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Fiir 2 - § Spieler ab 10 Jahren. Spieldauer 60 - 120 Minuten.

SIE SIND EIN ANGESEHENER KAUFMANN

im Mittelmeerraum des 15. Jahrhunderts. Mit Threm Schiff reisen Sie zu den
strategisch wichtigsten Stadten des Mittelmeers und errichten dort Warenhauser
und Festungen. Thr Ziel ist es, der michtigste und erfolgreichste Kaufmann

zu werden. Dies gelingt nur dann, wenn Sie in moglichst vielen Stadten
Niederlassungen besitzen, und wenn Sie Thre Warenhiuser und Festungen in den
- Stadten gebaut haben, die am besten florieren. Gewinner ist der Spieler, der am
Spielende das meiste Geld besitzt.




INHALT

- 1 Spielplan

- 5 Schiffe aus Holz (in 5 verschiedenen Farben)

- 90 Warenhiuser aus Holz (in 5 Farben, 18
Warenhiuser pro Farbe)

- 15 Festungen (in 5 Farben, 3 Festungen pro Farbe)

- 1 Startspielerplattchen (El Capitan)

- 54 Segelkarten (davon 18 Ziel- und Streckenkarten
und 36 Stadteverbindungskarten)

- 3 Karten Verbreitungsbonus (15 Florin, 10 Florin, 5
Florin)

- 30 Darlehenskarten (18 Darlehen zu 10 Florin und
12 Darlehen zu 16 Florin)

- 111 Miinzen (34 zu 1 Florin, 30 zu 5 Florin, 26 zu 10
Florin und 21 zu 50 Florin)

Fiir die Erweiterungen (siehe Seite 10):
- 3 spezielle Stidtetafeln
- 1 schwarzes Piratenschiff

SPIELZIEL

Jeder Spieler schlipft in die Rolle eines Kaufmanns

des 15. Jahrhunderts, der mit Schiffen zu strategisch

wichtigen Stiadten rund um das Mittelmeer segelt und

dort Warenhiduser und zu deren Schutz Festungen

baut.

Das Spiel wird in drei Phasen gespielt, die alle mit einem

Zahltag enden.

An jedem Zahltag erhilt jeder Spieler Geld:

- fiir die Anzahl Stidte, in denen er mit Warenhiusern
vertreten ist (Verbreitung)

- fiir jede Festung, die er gebaut hat

- fiirjede Stadt, in der er die meisten oder
zweitmeisten Warenhiuser besitzt (Majoritit).

Wer nach dem dritten Zahltag (Spielende) das meiste

Geld besitzt, hat das Spiel gewonnen.

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhilt in dieser
Farbe:

- 1 Schiff

- 6 Warenhiuser

- 1 Festung

- 20 Florin Startgeld in Miinzen

Schiff, Warenhiuser, Festung und Miinzen stellt jeder
Spieler direkt vor sich auf den Tisch. Die restlichen
Warenhduser und Festungen bilden abseits einen
Vorrat. Wahrend des Spiels muss jeder Spieler sein Geld
deutlich sichtbar fiir alle anderen offen auslegen.

Segelkarten: Von den Segelkarten werden zwei
getrennte Stapel gebildet, der eine mit Ziel- und
Streckenkarten und der andere mit Stidteverbindungs-
karten.

Beide Stapel werden getrennt gemischt.

Von den Zielkarten werden vier und von den
Stidteverbindungskarten sechs Karten offen zu-
sammen mit den beiden verdeckien Stapeln zu beiden
Seiten des Spielplans ausgelegt.

Darlehen: Die Karten mit den Darlehen werden in
getrennten Stapeln (Darlehen zu 10 bzw. 16 Florin)
offen auf die beiden Bankfelder gelegt.

Ein Spieler ist der Bankier und verwaltet das Spielgeld
und die Darlehenskarten.

Die drei Bonuskarten fiir die Verbreitung werden neben
den Spielplan gelegt.

DER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt den Tisch des Kapitins eines
mittelalterlichen Handelsschiffes. Man sieht neun
Tableaus mit Stidten rund um das Mittelmeer.

Die Stadte zeigen in der oberen Reihe zwei Hifen und
zwei Baufelder fiir Festungen. Die Zahl im jeweiligen
Hafenfeld gibt die Baukosten fiir ein Warenhaus in
dieser Stadt an. Die Zahl im jeweiligen Festungsfeld
gibt die Baukosten fiir eine Festung an. Die Felder, die
u-formig um das Bild der Stadt angeordnet sind, sind
die Bauplitze fir die Warenhiuser — ausgenommen
das letzte Feld. Die Zahlen auf den Bauplitzen sind die
Einnahmen der Spieler beim Zahltag.

Auf der rechten Seite des Spielplanes befinden sich
zwei Bankfelder, der Hafen fiir die Bank und die
Verbreitungsskala. Auf den zwei Bankfeldern werden
die Darlehenskarten platziert.

Die Verbreitungsskala zeigt an, wie viel Geld man an
einem Zahltag erhilt, wenn man in einer bestimmten
Anzahl von Stidten mit Warenhiusern vertreten ist.
Die Verbreitungsskala hat zwei Spalten. Die linke
Spalte zeigt die Anzahl der Stidte, in denen der Spieler
Warenhauser gebaut hat. In der rechten Spalte stehen
die Florin, die der Spieler dafiir an einem Zahltag
erhilt.

Beispiel: Nach der ersten Spielphase besitzt ein Spieler
invier verschiedenen Stidten Warenhiuser. Am Zahltag
erhalt er dafiir 1o Florin.

DIE SEGELKARTEN

Die Segelkarten geben an, in welche Stidte man mit
seinem Schiff segeln kann und was die Fahrt kostet.

Wer eine solche Karte kauft, hat damit eine Fahrtroute
eingerichtet und kann mit dieser Karte einmal segeln.

