Minimaal te bereiken doel

Dy,

" De doelkaarten

f\lle doelkaarten zijn vrijwel gelijk opgebouwd en kunnen uitsluitend in de eindfase van een ronde
‘worden gespeeld. Daarbij moet een speler aan ten minste het bovenste of het onderste doel voldoen om
punten te verdienen. Na het spelen van de doelkaart krijgt de speler de punten en legt hij de doelkaart op
het aflegtableau. grro—

Deze doelkaart zit voor elk
product eenmaal in het spel (g,
Om zo'n doelkaart te spelen, moet
de speler ten minste het erop
aangegeven aantal goederen van die
soort in zijn opslagplaats hebben.

Let op: doelkaarten met goederen tonen maar
1 doel. De speler hoeft de goederen niet in te leveren!
Goud geldt hier niet als product naar keuze.

Deze doelkaart zit voor elk

sy mbool eenmaal in het spel (ﬁé
Om zo'n doelkaart te spelen,
moet de speler ten minste het
erop aangegeven aantal symbolen

op zijn kleine en grote schepen
hebben.

Let op: charterschepen, kapiteins en havenuit-
breidingen tellen bij deze doelkaarten niet mee.

Om deze doelkaart te spelen, moet
de speler in 1 of meer steden totaal
ten minste 3 of 4 markeer-
stenen hebben.

Om deze doelkaart te spelen, moet
de speler op elke van 1 of 2 afge-
bouwde steden ten minste

1 markeersteen hebben.
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Aantal te verdienen punten
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Er zit 1 doelkaart in het spel voor
kleine schepen en 1 voor grote
schepen.

.| Symbool voor kleine schepen

#ei Symbool voor grote schepen

Om zo'n doelkaart te spelen, moet de speler ten
minste het erop aangegeven aantal kleine of grote
schepen (athankelijk van de doelkaart) hebben.

Om deze doelkaart te spelen, moet
de speler op 1 eiland naar keuze
ten minste 6 of 9 markeerstenen
hebben.

Om deze doelkaart te spelen, moet
de speler op elk van 1 of 2 afge-
bouwde eilanden ten minste

6 markeerstenen hebben.

Voorbeeld: groen heeft 8 markeer-
stenen op Newfoundland en 6 op
Prince Edward Island. Beide eilanden

zijn afgebouwd. Groen krijgt 13 punten voor het
spelen van deze doelkaart.

Om deze doelkaart te spelen, moet
de speler op 1 of meer eilanden
totaal ten minste 10 of
15 markeerstenen hebben.
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weede kadertegel ((*)) bereikt (of is hij deze gepasseerd), dan krijgt hij een kapltem.
¢ ‘paald voordeel:

3 ) Da Gama

| De speler speelt Vasco da Gama in

| elke planningsfase samen met

| 1 schip. Dit schip krijgt bij de actie
| Laden of Leveren +3 kistsym-

bolen §j.

" Drake

| Heeft de speler Sir Francis Drake

oL | gekozen, dan krijgt hij een extra
"% | werfom daar 1 extra schiptegel
i te kunnen leggen.

| Met Christopher Columbus

| mag de speler tijdens de actie

| Ontdekken uit zijn getrokken

| tegels een extra eilandtegel op

| het speelbord leggen. Hij zet er dan
~.—J een markeersteen op en ontvangt

belde op de tegel afgebeelde bonussen.

Magellan

De speler speelt Ferdinand
Magellan in elke planningsfase
samen met | schip. De zeilwaarde
van dit schip wordt dan met

7 verhoogd.

Voorbeeld: groen kiest

) Cortés Drake en legt hem rechts-
Zodra de speler Hernan Cortés boven aan zijn speler-
heeft gekozen, krijgt hij direct tableau. In de volgende
1 goud & /. Vanaf nu krijgt hij Landfase bouwr hij een

| elke ronde aan het begin van zijn klein schip en legt
4| Landfase +1 goud &/ het aan Drake.

De havenuitbreidingen

Elk land heeft een unieke havenuitbreiding, die een duurzaam voordeel biedt. Athankelijk van het land
dat een speler speelt, heeft hij de volgende mogelijkheden:

B Portugal: heeft de speler deze werf gebouwd, dan kan hij daar zoals gebruikelijk 1 schip
' aanleggen (hij kan dus bij een volledig uitgebreide haven maximaal 5 schepen bezitten in
ot plaats van 4). Opmerking: met Francis Drake zou hij zelfs 6 schepen mogen hebben.

