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Lukrative Geschiifte in der Karibik £ W flir 2 bis 4 Taktiker ab 10 Jahren

Willkommen in Santiago de Cuba, der zweitgrdfiten Stadt auf Cuba! In den Strafien und Gebiuden herrscht
lebhaftes Treiben, denn ein Handelsschiff wartet bereits auf Zigarren, Rum und Zitrusfriichte. Im bunten
Hafenviertel sichert ihr euch als Kaufleute die notwendige Unterstiitzung der Einheimischen und nutzt
euren Einfluss in den wichtigen Gebiuden und Amtern der Stadt. Wer dabei sein Geld am sinnvollsten
investiert und die sich bietenden Gelegenheiten geschickt zu nutzen weifS, wird am Ende der Sieger sein.
Aufgrund der wechselnden Kombinationen aus Gebiuden und Bewohnern steht ihr bei jeder Partie vor
neuen taktischen Herausforderungen.

et . . -
C-—Ziel des Spiels =>—2>
Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Siegpunkte zu sammeln. Siegpunkte erhaltet ihr fiir die
Lieferung von Waren auf die Schiffe, aber auch fiir die Nutzung verschiedener Gebdude oder

den Besuch bei der Tanzerin. Die Siegpunkte sammelt ihr in Form von Siegpunktpléttchen, die
ihr verdeckt vor euch ablegt.
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C—— Spielvorbereitung=2>—2>

Legt den Spielplan in die Tischmitte.

@ Mischt die 12 Gebiudeplittchen und verteilt
sie zufillig auf die 12 Gebdudefelder am
Stadtrand. Unter jedem Blumensymbol muss
ein Gebdude liegen.

Mischt die 9 Cubanerplittchen und verteilt

sie zufdllig auf die 9 Felder in der Mitte des
Spielplans.

im Hafen anlegen.

Vor den Cubanerplittchen verliuft eine
Strafle. Auf dieser Strafe fahrt ihr
wihrend des Spiels mit einem Auto
entlang (im Uhrzeigersinn).

Die Strafle hat 10 Stationen: Jeder weifSe
Stern gehort zu dem angrenzenden Cuba-
ner. Der gelbe Stern gehdrt zum Hafen.
Achtung: Die Strafie ist ein Rundkurs.
Auf den Hafen folgt als nichste Station
immer der linke weifle Stern mit dem Pfeil.
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@ Platziert das Auto im Hafen (auf dem gelben Stern). @ Legt die Miinzen und
sdamtliche Warensteine

@ Legt das Schiffsplittchen auf das erste Feld der Schiffsleiste. in getrennten
Dies ist das erste von insgesamt 7 Schiffen, die im Laufe des Spiels Vorriten neben dem

Spielplan bereit.

Stellt den Warenwertmarker auf die linke Fahne mit der ,2”. @ Sortiert die Sieg-
Der Marker zeigt an, wie viele Siegpunkte ihr pro Ware erhaltet, punktplittchen nach
die ihr auf das Schiff liefert. Das konnen 2, 3 oder 4 Siegpunkte ihren Werten und legt

sein.

Jeder von euch wihlt eine Spielerfarbe und erhalt
den dazugehorigen Sichtschirm, die Spielfigur
sowie die 3 Besitzmarker. Stellt die Sichtschirme
vor euch auf. Spielfiguren und Besitzmarker legt
ihr vor euch ab.

Auflerdem erhilt jeder von euch ein Startkapital
von 3 Pesos sowie 2 Siegpunkten. Hinzu kommen
noch je 1 Einheit Zuckerrohr (weifs), Tabak (griin)
und Zitrusfriichte (orange). Die Waren und das
Geld legt ihr hinter eure Sichtschirme.

sie bereit.

-
Beispiel: Spieler rot erhdilt:




Bestimmt einen Startspieler. Die Wiirfel haben eine Seite, die eine ,,0” zeigt (=keine
Nachfrage), jeweils zwei Seiten mit einer Nachfrage von

Der Soiel h S el F di , 17, zwei Seiten mit einer Nachfrage von ,, 2" und eine
er Spleler rechts vom Startspieler nimmt die Seite, die die hichstmogliche Nachfrage von ,3” zeigt. Eine

5 Wiirfel und wiirfelt sie. Dann entscheidet er Ausnahme bildet der orangefarbene Wiirfel. Er zeigt statt
sich fiir 4 Wiirfel, die er mit ihrer gewﬁrfe]ten der zweiten , 1" eine hochstmaogliche Nachfrage von ,4”.
Seite nach oben auf den 4 Feldern des grofien

Schiffes platziert.

