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Nybyggare, borgmästare, byggmästare, arbetare, handelsman, kapten eller guldgrävare? Vilka roller kommer du att spela i den nya världen? Kommer du att äga den största plantagen eller kanske den finaste byggnaden? Du har bara ett mål: Att genom rikedom och berömmelse bli den spelare som tjänar ihop flest anseendepoäng.

Spelets mål

Puerto Rico spelas i rundor. I en runda turas spelarna om att välja ett av sju olika yrken. Sedan skall alla spelare utföra den handling som hör till det valda yrket.

Som nybyggare kan man till exempel anlägga nya plantager som man sedan som arbetare kan producera varor på. Dessa varor kan man sedan som handelsman sälja eller som kapten frakta till den gamla världen. Pengarna som man som handelsman tjänade kan man som byggmästare använda för att bygga olika sorts byggnader i staden, o.s.v.

Den spelare som bäst hanterar de olika yrkena och dess speciella handlingar och förmåner kommer att bli den som vinner mest anseende och därmed vinner spelet.

Den spelare som får ihop flest anseendepoäng (AP) vinner.


Spelets mål

Spelet spelas i rundor där spelarna turas om att välja ett yrke vars handling alla spelare sedan skall utföra.

Spelarna anlägger plantager och bygger byggnader. Dessa producerar varor som spelarna säljer eller fraktar till den gamla världen.

Den spelare som vid spelets slut har flest anseendepoäng (AP) vinner.

Innehåll

5 spelbräden
som vart och ett har 12 ö-rutor och 12 stadsrutor, samt en regelsammanfattning

1 guvernörskort
som visar vilken spelare som är först i rundan.

8 yrkeskort
en nybyggare, en borgmästare, en byggmästare, en arbetare, en handelsman, en kapten och två guldgrävare

1 spelplan
för de olika byggnaderna och för banken

49 byggnader
5 stora lila byggnader (2 rutor), 2 av varje av 12 små lila byggnader, och 20 produktionsbyggnader (i andra färger)

54 dubloner
46 1-dublon-mynt och 8 5-dubloner-mynt

58 ö-brickor
8 stenbrott och 50 plantager: 8 kaffe, 9 tobak, 10 majs, 11 socker och 12 indigo

100 kolonister
bruna runda trämarker

1 koloniskepp
för kolonisterna

50 varor
åttkantiga träfigurer: 9 kaffe (mörkbruna), 9 tobak (ljusbruna), 10 majs (gula), 11 socker (vita) och 11 indigo (blåa)

1 handelshus
att sälja varor i

5 fraktskepp
för att frakta varor till den gamla världen

5 AP-marker
sexkantiga brickor: 32 1-AP-marker och 18 5-AP-marker

Expansionen

12 skogar
Nya ö-brickor som hör till skogvaktarstugan (en av de nya byggnaderna)

26 byggnader
2 stora lila byggnader (2 rutor) och 2 av varje av 12 små lila byggnader

Förberedelser

Placera spelplanen i mitten av bordet. Om expansionen inte skall användas placeras alla de vanliga byggnaderna på sina markerade platser på spelplanen. Sortera dublonerna efter valör och lägg dem i bankrutan på spelplanen. Välj ut den spelare som skall starta spelet, d.v.s. vara först i första spelrundan. Denne får guvernörskortet.

Skall expansionen användas läggs först produktionsbyggnaderna på sina markerade rutor på spelplanen. Därefter läggs samtliga lila byggnader vid sidan om spelplanen. Den spelare som har guvernörskortet börjar med att välja en byggnad och placera den på en av de byggnadsrutor som har samma byggkostnad som den valda byggnaden. Är det en liten byggnad läggs den andra byggnaden av samma sort ovanpå. Sedan är det spelaren till vänster som väljer en byggnad, o.s.v. tills alla byggnadsrutor på spelplanen fyllts. De kvarvarande byggnaderna läggs åt sidan och kommer inte att användas i spelet.

Exempel: En spelare väljer den svarta marknaden, och väljer att placera de två byggnaderna på rutan för hacienda. Senare väljer en annan spelare haciendan, och väljer att placera de två byggnaderna på rutan för barack. Baracken och skogvaktarstugan kan nu inte längre väljas, eftersom det inte finns några platser kvar för byggnader som kostar 2 dubloner att bygga.

Variant: Vill man ha ett mer varierat spel kan man spela med fler byggnader än antalet byggnadsrutor på spelplanen. Man kan t.ex. prova att spela med alla byggnaderna.

Varje spelare tar:

· 1 spelbräde (placeras framför spelaren på bordet)

· Pengar: är ni 3 spelare tar ni 2 dubloner var, är ni 4 spelare tar ni 3 dubloner var och är ni 5 spelare tar ni 4 dubloner var.

· 1 plantage. Den spelare som har guvernörskortet tar först en indigoplantage och placerar på någon av ö-rutorna på sitt spelbräde. Därefter tar de övriga spelarna i medsols ordning en plantage: är ni 3 eller 4 spelare tar den 2:a spelaren indigo och de övriga majs och är ni fem spelare tar den 2:a och 3:e spelaren indigo och de övriga majs.

Det övriga materialet placeras vid spelplanen enligt följande:

· AP-markerna: är ni 3 spelare används 75 AP, är ni 4 spelare används 100 AP och är ni 5 spelare används alla 122 AP.

· Alla kvarvarande ö-brickor. Placera stenbrotten för sig i en uppvänd hög, blanda plantagerna väl och placera dem uppochnervända i fem lika stora högar. Vänd sedan upp 4, 5 eller 6 plantager (en mer än antalet spelare).

· Yrkeskorten: är ni 3 spelare används alla yrken utom de två guldgrävarna (6 kort), är ni 4 spelare används alla utom en guldgrävare (7 kort) och är ni 5 spelare används alla 8 korten.

· Tre fraktskepp: är ni 3 spelare används skeppen med 4, 5 och 6 rutor, är ni 4 spelare används skeppen med 5, 6 och 7 rutor och är ni 5 spelare används skeppen med 6, 7 och 8 rutor.

· Alla varor (sorterade efter färg).

· Handelshuset.
· Koloniskeppet med 3, 4 eller 5 kolonister på (lika många som antalet spelare).

· Förrådet av kolonister: är ni 3 spelare används 55 kolonister (förutom de på koloniskeppet), är ni 4 spelare används 75 kolonister och är ni 5 spelare används 95 kolonister.

Det oanvända materialet läggs tillbaka i lådan.

Spelets gång

Puerto Rico spelas i flera rundor (ungefär 15). Alla rundor spelas på samma sätt. Den spelare som har guvernörskortet börjar genom att välja ett av yrkeskorten och lägga det framför sig. Sedan skall den handling som hör till det valda yrket utföras. Guvernören utför handlingen först, och därefter utför alla de andra spelarna handlingen i tur och ordning medsols.

