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VON MARTIN SCHLEGEL

FUR 3 - 5 SPIELER AB 12 JAHREN

Kristallblaues Meer, tropische Hitze, verruchte Bars - Key West, der duBerste Zipfel der Florida Keys,
ist ein Paradies fiir Menschen, die das Risiko nicht scheuen und das Leben genieBen. Fiir Leute wie
den Schriftsteller Ernest Hemingway, den nicht nur das Meer und die Bars lockien.

Bevor Sie mit Hotels gutes Geld verdienen, miissen Briicken gebaut werden, damit Touristen, Kiinstler
und Geschdftsleute aller Art auf die Inseln strdmen kdnnen. Auch Plantagen und Zigarrenfabriken
werfen lippige Gewinne ab. Abenteurer hingegen zieht es aufs Meer hinaus, wo sie nach versunkenen
Wracks und Schdtzen tauchen.

Doch auch fiir Key West gilt: WER ALLES WILL, KOMMT NIE ZUM ZIEL.
Verzetteln Sie sich nicht, bleiben Sie cool, planen Sie lhre Aktionen wie ein Profi.



MATERIAL

40 Tauchpldttchen:
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Riickseite je 3 Schwidmme mit den Werten 3 -7 3 verschiedene Schdtze, je 5 x

42 Key West Karten: 3 Wiirfel
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Riickseite (Beispiele)

27 Erntepldttchen: 1 Startspielerfigur 6 Abdeckpléttchen
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Riickseite je9x
(zum Abdecken der

(vor Beginn zusam- nicht benétigten
70 Key West Dollar: menstecken) Felder)

Riickseite 30 x

Pro Person, also in der Farbe der Spieler: Marker fiir die Siegpunktieiste
* je 11 Holzscheiben fiir Plantagen, Zigarrenfabriken und Hotels @ &
* je 6 Aktionsmarker (Holz-Miniwirfel) fiir die Aktionsleiste J @ @
*je 1 Marker fiir die Siegpunktleiste
*je 1 Marker fiir die Zigarrenleiste
Marker fiir die Zigarrenleiste

®9e@®

1 Spielplan

diese Anleitung

VORBEREITUNG

Der Plan kommt in die Tischmitte. Die 42 Key West Karten mischen, sieben Stapel mit je sechs Karten bilden und verdeckt neben
den Plan legen. Die gemischten Tauchpldtichen verdeckt auf die 40 Tauchfelder verteilen. Neun 1-Dollar- und drei 2-Dollar-Scheine
mischen, verdecki kommen drei auf ,Key Largo Cut”, vier auf ,Long Key” und funf auf die ,Seven Miles Bridge”. Jede Inselgruppe
erhdlt einen Wurfel. Die Ernfepldtichen legen Sie verdeckt neben den Spielplan.

Jeder Spieler erhdlt 20 Key West Dollar: drei 1-Dollar-Scheine und je einen 2er-, 5er- und 10er-Schein. Der Spieler darf seinen Geld-
bestand geheim halten, wenn er méchte. Der Rest wird neben den Plan gelegt.

Jeder Spieler wdhit eine Farbe und bekommt in der Farbe Material. Die 11 Holzscheiben und 6 Aktionsmarker legt er vor sich hin. Den
Siegpunkimarker setzt er auf das Starifeld der Zahlleiste und den Zigarrenmarker auf den Beginn der Zigarrenleiste, die Zigarrenkiste.

Wer Ernest Hemingway am undhnlichsten sieht, erhdlt den Leuchtturm, die Startspielerfigur.
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Key West Dollar auf

_1 e den Briicken verteilen
-J - - ) ) ; : L) \ 5x
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Tauchpldttichen
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Siegpunktleiste

©eee e .

Zigarrenleiste

®EE ' Schiffsfriednof
- z &
Aktionsleiste/, ! V&, =

7 Stapel mit je 6 Key West Karten Q g g Q g Q g

6Xx 6X 6X 6X 6X 6X 6X

Die Spielerzahl bestimmt, welche Hotels, Fabriken und Wrackfelder auf dem Schiffsfriedhof gebraucht werden.
Bei 5 Spielern gibt es keinerlei Einschrdnkungen.

