Jahrhundertelang betrieb deine Familie Fernhandel, von der GewiirzstrafSe
iiber die Gewiirzinseln bis jetzt in die Neue Welt. Dies Netzwerk lief$ dein
Familienunternehmen aufbliihen. Mit einem Handelsnetzwerk, das die alte
Gewiirzstrafie und die Gewiirzinseln umfasst, setzt du diese Erfolgsgeschichte
im neuen Jahrhundert fort. Dein Schicksal erfiillt sich in der Neuen Welt.

TEIL III

ENTURY

*—="\VON OST NACH WEST

rm.

DIE GEWURZSTRASSE + FERNOSTLICHE WUNDER + EINE NEUE WELT

(

SPIELAUFBAU

Bereitet das Spielmaterial aus
Eine neue Welt wie folgt vor:

1

. Legt von den ,,Eine neue Welt“-

. Entfernt von den Punktekarten @ alle mit einem

Spielplinen @Y die Pline A2, B2, C1, D2,
E2 und F2 bereit. Fiigt diese 4 Spielplédne
in der Tischmitte wie oben abgebildet zu
einem Gesamt-Spielplan zusammen ).

schwarzen Stern W links unten und legt sie zuriick
in die Schachtel. Spielt ihr mit weniger als 4 Spielern,
entfernt aufSerdem noch folgende Karten: Bei 2 Spielern

alle Karten mit den Vermerken ,,3+“ und ,,=4“ unten rechts,
bei 3 Spielern nur die Karten mit ,,=4%

Mischt die Punktekarten und legt je 1 zufillig gezogene
oberhalb jedes Fort-Feldes am oberen Spielplanrand offen aus.
Bildet aus den restlichen Karten einen offenen Zugstapel @®

8. Entsprechend der Spielreihenfolge (im Uhrzeigersinn) erhilt jeder
von euch Waren in Form von Holzwiirfeln und legt sie auf die
Plitze in seinem Lager @:

o Startspieler > 3 gelbe Holzwiirfel

neben der Auslage.

. Mischt alle 25 Bonusplittchen @) und legt so viele davon als
zufilligen offenen Stapel auf jedes Bonusfeld €, wie dort

2. Spieler > 4 gelbe Holzwiirfel
3. Spieler > 4 gelbe Holzwiirfel
4. Spieler > 3 gelbe und 1 roten Holzwiirfel

e

. Nehmt so viele Spielerablagen () wie Spieler mitspielen,

. Jeder von euch nimmt sich die 12 Siedler einer Farbe und stellt

angegeben. Legt das tibrige Bonusplattchen zuriick in die
Schachtel.

Mischt die 10 Erkundungsplittchen @. Legt je 1 davon
zufillig, aber offen auf jedes Feld mit Erkundungs-Symbol.
Spielt ihr mit weniger als 4 Spielern, legt je 1 der 3 tibrigen
Plattchen auf die Felder mit dem Vermerk ,,2-3“ auf dem
Erkundungs-Symbol, das letzte zuriick in die Schachtel.

Nehmt die Hindlerkarten aus Die GewiirzstrafSe:

9. Entfernt alle Startkarten (mit violettem Rahmen) und legt sie
zuriick in die Schachtel. Mischt die Hindlerkarten und legt je
1 zufillig gezogene unter jede der 4 Markt-Felder @) am
unteren Spielfeldrand aus. Legt die restlichen als verdeckten
Hindlerstapel @) rechts daneben.

Bereitet das Spielmaterial aus Ferndstliche Wunder wie folgt vor:

10. Legt ein Seeplittchen @ als Zentrum des auszulegenden Insel-
Spielplans neben den Gesamt-Spielplan.

11. Mischt die Inselpldttchen verdeckt. Nehmt 3 Plattchen von
jedem Gewiirzsymbol (Ingwer, Chili, Tee, Gewtirznelken) und
legt sie zufillig rund um das Seeplattchen als Spielplan aus €.
Die Anordnung bleibt euch iiberlassen, es miissen aber an jedes
Plittchen mindestens 2 andere angrenzen. Legt die Restlichen
zuriick in die Schachtel.

12. Jeder Spieler nimmt sich das Schiff @ in der Farbe seiner Siedler
und stellt es auf das zentrale Seeplattchen.

13. Jeder Spieler nimmt sich 12 Stiitzpunkte @ in derselben Farbe
und stellt je 1 auf jeden nummerierten Platz seines Lagers @.

14. Das iibrige Spielmaterial kommt zuriick in die Schachtel.

darunter die Ablage mit Startspielersymbol O Jeder Spieler
erhilt eine zuféllige Ablage und legt sie mit der Seite ,,B*
nach oben vor sich ab. Derjenige, der die Ablage mit dem
Startspielersymbol erhalten hat, ist Startspieler.

6 davon auf seine Spielerablage @) (7 bei nur 2 Spielern).
Stellt die tibrigen Siedler als Reserve links neben eure
Spielerablage ). Diese stehen euch noch nicht zur Verfiigung.

Sortiert die Holzwiirfel nach Farben (® aund legt sie in die
4 Schalen. Stellt diese in aufsteigender Reihenfolge neben den
Spielplan: Gelb p> Rot p> Griin p> Braun.



