Von Mauro Gibertoni
Deutsche Version von: Séren Textor

Version 1.0a

i Mauri Gibertoni entwickelte den ersten Mautoma fiir Mombasa schon vor einigen Jahren.
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Spielmaterial

Neben dem Grundspiel benétigst du folgende Spielkomponenten: 00000000000
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Jetzt hat er diesen dahingehend iiberarbeitet, dass weniger Verwaltungsaufwand notwendig

20 Automakarten 1 Ausbreitungskarte 21 Rundenkarten 1 Automatableau

Das zusitzlich benotigte Spielmaterial findest du zum Ausdrucken im Anhang dieser Anleitung.

Spielvorbereitung

Schwierigkeitsgrad / Automakarten jedes Feld mit dem jeweiligen Buchstaben in die Biicher-
Carlas Aktionen steuerst du mit Hilfe ihrer Automakarten. auslage.
Wihle zundchst den Schwierigkeitsgrad (leicht, mittel, e Lege die Bonusplittchen in die Ndhe des Spielplans.

schwer) und erstelle dann den Automakartenstapel, indem

Dein Spielbereich

du die in der Tabelle genannten Karten fiir den gewéhlten L e Beginhy

Schwierigkeitsgrad heraussuchst:
e 1 Spielerablage

einfach mittel schwer

e 2 zufillige Startplattchen. Wihle 1 davon aus, leg es of-

Lhtligelet e IERR LT 1C, 2G, 3B, 4C fen auf das Umschlagsfeld deiner Spielerablage und
Lol nimm dir die abgebildeten Belohnungen.
718 ks 1418 e 1 Tintenfass-Marker, den du auf das Tintenfisschen
Die restlichen Karten legst du zuriick in die Spielschachtel. deines Startplittchen legst.

All gem einer S pi elbereich e 1 Diamanten-Marker, den du auf das Diamantenfeld am

Bereite das Spiel fiir ein normales Zweipersonenspiel vor: Anfang der Diamantenleiste deiner Spielerablage legst.

e 9 Start-Aktionskarten, von denen du die 3 auf deinem
Startplattchen abgebildeten Aktionskarten offen ober-
halb deiner Spielerablage an die farbigen Sammel-Slots

e Lege den Spielplan in die Tischmitte.

o Lege mit Hilfe der 4 Leistenkarten die 4 Kompanieleis-
ten an die jeweilige Seite des Spielplans. legst

o Stelle alle Handelsposten einer Kompanie auf die zuge- e 5 Bontsmirls

¢ 1 Pfund

¢ 4 Anteilsmarker, von denen du jeweils 1 auf jedes Start-

horige Kompaniebasis.
e Bilde den Aktionskartenstapel und fiille die Kartenaus-

lage auf.
feld der 4 K o
e Lege jeweils 1 Pfund auf die Felder 2-7 der Runden- el “e; bOIr’lp amekelrst en legs
[} =
leiste. »ler“-Ausbreitungskarte

e Sortiere die Buchplittchen nach ihrer Riickseite und s it

lege jeweils 4 Plattchen pro Buchstaben aufgedeckt auf
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Carlas Spielbereich
Carla erhilt zu Spielbeginn:
e 1 Spierablage
¢ 1 Diamanten-Marker, den sie auf das Diamantenfeld am
Anfang der Diamantenleiste auf ihrer Spielerablage legt.
¢ 1 Buchplittchen A aus dem Vorrat, das sie verdeckt auf das
Feld neben dem Umschlag auf ihrer Buchhaltungsleiste legt.
e 1 Tintenfass-Marker, den sie links neben das Buchplattchen
mit A legt.
¢ 4 Anteilsmarker, von denen sie jeweils einen auf jedes Start-

feld der 4 Kompanieleisten legt.
¢ 3 Bonusmarker
¢ 1 Pfund

Thr spezielles Spielmaterial bereitet sie wie folgt vor:

e Sie legt ihr Automatableau in die Nihe ihrer Spielerablage. CHH AKX I KK X
ie legt i in die Néhe 1 pi g

o Sie legt jeweils eine 5-Pfund-Miinze in jeden der 3 gelben P : ‘
Bereiche ihres Automatableaus. '

o Sie legt eine 1 Pfund-Miinze auf Feld 0 der Schuldenleiste
(oberste Reihe ihres Automatableaus).