Es gibt zwei Arten von Segelkarten:
- Ziel- und Streckenkarten

- Stidteverbindungskarten

ZIEL- UND STRECKENKARTEN

Diese Karten konnen auf zwei verschiedene Arten
benutzt werden:

- Zielkarte: Der Spieler segelt mit seinem Schiff direkt
in einen freien Hafen der Stadt, deren Name auf der
Karte steht (auf der Karte ist jeweils dargestellt, wo
sich die Stadt auf dem Spielplan befindet).

- Streckenkarte: Der Spieler segelt mit seinem Schiff
von der Stadt aus, in der er sich gerade befindet, so
viele Stidte weiter, wie Siegel auf der Karte abgebildet
sind. Ist ein Siegel abgebildet, kann er waagrecht oder
senkrecht zur nachsten Stadt segeln. Sind mehrere
Siegel abgebildet, kann er entsprechend viele oder
weniger Streckenabschnitte segeln (waagrecht und
senkrecht, rechtwinkliges Abbiegen erlaubt).




A: 4 Zielkarten G : Verbreitungsskala
B: Verdeckter Stapel (Vorrat) H : Felder fiir die Darlehenskarten
C: Ablagestapel der I : Hafen fiir die Bank

Zielkarten

D: 3 Bonuskarten
fiir die Verbreitung

E: Minzen

F: Tanger, eine der 9 Stidte

J: 6 Stidteverbindungskarten

K: Verdeckter Stapel (Vorrat)

L: Ablagestapel der
Stadteverbindungskarten

EINE STADT (MARSEILLE)

A:Hafen: Hier sind die beiden Hafenfelder fiir die Schiffe abgebildet. B: Festung: Wer eine Festung bauen mochte, muss mit seinem Schiff
Wer ein Warenhaus und/oder eine Festung in dieser Stadt bauen in einem der beiden Hafenfelder stehen und mindestens eines der
mochte, muss mit seinem Schiff einen der beiden Hifen ansteuern. beiden Festungsfelder muss frei sein. Wer auf dem ersten Feld baut,
Die Felder geben die Baukosten fiir ein Warenhaus an. Wer im stellt seine Festung in dieses Feld und zahlt 8 Florin. Damit ist dieses
ersten Hafen steht, zahlt fiir jedes Warenhaus 4 Florin. Wer im zwei-  Feld fiir das gesamte Spiel blockiert. Wer auf dem zweiten Feld baut,
ten Hafen steht, muss 5 Florin bezahlen. zahlt fiir seine Festung 10 Florin.

C: Auf diesen beiden Feldern wer-
den die ersten beiden Warenhiu-
ser gebaut. Nur beim ersten Haus
kann man wihlen, ob man es auf
dem ersten oder zweiten Feld er-
richtet.

G: Auf diesem Feld darf kein
Warenhaus gebaut werden.

F: letztes Baufeld

D: Das Feld mit dem dunklen Dreieck E: Die dunklen Felder sind SchlieRungsfelder. Sobald ein Spieler
gilt nur bei zwei oder drei Spielern als auf einem solchen Feld ein Warenhaus baut, muss das vorderste
zusitzliches Schliefungsfeld. Bei vier (= erste) Haus der Warenhauskette geschlossen werden. Dieses
oder fiinf Spielern ist es ein ganz nor- Haus wird auf das Bild der Stadt gestellt. Es zihlt bei einem Zahltag

males Baufeld. weder bei der Verbreitung noch bei der Majoritit mit.




Ziel- und Streckenkarte
A

A: Anzahl der roten Siegel

= Anzahl der Strecken, die

@ man von einer beliebigen
Stadt aus segeln kann.

B: Kosten der Karte
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7 C: Zielstadt: Von jeder Stadt
oder von der Bank oder
bei Spielbeginn kann ein
Spieler direkt zur Zielstadt
segeln.

D: Position der Stadt auf
dem Spielplan

Mit dieser Karte kann ein Spieler entweder direkt nach Marseille
segeln, egal wo sich sein Schiff befindet,oder er segelt von der Stadt
aus, in der er sich gerade befindet, bis zu drei Streckenabschnitte
weiter. Steht sein Schiff z.B. in Valencia, so kann er mit dieser
Karte jede Stadt auf dem Spielplan erreichen.

STADTEVERBINDUNGSKARTEN

Eine solche Karte kostet weniger. Sie konnen damit
nur zwischen den beiden Stidten segeln, die auf der
Karte stehen. Wenn Sie z.B. eine Karte Venezia-Tanger
kaufen, miissen Sie 3 Florin an die Bank bezahlen. Mit
dieser Karte konnen Sie entweder einmal von Venezia
nach Tanger oder einmal von Tanger nach Venezia
segeln. Um mit einer solchen Karte segeln zu konnen,
muss sich Thr Schiff in einer der beiden auf der Karte
genannten Stidte befinden.

A: Kosten der Karte

B: Mit dieser Karte kann
der Spieler von Venezia
nach Tanger segeln oder
von Tanger nach Venezia

C: Position der beiden
Stadte auf dem Spielplan

KURZBESCHREIBUNG

- DES SPIELABLAUES

Das Spiel lauft tiber drei Phasen. Jede Phase besteht aus
mehreren Runden. Am Ende einer Phase gibt es einen
Zahltag. Der jiingste Spieler ist in der ersten Phase
der Startspieler. Er erhalt das Plittchen ,El Capitan® (=
Startspieler) und legt es vor sich ab. Wer an der Reihe
ist, kann zuerst segeln und muss danach eine der drei
folgenden Aktionen ausfithren.

1. Ein Warenhaus bauen

(oder wieder eroffnen)
Wer ein Warenhaus baut oder wieder erdffnet, muss
sich mit seinem Schiff im Hafen einer Stadt befinden.
Vor dem Bauen kénnen Sie segeln. Vor und nach dem
Bauen konnen Sie Segelkarten kaufen. Pro Zug konnen
Sie nur ein Warenhaus bauen oder wieder eréffnen.