Bei 4 Spielern werden drei Felder mit Leuchtturmpléttchen abgedeckt: das

1-Sterne-Hotel auf den ,Upper Keys®, eine Zigarrenfabrik auf den ,Lower Keys” und

auf dem Schiffsfriedhof eine 2.

Bei 3 Spielern werden zus@tzlich das 3-Sterne-Hotel auf den ,Middle Keys®, eine weitere
Fabrik auf den ,Lower Keys” und das zweite 2-er-Feld auf dem Schiffsfriedhof abgedeckt.

Die abzudeckenden Felder sind auch durch ihren Rahmen bzw. ihre Schriftfarbe besonders gekennzeichnet.

SPIELIDEE

8 Runden lang kaufen die Spieler Fabriken und produzieren Zigarren, leiten Hotels oder Plantagen und méchten méglichst héufig
Inselboss sein. Sie fahren aufs Meer hinaus und tauchen nach Schwdmmen, Schatzen und Wracks. Ertragreich ist zudem der Bau
von Bricken, denn noch sind diese wichtigen Verbindungen flir die Nutzung der Hotels nicht fertig.

ABLAUF

Jede Runde besteht aus zwei Phasen: Zuerst findet eine gemeinsame Bietphase statt, dann agieren die Spieler einzeln nacheinander.
I. BIETPHASE

Zu Beginn jeder Runde werden die 6 Karten von einem der sieben Key West Kartenstapel aufgedeckt. Jeder nimmt beliebig viele Key

West Dollar in die Hand (er kann auch Null biefen), mit denen er verdeckt bietet. Haben sich alle entschieden, nennt jeder sein Gebot.
Der Spieler mit dem niedrigsten Gebot erhdlt die Startspielerfigur und so viele Key West Dollar, wie er geboten hat. Das Geld zahlt
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ihm der, der am meisten geboten hat. Nur der Hochstbietende muss bezahlen (das Restgeld behdlt er), alle anderen behalten ihr
gesamtes Gebot. Beim Patt bekommt immer der Spieler den hdheren Platz, der zu Anfang der Runde Startspieler war, bzw. der, der
ihm im Uhrzeigersinn am ndchsten sitzt, egal ob das ein Vor- oder Nachteil ist. Beispiel: Marcel bietet acht, Marfin zwolf, Marco
neun und Horst 16 Key West Dollar. Marcel hat am wenigsten und Horst hat am meisten geboten. Deshalb erhdlt Marcel von Horst
acht Key West Dollar (eben soviel wie er geboten hatte). Marcel erhdlt auBerdem die Startspielerfigur. Martin und Marco behalten
ihre gebotenen Key West Dollar. Bei der Verteilung der Karten geht der Spieler mit dem niedrigsten Gebof leer aus. Der Spieler mif
dem héchsten Gebot sucht sich von den sechs offen liegenden Karten 2 aus und legt sie offen vor sich ab. Nach der Aufnahme der
Karten flhren die Spieler sofort eventuelle Aktionen aus. Siehe unten: ,Key West Karten und ihre Bedeutung”. Die weitere Verteilung
héangt von der Anzahl der Spieler ab:

3 Spieler: Der Spieler mit dem zweithdchsten Gebot wahlt ebenfalls zwei Karten.

4 Spieler: Der Spieler mit dem zweithdchsten Gebot nimmt sich eine Karte und dann der mit dem dritth6chsten Gebot.

5 Spieler: Die Karten werden wie bei 4 Spielern verteilt. Der Spieler mit dem vierthdchsten Gebot bekommt 8 Key West Dollar
aus der Kasse.

Die beiden nicht genommenen Karten kommen auf die Ablage. Sie werden erst in Runde 8 wieder bendtigt.

In dem obigen Beispiel beginnt Horst, er wahlt sich zwei Karten aus. Dann nimmt Martin eine, danach darf Marco eine Karte aus-
wdhlen. Marcel erhdlt nichts. Die beiden Gbrigen Karten wandern zur Ablage.