o Sie legt die 9 Startkarten zuriick in die Schachtel und be-
kommt auch keine ,,1er“-Ausbreitungskarte.

e Sie nimmt sich die Erweiterungskarte und legt sie mit einer
beliebigen Seite nach oben neben ihr Automatableau. / 7

o Sie bildet ihre Rundenstapel. Dazu mischt sie zunéichst ver- g

deckt ihre Rundenkarten. Anschlieflend sucht sie die erste

Karte mit VII auf der Riickseite und legt sie auf einen neuen
Stabel. Danach macht sie das gleiche mit VI, dann mit V ...
bis hin zu I, die sie als letzte auf den neu gebildeten Runden-
stapel legt. Die restlichen Rundenkarten legt sie zuriick in die
Schachtel.

e Sie nimmt alle Automakarten, trennt sie nach gelben und grauen Karten, dreht die
beiden Stapel um und mischt sie getrennt voneinander.

Anschlieflend nimmt sie von jedem Stapel 3 Karten und mischt den aus 6 Karten
bestehenden Automakartensatz.

o Sie zieht 1 Startplattchen. Die auf diesem Pldttchen abgebildete Kompanie ist fiir das
gesamte Spiel Carlas Lieblingskompanie. Um diese zu kennzeichnen, tauscht sie auf
der zugehorigen Kompanieleiste ihren Anteilsmarker gegen einen ihr nicht verwende-
ten Bonusmarker. Anstatt des auf dem Startpldttchen abgebildeten Bonus, zieht Carla
den Anteilsmarker auf der Kompanieleiste ihrer Lieblingskompanie 3 Felder vor-
warts. Danach legt sie das Startpldttchen zuriick in die Spielschachtel.
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Spielablauf

Das Spiel geht iiber 7 Runden mit je 3 Phasen. Dabei spielst du jede Phase nach den Standardregeln und fiihrst zudem Car-

las Aktionen aus:

Phase 1: Planungsphase
Wihle zuerst deine Aktionskarten und lege sie offen in dei-
nem Aktionsbereich unter deine Aktion-Slots.

Carla deckt anschlieflend 1 Rundenkarte auf. Auf dieser
Karte ist angegeben, welche Waren-/Ausbreitungswerte, du
mindestens aufweisen musst, um 1 Bonusmarker auf das
zugehorige Mehrheiten-Bonusfeld legen zu konnen.

Phase 2: Allgemeine Aktionsphase

In dieser Phase fithrt ihr abwechselnd eure Aktionen aus. Es
beginnt derjenige, der im Besitz des Startspieler-Markers
ist. Du spielst nach den Standardregeln. Fiir Carla gelten an-
dere Regeln, die nachfolgend beschrieben werden.

Carlas Aktionsphase

Carla zieht zu Beginn ihrer Aktionsphase 1 Automakarte
vom Automakartensatz und legt sie in die farblich passende
Automakartenreihe ihres Automatableaus:

e graue Automakarten legt sie auf das erste freie Feld von
links nach rechts in die obere, graue Reihe:
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¢ gelbe Automakarten legt sie auf das erste freie Feld von

links nach rechts in die untere, gelbe Reihe:

- R &
| ERERD ) 4 3438 )
e DT

A 1c

Danach fithrt Carla die auf der Automakarte abgebildete
Aktion aus.

Spielende

Phase 3: Vorbereitungsphase fiir die nichste
Runde

Fiihre alle in den Standardregeln beschriebenen Punkte fiir

diese Phase aus.

Carla sortiert den in dieser Runde verwendeten Auto-
makartensatz wieder zuriick auf die zugehorigen Kartensta-
pel (graue/gelbe Karten), mischt beide Stapel, nimmt von je-
dem Kartenstapel 3 Karten und mischt diese 6 Karten zum
Automakartensatz fiir die nachste Runde.

Anschlieflend nimmt sie die drei 5-Pfund-Miinzen von der
aktuellen der Rundenkarte und legt sie zurtick auf die dafiir
vorgesehenen Stellen ihres Automatableaus. Abschlief}end
legt sie die Rundenkarte zurtick in die Spielschachtel.

