Stefan Feld

SPEICHERSTADT

...S0o mok wi dat

-~ Uberblick -

Ihr leitet ein groRes Handelshaus in der Hamburger Speicherstadt. Mittels eines Biet- und Kaufsystems erwerbt ihr
Handelskarten. Diese Karten bringen euch zum Beispiel Schile mit #arenladungen$ die ihr zu euren %uftraggebern bringt$
oder Feuerwehrleute$ um euch gegen Br&nde abzusichern. Durch eure %kti'it&ten sammelt ihr (unkte. %m )nde gewinnt
der Spieler mit den meisten (unkten.

Ubrigens: ,so mok wi dat* ist ein plattdeutscher Ausdruck und bedeutet ,so machen wir das"

Spielmaterial

54 Handelskarten
- 36 x #inter *%,

- 37 x Fruhling *B, )

. 37 x Sommer *C, “‘ﬁ‘
- 35 x Herbst *D, J

3 Spielplan . 3 4. Brand®), 68 %rbeiter

*je 4 in 5 Spielerfarben,
o) 0 F- ”
v ) ‘TS

45 #arensteine
-9 x Kalee *braun,
-9 X ;ee *grun,
- . - 9 x Safran *gelb,
5 Markthallenkarten - 9 x Kautschuk *weif3,
*in 5 Spielerfarben, 3 Metalimiinze -9 x ;eppich *rot, 3 Beutel

65 Miinzen

-~ Spielvorbereitung -

Schneidet zuerst dagJbersichtsblatt *mit den Seiten %+B, 'on dieser %nleitung ab. Befolgt d&pielau bau $ der dort auf
Seite % beschrieben ist. /est danach hier weiter$ falls ihr die gesamte %nleitung ‘or dem Spiel lesen mOchtet$ oder lernt das
Spiel Uber denSchnelleinstieg auf Seite B des 1bersichtsblatts$ falls ihr schnell losspielen wollt. Der Schnelleinstieg hilft
euch auch$ wenn ihr die 2egeln nach I&ngerer Spielpause wieder aulrischen wollt.

- Spielablauf -~
Das Spiel I&uft Gber mehrer®unden. Jede 2unde besteht aus'Phasen
1)"Angebot
2)"Nachfrage
3)"Kauf

4)"Verladung
5)"Einkommen

1) Angebot - Bei"2"Spielern:"3"Karten
"."Bei"3"Spielern:"4"Karten
In dieser (hase bestimmt ihr das %ngebot aHlandels- "."Bei"4"Spielern:"5"Karten
karten $ das in der aktuellen 2unde zur <erfligung steht. "."Bei"5"Spielern:"6"Karten
Dazu nehmt ihr je nach Spielerzahl die obersten Karten Falls ihr 3 oder mehrereSchiffe aufgedeckt habt$ zieht fir
‘om Zugstapel und legt sie der 2eihe nacloffen ‘on links jedes Schil 3"zufallige"Warensteine aus dem Beutel ung™""

nach rechts auf dieWasserfelder der Speicherstadt: legt sie auf das Schil.



2) Nachfrage

In dieser (hase legt ihr fest$ wie hoch die =achfrage nach
den angebotenen Handelskarten ist. Der Spieler mit der
Metallmiinze beginnt.Reihum"im"Uhrzeigersinn w&hlt
ihr 1"Karte aus und platziert oberhalb dieser Karte jeweils
1"Arbeiter eurer Farbe. lhr stellt euren %rbeiter dort auf
dasunterste"freie"Gebéaudefeld . =achdem jeder Spieler

3 %rbeiter platziert hat$ wiederholt ihr diesen <organg und
platziert so zun&chst reihum euren zweiten und danach
euren dritten %rbeiter.

Ihr kOnnt bei jedem %rbeiterfrei"wahlen $ zu welcher Karte
ihr ihn stellt. Stehen Uber der gew&hlten Karte bereits
%rbeiter$ setzt ihr euren %rbeiter einfach auf das n&chste
freie Feld dartber. Ihr kOnnt nicht darauf 'erzichten$

einen %rbeiter zu platzieren. )s ist erlaubt$ dass mehrere
%rbeiter eines Spielers Uber derselben Karte stehen. Falls
alle > Geb&udefelder einer Handelskarte bereits durch
%rbeiter besetzt sind$ kOnnt ihr dort keinen weiteren
%rbeiter hinzustellen.

