PUERTO RICO   (Andreas Seyfarth)  ( RAVENSBURGER)

Doel van het spel

Zoveel mogelijk welstand en aanzien verwerven. Dit wordt uitgedrukt in zegepunten.

Winnaar is degene die aan het einde van het spel de meeste zegepunten heeft verzameld.

Bouwen van gebouwen en verschepen van handelswaar levert zegepunten op.

Dus je hebt geld nodig om gebouwen te kopen, en plantages voor de produktie van goederen.

Geld ontvang je o.a. door handel van goederen.

Voorbereiding

Eerst wordt door middel van loting de startspeler van de eerste ronde bepaald.

Die krijgt de gouverneurskaart. Hij is speler 1, de andere spelers krijgen met de klok mee een opeenvolgend nummer.


met 3 spelers
met 4 spelers
met 5 spelers

Elke speler krijgt




· speelbord




· plantage fiche

speler 1: indigo

speler 2: indigo


speler 3: mais
speler 3: mais

speler 4: mais
speler 3: indigo

speler 4: mais

speler 5: mais

· geld
2 dubloenen
3 dubloenen
4 dubloenen






Op tafel liggen




· alle gebouwen, gesorteerd op de aflegkaart




· alle dubloenen, geplaatst op de aflegkaart




· alle steengroeven




· aantal open plantagefiches
4
5
6

· resterende plantagefiches

(gesloten)




· aantal zegepunten
75 punten
100 punten
122 punten (allemaal)

· aantal rolkaarten
geen  goudzoekers
behalve 1 goudzoeker
alle rolkaarten

· 3 transportschepen
laadruimte van resp. 4,5 en 6.
Laadruimte van resp. 5, 6 en 7. 
laadruimte van resp. 6, 7 en 8.

· alle goederenstenen 




· het handelshuis




· het kolonistenschip
met 3 kolonisten
met 4 kolonisten
met 5 kolonisten

· “voorraad” kolonisten
55
75
95

Het niet gebruikte spelmateriaal blijft in de doos.

Spelverloop

Het spel verloopt over ca 15 rondes. Een enkele ronde loopt als volgt.

De speler die de gouverneurkaart bezit, begint als “actieve speler”.

Hij neemt één van de rolkaarten. Aan elke rolkaart is een privilege verbonden. Uitsluitend de speler die de rol kiest heeft hier recht op. De speler legt de rolkaart open voor zich neer en voert aansluitend de actie uit die aan deze rol verbonden is. 

Daarna voert diens linkerbuur de actie van die rol uit enzovoorts, tot iedere speler de actie van deze rol uitgevoerd heeft.

(De spelers zijn niet verplicht de actie uit te voeren, in dit geval vervallen eventuele privileges.)

Nu is de linkerbuur van de gouverneur de actieve speler. 

Hij neemt één van de overgebleven rollen en legt deze kaart voor zich neer. Beginnend bij hem (en niét bij de gouverneur) voert elke speler de actie uit die aan deze rol verbonden is.

Een ronde is ten einde als alle spelers een rol hebben genomen en de daaraan verbonden actie uitgevoerd hebben (of hebben laten vervallen).

Op elk van de 3 niét gekozen rolkaarten wordt een dubloen gelegd. Dit maakt het in de volgende ronde aantrekkelijker om te kiezen.

Dan worden alle gebruikte rolkaarten opnieuw naast deze drie gelegd en de gouverneurkaart schuift een plaats op naar links.

Een nieuwe ronde begint.

In een ronde kan de speler achtereenvolgens als kolonist nieuwe plantages aanleggen, waarop met behulp van de opzichters produkten gekweekt worden. Die worden door de handelaar aan het handelshuis verkocht of door de kapitein naar de "oude" wereld verscheept.

Met het verdiende geld kan de bouwheer nieuwe gebouwen in de stad oprichten.

