhéltst du die daneben abgebildeten Steuerradpunkte. ~ Anlegepliitze

Im Anschluss erhaltst du auch gleich noch das Einkommen, das auf dem gerade gebauten
Einkommensboot abgebildet ist. Falls du diese Einkommensaktion nicht ausfithren kannst oder
mochtest, verfillt sie. Eine Ubersicht iiber die Einkommensboote findet sich auf Seite 25.

Solltest du keinen freien Anlegeplatz mehr haben, kannst du diese Aktion nicht mehr ausfiihren.

Die Kosten fiir das Einkommensboot, das du hiermit baust, sind um insgesamt 2 Einheiten gesenkt (in jeglicher
Kombination aus Miinzen und/oder Holz).

% Aktionsbereich D:
? Fithre die Aktion ,Errichte 1 Gebiude“ aus

ﬂé))/ﬂ%/ ﬂg; /ANKIDI0INR Errichte 1 Gebaude

Um ein Gebdude zu errichten, wihle 1 der Gebaude von deiner Spielerablage, zahle dessen Kosten (siehe
weiter unten) und platziere es dann auf deiner Halbinsel. Beachte dabei die folgenden Regeln:

Platzierungsregeln fiir Gebidude:

X Du musst das Gebaude auf einem Landschaftsfeld Du darfst das
deiner hochsten freien Kultivierungsebene platzieren. Gebiude auf jeder
M Das bedeutet, falls ein oder mehrere Landschaftsfelder Landschaftsart
deiner hochstgelegenen Kultivierungsebene frei sind, platzieren. Solltest
musst du auf einem dieser Felder bauen (deiner Wahl). du es aber auf
Nur wenn alle Landschaftsfelder deiner hochsten Kultivierungsebene besetzt einem Siedlungsfeld platzieren, erhaltst
sind (z. B. von anderen Gebauden, Statuen oder Ressourcenwiirfeln), darfst du noch 1 Steuerradpunkt zusétzlich zu
du das Gebiude auf einem freien Landschaftsfeld der nachsthoheren Ebene denen, die das Gebiude selbst ausschiittet
platzieren usw. (Wie tiblich diirftest du aber vorab Jederzeit- Aktionen nutzen, (und die du wie tiblich fiir ein und
um Landschaftsfelder von ihren Ressourcenwiirfeln freizurdaumen.) dasselbe Schiff nutzen musst).

Um ein kleines Gebéude zu errichten, zahle die Kosten von 1 Miinze, 2 Holz und

2 Stein in den allgemeinen Vorrat. Nimm dann eines der kleinen Gebdude von deiner
Spielerlablage und platziere es laut der Platzierungsregeln auf deiner Halbinsel. Erhalte
dafiir 1 Steuerradpunkt (sowie 1 zusitzlichen, falls es auf einem Siedlungsfeld steht).

Zieh im Anschluss 4 Karten vom Stapel ,,kleine Gebdude® sieh sie dir
geheim an und wihle 1 davon aus, die du offen vor dir ablegst. Schiebe die
anderen 3 (in beliebiger Reihenfolge) verdeckt zuriick unter den Stapel.
Die gewdhlte Karte bietet dir einen kleinen permanenten Vorteil.

Eine Ubersicht iiber die Gebaudekarten findet sich auf den Seiten 26/27.

Indem du hierbei das kleine Gebaude von deiner Spielerablage nimmst, enthiillst du einen weiteren Lagerplatz,
der dir fiir den Rest des Spiels zur Verfiigung steht.
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Um ein grof3es Gebédude zu errichten, zahle die Kosten von 2 Miinzen, 4 Holz und

4 Stein in den allgemeinen Vorrat. Nimm dann eines der grofien Gebdude von deiner
Spielerlablage und platziere es laut der Platzierungsregeln auf deiner Halbinsel. Erhalte
¥4 dafiir 2 Steuerradpunkte (sowie 1 zusitzlichen, falls es auf einem Siedlungsfeld steht).

Zieh im Anschluss 4 Karten vom Stapel ,,grofle Gebaude®, sieh sie dir
geheim an und wihle 1 davon aus, die du offen vor dir ablegst. Schiebe die
anderen 3 (in beliebiger Reihenfolge) verdeckt zuriick unter den Stapel.
Die gewahlte Karte bietet dir eine starke, individuelle Jederzeit- Aktion, die du einmalig nutzen kannst, indem du die Karte auf
die Riickseite drehst (siche ,,Jederzeit-Aktionen von Gebdudekarten” auf Seite 21). Die Karte

bleibt dann verdeckt liegen, entweder fiir den Rest des Spiels oder bis du sie in einer Aufraumphase
reaktivierst (siehe Abschnitt ,,Unterphase 2: Hilfsmittel reaktivieren” auf Seite 23).

Eine Ubersicht iiber die Gebaudekarten findet sich auf den Seiten 26/27.

Indem du hierbei das grofe Gebdude von deiner Spielerablage nimmst, enthiillst du einen weiteren Werkstattplatz fiir Statuen, der dir fiir
den Rest des Spiels zur Verfiigung steht. (Details zu den Werkstattplatzen fiir Statuen findest du unten bei der Aktion ,,Entferne 1 Ruine®)

Um die Festung zu errichten, zahle die Kosten von 6 Holz, 3 Stein, 3 Tuch und
3 Gold in den allgemeinen Vorrat. Nimm dann die Festung von deiner
Spielerlablage und platziere sie laut der Platzierungsregeln auf deiner Halbinsel.
Erhalte dafiir 4 Steuerradpunkte (sowie 1 zusitzlichen, falls sie auf einem
Siedlungsfeld steht).

Indem du hierbei die Festung von deiner Spielerlablage nimmst, enthiillst du verbesserte Konditionen
fiir das Durchfiihren der ,,Unterphase 2: Hilfsmittel reaktivieren” in der Aufraumphase (siehe Seite 23).

Beispiel: '
Eva fiihrt die Aktion ,,Errichte 1 Gebdude“ aus, um ein grofies Gebdude zu errichten. ’ _} "%‘“‘5 = /4
Zuerst zahlt sie die Kosten in den allgemeinen Vorrat, indem sie:

« 2 Miinzen von ihren Lagerplitzen,

« 1 Holzwiirfel von einem Waldfeld der Kultivierungsebene 4 @ und

« 1 Steinwiirfel von einem Gebirgsfeld der Kultivierungsebene 4 @ abgibt.

Dann nimmt sie ein grofes Gebcude von ihrer Spielerablage und muss dieses auf einem freien o
Landschaftsfeld ihrer hichsten freien Kultivierungsebene platzieren. Von den 2 Landschaftsfelder der Ebene 4, die sie besitzt (Wald und
Gebirge), wihlt sie dafiir das Gebirgsfeld(3 ) (das ja durch das Bezahlen gerade frei geworden ist) und erhdlt 2 Steuerradpunkte. (Htte sie
auf einem Siedlungsfeld bauen konnen, hdtte sie 3 Steuerradpunkt erhalten.) SchiiefSlich zieht sie noch 4 Karten vom Stapel ,,grofSe Gebdude,
legt 1 davon offen vor sich aus und schiebt die anderen 3 zuriick unter den Stapel.

