SPIELIDEE
Die Stadt Le Havre hat den zweitgrofsten Hafen Frankreichs (nach Marseille). Auf3er durch ihre Grofle besticht die Stadt auch durch
ihren ungewohnlichen Namen. Die im 12. Jahrhundert aus dem Niederldindischen iibernommene Bezeichnung ,,Le Havre “ bedeutet
,»Der Hafen“, ist inzwischen aber veraltet und wurde durch ,,Le Port* verdrdngt.

Das Spielprinzip von ,,Le Havre  ist einfach. Der Zug eines Spielers besteht aus zwei Teilen: Erst verteilt er den Warennachschub auf
die Angebotsfelder, danach fiihrt er eine Aktion aus. Bei dieser Aktion hat er die Wahl, entweder alle angebotenen Waren der gleichen
Sorte von einem Angebotsfeld zu nehmen oder die Funktion eines der ausliegenden Gebdude zu nutzen. Uber Gebdudeaktionen
verarbeiten die Spieler gesammelte Waren weiter, verkaufen sie oder nutzen sie zum Bau eigener Gebdude und Schiffe.

Gebdude sind sowohl Investitionsmoglichkeit als auch Einnahmequelle, weil fiir die Nutzung fremder Gebdude eine Gebiihr

gezahlt werden muss. Schiffe dagegen werden vornehmlich zur Nahrungsbeschaffung benotigt, um die Versorgung der Arbeiter
sicherzustellen.

Nach insgesamt sieben Spielziigen ist eine Runde beendet: Die Spieler erhalten in einer Erntezeit landwirtschaftliche Produkte und
miissen ihre Arbeiter erndihren. Nach einer bestimmten Anzahl von Runden darf jeder Spieler noch eine Schlussaktion durchfiihren,
dann endet das Spiel. Die Gebdude und Schiffe besitzen einen Vermégenswert, der zum Bargeld hinzugezdhlt wird. Wer am Ende iiber
das grofste Vermogen verfiigt, gewinnt das Spiel.

SPIELMATERIAL
1 Spielregel
1 Gebdudeanhang
3 Spielplédne
5 Personensteine in Spielerfarben (aus Holz)
5 Schiffsteine in Spielerfarben (aus Holz)

* auf 6 Stanzbogen:
7 groBe, runde Nachschubplattchen mit je 2 aufgefiihrten Spielmarken
16 groBe, runde Nahrungspléttchen (4x ,,2/5x%, 3x ,,3/4*, 3x ,,5/6, 2x ,,7/8, 2x ,,9/10%, 1x ,,11/12%, 1x ,,13/14*)
1 groBes, rundes Startspielerpldttchen
insgesamt 420 Marken, darunter:
48 Miinzen ,,1 Franc* (Geld zdhlt nicht als Ware)
30 Miinzen ,,5 Franc” (Geld kann jederzeit gewechselt werden)
60 Marken ,,Vieh* (0 Nahrung) mit Riickseite ,,Fleisch® (3 Nahrung) (,, Wechselnahrung “ gibt es nicht)
60 Marken ,,Korn* (0 Nahrung) mit Riickseite ,,Brot™ (2 Nahrung)
30 Marken ,,Eisen® mit Riickseite ,,Stahl“ (Stahl kann auch als Eisen verwendet werden)
42 Marken ,,Lehm® mit Riickseite ,,Ziegel” (Ziegel kann auch als Lehm verwendet werden)
48 Marken ,,Holz“ (1 Energie) mit Riickseite ,,Holzkohle* (3 Energie) (,, Wechselenergie “ gibt es nicht)
42 Marken ,,Fisch* (1 Nahrung) mit Riickseite ,,Raucherfisch* (2 Nahrung)
30 Marken ,,Kohle“ (3 Energie) mit Riickseite ,,Koks* (10 Energie)
30 Marken ,,Fell*“ mit Riickseite ,,Leder*

* 110 Spielkarten:
5 Ubersichtskarten ,,Spielzug® in den Spielerfarben mit Riickseite ,,Speicher*
33 Standardgebdudekarten (darunter die Startgebdude ,, Bauunternehmen “ und zweimal ,, Bauhandwerksbetrieb )
36 Sondergebdudekarten
20 Rundenkarten mit Riickseite ,,Schiff* (es gibt 7 Holzschiffe, 6 Eisenschiffe, 4 Stahlschiffe und 3 Luxusliner)
11 Schuldscheinkarten
5 Karten ,,Rundeniibersicht®, je eine Karte fiir 1, 2, 3, 4 und 5 Spieler

$PIELVORBEREITUNGEN UND ERLAUTERUNGEN ZUM SPIELMATERIAL

,»Le Havre* kann entweder in der Komplettversion oder in einer verkiirzten Fassung gespielt werden.
Die Anderungen in der Spielvorbereitung fiir die verkiirzte Fassung sind rot eingerahmt unten auf der nichsten Doppelseite
aufgefiihrt. Je nach Anzahl der Spieler werden unterschiedlich viele Runden gespielt:

Anzahl der Spieler 1 2 3 4 3)
Anzahl der Runden in der Komplettversion 7 14 18 20 (20)
Spieldauer in der Komplettversion (ca. in Minuten) 60 120 180 200 (210)
Anzahl der Runden in der verkiirzten Fassung 4 8 12 12 (15)
Spieldauer in der verkiirzten Fassung (ca. in Minuten) 20 45 120 130 (150)

Eine Partie zu fiinft empfehlen wir nur erfahrenen ,,.Le Havre“-Spielern und Leuten, die aus dem ,,Bauch heraus® spiclen.




~

5. AUFBAU DER WARENMARKEN:

Jede Warenmarke hat zwei Seiten, eine
Standardseite und eine aufgewertete

Seite - die Seiten sind am Rahmen 2y
unterscheiden. Uber die Angebotsfelder
Kommen ausschlieflich die namentlich
aufgefiibrten Standardwaren ing Spiel

- 2ur Aufwertung missen Gebdudeaktionen

genutzt werden.
\
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4. WAREN- UND GELDMARKEN:

Die Waren- und Geldmarken werden auf die
vorgesehenen Vorratsfelder der Spielplane
gelegt. Es missen nicht alle Marken, die im
§piel enthalten sind, auf die Vorratsfelder
gelegt werden: Ein Grofteil kann vorerst in
der Spicleschachtel bleiben und nach Bedarf
hinzugenommen werden.

Auf den Spielplinen gibt es fiir

6 Warensorten sowie die Ein-Franc-Minzen
Jeweils ein Vorrats- und ein Angebotsfeld.
fiir die Fiinf-Franc-Minzen sowie Kohle und
fell gibt es dagegen nur Vorratyfelder
franc ist die Wahrung in diesem Spiel.

7. STARTKAPITAL:

Jeder Spiler startet

in der Komplettversion mit
§ Franc und 1 Kohle.
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b. STARTAUSLAGE:

Auf die Angebotsfelder

kommen in der Komplettversion

2 Franc, 2 Fische, 2 Holz baw. 1 Lehm

(viehe Hinweis unter den Angebotsfeldern).
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3. NACHSCHUBPLATTCHE:

Die 7 Nachschubplittchen werden gemischt
und verdeckt auf die auf den Spielplanen
markierten runden Wasserfelder gelegt.

Die Schiffteine der Spieler werden links vor
das erste Nachschubpldttchen neben den
ersten Spielplan gestellt.
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2. MATERIAL IN SPIELERFARBEN:

Jeder Spieler erhdlt in seiner Farbe 1 runden
Personenstein und 1 Schiffstein sowie
10bersichtskarte ,Der Spielzug”, die je
nach Vorliebe auch auf die Riickseite
Speicher” gedreht werden kann.
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1. SPIELPLANE:

Die 3 Spielpline werden aninandergelegt
und in der Mitte der Spielflache
ausgebreitet. Sie sind links oben von 1 bis 3
durchnummeriert. Links liegt der Plan mit
2. der Stadtkasse €&, in der Mitte der
mit ua. den drei , Bauvorhaben” @@ und
rechts der Plan mit den Schifffeldern (3.
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8. SONDERGEBAUDE: . AUFBAU DER GEBAUDEKARTEN:
Die Sondergebaudekarten Es gibt zwei Arten von Gebaudekarten:
werden gemischt. b Karten Karten mit Standardgebauden und Karten mit
werden verdeckt auf das Feld Sondergebauden (am Anker zu erkennen).

Sondergebaude” gelegt. Die Gebdudekarten haben neben einer
Die restlichen Karten werden Darstellung beziglich der Verwendung des
nicht bendtigt und kommen (Gebaudes zwei (bzw. drei) Symbolzeilen.
zuriick in die Schachtel. \

\
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Die Abweichungen im Spielaufbau fur die Kurzspielversion:
- Auf die sieben Angebotsfelder kommen 3 Franc, 3 Fische, 3 Holz,
2 Lehm, 1 Eisen, 1 Korn bzw. 1 Vieh (siehe auch Text auf
dem Spielplanfeld , Sondergebdude “).
- Jeder Spieler erhilt bei Spielbeginn 5 Franc, 2 Fische, 2 Holz, 2 Lehm,
2 Eisen, 1 Vieh, 2 Kohle und 2 Felle.
- Die Standardgebaude werden entsprechend ¢
der kleinen Haken aussortiert anstatt der grofen. &

- Sondergebaude werden nicht benotigt.