KEY WEST KARTEN UND IHRE BEDEUTUNG (AUSWAHL)

BRUCKE UND
PLANTAGE

Brlicke bauen und/oder
Anteile an der Briicke
erhalten, sowie eine
Plantage (hier Mango)
Gibernehmen

KAPAZITAT + 1
Die Kapazitdt (in Besitz

nehmen von Tauchpldttchen)

beim Tauchen
erhéht sichum 1

BRUCKE UND
ERNTEPLATTCHEN

Brlicke bauen und/oder
Anteile an der Briicke

erhalten, sowie zwei Ernte-

plattchen aufdecken

TAUCHGANG + 1 UND

ERNTEPLATTCHEN

Der Spieler hat einen
zusdizlichen Tauchgang,
sowie zwei Ernfepldtichen
aufdecken

BRUCKE

Brlicke bauen und/oder
Anteile an der Briicke
erhalten

TAUCHGANG + 1
UND PLANTAGE

Der Spieler hat einen zusétz-

lichen Tauchgang,

sowie eine Plantage (hier

Orange) bernehmen

PLANTAGE

Zwei Plantagen (hier
Banane und Orange)
Ubernehmen

TAUCHGANG + 1
Der Spieler hat einen

zusdtzlichen Tauchgang.

TAUCHGANG + 1 und KAPAZITAT + 1 wirken sich nicht sofort aus, sie werden unter II. AKTIONSPHASE erldutert.
Die anderen setzt der Spieler unverziglich um — bevor der Nachste eine Karte nimmt.

ERNTEPLATTCHEN 7 QQ
Der Spieler deckt von den Erntepldttchen zwei zuféllig auf und legt sie offen auf das gy -
PLANTAGE UBERNEHMEN

Festland (Florida).

Zeigt die Karte Banane, Mango oder Orange, tibernimmt der Spieler eine entsprechende
Plantage. Er sefzt eine seiner Holzscheiben auf eine freie Plantage. Dabei kann er unter
den freien Plantagen dieser Sorte wdhlen. Manche Karten zeigen zwei Friichte. Dann
darf der Spieler diese zwei Plantagen (ibernehmen. Sind alle Plantagen einer Fruchtsorte
besetzt, entfernt er eine andere Scheibe und setzt seine an die Stelle. Hierfur muss er
nichts bezahlen. Der verdrdngte Marker geht an den Spieler zurtick.
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BRUCKE BAUEN UND ANTEILE ERHALTEN

3, 4 bzw. 5 Arbeitsschritte sind notwendig, bis die jeweilige Bricke fertig ist. Flr jeden
Arbeitsschritt liegt ein Key West Dollar-Schein auf der Brlicke; sie sind Lohn fUr den, der
sich an dem Werk beteiligt. Nimmt sich ein Spieler eine Brickenkarte, nimmtf er sich auch
einen der dort liegenden Dollar-Scheine, sofern dort noch Geldscheine liegen. Eine Briicke
ist fertig gestellt, sobald keine Geldscheine mehr auf ihr liegen. Auch dann lohnt es sich,
Brlickenkarten zu ersteigern, denn je mehr Anfeile man hdlt, desto hoher féllt der Gewinn

(Siegpunkte) aus (siehe unten ,Anteile von 2 Brlcken werten”). M

T

II. AKTIONSPHASE

Auf die gemeinsame Bietphase folgt eine Phase, in der jeder Spieler einzeln agiert. Derjenige beginnt, der jetzt die Startspielerfigur
hat, also in der Bietphase am wenigsten geboten hatte. Dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, flhrt Akfionen
durch und markiert sie auf der Aktionsleiste, diese Aktionen sind fir ihn bis auf weiteres blockiert. Andere Spieler kbnnen diese
Aktionen naturlich wdhlen. Pro Runde setzt er 2 Aktionsmarker ein. Diese setzt er direkt hinfereinander. .Jede Aktion — auch Doppel-
akfionen wie ,Hofel bauen und bewirtschaften” - kostet T Marker. Nur fur , 1 beliebige Akfion
machen” muss er beide Marker investieren. Beispiel: Henry geht auf Schatzsuche und kauft ﬁ. m = .ﬂ