Die Schritte fiir Carla entfallen in der 7. Runde.

Jede Reihe hat 3 freie Pldtze. Sind beide Reihen vollstindig
belegt, ist Carlas Runde beendet.

‘Hinweis: Carla zahlt ausschlieflich die Kosten auf den
Kompanieleisten. Sollte sie dafiir nicht gentigend
Miinzen besitzen, nutzt sie ihre Schuldenleiste,
zum Notieren ihrer Schulden. Sie begleicht ihre
Schulden, sobald sie neue Miinzen bekommt.

‘Hinweis: Legt Carla hier eine Karte auf ein Feld mit einer
5-Pfund-Miinze, nimmt sie diese und deckt damit
das duflere rechte, offene Symbol der aktuellen
Rundenkarte ab:

R1 R1

e L

Das dadurch verdeckte Symbol zéhlt nun nicht
mehr fiir die Mehrheitenbestimmung.
Je mehr gelbe Karten Carla ausspielt, desto einfa-

L cher ist es fiir dich, Mehrheiten zu gewinnen.

Nach der Allgemeinen Aktionsphase der 7. Runde endet das Spiel

wie gewohnt und es folgt die Schlusswertung.

Carla zahlt dabei Siegpunkte wie ein normaler Spieler. Hierbei sind

auch die Kompanieanteile zu beriticksichtigen, die sie mit den er-

worbenen Karten erhalten hat.
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Automakarten

Carla verwendet 2 verschiedene Typen von Automakarten:

Gelbe Automakarten

Graue Automakarten
Mit diesen fiihrt Carla folgende Standardaktionen aus:

Mit diesen setzt Carla einen ihrer Bonusmarker auf eines
e Fortschritte auf der Kompanieleiste I der Bonusfelder.
o Fortschritte auf der Diamantenleiste
e Fortschritte auf der Buchhaltungsleiste
e Ausbreitung der Kompanien

e Erwerb von Karten

Gelbe Automakarten enthalten 1 Aktionsbereich, der
1 Aktionstyp sowie 1 obere und 1 untere Aktion enthalt:

Graue Automakarten enthalten 2 Aktionsbereiche, von de-
nen jeder 1 Aktionstyp sowie 1 obere und 1 untere Aktion
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In jeden Zug stehen immer nur die Aktionen zur Verfiigung,
neben denen sich links ein roter Pfeil befindet.

Fiir die jeweils erste Automakarte einer Reihe des Auto-
matableaus gelten die auf dem Tableau abgebildeten roten
Pfeile. Fiir die weiteren Automakarten gelten, die roten
Pfeile der links danebenliegenden Automakarte:

’-@®@@
3@ +1£ 1

:nmflgﬁwt:r': I giinstigste >

Hinweis: Die Ziffer innerhalb der roten Pfeile ist nur bei Carlas
Buchplittchenauswahl von Bedeutung.
(= Abschnitt Auswahl des Buchplittchens)
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Gelbe Automakarten

Gelbe Automakarten besitzen nur 1 Aktionsbereich, in Hinweis: Kann Carla einen entsprechenden Marker nicht
dem pro Runde nur 1 Aktion (obere oder untere) zur Ver-

fiigung steht. Kann Carla die beschriebene Aktion nicht

die angegebene Anzahl an Feldern vorwirts zie-
hen, bewegt sie ihn so weit vorwirts wie moglich

ausfiihren, fithrt sie die Aktion so weit wie moglich aus oder (die restlichen Schritte verfallen).

fithrt in diesem Zug keine Aktion aus

Karten 1A/B/C: Fortschritt auf der Diamantenleiste

& & & 'Obere Aktion: ‘
Carla zieht ihren Diamanten-Marker 3/4 Felder vorwirts und
& & & _erhalt zusitzlich 1, 2 oder 3 Pfund. J
Untere Aktion:
< < < Carla zieht ihren Diamanten-Marker 2 oder 3 Felder vorwirts.

Hinweis: Am Ende der Leiste erhilt Carla fiir jedes Feld, das sie den Diamanten-Marker weiterbewegen miisste, 2 Pfund.

Karten 2B/C: Breite Kompanie aus

Obere Aktion:
Carla breitet ihre Lieblingskompanie aus, indem sie bis zu 3 Handelsposten plat-
ziert.