- In der Soloversion erhalt der Spieler gleich bei Spielstart ein
2er-Holzschiff, ein weiteres 2er-Holzschiff kommt auf das
Spielplanfeld fur Holzschiffe.

- Im Zweipersonenspiel starten beide Spieler mit einem 2er-Holzschiff.
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10. STARTGEBAUDE DER STADT: 11. AUSWAHL DER STANDARDGEBAUDE:
Aus dem Stapel it den Standard- Aus den restlichen Karten werden (nur beim Spiel mit 1-3 Spielern und in der Kurzspielversion) Karten
gebdudekarten werden die Startgebdude aussortiert und aus dem Spiel genommen. Dazu werden die Karten auf die Riickseite gedreht. Oben auf den
Bauunternehmen” und zweimal Kartenriickseiten befinden sich neben den Zahlen 1 bis § jeweils bis zu 2 Haken. Die Zahlen stehen fiir die
Bauhandwerksbetrieb" herausgesucht und Spielerzahl. Der obere, groRe Haken neben der Spiclerzahl bedeutet, dass die Karte in der Komplettversion
neben die Spielpléne gelegt. Diese Gebaude des Spiels vertreten ist. Der untere, kieine Haken bedeutet, dass die Karte in der Kurzspielversion vertreten 1 M| @
sind schon bei Spiclbeginn errichtet und fst. Mle Karten, die an der vorgeschriebenen Stelle keinen Haken haben, werden aussortiert und aus dem
gehdren der Stadt. §piel genommen. Ausnahme: Weisen Karten statt eines Hakens den Schrifizug , Start™ auf, werden sie zu den 2 | Eﬁﬂdirﬂgﬂ
\ 3 Startgebduden gelegt. Seispiel- Der obere Kartenausschnitt rechty zeigt, dass die Karte aussortiert werden
solf der untere Ausschnitt bedeutet, dass sie mur in der Komplettversion vertreten ist @
\. J
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’g‘w| 2. BAUVORHABE: 13. RUNDENKARTEN:
(- Die ausgewahiten Standardgebaude werden gemischt. Die Rundenkarten werden auf die Seite
— Gebaudeart ~ “=eried Es werden 3 gleich groe Stapel gebildet. Jeder Stapel Jfrmtezeit” (baw.  eine Ernte”) gedreh,
: Py fir sich wird auf dic Vorderseite gedreht und nach den entsprechend der S_plelerzahl (14) nach
ST L e b B BEe L R b | Ordnungialen (rechts oben) sortier: Die Karte mit 5::‘;‘;:;22‘:’;53?:;::&;‘;fp?:l;Iam
3 3 der Kleinsten Zahl kommt jeweils nach oben. "
E Die Stapel werden nach oben geféchert auf die Felder g:zg;ern;:r:lsltlllgf:elzl':::ﬁtﬁ:::ra:efn
te b g Bauvorhaben™ des zweiten Spielplans gelegt, 5o dass

Spiclerzahlen: Karten ohne Rundenzahl
werden aussortiert und aus dem Spiel ge-
nommen. Die Rundenkarten bilden einen
Stapel, wobei die Karte fiir Runde 1 oben
liegt. Auf vielen Rundenkarten sind zwei
Rundenzahlen angegeben: Wemn ,Le Havre"

die unterste Zeile aller Karten sichtbar wird.

Oben auf den Stapeln liegen immer die Gebdudekarten,
die als Nchste gebaut (bzw. finanziert) werden kinnen.
Durch die Facherung der Standardgebaude ist schon bei
Spielbeginn zu erkennen, wann welches Gebduude zum

- - Bau (bzw. zum Kauf) an die Reihe kommt und welche in der Kurzypielversion gespielt werden
aaim = = \’9"”/“’“"” ehat ) soll, kommen nur Karten mit zwei Runden-
345 TIAE i it i
:: 3143 : %';“T Zahlen ins Spiel, es gelten dann die unteren

Lahlen.

r

14. SCHIFFSKARTEN:

Nach Auswertung einer Rundenkarte wird sie auf die Rickseite gedrent: Auf diese Weise kommt ein neues Schiff

ins Spiel: erst Holzschiffe, am Ende Luxustiner. Die Schiffikarten sind aufgebaut wie die Gebdudekarten:

In der ersten Zeile stehen die Baukosten, in der Zweiten der Wert (darunter der Kaufpreis), Schifisbezeichnung

- \lllld Schiffsymbol.
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15. SCHULDSCHEINKARTEN:

Die Karten , Schuldschein™ werden bei Spielbeginn noch
nicht benditigt, aber griffbereit an die Seite gelegt.
Eventuell kommen sie die ganze Partie iiber nicht
zum Einsatz.

- Die Rundenkarten werden nach den Zahlen in den
kleinen Kreisen sortiert und nicht nach den grofen.

- Die Rundenuibersichtskarte wird auf die Seite
Kurzspielversion* gedreht.

- Im Spielverlauf gibt es keine Abweichungen. Einzige
Ausnahme: Das Umdrehen der Rundenkarte wird
nicht mit der Ziffer rechts oben (auf grauem Grund),
sondern mit der grauen Ziffer rechts unten tiberpruft
(siehe Tipps zum fliissigeren Spielablauf, Seite 11).

16. AUNDENUBERSICHT:
Von den g Karten , Rundenbersicht™ wird nur
die zur Spieleranzahl passende Karte benditigt.
Die Vorderseite wird fiir die Komplettversion

verwendet, die Riickseite fiir das Kurzspiel.

17. NAHRUNGSPLATICHE:

Die Nahrungsplattchen werden
chenfalls griffbereit an die Seite

gelegt.
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S PIELVERLAUF In?mer.nach sieben Spielziigen
L. . . wird eine Rundenkarte

In der Rundenphase wird je nach Spielerzahl eine feste Anzahl von ausgewertet - die Spieler sind

Runden gespielt. Eine Runde besteht aus sieben Spielziigen und der unterschiedlich oft an der Reihe.

anschlieBenden Auswertung einer Rundenkarte.
In der Schlussphase des Spiels fuhrt jeder Spieler noch eine Schlussaktion
durch. Danach zéahlen die Spieler ihre Vermogenswerte zusammen. Wer das
grofite Vermogen hat, gewinnt.
Das Startspielerpldttchen hat

keine tragende Funktion in
R UNDENPHASE diesem Spiel und wechselt im
Startspieler wird, wer am niachsten am Wasser gebaut hat. Dieser Spieler Spielverlauf auch nicht. Es dient
erhalt das Startspielerplattchen. Die Spieler kommen reihum im Uhrzeiger- allein der besseren Ubersicht.
sinn an die Reihe.
Sz O
o einen, bhilharin anf s mdchr kbl
T e , e e ki o e e
Ein Spielzug besteht aus zwei Pflichtaktionen und freiwilligen Zusatz- ot i
aktionen: Erst wird die Nachschub-, dann die Hauptaktion durchgefuhrt. Em
Zusatzaktionen sind Kaufen und Verkaufen, sie konnen jederzeit im o o e o
eigenen Spielzug durchgefuhrt werden. RSP v

NacHscHuBAKTION
Mit der ersten Aktion jedes Spielers kommen neue Waren im Hafen an,
die entsprechend ihrer Sorte auf die Angebotsfelder gelegt werden.

* Der Spieler setzt seinen Schiffstein in Pfeilrichtung auf das néchste freie
Nachschubpliattchen. In der ersten Runde werden die Nachschubplatt-
chen beim Setzen des Schiffsteins aufgedeckt, von da an bleiben sie bis
zum Ende des Spiels offen liegen, ohne ihre Position zu verandern.

* Auf jedem Nachschubplattchen sind zwei verschiedene Marken (Waren

oder Franc) abgebildet, die der Spieler von den Spielplanfeldern ,,Vorrat*
= nehmen und mit der Standardseite nach oben auf die entspre-
chenden Angebotsfelder legen muss. Welches die Standardseite
| | ist, ist am Rahmen der Warenmarken zu erkennen.

* Der Spielzug des Spielers, der seinen Schiffstein auf das siebte Nach-
schubplittchen setzt, beendet die Runde. Nach diesem Spielzug wird die
aktuelle Rundenkarte ausgewertet (siehe ,, Ende einer Spielrunde“, Zwei Marken kommen ins
Seite 7). Der erste Spielzug der darauffolgenden Runde beginnt dann Angebot.

e Zinsen fur Schuldscheine:
Auf einem der sieben Nachschubplittchen steht ,,Zinsen*. Immer wenn
irgendein Spieler seinen Schiffstein auf dieses Plattchen setzt, muissen
alle Schuldscheininhaber - unabhangig von der Anzahl ihrer Schuld-

Wer mindestens einen

scheine - sofort genau 1 Franc Zinsen bezahlen. Kann ein Spieler diesen s ,

. . . B ) ) Schuldschein hat, zahlt
Franc nicht bezahlen, muss er wahlweise ein Gebaude bzw. ein Schiff === | einmal pro Runde genau
verkaufen oder einen weiteren Schuldschein nehmen (siehe ,, Schuld- ; 1 Franc Zinsen. Er zahlt

scheine“, Seite 10). Dann erst zahlt er den 1 Franc. niemals mehr als I Franc. y
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HaupTAKTION
Nach der Nachschub- folgt die Hauptaktion. Der Spieler muss sich fur eine
von zwei moglichen Hauptaktionen entscheiden:

Hauptaktion A: Waren aus einem Angebot nehmen

Der Spieler nimmt sich alle Marken (Waren oder Franc) von einem der
sieben Angebotsfelder. Nimmt er Waren, so legt er sie mit der Standard-
seite nach oben vor sich ab (zu erkennen am Rahmen der Marken).