2. Eine Festung bauen

Wer eine Festung baut, muss sich im Hafen einer Stadt
befinden. Vor dem Bauen konnen Sie segeln. Vor und
nach dem Bauen konnen Sie Segelkarten kaufen. Pro
Zug konnen Sie nur eine Festung bauen.

3. Ein Darlehen aufnehmen

Wer ein Darlehen aufnimmt, muss sich mit seinem
Schiff im Hafen bei der Bank befinden. Er kann sonst
keine weitere Aktion ausfithren. AnschlieRend kommt
sofort der nichste Spieler an die Reihe. Pro Zug kénnen
Sie nur ein Darlehen aufnehmen.

Beachte: Spielt man zu zweit gelten zusitzliche bzw.
abweichende Regeln, die nach dem Kapitel ,Spielende"
beschrieben werden.

DIE EINZELNEN AKTIONEN

Kauf von Segelkarten

Diese Aktion ist freiwillig. Es liegen immer vier Ziel-und
Streckenkarten und sechs Stidteverbindungskarten
offen aus. Von diesen Karten diirfen Sie so viele kaufen,
wie Sie mochten. Zu diesem Zweck nehmen Sie eine
oder mehrere der Karten auf die Hand und bezahlen das
Geld an die Bank. Sie konnen die Karten sofort oder erst
in spateren Ziigen einsetzen. Bei Spielbeginn miissen
Sie mindestens eine Zielkarte kaufen, um Ihr Schiff ins
Spiel zu bringen.

Nachdemein Spieler seinen gesamten Zugabgeschlossen
hat, werden bei Bedarf neue Karten von den verdeckten
Stapeln aufgedeckt, so dass der nichste Spieler immer
aus der vollen Auslage wihlen kann. Wenn einer der
beiden Kartenstapel aufgebraucht ist, werden die bereits
abgelegten Karten gemischt und als neuer verdeckter
Stapel verwendet.

Segeln

Bei Spielbeginn miissen Sie mit einer Zielkarte zu
der Stadt segeln, die die Zielkarte zeigt. Im weiteren
Spielverlauf ist das Segeln freiwillig. Wenn Sie segeln,
muss das vor dem Bauen geschehen. In diesem Fall
spielen Sie eine passende Segelkarte aus und segeln
in die Stadt, in der Sie bauen mochten. Wenn das
erste Hafenfeld besetzt ist, miissen Sie Ihr Schiff auf
das zweite Feld stellen. Sind beide Felder besetzt,
konnen Sie in dieser Stadt nicht bleiben und miissen
sofort weitersegeln. Wer an der Reihe ist, kann so
viele Segelkarten einsetzen, wie er will. Wer mehrere
Segelkarten auf einmal einsetzt, bendtigt nur in der
Stadt, in der er bauen mochte, einen freien Hafen.

Beispiel: Sie reisen mit einer Zielkarte nach Tanger und
von dort weiter mit einer Stidteverbindungskarte nach
Alexandria.




Von der Bank und zu Beginn des Spiels konnen Sie nur
mit einer Zielkarte lossegeln.

Um zur Bank zu reisen, bendtigen Sie keine Segelkarte.
Diese Fahrt ist kostenlos.

Eingesetzte Karten kommen nach der Fahrt auf den
entsprechenden Ablagestapel.

Warenhaus bauen
Ein Warenhaus konnen Sie nur in der Stadt bauen, in
dessen Hafen Sie mit Threm Schiff stehen.

Wer ein Warenhaus baut, bezahlt die auf dem Hafenfeld
angegebenen Baukosten, auf dem sein Schiff steht, an
die Bank und stellt ein Warenhaus auf den nichsten
freien Bauplatz.

Der Spieler, der das erste Warenhaus in einer Stadt
baut, kann entscheiden, ob er es auf den ersten (Feld
mit 0) oder zweiten Bauplatz setzt. Wenn das erste Haus
auf dem zweiten Feld gebaut wurde, muss das zweite
Haus in dieser Stadt auf dem ersten Bauplatz gebaut
werden. Dabei ist es egal, ob es vom selben Spieler oder
von einem anderen gebaut wird.

Das nichste und alle folgenden Warenhiuser werden
auf die jeweils angrenzenden Felder gestellt. Das letzte
Feld der U-Skala ist kein Bauplatz. Dieses Feld darf
nicht bebaut werden.

Die Zahlen auf den Bauplitzen haben erst am Zahltag
eine Bedeutung.

Sobald Sie wieder an der Reihe sind, konnen Sie Ihr
Schiff in dieser Stadt stehen lassen und ein weiteres
Warenhaus (oder eine Festung) bauen. Sie kénnen aber
auch in eine andere Stadt segeln und dort bauen oder
Sie segeln zur Bank und nehmen ein Darlehen auf.

Wer mit seinem Schiff auf einem teuren Hafenfeld
steht, kann nicht auf das billigere wechseln, wenn dieses
freigeworden ist.

Kein Spieler darf in einer Stadt mehr als drei
Warenhiuser in einer Reihe nacheinander besitzen.
Hat ein Spieler drei Warenhauser in Reihe gebaut (oder
wiedereroffnet), darf er in dieser Stadt erst wieder ein
Warenhaus bauen, nachdem ein anderer Spieler dort
ein Warenhaus gebaut hat.

Festung bauen
Bine Festung kénnen Sie nur in der Stadt bauen, in
dessen Hafen Sie mit Threm Schiff stehen.

Wer eine Festung baut, bezahlt den Preis, der auf einem
freien Festungsbauplatz angegeben ist und stellt eine
seiner Festungen auf diesen Platz.