Sollte sich kein Geb4dude mehr auf deiner Spielerablage befinden, kannst du diese Aktion nicht mehr ausfiihren.

Die Kosten fiir das Gebaude, das du hiermit errichtest, sind um insgesamt 2 Einheiten gesenkt (in jeglicher
Kombination aus Ressourcen und/oder Miinzen).

S5} Aktionsbereich F:
Fiihre ENTWEDER die Aktion ,,Entferne 1 Ruine® ODER die Aktion ,,Errichte 1 Statue® aus

AN I0INR Entferne 1 Ruine

Du kannst diese Aktion nur ausfithren, wenn du mindestens 1 freien Werkstattplatz fiir Statuen und
mindestens 1 erreichbares Ruinenpldttchen hast. Andernfalls darfst du diese Aktion nicht ausfiihren.
Um die Aktion auszufiihren, entferne von deiner Halbinsel 1 deiner erreichbaren Ruinenplattchen.
Ein Ruinenplattchen gilt nur dann als erreichbar, wenn das unerforschte Feld, auf dem es liegt, an
mindestens 1 Landschaftsfeld (egal welcher Art und Hoéhe) angrenzt.

Nachdem du das Ruinenpléttchen entfernt hast, dreh sofort die Seite mit der Statue nach oben
und lege das Plittchen auf einen deiner freien Werkstattplétze fiir Statuen (deiner Wahl).
Sollte auf diesem Werkstattplatz 1 Steuerradpunkt abgebildet sein, erhaltst du diesen sofort.
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Du kannst diese Aktion nur ausfithren, wenn auf mindestens einem deiner Werkstattplatze fiir
Statuen auch tatsadchlich eine Statue liegt. Andernfalls darfst du diese Aktion nicht ausfithren.

Um eine Statue zu errichten, zahle die Kosten von
ENTWEDER 3 Holz und 3 Stein ODER 2 Holz und
2 Gold in den allgemeinen Vorrat. Nimm dann die Statue von ihrem Werkstattplatz

fiir Statuen (falls du mehr als eine hast, suche dir eine aus) und platziere sie auf deiner
Halbinsel, indem du denselben Platzierungsregeln folgst, wie sie fiir Gebaude gelten (siehe
»Platzierungsregeln fiir Gebaude® auf Seite 17).

Erhalte dafiir 1 Steuerradpunkt (sowie 1 zusdtzlichen, falls sich die Statue auf einem
Siedlungsfeld befindet).

Wahle 1 der Frachtschiffkarten, auf der noch der Kistendeckel deiner Farbe
liegt. Zahle die Belieferungskosten dieses Frachtschiftes in den allgemeinen
Vorrat und erhalte die neben den Kosten abgebildeten Steuerradpunkte.
Nimm dann deinen Kistendeckel von diesem Frachtschiff und lege ihn auf
deinen Bereich fiir ungenutzte Kistendeckel auf deiner Spielerablage. (Wie

du Kistendeckel nutzen kannst, findest du im Abschnitt ,,Jederzeit- Aktion:
Kistendeckel nutzen® auf Seite 20.)

Achtung: Sollte auf dem Frachtschiff, das du belieferst, der Hafenmeister
aufrecht stehen, so zahlst du fiir das Beliefern 1 Einheit weniger als
angegeben (1 Gold oder 1 Tuch). Lege im Anschluss den Hafenmeister auf
der Karte flach hin, um anzuzeigen, dass der Rabatt genutzt worden ist. (Jede
Runde erhilt nur jeweils der Spieler den Rabatt, der als erster das Frachtschiff
mit dem Hafenmeister beliefert.)

Sollten keine Frachtschiffe mit Kistendeckeln deiner Farbe iibrig sein, kannst
du diese Aktion nicht mehr ausfiithren.

s
« Zusatzaktion (durch das Platzieren eines Vorarbeiters auf diesem freien Arbeiterfeld):
Fithre ENTWEDER die Aktion ,,Zieh 1 Doppel-Landschaftsplittchen®

ODER die Aktion ,,Lege 1 Doppel-Landschaftsplattchen® aus
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Jederzeit-Aktionen

=
-l
Wie ihr Name vermuten lésst, darfst du sie jederzeit in den Phasen a, b, ¢ (und sogar am Spielende) nutzen, wenn du am Zug bist (bzw.

gleichzeitig mit den anderen Spielern agierst). Du darfst beliebig viele von ihnen vor, nach oder zwischen deinen anderen Aktionen
ausfithren oder sogar einzelne Aktionen damit unterbrechen. Es gibt jedoch eine Einschridnkung: Immer wenn du Kosten bezahlst,
musst du dies in einem Rutsch tun. Der Bezahlvorgang selbst darf nicht durch Jederzeit-Aktionen unterbrochen werden!

Jederzeit-Aktionen sind an mehreren Stellen deiner Spielerablage abgebildet und jeweils mit einer Sanduhr | | gekennzeichnet.

Einlagern

Versetze 1 Ressourcenwiirfel von einem Landschaftsfeld deiner Halbinsel auf einen deiner freien
| Lagerplitze. Bedenke, dass jeder Wiirfel auf deinen Lagerpldtzen immer nur den Wert 1 hat. Das
1) heifit, egal von welcher Kultivierungsebene ein Ressourcenwiirfel stammt, wenn du ihn auf einen
—7 Lagerplatz versetzt, wird sein Wert automatisch auf 1 reduziert.

Versetze 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel von deinem Marktplatz auf einen deiner freien
=1) Lagerplitze. Miinzen und Ressourcenwiirfel, die sich auf deinem Marktplatz befinden,

) sind namlich , totes Kapital“ und diirfen fiir keinerlei Aktionen verwendet werden. Um sie i | e
nutzen zu konnen, musst du sie zuvor mit dieser Aktion auf Lagerplétze versetzen. Marktplatz

o Aufjedem Lagerplatz kann jeweils nur entweder 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel liegen.
« Es ist nicht erlaubt, Miinzen oder Ressourcenwiirfel ,, einfach so“ von deinen Lagerplitzen zu ,.entsorgen”. Sie kénnen von dort
ausschliefSlich durch das Bezahlen von Kosten oder Gebiihren oder durch die Jederzeit-Aktion ,,Tauschhandel“ entfernt werden.

QJ (3) )™ " Tauschhandel
I &) D_J ‘

Ty

:I f ' Zh ; Tausche Tuch [2 zu 1] in Miinzen um. Beachte dafiir die folgenden Regeln: Nimm beliebig viele Tuchwiirfel
von deinen Lagerplétzen und/oder Landschaftsfeldern, ermittle jhren Gesamtwert (indem du ihre Einzelwerte

zusammenzahlst) und lege sie in den allgemeinen Vorrat zuriick. Nimm dir dann fiir je 2 abgegebene Tuch (abgerundet) 1 Miinze vom

allgemeinen Vorrat und lege sie auf deinen Marktplatz. (Legst du z. B. Tuch im Wert von 5 in den allgemeinen Vorrat, erhaltst du 2 Miinzen.)