%uf diese #eise bilden sich tber den Karten nach und nach

2eihen 'on %rbeitern. )s kann auch 'orkommen$ dass nach
einer Karte keine =achfrage besteht und niemand dort
einen %rbeiter einsetzt.

Sobald jeder Spielerlle"3"Arbeiter platziert hat$ endet
diese (hase.
Ein Beispiel "indet ihr au# $eite B des Ubersichtsblatts.

3) Kauf

<on links nach rechts wickelt ihr nun nacheinander den
Kauf jeder Karteeinzeln ab. Der %blauf ist bei jeder Karte
gleich.

Der Spieler$ dessen %rbeiter direkt Gber einer Karte steht
*also derunterste der 2eihe,$ entscheidet als )rster$ ob
er die Karte kaufen mOchte. Falls ja$ bezahlt er so 'iele
Miinzen in den <orrat$ wie insgesamArbeiter Uber

dieser Karte stehen. *DitMetallmiinze kannnicht zum
Bezahlen 'erwendet werden., )r nimmt die Karte und

legt sie 'or sich ab. %b sofort darf er ihre Funktion nutzen.
%lle %rbeiter dieser 2eihe werden 'on ihren Besitzern
zuriickgenommen.

MOchte oder kann der Spieler die Kart@icht kaufen$
nimmt er seinen %rbeiter zu sich zuriick. =un kann der
Spieler$ dessen %rbeiter als n&chster in der 2eihe steht$
die Karte kaufen. Der (reis ist um 3 Miinze gesunken$ da
jetzt 3 %rbeiter weniger dort steht. #ill auch dieser
Spieler nicht kaufen$ kommt der n&chste zum ?ug usw.

So wird die Karte nach und nach allen Spielern zum Kauf
angeboten$ die dort %rbeiter platziert haben$ bis sie
jemand kauft. Falls niemand die Karte kaufen mOchte$
legt ihr sie auf den %blagestapel. Dasselbe gilt$ falls zu
einer Karte kein einziger %rbeiter gesetzt wurde.

Danach wird die n&chste Karte abgewickelt.

Ein Beispiel "indet ihr au# $eite B des Ubersichtsblatts.

4) Verladung

Diese (hase @indet erstmals im Friihling *B, statt$ sobald
das erste Schi! gekauft wurde. lhr 'erkauft Warensteine
oder ihr 'erschiebt sie zwischen ‘erschiedenen
Handelskarten oder derMarkthalle .

Der Startspieler beginnt$ die anderen Spieler folgen
im Ahrzeigersinn. *Am das Spiel zu beschleunigen$
kOnnt ihr auch alle gleichzeitig agieren.,

Achtung: Ihr dirft grundsé&tzlich nicht untereinander
handeln oder tauschen$ weder Miinzen noch #arensteine
oder HandelskartenE

Die folgenden Karten kOnnt ihr in dieser (hase nutzen:

Schi"

Falls ihr in dieser 2unde ein oder mehrereSchiffe

gekauft habt$nisst ihr diese jetzt entladen. =ehmtalle

#arensteine 'om Schi! herunter. Ihr kOnnt fur jeden

#arenstein einzeln entscheiden$ was damit geschehen

soll:

- auf einenAuftrag legen

- an einenKaufmann ‘erkaufen

-im Lager au@bewahren

-in der Markthalle umtauschen$ ‘erkaufen oder
au@bewahren

%m )nde der <erladung durfen sich keine #arensteine
mehr auf Schilen be@inden. =icht genutzte #arensteine
‘erfallen. /egt sie in den Vorrat $ nicht zurtick in den
BeutelE /eere Schile bleiben weiterhin ‘or euch ausgelegt.