Spanje: heeft de speler het koloniale toezicht gebouwd, dan mag hij bij de actie
%1 Vestigen 1 extra markeersteen op één van beide velden van een al op het speelbord
nommiaat it liggenide eilandtegel leggen. Daarna kiest hij nogmaals één van beide op deze eilandtegel
afgebeelde bonussen.

> Frankrijk: heeft de speler het tolhuis gebouwd, dan krijgt hij 3 punten extra voor elk
Mﬁ‘;} contract dat hij tijdens de actie Leveren vervult.

%{ﬁm

' Nederland: heeft de speler de marinebasis gebouwd, dan verhoogt hij bij elke actie
‘ (Laden, Vestigen, Leveren, Ontdekken) zijn zeilwaarde met 2.

) Marinebasis

‘ ~ Engeland: heeft de speler de koloniale haven gebouwd, dan mag hij bij de actie l.aden
{ +1 & eenextra Ix-kaart houden als hij ten minste 2 kaarten trekt.

i) Koloniale haven
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Voorbereiding

’I Leg het speelbord
» op tafel.

Ve

Speelmateriaal
I speelbord

21

Kaarten:
1x kaarten

Z ledere speler trekt willekeurig 1 spelertableau en legt het %
» open voor zich neer. Het spelertgbleau van een speler geeft aan p— s e \
welk land hij in het spel vertegenwoordigt. he] %nge[and 7 ” | &= | @,
Leg één van de niet getrokken spelertableaus met de achterkant naar por e 2 o e e | <0 P
boven naast het speelbord. Dit is het aflegtableau. Doe eventueel over- G
Lgebleven spelertableaus terug in de doos. . =

5 spelertableaus/aflegtableaus
De spelregels

Bijlage 15

' i

11 grote schepen

17 kleine schepen

(waarvan 5 startschepen)

34 eilandtegels

18 contracttegels 4

5 kadertegels

8 kompastegels 15

1 startspelertegel 15
12
12

Houten speelstukken:
100 markeerstenen

(5 startkaarten;

6 charterschepen;

10 goederenkaarten)
doelkaarten
kapiteinskaarten
50/100-puntenkaarten

(25 per spelerskleur)

schepen

(1 per spelerskleur) 3

hout e 9“""“5“’“"
doek %/
ijzer L7
goud J iﬁ\}f

* New England

Voorbeeld van een

- =

3 Zoek uit de 17 kleine schepen de 5 die op de

» achterkant met een “S” gemarkeerd zijn. ledere spele
neemt het schip met de vlag van zijn land en legt het aan
één van zijn scheepswerven op zijn tableau.

Schud dan de overige kleine schepen (inclusief de niet
gebruikte met een “S” gemarkeerde schepen) en leg deze
als gedekte stapel op het bovenste scheepsveld van het

in een rij op de verkoopvelden naast de gedekte stapel.

speelbord. Trek van deze stapel 4 schepen en leg deze open

r

% [ 13. ledere speler kiest nu een kleur, zet %
) zijn houten schip op het groene veld

| - van het scorespoor en neemt de

| 25 markeerstenen van zijn kleur.
l' De speler met het laagste

4%
cijfer op zijn tableau krijgt de ,1 ‘
» startspelertegel. &5
‘ De race naar New Found Land kan

v beginnen.

.

J

L1y
Sl

startopstelling bij
3 spelers

Prince Eddbard Istand D)
LT

Achterkant van
de eilandregels

Kompastegel

Schud de eilandtegels en leg de
linksonder op het speelbord.

\ “eN

tegel op het eiland wordr gelegd. Past de ei

D

ze als gedekte stapels op het ontdekkersveld naast de verrekijkeri

Schud de 11 grote schepen en leg deze
stapel op het onderste scheepsveld. Leg dan de
achterkant naar boven (zodat de goederensym-

bolen zichtbaar zijn) in een rij op de verkoop-
velden naast de gedekte stapel.

» met de achterkant naar boven als gedekte

bovenste 4 grote schepen van deze stapel met de

~

J

» kantmeteen “S” gemarkeerd zijn. ledere speler

b hand. Leg de resterende “S"-kaarten op het aflegtableau.
S

chud dan de overige Ix-kaarten en leg deze als gedekte
stapel op het veld rechtsboven op het speelbord.