Sobald Sie wieder an die Reihe kommen, kdnnen Sie im
Hafen dieser Stadt stehen bleiben und ein Warenhaus
bauen oder Sie segeln in eine andere Stadt und bauen
dort oder Sie segeln zur Bank und nehmen ein Darlehen
auf.

Jeder Spieler darf nur eine Festung in einer Stadt bauen.

Rot ist nach Marseille gesegelt und hat fiir 4 Florin sein erstes
Warenhaus errichtet. Er hatte die Wahl, auf dem ersten oder
zweiten Bauplatz zu bauen. Er hat sich fiir den zweiten Bauplatz
entschieden.

Nach Rot kam Griin. Er hat vier Warenhiuser und eine Festung
gebaut. Sein erstes Warenhaus musste er auf den ersten Bauplatz
bauen. Wenn jetzt kein anderer Spieler in Marseille ein Haus
baut, muss er Marseille verlassen, da er nicht mehr als drei Hauser
hintereinander besitzen darf.

Warenhaus schliefien

Jedes Mal, wenn auf einem dunklen Bauplatz ein
Warenhaus gebaut wird, muss das Warenhaus auf dem
ersten Bauplatz in dieser Stadt - egal wem es gehort -
geschlossen werden. Es wird vom Bauplatz entfernt und
auf das Bild der Stadt gestellt. Dieses Warenhaus wird an
Zahltagen nicht mitgezihlt, weder bei der Verbreitung
noch bei der Majoritit. Sobald auf dem zweiten
dunklen Bauplatz gebaut wird, wird das Warenhaus
auf dem zweiten Feld geschlossen usw. Die dabei frei-
gewordenen Bauplitze konnen erst dann wieder bebaut
werden, sobald der letzte Bauplatz der Stadt (vorletztes
Feld) besetzt ist.

Bei zwei und drei Spielern hat jede Stadt ein zusitzliches
Schliefungsfeld. Das erste Warenhausin jeder Stadt wird
bereits geschlossen, wenn ein Spieler auf dem Bauplatz
mit dem dunklen Dreieck ein Warenhaus baut.

Wiedereroffnung eines geschlossenen

Warenhauses

Der Spieler, dem das geschlossene Warenhaus gehort,
kann es wieder ins Spiel bringen, falls er im Laufe des
Spiels noch einmal in die Stadt segelt. Er setzt dann sein
Schiff auf ein freies Hafenfeld und kann sein Warenhaus
kostenlos wieder erdffnen. Das bedeutet: er nimmt
es vom Bild der Stadt und stellt es hinter das zuletzt
gebaute Warenhaus auf den nichsten freien Bauplatz.
Wer ein Warenhaus wieder eroffnet, kann im gleichen




Zug weder ein anderes Warenhaus noch eine Festung
bauen.

Wird ein Warenhaus geschlossen und das Schiff des
betroffenen Spielers befindet sich gerade in der Stadt,
kann er, sobald er an die Reihe kommt, es auch sofort
wieder eroffnen.

Warenhaus schliefen: Gelb hat auf dem ersten dunklen Feld
gebaut. Damit wird das erste Warenhaus geschlossen und auf das
Bild der Stadt gestellt.

Warenhaus wieder eréffnen: Blau hat auf dem zweiten dunklen
Feld gebaut. Damit wird das zweite Warenhaus (Rot) geschlossen.
Anschlieflend hat Rot sein Warenhaus kostenlos wieder eréffnet.
Dazu musste er nach Marseille segeln.

Der letzte Bauplatz ist mit einem
Warenhaus bebaut

Sobald auf dem letzten Bauplatz der U-Skala ein
Warenhaus gebaut wurde, kann ein Spieler auf dem
wegen Schlieflung eines Warenhauses freigewordenen
Bauplatz ein neues Warenhaus errichten. Auf diese
Weise konnen durch Schliefung freigewordene
Bauplitze wieder besetzt werden. Die Hiuserkette wird
in Richtung erstes Baufeld fortgesetzt. Zuletzt wird das
Feld mit der Null bebaut. Eine Schliefung gibt es jetzt
nicht mehr. Erst dann, wenn alle zwolf Bauplitze belegt
sind, kann in dieser Stadt kein Warenhaus mehr gebaut
o werden.

Wer auf einem durch Schliefung freigewordenen
Bauplatz baut, muss auch die Regel beachten, dass
hintereinander keine vier farbgleichen Hiuser erlaubt
sind.

-

Sobald der letzte Bauplatz einer Stadt bebaut wurde, konnen
anschliefend die durch Schliefung freigewordenen Bauplitze
wieder bebaut werden. Die Hiuserkette wird in Richtung erstes
Baufeld fortgesetzt. Zuletzt wird das erste Baufeld wieder besetzt.

Wenn in Marseille die letzten drei Hiuser rot wiren, konnte
der Spieler Rot trotzdem vorne bauen, da die Hiuser nicht
hintereinander stehen.

Wiirde Griin vorne bauen, konnte er auf dem Feld mit dem Wert
,8¢bauen, aber nicht mehr auf dem Feld mit dem Wert 4, weil er
dann vier Hiuser hintereinander hitte.

Ein Darlehen aufnehmen

Wer ein Darlehen aufnehmen mochte, muss mit seinem
Schiff von der Stadt, in der er sich gerade befindet, zum
Hafen der Bank segeln (dafiir wird keine Segelkarte
benétigt) und kann dann im gleichen Zug ein Darlehen
aufnehmen. Es stehen zwei Arten von Darlehen zur
Verfugung:

Darlehen zu 16 Florin
Riickzahlung 20 Florin,
Riickzahlung nach
Verlingerung 30 Florin
(siehe Riickseite der Karte)

Darlehen zu 10 Florin
Riickzahlung 12 Florin,
Riickzahlung nach
Verlingerung 16 Florin
(siehe Riickseite der Karte)

Wer ein Darlehen aufgenommen hat, legt die Karte
mit dem Darlehensbetrag nach oben vor sich auf den
Tisch und erhilt den Darlehensbetrag von der Bank
ausbezahlt. Sobald Sie wieder an der Reihe sind, konnen
Sie auf dem Bankfeld bleiben und ein weiteres Darlehen
aufnehmen, oder Sie miissen mit einer Zielkarte in eine
Stadt segeln.

