
Dirk Holdorf

Ein Spiel für 3–4 Spieler ab 10 Jahren, Dauer 30–40 Minuten.
Die Variante für 2 Spieler befindet sich auf Seite 4.

Hinweis: Dies ist die überarbeitete Spielregel. Neue oder verbes-
serte Regeln sind kursiv gedruckt und farbig hinterlegt.

Spielgeschichte
Teneriffa befindet sich im 16. Jahrhundert mitten in der Koloni-
sation. In dieser instabilen Zeit setzen Sie als spanischer Adliger
Ihre Gefolgsleute ein, um Ihren Einfluss zu erhöhen. Sie lassen
prunkvolle Häuser bauen und exportieren Malvasia-Wein. Ihren
Händler setzen Sie genau so klug ein wie Ihren Bauern. Aber
Achtung! Ihre Konkurrenten schicken Diebe los, die durch
Überfälle so manche Pläne durchkreuzen.
Wer am Besten bluffen und taktieren kann, wird den meisten
Einfluss erlangen und dieses Spiel gewinnen!

Spielmaterial
1 Erntehelfer (braune Figur) 6 Stadtkarten
1 Spielplan

15 Haus-Baufelder in 'Garachico' 2 Straße
3 Bauernsymbol 4 Die Lagerfelder
5 Transportreihe 6 Charakter-Reihe
7 Punkteleiste im Meer 8 Rathaus – Bauplatz

In den vier Spielerfarben jeweils:
1 Händlerfigur 13 Häuser 6 Charakterkarten

Aufbau
Der Spielplan wird ausgebreitet. Jeder Spieler stellt ein Haus
neben den Anfang der Punkteleiste im Meer und legt die rest-
lichen Häuser als Vorrat vor sich ab. Der Erntehelfer wird auf das
Lagerfeld mit den 5 Zuckersäcken gestellt.
Bei 4 Spielern werden alle 6 Stadtkarten gemischt und verdeckt
neben den Spielplan gelegt. Bei 3 Spielern wird zuvor die Stadt-
karte 'Santa Cruz' aus dem Spiel genommen.
Ein Startspieler wird bestimmt. Die Spieler nehmen ihre 6 Cha-
rakterkarten, von nun an 'Charaktere' genannt, auf die Hand.

Spielablauf
In den ersten 5 oder 6 Runden werden die auf den Stadtkarten
genannten Städte abgehandelt. In den folgenden Runden wird
das Rathaus von 'La Laguna' gebaut.
Ist das Rathaus fertig gebaut, wird die laufende Runde noch zu
Ende gespielt, das Rathaus gewertet und der Spieler mit den
meisten Punkten zum Sieger des Spiels gekürt.

Verlauf einer Runde
1. Oberste Stadtkarte aufdecken (sofern noch verfügbar).
2. Charaktere legen und aktivieren.
3. Charaktere wieder auf die Hand nehmen.
Der Spielverlauf im Einzelnen:

1. Oberste Stadtkarte aufdecken
Der Startspieler deckt, sofern noch vorhanden, die oberste Stadt-
karte auf. Diese Stadt wird für die laufende Runde mit Hilfe der
Charaktere abgehandelt. Ist keine Stadtkarte mehr vorhanden,
wird das Rathaus in 'La Laguna' gebaut.

2. Charaktere legen und aktivieren
Zuerst werden die Charaktere verdeckt unter die Charakter-
Reihe auf den Tisch gelegt. Der Startspieler beginnt. Jeder
Spieler legt insgesamt 3 Charaktere unter beliebige freie Felder
(jeweils 1 Charakter reihum). Das heißt, der erste Charakter darf
z.B. unter das Feld 5 gelegt werden.
Bei 3 Spielern dürfen nur die Felder 1–9 genutzt werden, bei 4
Spielern werden alle 12 Felder genutzt.
Anschließend werden alle Charaktere aufgedeckt und dann in
aufsteigender Folge aktiviert.

3. Charaktere wieder auf die Hand nehmen
Alle Spieler nehmen ihre Charaktere wieder auf die Hand. Der
Spieler links vom aktuellen Startspieler wird neuer Startspieler.

Die Charaktere
Maurer (2x)

Die Maurer bauen Häuser oder Rathausteile.
Der Spieler nimmt 1 Haus aus seinem Vorrat und stellt es auf ein
freies Baufeld der aktuellen Stadt und erhält sofort 2 Punkte.
Ist in der aktuellen Stadt kein Baufeld mehr frei, können weitere
Maurer in der Charakter-Reihe nicht aktiviert werden.
Wird bereits das Rathaus gebaut, wird ein Gebäudeteil gebaut.
Punkte gibt es dafür erst in der Rathauswertung bei Spielende.