Diese Wiirfel représentieren die Warennachfrage

des Schiffes, das momentan im Hafen liegt. Die

Farbe jedes Wiirfels entspricht der jeweiligen

Warensorte.

Den fiinften Wiirfel legt der Spieler neben den

Spielplan. (Diese Ware wird nicht nachgefragt,

egal welche Zahl der Wiirfel zeigt.)

L Spielablauf =2—0>

Beginnend mit dem Startspieler fiihrt ihr eure Spielziige stets reihum im Uhrzeigersinn aus.

Ein Spielzug besteht im Wesentlichen aus zwei Elementen:

A. B.
Mit dem Auto zu einem Cubaner Mit der eigenen Figur
oder in den Hafen fahren ein Gebdude nutzen

Wenn du an die Reihe kommst, musst du das Nachdem du zu einem Cubaner gefahren
Auto im Uhrzeigersinn vorwértsziehen. Du bist, musst du deine Spielfigur auf ein

darfst dabei beliebig viele Stationen weit fah- Gebadude stellen. Die Blume auf dem

ren. Aber nur die Fahrt zur unmittelbar néchs- Cubanerplittchen bestimmt mit ihrer Farbe,
ten Station ist kostenlos. Jede Station, die tiber zwischen welchen 3 Gebduden du wihlen
die erste hinaus geht, kostet dich jeweils 1 Peso.  darfst. Gebdude, die durch eine andere Figur
Beendest du die Fahrt vor einem Cubaner, besetzt sind, diirfen nicht betreten werden.
erhdltst du zumeist Waren, Siegpunkte oder Dann darfst du die Funktion des gewéhlten
Geld. Im Hafen 16st du stattdessen eine Gebédudes nutzen. Bist du in den Hafen
allgemeine Warenlieferung aus. gefahren, darfst du kein Gebdude nutzen.

u.@ Beispiel:
i A) Martina fihrt mit dem Auto von
@ ,,Maria“ zu ,, Pedro “.
Das kostet sie 2 Pesos.
B) ,, Pedros “ weifle Blume zeigt an,
dass Martina nun ihre Figur auf
= ein Gebdude
_ stellen muss,
tiber dem
ebenfalls eine
weifse Blume
abgebildet ist.




A. Mit dem Auto zu einem Cubaner oder in den Hafen fahren

Beendest du deine Fahrt bei einem Cubaner, darfst du sofort dessen Funktion nutzen.

Pedro - der Tabakhandler . " Maria - die Ténzerin
Du erhiiltst 2 Tabak aus dem Du erhiltst 2 Siegpunkte aus dem

Vorrat. w Vorrat.

José - der Zuckerrohrfarmer P Martinez - der Musiker

Du erhiltst 2 Zuckerrohr aus €Y= Du erhiltst 3 Pesos aus dem Vorrat.
dem Vorrat.

m El Zorro - der Taschendieb
A " b . ' der Mitspieler muss dir etwas geben.
Conchita - die Obsthandl P e P 8
D?lnei'hléiiatst leihssf:iihfsm e & Jeder darf sich aussuchen, welches der
R e Vorrat folgenden Dinge er an dich abgibt:
’ 1 Peso
ODER 1 Ware (aufier Holz)

ODER 1 Siegpunkt

Miguel - der Holzfiller

Du erhiltst 2 Holz aus dem Die Blume auf ,El Zorros” Pldttchen hat keine

Vorrat. Farbe. Daher darfst du deine Figur anschliefSend
nicht auf ein neues Gebdude ziehen. Stattdessen
bleibt deine Figur an ihrem urspriinglichen Platz

Pablo - der Hehler stehen. Das Gebéude, auf dem sich deine Spielfigur

Du erhailtst 1 beliebige Ware  pefindet, darfst du nun ein weiteres Mal nutzen.

| aus dem Vorrat (aufler Holz).  Fihrst du in der allerersten Runde zu ,, El Zorro”,

kannst du kein Gebdude nutzen.

