rliche Regelerliuterung
zu DAS WASSER DES LEB




“Spiel

37 Landschaftsfelder:

Wald (4) Ackerland (4) Quelle (3) ~ Berge (9 mitund See (1)
Moor (4) Steinbruch (3) 9 ohne Pafistrafie)

95 Rohstoffkarten (je 19):

Holz Torf Gerste Steine Wasser
Stimme, Fisser  Torfballen ‘Gerstenfeld Steine, Mauer Wasserlauf

GERSTE

aus Wald aus Moor aus Ackerland aus Steinbruch aus Quelle

25 Entwicklungskarten:
Highlander (14) Fortschritt (6) Siegpunkte (5)

ABFOLL-
ANLAGE

I FaSS.
]| HERsTELLUNG

ERFINDUNG

ety SieGPUNKY

4 Karten "Baukosten"

2 Sonderkarten:
Lingste Handelsstrafle
Gréfiter Clan

Spielfiguren (in vier Farben):
16 Destillen mit Fuhrpark
(Destillenhduschen mit angebauter Stallung)
20 Destillen (Destillenhiuschen)
60 Straflen (Stibchen)

18 Zahleﬁéhips

2 Wiirfel




- Abstandsregel - Entwicklungskarte - Kreuzung - Siegpunktekarte

- Aufbau, variabler spielen - Langste - Spielablauf
- Bauen - Fortschrittskarten Handelsstrafle - Spielende
- Baukosten - Gréfiter Clan - Paflstraflenstandort - Startaufstellung fiir
- Binnenhandel - Griindungsphase - Rohstoffertrige Einsteiger
- Destille - Handel - Rohstoffkarten . ~Strafle
- Destille mit - Handel mit anderen - See - Taktik
Fuhrpark schottischen - Sieben gewtirfelt - Wege
. Regionen . .
- Englische i - Siegpunkte - Zahlenchips
Besatzungsmacht - Highlander

A
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Eine Destille darf nur dann auf einer freien
Kreuzung gegriindet werden, wenn die drei benach-
barten Kreuzungen nicht mit einer Destille oder
Destille mit Fuhrpark bebaut sind.

Beispiel: Die mit A markierten Destillen sind bereits
gegriindet. Die mit B markierten Kreuzungen diirfen
nicht mit Destillen bebaut werden. Auf der mit C
markierten Kreuzung darf eine Destille errichtet
werden.

* Trennen Sie die Rohstofffelder von den Bergfel&ern.

* Mischen Sie die verdeckten Rohstofffelder. Vom verdeckten Stapel neh-
men Sie nacheinander jeweils das oberste Sechseck und legen es wie
nachfolgend beschrieben auf den Tisch:

1. Legen Sie 5 Rohstofffelder untereinander in die Tischmitte.

2. Schliefen Sie rechts und links je
1 Reihe zu je 4 Rohstofffeldern an.

3. Daran schlieflen sich rechts und
links je 3 Rohstofffelder an.

4. Sortieren Sie die 9 Bergfelder mit den Pafistrafenstandorten aus.
Plazieren Sie jetzt rundherum die Bergfelder mit den
Pafistraflenstandorten, lassen Sie aber dazwischen immer ein Feld
frei. Es spielt keine Rolle, in welcher Reihenfolge die
Pafistraflenstandorte liegen.




5, Fiillen Sie dann die Liicken
mit Bergfeldern ohne
PaflstrafBenstandorte.

6. Plazieren der Zahlenchips.

* Legen Sie die Zahlenchips
neben dem Spielplan bereit,
mit den Buchstabensetten
nach oben.

* Legen Sie jetzt die Chipsin ¢
alphabetischer Reihenfolge
auf den Spielplan. Beginnen
Sie auf einem beliebigen
Eckfeld, und setzen Sie die
nichsten Chips entgegen dem Uhrzeigersinn ab Siehe Beispiel.

Achtung: Der See und die Bergfelder (also alle Randfelder) bleiben ohne Chip!
# Sind alle Chips verteilt, werden sie umgedreht: Die Zahlen sind jetzt zu sehen.

