... wagen sich kithne Seefahrer mit der Hoffhung auf Rubm und Reichium weit
auf das offene Meer hinaus. Wer wohlbehalten zurtickkehrt, berichtet von reichen,
fruchtbaren Inseln, die noch nie ein Mensch zuvor betreten hat.

Nicht lange nach dieser Kunde erreichen die ersten Pioniere die neuen Inseln,
Beseelt von dem Wunsch nach einer neuen, besseren Heimat roden sie das Land
und baven erste dilrfiige Hiltten. Ein bescheidener Wohlstand stellt sich ein und
bald nennen sich die Pioniere stolz  Siedler®,

Weitere Inseln werden in der Umgebung entdeckt, aul denen Gewiirz, Tabak und
Baumwolle gedeihen, Der Handel mit diesen Waren lisst die Siedler zu wohlha-
benden Biirgern und bald zu reichen Kaulleuten werden.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

90 Warenkarten

4 Heimatinseln (Tableaus)

32 Inselkiirtchen

28 Eimnwohnerkiirtchen, pro Spicler 7
14 Kirichen , Offentliche Gebiude®
16 Wappenplitichen, pra Spieler 4

8 Holzschifte, pro Spieler 2

| Wiirfel

SPIELVORBEREITUNG
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[rer Spielplan wird ausgelept. Er zeigt eine reiche Inselweli, die es im Laofe des
spieles zo entdeclken gilt.

[ie Inselkiirtehen werden nach thren Rickseiten
(2, 3, 4) 2u 3 Stapeln sortiert. Im Spiel zu zweit
velwenden Sie nur den Stapel mit der 2%, Im
Spiel zu dritt kommt der Stapel mit der ,,3* hinzu.
Mur zu viert spielen Sie mit allen [nselléirichen.

Jeder der verbliebenen Stapel wird fiir
sich gemischt. Anschliefiend werden die
[nselkiirtchen verdeckt auf zahlengleiche
[nseln des Spielplanes gelept.

Finige Kirtchen bleiben tibrig, Sie wer-
den mit ihrer verdeckten Seite - ohne Einsicht der Spicler - als Reservestapel neben
den Spiclplan gelegt, Jeder Spieler wihlt seine Spielfarbe und erhillt in dieser Farbe:

A Wappenpiitttohen 2 Behifle 7 Einwohnerkiirichen

y o SN

Die Einwohnerkiirtehen haben 2 Seiten
und besiteen entweder die Kombination
Pionier/Siedler oder BiirgerKaulman,

Pionier/ Siedler Bilrger/ K alinann

Jeder Spieler nimmt sich eine Heimat-
insel und legt sie vor sich. Auf die beiden
rot umrandeten Felder kommt je gin
Fionier und ein Siedler.

Jeder Spieler stelll cines seiner Schiffe
aul das Startfeld des Spielplanes.

Mit seinem kleinen Wappenplittchen
markiert jeder Spicler das Feld .7 der
Gioldleiste des Spielplans. Jeder Spieler
besitzt somil zu Beginn des Spicles

T Goldstiicke.

Die Kiirtchen ,,Offentliche Gebiiude® haben eine braune

Girundfldehe. Fiir das Spicl zu 2weit werden die Kirtchen

mit der Zahl 3 und 4 aul der Rilekseite aussortiert, beim

Spiel zu dritt kommen nur die Kiirtchen mit der Zahl , 4%

aus dem Spicl. Zo viert wird mil allen Kirichen gespielt. Die Krtchen werden
offen und gut sichtbar filr alle neben einer Seite des Planes ausgelegt,

Die Warenkarten werden sortiert und als einzelne Stapel offen neben einer Seite
des Spielplanes deponiert. Jeder Spieler erhéilt als Startkapital je eine Warenkarte
SStemn' und L Hole™,