#u$rag

Ihr kOnnt beliebig ‘iele #arensteine 'on Schiffen$

aus demLager oder aus derMarkthalle auf eine oder
mehrere Auftragskarten legen. Die Steine missen die
passendeWarenart haben$ also zum Beispiel durft ihr
einen braunen Stein nur auf ein Kaleesymbol legen oder
einen weil3en Stein nur auf ein Kautschuksymbol. Ihr dirft
einzelne #aren auf einen %uftrag legen und ihn somit

in mehreren ;eilschritten erfullen. )s ist nicht erlaubt$
#arensteine 'on %uftr&gen wieder zu entfernen.

Kaufmann

Ihr kOnnt beliebig ‘iele #arensteine ‘on Schiffen$ aus
dem Lager oder aus derMarkthalle an einen oder
mehrere Kaufmanner 'erkaufen.

)s gibt 5 'erschiedene Kaufm&nner:

- Kaffeertster

"."Teeverkoster

""Gewurzhandler

""Teppichhandler

""Vulkaniseur

Jeder Kaufmann zahlt euci"Miinze"pro"Warenstein
der abgebildetenWarenart $ zum Beispiel zahlt der
ee'erkoster 3 Munze fur jeden griinen #arenstein.
Die Minzen erhaltet ihr aus dem <orrat.

Die 'erkauften #arensteine legt ihr in den Vorrat $
sie kommennicht in den Beutel zurtickE

Lager

#&hrend der <erladung kOnnt ihr #arensteine in euer
Lager legen oder aus eurem /ager herausnehmen. Hier
kOnnt ihr #arensteine au bewahren $ um sie in sp&teren
2unden zu 'erwenden oder am SpielendePunkte daftr
zu bekommen. )s dtirfen sich jedocmie”"mehr*als”
4"Warensteine im /ager be@inden.



Markthalle Die Uibrigen 7 #arensteine Kautschuk$ :ee und

Die Markthalle kOnnt ihr w&hrend der <erladung Safran kOnnte Blau in der Markthalle gegen 3 Kalee

auf 'erschiedene #eise nutzen: umtauschen und damit seinen rechten %uftrag erfullen.

""Umtauschen lhr legt 3"Warensteine eurer #ahl in den %ber Blau ist zu'ersichtlich$ den benOtigten Kalee
Vorrat und nehmt euch dafuirl"anderen"Warenstein sp&ter noch zu bekommen. )r mOchte lieber zus&tzliche
eurer #ahl aus demVorrat . Munzen fur die n&chste 2unde zur <erfiigung haben.
Achtung: Ihr durft dazu keine #are aus dem Beutel Deshalb ‘erkauft Blau den ;ee an den jee'erkoster und
nehmen oder in den Beutel zuriicklegenE erh&lt dafiir 3 Miinze aus dem <orrat. Kautschuk und

-Verkaufen : lhr legt 2"Warensteine eurer #ahl in den Safran 'erkauft er in der Markthalle und bekommt daftr
Vorrat und nehmt euch dafiirl"Miinze aus demVorrat . 3 weitere Munze aus dem <orrat.

""Au bewahren: lhr kOnnt maximal"1"Warenstein in der
Markthalle au@bewahren$ um ihn in einer sp&teren 2unde
Zu 'erwenden.

Beide Schile sind nun entladen$ weitere %ktionen
mOchte Blau wé&hrend der <erladung nicht ‘ornehmen.

Beispiel: Blau hat in dieser 2unde 6 Schile gekauft und 5) Einkommen
muss diese nun entladen. )r legt 3 Kautschuk und 3 jee Jeder Spieler erh&IL"Munze. #er in dieser 2unde keine

auf seinen rechten %uftrag. Den ;eppich kOnnte er auf Handelskarte gekauft hat$ bekommt 2usatzliche Minze.
den linken %uftrag legenL dieser w&re dann komplett Danach gibt der Startspieler dieMetallmiinze an seinen
erfullt und wiirde am )nde 5 (unkte einbringen. Doch linken =achbarn$ und eine neue 2unde beginnt.