Weiter geht es mit der Griindungsphase ().

Nachdem der Spieler, der an der Reihe ist, d1e Rohstoffertrage ausgewiirfelt und Handel gemeben
hat, darf er bauen. Er mufl dazu bestimmte Rohstoffkarten-Kombinationen abgeben (auf die Stapel
zuriicklegen). Der Spieler kann beliebig viele Destillen errichten und Entwicklungskarten kaufen, so
lange er Karten zum Kauf hat und.so lange der Vorrat an Karten und Material reicht. Siehe auch Bau-
kosten (), Strafle (®), Destille (), Destille mit Fuhrpark (=), Entwicklungskarte (=).

Nach dem Bauen ist der Zug des Spielers beendet und sein linker Nachbar setzt das Spiel fort.

Die Karte Baukosten zeigt, was gebaut werden kann und welche Rohstoffkarten dafiir gezahlt wer-
den miissen. Baukosten bezahlen heifft immer, daff der Spieler die verlangten Rohstoffkarten abgeben
und ‘auf die Stapel zuriicklegen mufl. Der Spieler kann Destillen () und Straflen (=) bauen. Er kann
Destillen zu Destillen mit Fuhrpark (=) erweitern und er kann Entwicklungskarten () kaufen.

Der- Sp1eler, der an der Relhe ist, darf (nach dem Auswurfeln der Rohstoffertrage) mit seinen
Mitspielern Rohstoffkarten tauschen. Die Tauschbedingungen - wieviele wofiir - sind dem
Verhandlungsgeschick der Spieler iiberlassen. Wichtig: Es darf nur mit dem Spieler getauscht werden,
der an der Reihe ist. Andere Spieler diirfen jetzt nicht untereinander tauschen.

Beispiel: Hans ist an der Reihe. Er bendtigt zum Bau einer Strafle 1 Stein, er selbst besitzt 2 Holz und
3 Wasser. Hans fragt laut: "Wer gibt mit 1 Stein, ich biete 1 Wasser." Werner antwortet: "Wenn du
mir 3 Wasser gibst, gebe ich Dir 1 Stein." Gabi ruft dazwischen: "Du bekommst 1 Stein, wenn Du
mir 1 Holz und 1 Wasser gibst." Hans entscheidet sich fiir Gabis Angebot und tausche fiir Holz und
Wasser den bendtigten Stein ein.

Wichtig: Da Hans an der Reihe ist, darf Werner nicht mit Gabi tauschen.
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Eine Destille zihlt 1 Siegpunkt. Destillen werden auf Kreuzun-
gen errichtet, am Schnittpunkt von 3 Feldern. Wer eine Destille
besitzt, kann fiir alle angrenzenden Rohstofffelder Rohstoff-
ertrige (<) erhalten.

Beim Bau einer Destille miissen folgende zwei Punkte beachtet
werden:

* Die Destille muf} immer an eine eigene Strafle angeschlossen
werden.

* Die Abstandsregel (=) mufl beachtet werden.

Beispiel: Spieler Weiff méchte eine neue Destille bauen. Er darf
dies an allen Kreuzungen, die mit "B" markiert sind. Nicht
erlaubt ist der Bau auf "A", da die Abstandsregel verletzt
wiirde, sowie auf "C", da keine weifle Strafle zu dieser
Kreuzung fiihrt.

Hinweis: Hat ein Spieler seine fiinf Destillen errichtet, so mufl er zuerst eine Destille in eine Destille
mit Fuhrpark umwandeln, bevor er eine weitere Destille bauen kann.

Nur eine bestehende Destille kann zu einer Destille mit Fuhr-
park ausgebaut werden. Der Spieler, der an der Reihe ist,
bezahlt die verlangten Rohstoffe, nimmt das Destillenhiuschen
wieder an sich und stellt dafiir das Destillenhduschen mit ange-
bauter Stallung (Destille mit Fuhrpark) auf die Kreuzung.