Därefter går turen över till spelaren till vänster om guvernören: Denne väljer nu ett av de kvarvarande yrkena, lägger yrkeskortet framför sig och utför den handling som hör till det, och därefter utför alla de andra spelarna handlingen i tur och ordning medsols.

Därefter är det nästa spelares tur att välja yrke, o.s.v. tills alla spelare har fått välja yrke en gång och alla har utfört de handlingar som hör till de valda yrkena.

Rundan avslutas nu med att en dublon läggs på vart och ett av de kvarvarande yrkena (de som ingen av spelarna valde). Därefter läggs de valda yrkeskorten tillbaka. Spelaren till vänster om guvernören tar nu guvernörskortet och blir därmed den som får välja yrke först i nästa runda.

Yrkena

Till varje yrke hör en speciell handling som skall utföras först av spelaren som valde yrket, och därefter av alla de andra spelarna i tur och ordning medsols (undantag: guldgrävaren). Den spelare som valde yrket får också en särskild förmån.

Grundregler för alla yrkeskort:

· Om ett yrkeskort har en eller flera dubloner på sig (om yrket inte blivit valt under en eller flera rundor) får spelaren som väljer yrket dem.

· Handlingen som hör till yrket utförs alltid först av spelaren som valde yrket och därefter av alla de andra spelarna i tur och ordning medsols.

· En spelare måste alltid välja ett yrke i sin tur.

· Handlingen och förmånen som hör till det valda yrket är alltid frivilliga, både för spelaren som valde yrket och för de andra spelarna (undantag: kaptenen).

· Ett valt yrkeskort ligger kvar framför spelaren som valde det till rundans slut. Ingen annan spelare får välja samma yrkeskort igen i samma runda.

Nybyggaren (nya plantager placeras på spelbrädet)
Spelaren som väljer detta yrke får som förmån ta antingen ett stenbrott (om det finns något kvar) eller en av de uppvända plantagerna, och placera på valfri ledig ö-ruta på sitt spelbräde. Därefter får de andra spelarna i tur och ordning ta en av de kvarvarande uppvända plantagerna (alltså inte något stenbrott, undantag: barack) och placera på valfri ledig ö-ruta på sina spelbräden.

Slutligen läggs kvarvarande plantager uppvända i en slänghög, och nya plantager vänds upp, en mer än antalet spelare.

Övriga regler:

· Glöm inte haciendans, barackens och härbärgets funktioner.

· Om expansionen används, glöm inte skogvaktarstugans och bibliotekets funktioner.

· Tar plantagehögarna slut blandas slänghögen till en ny plantagehög. Tar alla plantager slut kan det hända att någon spelare får bli utan.

· Det spelar ingen roll på vilken ö-ruta en plantage eller ett stenbrott placeras.

· Plantager och stenbrott på ön kan inte tas bort. Om en spelare fyllt upp alla 12 ö-rutor kan inga nya plantager eller stenbrott placeras.

· Finns det inga stenbrott kvar får nybyggaren inte längre använda sin förmån. Barackens funktion kan då inte heller utnyttjas.

Spelets gång

Guvernören börjar genom att ta ett yrkeskort och lägga det framför sig. Alla spelare utför nu handlingen som hör till det valda yrket i tur och ordning medsols.

Nästa spelare tar ett yrkeskort och lägger det framför sig. Precis som innan utför nu alla spelare handlingen som hör till det yrket.

Vid rundans slut placeras en dublon på vart och ett av de kvarvarande yrkeskorten, och spelaren till vänster om den som var guvernör får guvernörskortet.

Yrkena

- Handlingen som hör till det valda yrket får varje spelare utföra (undantag: guldgrävaren).

- Förmånen som hör till det valda yrket får bara den spelare som valde yrket utnyttja.

Handling:

Varje spelare får ta en plantage och placera på sitt spelbräde.

Förmån:

Nybyggaren får välja att ta och placera ett stenbrott istället för en plantage.

Efteråt vänds nya plantager upp.

Borgmästaren (nya kolonister anländer)
Spelaren som väljer detta yrke får först som förmån ta en kolonist från förrådet. Därefter tar spelarna kolonister från koloniskeppet, en i taget. Borgmästaren börjar och sedan fortsätter de andra spelarna att ta kolonister i tur och ordning medsols tills koloniskeppet är tömt. 

Plantager, stenbrott och byggnader har 1 till 3 vita cirklar på sig. Man får placera en kolonist i varje cirkel. Finns det minst en kolonist på en byggnad eller ö-bricka är denna aktiverad. Spelare kan endast utnyttja byggnader och ö-brickor som är aktiverade. Ej aktiverade byggnader kan aldrig användas.

Spelarna får nu placera sina nya kolonister på spelbrädet. Dessutom får alla kolonister som i tidigare rundor placerats på cirklar eller i San Juan flyttas. Om en spelare inte kan placera alla kolonister på cirklar får de resterande lagras i den lilla byn San Juan på spelbrädet. Där stannar de tills nästa gång någon väljer borgmästaren, då de kan flyttas enligt ovan.

Slutligen placeras nya kolonister på koloniskeppet. För varje tom cirkel på byggnader (alltså inte plantager och stenbrott) på de olika spelarnas spelbräden placeras en kolonist på skeppet. Dock skall alltid minst lika många kolonister som antalet spelare placeras på skeppet.

Övriga regler:

· Om expansionen används, glöm inte värdshusets och bibliotekets funktioner.

· Normalt kan spelarna flytta och placera kolonister samtidigt. Om mer än en av spelarna vill vänta med att placera för att se hur de andra spelarna gör gäller dock att borgmästaren måste bestämma sig först, och därefter de andra spelarna i tur och ordning medsols.

· Om ni nästa gång någon väljer borgmästaren upptäcker att ni glömt att placera nya kolonister på skeppet, placera då en kolonist per spelare på skeppet.

· Om förrådet av kolonister är slut kan borgmästaren inte utnyttja sin förmån.

· Om förrådet av kolonister inte räcker för att fylla på skeppet skall skeppet inte fyllas på alls.

· Man får inte välja att placera kolonister i San Juan om man har lediga cirklar på spelbrädet. Alla cirklar måste fyllas om möjligt.




Handling:

Ta kolonister från koloniskeppet. Placera och flytta kolonister på spelbrädet.

Förmån:

Borgmästaren får en extra kolonist från förrådet.

Efteråt läggs nya kolonister på koloniskeppet.

Exempel, 4 spelare:

Det ligger 6 kolonister på koloniskeppet.

Först tar borgmästaren en från förrådet och en från skeppet. De tre andra spelarna tar var sin kolonist från skeppet.