Es gibt 3 mogliche Tauschhandels- Aktionen:

4

@ @ ' @J ». Tausche Gold [2 zu 1] in Ressourcen um. Beachte dafiir die folgenden Regeln: Nimm beliebig viele Gold-
Wil <y - = wirfel von deinen Lagerplitzen und/oder Landschaftsfeldern, ermittle ihren Gesamtwert (indem du ihre
Einzelwerte zusammenzahlst) und lege sie in den allgemeinen Vorrat zuriick. Nimm dir dann fiir je 2 abgegebene Gold (abgerundet)

1 Ressourcewiirfel deiner Wahl vom allgemeinen Vorrat und lege ihn auf deinen Marktplatz.

Tausche Miinzen und/oder Ressourcen [4 zu 1] in Miinzen und/oder Ressourcen um. Beachte dafiir die
folgenden Regeln: Nimm beliebig viele Miinzen und/oder Ressourcenwiirfel von deinen Lagerplatzen und/
oder Landschaftsfeldern, ermittle ihren Gesamtwert (indem du ihre Einzelwerte zusammenzahlst) und lege
sie in den allgemeinen Vorrat zuriick. Teile den Gesamtwert durch 4 (abgerundet), nimm dir dementsprechend viele Miinzen und/oder
Ressourcenwiirfel (in beliebiger Kombination) aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie auf deinen Marktplatz.

o Miinzen und Ressourcen, die auf deinem Marktplatz liegen, sind ,,totes Kapital und diirfen fiir keinerlei Aktionen verwendet werden.
« Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl an Miinzen und Ressourcenwiirfel, die du auf deinem Marktplatz haben darfst.
Kistendeckel nutzen

Nimm 1 Kistendeckel aus deinem Bereich fiir ungenutzte Kistendeckel und decke damit
1 deiner freien Kistenfelder ab, um dessen Aktion sofort auszufiihren:

Kistenfeld —

= Fithre die Aktion ,,Zieh 1 Doppel-Landschaftsplattchen® aus. , o iy
= Fiihre die Aktion , Lege 1 Doppel-Landschaftsplittchen aus. Bereich fiir ungenutzte Kistendeckel

.
LEsE ]
o _
E3

= Erhalte bis zu 2 Kartografenschritte auf deiner Kartografenleiste.

_@

= Nimm dir 2 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie auf deinen Marktplatz.

8

= Nimm dir 2 Ressourcenwiirfel deiner Wahl (gleiche oder verschiedene) aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie
auf deinen Marktplatz.

Nachdem du die jeweilige Aktion ausgefiihrt hast, verbleibt der Deckel auf dem Kistenfeld fiir den Rest des Spiels oder bis du ihn
in der Aufraumphase reaktivierst (siche Abschnitt ,,Unterphase 2: Hilfsmittel reaktivieren” auf Seite 23).
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Kartograf

Achtung: Die Héufigkeit, mit der du die Aktion ,,Kartograf“ ausfithren darfst, ist begrenzt.
In jeder Runde darfst du sie jeweils hochstens:

o 1-mal wihrend der gesamten ~ und ¢ 1-mal pro Zug,den duinder und  « 1-mal wihrend der gesamten
Einkommensphase Arbeiterphase machst, Aufraumphase ausfiithren.

@

Opt’zon 1 Option 2 Opt’zon 3 Optzon 4

Um die Aktion auszufithren, wahle eine ihrer 4 Optionen und bewege den
Kartografenmarker auf deiner Kartografenleiste die entsprechende Anzahl
Schritte riickwirts (nach links).

Falls du nicht genug Kartografen- £ 1 b=
schritte zur Verfiigung hast, kannst

du diese Aktion nicht ausfiihren.

Option 1: Fiihre diese Option als zusatzlichen Teil der Aktion ,,Lege 1 Doppel-Landschaftsplattchen” aus, wenn du eine
Hilfte des zu legenden Doppel-Landschaftsplattchens ,,unterfiittern musst, um einen Hohenunterschied von
@ﬁ] @ genau 1 Ebene auszugleichen. Bewege dafiir deinen Kartografenmarker 1 Schritt =
rickwirts, nimm 1 Einzel-Landschaftsplattchen vom allgemeinen Vorrat und lege
(7 esdirekt unter das Landschaftsfeld, das erhoht werden muss.
B ﬂ@ ¥ __ Um Verwirrung zu vermeiden, sollte das Einzel-Landschaftsplattchen dieselbe
CQ Landschaftsart zeigen wie das Landschaftsfeld, das auf ihm platziert wird.

Option 2: Bewege deinen Kartografenmarker 2 Schritte riickwarts, wéhle 1 Einzel-Landschaftsplattchen

ﬁ vom allgemeinen Vorrat und lege es auf ein unerforschtes Feld, das:

BRI

QEJ @ « an mindestens 1 bereits vorhandenes Land- und e« nicht von einem Ruinen-
ﬂ;;ﬂ

schaftsfeld (egal welcher Art und Hohe) angrenzt plattchen belegt ist

Nimm dann sofort 1 Wiirfel der entsprechenden Ressource aus dem allgemeinen Vorrat
= ”J und lege ihn auf dieses Einzel-Landschaftsplattchen.

Option 3: Bewege deinen Kartografenmarker 3 Schritte riickwirts, wéhle 1 Einzel-Landschaftsplattchen vom allgemeinen

Vorrat und lege es auf ein bereits vorhandenes Landschaftsfeld, das:
E@‘ o eine Kulti- wund o der Landschaftsart des Plittchens und e« nicht besetzt ist

vierungs- entspricht, das du auf ihm platzierst (z. B. von einem
| ebene von (aufler das Plattchen zeigt eine Ressourcenwiirfel
&2_4 hochstens Siedlung, die du ja auf jede oder Gebéude)
3 hat Landschaftsart legen darfst)

Nimm dann sofort 1 Wiirfel der entsprechenden Ressource aus dem allgemeinen Vorrat
und lege ihn auf dieses Einzel-Landschaftsplattchen.