Einde van het spel

Het spel eindigt in één van de volgende drie situaties:

· aan het einde van de burgemeesterfase blijken onvoldoende kolonisten beschikbaar voor de bemanning van het kolonistenschip;

· een speler bezet (in de bouwheerfase) zijn laatste stadsveld;

· in de kapiteinsfase worden alle zegepuntfiches verbruikt.

De spelers tellen bij elkaar op:

· de waarde van zijn zegepuntfiches

· de zegepunten van al zijn gebouwen (roodbruin getal bovenaan rechts)

· de extra zegepunten van zijn bezette grote gebouwen

De speler met de meeste zegepunten wint het spel.

Bij gelijke stand wint de speler die nog de meeste dubloenen en goederen heeft 

(1 goederensteentje = 1 dubloen)

De rollen

Elke rol bevat een privilege voor de actieve speler (de speler die deze rol gekozen heeft) en kondigt als het ware een bepaalde fase aan waarbij alle spelers de bijbehorende acties mogen uitvoeren. 

Hierbij geldt het volgende:

· de speler die de kaart kiest, krijgt in elk geval de dubloenen die hier eventueel op liggen;
· de speler die de rolkaart heeft gekozen begint altijd met het uitvoeren van de bijbehorende actie en worden vervolgens door de spelers met de klok mee uitgevoerd;

· de actie gekoppeld aan de rol van kapitein is voor elke speler verplicht, de acties van de andere rolkaarten mag hij weigeren. 

· kan of wil een speler een rolactie niet uitvoeren dan gaat diens beurt voorbij;

· een speler is verplicht een rol te kiezen (wellicht ten overvloede: behalve bij de kapitein mag hij besluiten om de bijbehorende actie niet uit te voeren).

· een rolkaart blijft tot het einde van de ronde voor de betrokken speler liggen. Ze kan in die ronde niet door een andere speler gekozen worden. 
De gebouwen

Voor elk van de gebouwen geldt:

· ze worden gebouwd in de bouwmeesterfase;

· het getal linksonder in de witte cirkel geeft de bouwkosten aan

(na het bouwen speelt dit verder geen rol meer);

· het roodbruine getal bovenaan rechts op elk gebouw, geeft het aantal zegepunten aan

(alleen van belang bij het einde van het spel);

· de tekst beschrijft de specifieke functie van het gebouw;

· een speler mag een bepaald gebouw slechts 1 maal bouwen;

· zodra minstens één kolonist op een gebouw ligt, telt het als ‘bezet’.

· uitsluitend de specifieke functie van bezette gebouwen hebben hun uitwerking;

· aan het einde van het spel gelden de zegepunten van alle gebouwen, dus ook van de onbezette gebouwen;

· gebouwen worden op de stadsvelden gebouwd, op het bovenste gedeelte van het speelbord van de speler;

· een speler mag gebouwen verplaatsen om plek vrij te maken voor grotere gebouwen;

· in géén geval mag men gebouwen van het spelbord verwijderen, om bijvoorbeeld plaats te maken voor andere gebouwen of om de speelduur te verlengen.

Overzicht

Hierna vind je een tabel met een overzicht van de rollen met een beschrijving van de bijbehorende spelfase en de daaraan gerelateerde gebouwen met hun specifieke functie.

Siedlerfase



De Siedler legt een steengroeve of een open plantage op een vrij eilandveld, op het onderste gedeelte van zijn speelbord.
De andere spelers kiezen in volgorde 1 open plantage en leggen dat op een vrij eilandveld. 
De Siedler legt ten slotte de niet gekozen plantages af en legt een aantal (aantal spelers + 1) open plantages klaar voor een volgende Siedlerfase.

Hazienda: je mag voordat je een open plantage kiest één extra plantage van een gedekte stapel nemen.
Hospiz: neem één kolonist uit de voorraad en leg deze op de zojuist gebouwde plantage of Steinbruch.
Bauhütte: je mag een Steinbruch nemen in plaats van een openliggende plantage.