Borgmästaren och spelaren till vänster om honom tar nu en kolonist till var från skeppet.

Borgmästaren fick alltså 3, spelaren till vänster om honom 2 och de övriga två spelarna 1 var. 

Byggmästaren (byggnader byggs)

Spelaren som väljer detta yrke får som förmån bygga en byggnad för en dublon mindre än den normala kostnaden. Pengarna betalas till banken och byggnaden placeras på valfri ledig stadsruta på spelbrädet. Är byggnaden en stor lila byggnad behövs två lediga platser ovanför varandra. Därefter får de andra spelarna i tur och ordning bygga var sin byggnad (till normal kostnad). Man får aldrig bygga mer än en byggnad per runda. Mer information om de olika byggnaderna finns i slutet av reglerna.

Stenbrott:

Varje aktiverat stenbrott man har minskar byggkostnaden med en dublon. Denna rabatt är dock begränsad beroende på byggnad, vilket visas på spelplanen. Kostnaden för byggnader i första kolumnen får minskas med som mest 1 dublon (1 aktiverat stenbrott), byggnader i andra kolumnen med som mest 2 dubloner (2 aktiverade stenbrott), byggnader i tredje kolumnen med som mest 3 dubloner (3 aktiverade stenbrott) och byggnader i fjärde kolumnen med som mest 4 dubloner (4 aktiverade stenbrott). Byggmästarens förmån gäller utöver denna rabatt och kan därför minska kostnaden ytterligare en dublon. Kostanden kan dock aldrig minskas under 0 dubloner. Har man tre aktiverade stenbrott betalar man alltså 1 dublon för en barrack, 3 dubloner för ett kontor, 5 dubloner för en hamn eller 7 dubloner för ett rådhus. Som byggmästare betalar man istället 0, 2, 4 respektive 6 dubloner.

Skogar (i expansionen):

Har man två eller flera skogar när någon väljer byggmästaren betalar man 1 dublon mindre för varannan skog man har på sitt spelbräde. Har man t.ex. 3 skogar betalar man 1 dublon mindre. Denna rabatt gäller utöver ev. rabatt för stenbrott eller byggmästare, och är dessutom oberoende av byggnadstypen. Kostnaden kan dock aldrig minskas under 0 dubloner. Skogar har ingen plats för (och behöver inte) någon kolonist.
Övriga regler:

· Glöm inte universitetets funktion.

· Om expansionen används, glöm inte den svarta marknadens, kyrkans och bibliotekets funktioner.

· Om man som byggmästare väljer att inte bygga får man inte någon dublon tillgodo för sin förmån!

Man kan inte bygga på mer än de 12 stadsrutorna på spelbrädet. Har man inga tomma rutor får man inte bygga.




Handling:

Varje spelare får bygga en byggnad på sitt spelbräde.

Förmån:

Byggmästaren betalar en dublon mindre för att bygga.

Aktiverade stenbrott kan minska byggkostanden.

Skogar minskar byggkostnaden.

Arbetaren (varor produceras)

Spelaren som väljer detta yrke tar varor från förrådet enligt sina plantager och produktionsbyggnader, och placerar dessa på kompassrosen på sitt spelbräde. Kompassrosen används för att lagra spelarens varor, pengar och AP-marker. Därefter tar alla de andra spelarna i tur och ordning varor på samma sätt. Slutligen tar arbetaren som sin förmån en valfri extra vara från förrådet.

Antalet varor en spelare får ta beror på dennes aktiverade plantager och produktionsbyggnader. Mer information om plantager, produktionsbyggnader och produktion av varor finns beskrivet i avsnittet om produktionsbyggnader i slutet av reglerna.

Övriga regler:

· Glöm inte fabrikens funktion.

· Om expansionen används, glöm inte akveduktens, den specialiserade fabrikens och bibliotekets funktioner.

· Om en vara tar slut i förrådet kan det hända att man får färre varor än man egentligen kan producera. Man får ingen kompensation för detta.

· Som arbetare kan man inte som sin förmån ta en vara som man inte kan producera. Om man inte kan producera några varor alls kan man alltså inte utnyttja sin förmån.

Handelsmannen (varor säljs)

Spelaren som väljer detta yrke får genast sälja en valfri vara till handelshuset för det pris som gäller för den varan (priset en vara, 0 - 4 dubloner, står på handelshuset), plus 1 dublon extra som sin förmån. Pengarna tas från banken. Sedan får de andra spelarna i tur och ordning sälja en valfri vara (till normalt pris) så länge som det finns plats kvar i handelshuset.

Dessa regler gäller för försäljning:

· Handelshuset rymmer högst fyra varor. När det är fullt kan ingen ytterligare spelare sälja någon vara i denna runda.

· Handelshuset köper endast olika sorters varor, d.v.s. varor det inte har köpt tidigare (undantag: kontor).

Efter handelsmannens drag töms handelshuset om det är fullt (d.v.s. innehåller fyra varor). De fyra varorna läggs tillbaka i förrådet. Finns det färre än fyra varor i handelshuset skall dessa ligga kvar. På så sätt blir det lite svårare att sälja nästa gång någon väljer handelsmannen. 

Övriga regler:

· Glöm inte kontorets, den lilla marknadens och den stora marknadens funktioner.

· Om expansionen används, glöm inte handelsstationens och bibliotekets funktioner.
· Om man som handelsman inte kan eller vill sälja någon vara får man inte heller utnyttja sin förmån.

· Det är tillåtet att sälja majs till handelshuset, även om man kanske inte får något för det.




Handling:

Varje spelare får ta varor från förrådet.

Förmån:

Arbetaren får en extra vara.

OBS! Arbetaren är ett riskfyllt yrke att välja. Man får se upp så att man inte ger de andra spelarna mer än man själv får!

Handling:

Varje spelare får sälja en vara till handelshuset.

Förmån:

Handelsmannen får en extra dublon för sin vara.

Handelshuset köper endast olika sorters varor (undantag: kontor).

Om handelshuset är fullt efter handelsmannens drag skall det tömmas. 

Kaptenen (varor fraktas till den gamla värden)

Spelaren som väljer detta yrke börjar med att lasta på varor på något av de fraktskepp som senare skall frakta dem tillbaka till den gamla världen. Sedan fortsätter de andra spelarna att lasta på varor i tur och ordning. Man får bara lasta på en sorts vara i taget. När alla som kan har lastat på en gång är det kaptenens tur igen, och denne får nu lasta på ytterligare en sorts vara. Pålastningen fortsätter på detta sätt tills ingen av spelarna kan lasta på fler varor.

Dessa regler gäller för pålastning av varor:

· Ett fraktskepp kan bara innehålla en sorts varor.

· De tre skeppen måste innehålla olika sorters varor. Man får inte lasta på varor på ett skepp om varor av samma sort finns på ett annat skepp.