'Untere Aktion:
Carla breitet die Nicht-Lieblingskompanie mit 1 oder 2 Handelsposten aus, bei der

sie auf der Kompanieleiste den grofiten Vorteil (oder den geringsten Nachteil) hat.

Hinweis: ABCD-Regel - Bei Gleichstinden wihlt Carla die Kompanie, deren Leiste zuerst im Alphabet kommt.

Weitere Details zur Ausbreitung = Abschnitt: Ausbreitungsregeln fiir Kompanien
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Cape Town ist Carlas Lieb]ingskompanie.

Bei der unteren Aktion breitet Carla Cairo aus, da dies die
Nicht-Lieblingskompanie ist, bei der sie aktuell den grofiten
Vorteil hat.

Cape Town ist Carlas Lieblingskompanie.

Bei der unteren Aktion breitet Carla Saint Louis aus, da dies
die Nicht-Lieblingskompanie ist, bei der sie aktuell den ge-
ringsten Nachteil hat.
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Karten 3A/B: Fortschritt auf der Kompanieleiste

Obere Aktion:

Carla zieht ihren Anteilsmarker auf der Kompanieleiste
ihrer Lieblingskompanie 3 oder 4 Felder vorwirts.

Hat ihr Anteilsmarker dort bereits das letzte Feld erreicht,
zieht sie ihren Anteilsmarker auf der Kompanieleiste der
Nicht-Lieblingskompanie 2 oder 3 Felder vorwirts, die
aktuell den grofiten Anteilswert besitzt.

 Untere Aktion:
Carla zieht ihren Anteilsmarker auf der Kompanieleiste

der Kompanie 3 Felder vorwirts, die aktuell den grofiten
™ Anteilswert besitzt. Gleichstinde 1ost Carla mit der
g | lABCD—Regel auf (siehe S. 5).

'} Hinweis: Der Anteilswert einer Kompanie entspricht der
Anzahl an freigelegten Miinzsymbolen in der zu-

ki
{ = gehorigen Basis.
s )
~a il :
: St 1 Weitere Details zum Fortschreiten auf der Kompanieleiste
9 i'

o —> Abschnitt Fortschritte auf der Kompanieleiste.
W
;.

Beispiel

Saint Louis ist Carlas Lieblingskompanie.
By | Bei der oberen Aktion zieht Carla ihren Anteilsmarker auf
der Kompanieleiste von Saint Louis vorwarts.

Bei der unteren Aktion zieht Carla ihren Anteilsmarker auf
der Kompanieleiste von Mombasa vorwirts, da Mombasa
aktuell den gréfSten Anteilswert besitzt.

Karten 4A/B/C: Fortschritt auf der Buchhalterleiste

(& (& (3
3. . &
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Hinweis: Der Tintenfass-Marker kann nur tiber Biicher gezogen werden.

'Obere Aktion:
Carla nimmt sich 1 Buchplittchen und legt es verdeckt auf
ihre Buchhaltungsleiste. Dann zieht sie ihren Tintenfass-
 Marker 2/3 Felder vorwirts und nimmt sich 1/3/4 Pfund.

Untere Aktion:

Carla nimmt sich 1 Buchplattchen und legt es verdeckt auf
ihre Buchhaltungsleiste. Anschlieflend zieht sie ihren Tin-
tenfass-Marker 1/2 Felder und ihren Diamanten-Marker
1 Feld vorwirts.

Hinweis: Am Ende der Diamantenleiste erhilt Carla fiir jedes Feld 2 Pfund,
das sie den Diamanten-Marker vorwirts ziehen miisste.

Weitere Details zur Buchauswahl = Abschnitt Buchauswahl.
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Karte 5A: Karte nehmen
'Obere Aktion:
Carla nimmt sich die Karte mit einem Anteilssymbol von der Kompanie aus der

Kartenauslage, die den grofiten Anteilswert besitzt.

Befinden sich dort keine Karten mit Anteilssymbolen, zieht Carla jhren Anteilsmar-
ker der Nicht-Lieblingskompanie 2 Felder vorwirts, die aktuell den grofiten An-
teilswert besitzt. Gleichstinde 16st Carla mit der ABCD-Regel auf (siehe S. 5).