Beachien Sie: Wer in seinem Zug nicht bauen kann
oder nicht bauen will, muss sein Schiff auf das Hafenfeld
zwischen den Bankfeldern stellen und ein Darlehen
aufnehmen. Dafiir wird keine Segelkarte benétigt. In
der ersten Spielrunde darf kein Darlehen aufgenommen
werden.




Auf dem Hafenfeld bei der Bank diirfen beliebig viele
Schiffe stehen.

ZAHLTAG

Sobald ein Spieler alle seine Warenhiuser und
Festungen, die vor ihm auf dem Tisch standen, gebaut
hat, wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt (so
dass alle Spieler gleich oft an der Reihe waren). Danach
ist Zahltag.

Die Spieler erhalten Geld fiir Verbreitung, Majoritit und
fiir jede gebaute Festung,

Verbreitung

Die Verbreitungsskala zeigt, wie viel Geld Sie erhalten.
Wer in drei Stidten Warenhiuser besitzt, erhilt s
Florin, wer in neun Stidten Warenhiuser besitzt, erhilt
60 Florin.

Festungen und geschlossene Warenhiuser sind bei
Verbreitung ohne Bedeutung.

Bonus fiir Verbreitung

Der Spieler, der wihrend des Spiels als Erster in allen
neun Stidten mindestens ein Warenhaus besitzt
(geschlossene Warenhiuser zihlen nicht mit), erhalt
unmittelbar nach dem Bau des Hauses in der 9. Stadt
die Bonuskarte fiir den Ersten (15 Florin) und legt sie
vor sich ab. Die beiden anderen Bonuskarten gehen an
die Spieler, die als Zweiter bzw. Dritter in allen neun
Stadten vertreten sind.

Wer eine Bonuskarte erhalten hat, muss sie nicht
abgeben, wenn er wegen Schliefungen in weniger als
neun Stidten vertreten ist.

Beim dritten Zahltag erhalten die Spieler den Betrag auf
der Karte (15, 10 bzw. 5 Florin) ausbezahlt.

L "

Majoritat

Jede Stadt wird einzeln abgerechnet. Nur die Spieler, die
in einer Stadt auf den u-férmig angeordneten Feldern
die meisten oder zweitmeisten Warenhiuser besitzen,
erhalten Geld. Pro Stadt wird immer der Betrag, der
auf dem nichsten freien Feld angegeben ist, an den
Spieler mit den meisten Warenhiusern ausbezahlt
sowie die Hilfte dieses Betrages an den Spieler mit den
zweitmeisten Warenhidusern. Beim zweiten Rang wird
bei Kommazahlen abgerundet.

Wenn z.B. an den Ersten 15 Florin ausbezahlt werden,
erhilt der Zweite 7 Florin.

Gleichstand: Besitzen in einer Stadt mehrere Spieler
gleich viele Warenhauser, dann nimmt derjenige unter
ihnen den besseren Rang ein, dessen erstes Haus weiter
vorne steht (siehe Beispiel). Es gibt nur einen Ersten
und einen Zweiten.
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Sobald der letzte Bauplatz der u-férmigen Skala bebaut
wurde, zeigt das letzte Feld den auszuschiittenden
Betrag an, der dann bis zum Spielende gilt.

Griin und Blau besitzen die meisten Warenhiuser.

Da Griin sein erstes Haus vor Blau gebaut hat, ist er in dieser Stadt
Erster und erhilt 20 Florin. Blau ist in dieser Stadt Zweiter und
erhilt die Hilfte (1o Florin). Wiirde Rot das nichste Warenhaus
bauen, wire Rot Erster und Griin Zweiter.

Das Spiel ist fortgeschritten. Rot, Blau und Gelb besitzen die
meisten Warenhiuser (das geschlossene Haus von Blau zihlt nicht
mit). Da das Warenhaus von Rot an vorderster Stelle steht, nimmt
Rot den ersten Rang ein. Rot erhilt 16 Florin. Blau erhilt fiir den
zweiten Rang noch 8 Florin. Gelb geht leer aus.

Festungen

Fiir jede Festung erhilt man so viel Geld wie fiir den
zweiten Rang bei der Majoritit. In der ersten obigen
Abbildung erhalten Griin und Rot fiir ihre Festungje 10
Florin. In den Stidten mit den meisten Warenhiausern
bringt eine Festung jedoch so viel Geld ein wie der erste
Rang bei der Majoritit. Sollten in der zweiten obigen
Abbildung die meisten Warenhiuser stehen (d.h. keine
andere Stadt hat mehr als 10 Warenhiuser), erhalten
Griin und Rot je 16 Florin.

Bei der Anzahl der Warenhiuser werden nur die
Warenhiuser gezihlt, die auf einem Bauplatz der
u-férmigen Skala stehen.

Gibt es mehrere Stidte mit den meisten Warenhiusern,
dann erhalten die Spieler fiir jede Festung in diesen
Stidten das Geld fiir den ersten Rang.




NACH EINEM ZAHLTAG

Darlehen zuriickzahlen oder verlangern
Nach einem Zahltag muss reihum (beginnend mit dem
Startspieler dieser Spielphase)jeder Spieler entscheiden,
ob er seine Darlehen zuriickzahlen oder verlingern
mochte. Wer ein Darlehen zuriickzahlt, legt die Karte
mit dem Darlehen zuriick auf das Bankfeld und bezahlt
den auf der Karte genannten Riickzahlungsbetrag (12
bzw. 20 Florin) an die Bank.