Stein Ciewdire

WORUM ES GEHT

Jeder Spieler besitzi verschiedene Produktionsstitten aul seiner Heimatingel,
die bei der entsprechenden Wiicfelzahl die Waren Holz, Stein, Werkeeeug oder
Tuch produzieren. Mit diesen Waren kann jeder Spieler Schiffe bauen, wei-
tere Pioniere auf seiner Tnsel ansiedeln oder Pioniere zn Siedlern weiterent-
wickeln. Um ANNO 1503 jedoch erfolgreich zu spielen; milssen Siedler zu
Biirgern oder par zu Kaufleuten aufsteigen. Hierzu wird Gewiirz und
Tabal benétigl. Diese Waren gibt es zwar nicht aul’ der Heimatinsel,

sind aber auf den kleinen Inseln des Spielplanes 2u finden, Also

heifit es Schiffe bauen, um mit diesen die lukrativsten Inseln in

Besilz zu nehmen, Um das Spiel zu gewinnen, bentigt man

3 von insgesamt 5 maglichen Siegpunkien. So erhilt

man beispielsweise {iir 3 ansfssige Kaufleute, fiir den -

Besitz von 30 Goldstiicken oder den Bau von 4

Offentlichen Gebduden je einen Siegpunkt.




DER SPIELABLAUF

Jeder Spicler wiirfelt. Der Spieler mit der hiichsten Zahl beginnt, Wer am Zug 151,
fithrt der Reibe nach folgende Aktienen durch,

1. Ertrag fiir alle Spieler auswiirfeln
2a. Einsetzen und Entwickeln

2b. Waren verkaufen nnd/oder kaufen

3. Schiffe zichen und Inseln entdecken.

Hei den Aktionen 24 und 2b muss keine Reihenfolge eingehalten werden. Es kann
also beispiclsweise eing Ware gekaufl. ein Schifl’ gebaut und dann wieder gine
Ware verkaufl werden.

Wichtig: Am Ende seines Zuges (und nur dann) darl ein Spieler nicht mehr als

5 Warenkarten besitzen. Besitzt er mehr, muss er {iberzihlipe Karten seiner Wahl
abgeben. Hat ein Spieler seinen Zog beendet, ist der niichste Spieler im Ulr-
zeigersinn an der Reihe.

DIE AKTIONEN IM EINZELNEN ——

1. Ertrag fiir alle Spieler auswiirfeln

Wer an der Reihe ist, wiirfelt, Jeder Spieler schaul nun aof seiner Heimatinsel nach,
welche Ware neben der gewiirfellen Zahl abgebildet ist. Jeder Spieler — auch wer
micht an der Reihe ist — nimmt sich nun eing Karte mit dieser Ware von dem jeweili-
gen Stapel. Steht neben der gewtirfelten Zahl ein Fragezeichen, darf sich der Spicler
eine beliehige Wire nehmen — auch Tabak oder Gewiicz, Wird eine 6" gewiirfelt,
erhalten die Spieler keine Waren, Stattdessen tritt ein Ereignis ein (siche 5. 3}

Beispiel:

Es wurde eine 4" pewiirfell.
Der Spieler erhilt ein Tuch.
Bei einer ,,1* hiitte er sich
cine beliebige Ware nehmen
diirfen.

2a. Einsetzen und Entwickeln

Schiff einsetzen
Wer ein Schill’ einsetzen mischie, zahlt jeweils ein Tuch, Holz und Werkzeug und
stellt das Schiff auf das Startfeld des Spiclplans.

Pionier einsefzen

Wer auf seiner Heimatinsel cinen Pionier einsetzen michte,
zahlt cin Holz und ein Werkzeug, indem er die Karten auf
die entsprechenden Warenstapel legt, AnschlicBend legt er
einen seiner Pioniere (1) aul’ das freie, griine Feld, das an
den zuletat cingeseizien Einwohner grenzl,

Einwohner entwickeln

Alle anderen Einwohner knnen nicht direkt eingesetzt werden. Sie entsiehen aus-
sehliefilich durch | Entwicklung®. Ein Piomeri kiirtchen) wird nach Zahlung von

I % Tueh und 2 x Stein umgedreht und damit zu emmem Siedler entwickelt,

Wer einen Siedler zu einem Biirger entwickeln mischie, zahlt 2 x Gewilirz und

| x Stein, entfernt den Siedler und ersetzi ihn durch ein Kirichen, auf dem ein
Bitrger (3) abgebildet ist.