· Man får inte fylla ett skepp mer än antalet rutor. Om ett skepp blir fullt kan alltså inga fler varor av den sorten lastas på i detta drag.

· När man står i tur att lasta på måste man göra det om man kan (man får dock bara lasta på en sorts varor i taget).

· När man valt vilken sorts vara man vill lasta på så måste man lasta på så många varor av den sorten som man kan. Man får alltså inte välja att behålla varor om det finns plats för dem på skeppet. Finns det två tomma skepp att välja mellan, men ett av dem inte rymmer alla varor av den sort man vill lasta på måste man välja det större skeppet.

· Har man flera sorters varor att välja mellan väljer man helt fritt. Man måste alltså inte välja den sort som man kan lasta på flest av.

För varje vara man lastar på (alltså varje tunna, inte varje sort) får man 1 AP i form av en AP-marker. När man lastar på varor på fraktskepp har alla varor samma värde (1 AP per tunna) oavsett sort. Värdena som står på handelshuset används alltså inte nu. Vid sin första pålastning får kaptenen som sin förmån en extra AP.

Till skillnad från pengar och varor skall AP-markerna hållas hemliga för de andra spelarna. Dessa placeras lämpligen med framsidan nedåt på kompassrosen på spelbrädet. Vid lämpliga tillfällen bör spelarna växla in 5 st. 1-AP-marker till en 5-AP-marker.

När alla spelare lastat på alla varor de kan måste resten av varorna lagras. En spelare får lagra en vara (en tunna) på sin kompassros. Övriga varor måste lagras i spelarens ev. magasin. Om en spelare inte har magasin eller inte har plats i dem måste denne lämna tillbaka resterande varor till förrådet. Mer information om magasin finns i avsnittet om byggnader i slutet av reglerna.

Slutligen avseglar alla fullastade fraktskepp mot den gamla världen. Dess varor lastas av och läggs tillbaka i förrådet. Fraktskepp som inte fyllts helt stannar kvar som de är. På så sätt blir det lite svårare att få med alla varor nästa gång någon väljer kaptenen.

Övriga regler:

· Glöm inte det lilla magasinets, det stora magasinets, hamnens och lastkajens funktioner.

· Om expansionen används, glöm inte förrådshusets, den lilla lastkajens, fyrens, bibliotekets och fackföreningslokalens funktioner.
· Om en spelare inte kan lagra alla sina varor väljer denne fritt vilka som sparas och vilka som läggs tillbaka i förrådet.

· Kaptenen får som förmån endast 1 AP, oavsett hur många varor och hur många lastningar denne gör. Om man som kapten inte kan lasta på någon vara alls får man inte heller utnyttja sin förmån.

· Det är inte förrän precis efter lastningen i kaptenens drag man måste kunna lagra varor. De varor man ev. får i andra drag lagras obegränsat på kompassrosen tills någon väljer kaptenen.

Handling:

Varje spelare skall lasta på varor på fraktskeppen.

Förmån:

Kaptenen får 1 extra AP.

Ett fraktskepp kan bara innehålla en sorts varor, och inget skepp får innehålla samma sorts varor som något av de andra skeppen.

När ingen av spelarna kan lasta på fler varor slutar kaptenens drag med att alla fullastade skepp töms. 

Spelarna får nu behålla högst en vara (undantag: magasinen).

Exempel:

Anna väljer kaptenen och påbörjar lastningen. Hon har 2 majs och 6 socker. 5-plats-skeppet och 7-plats-skeppet är helt tomma och det ligger 3 majs på 6-plats-skeppet. Anna kan nu välja att lasta på antingen majs eller socker. Hon väljer att lasta på sina 6 socker på 7-plats-skeppet (hon får inte välja att lasta på bara 5 socker på 5-plats-skeppet, eftersom det finns ett tomt skepp där alla får plats). Hon får 7 AP (6 för sockret och 1 som förmån för att hon är kapten).

Nästa spelare är Bengt. Han har 2 socker och 3 tobak. Han väljer socker och lastar på 1 socker på 7-plats-skeppet som nu blir fullt (han får inte lasta på sitt sista socker på det fulla skeppet och inte heller på det tomma, eftersom det redan finns ett skepp med socker på). Han kunde ha valt att lasta på tobaken på det tomma skeppet, men han hoppas kunna sälja tobaken i handelshuset i nästa drag. Han får 1 AP.

Nu är det Christinas tur. Hon har 2 majs och en tobak. Hon väljer att lasta sin tobak på det tomma 5-plats-skeppet. Hon får 1 AP.

Sedan är det Davids tur. Han har 1 majs och 5 indigo. Han måste lasta på sin majs på 6-plats-skeppet, eftersom det inte finns något skepp med indigo. Han får 1 AP.

Nu är det Annas tur igen. Hon måste nu lasta sina 2 majs på 6-plats-skeppet. Hon får 2 AP till.

Bengt har nu inget annat val än att lasta sina 3 tobak på 5-plats-skeppet. Han får 3 AP till.

Christina och David har varor kvar, men inget skepp att lasta dem på, och Anna och Bengt har inga varor kvar. Pålastningen slutar därför, och de två fullastade skeppen töms. Skeppet med 4 tobak ligger kvar som det är, eftersom det inte är fullt.

Nu måste Christina lägga tillbaka en av sina majs, och David måste lägga tillbaka 4 indigo.
Guldgrävaren
Spelaren som väljer detta yrke får som förmån 1 dublon. Det finns dock ingen handling kopplat till detta yrke, så för de andra spelarna händer ingenting i detta drag.

Spelrundans slut

När alla spelare har fått välja yrke och alla har utfört de handlingar som hör till de valda yrkena slutar rundan. Ta nu tre dubloner från banken och placera en på vart och ett av de tre yrkeskort som inte blev valda. Gör detta även om det redan ligger dubloner från tidigare rundor på något yrkeskort. Yrkeskort med en eller flera dubloner på blir på så sätt mer attraktiva, eftersom den som väljer yrkeskortet förutom förmånen även får dublonerna som ligger på det. Om det t.ex. ligger två dubloner på ett guldgrävarkort får den som väljer det 3 dubloner.

Slutligen lägger spelarna tillbaka de yrkeskort som de valde, och den som var guvernör ger guvernörskortet till spelaren till vänster om sig. Den nya guvernören kan nu börja nästa runda genom att välja ett av yrkeskorten, och så fortsätter spelet.

Spelets slut

Spelet slutar efter den runda där något av följande villkor är uppfyllda:

· I slutet av borgmästarens drag finns det inte tillräckligt med kolonister för att fylla på koloniskeppet.

· Under byggmästarens drag bygger en spelare på sin 12:e och sista stadsruta.