Option 4: Bewege deinen Kartografenmarker 4 Schritte riickwirts, wéhle 1 Einzel-Landschaftsplattchen vom allgemeinen

Vorrat und lege es auf ein bereits vorhandenes Landschaftsfeld, das: =
@ o eine Kulti- wund -« der Landschaftsart des Plittchens und e« nicht besetzt ist o
D vierungs- entspricht, das du auf ihm platzierst (z. B. von einem -
ol | ebene (aufler das Plattchen zeigt eine Ressourcenwiirfel
g j von 4 oder Siedlung, die du ja auf jede oder Gebéude)
hoher hat Landschaftsart legen darfst)

Nimm dann sofort 1 Wiirfel der entsprechenden Ressource aus dem allgemeinen Vorrat
und lege ihn auf dieses Einzel-Landschaftsplattchen.

auf Gebiaudekarten

Jede Karte ,,grofles Gebaude®, die du offen vor dir liegen hast, bietet dir eine starke Jederzeit-
Aktion, die du den iiblichen Regeln folgend jederzeit ausfithren darfst. Gleich nachdem
du die Aktion jedoch ausgefiihrt hast, musst du die Karte verdeckt vor dich hinlegen:
In diesem Zustand verbleibt sie fiir den Rest des Spiels oder bis du sie in einer Aufraum-
phase reaktivierst (sieche Abschnitt ,,Unterphase 2: Hilfsmittel reaktivieren” auf Seite 23).
Ein Uberblick iiber die Gebidudekarten findet sich auf den Seiten 26/27.
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Neue Arbeiter durch das Erreichen von Meilensteinen erhalten

Auf den Meilensteinfeldern deiner Arbeiterablage befinden sich 4 Meilensteine.

Jeder Meilenstein zeigt eine Zielvorgabe, die du in deinem Zug erreichen kannst: Bereich fiir, &
verfiigbare —smdia
= Habe 2 Einkommensboote auf deinen Anlegeplitzen. Arbeiter A

= Habe 2 Gebaude (egal welche) auf deiner Halbinsel.

= Habe 2 Statuen auf deiner Halbinsel.

wui | = Habe 2 Kistendeckel von Frachtschiffen erstanden (egal, ob du sie Mellenstem:/ -
#  schon genutzt hast oder nicht).

Wenn du die Zielvorgabe eines Meilensteins erreichst, drehe ihn sofort mit der
Riickseite nach oben. Ab sofort, entweder jetzt gleich oder zu einem beliebigen
spateren Zeitpunkt in einem deiner Ziige, darfst du diesen verdeckten Meilenstein von
seinem Meilensteinfeld auf ein freies Anheuerfeld deiner Wahl versetzen und erhaltst Meilensteinfelder, Anheuerfelder
dann sofort die auf dem Feld abgedruckte Belohnung (siehe unten). Sobald du den

Meilenstein auf ein Anheuerfeld versetzt hast, verbleibt er dort fiir den Rest des Spiels.

= Erhalte 2 Steuerradpunkte.

= Wahle von den Arbeitern, die auf den Feldern unterhalb deines Bereiches fiir verfiigbare
) Arbeiter liegen, 1 Arbeiter aus und versetze ihn in deinen Bereich fiir verfiigbare Arbeiter:
Wihlst du einen normalen Arbeiter, steht er dir fiir den Rest des Spiels als weiterer Arbeiter
zur Verfiigung.

Wihlst du einen Vorarbeiter, musst du als Gegenleistung sofort 1 deiner

verfligbaren Arbeiter einem koniglichen Auftrag zuweisen. ()

Wihle dafiir 1 Arbeiter aus deinem Bereich fiir verfiigbare Arbeiter und —

lege ihn auf das Siegel einer noch freien Karte ,, koniglicher Auftrag® deiner Wahl (auf jeder
Karte findet maximal 1 Arbeiter Platz). Dieser Arbeiter ist nun fiir den Rest des Spiels nicht
mehr verfiigbar, aber kann dir am Spielende Zusatzpunke bringen, je nachdem, wie gut du die
Aufgabe seines koniglichen Auftrags erfiillt hast (siehe ,,Spielende” auf Seite 24 und ,,Ubersicht
iber die koniglichen Auftrage® auf Seite 27).

Solltest du keinen Arbeiter in deinem Bereich fiir verfiigbare Arbeiter liegen haben, aber
trotzdem den neuen Vorarbeiter nehmen wollen, kannst du diesen Vorarbeiter selbst einem
koniglichen Auftrag zuweisen. Nicht verfiigbare Arbeiter (einschliefflich derer, die sich auf
Arbeiterfeldern befinden) diirfen dafiir nicht benutzt werden.

Neue Arbeiter erhohen automatisch deine Erndhrungskosten, die du in der Aufriumphase jeder Runde aufbringen musst:

Die Grund- Jeder dieser Jeder dieser 2 Arbeiter erhoht die
Erndhrungs- 2 Arbeiter erhoht die Erndhrungskosten um jeweils 2 Nahrung,
kosten Erndhrungskosten um bringt aber auch jeweils 1 Steuerradpunkt
betragen jeweils 1 Nahrung. - vorausgesetzt, du kannst deine

2 Nahrung. gesamten Erndhrungskosten bezahlen.

Details zur Erndhrung von Arbeitern finden sich im Abschnitt ,,Unterphase 1: Arbeiter erndhren” auf Seite 23.

Hinweis: Da nur 3 deiner Anheuerfelder diese Belohnung zeigen,\‘
kannst du auch nur maximal 3 neue Arbeiter pro Spiel erhalten.

Nachdem du deinen Zug beendet hast, indem du alle dir méglichen Aktionen deines gewéhlten Aktionsbereiches ausgefiithrt
hast (einschliefllich Jederzeit-Aktionen usw.), ist der Spieler zu deiner Linken mit seinem Zug an der Reihe.

Wenn du an die Reihe kommst, aber keinen verfiigbaren Arbeiter mehr hast, wird dein Zug ab sofort fiir den Rest der
laufenden Arbeiterphase tibersprungen.

Sobald kein Spieler mehr einen verfiigbaren Arbeiter hat, endet die Arbeiterphase, und die Aufraumphase beginnt.
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In der Aufraumphase miisst ihr die folgenden 7 Unterphasen (in genau dieser Reihenfolge) durchfithren. Die Unterphasen
konnen von euch allen gleichzeitig durchgefiihrt werden. Der Ubersicht halber solltet ihr jedoch nach jeder Unterphase
aufeinander warten, um die jeweils nachste gemeinsam zu beginnen.

Unterphase 1: Arbeiter erndhren i iiireszcig
Zahle die Erndhrungskosten fiir deine Arbeiter. Um die Gesamthche

deiner Ernahrungskosten zu ermitteln, zahle die freiliegenden Erndhrungswerte in deiner ﬁ A

Erndhrungszeile zusammen. Dann lege von deinen Lagerpldtzen und/oder Landschaftsfeldern w A | ?fﬁn Q
so viele Nahrungswiirfel in den allgemeinen Vorrat zuriick, dass die Summe ihrer Einzelwerte =
mindestens dieser ermittelten Gesamthohe entspricht. freiliegende Ernahrungswerte

Fiir jede Nahrung, die dir zur vollstindigen Begleichung deiner Erndhrungskosten fehlt, musst
du jeweils 1 Ankerplittchen aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und unter einem deiner
Segelschifte platzieren. Beachte, dass Ankerplattchen immer gleichmaf3ig auf deine Schiffe
aufgeteilt sein miissen. Das heifit, sollte ein Schiff weniger Ankerplittchen haben als das andere,
musst du den nédchsten Anker unter demjenigen platzieren, das weniger hat.