Zoek uit de 21 I1x-kaarten de 5 die op de achter- )

f 6 Sorteer de 50/100-puntenkaarten op de
. puntenwaarde rechtsboven (zoals afgebeeld)
= en leg deze stapel naast veld 50 van het scorespoor.

,/ "/@ = "

7 Schud de contracttegels en leg deze als gedekte stapel op
» het daarvoor bedoelde veld op het speelbord. Trek er dan 9
en leg er 1 open op elk contractveld.

(10,

Schud dan de kompastegels, trek er per speler 1 en draai deze om. Elke kompastegel toont een bepaald eiland.

Leg alle goederen naast het speelbord. Leg
| hout &, 1 doek w7, 1 ijzer @ en | goud
op doelveld

ledere speler krijgt 1 ijzer @ en legt dit op de opslag-
plaats van zijn tableau.

r} A 8 Schud de 15 doelkaarten en
- | g » vorm 3 stapels van

g' 5 kaarten. Leg deze gedekte stapels

& )

op doelvelden I, O en 3
speelbord.

op het

k Trek voor elk van deze kompastegels 1 eilandtegel en leg deze op het betreffende eiland. Daarbij moet de op de
\ tegel afgebeelde vorm overeenkomen met de vorm op het speelbord. Het is niet van belang op welke positie de

] bleau en trek zolang tegels totdat er één past.
| Schud daarna alle kompastegels weer en leg deze als gedekte stapel op het kompasveld.

landtegel niet op het aangegeven eiland, leg de tegel dan op het aflegta-

» beeld op velden 7, 15,
35 van het scorespoor.

Leg de kadertegels zoals afge-

!—

5 \_
: ﬂ? 9 Leg de 5 kapiteins-
b A kaarten open o
20, 25 en Q p p
;‘&g doelveld O .

W

|
)
|
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De zeilrace naar de nieuwe landen duurt 4 ronden.
- Aan het begin van elke ronde voeren de spelers de landfase (blz. 4) uit, waarin ze inkomen krijgen, hun
haven nitbreiden (blz. 4) en nieuwe schepen bouwen (blz. 5).

Daarna volgt de planningsfase (blz. 6). In deze fase plannen de spelers welke acties ze deze ronde willen
B mitvoeren. De 4 mogelijke acties zijn: 1. Laden (blz. 7), 2. Vestigen (blz. 8), 3. Leveren (blz. 8)

= en 4. Ontdekken (blz. 9).

4 ? Nadat alle spelers hun planning hebben gedaan, voeren de spelers in de actiefase (blz. 6) hun geplande
'~ acties uit. Daarna start de eindfase (blz. 10), waarin nieuwe eilanden in kaart worden gebracht en de spelers
- volbrachte doelen kunnen inleveren. Aan het einde van de ronde wisselt de startspeler en start er een nieuwe
onde. De speler die na 4 ronden de meeste punten heeft, wint het spel.

. Landfase

. Schepen bouwen

[} De speler mag nu nieuwe schepen bouwen. De beschikbare schip- %
| | tegels liggen op het speelbord. In de bovenste rij bevinden zich de kleme

| schepen, in de onderste rij de grote schepen. ;

Een klein schip kost altijd 1 hout en 1 doek. De kosten van een groot
schip staan op de achterkant van de betreffende schiptegel.

Belangrijk: een speler mag altijd 1 goud inleveren in plaats van | hout,
1 doek of 1 ijzer. Dit is symbolisch op de opslagplaats aangegeven. Dit
geldt ook bij Haven uitbreiden en Leveren.

Om een schip te bouwen, betaalt de speler eerst de kosten. Daarna neemt hij de schiptegel en legt deze aan
een onbezette werf van zijn spelertableau. Gaat het om een groot schip, dan draait hij de tegel om voordat
hij deze aan zijn werf legt.

Er mag nooit meer dan 1 schip aan een werf liggen. Heeft de speler geen onbezette werf, dan moet hij één
van zijn schepen op het aflegtableau leggen om ruimte voor het nieuwe schip te maken (of hij breidt voor
het kopen van het schip zijn haven met een nieuwe werf uit).

T Saews e sregmes mmms oo o orescades

van kleine §
schepen  §

~ Kosten
S van grote
w schepen

i

" Voorbeeld: : greell bouwr eerst een nieuwe werf. Daar betaalt hij 1.doek en

| De startspeler begint. Hij krijgt eerst zijn , dat it 1 hout
| en | doek bestaat. Hij neemt dit uit de voorraad en legt het op de
| opslagplaats van zijn spelertableau.