Blau entschlief3t sich$ den ;eppich auf seine Markthalle
zu legen$ um ihn fir sp&ter aufzubewahren$ da ihm der
;eppich auch noch das )rfullen des anderen %uftrags
ermOglicht$ der immerhin 33 (unkte einbringen kann.

$ollte der seltene Fall eintreten, dass in der Einkommens-
phase nicht genligend Miinzen im Vorrat sind, nehmt
%il#smittel &on au'erhalb des $piels, zum Beispiel
(eldstlicke oder )ur#el.

~ =~ Spielende -
Sobald in (hase 3,,Angebot“nach dem %ufdecken der Handelskarten nur noch die KateBrand*), auf dem ?ugstapel

liegt$ hat eure letzte 2unde begonnen. Diese fihrt ihr wie Ublich durch. %nschlieend wickelt ihr die letzte Karte des
?ugstapels ab$ de#. Brand*siehe S. 4Brand”,. Danach endet das Spiel.

Achtung: )s kann der Sonderfall auftreten$ dass die Kar& Brand*D, als letzte Herbstkarte direkt tiber der Karte4. Brand
*), liegt. In diesem Fall wird nach dem %ufdecken und %bwickeln des 7. Brands mangels weiterer Handelskarten sofort
auch der 4. Brand abgewickelt. Danach endet das Spiel.

=un ermittelt ihr alle Punkte $ die ihr gesammelt habt. =utzt di€unktleiste auf dem Spielplan$ um eure (unkte
anzuzeigen. #er die meisten (unkte hat$ gewinnt. Bei Gleichstand ist derjenige besser$ der noch mehr Miinzen besitzt.
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andelskarten -~

Hier werden die Funktionen der unterschiedlichenHandelskarten und derMarkthalle erl&utert. Die Karten sind in
alphabetischer 2eihenfolge sortiert. Jede Karte kann nur ‘on dem Spieler genutzt werden$ der sie gekauft bzw. 'or sich

liegen hat.

*ie +ahlen unterhalb der Abbildungen geben an, wie o#t eine /arte insgesamt bzw. in den 4 Oahreszeiten 1A2B252*6 au#taucht.

Au'rag
——" Dehoétrage solltest du im /aufe des
& 3 Spiels\Warensteinen bestlicken$ denn
5 - das bringtRiinkte . %uftr&ge gibt es in
] 7 'erschiedenen GrORen:
i | - Kleiner %uftrag2"Waren fiir 5"Punkte
> - Mittlerer %uftrag:3"Waren fir 8"Punkte
38: 7474448 Grol3er %uftragd"Waren fur 11"Punkte

Du kannst in (hasgvérladung*beliebig
'iele #arensteine ‘on Schiffen$ aus derhager oder aus
der Markthalle auf eine oder mehrereAuftragskarten
legen. Die Steine mussen die passentd¢arenart haben$
also zum Beispiel darfst du einen braunen Stein nur auf
ein Kaleesymbol legen oder einen weif3en Stein nur auf
ein Kautschuksymbol. Du darfst #aren einzeln auf einen
%uftrag legen und ihn somit in mehreren ;eilschritten
erfullen. )s ist nicht erlaubt$ #arensteine 'on %uftr&gen
wieder zu entfernen.

%mSpielende erhé&ltst du fur einen %uftrag die
angegebenerPunkte *5+>+33,$ sofern du ihmollstandig
mit den ‘'orgegebenen Warensteinen belegt hast. Fur
einenunvollstandigen %uftrag gibt ekeine (unkte.

Bank

%ls BesitzeBdek erh&ltst du in (hase
~-Binkommen“1"zuséatzliche"Miinze.

Du bekommst also 6 Minzen$ wenn du

in derselben 2unde mindestens

3 Handelskarte gekauft hast$ und

7 Miinzen$ falls du in derselben 2unde

keine Handelskarte gekauft hast.

3: 8+8+3+8

Brand

)s gitBrandkarten . Sobald ihr in
(haseMngebot“einen Brand aufdeckt$
unterbrechtsbfort das Spiel.