- 1 -



Bauer
Die Bauern stellen Zucker oder Wein her und lagern ihre Pro-
dukte ein.
Ist ein Bauer in der Charakter-Reihe am Zug, stellt der Spieler
ein Haus auf das Lagerfeld, auf dem sich gerade der Erntehelfer
befindet. So wird ein Haus zu einem Lagerhaus. Die Bauern
lagern ihr Ernteprodukt in diesem Lagerhaus ein.
Den Erntehelfer stellt der Spieler in Pfeilrichtung weiter auf das
nächste Lagerfeld. Auf den einzelnen Lagerfeldern für Weine
dürfen bis zu 3 Lagerhäuser, auch verschiedenfarbige, stehen.
Nach dem 5er- Weinfeld wird der Erntehelfer wieder auf das 3er-
Weinfeld gestellt.
Der Erntehelfer überspringt Lagerfelder, auf denen bereits 3
Lagerhäuser stehen. Die Reihenfolge der Lagerfelder stellt den
zurückgehenden Exporthandel mit Zucker (5-3) und den
steigenden Export mit Wein (3-5) dar. Die angezeigten Punkte
erhält ein Spieler erst beim Exportieren, siehe Exporteur.

Bauern dürfen nur bei Städten, die nebenan ein Bauernsymbol
haben, eingesetzt werden.
Legt ein Spieler versehentlich seinen Bauern beim Abhandeln
einer Stadt ohne Bauernsymbol, ist dieser Bauer unwirksam und
darf nicht ausgetauscht werden.
Sie können sich als Variante ein zusätzliches Bauernsymbol von
www.Holstein-Spiele.de herunterladen, ausdrucken und neben die
Stadt 'Puerto de la Cruz' legen.

Wichtige Regel:
Der Exporteur und der Händler werden aktiviert, indem sie in
die Transportreihe gelegt werden. Ist in der Transportreihe kein
Platz mehr frei, können sie auch nicht aktiviert werden!
Die Transportreihe befindet sich über den ersten 3 Feldern der
Charakter-Reihe.
Bei 3 Spielern stehen nur die ersten 2 Felder der Transportreihe
zur Verfügung (alternativ können auch 3 Spieler alle 3 Felder
nutzen). Bei 4 Spielern sind alle 3 Felder nutzbar.

Exporteur
Der Exporteur exportiert ein Ernteprodukt.
Sobald ein Spieler ein oder mehrere Lagerhäuser hat, kann er sei-
nen Exporteur aktivieren und Zucker oder Wein exportieren.
Ist ein Exporteur an der Reihe, legt der Spieler seinen Exporteur in
die Transportreihe und nimmt ein frei gewähltes Lagerhaus zurück.
Der Spieler erhält die auf dem Lagerfeld gedruckte Ziffer als
Punkte, z.B. 5 Punkte für das 5er- Weinlager.

Händler
Der Händler verkauft Waren an die Bewohner andersfarbiger
Häuser. Wird ein Händler zum ersten Mal aktiviert, legt der
Spieler seinen Händler-Charakter in die Transportreihe und
stellt seine Händlerfigur neben die aktuelle Stadt. Dafür erhält
der Spieler sofort 1 Punkt für jedes andersfarbige Haus. Kommt
der Händler erneut an die Reihe, legt der Spieler wie gewohnt
seinen Händler-Charakter in die Transportreihe und bewegt
nun seine Händlerfigur – sie darf nicht stehen bleiben.
Er bewegt seine Händlerfigur solange in beliebiger Richtung, bis sie
eine Stadt mit andersfarbigen Häusern erreicht. Auch dafür erhält
der Spieler sofort 1 Punkt für jedes andersfarbige Haus.
Zieht der Spieler seine Händlerfigur nach 'La Laguna' und dort
befinden sich bereits Gebäudeteile des Rathauses, bekommt der
Spieler 1 Punkt je gebautem, andersfarbigen Gebäudeteil.

Tipp: Versuchen Sie Ihren Händler so einzusetzen, dass er zum
Ende des Spiels, wenn das Rathaus gebaut wird, in der Nähe der
Hauptstadt 'La Laguna' steht. Stehen dort mehrere andersfarbige
Gebäudeteile, setzen Sie den Händler zum Rathaus und sam-
meln so ordentlich Punkte ein.