Daarna mag hij eerst zijn haven uitbreiden en vervolgens nieuwe
schepen bouwen.

De 3 stappen

Nadat hij deze 3 stappen heeft uitgevoerd, roept hij de volgende van de landfase

1§ speler (met de klok mee) op. Deze voert dezelfde 3 stappen uit. Dit
| gaat zo door totdat alle spelers de landfase één keer hebben afgehan-
| deld. De startspeler roept steeds de volgende speler op om het spel in goede banen te lelden

g Haven uitbreiden

ijzer kost. Wil een speler deze extra werf aanschaffen, dan betaalt hij de kosten ervan uit zijn opslagplaats.

\.

1 ijzér voor. Hij legt een markeersteen op het veld om aan te geven dat de werfin |
bedrijf is.
Dan bouwr gggl 1 groot schip uit het aanbod. Hij

betaalt de op het schip aangegeven kosten en ’,

legt de tegel aan zijn nieuwe werf. Omdar hij
een groot schip heeft gebouwd, krijgt hij ook "

3 punten.

Een speler mag in 1 landfase meerdere schepen bouwen, zolang hij deze allemaal kan betalen.

! De vrijgekomen verkoopvelden worden pas na de landfase van de speler aangevuld. Op de bovenste rij E
1 worden daarbij altijd kleine schepen gelegd, op de onderste rij uitsluitend grote schepen. De volgende speler §
heeft zo dus weer de beschikking over een aanbod van 8 schepen. Is een gedekte stapel leeg, schud dande |
1§ betreffende tegels op het aflegtableau en gebruik deze als nieuwe gedekte stapel.

Doelkaarten en speciale velden op het scorespoor

Sommige velden op het scorespoor zijn met kadertegels gemarkeerd.

- Elk spelertableau toont 2 uitbreidingsmogelijkheden. Eén daarvan is altijd een nieuwe werf, die 1 doek en | '

| Krijgt een speler punten en bereikt (of passeert) hij o

Hij legt dan één van zijn markeerstenen op het betreffende veld om aan te geven dat de nieuwe werf in
bedrijf is. Hij heeft nu de rest van het spel een extra plaats om een f§
schiptegel aan te leggen (zie blz. 5, Schepen bouwen). | 2ol il T

De andere uitbreiding is op elk spelertableau anders. Zie blz. 2 van
de bijlage voor de functies van deze uitbreidingen. De kosten van de | -
uitbreiding staan op het tableau. Ook deze goederen moet de speler g Tann Ty
uit zijn opslagplaats betalen. Om aan te geven dat hij de betreffende ; -

| daarbij een kadertegel op het scorespoor, dan neemt
| hij aan het einde van zijn volledige beurt de stapel
kaarten die bij het veld met het symbool ligt dat met
de kadertegel overeenkomt. Hij bekijkt de kaarten

en kiest er 1, die hij in zijn hand neemt. Hij legt de
resterende kaarten gedekt terug. Daarna moet hij de

uitbreiding heeft gebouwd, legt hij één van zijn markeerstenen op het
veld. Hij mag het voordeel van de uitbreiding de rest van het spel gebruiken. e

een ultbretdmg niet meer verhezen

e

| kadertegel 3 velden achteruit zetten (naar een lager
" puntenaantal) Een kadertegel mag daarbg nooit naar

Voorbeeld: grel is in
het voorbeeld hierboven
, de vierkante zwarte

Vg ,—x kadertegel gepasseerd.

Geell neemr de doelkaarten van het
0. L1-veld. Hij zoekt er 1 kaart uit,
die hij in zijn hand neemt. Hij legt
de overige kaarten op het K1-veld

b leTUg.

: Daarna zet hij de kadertegel 3 velden achteruit.

ft hlJ op het veld ervoor liggen. Omdat er geen ander(e) kadertegel of schip “in de
oen bepaalde kadertegel bereikt, | weg staat” gaat de kadertegel naar veld 4 van het
scorespoor.
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1. Laden, 2. Vestigen, 3. Leveren en 4. Ontdekken. Onder

e

'Chafterschepen' in plaats van een schiptegel uit zijn werf mag

¥l weer het cijfer op de kist en bij Ontdekken het
| dijfer op de verrekijker.
- Hoe hoger de betreffende waarde, hoe groter de

Kapiteins- :
en goede-
renveld

,kL

voor zich neer. Een kapitein gecﬁ
grdelen worden in de bylage mtgebreld beschreven

| geen schip, dan mag hij de actie niet

Plannmgsfase

De spé’lers plannen eerst al hun acties. Pas nadat alle spelers hun
lanning hebben afgesloten, voeren ze de acties in de actiefase Voorbeeld:
: . ‘ ‘ Blauw legt
een klein
schip uit
zijn werf bij
“Laden’”.

dere speler heeft de beschikking over dezelfde 4 acties:

beschrijven we deze acties in detail. In de planmngs—
is het verloop per actie vrijwel gelijk.