Jeder Spieler z&hWdite seiner
Feuerwehrmanner zusammen. #er die
hdchste Summe aufweist$ erh&lt sofort so

'i@eunspunkte $ wie die ?ahl auf der

Brandkarte angibt. #er diedrigste

Summe hat$ erh&lt sofort entsprechend
'iele Minuspunkte . =utzt die Punktleiste auf dem
Spielplan$ um eure (unkte anzuzeigen.

4: 8+3+3+3+
Spielende

Bei einemGleichstand mehrerer Spieler erh&lt jeder
Beteiligte die (unkte bzw. Minuspunkte. Im seltenen

Fall$ dass alle Spieler dieselbe Summe aufweisen$ erh&lt
niemand (lus- oder Minuspunkte.

Die Brandkarte legt ihr nach ihrer %bwicklung auf den
Ablagestapel . Deckt als )rsatz fir den Brand eine neue
Handelskarte auf$ um wieder die passende Kartenanzahl
auf den #asserfeldern zu haben. Setzt das Spiel dann fort.

Feuerwehrmann

Feuerwehrséiniiteen dich ‘or
deBrdnden $ die im /aufe des Spiels

L e hat eikiéert *3-5,.

?*'""‘;"’f' Bei eiBnand entscheidet dieSumme

. ' der #erte deiner Feuerwehrm&nner
38 6474647 dartiber$ ob du e'entuell Bonuspunkte

oder Minuspunkte erh&ltst.

Flussschi#terkirche

Bpielende erhé&ltst du fur die
Flussschilerkir@®unkte.

I EEERiN( |

3: 8+8+8+3

Gewurzhandler

Du kannst in (hasgvérladung*beliebig
'igelbe"Warensteine *Safran, an
@awirzhandler ‘erkaufen. Fur jeden
‘erkauften Safranstein erh&ltst du
1"Minze aus dem <orrat. Die 'erkauften
’ Safransteine legst du inviderat $ nicht

3: 3+8+8+8 in den BeutelE
Spielende erhé&ltst du fur den
Gewirzh&ntllunkt.
Hafen
R ? Spielende erh&ltst du fir den Hafen
E = 1"Punkt"pro"Schiff$ das du besitzt.
e
’ru,w:.*
3: 8+8+8+3

Handelskammer

Sprelende erh&ltst du fur die
Handelskamii@unkt"pro“"Miinze $ die
du besitzt. *Du musst die Minzen dazu
nicht abgeben.,

3: 8+8+8+3

ausbrechen werden. Jeder Feuerwehrmann



Kat#teer$ster

Du kannst in (hasg/4rladung”beliebig
'iblaune"Warensteine *Kalee, an den
Kaffeertster 'erkaufen. Fur jeden
” . ‘erkauften Kaleestein erh&ltst du

?_m -‘-‘: 1"MUnze aus dem <orrat. Die 'erkauften
— Kaleesteine legst du in\demat $ nicht
3: 3+8+8+8 in den BeutelE

Spielende erh&ltst du fur den
KaleerOst&Punkt.

Spielende erh&ltst du fur deine
KontBrmkte $ und zwar:
‘PVFRemkeul"Kontor besitzt$
‘H\rmkd2"Kontore besitzt$
"PlRemkdiB"Kontore besitzt$
¥ Vemkidu allel"Kontore

4: 3+3+8+6 besitzt.
Lager
[ : #&hrend (haseMerladung“kannst
m \Warensteine deiner #ahl in dein
— /ager legen oder aus deinem /ager
b e herausnehmen. Hier kannst du
{imcal #arenstedue bewahren $ um sie

44

in sp&teren 2unden zu 'erwenden.
)s dirfen sich jedoigimehr"als"
4"Waremstegez be@inden.
%mSpielende erh&ltst du fir das /agerl"Punkt"pro”
Warenstein $ der sich darin be@indet.

3: 3+8+8+8

Markthalle

Jeder Spieler erh&lt zu Spielbeginn
3 Markthalle. Diese kannst du in
(has@/drladung”auf 'erschiedene
#eise nutzen:

""Umtauschen Du legst 7 #arensteine deiner #ahl in den
Vorrat und nimmest dir daftir 3 anderen #arenstein
deiner #ahl aus demVorrat .