Hinweis: Waren sind knapp. Es gibt im Spiel von jeder Sorte nur 8 Stiick. Wer etwas erhalten
wiirde, das nicht vorritig ist, geht leer aus.

Alonso - der Anwalt
Bei ,, Alonso” entscheidest du dich fiir eine von zwei Moglichkeiten:

1. Du darfst ein beliebiges Gebdude in Besitz nehmen, das noch keinem anderen
Spieler gehort. Dazu legst du einen deiner Besitzmarker in die obere linke Ecke des
gewdhlten Gebaudeplattchens.
(Jeder von euch kann im Laufe einer Partie maximal 3 Geb&dude in Besitz nehmen.)

ODER
2. Du kannst die Funktion eines Gebdudes nutzen, das sich bereits in deinem Besitz befindet
(d.h. auf dem ein Besitzmarker von dir liegt). Dabei ist es egal, ob das Gebdude durch die
Spielfigur eines Spielers besetzt ist.

Beispiel: Martina ist mit dem Auto zum Anwalt gefahren. Statt ein neues Gebdude in Besitz zu nehmen,
nutzt sie die Bank, die sie bereits bei einem friiheren Besuch des Anwalts in Besitz genommen hat. Durch
die Bank erhiilt sie 2 Pesos. Da der Anwalt eine weifSe Blume aufweist, zieht Martina im Anschluss ihre
Figqur wie gewohnt auf ein Gebdude, das unter einer weifSen Blume liegt und darf auch dieses nutzen.

Aufserdem erhiltst du nun jedes Mal 1 Siegpunkt aus dem Vorrat, wenn die Figur eines
Mitspielers am Ende seines Zuges auf einem deiner Geb&dude steht (siehe , Mit der eigenen Figur ein |
Gebiude nutzen”, S. 6). g




Hafen

Beendest du deine Fahrt im Hafen, 16st du damit sofort eine Lieferrunde aus, in der alle Spieler

Waren auf das Schiff laden diirfen.

Angefangen bei dir und dann stets reihum im Uhrzei-
gersinn darf jeder von euch jeweils eine Warensorte
liefern (jedoch hochstens so viele Einheiten, wie das
Schiff aktuell nachfragt). Die gelieferten Waren legt ihr
zuriick in den Vorrat.

Nach jeder einzelnen Lieferung wird die aktuelle Nach-
frage sofort angepasst, indem der dazugehorige Wiirfel
auf die verbleibende Nachfragemenge gedreht wird.

Wer Waren auf das Schiff liefert, erhilt sofort
entsprechend Siegpunkte. Pro Wareneinheit gibt
es 2, 3 oder 4 Siegpunkte, je nachdem, auf welcher
Fahne der blaue Warenwertmarker steht.

Wer nicht liefern mochte oder kann, wenn er an die
Reihe kommt, muss passen. Wer gepasst hat, kann
nicht wieder in die laufende Lieferrunde einsteigen.

Sobald die Nachfrage nach allen Waren erfiillt ist (also
alle Wiirfel die ,0” zeigen), endet die Lieferrunde. Das
Schiff fahrt ab und ein neues Schiff kommt in den
Hafen (siehe "Ein neues Schiff", S. 8).

Die Lieferrunde endet auch, wenn alle Spieler gepasst
haben, obwohl die Nachfrage noch nicht vollstindig
erfiillt ist. Dann bleibt das Schiff vorerst im Hafen
liegen. Jedoch erhoht sich der Siegpunktertrag fiir die
noch nicht gelieferten Waren. Der blaue Warenwert-
marker wird dazu eine Fahne weiter nach rechts
gezogen. Wird der Marker allerdings g, . 3

von der ,4” auf die karierte Fahne ge-

zogen, lduft das Schiff auf jeden Fall

sofort aus, auch wenn es noch Waren nachfragt. Dann
kommt ein neues Schiff (siehe "Ein neues Schiff", S. §).

Wichtig: Hast du das Auto in den Hafen bewegt, darfst
du am Ende deines Zuges kein Gebdude nutzen. Deine
Spielfigur bleibt einfach an ihrem Platz stehen.