Der personliche Vorrat ist nicht begrenzt. Alle Waren und Franc-Miinzen
liegen offen aus, durfen also nicht geheim gehalten werden.

Hauptaktion B: Gebaudeaktion

Betreten eines Gebaudes

Die meisten Gebaude erlauben dem Besucher eine Aktion, z. B. den Bau
weiterer Gebaude oder das Umwandeln von Standardwaren in veredelte
Waren. Um eine Gebaudefunktion nutzen zu konnen, muss der Spieler
ein Gebaude betreten, also seinen Personenstein auf eine unbesetzte
Gebaudekarte versetzen.

Hierfur kommen alle Gebaude in Frage, die sich im Besitz eines
beliebigen Spielers oder der Stadt befinden.

Die Funktionen der Gebaude werden auf Seite 6 und im Gebaude-
anhang erklart.

Eintrittsgebiihr

Fur die Nutzung von fremden Gebéuden ist haufig eine Gebithr an den
Eigentumer féllig: Diese Eintrittsgebuihr ist rechts oben auf den Gebau-
dekarten vermerkt (zwischen Baukosten und Ordnungszahl). Sie muss
vor Nutzung des Gebaudes in Form von Nahrung oder in Franc entrich-
tet werden. Sofern Nahrungs- und Geldforderung mit einem ,,/““~-Strich
getrennt sind, muss nur eine der beiden Kosten bezahlt werden.

Es ist nicht erlaubt, ein Gebaude zu betreten, wenn man die Eintrittsge-
biithr nicht zahlen kann oder falls man nach dem Betreten die Funktion
nicht ausiibt.

Es gilt: Nahrung kann in diesem Spiel immer 1:1 durch Geld ersetzt
werden, Geld kann aber niemals durch Nahrung ersetzt werden.

Lusatzakrionen: Kavrew o VERKAUFEN

Kaufen

Zusatzlich zur Nachschub- und Hauptaktion konnen die Spieler jeder-
zeit im eigenen Spielzug (also auch vor oder nach diesen Aktionen)
eine oder mehrere Gebaude- und Schiffskarten kaufen (hierzu siehe
auch ,,Regeldetails“, Seite 9).

Gebaude: Zum Kauf stehen alle Gebaude zur Verfugung, die sich

im Besitz der Stadt befinden, sowie die, die in den Auslagen ,,Bau-
vorhaben‘ oben liegen. Der Kaufpreis entspricht in den meisten Féllen
dem Wert eines Gebaudes. Falls der Kaufpreis nicht dem Wert entspricht,
steht er als Kaufpreis gekennzeichnet unterhalb des Wertes. Es ist er-
laubt, vom gleichen Gebdudestapel mehrere Gebaude in Folge zu kaufen.

Geld gilt nicht als Ware, die
Ein-Franc-Miinzen konnen

aber dennoch - wie Fisch, Holz,
Lehm, Eisen, Korn und Vieh

- auf den Angebotsfeldern der
Spielpline erworben werden. Die
Waren Kohle und Fell dagegen
sind nur durch Gebdudeaktionen
zu bekommen.

Gebdude werden ausschlieflich
beim Betreten genutzt. Es ist
also nicht erlaubt, ein mit dem
eigenen Personenstein besetztes
Gebdude in einem Folgezug
direkt noch ein weiteres Mal

ZU nutzen.

Gebdudekarten, die noch bei
den Bauvorhaben liegen, konnen
nicht betreten werden. Diese
Gebdude sind noch nicht gebaut.

Bei Gebdudeaktionen muss
Eintritt gezahlt werden. Falls

die Gebdudekarte in stddtischem
Besitz ist, geht die Gebiihr an die
,,Stadtkasse* (den allgemeinen
Vorrat). Fiir eigene Gebdude
muss kein Eintritt bezahlt
werden.

I REE
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Beispiel: Wer eine fremde

., Reederei ““ nutzt, zahlt bei
Betreten 2 Nahrung. Der Spieler
kann statt der 2 Nahrung auch
entweder 2 Franc oder

1 Nahrung plus I Franc
abgeben.

Gebdude und Schiffe konnen
nicht nur gebaut, alternativ
konnen sie auch gekauft werden.

T
___ﬁr JBatk o
. bied Splelende fir den
Kanfpees: Figentimer zurdtzlich
s )00 geal] ved
RN ] m wert

Die Bank hat einen Basiswert
von 16 Franc. Wer sie kaufen
mochte, muss 40 Franc zahlen.




Schiffe: Von den Schiffskarten konnen immer nur die bereits aufge-
deckten, auf den Stapeln oben liegenden Karten erworben werden.

Bei allen Schiffen ist der Kaufpreis hoher als der Wert des Schiffes

und (wie bei den Gebauden) unterhalb des Wertes angegeben.

Wichtig: Schiffe konnen bereits gekauft werden, wenn noch keine Werft
im Spiel ist, da Werften nur fur den Bau eines Schiffes benotigt werden.

* Verkaufen
Gebaude und Schiffe konnen an die Stadt verkauft werden. Solche
Verkaufsaktionen sind auch auB3erhalb des eigenen Spielzuges erlaubt,
nur nicht direkt wahrend der Aktion eines Mitspielers. Verkauft wird
zum halben Gebaude- bzw. Schiffswert.

Wird ein Gebaude verkauft, legt der Spieler die Karte zu den anderen
Gebauden, die der Stadt gehoren. Beim Verkauf eines Schiffes wird die
Schiffskarte auf die anderen Schiffskarten der gleichen Sorte gelegt.

* Anmerkungen

- Achtung! Personensteine auf Gebauden gehen beim Kauf oder Verkauf
des Gebaudes immer zuriick an den Spieler. (Die Personensteine werden
,heimgeschickt*.)

- Geb4ude durfen nicht verkauft und noch im gleichen Spielzug zuriickge-
kauft werden.

- Gebaude und Schiffe konnen nicht an andere Spieler verkauft werden.

Bau von Gebauden und Schiffen

Bau neuer Gebaude

Mit Hilfe der Startgebdude ,,Bauhandwerksbetrieb* und ,,Bauunternehmen*
konnen neue Gebdude gebaut werden. Diese sind bei Spielbeginn im Besitz
der Stadt. Betritt man eines dieser Gebdude, kann man die oben liegenden
Gebaude aus den Bauvorhaben bauen, indem man die Baukosten des
neuen Gebaudes zahlt.

Welche Baustoffe dafur benotigt werden, |
kann man am oberen und unteren Rand 9 %ll 3 $|
der Gebaudekarte ablesen. —= —

werden und Stahl kann immer anstatt Eisen eingesetzt werden.

Wichtig dabei: Ziegel konnen immer anstelle von Lehm eingesetzt J

Kaufpreis. | YYrkanft2 Waren Ober die Reederei

i ingt bel Rundenende Hahruag:

222012345

Weitere allgemeine Erklarungen zu den Geb#dudekarten folgen im Gebaude-
anhang. Eine Auflistung aller Gebaudekarten und ihrer Funktion ist dort zu
finden.

Bau von Schiffen

Wer Schiffe hat, braucht bei Rundenende weniger Nahrung abzugeben.
Am Ende jeder Runde kommt eine neue Schiffskarte ins Spiel, wenn die
Rundenkarte umgedreht wird (siehe ,, Ende einer Spielrunde“, ,,Neue
Schiffskarte “, Seite 8). Auf den beiden ,,Werften* konnen diese Schiffe
gebaut werden, jedoch nur eines pro Besuch.

i (54321
Dieses Holzschiff ist 2 Franc
wert. Wer es kaufen méchte,
muss 14 Franc zahlen.
(Luxusliner kénnen nur gebaut,
nicht gekauft werden.)

Verkauft wird jederzeit zum
halben Wert. Der Wert kann sich
vom Kaufpreis unterscheiden.
Er steht immer links neben der
Kartenbezeichnung

Durch Kauf bzw. Verkauf kénnen
Gebdude von Personensteinen

., befreit” und anschlieffend
betreten werden.

Diese Regel betrifft insbe-
sondere die Gebdudekarte
,Schwarzmarkt ™ (siehe

Gebdudeanhang).
——r— L= = R0 = |0
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Mit den Startgebduden konnen
neue Gebdude gebaut werden.
Achtung! Mit Baugebduden
kénnen keine Schiffe gebaut
werden, sondern ausschlieflich
Gebdude.

Schiffe helfen bei der Nahrungs-
beschaffung. Im Spiel mit 3-5
Personen gibt es zwei Werften,
im Spiel mit 1-2 Personen nur
eine Werft.
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Um ein Schiff zu bauen, muss man (neben dem moglichen Eintritt fur die
Werft) die Baustoffe fur das Schiff sowie 3 Energie fur die Herstellung

bezahlen (siehe Schiffe auf der Riickseite der Rundenkarten). Energie erhélt

man durch Holz (oder veredelt Holzkohle) sowie Kohle (oder Koks).