Jede Destille mit Fuhrpark zéhlt 2 Siegpunkte und ihr Besitzer
erhilt fiir jedes angrenzende Rohstofffeld doppelte Rohstoff-
ertrage (je 2 Karten). Beispiel: Als Rohstoffertrag wurde die ,,8¢
gewiirfelt. Spieler Rot erhilt 3 Karten Gerste (1 x fiir die
Destille, 2 x fiir die Destille mit Fuhrpark). Spieler Weif erhilt
tiir seine Destille mit Fuhrpark 2 x Torf. Tip: Ohne den Ausbau
von Destillen zu Destillen mit Fuhrpark (2 Siegpunkrte) ist das
Spiel kaum zu gewinnen. Da jeder Spieler nur 5 Destillen zur
Verfiigung hat, kann er damit auch nur 5 Siegpunkte erhalten.

Daion SGebly e 2
Die englische Besatzungsmacht (schwarze Spielfigur) steht zu Beginn des Spiels am See (). Sie wird
nur bewegt, wenn ein Spieler eine Highlanderkarte () aufdeckt oder wenn eine Sieben gewiirfelt ()
wird. :

i

Steht die englische Besatzungsmacht auf einem Rohstofffeld, so verhindert sie
die Produktion dieses Rohstoffes. Spieler, die Destillen oder Destillen mit
Fuhrpark an diesem Rohstofffeld besitzen, erhalten fiir dieses Feld keine
Rohstoffertrige, solange die englische Besatzungsmacht auf diesem Feld steh.




Es gibt dre1 verschiedene Entwu:klungskarten nghlander (=), Fortschrltt (=), Siegpunkte (2). Jeder
Spieler hilt seine Entwicklungskarten bis zu ihrem Einsatz geheim; nach Méglichkeit so, daf} die
Mitspieler keine Schliisse daraus ziehen kénnen.

Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf in seinem Zug immer nur 1 Karte ausspielen:

Ertweder 1 Highlander- oder 1 Fortschrittskarte. Der Zeitpunkt des Ausspielens ist beliebig; es darf
aber keine Karte sein, die er erst in dieser Runde gekauft hat. Ausnahme: Kauft ein Spieler eine Karte
mit seinem 10. Siegpunkt, darf er sofort aufdecken und hat das Spiel gewonnen.

Siegpunkt-Karten - eine oder mehrere - werden erst am Ende des Spiels aufgedeckt, wenn ein
Spieler 10 Punkte erreicht und damit das Spiel beendet.

Fortschrlttskarten smd eine Gruppe der Entwwklungskarten Es glbt je zweimal:

e Straflenbau: Wer diese Karte ausspielt, darf sofort 2 neue Straflen (nach den iiblichen Regeln) auf
den Spielplan legen.

* Erfindung: Wer diese Karte ausspielt, darf sich sofort 2 beliebige Rohstoffkarten von den jeweili-
gen Stapeln nehmen. Hat der Spieler die Bauphase noch vor sich, darf er diese Karte(n) zum Bauen
verwenden.

*. Monopol: Wer diese Karte aussplelt wihlt einen Rohstoff aus. Alle Mltspxeler miissen ihm alle
Rohstoffkarten geben, die sie von dieser Sorte in der Hand halten (sofern sie welche besitzen).

Wer an der Reihe ist und als erster seine dritte Highlanderkarte vor sich aufdeckt, erhilt diese
Sonderkarte, die 2 Siegpunkte zihlt. Die Sonderkarte Gréfiter Clan legt der Besitzer offen vor sich
ab. Kann ein anderer Spieler eine Highlanderkarte mehr aufdecken als der augenblickliche Besitzer,
geht die Sonderkarte sofort an ihn.

¢ Nachdem der variable Spielplan aufgebaut ist, wihlt jeder Spieler
eine Farbe und erhilt die entsprechenden Spielfiguren: 5 Destillen
(Destillenhiuschen), 4 Destillen mit Fuhrpark (Destillen-
hiuschen mit angebauten Stallungen) und 15 Stralen
(Stibchen) und dazu eine Ubersichtskarte Baukosten.