· Under kaptenens drag används den sista AP-markern. AP som spelarna får efter detta får antecknas på ett papper istället.

Nu räknar alla spelare ihop sin slutpoäng på ett papper. Slutpoängen är summan av:

· värdet av spelarens AP-marker (samt de ev. AP som antecknades på papper under det sista draget).

· AP-värdet på spelarens byggnader (den röda siffran uppe till höger på byggnaden)

· extra AP från spelarens ev. aktiverade stora lila byggnader.

Observera att man alltid får byggnadens AP-värde, även om byggnaden inte är aktiverad. De fem stora byggnaderna är alltså värda minst 4 AP, även om de inte är aktiverade. Det är dock endast om de är aktiverade som de ger extra AP.

Den spelare som efter sammanräkningen har mest AP vinner! Om två eller flera spelare har lika många AP vinner den av dem som har flest dubloner och varor sammanlagt (1 vara = 1 dublon).

 
Handling:

Ingen handling!

Förmån:

Guldgrävaren får 1 dublon från banken.
Spelrundans slut

Lägg 1 dublon på varje yrkeskort som inte blivit valt.

Lägg tillbaka alla yrkeskort.

Skicka guvernörskortet ett steg åt vänster.

Spelets slut

Spelet slutar när:

· det inte finns tillräckligt med kolonister kvar för att fylla på koloniskeppet

· minst en spelare har byggt på alla sina 12 stadsrutor

· AP-markerna är slut

Varje spelare summerar:

· värdet av sina AP-marker

· AP-värdet på sina byggnader

· extra AP från sina aktiverade stora lila byggnader

Den spelare som fått mest AP vinner spelet!

Byggnader

Dessa regler gäller för alla byggnader:

· En spelare får inte bygga två likadana byggnader.

· Om det finns minst en kolonist i någon av de vita cirklarna på byggnaden är byggnaden aktiverad. Endast aktiverade byggnader har någon funktion i spelet (undantag: de ger AP vid sluträkningen)

· Var i staden en byggnad placeras har ingen betydelse. En byggnad kan placeras på valfri tom stadsruta. En stor lila byggnad behöver två tomma platser ovanför varandra. Byggnader får flyttas för att ge plats för en stor lila byggnad, men de får inte tas bort (man får alltså inte ta bort en byggnad för att t.ex. förlänga spelet eller ge plats åt en stor lila byggnad - har man bara en ledig stadsruta kvar kan man alltså inte längre bygga sådana).

· Den röda siffran i övre vänstra hörnet på byggnadsbrickan anger hur många AP byggnaden är värd i sluträkningen. Denna räknas oavsett om byggnaden är aktiverad eller inte.

· Siffran i den första vita cirkeln på byggnadsbrickan anger kostanden för att bygga byggnaden. När byggnaden är betald har detta värde inte längre någon betydelse i spelet.

Produktionsbyggnader 

Produktionsbyggnaderna behövs tillsammans med plantagerna för att producera varor (undantag: majs):

· I en indigofabrik producerar man färgen indigo (blåa tunnor) genom att bearbeta indigoväxter från indigoplantagerna.

· I ett sockerbruk utvinner man socker (vita tunnor) genom att bearbeta sockerbetor från sockerplantagerna.

· I ett tobakslager produceras tobak (ljusbruna tunnor) genom att man strimlar tobaksbladen från tobaksplantagerna.

· I ett kafferosteri produceras kaffe (mörkbruna tunnor) genom att man rostar kaffebönorna från kaffeplantagerna.

· Ingen produktionsbyggnad behövs för att producera majs (gula tunnor). Majsen kommer direkt från majsplantagerna och behöver inte förädlas.

Antalet cirklar på en produktionsbyggnad anger det maximala antalet kolonister som kan placeras på byggnaden, och därmed också det maximala antalet varor byggnaden kan producera. För varje kolonist kan byggnaden producera en vara. För varje vara som skall produceras måste spelaren också ha en aktiverad plantage av rätt sort. Har spelaren inte tillräckligt med aktiverade plantager kan bara en vara för varje aktiverad plantage produceras, även om det finns fler kolonister i byggnaden. På samma sätt kan byggnaden bara producera en vara per kolonist, även om det finns fler aktiverade plantager.

Exempel:

· En spelare har tre majsplantager varav två är aktiverade. Två majs kan produceras, eftersom den tredje majsplantagen inte är aktiverad.

· En spelare har två aktiverade tobaksplantager och ett tobakslager med en kolonist i. En tobak kan produceras, eftersom det bara finns en kolonist i tobakslagret.

· En spelare har fyra sockerplantager varav tre är aktiverade, samt ett sockerbruk med tre kolonister i och ett litet sockerbruk med en kolonist i. Tre socker kan produceras, eftersom den fjärde sockerplantagen inte är aktiverad.

Övriga regler:

· Produktion kan inte sparas mellan rundorna. Man får alltså inga varor tillgodo i kommande rundor om man t.ex. aktiverar fler plantager än man har kolonister i motsvarande produktionsbyggnader. De kolonister som 


Byggnader

En spelare får inte bygga två likadana byggnader.

Endast aktiverade byggnader har funktion.

Produktionsbyggnaderna

Produktionsbyggnaderna är:

Liten indigofabrik: indigo

Indigofabrik: indigo

Litet sockerbruk: socker

Sockerbruk: socker

Tobakslager: tobak

Kafferosteri: kaffe

För majs finns det ingen särskild produktionsbyggnad.

Antalet cirklar på en produktionsbyggnad anger det maximala antalet varor byggnaden kan producera.

· inte användes i exemplen ovan (t.ex. den på den andra tobaksplantagen) producerar alltså ingenting alls!

· Om en viss vara saknas i förrådet kan denna inte produceras, även om en spelare har förutsättningarna för att producera den. Spelaren får inte någon kompensation för detta.

Små lila byggnader

Det finns 12 olika sorters små lila byggnader, två byggnader av varje sort. Dessa byggnader har speciella funktioner som låter den spelare som byggt dem bryta mot eller ändra på vissa regler i spelet. Till exempel kan den spelare som byggt ett kontor sälja en vara till handelshuset som redan finns där, trots att handelshuset normalt inte köper varor som det redan köpt tidigare. En spelare är aldrig tvingad att utnyttja funktionerna hos sina byggnader (detta är speciellt viktigt med lastkajen, se nedan).

Liten marknad

Om man har en aktiverad liten marknad får man en extra dublon från banken när man säljer en vara till handelshuset. Man kan t.ex. sälja majs för 1 dublon i stället för 0.

Hacienda

Om man när någon valt nybyggaren har en aktiverad hacienda får man innan man väljer plantage dra en extra slumpad plantage från förrådet. Väljer man att göra så måste denna extra plantage genast placeras på en ledig ö-ruta. Man får alltså inte lägga tillbaka den. Man får inte ta ett stenbrott istället för en extra plantage, inte ens om man är nybyggare och har en aktiverad barack.