SPIELERZUG

Century — Von Ost nach West, Teil III wird iber mehrere Runden
gespielt. Jeder Spieler fiihrt pro Runde einen Zug aus. Das Spiel
verlduft im Uhrzeigersinn. Der Startspieler beginnt.

Bist du am Zug, fiihre 1 der folgenden Aktionen aus:

+ Arbeiten: Setze die erforderliche Anzahl Siedler auf ein Feld
und fiihre die dortige Aktion aus.

+ Ausruhen: Stelle alle deine Siedler vom Spielplan zurtick auf
deine Spielerablage.

ARBEITEN

Wihle 1 Feld auf dem Spielplan aus. Auf diesem Feld diirfen sich
weder ein Erkundungsplittchen, noch eigene Siedler befinden.
Dann:

a) stelle die erforderliche Anzahl Siedler auf dieses Feld und

b) fithre dessen Aktion(en) aus.

a) Siedler auf ein Feld stellen:
Dies funktioniert genau so, wie im Abschnitt ,,a) Siedler auf ein
Feld stellen® in der Spielregel fiir das Grundspiel beschrieben.

b) Die Aktion(en) des Feldes ausfiihren:
Nachdem du Siedler auf das Feld gestellt hast, musst du
sofort die Aktion des Feldes ausfiihren. Die Felder sind:

-3
Handels- Fort-
Feld Feld

Die 4 Neue Welt-Felder:

CiL s

Produktions- Aufwertungs-
Feld Feld

Diese Felder funktionieren wie unter ,,Grundarten von
Feldernauf dem UBERSICHTSBLATT beschrieben, bis
auf die Fort-Felder: Hier erhaltst du keine Bonuspléttchen,
sondern ausschliefSlich Punktekarten.

Markt-Feld:

F-" " ™ Anders als in Von Ost nach West, Teil I, kannst
. du hier nur eine Aktion ausfithren:
ﬂ Fiihre die Aktion der Handlerkarte direkt
unterhalb des Feldes aus (siehe ,, Aktionen der Hindlerkarten

rechts). Dann nimm die Héndlerkarte und lege sie rechts von
deiner Spielerablage auf einen verdeckten Ablagestapel.

Hast du eine Handlerkarte genommen, schiebe die anderen
Karten rechts von der Liicke um eins nach links, so dass ein
freier Platz direkt neben dem Zugstapel entsteht; ziehe nun
eine Karte vom Zugstapel und lege sie auf den freien Platz.

Du bildest in diesem Spiel also keine Handelsroute, sondern
sammelst nur Handlerkarten neben deiner

Spielerablage. Allerdings darfst du dir pro 4
gesammelten Handlerkarten sofort eine der -
obersten Bonuspléttchen vom Spielplan D2
(nicht von B2 oder F2) nehmen und auf ein
freies Bonusfeld deiner Spielerablage legen.
Sind deine 4 Bonusfelder belegt, erhiltst du kein weiteres mehr.

Neue Ware-Feld:
smme . Entferne alle 4 offenen Handlerkarten unter den
!’ ’ # I Markt-Felder und schiebe sie verdeckt unter den
" Zugstapel. Ziehe 4 neue Handlerkarten und lege sie
zuféllig unterhalb der 4 Markt-Felder aus. Fiihre nun sofort
einen weiteren Zug aus.

Die Fernostliche Wunder-Felder

RN

Seereise- Seehandels-  Stiitzpunkt-
Feld Feld Feld

Diese Felder funktionieren genau wie unter
»b) Die Aktion(en) der Felder ausfiihren“ in
Von Ost nach West, Teil II beschrieben.

AUSRUHEN

Kannst oder willst du in deinem Zug keine Aktion auf
einem Feld ausfiihren, musst du alle deine Siedler vom
Spielplan zuriick auf deine Spielerablage stellen.

KAPAZITAT DES LAGERS

Liegen am Ende deines Zuges mehr Waren in deinem
Lager, als Plitze vorhanden sind, musst du so viele
Waren deiner Wahl in den Vorrat zuriicklegen, bis die
Obergrenze von 10 Waren wieder eingehalten wird.

WARENVORRAT

Der Warenvorrat ist nicht limitiert. Ist eine Schale leer,
benutzt anderes Material als Ersatz.

SPIELENDE

Sobald ein Spieler seine 8. Punktekarte erhilt, endet das
Spiel nach der aktuellen Runde.

Nun zdhlt jeder Spieler seine Punkte wie folgt
zusammen:

+ Punkte auf Punktekarten

+ Punkte fiir die eigenen Bonusplattchen (siehe
,Bonusplittchen” auf dem UBERSICHTSBLATT fiir
die genaue Auswertung)

+ Punkte auf freien Lagerplitzen der eigenen
Spielerablage

+ Erkundungsplittchen, die der Spieler aufgrund
bestimmter Punktekarten erhalten hat (siche
,Punktekarten“ auf dem UBERSICHTSBLATT)

1 Punkt fiir jeden nicht-gelben Holzwiirfel im
eigenen Lager

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnt der am Gleichstand beteiligte
Spieler, der zuletzt am Zug war.
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