Sonderfall: Bevor auf einer Werft Eisenschiffe gebaut werden konnen,
muss sie modernisiert werden. Der Spieler, der als Erster in einer Werft
ein Eisenschiff bauen mochte, muss 1 Ziegel auf die Werft legen. Danach
gilt die Werft bis zum Ende des Spiels fur alle Spieler als modernisiert.
(Soll das erste Stahlschiff bzw. der erste Luxusliner gebaut werden, noch
bevor das erste Eisenschiff auf der Werft fertig gestellt wurde, so gilt die
Modernisierungsvorschrift auch fur das Stahlschiff bzw. den Luxusliner.)
Modernisieren darf nur, wer auch ein Schiff baut.

Schiffe sind sehr wichtig!

Die langfristige Nahrungsversorgung ist in diesem Spiel immens wichtig.
Wer am Anfang des Spiels weniger auf landwirtschaftliche Produkte setzt,
sollte frithzeitig im Spiel ein Schiff bauen oder gar kaufen. Ansonsten kann
es ithm passieren, dass er im Spielverlauf viel zu sehr damit beschaftigt ist,
Nahrung zu beschaffen. Mittelfristig wird der Schiffsbau fur jeden Spieler
wichtig. Ganz ohne Schiffe ist dieses Spiel so gut wie nicht zu gewinnen!

Kanipreis | Yerkauft 4 Haren tber die Beedere
bringt bel Aundenende Nahrung:
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Schiffe werden auf den Werften
gebaut.

Wer eine Werft als Erster fiir
den Bau eines Schiffes nutzen
mdochte, das kein Holzschiff
ist, muss vorher mit 1 Ziegel
modernisieren, auch wenn ihm
die Werft nicht gehort.

Nach jedem siebten Spielzug wird die oberste Karte auf dem Stapel

der Rundenkarten ausgewertet.

ERNTEZEIT

Dabei wird die Zeile der Karte betrachtet, die der Spielerzahl

entspricht (erste Zahl).

Die zweite Zahl in der Zeile nennt die aktuelle Runde (sowie ggf.

in klein die Rundenzahl der verkiirzten Fassung des Spiels).
k&/’/ﬂ/‘ Die dritte Zahl steht in einem Kochtopfsymbol und besagt, wie viel

Nahrung jeder Spieler in der Ernédhrungsphase abgeben muss.

———
[N

ot B ~~ | <g—————0 Dic vierte Zeilenposition kann ein Gebiudekartensymbol enthalten
(siehe ,, Gebdudebau durch die Stadt”, Seite §8).

Ganz rechts befindet sich eine Priifzahl, die nur am Anfang einer
Runde von Bedeutung ist (siehe erster Unterpunkt des Kapitels
,, Tipps zum fliissigeren Spielablauf™, Seite 11).

Erntezeit

Die Spieler bekommen in der Erntezeit landwirtschaftliche Produkte.
Wer mindestens 1 Korn hat, erhalt 1 Korn dazu. Und wer mindestens

2 Vieh hat, erhalt 1 Vieh dazu. Auf manchen Rundenkarten entfallt die
Erntezeit (,,keine Ernte*‘). Dann vermehren sich weder Korn noch Vieh.

Ernahrungsphase

Jeder Spieler gibt die auf dem Kochtopfsymbol der Rundenkarte
angegebene Menge an Nahrung ab. Bei der Versorgung helfen die
Schiffe: Fur jedes eigene Schiff wird die abzugebende Nahrung
entsprechend dem Wert in der Schiffskartentabelle reduziert.

Wer nicht geniigend Nahrung hat, muss wahlweise Gebaudekarten bzw.
Schiffe verkaufen oder Schuldschein(e) nehmen (siehe Kapitel ,,Schuld-
scheine“, Seite 10).

Die Spieler bekommen Korn
und Vieh. Es ist nicht méglich,
in einer Erntezeit mehr als

1 Korn und 1 Vieh zu erhalten
(Ausnahme: ,, Mastbetrieb “).
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Die Spieler geben Nahrung
ab. Schiffe reduzieren die
Nahrungsforderungen.
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- Zur Erinnerung: Jeder Franc zahlt wie 1 Nahrung. Fur Nahrung kann
also auch mit Geld bezahlt werden.

- Sobald ein Spieler Schiffe erworben hat, erhélt er ein Nahrungsplattchen,
das anzeigt, wie viel Nahrung ihm seine Schiffe insgesamt jede Runde
bringen.

- Bringen einem Spieler seine Schiffe mehr Nahrung, als er abgeben muss,
wird die iberzahlige Nahrung nicht ausbezahlt.

- Kann ein Spieler Nahrung nicht passend abgeben, z. B. bei Bezahlung
mit einer Ware ,,Fleisch®, wird tiberzahlige Nahrung nicht ruickerstattet.

Gebaudebau durch die Stadt
Die Symbole __ und ; auf manchen Rundenkarten bedeuten, dass die 1 9@ ﬁ‘ -
Gebaude der Stadt um eine Gebaude- oder Sondergebaudekarte erganzt
werden. ;i (3] R 1]
- Gewohnliche Gebaudekarte __: Von den Karten in der Auslage ,,Bau- . é
vorhaben® wird die mit der kleinsten Ordnungszahl (oben rechts auf Z;e g;%ituzzm
den Karten) genommen.
- Sondergebaudekarte ; Die oberste Karte vom verdeckten Stapel
der Sondergebaudekarten wird aufgedeckt. (Siehe hierzu das Standard- o [ (] LY i’
gebdude ,,Marktplatz“ im Gebdudeanhang.) 10 gyt ””;'""b:'
iog 1O Q @ [Reees
Neue Schiffskarte 10, ¢y ﬂ .ﬁ.'m:.
Zum Schluss wird die Rundenkarte auf die Ruckseite gedreht. Somit e wiill—
kommt eine neue Schiffskarte ins Spiel. Diese wird oben auf den zum & ﬂ-'_- i H i .
Schiffstyp gehorigen Stapel gelegt (siehe Spielplan 3). FROl o | a N
Die Rundenkarte wird zur
Nachste Runde Schiffskarte.
Die folgende Runde beginnt der Spieler, der als Nachster an die Reihe
kommt (siehe auch erster Unterpunkt des Kapitels ,, Tipps zum Am Vorhdngeschloss ist zu

erkennen, dass auf dieser Karte
keine Gebdudeaktion moglich ist.

fliissigeren Spielablauf*, Seite 11).

Rundenubersicht

Die Karte ,,Rundeniibersicht* gibt einen Uberblick T : a g
uiber alle Rundenkarten. _——

- Als erster Wert auf der Rundenubersicht ist auf brauner Kreisflache ' 4 y) Gildenhaus Ly

die Runde aufgefuhrt. Kafprels: | bel piekende fi den
- Als zweiter Wert - unterhalb der Rundenangabe - steht in einem () Ggeathmer Lisizich
Kochtopfsymbol, wie viel Nahrung am Ende der Runde von jedem 2) o [ wer

Spieler aufzubringen ist.

- Der dritten Zeile ist zu entnehmen, ob bei Rundenende ein Standard-
oder Sondergebaude gebaut wird bzw. ob die Ernte ausfallt.

- In der vierten/funften Zeile steht, welche Schiffskarte neu ins Spiel
kommt, sobald die Rundenkarte auf die Ruckseite gedreht wird:
,,Holz 2 bedeutet dabei z. B. ein Holzschiff mit einem Wert von

{kcia Eckindeabtion migich)

2 Franc. S
@ [ '@ @ @ | @ @ | Sonderkarten sind
> - | - B""" n"""‘ f - s durch Anker
B gekennzeichnet.
— | -

trite | = Erde Das Pluszeichen zeigt an,

oo el da o) ©) dass das Gebdude bei Spielende
| =l . wertvoller wird.

Holz | Holz | Holz | Holz | Eisen

i e B e — ——— R e o R S N
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CHLUSSPHASE

Die Rundenphase endet mit der Auswertung der letzten Rundenkarte.
Die Schlussphase beginnt.

Jeder Spieler kommt noch genau einmal an die Reihe und fuhrt eine
Schlussaktion aus - und zwar eine Hauptaktion (siehe Seite 5). Nachschub-
und Kaufaktionen fallen weg, auch Zinsen muissen keine mehr gezahlt
werden. Verkaufsaktionen sowie die Ruickzahlung von Schuldscheinen
sind weiterhin erlaubt.

Es beginnt der Startspieler, danach kommen reihum die Mitspieler an die
Reihe. Achtung! Fur Gebdudeaktionen im Rahmen der Schlussaktion gilt,
dass Personensteine auch auf Gebaude gelegt werden durfen, die durch
ein oder mehrere andere Personensteine besetzt sind. Jeder Spieler hat
in der Schlussaktion also immer die Moglichkeit, sein Wunschgebaude
besuchen zu konnen. (Das einzige Gebdude, das nicht besucht werden darf,
ist somit das, auf dem der eigene Personenstein zuletzt lag.)