ein Hofel. Also markiert er ,Tauchen” und ,Hotel kaufen”. {ZEE}

DIE AKTIONEN IM EINZELNEN:
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TAUCHEN
Der Spieler sieht sich bis zu drei Schatzpl@ttchen an und nimmt eines davon. Sofort nach dem Ansehen des PIdtt-
chens muss er sich entscheiden, ob er es nimmt oder ein weiteres Pldtfchen ansieht. Hat er sich eines genommen,
ist die Aktion beendet. Die Pldttchen sollten beim Ansehen vor den Mitspielern verborgen gehalten werden.
Beispiel: Jeb sieht sich ein Pldttchen an und legt es verdeckt zurGck. Er sieht sich ein weiteres an, das er nimmt.
Damit ist ,Tauchen” beendet, er darf kein drittes Pldtichen mehr ansehen.
Einige Key West Karten, die er in der Bietphase gesammelt hat, erh6hen die Aktionsmdglichkeiten des Spielers:
Tauchgang + 1: Er darf wéhrend der gesamten Partie bei dieser Aktion ein Pldttchen mehr anschauen,
nicht mehr 3, sondern 4. Hat er zwei dieser Karten, kann er maximal 5 Pldftchen aufdecken usw.
Kopazitat + 1: Er nimmt nicht 1 Pldttchen an sich, sondern 2. Hat er 2 dieser Karten, greift er sich 3 usw.
Wohin mit den Pldttchen?
* An die Oberfléche gebrachte Schwédmme setzt der Spieler sofort in Dollar um. Pro Schwamm erhdlt er
1 Key West Dollar aus der Kasse, das Pldttchen verldsst das Spiel. Hier erhdlt er z.B. finf Key West Dollar.
* Ein entdecktes Wrack, wenn er es nach dem Ansehen auch aufnimmt, legt er sofort auf den /—\
Schiffsfriedhof und bekommt Siegpunkte. Dabei wird immer mit den kleinen Punkten begonnen. g
Hier z.B. erhdlt der Spieler fur das gefundene Wrack drei Siegpunkfe.
* Hat der Spieler einen Schatz gehoben, I@sst er ihn bis Spielende verdeckt vor sich liegen.
Dann erst gibt es daflir Punkte (siehe Spielende).
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HOTEL KAUFEN

Der Spieler tbernimmt ein Hotel und markiert es mit einer Scheibe. Dabei muss er zu einem freien Hotel greifen,
also einem ohne Scheibe. Erst wenn alle Hotels vergeben sind, kann der Spieler eine vorhandene Scheibe durch
eine eigene ersetzen. Die verdrdngte Scheibe geht an den Spieler zurtick. Kauft der Spieler ein freies Hotel, zahlt
er 5 Dollar in die Kasse. Verdrangt er einen anderen Manager, gibt er dem betroffenen Spieler 8 Dollar.

HOTEL KAUFEN UND BEWIRTSCHAFTEN

Zwei Aktionen stehen inm offen, er kann beide oder nur eine machen. ,Hotel kaufen” wurde eben schon erldutert.
.Bewirtschaften” heiBt: Alle seine Hotels, die per Bricke(n) mit dem Festland verbunden sind, bringen Gewinn.
Wie hoch ist der Gewinn jedes bewirtschafteten Hotels? Das hdngt davon ab, auf wie vielen Inseln der Spieler
Hotels hat, unabhdngig davon, ob die Insel eine Briickenverbindung zum Festland hat. Flr jede Insel mit mindes-
tens einem Hotel nimmt er einen Warfel. Er wirfelt. Nur die hdchste Zahl zahlt, die Gbrigen entfallen. Diese héchste
Zahl gibt den Gewinn jedes seiner Hotels an, das bewirtschaftet wird. Jeweils 5 Gewinnpunkte sind ein Siegpunk,
der sofort auf der Zdhlleiste gutgeschrieben wird. Der Rest wird in Key West e v sy 7 7
Dollar ausbezahlt. Beispiel: Pauline hat 3 Hotels auf den ,Upper Keys“undje 8 + 4 —

1 auf den beiden anderen Inselgruppen. Die Bricken ,Key Largo Cut” und r

.Long Key” sind fertig. Da Pauline auf allen Inseln Hotels besitzt, wirfelt sie

mit 3 Wrfeln. Es fdllt eine 1, 2 und 4. Nur die 4 zahlt. Pauline bewirtschaftet

4 Hotels (Das Hotel auf den ,Lower Keys” zdahlt nicht, da die ,Seven Miles

Bridge” noch nicht fertig ist.). Damit erbringen sie einen Gewinn von

4 x 4 = 16. Das bedeutet 3 Siegpunkte, fir den 16. Gewinnpunkt o
erhdlt sie einen Key West Dollar. -u'
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FABRIK KAUFEN, ZIGARREN DREHEN

Wieder stehen zwei Akfionen offen. Er kann sich flr eine oder beide entscheiden.