* Die Rohstoffkarten werden sortiert und in fiinf Stapeln
offen neben dem Spielplan abgelegt.

* Dic beiden Sonderkarten und die Wiirfel werden bereitgelegt.

* Die englische Besatzungsmacht wird an den See gesetzt.

Die Griindungsphase erstrecke sich tiber zwei Runden, in der
jeder Spieler 2 Straflen und 2 Destillen baut.
1. Runde
Wer die hochste Augenzahl erreicht, beginnt. Der Spieler setzt
" eine Destille auf eine Kreuzung seiner Wahl. An die Destille schliefit
‘et in beliebiger Richtung eine Strafle an. Danach sind im Uhrzelgersmn :
dle anderen Spieler an der Reihe.




Achtung: Beim Setzen aller weiteren Destillen muf die Abstandsregel () beachtet werden!

2. Runde
Haben alle Spieler ihre erste Destille errichtet, so startet der Spieler, der zuletzt an der Reihe war,
die 2. Runde: Er darf jetzt zuerst seine 2. Destille setzen und seine 2. Strale anschlieflen.

Achtung:
Die anderen Spieler folgen jetzt entgegen dem Uhrzeigersinn; der Startspieler ist also zuletzt dran.

Die zweite Destille kann vollig unabhingig von der ersten gesetzt werden, auf eine beliebige
Kreuzung, wobel die Abstandsregel () beachtet werden mufl. Die zweite Strafle muf§ an die zwei-
te Destille anschlieflen, aber wiederum in beliebiger Richtung.

3. Jeder Spieler erhalt sofort nach der Griindung seiner zweiten Destille erste Rohstoffertrige: Fiir
jedes Rohstofffeld, das an diese zweite Destille angrenzt, nimmt er sich 1 entsprechende Karte
vom Vorrat.

Der Spieler, der zuletzt seine zweite Destille gebaut hat, beginnt mit dem Spiel:

Er wiirfelt die Rohstoffertrige des ersten Zuges aus.

Hilfreiche Hinweise {iber das Vorgehen bei der Griindung finden Sie unter Taktik ().
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Nachdem der Spieler, der an der Reihe ist, die Rohstoffertrige fiir diese Runde ausgewiirfelt
er Handel treiben:

Er darf mit seinen Mitspielern Rohstoffkarten tauschen (Binnenhandel ), er darf aber auch ohne
Mitspieler tauschen (Handel mit anderen schottischen Regionen =), indem er eigene Rohstoffkarten
gegen Karten aus dem Vorrat umrtauscht.

Der Spieler, der an der Rethe ist, darf so lange und so oft tauschen, wie es seine Rohstoffkarten auf
der Hand zulassen.

e S 5

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er in der Handelsphase auch ohne Partner Rohstoffkarten tau-

schen: der Handel mit anderen schottischen Regionen ermdglicht ihm das.

* Bei der einfachsten (und ungiinstigsten) Tauschvariante 4 : 1 legt der Spieler 4 gleiche
Rohstoffkarten ab und nimmt sich die gewiinschte Karte von dem entsprechenden Stapel. Der
Spieler benétigt keinen Pafistraflenstandort.

Beispiel: Hans legt 4 Karten Wasser auf den Stapel zuriick und nimmt sich 1 Holzkarte. Sinnvoller

wire es natiirlich, zuerst einen giinstigeren Tausch mit den Mitspielern zu versuchen (Binnenhandel

), aber wenn die nicht wollen...

* Bessere Tauschmdglichkeiten hat ein Spieler, wenn er an einem Pafistraffenstandort eine Destille

oder Destille mit Fuhrpark errichtet hat. Es gibt 2 Arten von Pafistraffenstandorten:

1) Einfache Paflstrafle (3 : 1): Der Spieler, der an der Reihe ist, darf wihrend seiner
Handelsphase 3 Rohstoffkarten einer beliebigen Art ablegen und sich dafiir 1
beliebige Rohstoffkarte vom Vorrat nehmen. Beispiel: Hans legt 3 Holzkarten
zuriick auf den Vorratsstapel Holz und nimme sich 1 Karte Wasser.