Achtung: Fiir jeden der beiden rechten Erndhrungswerte, der freiliegt, erhaltst du jetzt auflerdem 1 Steuerradpunkt.
Aber nur, wenn du deine Ernahrungskosten vollstindig bezahlt hast. Sollte dir auch nur 1 einzige
Nahrung zur vollstindigen Begleichung fehlen, erhltst du diese Steuerradpunkte nicht.

Unterphase 2: Hilfsmittel reaktivieren
Falls du mochtest, kannst du jetzt 1 deiner Hilfsmittel wie folgt reaktivieren:

Zahle ENTWEDER « 2 Miinzen in den allgemeinen Vorrat, um 1 deiner verdeckten
Gebaudekarten ,,grofles Gebaude* wieder auf die Vorderseite zu drehen

ODER « 1 Miinze, um 1 deiner genutzten Kistendeckel von seinem Kistenfeld
zuriick auf deinen Bereich fiir ungenutzte Kisten zu versetzen

Falls du bereits die Festung gebaut hast und somit deren Feld freiliegt, darfst du stattdessen
eine oder beide dieser Reaktivierungen kostenlos durchfiihren.

Unterphase 3: Bonus fiir Statuen erhalten
Erhalte fiir jede Statue auf deiner Halbinsel jeweils 1 Steuerradpunkt.

Unterphase 4: Passagenbonus erhalten
Sollte jedes der 3 Felder am oberen Ende deiner Halbinsel mit Landschaftsfeldern
belegt sein (egal welcher Art und Héhe), erhéltst du genau 1 Steuerradpunkt.

Unterphase 5: Arbeiter zuriicknehmen
Nimm deine Arbeiter von den Arbeiterfeldern des Inselzentrums zuriick und lege sie in deinen Bereich fiir
verfiigbare Arbeiter.

Unterphase 6: Marktplatz riumen
Solltest du auf deinem Marktplatz noch Miinzen und/oder Ressourcenwiirfel liegen haben (die du nicht
einlagern kannst oder mdchtest), so musst du diese jetzt in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen.

Unterphase 7: Hafenmeister zum nichsten Frachtschiff bewegen

Einer von euch muss den Hafenmeister nun noch aufrecht hinstellen (sofern er liegt) und ihn zum néchsten
Frachtschiff (mit der ndchsthoheren Anzahl an Strichen) bewegen.

Wird der Hafenmeister dabei vom letzten Frachtschiff (mit 5 Strichen) heruntergezogen, habt ihr 5 Runden
gespielt und das Spiel endet. Andernfalls beginnt ihr jetzt die nachste Runde mit der Einkommenphase.
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Sprelende

Nach der Aufraumphase der fiinften Runde endet das Spiel.

Nun miisst ihr noch die Schlusswertung durchfiihren. Geht hierfiir die folgenden 5 Schritte durch (die auch auf der
Ubersichtskarte ,Schlusswertung“ abgebildet sind) und notiert eure Punkte auf einem Blatt des beiliegenden Wertungsblocks.

Beachtet: Das Symbol fiir Punkte ist bei der Schlusswertung die Logbuchseite %1

| 1) Ermittle, wie viele Steuerradpunkte du wihrend des Spiels erhalten hast

A) Zidhle deine Logbuchplittchen. Jedes davon ist 5 Punkte wert. 5 5%;
(Logbiicher stehen lediglich stellvertretend fiir die Steuerradpunkte, B *° ~
die du waihrend des Spiels erhalten hast: Fiir jeweils 5 Steuerradpunkte solltest du
1 Logbuchplittchen erhalten haben. Falls du dir unsicher bist, kannst du leicht
iiberpriifen, wie viele Logbuchplittchen du haben miisstest, indem du schaust, wie
weit jedes deiner Segelschiffe gefahren ist.)

B) Um die Steuerradpunkte zu ermitteln, die nicht durch
Logbiicher erfasst sind, iiberpriife fiir jedes deiner
Segelschiffe, wie viele Schritte es von demjenigen
Hafenfeld oder Bucht-Wasserfeld entfernt steht, das es
zuletzt erreicht hat. Jeder dieser Schritte ist 1 Punkt wert.

Eva hat 3 Log-
buchplittchen.

Ihr Schiff mit 1 Segel befindet sich
1 Schritt hinter einem Bucht-Wasserfeld. =

Ihr Schiff mit
2 Segeln befindet
sich 2 Schritte
hinter einem

| Hafenfeld. =

| 2) Erhalte Punkte fiir konigliche Auftrige

23| Uberprufe, in welchem Umfang du die

£l Aufgaben der koniglichen Auftrage erfiillt
hast, auf denen Arbeiter von dir liegen.

Die Aufgabe jedes koniglichen Auftrags hat 3 Stufen.

Hast du die erste Stufe erreicht, erhaltst du zumeist 3 Punkte.

Hast du die zweite Stufe erreicht, erhiltst du zumeist 5 Punkte.

Hast du die dritte Stufe erreicht, erhaltst du zumeist 8 Punkte.

Diese Punkte sind nicht kumulativ!

Hast du nicht einmal die erste Stufe erreicht, erhiltst du dafiir keine Punkte.

Eine Ubersicht iiber die koniglichen Auftrige findet sich auf Seite 27.

Eva hat einen Arbeiter
auf diesem koniglichen
Auftrag. Daher erhilt
sie fiir die 4 Boote auf
ihren Anlegeplitzen:

| 3) Erhalte Punkte fiir Gebdudekarten

- Elnlge der Gebéudekarten (klein und grof3) §i
* beinhalten ebenfalls Aufgaben.

Solche Gebaudekarten sind mit einer Flagge markiert.

Fiir jede Gebdudekarte dieser Art, die du offen vor dir liegen
und deren Aufgabe du erfiillt hast, erhaltst du die darauf abgeblldeten Punkte.
Eine Ubersicht iiber die Gebidudekarten findet sich auf den Seiten 26/27.

Eva hat
diese
Gebdude-
karte vor
sich liegen.

ZMYYCTIONAMQS ™

| 4) Erhalte Punkte fiir Restbestinde

5 L/ / / / Q/f ) . J Zihle die folgenden Dinge zusammen:

 Miinzen und Ressourcenwiirfel auf deinen Lagerplitzen (solche auf
Landschaftsfeldern ziahlen nicht, aber wie tiblich, kannst du vorher z. B.
noch die Jederzeit- Aktion ,,Einlagern® ausfithren)

o lbrig gebliebene Schritte auf deiner Kartografenleiste

« Doppel-Landschaftsplittchen in deinem personlichen Vorrat
Teile die Summe durch 5 (abgerundet) und erhalte das Ergebnis als Punkte.

Eva hat: 1 Miinze

+ 5 Ressourcenwiirfel

+ 3 Kartografenschritte

+ 2 Doppel-Landschaftsplittchen = 11

| 5) Minuspunkte fiir Ankerpléttchen

‘l%‘ Fiir jedes Ankerplattchen, das unter deinen Segelschiffen liegt,

~ verlierst du 1 Punkt.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der daran
beteiligte Spieler, der weniger unerforschte Felder (mit oder ohne Ruinen) auf

seiner Halbinsel tibrig hat. Bei erneutem Gleichstand gibt es mehrere Sieger.
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Eva hat keine Ankerplittchen.