De planningsfase start altijd met de actie Laden. De startspeler
beslist als eerste of hij deze actie wil uitvoeren. Wil hij dat, dan
moet hij één van de schiptegels aan zijn werven open onder de
actie Laden van zijn spelertableau leggen.

Het cijfer op
de kist (3) geeft aan hoe
effectief hij de actie kan

uitvoeren.

e speler er ook voor kiezen om een charterschip uit zijn hand bij een actie te leggen. Een charterschip

.'wordt precies zo behandeld als een schiptegel. Een charterschip kan echter maar eenmaal worden gebruike. | .
Leg charterschepen na gebruik op het aflegtableau. Een speler heeft geen werf nodig voor een charterschtp, L&

maar het schip telt wel mee bij het maximale aantal schepen bij een actie.

‘Wil de startspeler niet Laden dan legt hlJ geen schip bij de betreffende actie.

‘mee) op. Die heeft nu de mogelgkheld om al dan niet 1 schip bij de actie Laden te leggen Dit gaat zo door
totdat dit iedere speler één keer is gevraagd : :

ris echer een belangrijk verschil:

' Bij de 3 acties 2. Vestigen, 3. Leveren en 4. Ontdekken mag een speler meerdere schepen aan de actie

toekennen (dat moet hij doen zodra hij aan de
beurt is om te beslissen). Zo kan hij de actie
versterken. Het aantal schepen dat hij maximaal
aan een actie mag toekennen staat op zijn
spelertableau.

Functies van de schepen
Bij Laden is het cijfer op de kist bepalend, bij
Vestigen het cijfer op de personen, bij Leveren

r/\/\axnmlal aantal

schepen dat aan deze i3}
acties mag worden
toegekend

Voorbeeld: blauw legt een klein @
schip uit zijn werf bij Vestigen. Hij %
legt er ook een charterschip it zijn 24
hand bij.

Hij zou totaal zelfs 3 schepen bij

| Vestigen mogen leggen, maar hij
| kiest ervoor om schepen voor de
\ andere acties te bewaren.

brghgst van de bijbehorende actie.

Actiefase

ij meldt eerst de zeilwaarde van zijn
schip dat bij deze actie ligt (heeft hij er

uitvoeren). Daarna vraagt hij met de
klok mee naar de zeilwaarde van iedere
speler bij deze actie. De speler met de
hoogste zeilwaarde voert de actie als
eerste uit, gevolgd door de speler met
de op één na hoogste zeilwaarde, enzo-
voort. Hebben meerdere spelers dezelfde

Voorbeeld: blauw heeft bij de

actie Laden een schip met zeilwaarde <\ 2.
Rood heeft ook een 2 en
als eerste aan de beurt. Rood is startspeler en

voert zijn actie Laden daarom voor blauw uit.

een 4. Geell is dus

zeilwaarde, dan voeren deze de actie in
beurtvolgorde (met de klok mee, te beginnen met de
startspeler) uit. Nadat een speler een actie met een
schip heeft uitgevoerd, legt hij de schiptegel terug aan
één van zijn werven. Gaat het om een charterschip,
dan legt hij het op het aflegtableau. (De details met
betrekking tot de actie zelf volgen verderop.)

Hebben alle spelers de actie Laden uitgevoerd (of
‘overgeslagen omdat ze er geen schip hadden), dan

" | worden de volgende acties op dezelfde manier afge-

handeld: 2. Vestigen, 3. Leveren en 4. Ontdekken.

Bij deze acties kunnen meerdere schepen liggen. ledere
speler telt de zeilwaarde van al zijn schepen bij een

| actie bij elkaar op. De speler met het hoogste totaal
 voert de actie als eerste uit.

" Voorbeeld: rood heeft zich op de "
actie Vestigen gericht en daar her sl
maximale aantal van 3 schepen

gelegd.