Fabrik kaufen: Der Spieler Gbernimmt eine Zigarrenfabrik und belegt sie mit einer Scheibe. Dabei muss er zu einer
freien Fabrik greifen, also einer ohne Scheibe. Erst wenn alle Fabriken vergeben sind, kann der Spieler eine vorhan-
dene Scheibe durch eine eigene ersetzen. Die verdréngte Scheibe geht an den Spieler zuriick. Ubernimmt der Spieler
eine freie Fabrik, zahlt er 5 Dollar in die Kasse. Verdrdngt er einen anderen Direkfor, gibt er dem betroffenen Spieler 8 Key West Dollar.
Zigarren drehen: Die Zigarrenproduktion dhnelt der Hotelwertung. Jetzt ist eine Verbindung zum Festland aber nicht erforderlich. Jede
eigene Fabrik stellt Zigarren her. Fir jede Insel, auf der eine Fabrik von ihm steht, nimmt er einen Wrfel und wurfelf. Nur die hochste
Zahl zanhlt, die Ubrigen spielen keine Rolle. Diese hdchste Zahl gibt die Zigarrenmenge an, die jede seiner Fabriken produziert. Diese
Menge wird auf der Zigarrenleiste notiert — also im Speicher. Der fasst nur 40 Zigarren, dariiber Hinausgehendes geht verloren.
Beispiel: Harry hat zwei Fabriken auf den ,Lower Keys” und eine .

auf den ,Upper Keys”, also stehen ihm 2 W(irfel zu. Er wirfelt die

Werte 2 und 5. Somit produziert jede seiner 3 Fabriken 5 Zigarren.

Er rickt seinen Zigarrenmarker 15 Felder vor — aber nicht Gber die

40 hinweg.

Diese Zigarren sind noch keine Siegpunkte. Zigarren missen zu-

ndchst gelagert werden und bringen erst in einer weiteren Aktion,

dem Vermarkten, Siegpunkte.

FABRIK KAUFEN, ZIGARREN VERMARKTEN

Von den zwei Aktionen kann er sich fUr eine oder beide entscheiden. Der Kauf einer Fabrik wurde bereits erldutert.
Jeweils 5 Zigarren bringen 1 Siegpunkt. Der Spieler nimmt seinen Zigarrenmarker entsprechend zuriick. Uber-
schussige Zigarren bleiben im Speicher. Beispiel: Humphrey hat bislang 38 Zigarren produziert. Er schreibt sich

7 Siegpunkte gut und setzt den Zigarrenmarker auf 3 zurdick.
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ZIGARREN DREHEN, 8 KEY WEST DOLLAR NEHMEN
Er kann sich fur eine oder beide Aktionen entscheiden. ,Zigarren drehen” wurde bereits erléutert.
Er bekommt 8 Key West Dollar aus der Kasse.

ANTEILE VON 2 BRUCKEN WERTEN

Nur eine fertige Brlicke bringt Gewinn und auch nur, wenn eine durchgehende Verbindung zum Festland besteht.
Ist ,Long Key” fertig aber ,Key Largo Cut” nicht, gibt es nichts. Der Spieler wertet die Anteile von maximal 2 Briicken.
Auch wenn er Karten von 3 Brlicken hat, kann er nur 2 Briicken werten. Pro Karte, die er von diesen Bricken besitzt,
erhdlt er einen Siegpunkt. NatUrlich bekommt nur der Spieler Punkte, der am Zug ist. Die anderen nicht, auch wenn
sie Brlickenkarten besitzen. Beispiel: Truman hat drei Bricken-

karten von ,Key Largo Cut” und zwei Karten von der ,Seven Miles ‘/l:ll

Bridge”. .Key Largo Cut” ist fertig, also kann er diese Karten werten.