Nach den Schlussaktionen endet das Spiel. Es gewinnt der reichste Spieler.
Es werden addiert:
- die auf den Karten angegebenen Werte der Gebdude und Schiffe
(die Zahl links neben den Kartenbezeichnungen)
- Zusatzwerte von Gebduden mit einem Pluszeichen
(z. B. die Bank), die abhéngig von den Besitzverhaltnissen sind
(siehe Text und Abbildung auf den Karten)
- das Barvermogen
- fur jeden nicht zuruckgezahlten Schuldschein werden
dem Schuldner 7 Franc abgezogen.
Die Waren im Vorrat der Spieler haben keinen Wert (einzige Ausnahme ist
das ,,Lagerhaus*).
Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

WichTigE HINWEISE (UNBEDINGT VOR DER ERSTEN PARTIE LESEN

* Unterscheidung zwischen Bauen und Kaufen
Alle Gebdude und Schiffe konnen wahlweise gebaut oder gekauft wer-
den. (In den meisten Fallen werden sie gebaut.) Dieser Unterschied ist
sehr wichtig:
Das Bauen ist immer eine Hauptaktion und man benotigt dazu
Baumaterial.
Der Kauf ist immer eine Zusatzaktion und wird uiber eine Geldzahlung
abgewickelt.

* Nur Gebiaude auf den Bauvorhaben konnen gebaut werden
Die oben liegenden Gebaude auf den Bauvorhaben konnen entweder
gekauft oder gebaut werden. Gebaude, die der Stadt gehoren, konnen
dagegen von den Spielern nicht mehr gebaut, sondern nur noch gekauft
werden. (Die Gebdude sind ja schon gebaut).

Zum Schluss fiihrt jeder Spieler
noch genau eine Hauptaktion
durch. Bei dieser Hauptaktion
darf der Personenstein auch
auf eine besetzte Gebdudekarte
versetzt werden.

| 12)CD

@;} Seine-Brilcke

Die Seine-Briicke ist eine
beliebte Schlussaktion, weil
hier restliche Waren in Geld
umgewandelt werden konnen.

Der Spieler mit dem grofiten
Gesamtvermogen, bestehend aus
Gebdude-, Schiffswerten und
Bargeld, gewinnt das Spiel.

1

’Ein ) Marktplatz

1 unterschiedliche $randardwaren achmen
{inkl. Fell und Kakle),
+1 weitere unterschiediche pro B8
1 fondergebdude anichen
und in beliebiger Reihenfelge zericklegen

Beispiel: Der Spieler kauft

den Marktplatz mit einer
Zusatzaktion fiir 6 Franc und
nutzt ihn sofort selbst mit seiner
Hauptaktion.

Auch die Startgebdude konnen
gekauft werden.




Marken unbegrenzt

Der Vorrat an Spielmarken (Waren und Franc) ist unbegrenzt. Sollte der
Vorrat einer Sorte dennoch ausgehen, finden sich auf der Riickseite der
2er-Nahrungsplattchen Verfunffachungsfelder. Wird eine Marke auf ein
solches Feld gelegt, gilt dies als funffache Menge.

Bauvorhaben werden leer

Wenn eine der drei Auslagen ,,Bauvorhaben* leer wird, bleibt sie leer
(Ausnahme: ,, Fufballstadion ).

Wechselgeld, aber keine Wechselnahrung und keine Wechselenergie
In diesem Spiel kann Geld jederzeit gewechselt werden. Wer die
Eintrittsgebuthr mit Nahrung zahlt und dabei iberbezahlt, hat allerdings
keinen Anspruch darauf, die iberzahlige Nahrung ruickerstattet zu
bekommen. Das Gleiche gilt beim Bezahlen der Nahrung in der
Ernahrungsphase. Wer fur eine Gebaudeaktion zu viel Energie
aufwendet, dem wird die iberzéahlige Energie ebenfalls nicht vergutet.
Immer zum Nachteil des Spielers runden

Auf vielen Gebaudekarten werden dem Spieler halbe Waren bzw. halbe
Franc zugesprochen oder ihm wird halbe Energie abverlangt. Es wird
immer zum Nachteil des Spielers gerundet: Soll er etwas Halbes erhalten,
wird abgerundet. Soll er etwas Halbes zahlen, wird aufgerundet.

¢ Schuldschein aufnehmen:

Einen oder mehrere Schuldscheine erhalt nur, wer fur bisherige
Schuldscheine die Zinsen (siehe Nachschubaktion, Seite 4) oder in der
Ernahrungsphase (siehe ,, Ende einer Spielrunde “, Seite 7) die geforderte
Nahrung nicht aufbringen kann. Dieser Spieler muss zunéachst seine
Nahrungs- und Geldreserven aufbrauchen, erst danach kann er einen
neuen Schuldschein in Anspruch nehmen. Wer einen Schuldschein auf-
nimmt, nimmt sich eine Karte ,,Schuldschein®, legt sie offen vor sich ab
und erhalt 4 Franc. Zum Verkauf von Gebauden ist er nicht gezwungen.
Schuldschein zuriickzahlen

Ein Schuldschein kann jederzeit im Spiel (auch unmittelbar vor der Zins-
zahlung) fur 5 Franc zuruckgezahlt werden. Wer bei Spielende immer
noch Schuldscheine hat, dem werden in der Vermogensberechnung fur
jeden Schuldschein 7 Franc abgezogen (siehe Spielende und Gewinner
des Spiels, Seite 9).

* Es gibt funf Arten von Gebdudekarten: Handwerksbetriebe ﬁ,
Wirtschaftsgebdude ﬁ, I{ldustriegeb'a'lude ;#Iu

und offentliche Gebaude Q Marktplatz, Lehmhiigel und
Schwarzmarkt zahlen zu den Nicht-Gebauden (kein Symbol).

Die meisten Gebaude erlauben dem Besucher eine Aktion. Andere (z. B.
die Bank) sind nur fur den Eigentimer von Bedeutung. Diese Gebaude
haben in der rechten oberen Ecke der Karte ein Vorhangeschloss.

Zu Beginn einer Partie sind nur die Handwerksbetriebe von Bedeutung
(siehe ,,Marktplatz“ und ,,Rathausplatz* im Gebdudeanhang). Die Un-
terscheidung in weitere Gebaudearten ist im spateren Verlauf einer Partie
fur die Standardgebaude Rathaus und Bank sowie die Sondergebaude

So kann man 25 Franc anzeigen.

S
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Beim Verkauf von Gebduden und
Schiffen muss nicht gerundet
werden. Ihr Wert betrdigt stets
eine gerade Zahl.

Es ist nicht erlaubt, freiwillig,
aus eigenem Entschluss
Schuldscheine zu nehmen,

um in Gebdude oder Schiffe
zu investieren oder sich eine
Eintrittsgebiihr leisten zu
konnen.

Wenn die Schuldscheinkarten
nicht ausreichen, kénnen sie auf
die Riickseite gedreht werden.
Mit jeder Schuldscheinriickseite
werden 3 Schuldscheine
angezeigt.

Tipp: Es ist sehr gut moglich,
dieses Spiel zu gewinnen, auch
wenn man im Spielverlauf
mehrere Schuldscheine nehmen
musste. (Der Grund liegt nicht
zuletzt in der Eigenschaft

des Amtsgerichts, siehe
Gebdudeanhang.)




Gildenhaus und Gewerbegebiet von Belang. Diese Gebaude steigen
im Wert, abhéngig von den Gebaudearten im Besitz des Spielers.
Alle Gebaude, deren zusatzlicher Wert von anderen Karten oder Marken
abhéngt, sind an einem Pluszeichen (rechts unten auf den Karten) zu
erkennen (siehe Abbildung auf der Karte ,,Bank* auf Seite 10).

* Wichtig! Wer im Besitz von Gebdudekarten ist, die Hacken- oder

und Zeche bzw. Fischerei und auch Rathausplatz Vorteile
(siehe entsprechende Karten oder Gebdudeanhang).

* Wenn Angaben mit einem ,,/*-Zeichen getrennt sind,
gilt ,,entweder - oder“.

Ansonsten gilt immer ,,und, wahlweise oder “: Auf manchen Gebaude-
karten sind mehrere Aktionen moglich (z. B. Marktplatz und Kontor).

* Ein Pfeil ermoglicht eine Umwandlung von einer Markensorte in eine
andere. Die Umwandlung darf im Rahmen der Aktion beliebig oft durch-
gefuhrt werden, es sei denn, eine Begrenzung ist vorgeschrieben. Dann
steht auf dem Pfeil, wie oft die Umwandlung hochstens durchgefihrt
werden darf (z. B. ,,6x“). Manchmal steht tiber dem Pfeil auch eine
Umwandlungsbedingung in der Form, dass pro Umwandlung (oder
pauschal) Energie zugefihrt werden muss (z. B. Backhaus und Ziegelei).
Energie geben die Waren Holz (veredelt Holzkohle) und Kohle (Koks).

* Gebiaude konnen auch verkauft werden
Gerne wird vergessen, dass Gebaude jederzeit verkauft werden durfen.
Der unerfahrene Spieler bemerkt, dass er den Eintritt fur eine Gebaude-
aktion nicht aufbringen kann und sucht sich deshalb héufig eine andere
Aktion aus. Er tibersieht, dass er sich das Geld mit einem Verkauf be-
schaffen konnte. Im spaten Verlauf einer Partie lohnt es sich gelegentlich
tatsachlich, gunstige Gebdude oder Holzschiffe auch wieder abzugeben.