Rood telt de zeilwaarde

van al zijn schepen daar

bij elkaar op en komt op

een totaal van 9. Blauw

heeft een schip met zeilwaarde 3

en ggeell heeft er geen schip. Rood

is als eerste aan de beurt, dan volgt
blauw en ggeell voert de actie niet uir.

\.

De actiefase eindigt nadat alle spelers hun geplande acties hebben uitgevoerd.

De afzonderlijke acties in detail:

. 1. Laden
L ¥ Hetcijfer op het kistsymbool van zijn schip bij deze actie bepaalt wat
de speler tijdens deze actie krijgt. Hij neemt het product dat in de tabel op
ijn tableau naast het betreffende cijfer staat. Hij mag indien gewenst ook
een minder waardevol product kiezen. Hij legt het in zijn opslagplaats.

Daarna trekt hij zoveel kaarten van de 1x-stapel als het cijfer op het kist-
.| symbool aangeeft. Bevat de stapel niet voldoende kaarten, schud dan de

Ix-kaarten die op het aflegtableau liggen en gebruik deze als nieuwe gedekte stapel. De speler mag één van
de getrokken kaarten houden en legt de overige kaarten gedekt op het aflegtableau.

Een speler kan charterschepen (zoals eerder beschreven) in de planningsfase spelen. Goederen- en

puntenkaarten mag hij op elk moment in zijn beurt spelen. Hij krijgt dan direct de erop aangegeven

) goedefen en/of punten en legt de kaart daarna op het aflegtableau.

Ii Voorbeeld: rood heeft een schip met een kistwaarde van 3. Hij mag een yzer

nemen. Hij kiest echter voor het minder waarde-
f volle doek en legt dat in zijn opslagplaats.
AL

’v.

Nu treke hij 3 kaarten van de 1x-stapel. Hij
 kiest er 1 en behoudr deze. Hij legt de reste-
rende kaarten gedekt op het aflegtableau.

—_JU Actiefase
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) 2. Vestigen
1

X

personensymbool
geeft aan in
welke mate de

Elke eilandregel
bevat 2 velden
voor markeer-
stenen. Eronder
staan 2 (door een schuine
streep gescheiden) mogelijke
bonussen.

- Voorbeeld: rood hecﬁ 3 schepen bij de actie Vesttgen gelegd Hij handelt
deze afzonderlijk af. Zijn eerste schip toont een 1 op het personensymbool.
Hij zet dus 1 markeersteen op een vrij eilandveld. Hij neemt dan 1 hout en
1 doek (beide goederen staan aan 1 kant van de schuine streep, dus de bonus
bestaat it 2 goederen). Zijn tweede schip toont een 2 op het personensym-
bool. Rood zet daarom een “toren” van 2 markeerstenen op het vrije veld van
de eilandtegel. Hij besluit als bonus 3 punten te nemen, die hij direct op het
scorespoor verwerkt. Zijn derde schip is een charterschip. Dit toont weer een
1 op het personensymbool. Hij zet nogmaals een markeersteen op een vrij
eilandveld en besluit weer 3 punten te nemen. Nadat rood al zijn markeer-
stenen heeft gezet, legt hij zijn grote en kleine schip aan de werven terug en
legt hij het charterschip op het aflegtableau.

schip nodlg Het is toegestaan om meer
bor 1 contract te gebrulken maar nooi

Het a]fer op het

Voorbeeld: gael heeft 3 schepen bij de actie Leveren gelegd.

Zijn eerste schip toont een 3 op het kistsymbool. Het kan dus ten
hoogste 3 goederen leveren. Geell levert 2 hout aan Hamburg,
Hij krijgt daar 3 punten voor. Geel kan geen markeersteen in
Hamburg zetten omdat alle velden daar al bezet zijn.

Zijn 2 andere schepen tonen een 2 op het kistsymbool. Geell stuurt
de 2 schepen gezamenlijk naar Stockholim om een contract te
vervullen waar 4 goederen voor nodig zijn. Hij levert

1 hout, 1 doek en 2 ijzer aan Stockholm. Voor dit contract krijgt hij
11 punten. Hij zet dan een markeersteen op het laatste vrije veld in
Stockholm.

Hij legt de geleverde goederen in de algemene voorraad en de
vervulde contracten op het aflegtableau.

Voorbeeld: blauw heeft 2 schepen by de actie
Ontdekken gelegd.