Wer nach Abgabe von 2 x Tabak und | x Gewiirz ¢in Kiirtchen mit eingm Bilrger
umdreht, erhilt ginen Kaulfmann (4},

Beispicl:

Ein Spieler entwickelt einen Siedler zu einem
Biirger. Er gibt 2 x Gewilrz und 1 x Stein ab.
nimmt das Siedlerkirtchen o seinem Vorral
zuriick und ersetzt es durch ein Bitrgerkirtchen.

Achtung: Wer bereits vier Kirtchen mit Pionieren ader
Siedlern auf seiner Heimatinse!l ausgelegt hat, kann Keinen
weiteren Pionier einselzen. Er muss zoersl einen Siedler
20 einem Biirger entwickeln, Damit evhillt er ein Pionier-/
Siedierkfivichen zoriick und kann nach Abgabe eines Holzes
und cines Werkreuges cinen neuen Plonier aufstellen.

Kosteniibersicht

Die Kosten fiir das Einsetzen eimes Schiffes oder Pioniers
sowie die Entwicklungskosien fiir einen Siedler, Bilrger
ader Kaufmann sind aul der Ubersicht auf der Heimat-
insel abgebildet. So kostet die Entwicklung eines Pioniers
zu einem Siedler | x Tuch und 2 5 Stein.

2b. Waren verkaufen und/oder kaufen

e Waren dienen in ANNO 1503 zweil Zwecken. Zum einen bendtigt man Waren,
um Pioniere/Schiife einzusetzen, bew. Emwohner weiterentwickeln zu kiinnen,
Zum anderen erhiilt man durch den Verkaul von Waren an seine Einwohner Gold.
mit dem man wiederum andere, dringend benbtiple Waren einkaulen kann.

Bitte beachten: Zwischen den Spielern ist der Kauf oder Verkaul von Waren oder
der direkte Handel mit Waren nicht erlaubt.

Ware verkaufen
Ein Spieler kann an jeden Einwohner, den er auf einem Feld seiner Heimatinsel
angesiedelt hat, einmal in seinem Zug eine Ware verkaufen. Die Ware, die er ver-
kaufen kann, ist aul dem Einwohnerkiirichen abgebildei. So kann er an einen
Pionier Werkzeug oder Stein oder Holz verkaufen, an einen Sigdler Tuch, an
einen Bilrger Gewiirz und an einen Kaufmann Tabak. Der Verkaulspreis entspricht
der Zahl auf dem Kirichen. Verkaufie Waren wandern zuriick auf die entsprechen-
den Warenstapel. Das Wappenplitichen des Spielers wird auf der Goldleiste ent-
sprechend vorgerogen.

Beispiel:

Ein Spieler braucht Gold und médchte daher

maglichst viele seiner 5 Waren verkaufen. An

den Pionier kann er entweder nur das Werk-

zeup oder nor den Stein verkaufen. Er ver-

kaull den Stein. AuBerdem verkault er sein

Tuch an den Siedler und eines sciner beiden

Gewllrze an den Bllrger. Er erhill ins-

gesamt 6 Gold und zieht sein Wappen-

plittchen auf der Goldleiste 6 Felder vor.

Ware cinkaufen

Zweimal in seinem Zugr darl ein Spieler gine belichize Ware iy 6 Goldstiicke
einkauten, Wer beispielsweise Gewilrz benttigt, zieht seinen Wappenstein auf der
Goldleiste 6 Felder zuriick und nimmt sich vom Gewiirzstapel ein Gewiirz,

Der Einkauf ciner Ware ist unabhiingig von den Einwohnermn,




3. Schiff ziehen und Inseln entdecken

Die Aktionspunkte eines Schiffes sind von det Spieleranzahl abhiingig. Zu zweit
hat ein Spieler filr jedes seiner Schiffe 2, zu dritt 3 und zu viert 4 Aktionspunkte.

Die Regeln fiir das Ziehen der Schiffe;

# Ein Schiff darf immer nur gerade, nicht diagonal, auf ein benachbartes
Meerteld perogen werden,

# Schiffe ditrfen nicht aufl Inselfelder pezogen werden,

# Jeder Zug anf ein benachbartes Feld kosiet einen Aktionspunkt,

% Es diirfen sich beliebig viele Schiffe auf einem Feld aufhalten.