Beispiel für den Händler: Spieler Rot legt seinen Händler-
Charakter von der Charakter-Reihe in die Transportreihe. Die
Händlerfigur stellt er neben die aktuelle Stadt. Er erhält je 1
Punkt für das blaue und grüne Haus.

Diebe
Die Diebe berauben Maurer, Händler und Exporteure.
Die Diebe werden immer aktiviert, wenn sie in der Charakter-
Reihe direkt hinter einem der o.g. Charakter liegen – egal ob der
entsprechende Charakter aktiviert werden könnte oder nicht.

Wichtige Regel:
Diebe dürfen nicht an die jeweils erlaubte letzte Stelle in der
Charakter-Reihe gelegt werden, zum Beispiel beim Spiel zu dritt
nicht unter Feld 9.

Beachte: Ein Maurer, ein Exporteur oder ein Händler, der von
Dieben beraubt wird (also direkt vor fremden Dieben liegt, die
nicht durch eigene Diebe neutralisiert werden), darf grund-
sätzlich nicht von seinem Besitzer aktiviert werden. Der Besitzer
darf weder bauen, noch erhält er Punkte.
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Diebe berauben einen Maurer
Die Diebe rauben den Maurern das Baumaterial für ein Haus
und errichten in einer benachbarten, durch eine Straße
verbundenen Stadt ein Haus in eigener Farbe. Sind dort alle
Baufelder besetzt, sind die Diebe solange auf der Flucht, bis sie
eine Stadt mit einem freien Baufeld finden.
Der Spieler, dessen Diebe gebaut haben, erhält 2 Punkte.
Finden die Diebe keine Stadt mit einem freien Baufeld, bauen sie
ein Gebäudeteil des Rathauses.
Geht es um das Bauen des Rathauses, bleiben die Diebe dort
und bauen ein Gebäudeteil des Rathauses. Für die Gebäudeteile
gibt es erst dann Punkte, wenn das Rathaus gewertet wird, siehe
'Das Rathaus…' weiter unten.
Ist das Rathaus fertig gebaut und Diebe bestehlen einen Maurer,
bauen die Diebe in einer Stadt ein Haus. Gibt es keinen freien
Bauplatz mehr, können die Diebe kein Haus mehr bauen.

Diebe berauben einen Händler
Der Spieler, dessen Diebe den Händler beraubt haben, erhält 2
Punkte.

Diebe berauben einen Exporteur
Der Spieler, dessen Diebe den Exporteur berauben, erhält die
Punkte des beraubten Exporteurs.
Hat der beraubte Spieler bereits mehrere Lagerhäuser, dürfen
die Diebe nur das Lagerhaus mit der niedrigsten Ziffer berauben
und das entsprechende Produkt exportieren. Der beraubte
Spieler erhält keine Punkte und nimmt das entsprechende
Lagerhaus zurück.

Beachte:
Diebe können einen gleichfarbigen Charakter befreien, indem
sie fremde Diebe neutralisieren.

Liegen z.B. hinter einem gelben Händler rote Diebe, danach
wieder gelbe Diebe und keine weiteren, wird der gelbe Händler
normal aktiviert:

Die gelben Diebe befreien den gelben Händler aus den Händen
der roten Diebe. Der Händler kann aktiviert werden, da Platz in
der Transportreihe ist.

Möglich sind auch Kettenreaktionen. Liegen lückenlos mehrere
Diebe hinter einem Charakter, dürfen immer nur die letzten
Diebe in dieser Reihe rauben bzw. einen Charakter befreien:

Die gelben Diebe bestehlen die roten Diebe. Spieler Gelb baut
ein Haus.

Das Rathaus der historischen
Hauptstadt 'La Laguna'
Sind alle Stadtkarten aufgebraucht, legen die Spieler wie ge-
wohnt die Charaktere.
Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Maurer aktivieren kann, stellt
er ein Haus auf ein freies Baufeld des Rathauses. So wird ein
Haus zu einem Gebäudeteil des Rathauses. Kann ein Spieler
seine beiden Maurer aktivieren, baut er 2 Gebäudeteile des
Rathauses. Er sollte dabei Gebäudeteile seiner Farbe möglichst
nebeneinander bauen, nicht diagonal, da es für solche benach-
barten Gebäudeteile mehr Punkte gibt.

Beachte: Jedes Gebäudeteil kann nur einmal für eine Reihe
nebeneinander stehender Gebäudeteile gewertet werden.
Für die Gebäudeteile erhalten die Spieler erst Punkte, wenn das
Rathaus gewertet wird.