Auch wichtig: Immer wenn das Auto die Station
,Hafen” tiberspringt, erfolgt keine Lieferrunde. Aller-
dings steigt der Siegpunktertrag der nachgefragten
Waren. Entsprechend wird der Warenwertmarker eine
Fahne nach rechts gezogen. (Auch hier gilt: Wird der
Marker von der ,4” auf die karierte Fahne gezogen,
lduft das Schiff sofort aus.)

Beispiel: Lieferrunde

Peter ist mit dem
Auto in den Hafen
gefahren. Er beginnt
und liefert 2 Ein-
heiten Zitrusfriichte.

" Da der Warenwert-

marker momentan

| auf der 3er-Fahne

steht, erhilt er dafiir

“= 6 Siegpunkte.

Martina ist nach ihm
an der Reihe. Sie
liefert 2 Einheiten
Zuckerrohr und
erhilt dafiir ebenfalls
6 Siegpunkte.

Da die Zuckerrohr-
nachfrage erschopft
ist, kann Philipp
seine 2 Zuckerrohr
nicht mehr liefern.

Er gibt stattdessen 1
Einheit Zitrusfriichte
ab fiir 3 Siegpunkte.

WOlf besitzt keine

g Ware, die er liefern

konnte. Daher muss
er passen.

Nun ist wieder Peter
an der Reihe. Er

B liefert 1 Einheit Rum

fiir 3 Siegpunkte.

Das Schiff fragt noch
1 Einheit Zitrus-
friichte nach. Da
keiner der Spieler
mehr liefern kann
(oder will), ist die

. Lieferrunde beendet
y und der Warenwert-
| marker riickt um ein
| Fahne nach rechts.

Hiitte ein Spieler noch 1 Einheit Zitrusfriichte
abgegeben, wire die Nachfrage des Schiffes erfiillt
gewesen und es wiirde abfahren. Dann wiirde ein
neues Schiff kommen (siehe " Ein neues Schiff", S. 8).




e
G Holz ist eine besondere Warensorte, die jeweils  Beispiel: Das Schiff fragt aktuell 2 Zu-
anstelle einer nachgefragten Warensorte auf ckerrohr, 2 Rum und 1 Tabak nach. Du
das Schiff geliefert werden kann (der Wiirfel dieser lieferst 2 Holz. Dafiir erhiltst du 2 Sieg-
Warensorte wird entsprechend runtergedreht). punkte und musst anschlieflend entweder
Die Lieferung darf dabei nur Holz beinhalten und den weifien Wiirfel (Zuckerrohrnachfrage)
kann nicht mit der anderen Sorte gemischt werden. oder den roten Wiirfel (Rumnachfrage)

Allerdings bekommt ein Spieler fiir jedes Holz, das auf die ,0” drehen.
er auf das Schiff liefert, immer nur g ey Du kannst mit den beiden Holz aber nicht

1 Tabak und 1 Rum ersetzen. Es ist auch
nicht moglich, gleichzeitig 1 Holz und

1 Zuckerrohr abzugeben, um die Zucker-
rohrnachfrage von 2 zu erfiillen.

1 Siegpunkt (unabhingig von
der Position des Warenwertmarkers).

Holz erhaltet ihr nur bei ,Miguel”, dem Holzfaller.
\_

B. Mit der eigenen Figur ein Gebdude nutzen
Nachdem du zu einem Cubaner gefahren bist, musst du deine Figur auf ein Gebdude ziehen.

Das Blumensymbol tiber dem Gebdude muss die gleiche Farbe haben wie das Blumensymbol
des zuvor besuchten Cubanerplattchens.

Auf dem Gebédude darf sich keine andere Spielfigur befinden.

Deine Figur darf nicht einfach stehen bleiben, sondern muss auf ein anderes Gebdude ziehen.

Es gibt 4 Ausnahmen. Deine Figur muss auf einem Gebiude stehen bleiben, wenn:

1. du zu ,El Zorro” gefahren bist - die Funktion des Gebdudes darf genutzt werden.

2. du in den Hafen gefahren bist - die Funktion des Gebiudes darf nicht genutzt werden.