Insgesamt hat sie also:




Allgemeine Hinweise und Sonderfille:
« Miinzen, Ressourcenwiirfel und Ankerplattchen sind als unbegrenzt anzusehen. Wenn sie euch ausgehen, nehmt etwas anderes als Ersatz.

« Sollten im Beutel keine Doppel-Landschaftsplattchen mehr iibrig sein, kann die Aktion ,,Zieh 1 Doppel-Landschaftsplittchen® nicht
mehr ausgefiihrt werden.

o Wenn ihr eine Phase gleichzeitig ausfiihrt, aber einer von euch dabei iiber eine Situation stolpert, in der er es fiir wichtig erachtet, in

welcher Reihenfolge ihr agiert, 16st dies auf, indem ihr nacheinander agiert: Angefangen beim Spieler mit dem ,,Cooper“-Marker und
dann reihum im Uhrzeigersinn.

Wichtige Regeln in Hinblick auf Lagerplitze und das Erhalten von Miinzen und Ressourcenwiirfel

« Wenn du durch Aktionen Miinzen und/oder Ressourcenwiirfel erhaltst, musst du diese immer aus dem allgemeinen Vorrat

nehmen und auf beliebige deiner freien Lagerplitze legen (aufSer es ist ausdriicklich etwas anderes angegeben). Hast du keinen
freien Lagerplatz, kannst du sie nicht erhalten.

o Aufjedem Lagerplatz kann jeweils nur 1 Miinze oder 1 Ressourcenwiirfel liegen.

« Solltest du durch eine Aktion mehrere Miinzen und/oder Ressourcenwiirfel erhalten, aber nicht alle von ihnen lagern konnen,
wihle so viele davon aus, wie du lagern kannst und lass den Rest verfallen.

o Jede Miinze und jeder Ressourcenwiirfel auf deinen Lagerplatzen (und auf dem Marktplatz) hat stets den Wert 1.

o Es st nicht erlaubt, Miinzen oder Ressourcenwiirfel ,,einfach so* von deinen Lagerplatzen zu ,.entsorgen”. Sie konnen von dort
ausschliefSlich durch das Bezahlen von Kosten oder Gebiihren oder durch die Jederzeit-Aktion ,,Tauschhandel“ entfernt werden.

| Oersichy dber die finkommensboote

Ubersicht Gber die Finkommensboote

== 1 i
ﬂ! T
L]
Einkommen: Einkommen: Einkommen: Einkommen: Einkommen: Einkommen:
Erhalte 1 Miinze. Erhalte 1 Gold Fithre die Aktion Fuhre die Aktion Erhalte 1 Holz ODER Kopiere das Einkommen
ODER 1 Tuch. »Zieh 1 Doppel- _Erhalte 1 Stein ODER 1 Nahrung. 1 Einkommensbootes
Landschafts- 1 Kartografen- Auflerdem verfiigt dieses deingr Wahl,.das
\ plittchen” schritt* Boot iiber 1 zusditzlichen auf einem deiner

aus (siehe Seite 14). | | aus (siehe Seite 14). | | Lagerplatz, den du fiir den A.nlegep.léitz'elo delridem
Rest des Spiels nutzen kannst. | | €ines Mitspielers liegt.

Obersicht dber dio Inselchenskiionen

Erhalte 1 Miinze. | | Erhalte 1 Gold Fiithre die Aktion Fiihre die Aktion Erhalte 1 Holz ODER Fiihre die Aktion
ODER 1 Tuch. »Zieh 1 Doppel- ,Erhalte 1 Stein. Erhalte »Entferne 1 Ruine*
Landschaftsplattchen® 1 Kartografenschritt | | aulerdem 1 Nahrung. aus (siehe Seite 19).
aus (siehe Seite 14). aus (siehe Seite 14).

Ubersicht cber die Logbuchakiionen

Erhalte alle auf dem Plittchen abgebildeten
Miinzen/Ressourcen.

@

Erhalteil der eluf

VFijhre die Akiti(;lili 1£ﬁhre die Aktion
dgmgzt“hen ,Zieh 1 Doppel- »Erhalte
R S Landschaftsplattchen® 1 Kartografenschritt*
Ressourcen deiner
Wahl. aus (siehe Seite 14). aus (siehe Seite 14).
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Obersicht tber die (Gebsudeka

»Kleines Gebdude* ‘ Name des Gebaudes | »Grofles Gebdude

[
[~ Referenznummer des Gebdudes |

= s

L T

A E

G R

£ W

e | Zeigt die Karte eine Flagge, bietet sie eine Punktemaoglichkeit fiirs Spielende &

i i

¥

£ m—— v i B tesebis uz 0opped

| | \[ Gebdudeeffekt: ; S e

'Siﬁfwiueiew chaista (9] | Permanenter Vorteil (kleine Gebdude) Jederzeit-Aktion (grofie Gebiude) e ) oY)

—mMAMZ=MATON
=“Sprr-QN

Immer wenn du ein : Immer wenn du ein Einkommensboot o c Du hast hier 1 zusétzliches Kistenfeld.
Einkommenshoot | baust oder eine Statue oder ein Prilich eindltsl o aEY o Um darauf einen Kistendeckel abzuleger
baust, erhaltst du Gebdude errichtest, zahist du dafiir giiicha Nince gy deg } zahle 1 Miinze oder 1 Ressourcenwirfel
Ko OR RrachTitE 1Holz weniger.: allgemeinen Vorrat (sofern deiner Wahl in den allgemeinen Vorrat
g : 5 du sie lagern kannst). ) und erhalte dafiir 1 Steuerradpunkt.

=“TPZmMNeT

u has iétzlichen W itz i PR — o - 2 ?
St e o Soe o 4 | | Immer wenn du eine @ lmxr ;enﬂhd_lllt o )iulcl\_e &5 Immer wenn du ein
entfernst und mit der Statuenseite nach S RiiCantiarnae cthalist g 'aﬁée?n st du 1 Milize I F_ra’fr;tls]chuff blelrefers(

; i zich 1 Doppel-
ditLXorsetetsehat. (sofern du sie lagern kannst). Fandschaftsplatichen,

HEEZMNEI0Q-NBA
| ZMSIMZAM-ZCUN—-AR>

Dieser Rabatt Dies gilt nicht

allgemeinen Vorrat (sofern 1 1 Doppel-Land-

oder 1 Tuch weniger.
du sie Jagern kannst). .| schaftsplttchen.

kann zusdtzlich é fiir das kleine
zu dem des 'é Gebdude,
Hafenmeisters \ § mit dem du
e ’ = genutzt werden | . : g diese Karte
e , (siehe Seite 23). | e | s .0l bekommen hast.
|

MOXZAMCHW
AM-r>TIINCE

Du hast hier 2 zusétzliche
Miinz-Lagerplatze. f
Sind am Spielende
beide Pltze
belegt, erhaltst d

<)

s et dartib - Du hast hier 2 weitere Lagerplétze, darfst
rbeiter ernahrst, darfst du Deine Ernahrungskosten sind auf diesen aber nur Gold und/oder Tuch

Immer wenn du deine

ZMYUCIONAMQABT

2 Nahrung zusatzlich zahlen, Insgesamt um 1 Nahrung reduziert. ] Iagern. Sind am Spielende

Jr a
;:“e?l:zfa‘ljtre}\ Steuerradpunkt beide Plétze belegt, erhaltst du: ﬁ?