Wer ein Darlehen verliangert, dreht die Karte auf die
Riickseite. Die Riickzahlung ist erst nach dem nachsten
Zahltag fillig, aber dann zu hoheren Kosten, namlich
zu dem Betrag, der jetzt auf der Karte zu sehen ist. Ein
Darlehen kann nur einmal verlingert werden, danach
muss es in jedem Fall zuriickgezahlt werden. Sie kénnen
jedoch jederzeit neue Darlehen aufnehmen, wenn Sie
mit Threm Schiff zur Bank reisen.

Wer ein Darlehen verlingert oder zuriickzahlt, muss
nicht zur Bank reisen.

Darlehenskarte: 1o Florin, mit Darlehenskarte: 16 Florin, mit

Vorder- und Riickseite. Vorder- und Riickseite.

Wer diesen Kredit verlingert, Wer diesen Kredit verlingert,
muss nach dem nichsten muss nach dem nichsten
Zahltag 16 Florin zuriickzahlen. Zahltag 30 Florin zuriickzahlen.

Kassensturz

Nach jedem Zahltag zihlt jeder Spieler sein Geld und
zieht die Darlehen (Riickzahlungsbetrag), die er noch
nicht zuriickgezahlt hat, von diesem Betrag ab und gibt
sein Vermogen bekannt. Somit kennt jeder Spieler den
Spielstand bei der Zwischenabrechnung.

Starispieler der nachsten Phase

Der Spieler, der nach dem Kassensturz das geringste
Vermogen besitzt, darf bestimmen, welcher Spieler der
Startspieler fiir die nachste Phase wird. Dieser erhilt das
Plittchen ,El Capitan und ist Startspieler in der neuen
Phase.

Neue Warenhauser und Festungen

Jeder Spieler erhilt aus dem Vorrat sechs neue
Warenhiuser und eine neue Festung und stellt sie
zu seinen aus der vorherigen Phase eventuell noch
vorhandenen.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der dritten Phase, wenn mindestens
ein Spieler alle seine Warenhduser und Festungen
gebaut hat (dabei sind geschlossene Warenhiuser dieses
Spielers, die noch auf den Bildern der Stidte stehen
ohne Belang).

Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, so
dass jeder Spieler gleich oft an der Reihe war. Der dritte
Zahltag beendet das Spiel. Spitestens jetzt miissen alle
Darlehen zuriickgezahlt werden.

Die Spieler, die eine Karte Verbreitungsbonus besitzen
(15, 10 bzw. 5 Florin), erhalten diesen Bonus jetzt
ausbezahlt.

Sieger ist der Spieler, der das meiste Geld besitzt.

SONDERREGELN FUR
EL CAPITAN ZU ZWEIT

Die Grundregeln gelten unverindert.
Hinzu kommen folgende zusitzliche Regeln:

Beide Spieler miissen Warenhiduser in zwei ver-
schiedenen Farben bauen.

Jeder Spieler wihlt eine erste Farbe (Hauptfarbe) und
zusitzlich eine zweite (neutrale) Farbe.

Er erhilt ein Schiff in seiner Hauptfarbe.

Beim Zahltag gibt es bei der Feststellung der Majoritit
nur einen ersten Rang, d.h. nur ein Spieler erhilt Geld.

Warenhduser in den neutralen Farben werden
mitgewertet, aber nicht ausbezahlt.

Geld fiir den ersten Rang gibt es aber nur, wenn die
meisten Warenhiuser in einer Stadt in der Hauptfarbe
eines Spielers gebaut wurden.

SPIELVORBEREITUNG

Pro Phase erhilt jeder Spieler sechs Warenhiuser
und eine Festung in seiner Hauptfarbe sowie zwei
Warenhiuser in seiner neutralen Farbe.

Die restlichen Warenhduser und Festungen bilden
abseits einen Vorrat.

Beispiel: Spieler A erhalt rote und griine Warenhiuser,
Spieler B erhilt gelbe und blaue.

“'SaNeen 0b
Leecee on

Der jiingste Spieler beginnt. Er erhilt das Plittchen ,El
Capitan“ und legt es vor sich ab.




Warenhaus bauen
Solange ein Spieler Warenhauser vor sich stehen hat,
muss die Anzahl der Warenhiuser in seiner Hauptfarbe
immer grofer sein als die Anzahl der Warenhiuser in
seiner neutralen Farbe.

Zu Spielbeginn (6 + 2 Warenhiuser) gilt fiir Spieler A:

Der Spieler kann entweder ein rotes oder ein griines
Warenhaus bauen.

In einer spiteren Situation (3 + 2 Warenhiuser) gilt:

Spieler A muss als nichstes ein griines Warenhaus
bauen.

Es ist nicht erlaubt, gleich viele rote und griine
Warenhiuser zu haben (das wire der Fall, wenn er ein
rotes Warenhaus bauen wiirde!).

'.'+.

Jetzt kann der Spieler entweder ein rotes oder ein griines
Warenhaus bauen.

'.+.

In dieser Situation muss der Spieler sein letztes griines
Warenhaus bauen.

Kein Spieler darf in einer Stadt mehr als drei
Warenhauser seiner Haupifarbe in einer Reihe
nacheinander bauen (und/oder wiedereroffnen), und er
darf nicht mehr als vier Warenhauser in seiner Haupt-
und neutralen Farbe nacheinander bauen (und/oder
wiedereroffnen). Er darf in dieser Stadt erst wieder ein
Warenhaus bauen, nachdem der andere Spieler dort ein
Warenhaus gebaut hat.

ZAHLTAG

Eine Spielphase ist zu Ende, sobald ein Spieler alle seine
Warenhiuser und Festungen in seiner Hauptfarbe und
alle Warenhiuser in seiner neutralen Farbe, die vor ihm
auf dem Tisch standen, gebaut hat. Falls dieser Spieler
Startspieler war, ist der andere Spieler noch ein Mal an
der Reihe. Danach ist Zahltag,

Verbreitung
Bei der Verbreitung zihlen fir jeden Spieler nur die
Warenhiuser in seiner Hauptfarbe.