De som van de cijfers op zijn verrekijkersymbolen — {SFgH:
bedrdagt 5 Blauw trekt dus 5 eilandtegels. Hij kiest bmm——

Idtfn op het speelbord. Hij legt de reste-
ftegels égkt op het aﬂegtableau

11 hout, 2 doek, 1,




"Emdfase van een ronde

[ Car tomﬁe

> spelers hun acties hebben
d, worden er automatisch
nieuwe eilandtegels ontdekt. De start-
speler trekt eerst 1 kompastegel en legt
- deze open op het kompasveld met het
hoogste zichtbare nummer (4) op het
speelbord. Daarna treke hij, afhankelijk Omdat er 3 spelers meedoen,
van het aantal spelers, zoveel eilandtegels | zou hij eigenlijk 2 eilandre-
als op het speelbord is aangegeven. Deze gels moeten omdraaien. Op
legt hij dan op het eiland dat op de net Nova Scotia is echter nog
omgedraaide kompastegel is vermeld. Past | maar 1 veld leeg. Daarom
een eilandtegel niet op het betreffende trekt hij maar 1
eiland, leg deze dan op het aflegtableau eilandtegel. Deze past
en trek zolang eilandtegels totdat er één op het lege veld. De
¥ past. Zijn er geen vrije velden meer op een | startspeler legt deze dus neer

oorbeeld: de startspeler
draait een kompastegel
“Nova Scotia” om en legt
deze open op het volgende
kompasveld op het speelbord.

[ v

= ——— s

| | Stadstelling
Controleer nu alle 3 steden. Is er een stad waarvan alle velden met markeerstenen zijn gevuld en waa
| geen product op het bijbehorende puntensymbool ligt, dan vindt er een puntentelling plaats. ledere.
| krijgt voor elk van zijn markeerstenen in de stad 1 punt. De speler met de meeste markeerstenen in
stad krijgt daarnaast de bonuspunten voor de eerste plaats (voor de /). De speler met de op één na meéste
markeerstenen in de stad krijgt de punten na de /.

Delen 2 of meer spelers de eerste plaats, dan krijgen ze allen de bonuspunten voor de tweede plaats Delen
2 of meer spelers de tweede plaats, dan krijgen ze allen geen bonuspunten.

De startspeler berekent eerst hoeveel punten hij voor de stad krijgt en verwerkt deze op het scorespoor.
Daarna volgen de andere spelers in beurtvolgorde (met de klok mee). Dit is vooral van belang voor de
spelregels met betrekking tot de kadertegels (zie blz. 5).

Leg tot slot een product uit de algemene voorraad op het puntensymbool van de getelde stad om aan te
geven dat deze in de loop van het spel niet meer wordt geteld.

{ [ Voorbeeld: alle velden in Stockholm zijn met markeerstenen gevuld
en er ligt nog geen product op het puntensymbool van Stockholm.
Stockholm wordt nu dus geteld,

i Eerst telt iedere speler zijn markeerstenen in de stad. Geel heeft er 3,

¥ eiland, trek dan geen nieuwe tegels meer. | en treke geen nieuwe tegel

e ———————————————

" | Eilandtelling

| Controleer nu alle 4 eilanden. Is er een eiland waarvan alle velden met eilandtegels zijn gevuld en waar nog
{ geen product op het bijbehorende puntensymbool ligt, dan vindt er een puntentelling plaats. ledere speler
telt hoeveel markeerstenen hij op het betreffende eiland heeft en krijgt voor elk ervan 1 punt. De speler met
de meeste markeerstenen op het eiland krijgt daarnaast de bonuspunten voor de eerste plaats (voor de /).
De speler met de op één na meeste markeerstenen op het eiland krijgt de punten na de /.

Delen 2 of meer spelers de eerste plaats, dan krijgen ze allen de bonuspunten voor de tweede plaats. Delen 2
of meer spelers de tweede plaats, dan krijgen ze allen geen bonuspunten.

De startspeler berekent eerst hoeveel punten hij voor het eiland krijgt en verwerkt deze op het scorespoor.
Daarna volgen de andere spelers in beurtvolgorde (met de klok mee). Dit is vooral van belang voor de
spelregels met betrekking tot de kadertegels (zie blz. 5).

Leg tot slot een product uit de algemene voorraad op het puntensymbool van het getelde eiland om aan te
geven dat het in de loop van het spel niet meer wordt geteld.

[ Voorbeeld: alle vrije velden van Nova Scotia zijn met eilandtegels gevuld.
Er ligr geen product op het puntensymbool (8/4) boven Nova Scotia. Het
eiland wordt nu dus geteld. ‘

Eerst telt iedere speler hoeveel eigen markeerstenen hij op het eiland heeft.
Blauw en rood hebben er ieder 5, gragll heeft er 3. Blauw en rood hebben
beiden de meerderheid. Geel krijgt als derde geen bonuspunten.