Hat gegen Ende des Spiels ein Spieler keine Häuser mehr in
seinem Häuservorrat, kann er nur noch mit seinem Händler und
seinen Dieben Punkte bekommen. Hat er noch Lagerhäuser,
muss er versuchen, seinen Exporteur zu aktivieren. Ansonsten
legt er einen dritten Charakter, der aber unwirksam bleibt.

Spielende
Das Spiel endet mit der Runde, in der das Rathaus in 'La Laguna'
fertig gebaut ist, d.h. alle Baufelder des Rathauses besetzt sind.
Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, dann erfolgt die
abschließende Rathauswertung (siehe nächste Seite).
Haben mehrere Spieler keine Häuser mehr im Häuservorrat und
auch keine Lagerhäuser, tritt ein vorzeitiges Spielende nach der
Runde ein und nur das unfertige Rathaus wird gewertet.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist Gewinner des Spiels!
Bei Gleichstand zwischen mehreren Spielern teilen sich diese
Spieler den Sieg.
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Rathauswertung
Für die Rathauswertung werden nacheinander alle Gebäudeteile
in der Farbe jeweils eines Spielers gewertet:

Dieser Spieler erhält:
- 1 Punkt für jedes einzeln stehende Gebäudeteil,
- 3 Punkte für 2 nebeneinander stehende Gebäudeteile (A),
- 4 Punkte für 3 nebeneinander stehende Gebäudeteile,
- 7 Punkte für 4 nebeneinander stehende Gebäudeteile.
Im Bild oben erhält Spieler Rot somit 4 Punkte, Spieler Gelb 5
Punkte, Spieler Blau 3 Punkte, Spieler Grün 1 Punkt.

Variante für 2 Spieler
Dieses Spiel ist besonders geeignet für 3–4 Spieler. Probieren Sie
es dennoch ruhig zu zweit aus.
In dieser Variante wird die Stadtkarte 'Santa Cruz' aus dem Spiel
genommen. Diese Stadt kann nicht bebaut werden.
Die beiden Spieler legen je Runde insgesamt jeweils 4 Cha-
raktere auf die Felder 1–8. Es können nur die ersten 2 Felder der
Transportreihe genutzt werden.
Es kann passieren, dass einem Spieler die Häuser ausgehen,
bevor der Bau des Rathauses angefangen hat oder es zu Ende
gebaut werden konnte. In diesen Fällen tritt ein vorzeitiges
Spielende ein und nur das angefangene Rathaus wird gewertet.

Turbulenter wird es, wenn beide Spieler jeweils 2 Diebe-
Charaktere erhalten. Hierbei sollten ein Maurer und der Bauer
ausgetauscht werden.
Erhält Spieler Grün den zweiten Dieb in roter Farbe, sollte er
auch einen der grünen Maurer und den grünen Bauern gegen
entsprechende rote Charaktere tauschen.

Spielübersicht
Spielverlauf
1. Oberste Stadtkarte aufdecken (sofern verfügbar)
2. Charaktere legen und aktivieren.
3. Charaktere wieder auf die Hand nehmen.

Sobald das Rathaus fertig gebaut ist, die laufende Runde zu Ende
spielen, dann das Rathaus werten.

Die Charaktere
Die Maurer (2× je Spieler) bauen Häuser auf einem freien Feld
der aktuellen Stadt. Der Spieler erhält 2 Punkte für jedes gebaute
Haus. Wird im Rathaus gebaut, gibt es keine sofortigen Punkte.
Die Bauern stellen Zucker oder Wein her und lagern ihre Pro-
dukte ein. Der Spieler stellt ein Haus auf das aktuelle Lagerfeld
und bewegt den Erntehelfer weiter.
Der Exporteur exportiert Zucker oder Wein. Der Spieler erhält
den Wert des Ernteprodukts in Punkten.
Der Händler verkauft Waren an die Bewohner andersfarbiger
Häuser. Der Spieler erhält 1 Punkt je andersfarbigem Haus oder
Gebäudeteil des Rathauses.
Die Diebe berauben Maurer, Händler und Exporteure:
• Maurer:

Die Diebe rauben Baumaterial für ein Haus und bauen damit
in einer Nachbarstadt ein Haus in eigener Farbe (und erhalten
2 Punkte) oder ein Gebäudeteil des Rathauses (keine Punkte).

• Händler:
Der Spieler, dessen Diebe den Händler berauben, erhält 2
Punkte. Der Händler wird nicht aktiviert.

• Exporteur:
Der Spieler, dessen Diebe die Ware rauben, erhält die Punkte
(kleinster Wert). Der Exporteur wird nicht aktiviert.
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