'Untere Aktion:
Carla nimmt sich die Karte mit den niedrigsten Kosten und zieht ihren Anteilsmar-

 ker auf der Kompanieleiste ihrer Lieblingskompanie 3 Felder vorwarts.

Hinweis: Bei Gleichstinden bei der Kartenauswahl (mit absteigender Prioritit):
1.Die Karte mit den niedrigsten Kosten.

2. Die erste Karte in Auffiillreihenfolge (von oben nach unten, von rechts nach links).

Hinweis: Carla legt alle erworbenen Karten auf einen separaten Stapel neben ihr Automatableau

(sie sind nur fiir die Schlusswertung von Bedeutung).

Karte 6B: Spezial

Bei dieser Karte verwendet Carla nicht die Aktion, auf die der rote Pfeil links von der
Karte zeigt.

Stattdessen fiihrt sie die zur Lieblingskompanie gehorende Aktion aus:

( )
Saint Louis: Carla zieht ihren Diamanten-Marker 3 Felder vorwirts.

(OZ1 M/ Bl Carla nimmt sich 1 Buchplittchen, zieht ihren Tintenfass-Mar-
ker 2 Schritte vorwarts und nimmt sich 3 Pfund.

Mombasa: Carla erweitert ihre Lieblingskompanie um 2 Handelsposten.

Carla nimmt sich die Karte mit einem Anteilssymbol von der
Kompanie aus der Kartenauslage, die grofiten Anteilswert besitzt.
Befinden sich dort keine Karten mit Anteilssymbolen, zieht sie
ihren Anteilsmarker auf der Kompanieleiste der Nicht-Lieb-
lingskompanie 2 Felder vorwirts, die aktuell den grofiten An-
teilswert besitzt.

Gleichstinde bei der Kompanieauswahl 16st Carla mit der
ABCD-Regel auf (siehe S. 5).

Hinweis: Bei Gleichstinden bei der Kartenauswahl
(mit absteigender Prioritit):
1.Die Karte mit den niedrigsten Kosten.
2. Die erste Karte in Auffiillreihenfolge
(von oben nach unten, von rechts nach links).

Hinweis: Carla legt alle erworbenen Karten auf einen sepa-
raten Stapel neben ihr Automatableau (sie sind nur

fiir die Schlusswertung von Bedeutung).
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Graue Automakarten

Mit den grauen Automakarten setzt Carla Bonusmarker. bereichs. Kann sie mit diesem auch keinen Bonusmarker

Kann sie keinen mit der Aktion des oberen Aktionsbereichs platzieren, setzt Carla in diesem Zug keinen Bonusmarker.

setzen, versucht sie es mit der Aktion des unteren Aktions- Hinweis: Carla muss fiir das Setzen ihrer Bonusmarker nie
bezahlen.

Aktionsbereich: Bonuspléttchen
Obere Aktion:
Carla setzt 1 Bonusmarker in Anhdngigkeit ihrer Lieblingskompanie auf folgendes

Bonusplittchen-Feld:

Cairo: »+1“-Warenplittchen
(071 1MV 7/ Bl Buchhalter-Karten-Pliattchen

Saint Louis: Diamantenhandler-Karten-Plattchen

Mombasa: Ausbreitungskarten-Plattchen

Ist das Bonuspliattchen-Feld bereits belegt, setzt Carla den Bonusmarker auf das in
abgebildeter Pfeilrichtung erste freie Bonusplittchen-Feld. Entweder von oben ()
| oder von unten (f).

" Untere Aktion:
Carla setzt 1 Bonusmarker auf das in abgebildeter Pfeilrichtung erste freie Bonusplatt-
chen-Feld, das nicht zu ihrer Lieblingskompanie gehort. Entweder von oben (4*) oder
| von unten (*).
Abweichend von den Standardregeln, erhilt Carla bereits jetzt in Abhéngigkeit des Bonuspléttchens fol-
gende Belohnungen (diese sind auch links auf dem Mautoma-Spielertableau abgebildet):

o ,+1“-Warenplittchen:
éjé 6-61  Carla zieht ihren Anteilsmarker der Nicht-Lieblingskompanie 2 Felder vorwirts, die aktuell den
@E grofiten Anteilswert besitzt. Gleichstande bei der Kompanieauswahl 16st Carla mit der ABCD-
- Regel auf (siehe S. 5).