Bonus fiir Verbreitung
Auch beim Bonus fiir die Verbreitung zihlen fiir jeden
Spieler nur die Warenhiuser in seiner Hauptfarbe.

Majoritat

Bs zihlt nur die Farbe mit den meisten Warenhiusern.
Wenn dies die Hauptfarbe (erste Farbe) eines Spielers
ist, erhilt der Spieler den Betrag, der auf dem nichsten
freien Bauplatz aufgedruckt ist.

Wenn dies aber die neutrale Farbe (zweite Farbe) eines
Spielers ist, wird kein Geld ausbezahlt.

Beispiel 1: Spieler A hat Rot und
Spieler B hat Gelb als Hauptfarbe.

Spieler A hat in seiner neutralen Farbe GRUN und
Spieler B hat in seiner Hauptfarbe GELB je ein
Warenhaus gebaut. Das GRUNE Warenhaus wurde
vor dem GELBEN gebaut. Deshalb nimmt GRUN den
ersten Rang ein. Beim Zahltag erhalt niemand Geld, da
GRUN die neutrale Farbe von Spieler A ist.

Beispiel 2: Spieler A hat Rot als
Hauptfarbe und Griin als neutrale
Farbe.

In diesem Beispiel hat Spieler A beide Warenhiuser
gebaut. Wenn jetzt Zahltag ist, erhilt er jedoch ebenfalls
kein Geld, weil GRUN seine neutrale Farbe ist.

NACH EINEM ZAHLTAG

Startispieler der nachsten Phase

Der Spieler mit dem geringsten Vermogen nach dem
Kassensturz darf bestimmen, ob er selbst oder sein
Mitspieler Startspieler fiir die nichste Phase wird.

Neue Warenhauser und Festungen

Jeder Spieler erhilt aus dem Vorrat sechs neue
Warenhauser und eine neue Festung in seiner
Hauptfarbe sowie zwei neue Warenhiuser in seiner
neutralen Farbe.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der dritten Phase, wenn einer der
beiden Spieler seine 18 Warenhiuser, die drei Festungen
sowie die sechs Warenhiuser seiner neutralen Farbe
gebaut hat.

Sieger ist der Spieler, der das meiste Geld besitzt.
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EL CAPITAN - REGELN FUR
DIE ERWEITERUNGEN

Wer El Capitan bereits mehrfach mit dem normalen
Spielplan gespielt hat, kann es auch mit den zusitzlichen
Stidtetafeln probieren. Wir empfehlen, zunichst nur
mit einer der drei Stidtetafeln zu spielen. Erfahrene
El Capitan - Spieler kénnen aber, wenn Sie zu viert
oder zu fiinft spielen, auch mit zwei bzw. allen drei
Erweiterungstafeln spielen.

SPIELMATERIAL

3 spezielle Stidtetafeln (Porto, Lisboa, Islas Canarias)
1 schwarzes Piratenschiff (nur fiir Islas Canarias)

SPIELVORBEREITUNG

Die Spieler wihlen aus den drei Stadtetafeln eine oder
mehrere aus und platzieren sie neben der linken Seite
des Spielplans.

Dabei wird Porto immer auf die Hohe von Marseille,
Lisboa immer auf die Hohe von Valencia und Islas
Canarias immer auf die Hohe von Tanger gelegt, egal ob
Sie eine, zwei oder alle drei Tafeln verwenden.

Insgesamt gibt es damit zehn, elf oder sogar zwolf Stidte,
zu denen man segeln und in denen man Warenhiuser
und Festungen bauen kann.

Wenn Islas Canarias zum Einsatz kommt, wird das
schwarze Piratenschiff zu Beginn auf das zweite
Hafenfeld dieser Stadt gestellt.

Segeln aufRerhalb des Spielplans

Eine Stadt, die sich auflerhalb des Spielplans befindet,
kann nur mit einer Streckenkarte (mit einem, zwei
oder drei Siegeln) erreicht werden. Zudem muss sich
Thr Schiff im Hafen einer Stadt befinden.

Beispiel: Von Valencia aus bendtigen Sie eine
Streckenkarte mit mindestens einem Siegel, um nach
Lisboa segeln zu koénnen; von Napoli, Marseille oder
Tanger muss die Streckenkarte mindestens zwei
Siegel haben. Von Constantinople oder Alexandria
benétigen  Sie  Streckenkarten mit zusammen
mindestens vier Siegeln oder Sie beniitzen zuerst eine
Stidteverbindungskarte und dann eine Streckenkarte.

Vom Bankfeld aus oder zu Beginn des Spiels kann mit
nur einer Segelkarte nicht direkt auf eine solche Stadt
gesegelt werden.

Eine Stadt auflerhalb des Spielplans kann auch wieder
nur mit einer weiteren Ziel- und Streckenkarte
verlassen werden. Es sei denn, Sie wollen ein Darlehen
aufnehmen. In diesem Fall konnen Sie, ohne eine
Segelkarte zu benutzen, Thr Schiff direkt von dieser
Stadt aus auf das Bankfeld setzen.

Von einer Stadt aulerhalb des Spielplans kann mit einer
entsprechenden Streckenkarte auch auf eine andere
Stadt auflerhalb gesegelt werden. So benotigt man z.B.
von Porto nach Islas Canarias eine Streckenkarte mit
mindestens zwei Siegeln.

Zahltag

Verbreitung

Die zusitzlichen Stidte zihlen bei der Verbreitung mit.
Damit besteht die Moglichkeit, in insgesamt zehn, elf
oder gar zwolf Stidten mit Warenhiusern vertreten zu
sein.