Angeln-Symbole aufweisen, hat auf den Gebauden Lehmhiigel E g

TIpPS 1UM FLOSSIGEREN SPIELABLAUF

* Wer macht den ersten Zug in einer Runde?
Immer wenn eine Rundenkarte auf die Schiffseite gedreht wird, kann
man an der Zahl in der betreffenden Zeile rechts oben auf der sichtbar
gewordenen neuen Rundenkarte ablesen, welcher Spieler den ersten
Spielzug in der nachsten Runde macht. Die ,,1* bedeutet, dass es der
Startspieler ist (zu erkennen am Startspielerplattchen), die ,,2* weist auf
den Spieler auf Position 2 hin (siehe Beispiel) usw. Mit dieser Hilfe kann
korrigiert werden, falls irgendwann im Spielverlauf einmal vergessen
wurde, eine Rundenkarte umzudrehen! Und so werden nicht aus Ver-
sehen eine oder mehrere Runden zu viel gespielt. In der Kurzspielversion
des Spiels wird nicht die Zahl rechts oben, sondern die Zahl rechts unten
zur Uberpriifung herangezogen.

* Der Speicher
Der Speicher auf der Ruickseite der Spielzugiibersicht dient den Spielern
dazu, nicht den Uberblick dariiber zu verlieren, wie viel Nahrung sie am
Ende der Runde benotigen. Sie konnen Nahrung, die sie am Ende der
Runde abgeben wollen, hier zwischenlagern. Auch die Nahrungsplitt-
chen, die angeben, wie viel Nahrung von Schiffen abgedeckt wird (siehe
Erndhrungsphase, Seite 8 oben), konnen hier abgelegt werden.

* ,,Erntezeit‘‘ ansagen
Wer sich bei Rundenende als erster Spieler seine landwirtschaftlichen
Produkte nimmt, sollte laut ,,Erntezeit* ansagen, damit die Mitspieler
nicht vergessen, sich ihre Waren zu nehmen.
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Beispiel: Wer mindestens
1 Hacke hat, erhdlt in der Zeche
4 Kohle statt 3 Kohle.

Eine Ausnahme bei der
Energiedarstellung bildet
die Rducherei. Hier steht die
Energieforderung vor der
Umwandlung.




e Gebaude auf den Kopf drehen Die Schiffe brauchen nicht auf
Es bietet sich an, dass die Spieler ihre Gebaude auf den Kopf drehen, ;l)e_” Kopf 5“,"’ if’_t Z]\sz ;Ver d?”
damit die Mitspieler sie besser erkennen konnen. u;le’jfei;zs afZ tr R

* Nach der Hauptaktion folgt der nachste Spieler
Es spart Zeit, nach einer Hauptaktion nicht zu warten, bis der Spieler
seinen Spielzug fur beendet erklart, sondern direkt weiterzuspielen.
Dafur passiert es zu selten, dass nach einer Hauptaktion gekauft (oder
verkauft) wird. Sollte der Spieler dennoch kaufen (oder verkaufen)
wollen, kann er immer noch ,,Einen Moment bitte! rufen.

* Rundenzahl
Die Zahl der Rundenkarten, die in der Spielvorbereitung sortiert und als
Stapel ausgelegt wurden, legt immer auch die Zahl der zu spielenden 4 F5 n
Runden fest. In welcher Runde sich die Spieler befinden, kann jederzeit 22 B e
auf der aktuellen Rundenkarte festgestellt werden.

* Schlussaktionen
Bei den Schlussaktionen braucht die Spielreihenfolge in den meisten
Fallen nicht eingehalten zu werden, so dass die Aktionen auch gleich-
zeitig durchgefuhrt werden konnen. Sollte die Reihenfolge doch einmal
wichtig sein, z. B. in Bezug auf Eintrittszahlungen oder den Kauf von
Luxusschiffen, kann sie immer noch berticksichtigt werden.

Ein ausfuhrliches Beispiel fur eine Spielrunde, sowie Erlauterungen
zu den verschiedenen Karten befinden sich im Gebaudeanhang. © Lookout Games 2008
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Gebdudeanhang

Auflistung aller Standardgebiude

Es gibt 33 Standardgebaude. Nicht alle Gebaude sind
bei jeder Spielerzahl vertreten (siche Spielregel, ,,Spiel-
vorbereitung und Erlduterungen zum Spielmaterial ).
Unter den 33 Standardgebduden befinden sich 9 Hand-
werksbetriebe, 6 Wirtschaftsgebdude, 10 Industrie-
gebdude, 4 offentliche Gebdude und 4 Nicht-Gebdude.
Auf den Gebduden sind insgesamt 6 Angeln und

8 Hacken abgebildet.

(O, Ordnungszahl 15, Wert 16, kein

Eintritt, Baumaterial: 3 Holz und 2 Lehm). Der Spieler
gibt 1 oder 2 Schuldscheine wieder ab, ohne dafur etwas
bezahlen zu mussen: Falls er genau 1 Schuldschein hat,
gibt er diesen zuriick. Falls er genau 2 Schuldscheine
hat, gibt er 1 Schuldschein ab und erhalt 2 Franc aus

der Stadtkasse. Falls er 3 Schuldscheine oder mehr hat,
gibt er 2 Schuldscheine ab (wahlweise darf er auch statt
2 Schuldscheinen nur 1 abgeben und sich dafur 2 Franc
nehmen). Auch wer zwischenzeitlich 5 Schuldscheine
oder mehr angehduft hat, kann sich dank des Amtsge-
richtes immer noch Hoffnungen auf den Spielgewinn
machen. Leider ist das Amtsgericht im kompletten Spiel
erst ab 3 Personen vertreten (im verkiirzten Spiel sogar
nur bei 5 Personen). Aber bei weniger Spielern verschifft
man so viele Waren, dass man seine Schulden auch so
zurtickzahlen kann.

(H, Ordnungszahl 05, Wert 8, Eintritt:

1 Nahrung, Baumaterial: 2 Lehm). Der Spieler wandelt
beliebig viel von seinem Korn in Brot um, indem er die
Korn-Marken auf die Ruckseite dreht. Pro gebackenes
Brot muss er /4 Energie abgeben. Dabei wird aufge-
rundet: Fur z. B. 3 Brote werden demnach 2 Energie
benotigt. Fur je 2 gebackene Brote erhalt der Spieler (als
Subvention) 1 Franc zusatzlich. Ggf. wird abgerundet:
Der Spieler erhalt also fur 2-3 Brote 1 Franc zusatzlich,
fur 4-5 Brote 2 Franc usw. Es ist zuldssig, dass der Spie-
ler z. B. mit 1 Koks bis zu 20 Brote backt.

(W, Ordnungszahl 29, Wert 16, Kaufpreis 40,

Baumaterial: 4 Ziegel und 1 Stahl). Eine Gebaude-
aktion ist in der Bank nicht moglich. Die Bank wird bei
Spielende umso wertvoller, je mehr Industriegebaude der
Eigentumer der Bank hat. Jedes Industriegebaude erhoht
den Wert der Bank um 3 Franc. Weiterhin steigt der Wert
durch jedes Wirtschaftsgebaude um 2 Franc. Dabei wird
die Bank mitgezahlt, da sie selbst ein Wirtschaftsgebaude
ist. Wichtig zu beachten ist, dass die Bank als einziges
Gebdude im Spiel mit Stahl gebaut wird. Bank und
Rathaus sind ein wichtiger Grund, Geld nicht anzu-
sparen, sondern es im Falle der Bank in Industrie- und
Wirtschaftsgebdude zu investieren.

BEVNLEV GO S s (H, Startgebdude, zweimal im

Spiel vertreten, Wert 4 bzw. 6, kein Eintritt bzw. Eintritt:
1 Nahrung, jeweils 1 Hacke). Die Bauhandwerksbetriebe
sind Startgebaude. Hier konnen nur Geb4ude, keine
Schiffe, gebaut werden. Mit einem Bauhandwerksbetrieb
kann eines der 3 Gebaude errichtet werden, die auf den
Kartenstapeln ,,Bauvorhaben obenauf liegen. Gebaude
in stadtischem Besitz konnen nicht gebaut werden - sie
sind bereits gebaut und konnen nur noch gekauft werden.
Die Bauhandwerksbetriebe werden auch in der Spielre-
gel unter ,,Bau neuer Gebdude *“ im Abschnitt ,,Bau von
Gebduden und Schiffen* (Seite 6) erkldrt.

(W, Ordnungszahl 06, Wert 8, Eintritt:

1 Nahrung, Baumaterial: 3 Holz und 1 Lehm, 1 Hacke
und 1 Angel). Der Spieler erhalt 1 Holz, 1 Ziegel (ver-
edelter Lehm) und 1 Eisen aus dem Vorrat. Ein einzelner
Ziegel wird fiir die Modernisierung einer Werft und fiir
den Bau von Gerberei und Lebensmittelmarkt benotigt.
Neben dem Baumarkt bildet die Ziegelei die Haupt-
moglichkeit, an Ziegel zu gelangen.