¢ Buchhalter-Karten-Plittchen:
. Carla nimmt sich 1 Buchpldttchen und zieht dann ihren Tintenfass-Marker 1 Feld vorwirts.

o

e Diamantenhiandler-Karten-Plattchen:
Carla zieht ihren Diamanten-Marker 2 Felder vorwirts.

e Ausbreitungskarten-Pléttchen:

_Aa.al  Carla erweitert die Nicht-Lieblingskompanie um 1 Handelsposten, bei der sie auf der Kompanie-
’é - leiste den grofiten Vorteil (oder den geringsten Nachteil) hat. Gleichstinde bei der Kompanie-

auswahl 16st Carla mit der ABCD-Regel auf (siehe S. 5).

I Hinweis: Carlas Bonusmarker bleibt bis Phase 3 einer Runde auf dem Bonusfeld liegen. |

I Hinweis: Carla erhilt die Belohnung eines Bonuspléttchens auch in der 7. Runde. |

Hinweis: Carla kann die Ausbreitungsaktion 2x in derselben Runde durchfiithren

(1x mit der gelben Automakarte und 1x mit Hilfe des Bonusplittchens).
Aktionsbereich: Karte abwerfen

Carla setzt 1 Bonusmarker auf das Bonusfeld, das es dem Spieler

= ) 'ﬂ erlaubt, 1 Karte abzuwerfen und dafiir Geld zu erhalten.
5 £ Obere Aktion:
Carla nimmt sich 5 Pfund.

5 £ [Untere Aktion: ]

Carla nimmt sich 3 Pfund.

| Hinweis: Carla wirft bei dieser Aktion keine Karten ab. |
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Aktionsbereich: Startspieler

Carla setzt 1 Bonusmarker auf das Startspieler-Feld und wird neue
Startspielerin.

Obere Aktion:

Carla nimmt sich 1 Buchplattchen und den Startspieler-Marker.
Untere Aktion:

‘ Carla nimmt sich 1 Pfund und den Startspieler-Marker.

-/

l Hinweis: Diese Aktion fiihrt Carla nicht in threm 1. Zug einer Runde aus! I

Aktionsbereich: Karte kaufen

Carla setzt 1 Bonusmarker auf das Bonusfeld, das dem Spieler er-
laubt, eine Karte zu kaufen.
'Obere Aktion: )
Carla nimmt sich die Karte mit einem Anteilssymbol von der Kom-

panie aus der Kartenauslage, deren Kompanie aktuell den grofiten
Anteilswert besitzt.
Befinden sich dort keine Karten mit Anteilssymbolen, nimmt sie
 sich die Karte mit den niedrigsten Kosten.
'Untere Aktion:
' Carla nimm sich die Karte mit den niedrigsten Kosten.

| Hinweis: Bei Gleichstinden bei der Kartenauswahl (mit absteigender Prioritit):
1. Die Karte mit den niedrigsten Kosten.
2. Die 1. Karte in Auffiillreihenfolge (von oben nach unten, von rechts nach links). |

Hinweis: Carla legt alle erworbenen Karten auf einen extra Stapel neben ihr Automatableau

(sie sind nur fiir die Schlusswertung von Bedeutung).

Aktionsbereich: Mehrheiten

Carla vergleicht die Werte der sichtbaren Waren-/Ausbreitungssymbole der aktuellen
Rundenkarte mit den Werten deiner aktiven Karten. Ist einer von Carlas Werten min-
destens so hoch wie deiner, setzt sie 1 Bonusmarker auf das zugehorige, freie Mehr-

heiten-Bonusfeld. N\
Hat Carla mehrere Mehrheiten, setzt sie 1 Bonusmarker auf das freie Mehrheiten- N‘% )
Bonusfeld mit dem Waren-/Ausbreitungssymbol, dass sich am weitesten links auf @
der aktuellen Rundenkarte befindet. =/

.

Hinweis: Sind alle Symbole auf der aktuellen Rundenkarte mit Miinzen abgedeckt, kann Carla
diese Aktion nicht ausfiihren.