Zwar ist auch die ,Seven Miles Bridge” gebaut, da aber ,Long Key”

noch nicht fertig ist, gibt es keine durchgehende Verbindung

zum Festland und er kann diese Karten nicht werten. Er erhdlt Ell

also lediglich drei Siegpunkfe.
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2 PLANTAGENGRUPPEN ABERNTEN

Um die Ernte seiner Plantagen einzubringen, bendtigt der Besitzer Arbeitskrafte. Diese warten =
auf dem Festland. Von den 3 Plantagengruppen (Orangen-, Bananen- und Mangoplantage)

kann er zwei seiner Wahl abernten, von jeder Gruppe aber alle eigenen Plantagen. Fir jede
abgeerntete Plantage nimmt er sich ein entsprechendes Erntepldttchen vom Festland; voraus-
gesetzt, es sind genligend da. Die Erntepldtichen legt er vor sich hin. Beispiel: Hat Martha

1 Bananen-, 2 Mango- und 3 Orangenplantagen, so kann sie nicht alle abernten, denn es sind

nur 2 Plantagengruppen erlaubt. Enfscheidet sie sich flr Bananen und Orangen, bekommt

sie ein Bananen- und drei Orangen-Erntepldttchen vom Festland - falls dort genug liegen. Im
Beispielfall liegen nur zwei Orangen- und ein Bananen-Erntepldttchen auf dem Festland, die

sie sich in ihre Ablage nehmen kann. Die dritte Orangen-Plantage kann also nicht abgeerntet werden.

1 BELIEBIGE AKTION MACHEN

Der Spieler macht eine Aktion, die durch einen seiner Aktionsmarker bereits blockiert ist. Diese Aktion kostet

2 Aktionsmarker und damit ist die Aktionsphase flir ihn beendet. Beispiel: Ernest hat einen Schwerpunkt auf den
Zigarrensektor gelegt, aber die Aktion ,Fabrik kaufen, Zigarren drehen” bereits durchgefiihrt. Er wahit , 1 beliebige
Akfion machen” und wahit erneut die Aktion ,Fabrik kaufen, Zigarren drehen”. = . .
Mit dieser Aktion kann er eine weitere Fabrik kaufen und noch einmalinalen |48 | M | & * e =

. . . ! ; : § { -".:.
seinen Fabriken Zigarren drehen. Er legt beide Akfionsmarker ab. Nun ist auch | ‘E st “3 () LA ) ??A?+
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.1 beliebige Aktion machen” flir ihn blockiert. _
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ENDE DER RUNDE - NACHSTE RUNDE

Haben alle Spieler zwei Aktionsmarker investiert, wird fur jede Inselgruppe der Boss ermittelt. Das |
ist der Spieler, der dort am stdrksten vertreten ist, also die meisten Scheiben auf der Inselgruppe

hat. Dieser Inselboss erhdlf 2 Siegpunkfe. Beim Patt gibt es flir jeden Beteiligten 1 Punki, auch wenn
mehr als 2 Personen am Patt beteiligt sind. Beispiel: Blau ist dreimal, Rot zweimal und Grin einmal

auf den ,Lower Keys” vertreten. Damit ist Blau Inselboss und erhdlt 2 Siegpunke.

Die ndchste Runde beginnt. Vom Nachziehstapel werden 6 neue Karten aufgedeckt, die Bietphase

startet... Nach den Runden 3 und 6 werden die Aktionsmarker von der Aktionsleiste entfernt, den Spielern zurick gegeben und
das volle Programm (sprich: alle Akfionen) steht wieder zur Verfugung. Nach 7 Runden werden die 14 Karten des Ablagestapels
gemischt und 6 davon fir die achte Runde aufgedeck.

SPIELENDE

Nach Runde 8 ist die Partie zu Ende. Nun findet die Schlusswertung statt. Sieger ist, wer danach die meisten Punkie besitzt.