Barack

Om man när någon valt nybyggaren har en aktiverad barack får man välja att ta ett stenbrott i stället för en plantage (denna funktion kan inte kombineras med nybyggarens förmån - man får inte ta två stenbrott, inte ens om man är nybyggare och har en aktiverad hacienda).

Litet magasin

I slutet av kaptenens drag måste alla spelare kunna lagra de varor de inte kunde lasta på något fraktskepp. De varor som inte kan lagras måste läggas tillbaka i förrådet. Har man ett aktiverat litet magasin kan man förutom den vara man normalt får lagra, lagra alla varor av en valfri sort (dessa placeras på kompassrosen och inte på själva magasinbrickan).

OBS! Magasinet skyddar visserligen spelaren från att tvingas lämna tillbaka vissa varor, men spelaren måste fortfarande lasta på så många varor som möjligt, enligt reglerna.

Härbärge

Om man när någon valt nybyggaren har ett aktiverat härbärge får man efter att man placerat en plantage eller ett stenbrott ta en kolonist från förrådet och placera på denna bricka. Finns det inga kolonister i förrådet får man ta en från koloniskeppet. Finns det inga där heller kan man inte utnyttja denna funktion.

OBS! Om en spelare också har en aktiverad hacienda och väljer att placera en extra plantage får denne inte någon extra kolonist att placera på denna bricka.

Kontor

Om man har ett aktiverat härbärge får man i handelsmannens drag sälja en valfri vara till handelshuset, oavsett om det redan finns en sådan vara där eller inte. Är handelshuset fullt kan man dock inte sälja någon ytterligare vara till det.

Små lila byggnader

De små lila byggnaderna har speciella funktioner som kan användas för att bryta mot vissa regler i spelet.

Man är aldrig tvungen att utnyttja dessa funktioner. De är alltid frivilliga.

Stor marknad
Om man har en aktiverad stor marknad får man två extra dubloner från banken när man säljer en vara till handelshuset. Har man dessutom en liten marknad får man alltså tre extra dubloner.

Stort magasin

Har man ett aktiverat stort magasin i slutet av kaptenens drag kan man förutom den vara man normalt får lagra, lagra alla varor av två valfria sorter. Har man dessutom ett litet magasin får man förutom den vara man normalt får lagra, alltså lagra alla varor av tre olika sorter.

Fabrik

Om man under arbetarens drag producerar mer än en sorts vara och har en aktiverad fabrik får man pengar från banken: För två sorters varor får man 1 dublon, för tre sorter får man 2 dubloner, för fyra sorter 3 dubloner och om man producerar alla fem sorterna får man 5 dubloner. Antalet producerade varor av varje sort spelar ingen roll.

Universitet

Om man när någon valt byggmästaren har ett aktiverat universitet får man efter att man placerat en byggnad ta en kolonist från förrådet och placera på denna byggnad. Finns det inga kolonister i förrådet får man ta en från koloniskeppet. Finns det inga där heller kan man inte utnyttja denna funktion.

OBS! Bygger man en byggnad med flera cirklar får man ändå bara en kolonist.

Hamn

Har man en aktiverad hamn får man under kaptenens drag 1 extra AP för varje gång man lastar på varor på ett fraktskepp. Antalet varor man lastar på vid varje tillfälle spelar ingen roll.

Exempel: Anna har en aktiverad hamn och en aktiverad lastkaj. När det blir hennes tur att lasta på första gången lastar hon på tre av sina fem tobak på tobaksskeppet, som därmed blir fullt. Hon får 4 AP (3 för varorna och 1 extra för hamnen). När det sedan blir hennes tur att lasta på igen väljer hon att lasta på sina två socker på sockerskeppet, och får därmed 3 AP (2 för varorna och 1 extra för hamnen). När det sedan blir hennes tur att lasta på igen använder hon sin lastkaj för att lasta på sina två kvarvarande tobak, och får ytterligare 3 AP (2 för varorna och 1 extra för hamnen). Totalt får hon alltså 3 extra AP för sin hamn, eftersom hon lastade varor vid tre tillfällen under kaptenens drag.

Lastkaj

Har man en aktiverad lastkaj får man en gång under kaptenens drag lägga alla varor av en valfri sort i förrådet och ta motsvarande antal AP-marker, som om man hade lastat dem på något av fraktskeppen. Det är alltså som om man hade ett extra fraktskepp med obegränsad kapacitet till sitt förfogande. Lastkajen kan ta emot vilka varor som helst, även sådana som redan finns på ett av fraktskeppen eller som tidigare har skickats via den andra lastkajen, men det måste vara samtliga varor av en och samma sort.

Väljer man att använda lastkajen när det är ens tur att lasta skall man denna gång inte lasta på några varor på något av fraktskeppen. Annars måste man som vanligt lasta på varor på dessa om man kan.

Lastkajen kan bara användas en gång under kaptenens drag, men man får välja att använda den när man vill under draget. Man får också välja att inte använda den alls, även om detta skulle resultera i att man får varor kvar som man annars hade blivit av med. Väljer man att använda lastkajen måste man skicka alla varor av den sort man väljer. Man får alltså inte behålla några av dem, även om man senare skulle kunna lasta på dem på något av de vanliga fraktskeppen. Man måste dock inte välja den vara som man har mest av.

Stora lila byggnader

Det finns 5 olika sorters stora lila byggnader, en byggnad av varje sort. Dessa byggnader behöver två lediga stadsrutor ovanför varandra för att kunna byggas, men de räknas ändå som en byggnad. Stora lila byggnader kan ge extra AP vid spelets slut om de är aktiverade.

Gillesal

Har man en aktiverad gillesal vid spelets slut får man 1 AP för varje liten produktionsbyggnad man har (aktiverad eller inte), och 2 AP för varje stor produktionsbyggnad man har. Som små produktionsbyggnaderna räknas den lilla indigofabriken och det lilla sockerbruket. Som stora räknas indigofabriken, sockerbruket, tobakslagret och kafferosteriet.

Exempel: Christina har vid spelets slut förutom den aktiverade gillesalen en liten indigofabrik, ett litet sockerbruk, ett sockerbruk och ett kafferosteri. Hon får då 6 extra AP, förutom de 11 AP dessa byggnader normalt är värda.

Residens

Har man ett aktiverat residens vid spelets slut får man extra AP för de plantager och stenbrott man har på sitt spelbräde (oavsett om dessa är aktiverade eller inte). Har man 9 ö-brickor eller färre får man 4 extra AP, 10 ö-brickor ger 5 AP, 11 ö-brickor ger 6 AP, och har man fyllt upp alla 12 ö-rutorna med ö-brickor får man 7 extra AP.