2) Spezialpafistrafie (2 : 1): Jetzt ist wichtig, an welcher
Spezialpafistrafle der Spieler seine Destille oder Destille mit
Fuhrpark stehen hat. Die giinstige Tauschméglichkeit 2 : 1
gilt nur fir den Rohstoff, der auf dem Pafstrafienfeld
abgebildet ist. Beispiel: Der Spieler hat eine Destille
(oder Destille mit Fuhrpark) an der Spezialpafistrafle
errichtet, die Steine zeigt. Der Spieler legt 2 Karten Steine
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zuruck auf den Vorratsstapel Steine und nimmt sich dafiir 1 Karte Wasser (oder eine Beheblge
andere Rohstoffkarte). Er kann auch 4 Karten Torf gegen 2 andere Karten tauschen - je nach Vor-
tat. Eine Spezialpafistrafle berechtigt nicht zum Tausch der anderen Rohstoffe im Verhiltnis 3 : 1.

Deckt ein Spieler wihrend seines Zuges eine Entwicklungskarte
Highlander auf, mufl er sofort die englische Besatzungsmacht
(=) versetzten.

* Der Spieler nimmt die englische Besatzungsmacht und setzt sie
auf den Zahlenchip eines beliebigen, anderen Rohstofffeldes.

® Dann darf er dem Spieler eine Rohstoffkarte zum Wohle des
englischen Kénigshauses entnehmen (und selbst behalten), der
eine Destille oder Destille mit Fuhrpark an diesem Rohstofffeld
stehen hat. Sind es zwei oder mehr Spieler, darf er sich einen
davon aussuchen. Der Spieler, der zum Wohle seiner Majestit
Abgaben leisten mufite, bekommt die Rohstoffkarte aus der ver-
deckten Hand gezogen.

Beispiel: Hans ist an der Reihe und deckt eine Highlanderkarte auf. Er mufi

sofort die englische Besatzungsmacht versetzen, die auf einem Moor steht. Hans setzt sie auf das

Ackerland mit der ,4“. Hans darf jetzt entweder von Spieler A oder B eine Rohstoffkarte aus deren

verdeckter Hand ziehen. Sollte in den nichsten Ziigen bei der Rohstoffermittlung eine 4 gewiirfelt

werden, erhalten die Besitzer der Destillen A und B keine Rohstoffkarte Gerste. Dies gilt so lange,

bis die englische Besatzungsmacht versetzt wird - durch Ausspielen einer neuen Highlanderkarte

oder den-Wurf einer "Sieben".

* Wer zuerst 3 nghlanderkarten offen vor sich hcgen hat, erhilt die Sonderkarte Grofiter Clan (),
die 2 Siegpunkte wert ist.

¢ Sobald ein anderer Spieler eine Highlanderkarte mehr aufdeckt, erhilt er diese Sonderkarte vom
derzeitigen Besitzer.

Kreuzungen sind die Schnittpunkte, an denen sich drei Felder treffen.
Nur auf Kreuzungen diirfen Destillen erreichtet werden. Da
Kreuzungen aus der Berithrung

dreier Felder entstehen,
erstreckt sich der Einflufl
der darauf erbauten
Destillen und Destillen
mit Fuhrpark auch auf
diese drei Felder.

* Sobald ein Spieler eine durchgehende Handels-
-strafle aus mindestens 5 einzelnen Strafien besitzt,
nimmt er diese Sonderkarte an sich und legr sie vor
sich ab. Diese Karte ist 2 Siegpunkte wert.
Achtung: Besitzt ein Spieler ein Strafennetz mit
Abzweigungen, so wird fiir diese Sonderkarte nur
das lingste, ununterbrochene Teilstiick gewertet.
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& Sobald ein anderer Spieler eine lingere Handelsstrafle gebaut hat, erhilt er die Sonderkarte vom
derzeitigen Besitzer.