""Achtung Du darfst dazu keine #are aus dem Beutel
nehmen oder in den Beutel zuriicklegenE

""Verkaufen: Du legst 6 #arensteine deiner #ahl in den
Vorrat und nimmst dir dafir 3 Miinze aus denYorrat .

""Au bewahren: Du kannst maximal 3 #arenstein in der
Markthalle au@bewahren$ um ihn in einer sp&teren
2unde zu 'erwenden.

Ein Beispiel #Ur die 7utzung der Markthalle "indet ihr au#

Seite 3.

St. Michaelis

Spielende erh&ltst du fur St. Michaelis
4"Punkte.

3: 8+8+8+3

i o Sobald ihr in (hasgABigebot“ein

Schiff aufdeckt$ zieht ihB"zufallige"

Warenstaieen Beutel und legt sie

o onr auf das Schil.

Falls du ein Schi! kaufst$ musst du es in

derselben 2unde entladen. =atien

#arensteine ‘'om Schi! herunter. Du

kannst fur jeden #arensteimzeln

entscheiden$ was damit geschehen soll:

- auf einenAuftrag legen

- an einenKaufmann ‘erkaufen

-im Lager au@bewahren

-in der Markthalle umtauschen$ 'erkaufen oder
au@bewahren

%m )nde der <erladung durfen sich keine #arensteine

mehr auf Schilen be@inden. =icht genutzte #arensteine

‘erfallen. /ege sie in den Vorrat $ nicht zuriick in den

BeutelE /eere Schile bleiben weiterhin 'or euch liegen.

35: 8+5+5+5

Teeverkoster

Du kannst in (hasgvérladung*beliebig

'igigine"Warensteine *;ee, an den
Teeverkoster ‘erkaufen. Fir jeden

‘erkauften ;eestein erh&ltstiMinze

T -‘f‘j aus dem <orrat. Die 'erkauften ;eesteine
B — legst du in demat $ nicht in den BeutelE
3: 3+8+8+8 Bprelende erh&ltst du fur den
;ee'erkostEtPunkt.
Teppichhandler

Du kannst in (hasgvérladung”

beliebig 'iede"Warensteine

*:eppiche, an deppichhandler
‘erkaufen. Fur jeden 'erkauften
;eppichstein erh&ltstidiviiinze aus

dem <orrat. Die 'erkauften ;eppichsteine

3: 3+8+8+8 legst du in derrat $hicht in den BeutelE
Spirelende erh&ltst du fir den
eppichh&ndl&Punkt.

Vulkaniseur

Du kannst in (hasgvérladung”
beliebig 'ieleilRe"Warensteine
*Kautschuk, andelixaniseur
e ‘erkaufen. Fur jeden 'erkauften

 ®TI=) Kautschukstein erh&ltst'ddiinze
— aus dem <orrat. Die 'erkauften
3: 3+8+8+8 Kautschuksteine legst du in den

Vorrat $ nicht in den BeutelE
%mSpielende erh&ltst du fiir den <ulkaniseurl"Punkt.
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- Spielaueau -

1. 2. o 3. 4. "
Legt zuerst denSpielplan Packt alle 45 éa Platziert alle Jeder Spieler @
in die Tischmitte. Er zeigt Warensteine _ Minzen erhalt 5 Mlnzen @
einen Teil der Hamburger in den Beutel ] als Vorrat aus dem Vorrat ™
Speicherstadt und enthéalt und legt diesen neben den und legt sie vor @
Wasserfelder, Gebaudefelder neben den Spielplan. sich ab. @ @
sowie eine Punktleiste. Spielplan.

5.
Jeder Spieler wahlt
eine Farbe und stellt
1 Arbeiter seiner
Farbe auf das Feld O
der Punktleiste .

TIRESEE S S ST e

6.