! Rood (startspeler) krijgr als eerste zijn 9 punten (5 + 4), daarna krijgt
| | | geell 3 punten (voor zijn markeerstenen) en tot slot
¢ | | krijgt blauw 9 punten (5 +4).

L ] omaan e geven dat Nova Scotia is geteld, legt Rood (startspeler) een product uit de Ny g

rood en blauw ieder 1.

Geell heeft met 3 markeerstenen de meerderheid in de stad en krijgt 8
bonuspunten. Rood en blauw delen de tweede plaats en krijgen daardoor geen bonuspunten.
Rood krijgt dus totaal 1 punt, daarna krijgr gl er 11 en tot slot krijgt blauw 1 punt.
Om aan te geven dat Stockholm is geteld, legt rood (startspeler) een product uit de —
Lalgemene voorraad op het puntensymbool (8/4) van Stockholm. I .

Opmerking: zijn er meerdere steden die worden geteld, begin dan met de stad die de meeste bonuspunten geeft.
De markeerstenen blijven op het speelbord liggen.

' [De 50/100-puntenkaarten

Een speler die de 50 puntengrens bereikt of passeert, neemt de bovenste

| 50/100-puntenkaart en legt deze zo voor zich neer dat de 50-kant zichtbaar is. Lukt
_ | het hem een tweede keer, dan draait hij de kaart naar de 100-kant.

| Doelkaarten spelen
ledere speler mag nu doelkaarten spelen. De startspeler

begint. Mocht hij een doelkaart willen spelen, dan [ Voorbeeld: geel speelt deze doelkaart.
draait hij deze om. Links op de kaart staat een voor- Hij heeft 2 ijzer in zijn opslagplaats
waarde, rechts het te verdienen aantal punten. Voldoet | ¢ krijgt direct 5 punten (hij hoeft de
hij aan de betreffende voorwaarde, dan ontvangt hij goederen niet in te leveren,).

direct het aangegeven aantal punten. Geell wil nog een doelkaart spelen. Hij

Een speler mag in 1 ronde meerdere doelkaarten spelen. § betaalt daarom 2 hout en draait deze
Hij moet dan echter voor elke extra doelkaart die hij in | kaarr om.

een ronde speelt 2 goederen naar keuze betalen. Gedll heeft 9 markeerstenen op 1 eiland
Daarna roept hij de andere spelers in beurtvolgorde en krijgt daar nog 10 punten voor.
(met kolok mee) op totdat iedere speler één keer aan

algemene voorraad op het puntensymbool (8/4) boven Nova Scotia.

\

“Opmerking: zijn er meerdere eilanden die worden geteld, begin dan met het eiland dat de meeste bdn.uf? 4
&‘ punten geeft.

Den arkeerstenen blijven op het speelbord liggen.




Eindtelling

in niet getelde steden. Er worden geen
eld voor niet getelde eilanden en steden.

of meer spelers evenveel punten, dan wint van hen de 50 /70-punten- -
ie meer goederen in zijn opslagplaats heeft. Is het dan nog kaarten Overige
n delen deze spelers de winst. handkaarten

Voorbeeld van een eindtelling:

Eerst telt iedere speler al zijn markeer-
sténen op niet afgebouwde eilanden en
steden, en krijgt het betreffende aantal
punten. Geel krijgt dus nog 4 punten
en rood nog 2. Blauw heeft daar geen
markeerstenen en krijgr geen punten.

Omdat blauw als eerste de 50 puntengrens heeft bereikt, krijgt |

hij door deze kaart 5 bonuspunten. Rood krijgt 3 punten en

geel 1 punt.

Geell heeft 1 doelkaart niet kunnen spelen en krijgt daar 2 punten voor.
Rood heeft nog 2 1x-kaarten over en krijgt daar 4 punten voor. Blauw heeft
geen handkaarten over en krijgt geen punten.

Geell had voor de eindrelling 69 punten en heeft nu totaal 76 punten. Rood
heeft tijdens het spel 73 punten verzameld en eindigt met 82 punten. Blauw
had 80 punten en komt na de eindtelling op 85 punten Blauw wint het Spel

Markeerstenen en goederen zijn niet gelimiteer
- Mochten er niet voldoende markeerstenen of
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