'Obere Aktion:

Carla bestimmt das Mehrheiten-Bonusfeld. Dann zieht Carla ihren Anteilsmarker 3 Felder
auf der entsprechenden Kompanieleiste vorwarts und nimmt sich anschlieflend 1 Pfund,

1 Buchplittchen oder zieht ihren Diamanten-Marker 1 Feld vorwirts.

'Untere Aktion:
Carla bestimmt das Mehrheiten-Bonusfeld. Dann zieht Carla ihren Anteilsmarker 3 Felder
‘auf der entsprechenden Kompanieleiste vorwérts

Beispiel

Auf der Rundenkarte sind 3 Bananen, 2 Ausbreitungen und 1 Kaf- R1

< &L&a
E

tee. Du hast 2 Baumwolle und 3 Ausbreitungen, somit hat Carla in
Cape Town und Cairo die Mehrheit. Sie setzt ihren Bonusmarker
auf das Mehrheiten-Bonusfeld von Cape Town, da sich die Bana-
nen am weitesten links auf der Rundenkarte befinden.
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Ausbreitungsregeln der Kompanien

Bei einer Ausbreitungsaktion bestimmt Carla mit Hilfe der
Automakarte zundchst die auszubreitende Kompanie und
die Anzahl der Handelsposten.

Fiir jeden zu platzierenden Handelsposten fithrt Carla
nacheinander folgende Schritte aus:

1. Sie bestimmt zunichst die Zielregion aus den in

Frage kommenden Regionen.

2. Sie setzt in dieser Region 1 Handelsposten ein.
Die in Frage kommenden Regionen sind die Regionen, die
sowohl an der Basis der Kompanie als auch an Regionen
mit Handelsposten der auszubreitenden Kompanie angren-
zen.
Die Zielregion bestimmt Carla unter den in Frage kom-
menden Regionen nach folgenden Regeln mit absteigender
Prioritit:

e Region ist unbesetzt.

Ausbreitungskarte

¢ Region mit Belohnung einer der auf der
Ausbreitungskarte fiir die auszubreitende
Kompanie angegebene 1./2./3./4 Beloh-
nungsart (Reihenfolge=Prioritit).
e Region mit den meisten Belohnungen.
e Region, die sich ndher am Herzen
Afrikas befindet (mittlere Region mit 3 Belohnungen).
Nachdem Carla alle Handelsposten eingesetzt hat, kassiert

sie die abgebildeten Belohnungen der neu eingenommen
Regionen.

Beispiel 1

( (35X ‘ \
Carla muss d1e Kom pame Mombasa um 3 Han delsposten

ausbreiten. Alle an die Kompaniebasis von Mombasa an-
grenzenden Regionen sind unbesetzt. Als nichstes priift
Carla die Priorititen von Mombasa auf der Erweiterungs-
karte:
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Nebenstehende Abbildung zeigt,
in welcher Reihenfolge Carla die
Handelsposten nimmt (aufstei-
gende Nummerierung) bzw. zu-
riickstellt (absteigende Numme-
rierung, wobei sie die Schlussfel-
der wie gewohnt tiberspringt).

 Hinweis: Carla setzt die Handelsposten direkt aus der

Kompaniebasis ein, um der Anteilswert der

Kompanie zu maximieren.

Hinweis: Verdringt Carla einen anderen Handelsposten,
legt sie ihn zuriick in seine Basis, um den Anteils-
wert dieser Kompanie zu reduzieren (unabhingig
davon, wie viele Anteile sie selbst an dieser Kom-
panie besitzt).

'Hinweis: Auch wenn Carla bei einer Ausbreitungsaktion

mehrere Buchhaltungspunkte erhalt, nimmt sie

dennoch nur genau 1 Buchplittchen.