Die Ubrigen

3 Arbeiter seiner
Farbe stellt jeder
Spieler vor sich ab.

Wasserfelder
9

Sucht je nach Spielerzahl die folgenden Handelskarten
mit der Riickseite Herbst (D) heraus und legt sie in die
Schachtel zurtick, sie werden nicht benotigt:

-2 Spieler: Hafen/

Feuerwehrmannmit dem Wert 3
Flussschifferkirchéd

Feuerwehrmannmit dem Wert 3

keine

Flussschifferkirched

Feuerwehrmannmit dem Wert 3

7.

Jeder Spieler erhalt
die Markthallenkarte
seiner Farbe.

- 3 Spieler:

-4 Spieler:
-5 Spieler:

11.

Wer zuletzt in Hamburg
war, wird zum Start-
spieler bestimmt und
erhalt die Metallmiinze .

Gebaudefelder Punktleiste

8.
Sortiert alle Handelskarten nach ihren Rickseiten:

- Winter (A) ' I I.l.]
10.

- Friihling (B)
- Sommer (C)
- Herbst (D)
- 4. Brand(E)

Mischt die 4 Stapel mit den Handelskarten, getrennt nach
Jahreszeiten, gut durch. Bildet dann aus allen Handelskart
einen Zugstapel wie folgt: Legt zunachst die Karte. Brand(E)
nach unten. Darauf legt ihr die Herbstkarten (D), auf den
Herbst kommt der Sommer (C), darauf wiederum der Friihling
(B), und ganz oben platziert ihr die Winterkarten (A). Dabei
zeigen jeweils alle Ruckseiten nach oben. Platziert den
Zugstapel 4 c '
neben den
Spielplan.
Lasst daneben
Platz fur einen
Ablagestapel .

- S "geh#$s"%ei#e&

Ihr habt zwei Moglichkeiten, das Spiel zu erlernen:

Schnelleinstieg: Wenn ihr moglichst schnell mit dem
Spiel beginnen wollt, lest nun den Schnelleinstieg auf der

Rickseite dieses Blattes. Er ist so aufgebaut, dass ihr zigi
starten konnt, ohne die gesamte Anleitung vorher lesen zu

mussen. Dabei lernt ihr die verschiedenen Handelskarten
erst wahrend des Spiels kennen.

Anleitung: Vielleicht méchtet ihr aber vor eurer ersten
Partie schon wissen, was euch alles erwartet und welche
unterschiedlichen Handelskarten es gibt? Dann legt
dieses Blatt jetzt aus der Hand und lest die Anleitung ab
dem Kapitel Spielablauf Dort werden alle Regeln und
Handelskarten ausfiihrlich erklart.



Spielablauf

Das Spiel lauft Gber mehrerdRunden. Eine Runde besteht
aus5 Phasen:

1) Angebot

2) Nachfrage

3) Kauf

4) Verladung

5) Einkommen

|(Il)nge* #

Nehmt die obersten Handelskarten vom Zugstapel und
legt sie 0"en von links nach rechts auf die Wasserfelder
des Spielplans. Die Anzahl der aufzudeckenden Karten
ist um 1 grof3er als die Zahl der Spieler.

Auf "eder Karte #indet ihr ihre Be$eichnun%. &ur die

4 Brande sind nicht namentlich benannt, aber ihr erkennt
sie leicht an ihrem Bild. Auf die Bedeutun% 'der Funkti'nen
der Handelskarten %ehen wir an dieser Stelle nicht weiter
ein. S'bald ihr eine Karte aufdeckt, die euch n'ch unbekannt
ist, lest einfach deren (rlauterun% in der Anleitun%. Stier
ihr die Karten nach und nach wahrend des Spiels kennen.
)est die Funkti'n der *arkthalle am besten nach, s'bald

ihr das erste Schiff aufdeckt.

+(",ach-&age

Beginnend mit dem Startspieler stellt ihr reihum im
Uhrzeigersinn jeweils 1 eurer Arbeiter auf den Spielplan.
Dazu platziert ihr euren Arbeiter auf das unterste freie
Gebaudefeld einer Karte eurer Wahl. Diese Aktion ist
zwingend, ihr dirft nicht darauf verzichten. lhr wiederholt
den Vorgang, bis jeder seine 3 Arbeiter eingesetzt hat.