3. du zu einem deaktivierten Cubaner gefahren bist (siehe ,, Zeitungsverlag”, S. 7) - die Funktion des
Gebiudes darf nicht genutzt werden.

4. alle infrage kommenden Gebiude durch Figuren belegt sind - die Funktion des Gebiudes darf
genutzt werden.

Die Nutzung eines Gebadudes ist freiwillig.

Stehst du am Ende deines Zuges auf einem Gebédude, das sich im Besitz eines anderen Spielers
befindet (sein Besitzmarker liegt darauf), erhélt dieser sofort 1 Siegpunkt aus dem Vorrat.
Du erhiltst keinen Siegpunkt, wenn du auf einem eigenen Gebédude stehst.

Danach ist dein Zug beendet, und deine Figur bleibt bis zu deinem nédchsten Zug auf dem
Gebdude stehen.

Beispiel:

A) Martina fihrt mit dem Auto zu , Miguel” und erhilt
dafiir 2 Holz aus dem Vorrat.

B) Danach muss sie ihre rote Figur auf ein Gebiude
ziehen, das unter einer dunkelblauen Blume liegt. Da die
Zigarrenfabrik bereits von Philipps gelber Figur besetzt
ist und es Martina nicht erlaubt ist, auf dem Schwarz-
markt stehen zu bleiben, muss sie ihre Figur auf die Bank
stellen. Dann darf Martina die Bank nutzen und erhalt
2 Pesos. Da sich die Bank in Philipps Besitz befindet,
erhilt er nun noch 1 Siegpunkt aus dem Vorrat.




Bank ¢ Casino
Du erhaltst sofort 2 Pesos aus = Du darfst sofort beliebig viele Pesos
dem Vorrat. Wil in Siegpunkte umtauschen oder
umgekehrt.
Fiir je 3 Pesos die du in den Vorrat
Kirche legst erhiltst du jeweils 1 Siegpunkt
Du erhiltst sofort 1 Siegpunkt aus dem Vorrat.
aus dem Vorrat. Fiir jeden Siegpunkt, den du abgibst,
erhiltst du jeweils 3 Pesos.

Schnapsbrennerei P Hafenamt
Du darfst sofort beliebig viel ‘=888 Du darfst den Siegpunktertrag fiir
Zuckerrohr in den Vorrat legen S 2 Warenlieferungen um 1 erhthen

und dir dafiir die gleiche Menge SALS oder verringern. Du bewegst dazu
Rum aus dem Vorrat nehmen. den Warenwertmarker um 1 Fahne

nach rechts oder links. Der Ertrag
Zigarrenfabrik kann nie unter ,2“ fallen. Ziehst du
Du darfst sofort beliebig viel Ta- den Marker hingegen von der ,4" auf
bak in den Vorrat legen und dir die karierte Fahne, legt das Schiff so-
dafiir die gleiche Menge Zigarren fort ab (siehe , Ein neues Schiff”, S. 8).
aus dem Vorrat nehmen.

Kontor
Solny arzmarkt Du darfst sofort 1 Einheit einer auf

Du darfst sofort 1 beliebige Ware L e Schiff nachgefragten Warensorte
in den Vorrat legen und dir 1 belie- JEINEN licfern. Du legst sie in den Vorrat und

bige andere Ware dafiir aus dem erhaltst dafiir 2 Siegpunkte (egal, auf
Vorrat nehmen. (Holz darf nicht welcher Fahne der Warenmarker

getauscht werden). steht). Du darfst kein Holz liefern.

Anschliefiend wird der betroffene
Sagewerk Nachfragewdtirfel um 1 nach unten
Du darfst sofort 1 Einheit Holz in gedreht.

den Vorrat legen und dir dafiir .
1 Siegpunkt und 1 Peso aus dem g Zeitun sverla
i -# Du erhiltst sofort 1 Peso aus dem