Diese Karten konnen in ,Unterphase 1: Arbeiter erndhren” der Aufraumphase Wwfel bzw. Miinzen, die auf diesen Lagerplitzen liegen, zihlen auch fiir Schritt 4 der
sowie mit der Jederzeit-Aktion der Gebdudekarte ,grofSes Gebdude* Nr. 10 Schlusswertung. (Hinweis: Es ist dir erlaubt, Wiirfel und Miinzen, die bereits auf
genutzt werden. deinen Lagerpliitzen liegen, jederzeit auf deinen Lagerplitzen umzuverteilen.)

=2 CPW

Zieh 1 Doppek-Landschaftsplttchen, Nimm dir auRer- ) -
.|  dem?2Ressourcenwiirfel deiner Wahl aus dem allge- Lege biszu 2 Doppel- ; Filhre die Aktion 5 befindet, 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat.
' meinen Vorrat und lege sie auf deinen Marktplatz. ol T Beliefere auf deinen Marktplatz.

—r aus deinem Vorrat auf .
ﬁ ‘%;ib i | deine Halbinsel. 1 Frachtschiff* aus.

) Z2MYBrZMABENTON-2MQ

=cmucs
3

=HMAME MNNQAD

B Lege 3 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat y
Zieh 2 Doppel- auf deinen Marktplatz. | | Fiihre die Aktion
Baue 1 Einkommens-

Fiihre die Aktion
LEntferne 1 Ruine”

oder die Aktion Landschaftsplattchen, PR . Baue
Jfrrichte 1 Statue” aus. 11 ﬁ ] | ﬁ boot* aus.




Um diese Jederzeit-Aktion auszufiihren, zahle die Ernchrungskosten deiner

Arbeiter auf die gleiche Weise, wie du es in "Unterphase 1: Arbeiter erndhren”

der Aufriaumphase tun wiirdest (einschliefSlich dem eventuellen Erhalten von
Ankerplittchen oder Steuerradpunkten).

= R e Erhalte im Anschluss 1 zusdtzlichen Steuerradpunkt.

Erash 1 b Tt Wie iiblich, musst du natiirlich auch in der Aufriumphase deine Arbeiter erndihren.

3 Kartografenschritte. {zusatzlich zu denen, die du
rwelse durch die
Ernahrung selbst bekommst).

Es ist vollig egal, auf welchen
Wasserfeldern die beiden
Inselchen liegen (und ob diese zu

Es ist vollig egal, auf welchen Anlegeplitzen
die beiden Boote liegen (und ob diese sich auf
derselben oder verschiedenen Spielerablagen
derselben oder verschiedenen befinden). Wichtig ist, dass die Boote nicht
= albinseln gehoren). Wichti - - as gleiche Einkommen haben. (Du darfs
ad— Halbinseln gehoren). Wichtig . == das gleiche Eink haben. (Du darfst
hiedihe e ist, dass diese Inselchen nicht B T gt 13 hierbei auch nicht das Boot nutzen, das das ‘

und/oder die von booten (von eigenen

Mitspiciern). > B die gleiche Aktion zeigen. } | il el —_ Einkommen eines anderen Bootes kopiert.)

Um diese

| | S T . .
w g ‘ R Jederzeit-Aktion ‘
‘ § % auszufiihren, wihle '
1 g 1 Gebdiude oder
L T
% \ E 1 Statue auf
Legeiungenumen Kisten- Spsel ; 1 Einkorni g d . lb l
i‘*ﬁ:ﬁi?é&hﬁiﬁﬁ.‘ﬁ;"m i‘f:;é??.fﬁ!’f?é‘& R o einer Halbinsel |
ekt ? St @“ A @b | und versetze ‘
T;leeure!radpunkl % insel befindet: ) ~ Einkommen. |
| diese/s auf ein ‘
Du erhiiltst beim Platzieren eines Kistendeckels | Von verdeckt liegenden Einkommenbooten || anderes freies Landschaftsfeld (egal welcher Art und
auf einem Landschaftsfeld stets nur genau erhdltst du kein Einkommen mehr. Hohe) deiner Halbinsel. Du erhiltst beim Versetzen keine
| I Steuerradpunkt, egal um welche Landschaftsart } || Steuerradpunkte (auch nicht, wenn du es auf eine Siedlung ‘
‘

es sich handelt (einschliefSlich Siedlungen). [ versetzt).

Vie viele Einkommensboote hast du gebatit { e viele Gebaude hast du at ’ Wie viele Kistendeckel hast du von ~ Wie viele Statuen hast du a
j : deiner Halbinsel errichtet? Frachtschiffen erstanden? deiner Halbinsel errichtet?

Hierfiir zihlen alle Einkommensboote Es ist hierfiir egal, wo sich diese Hierfiir zihlen keine Statuen, die
auf deinen Anlegeplitzen (auch die, die Kistendeckel befinden, solange sie nicht | | sich noch auf Werkstattplitzen
aufgrund von Gebdudekarte ,,grofses mehr auf ihren Frachtschiffen liegen. befinden.

Gebdude Nr. 14 verdeckt liegen).

eI GreTIOTehie Fder ind's 6 P s B . Koprere einen koniglichen Auftrag, der
Halbinsel tibrg legal ob mit oder ohne Ruinen) L T von einem anderen Spieler beselzt ist.

= E umfasst dein grofites a
P s N  zusammenhingendes .
‘Gebiet einer Landschaftsart
(auRer Siedlungen)? e

Hierfiir zihlt jedes oberste Ermittle hierfiir, wie viele Ermittle hierfiir, aus wie vielen In der Schlusswertung, wenn die
Landschaftsfeld, unter dem unerforschte Felder du noch Landschaftsfeldern dein grofstes koniglichen Auftrige gewertet werden,
sich mindestens 4 weitere auf deiner Halbinsel iibrig hast zusammenhdingendes Gebiet einer suche dir einen davon aus, der von
Landschaftsplittchen stapeln (also Feldet, auf denen kein Landschaftsart besteht. Dabei kann einem Arbeiter eines anderen Spielers
(Einzel- und/oder Doppel- Landschaftsplittchen liegt). Es ist es sich um ein Wiesen-, Wald- oder besetzt ist (der diesen ganz normal
Landschaftsplittchen). Dabei ist es dabei egal, ob noch Ruinen auf Gebirgsgebiet handeln (jedoch kein fiir sich wertet). Du wertest diesen
egal, ob dieses oberste Landschaftsfeld ihnen liegen oder nicht. Siedlungsgebiet). Es ist dabei egal, Auftrag ebenfalls so, als hdttest du
frei oder besetzt ist. Freie Wasserfelder zihlen hierbei welche Kultivierungsebenen die deinen Arbeiter auf ihm, erhltst fiir
natiirlich nicht mit. einzelnen Landschaftsfelder haben deine erreichte Stufe jedoch 1 Punkt
und ob diese frei oder besetzt sind. weniger als tiblich. Hast du nicht
einmal die erste Stufe erreicht, erhdltst
du wie tiblich 0 Punkte.
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Schnellibersicht: Spieler— und Arbeiterabloge