Fästning

Har man en aktiverad fästning vid spelets slut får man 1 AP för var tredje kolonist på sitt spelbräde (på plantager, stenbrott, byggnader och i San Juan). Har man t.ex. totalt 20 kolonister får man 6 extra AP.
Tullhus

Har man ett aktiverat tullhus vid spelets slut får man 1 AP för var fjärde AP man tjänat ihop under spelets gång. Man räknar bara sina AP-marker (samt de ev. AP som antecknades på papper under det sista draget), och alltså inte de AP man sedan får för sina byggnader. Har man t.ex. tjänat ihop totalt 23 AP i AP-marker får man 5 extra AP.
Rådhus

Har man ett aktiverat rådhus vid spelets slut får man 1 extra AP för varje lila byggnad man har (stora eller små, aktiverade eller inte). Även rådhuset räknas!

Exempel: David har vid spelets slut förutom det aktiverade rådhuset en hacienda, en barrack, ett kontor, ett stort magasin, en hamn och residenset. Han får då 7 extra AP.


Stora lila byggnader
Aktiverade stora lila byggnader ger extra AP vid spelets slut.

Expansionsbyggnaderna

Det finns 14 olika sorters expansionsbyggnader, 12 sorters små och 2 sorters stora. Det finns två av varje av de små och en av varje av de stora. I början av spelet skall spelarna välja ut 12 sorters små och 5 sorters stora byggnader som skall användas. Några av expansionsbyggnaderna kommer alltså att ersätta några av de vanliga, men det blir inte nödvändigtvis samma varje gång.

Akvedukt

Har man en aktiverad akvedukt och en aktiverad indigofabrik (alltså inte en liten) och producerar minst en indigo när någon väljer arbetaren får man ta en extra indigo. På samma sätt får man ta en extra socker om man har ett aktiverat sockerbruk (alltså inte ett litet) och producerar minst en socker.

Exempel 1: Anna producerar 0 indigo i sin indigofabrik och 1 socker i sitt lilla sockerbruk. Hon får 0 indigo och 1 socker.

Exempel 2: Bengt producerar 1 indigo i sin indigofabrik och 3 socker i sitt sockerbruk. Han får 2 indigo och 4 socker.
Skogvaktarstuga

Har man en aktiverad skogvaktarstuga när någon väljer nybyggaren får man välja att ta en skog istället för en plantage. Gör man det skall man också välja en av de uppvända plantagerna och lägga i slänghögen. Finns det inga uppvända plantagerutor kvar kan ingen mer skog planteras.

Har man två eller flera skogar när någon väljer byggmästaren betalar man 1 dublon mindre för varannan skog man har på sin ö. Denna rabatt gäller tillsammans med ev. rabatt för stenbrott och för att vara byggmästare, och är oberoende av byggnadstypen. Skogar har ingen plats för (och behöver inte) någon kolonist. OBS! Skogvaktarstugan behöver inte vara aktiverad för att rabatten från skogarna skall gälla.

Exempel: Christina har 6 skogar och 2 aktiverade stenbrott när hon väljer byggmästaren. Hon kan nu bygga ett stort magasin gratis:

6 - 1 (byggmästare) - 2 (stenbrott) - 3 (sex skogar) = 0 dubloner.

Svart marknad

Har man en aktiverad svart marknad när någon väljer byggmästaren kan man minska byggkostnaden med upp till 3 dubloner genom att återlämna en kolonist, en vara och/eller en AP-marker till förrådet. Man får fritt välja vilken eller vilka av dessa man vill återlämna, men högst en av varje sort. Man får inte ha några dubloner kvar när man byggt, så man kan alltså inte använda den svarta marknaden för att växla till sig dubloner att använda senare.

Exempel: David vill bygga en hamn (8 dubloner), men har bara 6 dubloner. Han återlämnar en kolonist och en indigo och får på så sätt de 2 dubloner han behöver för att köpa byggnaden. Han hade inte kunnat återlämna även en AP-marker, eftersom han då hade haft 1 dublon kvar efter att byggnaden betalts.

Förrådshus

Har man ett aktiverat förrådshus i slutet av kaptenens drag kan man förutom den vara man normalt får lagra, lagra ytterligare tre varor av valfria sorter.

Exempel: Anna har ett aktiverat förrådshus och ett aktiverat stort magasin. Hon kan nu lagra alla varor av två valfria sorter (magasinet), samt ytterligare fyra varor av valfria sorter.
Värdshus

Har man ett värdshus får man under borgmästarens drag placera upp till två kolonister i värdshuset. Dessa kan senare, före, under eller efter vilket drag som helst, flyttas till valfri plantage, stenbrott eller byggnad. Gästerna kan flyttas i samma eller i olika drag. När man väl flyttat en gäst kan denna inte flyttas tillbaka till värdshuset förrän nästa gång någon väljer borgmästaren.

Exempel: Bengt har två gäster i sitt värdshus. I slutet av kaptenens drag flyttar han en av dem till sitt förrådshus för att få behålla de fyra kaffe han inte 

Expansionsbyggnaderna

Expansionsbyggnaderna ersätter en eller flera av de vanliga byggnaderna i spelet. Spelarna väljer detta i början. 

Akvedukten kan inte användas med en liten indigofabrik eller ett litet sockerbruk.

Har man en aktiverad skogvaktarstuga och dessutom...

- en aktiverad hacienda eller ett aktiverat bibliotek kan man välja en skog istället för den extra plantagen efter att man dragit och tittat på denna. Väljer man en skog skall plantagen läggas i slänghögen.

- ett aktiverat härbärge och väljer en skog placeras den extra kolonisten i San Juan.

Även om man återlämnar en AP-marker eller en kolonist efter att villkoret för att spelet skall sluta uppfyllts kommer spelet ändå att sluta.

Kolonisten på den svarta marknaden kan inte återlämnas.

kunde lasta på. När det sedan blir hans tur väljer han handelsmannen och flyttar nu den andra gästen till sitt bibliotek för att få dubbla sin förmån. De två före detta gästerna fungerar nu som vanliga kolonister och måste stå kvar på förrådshuset och biblioteket tills vidare.

Handelsstation

Har man en aktiverad handelsstation när någon väljer handelsmannen kan man välja att sälja en vara till handelsstationen istället för till handelshuset. Säljer man till handelsstationen får man sälja vilken vara som helst, oavsett vilka som ev. finns i handelshuset till det normala priset, inklusive ev. förmån för handelsmannen. Den sålda varan läggs tillbaka i förrådet. Det är som om man har ett eget handelshus med plats för en vara. Man får sälja till handelsstationen även om handelshuset är fullt.

OBS! Man får inga extra dubloner för den lilla eller den stora marknaden om man säljer till handelsstationen!