Vorrat nehmen.
Vorrat. AuSerdem darfst du ein

Café e Cubanerplittchen auf die Riickseite
Du darfst sofort 1 Einheit Zigarren drehen und es so deaktivieren.
und/oder 1 Einheit Rum in den Im Folgenden darf das Auto zwar zu
Vorrat legen. Fiir jede abgegebene dem deaktivierten Cubaner fahren,
Einheit erhaltst du sofort 2 Sieg- allerdings darf dann weder seine
punkte. (Du kannst also maximal 4 Funktion noch die eines Gebdudes
Punkte erhalten, wenn du 1 Einheit genutzt werden.
Rum und 1 Einheit Zigarren abgibst. Die Station des deaktivierten Cuba-
2 Einheiten Rum oder 2 Einheiten ners darf nattirlich nach den tiblichen
Zigarren sind jedoch nicht moglich.) Regeln und zu den tiblichen Kosten
tibersprungen werden.
Zollamt Sobald das Auto den deaktivierten
Du darfst sofort einen beliebigen Cubaner hinter sich gelassen hat,
Nachfragewiirfel des Schiffes auf dreht ihr das Cubanerplittchen
»,0” drehen (=keine Nachfrage). wieder auf die Vorderseite.




Ein neues Schiff

Ein Schiff lduft immer dann aus, wenn:
1. seine Nachfrage vollstandig erfullt ist (alle Wiirfel zeigen die ,,0“) ODER
2. der Warenwertmarker auf die karierte Fahne gezogen wird.

Danach kommt sofort ein neues Schiff. Entsprechend wird das
Schiffsplittchen auf der Schiffsleiste 1 Feld vorgertickt.

Mit jedem neuen Schiff riickt der Warenwertmarker automatisch
wieder auf die linke Fahne mit der ,,2“.

Die Nachfrage des neuen Schiffes bestimmt der Spieler, der die Abfahrt des vorherigen Schiffes

in die Wege geleitet hat. Je nach Situation kann das der Spieler sein, der:

1. das Auto in den Hafen bewegt und damit eine Lieferrunde ausgelost hat.

2. durch Uberspringen des Hafenfeldes oder durch den Besuch des Hafenamtes den
Warenwertmarker auf die karierte Fahne gezogen hat.

3. mit dem Zollamt die letzte Nachfrage des Schiffes neutralisiert hat.

4. mit dem Kontor die letzte Nachfrage erfiillt hat.

Der Spieler bestimmt am Ende seines Zuges die neue Nachfrage, indem er alle 5 Wiirfel zur
Hand nimmt und sie wiirfelt. Dann entscheidet er sich fiir 4 Wiirfel, die er mit ihrer
gewiirfelten Seite nach oben auf den 4 Feldern des grofien Schiffes platziert. Den letzten Wiirfel
(die Ware, die nicht nachgefragt werden soll) legt der Spieler neben den Spielplan.

Sonderfall 1: Wiirfelt der Spieler nur Nullen oder entscheidet sich 4 gewiirfelte Nullen auf das Schiff zu
legen, so riickt der Schiffsmarker ebenfalls 1 Feld weiter. Um die Nachfrage des folgenden Schiffes zu
bestimmen, wiirfelt der Spieler erneut.

Sonderfall 2: Uberspringt ein Spieler das Hafenfeld und zieht dadurch den Warenwertmarker auf die
karierte Fahne, so fiihrt er seinen Spielzug zunachst ganz zu Ende, indem er wie tiblich einen Cubaner und
ein Gebdude nutzt. Erst danach wiirfelt er fiir das neue Schiff. Da aber wahrend seines Zuges quasi kein
Schiff im Hafen liegt, kann er die Funktion des Zollamtes, Kontors oder Hafenamtes nicht nutzen!

- o -

- Spielende =2—0>
Das Spiel endet sofort mit der Abfahrt des 7. Schiffes.
Ihr entfernt eure Sichtschirme und kénnt noch eure verbliebenen Waren in Siegpunkte tauschen:
Fiir je 3 Waren (auch Holz), die ihr zurtick in den Vorrat legt, erhaltet ihr jeweils 1 Siegpunkt.
Geld z&hlt nichts mehr. Dann z&hlt jeder die Werte seiner Siegpunktpldttchen zusammen.
Wer die meisten Siegpunkte gesammelt hat, ist der Sieger des Spiels.
Bei Gleichstand gewinnt derjenige, der zusétzlich noch mehr Waren {ibrig hat.
Bei erneutem Gleichstand gewinnt, wer auflerdem noch mehr Pesos tibrig hat.
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