Beispiel: Der Spieler Weifl hat zwischen den Kreuzungen A und B eine durchgehende Straflenreihe

mit 7 Strafien. Die beiden Abzweigungen (siche Pfeile) zihlen nicht mit. Spieler Weif§ erhile die

Sonderkarte Langste Handelsstrafle

¢ Eine Handelsstrafle kann unterbrochen werden!
Sollte es Spieler Schwarz aber gelingen, auf der Kreuzung C eine Destille zu bauen (was moglich
ist), wire die Handelsstraffe von Weif) unterbrochen. Dann miifite Weif} die Sonderkarte an
Schwarz abgeben, da dieser jetzt die lingste Handelsstrafie besitzt.

Haben nach einer Unterbrechung zwei Spieler gleich lange Handelsstraflen, so wird die Sonderkarte

weggelegt. Sie kommt erst wieder ins Spiel, wenn ein Spieler allein die lingste Handelsstrafle besitzt.

2

Um in den Besitz einer Pafistrafle zu kommen, muf ein Spieler eine Destille
am Berg bauen - auf einer Kreuzung, die durch einen Pafistraflenstandort
(Pfeil mit gestrichelter Pafistrafle) gekennzeichnet ist. An Pafistrafien lassen
sich Rohstoffe giinstiger eintauschen, siche unter Handel mit anderen
schottischen Regionen (=).

Kommt ein Spieler an die Reihe, mufl er zuerst die Rohstoff-
ertrige fiir diesen Zug auswiirfeln. Die gewurfelte Augenzahl
bestimmt die Felder, die Ertrige abwerfen (bei ,,2 und ,12“ ist
es jeweils nur 1 Feld).

Alle Spieler, die Destillen oder Destillen mit Fuhrpark an den
betreffenden Feldern stehen haben, erhalten Ertrige
(Rohstoffkarten) von den jeweiligen Feldern. Jede Destille bringt
1 Rohstoffkarte, jede Destille mit Fuhrpark 2 Rohstoffkarten ein.

Beispiel: Der Spieler mit der Destille A hat eine 4% gewtirfelt. Seine
Destille grenzt an zwei Felder mit dem Chip .4“: an einen Wald und an ein
Ackerland. Der Spieler nimmt sich von den Vorratsstapeln je 1 Karte Holz und 1
Karte Gerste. Der Spieler mit der Destille B nimmt sich 1 Karte Holz. Wire die

Destille B eine Destille mit Fuhrpark, wiirde der Spieler 2 Karten Holz erhalten.

Es gibt 5 verschiedene Rohstoffkarten (- Spielmaterial). Die Spieler erhalfen diese Karten als -
Rohstoffertrige (=), sozusagen als Einnahmen von Rohstofffeldern, an denen sie Destillen oder
Destillen mit Fuhrpark stehen haben.

Jeder Spieler mufl seine Rohstoffkarten verdeckt in seiner Hand halten.

Reichen die Karten des Vorratsstapels in einer Runde nicht fiir alle Spieler, so erhilt keiner

Rohstoffkarten.




Der See ist das einzige Rohstofffeld, das keine Rohstoffe liefert. An dem See befindet sich der
Hauptstiitzpunkt der englischen Besatzungsmacht. Sie startet von dort ins Spiel.

Auflerdem ist das Gerticht von einem riesigen Ungeheuer im See auf fruchtbaren aberglaubischen
schottischen Boden gefallen, so dafl sich niemand zu dicht ans Ufer traut. Wer also am See eine
Destille oder Destille mit Fuhrpark baut, muf sich dariiber im klaren sein, dafl er dort nur aus 2
Robhstofffeldern Ertrige erhilt.

A) Wiirfelt ein Spieler in seiner Phase Rohstoffertrige () eine ,Sieben®, so erhilt kein Spieler
Ertrige. Im Gegenteil: Alle Spieler zihlen ihre Rohstoffkarten in ihrem Besitz. Wer mehr als 7
“Karten hat (also 8, 9 usw.), muff die Hilfte davon auswihlen und ablegen - zuriick auf den oder
die Vorratsstapel.
‘Beispiel: Hans wiirfelt eine ,Sieben®. Er hat nur 6 Karten auf der Hand, Benni hat 7 Karten und -
- Wolfgang 11. Wolfgang muf 5 Karten (immer abrunden) ablegen. Wolfgang wihlt 3 Karten Holz .
- und 2 Karten Torf und legt sie auf die entsprechenden Vorratsstapel zuriick.