Wer in zehn Stidten Warenhiuser besitzt, erhilt 75
Florin, wer in elf Stadten vertreten ist 9o Florin und in
zwolf Stidten 110 Florin.

Bonus fiir Verbreitung

Beim Bonus fiir die Verbreitung in neun Stidten als
Erster, Zweiter oder Dritter zihlen auch Warenhiuser
in den Stidten aufRerhalb des Spielplans.

Majoritat

In jeder Stadt auflerhalb des Spielplans erhalten
alle Spieler, die mindestens ein Warenhaus geoffnet
haben, die Halfte des Betrages, der auf dem nichsten
freien Bauplatz steht. Der Spieler mit den meisten
Warenhiusern erhilt den vollen Betrag.
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SONDERREGELN FUR LISBOA

Warenhaus bauen

Befindet sich Ihr Schiff auf dem ersten Hafenfeld in
Lisboa, ist der Bau jedes Warenhauses kostenlos, steht
es auf dem zweiten Hafenfeld kostet jeder Bau 1 Florin.

Sofortauszahlung

Fiir jedes Warenhaus, das Sie in Lisboa bauen, erhalten
Sie sofort Geld von der Bank ausbezahlt. Haben Sie nach
dem Bau eines Warenhauses die Mehrheit, bekommen
Sie jeweils den vollen Betrag, der auf dem nichsten
freien Bauplatz aufgedruckt ist. Haben Sie nicht die
Mehrheit, erhalten Sie jeweils den halben Betrag.




Beispiel:

Spieler GELB baut als Erster ein Haus in Lisboa und setzt
es auf den zweiten Bauplatz. Er erhilt sofort 4 Florin.
Als nichster baut Spieler ROT auf dem ersten Feld ein
Warenhaus. Er erhilt ebenfalls 4 Florin. Sollte Spieler
BLAU als nichster auf dem dritten Feld ein Warenhaus
bauen, erhilt er nur 3 Florin (die Hilfte von 6).

Schlieffung eines Warenhauses

In Lisboa gibt es nur zwei Felder, die zur Schliefung
von Warenhiusern fithren.

SONDERREGELN FUR PORTO

Warenhaus bauen und Festung bauen

In Porto gibt es drei Hafenfelder, so dass sich bis zu drei
Schiffe gleichzeitig in Porto aufhalten konnen. Ein
Wechsel der Hafenplitze wahrend des Aufenthalts ist -
wie im Grundspiel - nicht erlaubt. In Porto kann jedoch
nur ein Spieler eine Festung bauen.

Schliefiung eines Warenhauses

In Porto konnen Warenhiuser, die geschlossen werden,
nicht wieder eroffnet werden. Die betreffenden
Warenhiuser werden sofort aus dem Spiel genommen.

SONDERREGELN FUR ISLAS
CANARIAS

Mit Islas Canarias kommt das Piratenschiff ins Spiel. Es
wird bei Spielbeginn auf den zweiten Hafen der Insel
gestellt. Bs blockiert jeweils das Hafenfeld, auf dem es
sich befindet, fiir die Schiffe aller Spieler.

Segeln zu Islas Canarias

Der Spieler, der mit seinem Schiff zu den Islas Canarias

segelt,legtin einem der beiden Héfen an, muss im selben
Zug das Piratenschiff, egal wo es steht, kostenlos in
eine andere Stadt versetzen und dort eine Schutzgebiihr
eintreiben.

Bleibt der Spieler in den Folgeziigen im Hafen von
Islas Canarias, und er mochte das Piratenschiff wieder
versetzen, geht dies dann nur mit einer Segelkarte oder
gegen Bezahlung. In diesem Fall erhilt der Spieler keine
Schutzgebiihr.

Piratenschiff versetzen: Das Piratenschiff darf nur
in eine Stadt versetzt werden, in der mindestens ein
Hafenfeld frei ist. Der Spieler entscheidet, ob er das
Piratenschiff auf den freien Hafenplatz der Stadt stellt
oderaberaufden besetzten Hafenplatz. Wahltder Spieler
den besetzten Hafenplatz, wird das Schiff des Spielers,
das sich auf diesem Platz befindet, auf den danebenlie-
genden Hafenplatz versetzt. Innerhalb derselben Stadt
darf das Piratenschiff nicht versetzt werden.

Schutizgebiihr einireiben

Nachdem ein Spieler das Piratenschiff kostenlos
versetzt hat, treibt er einmalig in der Stadt, in der das
Piratenschiff steht, fiir jedes Gebiude (Warenhaus,
Festung) eine Schutzgebithr von den Besitzern der
Gebiude ein. In der ersten Phase erhilt er 1 Florin
pro Gebiude, in der zweiten Phase 2 Florin und in der
dritten Phase 3 Florin.

Die betroffenen Spieler miissen die Schutzgebiihr
bezahlen, sofern sie Geld haben. Reicht ihr Geld nicht
aus, zahlen sie den Geldbetrag, den sie besitzen.

Beachte: Der Spieler, der in Islas Canarias angelegt hat,
kann zuerst die Schutzgebiihr eintreiben und dann
bauen oder zuerst bauen und dann die Schutzgebiihr
eintreiben.

Piratenschiff versetzen ohne
Schuizgebiihr einzuireiben

Jeder Spieler, egal wo er sich aufhilt, kann zu einem
beliebigen Zeitpunkt seines Zuges, das Piratenschiff
einmal versetzen. Dazu muss er entweder eine oder
mehrere eigene Segelkarten einsetzen (entweder
Ziel- und Streckenkarten und entsprechende
Stidteverbindungskarten) oder aber er bezahlt fiir jeden
Schritt (Abstand von einer Stadt zu einer Nachbarstadt),
den er das Schiff bewegt, 2 Florin. Fiir das Versetzen
gelten die im Abschnitt ,Piratenschiff versetzen"
beschriebenen Regeln.
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