I TS sa sl (1, Startgebdude, Wert 8, Eintritt:

2 Nahrung, 1 Hacke). Das Bauunternehmen ist ein
Startgebaude. In ihm konnen nur Gebaude, keine Schiffe,
gebaut werden. Nacheinander konnen 2 Gebéaude gebaut
werden. Zur Auswahl stehen die Gebzude, die auf den
.Bauvorhaben* obenauf liegen. Es ist erlaubt, beide Ge-
baude vom gleichen Bauvorhabenstapel zu nehmen. Es
ist im Rahmen dieser Gebaudeaktion sogar erlaubt, ein
Gebaude zu bauen, das nachste vom gleichen Bauvorha-
ben dann durch eine Zusatzaktion zu kaufen, um sofort
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BeispiEL FiR EINE ERSTE RunbE

Rot, Grin und Blau spielen die Komplettversion. Jeder startet mit 5 Franc und 1 Kohle. Auf den Angebots-
feldern liegen 1 Lehm, 2 Holz, 2 Fische und 2 Franc (siehe Punkte 6 und 7 der Spielvorbereitung).

1. Rot deckt das erste Nachschubplattchen auf und setzt seinen Schiffstein auf das Plattchen. Das Plattchen
zeigt Eisen und Franc. Er legt 1 Eisen vom Vorrat ins Eisen-Angebot sowie 1 Franc ins Franc-Angebot. Rot
nimmt sich die 3 Franc, die auf dem Franc-Angebot liegen, konnte mit seinen nunmehr 8 Franc als Zusatz-

aktion sogleich ein Gebaude kaufen (z. B. den Marktplatz fur 6 Franc), verzichtet aber.

2. Grin bringt mit dem zweiten Nachschubplattchen Holz und Fisch ins Spiel und nimmt sich 3 Holz.

3. Blau deckt Fisch, Korn auf und nimmt sich 4 Fische.

4. Rot deckt das vierte Nachschubplattchen auf, es zeigt Holz und Vieh. Er nimmt seinen Schiffstein vom
ersten Nachschubplattchen und setzt ihn auf das vierte Plattchen. Im Angebot liegen 1 Holz, 1 Lehm, 1 Eisen,

1 Korn und 1 Vieh.

Rot fuhrt eine Zusatzaktion durch: Er zahlt 6 Franc und kauft die Gebaudekarte ,,Marktplatz*“. Anschlieend
setzt er sofort seinen Personenstein auf den Marktplatz ein. Dies ist seine Hauptaktion. Eintritt muss er in
seinem eigenen Gebaude nicht zahlen. Er sucht sich 1 Korn und 1 Kohle aus (zwei unterschiedliche Standard-
waren), die er von den Vorratsfeldern nimmt, und schaut sich danach die beiden obersten Sondergebaude an

(siehe Funktion des Marktplatzes).

5. Grun deckt Holz und Franc auf. Er setzt seinen Personenstein auf den Bauhandwerksbetrieb ein, fur den
er keinen Eintritt zahlen muss. Er gibt 3 Holz zuriick in den Holzvorrat und baut die Schreinerei.

6. Blau bringt Fisch und Lehm ins Spiel. Im Angebot liegen nun 1 Franc, 1 Fisch, 2 Holz, 2 Lehm, 1 Eisen,
1 Korn und 1 Vieh. Wegen der Moglichkeit, mit der Schreinerei Geld verdienen zu konnen, und weil er
mittel-fristig plant, ein Holzschiff fur 14 Franc zu kaufen, nimmt sich Blau die 2 Holz aus dem Angebot.

7. Rot macht den insgesamt siebten Spielzug: Er bringt Holz und Lehm ins Spiel. Jede Ware liegt einmal aus,
aufler Lehm, davon gibt es 3. Rot denkt ,,Viel hilft viel* und nimmt sich Lehm.

Danach ist die Runde zu Ende. Der Rundenkarte ist zu entnehmen, dass alle Spieler 2 Nahrung zahlen mussen.
Blau gibt 2 seiner 4 Fische ab, Rot und Griin zahlen je 2 Franc. Eine Erntezeit findet im Dreipersonenspiel in
der ersten Runde nicht statt. Hatte eine stattgefunden, bekame Rot fur sein Korn 1 weiteres Korn hinzu. Die
Rundenkarte wird auf die Ruckseite gedreht, wodurch eine erste Schiffskarte ins Spiel kommt.

8. Griin beginnt die zweite Runde, indem er seinen Schiffstein vom Nachschubplattchen Nummer 5 nimmt
und auf das erste Nachschubplattchen legt: Er legt Eisen und Franc ins Angebot. Die Nachschubplattchen
bleiben aufgedeckt und verandern ihre Position die ganze Partie tiber nicht mehr. Danach fithrt Griin seine

Hauptaktion durch.

danach das tibernachste wieder zu bauen. Gebaude in
stadtischem Besitz konnen nicht gebaut werden - sie sind
bereits gebaut und konnen nur noch gekauft werden. Das
Bauunternehmen wird auch in der Spielregel unter ,, Bau
neuer Gebdude “ im Abschnitt ,,Bau von Gebduden und
Schiffen* (Seite 6) erkldirt.

(I, Ordnungszahl 26, Wert 10, Kaufpreis 24,
Baumaterial: 1 Holz, 2 Ziegel und 2 Eisen). Eine
Gebaudeaktion ist auf dem Dock nicht moglich. Das
Dock wird bei Spielende umso wertvoller, je mehr
Schiffe der Eigentumer hat. Jedes Schiff, gleich welcher
Sorte, erhoht den Wert des Docks um 4 Franc. Das Dock
ist erst ab 4 Spielern vertreten. Im Spiel mit weniger als
4 Spielern wdre es zu stark.

gl

(I, Ordnungszahl 22, Wert 12, Eintritt:
3 Nahrung oder 1 Franc, Baumaterial: 3 Holz und
2 Ziegel, 1 Hacke). Der Spieler erhalt 3 Eisen aus dem
Vorrat. Falls er 6 Energie abgibt, bekommt er 1 Eisen
zusatzlich. 6 Energie sind fiir das vierte Eisen sehr
teuer, doch manchmal benotigt man es dringend fiir ein
Eisenschiff.

(H, Ordnungszahl 03, Wert 10, kein Eintritt,
Baumaterial: 1 Holz und 1 Lehm, 1 Angel). Der Spieler
erhélt 3 Fische aus dem Vorrat. Zusatzlich bekommt er 1
weiteren Fisch pro Angel, die auf seinen Gebaudekarten
abgebildet ist. Die Fischerei selbst weist eine Angel auf.

TSN (H, Ordnungszahl 20, Wert 12, kein Eintritt,
Baumaterial: 1 Holz und 1 Ziegel). Der Spieler wandelt

ml Industriegebaude AAAII 0 Offentliche Gebaude ﬁ @
e _



bis zu 4 Mal Fell in Leder um, indem er die Marken auf
die Ruckseite dreht. Pro Fell, das er umwandelt, erhalt er
(als Subvention) zusatzlich 1 Franc. Unter den

36 Sondergebduden befinden sich gleich 4, mit denen
Leder lukrativ verkauft werden kann. Siehe auch letzte
Seite des Gebdudeanhangs: ,, Was mache ich mit Leder? “

(O, Ordnungszahl 30, Wert 26, kann nicht

gekauft werden, kein Eintritt, Baumaterial: 5 Holz und
3 Ziegel sowie 1 Eisen). Der Spieler kann die Kirche nur
betreten, wenn er mindestens 5 Brote und mindestens

2 Fische (keine Raucherfische) hat. Der Spieler erhélt
dann 5 weitere Brote und 3 weitere Fische dazu. Auf der
Gebdudekarte dargestellt ist Le Havres St. Josef-Kirche.
Die Kirchenaktion ist eine Anspielung auf die Speisung
der 5000 in der Bibel (Matthdus 14,13-21, Markus 6,31-
44, Lukas 9,10-17).

I YT (H, Ordnungszahl 07, Wert 8, kein Eintritt,

Baumaterial: 1 Lehm). Der Spieler wandelt beliebig viel
von seinem Holz in Holzkohle um, indem er die Marken
auf die Ruckseite dreht. Der Spieler ist nicht gezwungen,
sein gesamtes Holz umzuwandeln. Zur Holzkohlegewin-
nung muss keine Energie bezahlt werden. Dies ist damit
zu erkldren, dass das Holz beim Veredelungsprozess die
dafiir benotigte Energie selbst liefert.

(I, Ordnungszahl 25, Wert 18, Eintritt: 1 Franc,

Baumaterial: 2 Ziegel und 2 Eisen). Der Spieler wandelt
beliebig viel von seiner Kohle in Koks um, indem er die
Marken auf die Ruickseite dreht. Zusatzlich erhilt er (als
Subvention) fur jede Kohle, die er in Koks umwandelt,

1 Franc. Koks bringt 10 Energie. Koks wird hauptsdch-
lich benotigt, um Schiffe fahren zu lassen oder Stahl
herzustellen. Zur Koksgewinnung muss keine Energie
bezahlt werden. Dies ist damit zu erkldren, dass die
Kohle beim Veredelungsprozess die dafiir benotigte
Energie selbst liefert.