B) Dann nimmt der Spleler, der an der Reihe ist, die englische Besatzungsmacht und versetzt sie auf
. denZahlenchip eines beliebigen, anderen Spielfeldes.
Auflerdem darf er dem Spieler eine Rohstoffkarte zum Wohle des englischen Konigshauses ent-
nehmen (und selbst behalten), der eine Destille oder Destille mit Fuhrpark an diesem Rohstofffeld
"stehen hat. Sind es zwei oder mehr Spieler, darf er sich einen davon aussuchen. Der Spieler, der
" zum Wohle seiner Majestit Abgaben leisten mufte, bekommt die Rohstoffkarte aus der verdeck-
ten Hand gezogen.
Siche Beispiel Highlander ().
Der Spieler setzt das Spiel mit seiner Handelsphase fort.

Wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel. Siegpunkte erhalt ein Spieler fiir:

1 Destille: 1 Siegpunkt

1 Destille mit Fuhrpark: 2 Siegpunkte
Lingste Handelsstrafle: 2 Siegpunkte

Grofiter Clan: 2 Siegpunkte
' Siegpunktkarte: 1 Siegpunkt

,Teder Spieler beginnt mit 2 Destillen, hat also von Anfang an schon 2 Siegpunkte. Es gilt also, nur
noch 8 Siegpunkte dazuzugewinnen...

Slegpunktkarten gehoren zu den Enthcklungskarten (-)), d1e dxe Spieler kaufen kdnnen.
Siegpunktkarten stellen wichtige geschaftliche Errungenschaften dar, die sich in bestimmten
Gebiuden oder Aktionen widerspiegeln. Hat ein Spieler eine Siegpunktkarte gekauft, bewahrt er sie
verdeckt auf. Hat ein Spieler insgesamt 10 Siegpunkte erreicht, deckt er seine Siegpunktkarte (auch
mehrere auf einmal sind erlaubt) auf.

Tip: Diese Karten so aufbewahren, dafl die Mitspieler keine Schliisse daraus ziehen kénnen. Wer vor
sich immer eine Karte verdeckt liegen hat und sie nicht einsetzt, nihrt den Verdacht, daff es eine
Slegpunktkarte sein kénnte.
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Aufbau, variabler (=)
Vorbereitung: Griindungsphase {3}

Der Startspieler beginnt. Jeder Spieler, der an der Rethe ist, absolviert nacheinander 3 Spielphasen:
¢ Rohstoffertrige auswiirfeln {2}

¢ Handel treiben ()
* Bauen (»)

Danach setzt der linke Nachbar das Spiel fort; die Spielphasen wiederholen sich.

pielend.

2 5 :

Ist ein Spieler an der Rethe und hat er 10 Sicgpunkre erreicht (oder er erreicht sie in diesem Zug), so
kann er das Spiel sofort beenden: er gewannt. Beispiel: Ein Spieler hat 2 Destillen (2 Punkte), die
Sonderkarte Langste Handelsstrafle {2 Punkze), 2 Desullen mit Fuhrpark (4 Punkte) und 1
Siegpunktkarte. Er kauft eine Entwickiungskarte und erhalt eine weitere Siegpunktkarte (1 Punkt).
Der Spieler deckt seine beiden Siegpunkskarten auf und gewinnt das Spiel.

Wenn Sie nach der vorgegebenen Startanfstellung fir
Einsteiger spielen wollen, bauen Ste den
Spielplan wie folgt auf:

* Legen Sie die Rohstofffelder
genau nach der Abbildung aus.

Legen Sie rundherum die
Bergfelder, genau nach Plan.
Achten Sie darauf, daff sich
Bergfelder mit und ohne
Pafistrafien abwechseln.