Kyrka

Har man en aktiverad kyrka får man AP-marker när man bygger vissa byggnader. För en byggnad i den första kolumnen får man inget, för en byggnad i den andra eller tredje kolumnen får man 1 AP-marker och för en stor byggnad får man 2 AP-marker.

Liten lastkaj

En liten lastkaj fungerar som en vanlig med några viktiga undantag. Har man en aktiverad liten lastkaj får man en gång under kaptenens drag lägga ett valfritt antal varor av valfria sorter i förrådet och ta en AP-marker för varannan vara. Man behöver alltså inte lasta på alla varor av en viss sort.

Exempel: Christina använder sin lilla lastkaj och lastar på 3 majs, 1 socker och 2 tobak och får därmed 3 AP. Hon väljer att behålla 1 socker och 1 tobak för att senare kunna sälja dem i handelsmannens drag (om hon nu inte tvingas lasta på dem på något av de vanliga fraktskeppen i detta drag).
Fyr

En aktiverad fyr fungerar på samma sätt som en hamn, men man får en dublon för varje pålastning istället för en extra AP. Om man är kapten och har en aktiverad fyr får man dessutom 1 extra dublon.

Exempel: David är kapten och har en aktiverad fyr. Först lastar han på 2 majs på majsskeppet och får 3 VP och 2 dubloner (1 för fyren och 1 för att han är kapten). När det blir hans tur att lasta igen använder han sin aktiverade lastkaj för att skeppa iväg 3 indigo och får 3 AP och 1 dublon. Tredje gången använder han sin lilla lastkaj för att skicka iväg 2 socker och får 1 AP och 1 dublon.
Specialiserad fabrik

En aktiverad specialiserad fabrik fungerar ungefär som en vanlig fabrik, men man får dubloner för en sorts vara istället för olika sorters varor. Man får en dublon mindre än antalet varor av den sort man producerade flest av, förutom majs.

Exempel: Anna producerar 4 majs, 3 socker och 2 kaffe. Hon får 2 dubloner för sina socker (3 st. - 1), eftersom socker var den vara förutom majs som hon producerade mest av.

Bibliotek

Har man ett aktiverat bibliotek dubblas den förmån man får när man väljer ett yrke. Undantag: Som nybyggare väljer man först som vanligt en plantage eller ett stenbrott. Efter att alla spelare valt plantage får man sedan ta ytterligare en plantage från dem som ligger uppvända. Man får alltså inte ta två stenbrott som dubbel förmån.

Som arbetare får man ta 2 likadana eller 2 olika extra varor.

Vi rekommenderar att man inte använder både handelsstationen och kontoret i samma spel. 

Man får ingen AP-marker för kyrkan själv, inte ens om man skulle ha ett aktiverat universitet eller värdshus.

Har man både en liten och en vanlig lastkaj kan man använda båda dessa i samma drag, dock inte samtidigt.

Man behöver inte själv vara kapten för att få dubloner för att lasta på varor.

Är man kapten får man en extra dublon även om man inte lastar på några varor alls.

Som mest kan man få 6 dubloner för en specialiserad fabrik: en liten indigofabrik (eller ett litet sockerbruk), en vanlig sådan, en akvedukt, ett bibliotek och att vara handelsmannen ger 7 varor, vilket ger 6 dubloner.

Har man ett aktiverat bibliotek och dessutom...

- en aktiverad barrack får man ta två stenbrott.

- ett aktiverat härbärge får man ändå bara en kolonist på den första ö-brickan.

Fackföreningslokal 

Har man en aktiverad fackföreningslokal när någon väljer kaptenen får man innan man lastar på första gången 1 AP-marker för varje uppsättning av två likadana varor man har. Därefter fortsätter draget som vanligt.

Exempel 1: Bengt har 3 majs, 2 indigo och 1 kaffe. Han får 2 AP-marker, 1 för majsen och 1 för indigon.

Exempel 2: David har 4 majs och 2 kaffe. Han får 3 AP-marker, 2 för majsen och 1 för kaffet.

Staty

Statyn har ingen plats för (och behöver inte) någon kolonist. Statyn är värd 8 AP i slutet av spelet.

Kloster

Har man ett aktiverat kloster vid spelets slut får man extra AP för varje uppsättning av tre likadana ö-brickor man har. För en uppsättning av tre likadana ö-brickor får man 1 extra AP, för två sådana uppsättningar får man 3 extra AP, för 3 uppsättningar får man 6 extra AP och för fyra uppsättningar av tre likadana ö-brickor får man 10 extra AP, vilket är det mesta man kan få.

Exempel: Christina har ett aktiverat kloster och 6 skogar, 3 stenbrott, 2 majsplantager och 1 kaffeplantage vid spelets slut. Hon får 6 extra AP (två uppsättningar av 3 skogar och en uppsättning av 3 stenbrott). Hade hon haft en majsplantage till istället för kaffeplantagen hade hon fått 10 AP.




Om en spelare som har ett aktiverat universitet bygger en staty placeras den extra kolonisten i San Juan.

Naturligtvis kan man om man vill variera eller ändra reglerna efter behov. Rio Grande Games välkomnar tips och kommentarer och tackar för ert intresse. Skicka ev. tips och kommentarer till RioGames@aol.com

Byggnaderna i expansionen baseras på förslag från följande personer. Utgivaren och tillverkaren vill härmed tacka dessa personer för deras idéer och deras intresse för spelet:

Wei-Hwa Huang (4), Sven Baumer (3), Andy Bridge (3), Patrik Rüegge (3), Michael Schacht (3), Joe M. Huber (2), Eric Humrich (2), Keith Ammann, Erwin Broens, Hans Dieben, David Haupt, Ingo Jansen, Jörg Killer, Anne-Kathrin Knüppel, Mario T. Lanza, Takuya Ono, Deborah A. Pickett, Carl de Visser, Sabine Werhahn och Yasuto Yonede.

Särskilt tack till Claudia Hely, Roman Pelek och Andreas Maszuhn för hjälp med att speltesta de nya byggnaderna.

Förbehåll

Detta är inte en officiell översättning. 

Denna översättning är skapad för och utlagd på www.tihi.info med tillåtelse från Rio Grande Games.

Användning av denna översättning

Översättningen är bara till för enskilt bruk. Den får inte användas för kommersiellt bruk. Översättningen får dupliceras på papper för enskilt bruk. All annan form av duplicering tillåts bara efter skriftligt godkännande från forfragan@tihi.info.

Disclaimer

This is not an official translation.

This translation is made for and published at www.tihi.info with approval from Rio Grande Games.

Use of this translation

This translation is for personal use only. No commercial use is allowed. This translation may be printed on paper for personal use only. Any other form of duplication may be allowed only after a written approval from forfragan@tihi.info.
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