Burgermeisterfase



De Bürgermeister krijgt 1 kolonist uit de voorraad. De Burgermeister verdeelt de kolonisten van het kolonistenschip. Begin bij jezelf en geef iedere speler om de beurt steeds één kolonist.
Daarna mogen de spelers alle kolonisten (ook "oude") opnieuw inzetten (overbodige kolonisten stal je op het stadsplaatje tot een volgende Bürgermeisterfase).
Ten slotte plaatst de Bürgermeister nieuwe kolonisten op het schip (aantal = vrije cirkels op alle gebouwen; minimaal het aantal spelers).

Plantages, Steinbruch en gebouwen hebben 1-3 cirkels. Op elke cirkel is plaats voor één kolonist.
Om de plantage, Steinbruch of specifieke functie van een gebouw te kunnen gebruiken, moet deze bezet zijn met minimaal één kolonist.

Baumeisterfase



De Baumeister mag één gebouw bouwen voor de kostprijs -/- 1 dubloen. Daarna mogen de andere spelers in volgorde één gebouw bouwen voor de volledige kostprijs.
Kostprijs: cijfer in de eerste cirkel.
Je mag elk gebouw maar één keer bouwen.

Steinbruch: kan de kostprijs met max. 4 verlagen. Maximale korting is afhankelijk van de kolom waar je het gebouw koopt (bijv. als je een gebouw uit de eerste kolom koopt, kun je max. 1 dubloen korting krijgen, ook al bezit je meer dan één Steinbruch).
Universität: bezet het zojuist gebouwde gebouw met een kolonist uit de algemene voorraad.

Aufseherfase



Beginnend met de Aufseher produceren alle spelers handelsgoederen. De spelers nemen de door hun geproduceerde goederen uit de algemene voorraad en bewaren deze op de windroos. Het aantal goederen wordt bepaald door de combinatie van bezette plantages en gebouwen (en wel de produktiegebouwen)
Nadat iedereen heeft geproduceerd, krijgt de Aufseher één van de door hem geproduceerde goederen als bonus (indien voorradig).

Je produceert alleen als je een bezette plantage en een bezet productiegebouw van de desbetreffende soort bezit. 

Uitzondering: voor maïs is alleen een bezette plantage vereist.
Manufaktur: je krijgt dubloenen als je meerdere soorten goederen produceert (1 bij 2 goederen, 2 bij 3, 3 bij 4 en 5 bij 5 goederen).

Händlerfase



De Händler begint en mag één produkt aan het Handelshaus verkopen voor 1 dubloen meer dan de afgebeelde prijs. De andere spelers mogen daarna ook één produkt verkopen voor de afgebeelde prijs.
Als het Handelshaus 4 goederen bevat, wordt het aan het einde van de fase geleegd.

Het Handelshaus mag normaal gesproken uitsluitend verschillende goederen bevatten.
Kontor: je mag ook een soort verkopen die reeds aanwezig is.
Kl. Markthalle: opbrengst + 1
Gr. Markthalle: opbrengst + 2

Kapitänfase



Beginnend met de Kapitän moeten de spelers om de beurt alle goederen van één soort leveren. Leg de goederen op de schepen. Elk geleverd goed levert 1 winstpunt op. De kapitein krijgt 1 winstpunt extra voor zijn eerste levering.
Deze fase eindigt als niemand meer kan leveren. Controleer dan of men overgebleven goederen kan bewaren (één produkt, meer is mogelijk met gebouw “Lagerhaus: ). Restant gaat terug naar de voorraad. De Kapitän leegt ten slotte alle volle schepen; deze pionnen gaan terug naar de voorraad.

Elk schip accepteert maar één soort produkt.
Een schip accepteert geen produkten die reeds op een ander schip zijn geladen.
Vol = vol.
Hafen: +1 winstpunt voor elke levering.
Werft: lever één keer per fase aan een virtueel schip (één soort goederen, verder geen beperking).
Kl. Lagerhaus: bewaart alle pionnen van 1 extra soort.
Gr. Lagerhaus: bewaart alle pionnen van 2 extra soorten.

Goldsucherfase



De Goldsucher krijgt 1 dubloen.