% Besitzt ein Spieler zwei Schiffe auf dem Plan, steht ihm filr jedes Schilf
die erlaubte Anzahl Aktionspunkie zu,

Dias Entdecken:

Zieht ein Spieler sein Schill neben ein Inselkiiichen, so darf er sich das Kirtchen
anschen [entdecken). Die Mitspieler sollten keine Einsichl erhalten.

Auch das , Entdecken' kostet einen Aktionspunkt. [st ein Spieler nicht an einem
Kiirtchen interessiert, legt er és wieder verdeckt aul seinen Platz zuriick. Hat er
noch Aktionspunkee fbrig, darf er sein Schiff weiterzichen, baw. ein anderes
Inselkirichen entdecken.

Machte er jedech das Kirtchen nutzen, endel fiir das Schiff die Entdeckerfalrt,
der Spicler legt das Schiff zu seinem Vorral zuriick.

Bitte beachten: Ein Schiff darf immer nur neben ein Inselfeld, nie jedoch auf gin
Inselfeld, bew. Inselkiirtchen gezogen werden.

Beispicl:
Es wird zu dritt gespiell. Spieler ,Rot* stehen fiir sein Schiff 3 Aktions-
punkte zur Verfigung.

1. Aktionspunkt
Er zieht das Schiff ein
Feld weiter nach rechis,

2. Aktionspunkl

Et entdeckt eine Insel,
michie sie aber nicht
nuizen und legt das
IKartchen wieder hin.

3. Aktionspunkt

Er zieht das Schiff

1 Feld weiter. In seinem
nichsten Zug kann er
die Tnsel (3) entdecken,

DIE NUTZUNG DER INSELKARTCHEN

Es gibt 3 verschiedene Arten von Inselkiirichen.
Das Kontor zeigt eine Ware. der Handelsvertrag
ist mit .- 1" und der Schatz mit einer Truhe
pekennzeichned

2 N e |
! =

Handels- Schatz
verirag

Kontor

A) Kontor

Wer cin Kontor nutzen, bzw. in Besitz nelimen will, legt es an einen freien grauen
Steinsteg oben an seiner Heimatinscl an,

Wird die Wiirfelzahl des Steges gewiiefelt, kann der Spieler kiinftig die Ware seiner
Heimatinsel nelimen oder die Ware des Kontors, Daher sollte ein Kontor sinnvol-
lerweise miglichst an einen Steg angelegt werden, dessen Ware sich von der Ware
des Kontors unterscheidet.

Da es 4 araue Stege gibt, kinnen maximal 4 beliebipe Kontore angelegt werden.
Sallte man im Spielverlauf ein 5. Kontor entdecken, so kann dieses Kontor weder
genommen noch ausgetauscht werden,

B) Handelsverirag

Ein Handelsvertrag wird rechis an einen freien braunen Holzsteg angelegt. Jeder
Handelsverirag mindert den Kaufpreis einer Ware um ein Gold. Wer beispielsweise
3 Handelsvertriige angzelegt hat, kann withrend seines Zuges | oder 2 Waren stall
fitr je & fir nur je 3 Gold emkavfen. Da es 3 braune Stege gibt, kdnnen maximal

3 Handelsvertriige angelest werden,

C) Schatzkértchen

Enischeidet sich ein Spieler dafiir, ein Schatzkirichen zu nutzen, filhet er den auf
dem K#richen genannten Vorteil sofort aus.

Je nach Kirtchen entwickelt er einen seiner Emwohner oder verpriBert sein Ver-
misgen um 12 Gold (siche auch Ubersicht auf der letzten Seite), Das Schatzkért-
chen kommt aus dem Spiel,

Bitte beachten: Auch bei der Nutzung eines Schatzkiirichens kommt

das Schiff zurtick zum Vorrat des Spielers.

| Beispicl:

| Der Spieler besitzt ein Gewtirzkontor

| und 2 Handelsvertrage. Beim Wurf einer
.3 darf er sich Gewlirz oder Holz
nehmen. Seine beiden Handelsvertriige
erlauben es ihm, eine Ware fiir 4 Gold
anstalt fiir 6 Gold einzukaufen.