Carla setzt den ersten Handelsposten in die Region mit

2 Miinzen. Weitere Regionen mit Miinzen gibt es keine, da-
fiir aber 2 Regionen mit Fortschritten. Carla wéhlt die Re-
gion mit 1 Aufstieg und 1 Buchhaltungspunkt, weil sie mehr
Belohnungen bietet als die anderen Regionen. Durch das
ErschliefSen dieser Region grenzt jetzt eine weitere noch un-
besetzte Region mit 1 Miinze an das Einflussgebiet von Mo-

mbasa und Carla platz1ert dort 1hren dr1tte Handelsposten
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Beispiel 2:

Carla muss die Kompanie Cape Town um 3 Handelsposten
ausbreiten. Die ersten beiden Handelsposten stellt Carla in
die beiden einzigen freien Regionen. Den dritten Handels-
posten muss sie in einer Region platzieren, in der sich ein
Handelsposten einer anderen Gesellschaft befindet. Die Re-
gion wahlt Carla nach der Priorititenliste der Erweiterungs-
karte aus.

Auswahl des Buchplittchens

Buchplittchen nimmt sich Carla:

e aufgrund einer Automakartenaktion.

e sobald sie Buchhaltungspunkte erhilt.

In beiden Fidllen nimmt sich Carla unabhangig von der An-
zahl an Buchhaltungspunkten genau 1 Buchplattchen.

Befindet sich in der Buchauslage ein Buch mit einer Miinze
darunter, nimmt Carla dieses Buchpléttchen sowie die
Miinze. Bei mehreren Biichern mit Miinzen nimmt sich

Carla das erste in Leserichtung.

In allen anderen Fillen entscheidet der rote Pfeil vor der
aktuellen Aktion iiber die Wahl des Buchplittchens. Die
Ziffer gibt dabei die Zahl unterhalb des zu nehmenden
Buchplittchens an. Je nachdem, ob der rote Pfeil auf die
obere oder untere Aktion zeigt, nimmt sich Carla das
Buchplidttchen aus der oberen oder unteren Reihe der
Buchauslage.

Carla legt das Buchplattchen sofort verdeckt auf das
nichstfreie Feld ihrer Buchhaltungsleiste.

Hinweis: Die Buchbeschrdnkungen gelten nicht fiir Carla. l

Sobald alle Felder der Buchhaltungsleiste belegt sind, erhalt
Carla anstatt eines weiteren Buchplattchens fiir jeden weite-
ren Fortschritt auf der Buchhaltungsleiste jeweils 2 Pfund.

Cape Town

Es gibt 2 Regionen, die fiir Buchhaltungspunkte in Frage
kommen. Carla wahlt die Region, die sich ndher am Herzen
Afrikas befindet:

1%

Beispiel 1

Hier nimmt sich Carla das
Buchplittchen iiber der
Miinze sowie die Miinze.
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Hier gibt es kein Buchpléttchen mit einer Miinze darunter.
Deshalb nimmt sich Carla entsprechend dem aktuellen ro-
ten Aktionspfeil das 5. Buchplattchen von links aus der un-
teren Reihe der Buchauslage.

g mmmn  mew memn  meew  mea mmee NI e omes owew e moem e o




Fortschritte auf der Kompanieleiste

Genau wie du erhilt Carla bei Fortschritten auf der Kompa-
nieleiste die dort angegebenen Miinzbelohnungen und
muss ebenfalls Miinzkosten bezahlen.

Hat sie nicht gentigend Miinzen in ihrem Vorrat, zieht sie
ihren Anteilsmarker dennoch vorwirts und tragt die fehlen-
den Miinzen auf ihrer Schuldenleiste ihres Automatableaus
ab.

Erhalt Carla Miinzen, hat aber noch Schulden, begleicht sie
zundchst ihre Schulden.

Hinweis: Carla ignoriert alle Dauerboni und Extra-Bonus-
felder, die durch das Vorriicken auf den Kompa-
nieleisten freigeschaltet werden.

Beispiel:

nieleiste vorwirts ziehen. Dabei bezahlt sie zunédchst
5 Pfund. Da sie aktuell keine Miinzen hat, macht sie weitere
Schulden:

Danach erhalten sowohl Carla als auch du 1 Pfund:
+1
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Das Extra-Bonusfeld, das sie durch diesen Fortschritt frei-

schaltet, nutzt Carla jedoch nie.

Mautoma-Autor: Mauro Gibertoni (maurogibertoni@gmail.com)

Uberarbeitung der englischen Anleitung: Greg White
Spieletester: Mauro Gibertoni

Ubersetzung ins Deutsche: Séren Textor (soeren.textor@gmail.com)

Weitere Mautomas findest du auf: www.mautoma.com
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