Beispiel: Ihr spielt zu dritt, das Angebot umfasst die

4 abgebildeten Karten. Beige und Lila haben schon je

1 Arbeiter platziert. Orange ist an der Reihe und muss
seinen Arbeiter auf eines der 4 markierten Felder stellen.

.("/au-

Von links nach rechts wickelt ihr nacheinander den Kauf
jeder Karte einzeln ab. Der Ablauf ist bei jeder Karte
gleich: In der Reihenfolge, in der ihr eure Arbeiter bei der
Karte platziert habt, also von unten nach oben, entscheidet
ihr nun, ob ihr die Karte kaufen wollt oder nicht.

- Kauf: Wer die Karte kauft, bezahlt Miinzen in Hohe der
gesamten Anzahl aller Arbeiter oberhalb dieser K& zu
diesem Zeitpunkt. Er legt die Karte vor sich ab
und darf ab sofort ihre Funktion nutzen. Alle Arbeiter
dieser Reihe werden von ihren Besitzern zuriickgenom-
men. Dann wird die nachste Karte abgewickelt.

- Kein Kauf: Wer die Karte nicht kaufen kann oder will,
nimmt seinen Arbeiter zu sich zuriick. Nun kann der
nachste Spieler entscheiden, ob er die Karte kaufen
mdchte. Der Preis ist um 1 Miinze gesunken, da jetzt
1 Arbeiter weniger dort steht.

o= =

Beispiel: Beige kann die Karte fiir 4 Minzen kaufen.
Lehnt Beige ab, kann Orange die Karte flr 3 Mlnzen
kaufen. Will Orange ebenfalls nicht, wird erneut Beige
gefragt, diesmal zum Preis von 2 Miinzen. Lehnt Beige
erneut ab, kann Lila fir 1 Miinze kaufen.

0("le&la2ung

Diese Phase #indet erstmals im Frihling (B) statt, sobald
das erste Schi" gekauft wurde. Ihr dirft Warensteine
verschieben oder verkaufen. Es beginnt der Startspieler,
die anderen folgen im Uhrzeigersinn, ihr kdnnt aber auch
alle gleichzeitig agieren, um das Spiel zu beschleunigen.
Ihr diirft nicht untereinander handeln oder tauschen.
Weitere Details dazu #indet ihr bei der Beschreibung der
jeweiligen Handelskarten in der Anleitung, mehr misst
ihr im Moment noch nicht wissen.

3("4in5 66en

Jeder Spieler erhalt 1 Minze. Wer in dieser Runde keine
Handelskarte gekauft hat, bekommt 1 zusatzliche Miinze.
Danach gibt der Startspieler die Metallmiinze an seinen
linken Nachbarn, und ihr beginnt eine neue Runde.

Spielende

Die letzte Karte des Zugstapels ist det. Brand Dieser

wird noch abgewickelt, danach endet das Spiel. Nun
ermittelt ihr alle Punkte, die ihr gesammelt habt. Wer die
meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand ist derjenige
besser, der noch mehr Miinzen besitzt.

Die folgenden Punkte misst ihr noch nicht lesen, sie
beschreiben ein paar Sonderfélle, die nur selten auftreten.
Ihr kénnt jetzt mit dem Spiel beginnen.

- Alle 8 Gebaudefelder besetzt: Falls alle 8 Gebaudefelder
einer Handelskarte bereits durch Arbeiter besetzt
wurden, kdnnt ihr dort keinen weiteren Arbeiter
hinzustellen.

- Handelskarte ohne Arbeiter: Eine Handelskarte, zu der
kein Arbeiter gesetzt wurde, legt ihr einfach auf den
Ablagestapel. Das gilt auch fur Karten, die niemand
kaufen wollte.

-Minzvorrat leer: Sollte der seltene Fall eintreten, dass
in der Einkommensphase nicht geniigend Miinzen im
Vorrat sind, nehmt Hilfsmittel von auRerhalb des Spiels,
zum Beispiel Geldstiicke oder Wurfel.