Einkommenshinde Kosten + Ertrage von Statuen/ Runden-  Bereich fiir verfiigbare  Erndhrungszeile

Die Symbole im oberen Teil deiner
(S.10) Gebiuden (S. 17 bis 19) | ablauf

Arbeiter (S.13) | (S.23) Halbinsel dienen dazu, dich daran
zu erinnern, welche Ressource

auf welche Landschaftsart (und

Kultivierungsebene) gelegt wird.

Lagerplitze
(siehe ", Wichtige Regeln ...
auf S. 25)

Werkstattplitze fiir
Statuen (S. 18)

Kartografenleiste (S. 21)

Das Symbol in der Mitte dient
dazu, dich daran zu erinnern, dass
der Wert jedes Ressourcenwiirfels

Anlegeplitze fiir Ein- ~ Marktplatz Kistenfelder Bereich fiir ungenutzte =~ Meilenstein-  Anheuer- der Kultivierungsebene s.eines
kommensboote (S.17)  (S.20) (. 20) Kistendeckel (S. 19) felder (5.22)  felder(5.22) ~ Landschaftsfeldes entspricht.
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Anmerkungen des Autors

Cooper Island entstand nach einer Partie des hervorragenden Spiels ,,Antics* Uber Cooper
von Gordon und Fraser Lamont (Fragor Games, 2010) und greift den dort Lo Cooper wurde als ,Tenor“ am 18.9.2013 im spanischen

verwendeten ,,Ameisenhaufen® in einer ginzlich veranderten Art als Insel auf.
Nach jahrelanger Verweildauer in einer Schublade gab eine Worker-Placement-
Spielreihenfolgemechanik von meinem Freund Julian Steindorfer den Anstof3 de auch sein Bruder ,,Tirolin® in einem anderen Park gefunden.
zur Weiterentwicklung. Ich danke ihm herzlich fiir viele anregende Diskussionen Gemeinsam wuchsen die beiden Galgo-Malamute-Mix-Welpen
und diesen kreativen Anschub. Schlussendlich gebiihrt mein Dank Alexandre -;;,‘ .. | im Tierheim auf.

Garcia. Eine Partie seines grof8artigen ,,Dilluvia Project” (Spielworxx, 2015) gab g 15 Monate lebten sie unter der liebevollen Obhut der Tierschiit-
den Anschub die bereits vorhandenen Vorarbeiter mit einer aktionsabhéngigen zer zusammen im Tierheim. Dann trennten sich die Wege der

Segovia als 18 Tage alter Welpe in einem Park gefunden und
if vom ortlichen Tierheim aufgenommen. Einen Tag spater wur-

Sondereigenschaft zu versehen. belden Bruder, denn Tenor reiste nach Deutschland in sein neues Zuhause — dort
Ganz besonderer Dank geht an meine Frau Claudia, die mich nicht nur in lgbt er nun in einem groflen Rudel als ,Cooper*. Auch Tirolin fand kurz darauf
zahlreichen Testpartien unterstiitzt! Sie ist auch verantwortlich fiir viele Ideen eine neue Familie. e . ) "

im Spiel! Die Tierschiitzer aus Segovia reisen hin und wieder durch Europa, bringen
Ich danke aus vollem Herzen diesen besonderen Freunden und Testspielern, Schiitzlinge in ein neues Zuhause und besuchen bereits vermittelte Tiere. Auf
ohne deren Hilfe ich niemals dieses Spiel hitte entwickeln konnen: Dirk einer der Reisen machten Ana und Arsenio Station bei Tirolin in den Nieder-
Schroder, Thorsten Hanson, Peter Raschdorf, Dirk und Dagmar Bock, Michael landen. Auch Coopers Familie kam aus Deutschland hinzu, und so war die fri-

here Tierheimfamilie wieder vereint. 2018 bekam Cooper erneut Besuch aus sei-
ner alten Heimat Spanien. Dieses Mal kamen Eva und Miguel
auf einer Urlaubsreise durch Deutschland und trafen ,,Coop“ zu
einem Spaziergang. So persénlich Coopers Geschichte fiir uns
ist, so ist sie nur eine Geschichte und steht stellvertretend fiir die -
Geschichten vieler Tierschiitzer weltweit. Daher geht ein grofler |~ #
Dank an die lieben Menschen weltweit und aus personlicher
Sicht an unsere Freunde aus Segovia - fiir all die Freizeit und 4
Kraft, die sie in den Tierschutz stecken. Und ein ebenso gro-
ler Dank an Frosted Games, die Cooper Island zu einem ,

Keller, Sascha Klein, Rebecca und Julius Kiindiger.

Alle weiteren, nicht weniger hilfreichen, Testspieler in chronologischer
Reihenfolge: Christian Wunsch, Martina Weidner, Elmar Grubert, Tobias
Rieger, Steffen Rieger, Katharina Schulze, Ronald Mayer-Opificius, Frank
Tietmeyer, Mario Prochnow, Christian To66rner, Volker Nattermann, Martina
Lassmann, Andreas Peter, Burkhard Zimmermann, G6tz Teich, Thyra Puls,
Carsten Jonas, Inge Fromm, Rainer Stephan, Anett Schwarz, Wilko Hartz,
Marcel Olkner, Carsten Lassmann, Anna Lassmann, Marcel Plum, Bernhard
Biittgenbach, Joachim Zajusch, Marcus Krug, Nao Nakashima, Nico Berger,

Immo Ingenpaf3, Daniel Bohnk, Christian Zanders, Karina Weening, Vanessa auergewshnlich personlichen Spiel machen.

und Christopher Cohrs, Thomas Berg, Stefan Trimpler, Katrin Daubitz, Wer mag, kann sich gerne auf

Guido Lauscher, Claudia Gorldt, Patrick Enger, Markus Angenendt, Hamlet www.perritosdesegovia.com iber das Tierheim, das
Abedian, Carsten Burak, Florian Schumacher, Daniel Miiller, Franziska Metke, Team, deren Arbeit und die Schiitzlinge informieren.
Mark Lambrecht, Manuela Abedian, Johanna und Henning Moratz, Thorsten

Nordenbrock, Sophia Dinklage, Gerrit Prost, Alexander Drewitz und Eva Hein. ode., Oktober 2019

Wer gerne die Soloversion von Cooper Island spielen mochte, findet Informationen dazu auf www.frostedgames.de/cooperisland.
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