* Legen Sie dann die runden
Zahlenchips auf die
Rohstofffelder, genau nach
Abbildung.

Straflen sind die Verbindungen
zwischen den eigenen Destillen oder
Destillen mit Fuhrpark. Straflen werden auf
Wegen (9) errichtet. Ohne den Bau neuer

Straflen kénnen auch keine neuen
Destillen errichtet werden. Strafien
verhelfen nur dann zu Siegpunkten, wenn man die Sonderkarte Langste
Handelsstrale (2) besitzt. Beispiel: Der Spieler mit der Destille "A"
mdchte eine Strafle bauen. Er darf seine Strafle auf den Wegen bauen
(anlegen), die mit Pfeilen markiert sind. Auf jedem Weg darf natiirlich
immer nur eine Strafle gebaut werden. Zwischen zwei Bergfeldern darf
keine Strafle gebaut werden, wohl aber an den Bergen entlang.
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Da dieses Spiel auf einem variablen Spielplan gespielt wird, ist die Ausgangssituarion fiir jedes Spiel
anders. Taktische Uberlegungen sollten das immer berticksichtigen. Dennoch gibt es ein paar Punkte,
die jeder Spieler beachten sollte:

1. Steine und Holz sind zu Beginn des Spieles die wichtigsten Rohstoffe. Man benétigt beides fiir den
Bau von Straflen und Destillen. Jeder Spieler sollte deshalb versuchen, sich mit seinen Destillen
Zugang zu mindestens einem ,,guten® Waldfeld oder Steinbruch zu verschaffen. ,Gut® soll heifien,
dafl das Feld eine Zahl hat, die hiufig gewtirfelt werden kénnte (5, 6, 8, 9).

2. Der Wert der Pafistrafienstandorte sollte nicht unterschitzt werden. Wer zum Beispiel Destillen
und Destillen mit Fuhrpark an ertragreichem Ackerland (Gerste) besitzt, sollte im Verlauf des
Spieles versuchen, auf dem Pafistrafienstandort ,, Gerste“ eine Destille zu errichten.

3. Bel der Griindung der beiden ersten Destillen sollte man darauf achten, geniigend ,Hinterland“
zur Verfiigung zu haben, um Bewegungsfreiheit fiir das weitere Wachstum zu haben. So kann zum
Beispiel die Spielfeldmitte ein gefihrlicher Standort sein - allzuschnell sind die Wege von den
Straflen der Mitspieler blockiert.

4. Wer viel Handel treibt, hat hohere Gewinnchancen. Auch wenn man selbst nicht an der Rethe ist,
sollte man dem Spieler am Zug mal ein Angebot machen. Wenn es klappt,
konnen sich fiir den nichsten eigenen Zug neue Chancen erdtfnen.

Wege befinden sich jeweils an den Kanten, an denen 2 Felder aneinander-
stoflen. Wege verlaufen also auf der Grenze zwischen zwei Rohstoff-
feldern (A) bzw. zwischen Berg- und Rohstofffeldern (B).

Zur Unterscheidung: Jeder Weg miindet in eine Kreuzung (2); das ist der
Punkt, an dem 3 Felder zusammenstofien.

Auf jedem Weg kann eine Strafle gebaut werden, aufier auf
Wegen zwischen zwel Bergfeldern (C).

Diese runden Chips tragen auf der Vorderseite Zahlen von 2 bis 12. Die 2 und die 12 sind nur einmal
vorhanden, alle anderen zweimal. Die 7 fehlt ganz (Englische Besatzungsmache ).

Je grofier die Zahl abgebildet ist, desto héher die Wahrscheinlichkeit, dafl sie gewiirfelt wird. die
hiufigsten Zahlen 6 und 8 sind in rot gehalten. Je hiufiger eine Zahl gewdiirfelt wird, desto 6fter wirft
das dazugehérige Rohstofffeld, auf dem der Chip liegt, Ertrige ab.

Die Buchstaben auf der Riickseite der Zahlenchips sind nur {iir den Aufbau (=) wichug.

GLEN GRANT — AUS TRADITION ANDERS