SCHLUSSWERTUNG

ERNTEPLATTCHEN

Siegpunkte erhalt man fur jede Fruchtsorte getrennt. Das erste PlGtichen einer Sorte bringt 1 Punkt, das zweite 2, das dritte 3 und
das vierte 4. Jedes weitere Pldttchen einer Sorte ist 1 Punkt wert. Beispiel: Charlie besitzt 11 Ernteplattchen: 2 mit Orangen, 4 mit
Bananen und 5 mit Mangos. Die Orangen sind 1+2=3 Punkte wert, die Bananen 1+2+3+4=10 und die Mangos 1+2+3+4+1=11.
Diese Fruchte bringen Charlie 24 Siegpunkte.
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SCHATZE
Auch hier zahlt jede Sorte wieder flr sich. Die Wertung erfolgt wie bei den Frichten. Beispiel: Gregory hat 3 Schatziruhen, 2 Masken
und T Vase gehoben. Die Schatztruhen bringen 6 (1+2+3), die Masken 3 (1+2) und die Vase 1, also zusammen 10 Siegpunkte.

HOTELS v

Nur die Hotels spielen eine Rolle, die eine Verbindung zum Festland haben. [ & ST, e @ 3
Jeder Spieler zahlt die Sterne auf seinen Hotels. Der mit den meisten Sternen =~ @ o
bekommt 8 Siegpunkte, der mit den zweitmeisten 4. Bei Paft auf dem ersten | 1 . .% {
Platz erhalten alle am Patt beteiligten Spieler 6 Siegpunkte. Die Zweitmeisten F__/ = -.l.\‘m -
erhalten nichts. Bei Patt auf dem zweifen Platz erhalten alle am Patt befeiligten = P e |*|
Spieler zwei Siegpunkte. Beispiel: Die Briicken ,Key Largo Cut” und ,Long Key” § ..: 4= T

sind fertig geworden. Die Hotels auf den ,Upper” und ,Middle Keys” kommen in _..__i‘. p= ﬁ'j-l]'_l'l

die Hofelwertung. Blau hat 9, Griin hat 5 und Rot hat 3 Sterne. Spieler Rot hat “-lil - I

Pech gehabt. Da die ,Seven Miles Bridge” nicht beendet wurde, zdhlen seine i

beiden Hotels auf den ,Lower Keys” nicht flir die Hotelwertung. Blau bekommt also 8 Punkfe und Griin 4.

———— T ————=

KEY WEST DOLLAR
Noch vorhandenes Geld ist nicht wertlos. Je 5 Dollar bringen 1 Siegpunk.

SONDERFALLE

e Ein Spieler darf eine Scheibe einsetzen, hat aber keine mehr im Vorrat.
Er setzt eine auf dem Plan befindliche eigene Scheibe um oder verzichfet.
* Darf man erst Fruchtsorten ernten und dann diese Scheibe von einer Plantage abziehen, um z.B. ein Hotel zu kaufen?
Ja. Die Reihenfolge der Aktionen legt der Spieler selbst fest.
* Ein Spieler siehf sich ein Schatzpldttchen an, legt es zurlick und macht dann das gleiche bei einem anderen. Darf er danach
das erste wieder ansehen und nehmen?
Ja, er hat 3 Ansehmaglichkeiten zur Verfigung und kann durchaus zu einem Pldtichen doppelt greifen.
* Der Spieler entdeckt bei Spielende ein Schwamm- oder Wrackplditchen in seiner Pldttchensammiung.
Pech gehabt, daflr gibt es nichts mehr.
* In einer Partie mit 4 Personen deckt ein Spieler das zehnte Wrack auf.
Dafur bekommt er nichts, denn vorab wurde ein Feld des Schiffsfriedhofs abgedeckt, womit es nur fur 9 Wracks Punkte gibf.
Gleiches gilt bei einer Partie mit drei Spielern fur das neunte Wrack.
* In der Kasse befindef sich kein Geld mehr.
Leider Pech gehabt. Zurzeit keine Auszahlung maéglich.
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FUr viele Testrunden, Anregungen und Vorschlage danken Verlag und Autor be-
sonders: Antje, Anton, Aruna, Axel, Barbara, Brigitte, Carsten, beiden Dirks, Erika,
Ina, Jan, Marcel, Marco, Matthias, beiden Michaels, Nils, Patrick, Thomas, Ulli,
\Volker, Werner, Wolf und Wolfgang und nicht zuletzt den Leuten von h@Il 9000.
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