DIE ,,OFFENTLICHEN GEBAUDE® ——

Jedes Mal, wenn ein Spicler ab dem yierten Feld einen Pionier einsetzl, darf er sich
ein Offentliches Gebiude aussuchen und dieses kostenlos unterhalb seines soeben
ausgelegten Pioniers platzieren, Es ist nicht erlaubt, zwei gleiche Offentliche
Gebiude auszulegen, Sollien keine Offentlichen Gebiiude mehr zur Auswahl ste-
hen, darf auch ein Pionier nicht mehr eingesetzt werden, Die Vorleile der einzelnen
Gebiude sind in einer Ubersicht aul der letzten Seite beschreiben.

Beispiel:

Ein Spicler setzt einen neuen Pionier gin.
Er wihlt das Offentliche Gebiude
WKirche' aus und platziert es unterhalb
scines Pionicrs. Eine eweite Schule wiire
nicht erlaubt gewesen, da dicse schon
ausliegl.

DIE EREIGNISSE

Wiirfeltein Spieler eine 6, gibt s keine Ertriige, Stattdessen wiirfelt der Spicler
erneut. Die pewlirfelte Zahl 165t ein Ereignis aus:

1, 2 — Pirat: leder Spieler muss fiir jedes Insellirichen, das an semer
Heimatinsel anliegt, ein Gold zahlen. Besitzt ein Spieler nichl genug

Ciold - und nur dann - muss er ein Kontor oder einen Handelsvertrag sei-

ner Wahl entfernen. In diesem Fall bleibt der Goldvorrat unangetastet, Wenn man
bezahlen kann, muss man dies aber in jedem Fall tun. Das entfernte Kiirichen wird
zusammen mit den Kirichen des Reservestapels gemischt, Anschliefend wird das
oberste Kirtehen des Reservestapels pezogen und verdeckt auf ein freies Inselfeld
des Spiclplans gelept. Es muss aufl eines der am weitesten vom Startfeld entfernten
freien Felder gelegt werden. Die Zahl des Inselfeides spielt dabei jetzt keine Rolle.




des sicheren, roten Bereichs ausliegt, | Gold zahlen. Besitzt er nicht

genligend Gold — und nur dann — entfemt er stattdessen den zuletzt

ausgelegten Emwohner. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich um einen

Pionier handelt oder einen weiterentwickelten Einwohiner, Muss der Spieler einen
Einwohner entfernen, bleibt der Goldvorrat unangetastet, Wenn man bezahlen
kann, muss man dies aber aul jeden Fall tun.

Sollte ein Einwohner oberhalb eines Offentlichen Gebiudes entfernt %

3. 4 - Feuer: Jeder Spieler muss fiir jeden Emwohner, der aulierhalb i!‘ i B

werden, muss das Offentliche Gebtiude zum allgemeinen Vorrat zu-
riickgelest werden.
5, 6 — Goldene Zeiten: Jeder Spicler darf sich eine beliebige Ware nehmen.

Gold zahlen,

DIE SIEGPUNKTE

Auf den Siegpunktefeldern des Spielplans sind die 5 Maglichkeiten,
einen Siegpunkt zu erringen, abgebildet. Wer 30 oder mehr Gold,

4 Kontore, 3 Handelsvertriige, 4 Offentliche Gebiiude oder 3 Kauf-
leute besitzt, markiert das entsprechende Siegpunkifeld mit einem
Wappenstein.

Bitte beachten:

Siegpunkite kénnen wihrend des Spiels wieder verloren gehen, Wernn
ein Spieler beispielsweise wieder weniger als 30 Gold besitzt oder
durch die Ereignisse ein Kontor, bzw. Handelsvertrag oder ein Offent-
liches Gebiude verliert, geht auch ein eventueller Siegpunkt verloren.

Die Anzahl der Offentlichen Gebdiude, Kontore und Handelsvertrige
reicht nicht aus, dass alle Spieler die damit verbundenen mtiglichen
Siegpunkie erringen kannen. Nur die Siegpunkte 30 Gold™ und

A Kanfleute sind immer e alle erreichbar,

SPIELENDE

Ist ein Spieler an der Reihe und ervingl seinen dritten Siegpunkt, hat er gewonnen
undl das Spiel ist beendet,
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