(W, Ordnungszahl 21, Wert 12, Eintritt: 1 Franc,

Baumaterial: 4 Holz und 1 Lehm, 1 Hacke und 1 Angel).
Der Spieler, der das Kontor betritt, kann 4 beliebige
Waren (veredelt oder nicht) gegen 1 Stahl tauschen.

Geld zahlt nie als Ware. Zusatzlich oder alternativ darf er
1 beliebige Ware wahlweise in 1 Holzkohle, 1 Leder oder
1 Ziegel eintauschen. Die 4 beliebigen Waren konnen
auch gleiche Waren sein. Mit nur zwei Gdngen ins Kon-
tor hat ein Spieler den Stahl fiir ein wertvolles Stahlschiff
zusammen.

(O, Ordnungszahl 11, Wert: 10,

Eintritt: 1 Nahrung, Baumaterial: 1 Holz und 1 Lehm,

1 Angel). Der Spieler, der das Kulturzentrum betritt,
erhalt pro Mitspieler in seinen eigenen Gebauden 4 Franc
aus der Stadtkasse. Der eigene Personenstein zahlt
hierbei nicht mit. Erstspieler sollten im Spielverlauf auf
Situationen hingewiesen werden, in denen sie 8 Franc
oder mehr verdienen konnen, damit sie die Gelegenheit
nicht verpassen. Das Kulturzentrum ist erst ab 4 Spielern
vertreten. Im Spiel mit weniger als 4 Personen wdre es
zu schwach.

(W, Ordnungszahl 24, Wert: 4, Kaufpreis

10 Franc, Baumaterial: 2 Holz und 2 Ziegel, 1 Hacke).
Eine Gebaudeaktion ist im Lagerhaus nicht moglich. Das
Lagerhaus wird bei Spielende umso wertvoller, je mehr
Warenmarken der Eigentumer des Lagerhauses noch hat:
Jede Warenmarke erhoht den Wert des Lagerhauses um
Y% Franc. Dabei ist gleichgultig, ob es sich um Standard-
waren oder veredelte Waren handelt. Am Ende wird der
Wert des Lagerhauses abgerundet. Das Lagerhaus ist
erst ab 4 Spielern vertreten. Im Spiel mit weniger als

4 Spielern wdre es zu stark.

IS S i VeV 8l (W, Ordnungszahl 19, Wert 10,

Eintritt: 1 Franc, Baumaterial: 1 Holz und 1 Ziegel).
Der Spieler erhélt aus dem Vorrat 1 Fisch, 1 Raucher-
fisch, 1 Korn, 1 Brot, 1 Vieh und 1 Fleisch. Die Waren,
die der Lebensmittelmarkt abgibt, sind in der Summe
8 Nahrung wert und konnen zum Teil sogar noch wert-
voller gemacht werden.

NGV (N, Ordnungszahl 10, Wert 2, Eintritt:

1 Nahrung). Der Lehmhiigel kann nicht gebaut werden.
Er kann nur gekauft werden. Ein Spieler, der ihn betritt,
erhalt 3 Lehm aus dem Vorrat. Zusatzlich bekommt

er 1 Lehm pro Hacke, die auf seinen Gebaudekarten
abgebildet ist.

(N, Ordnungszahl 01, Wert 6, Eintritt:
2 Nahrung oder 1 Franc, Baumaterial: 2 Holz). Wer
den Marktplatz betritt, sucht sich 2 unterschiedliche
Standardwaren aus, die er von den jeweiligen Vorrats-
feldern nimmt (nicht aus dem Angebot!). Standardwaren
sind am Rahmenmuster der Marken zu
erkennen. Es stehen dem Spieler zur
Auswahl: Fisch, Holz, Lehm, Eisen,
Korn und Vieh sowie Fell und Kohle.
Pro Handwerksgebaude, das er besitzt,
darf er sich eine weitere Standardware
aussuchen. Die Standardwaren, die er
nimmt, durfen sich nicht gleichen. Er kann also auf
hochstens 8 Waren kommen - mehr Sorten an Standard-
waren gibt es nicht. AnschlieBend darf er sich die
beiden obersten Karten des Stapels mit den Sonder-
gebauden ansehen. Er legt die beiden Karten in belie-
biger Reihenfolge auf den Stapel zuriick. Bei Spielende
ist das Feld fiir Sondergebdudekarten nie leer. Das hdngt
mit der Eigenschaft des Marktplatzes zusammen: Der
Marktplatzbesucher soll bis Spielende Einfluss auf die
Reihenfolge der Gebdude nehmen konnen. Wdhrend sich
der Marktplatzbesucher noch die Sondergebdudekarten
ansieht, darf der ndchste Spieler gerne schon mit seinem
Spielzug beginnen.

IS (H, Ordnungszahl 08, Wert 6, Eintritt:
2 Nahrung oder 1 Franc, Baumaterial: 2 Holz und
1 Lehm, 1 Angel). Der Spieler kann bis zu 6 Mal Fisch in

g
=

A

Bauhandwerksbetrieb konnen allerdings nur solche
Gebaude gebaut werden, die mit mindestens 1 Holz
gebaut werden. Der Vorteil des Sagewerks besteht darin,
dass 1 Holz weniger bezahlt werden muss, als verlangt
wird. Beim Bau stehen die 3 Gebiaude zur Auswahl, die
auf den Kartenstapeln ,,Bauvorhaben* obenauf liegen.
Gebaude in stadtischem Besitz konnen nicht gebaut
werden - sie sind bereits gebaut und konnen nur noch

I gekauft werden. Tipp: Das Sdgewerk wird in der friihen

Phase des Spiels gerne verkauft, damit mit dem Erlos
ein Holzschiff finanziert werden kann. Dies gilt auch fiir
Fischerei und Kohlerei.

| Schlachthof [§74 Ordnungszahl 09, Wert 8, Eintritt:
2 Franc, Baumaterial: 1 Holz, 1 Lehm und I Eisen).
Der Spieler wandelt beliebig viel von seinem Vieh in
Fleisch um, indem er die Warenmarken auf die Ruckseite
dreht. Schlachtet er 2-3 Vieh, erhalt er zusiatzlich 1 Fell.
Schlachtet er 4-5 Vieh, erhilt er zusatzlich 2 Felle.
Schlachtet er 6-7 Vieh, erhilt er zusitzlich 3 Felle usw.
Fell ist nur ein Nebenprodukt der Viehschlachtung. Es
wird zu Leder gegerbt. Zur Verwendung von Leder siehe
letzte Seite des Gebdudeanhangs.

(H, Ordnungszahl 04, Wert 8, Eintritt:
1 Nahrung, Baumaterial: 3 Holz, 1 Hacke). Der Spieler
gibt 1-3 Holz ab, um sich dafur entsprechend 5-7 Franc
aus der Stadtkasse zu nehmen. Das abgegebene Holz
kommt in den allgemeinen Vorrat. Tipp: Die Schreinerei
wird in der friihen Phase des Spiels gerne genutzt, um

Réucherfisch umwandeln, indem er die Fisch-Marken auf mit dem Erlos ein Holzschiff zu finanzieren.

die Ruckseite dreht. Egal, wie viele Fische der Spieler
umwandelt, er muss dafur genau 1 Energie bezahlen.
Rauchert er 2-3 Fische, erhalt er (als Subvention)
zusatzlich 1 Franc. Rauchert er 4-5 Fische, erhalt er
2 Franc zusiatzlich. Rauchert er 6 Fische, erhilt er
3 Franc zusatzlich.

| Rathaus | ( 0, Ordnungszahl 28, Wert 6, Kaufpreis 30,
Baumaterial: 4 Holz und 3 Ziegel). Eine Gebaudeaktion
ist im Rathaus nicht moglich. Das Rathaus wird bei
Spielende umso wertvoller, je mehr offentliche Gebaude
der Eigentumer des Rathauses hat. Jedes offentliche
Gebaude erhoht den Wert des Rathauses um 4 Franc.
Dabei wird das Rathaus mitgezahlt, da es selbst ein
offentliches Gebaude ist. Weiterhin steigt der Wert durch
jeden Handwerksbetrieb, der sich im Besitz des Spielers
befindet, um 2 Franc. Rathaus und Bank sind ein wich-
tiger Grund, Geld nicht anzusparen, sondern es im Falle
des Rathauses in offentliche Gebdude und Handwerks-
betriebe zu investieren.

| Reederei [A14 Ordnungszahl 18, Wert 10, Eintritt:
2 Nahrung, Baumaterial: 2 Holz und 3 Ziegel, 1 Angel).
Der Spieler zahlt 3 Energie pro eigenem Schiff, mit dem
er Waren verkaufen mochte. Mit Holzschiffen konnen
2, mit Eisenschiffen 3 und mit Stahlschiffen 4 Waren-
marken verschifft werden. Luxusliner sind zum Ver-
schiffen nicht geeignet. Fur jedes verschiffte Fell, Eisen,
Ziegel, Fleisch, Raucherfisch und Holzkohle erhalt der
Spieler 2 Franc, fur Kohle, Brot und Vieh je 3 Franc, fur
Leder 4 Franc, fur Koks 5 Franc und fur Stahl 8 Franc.
Alle weiteren Warenmarken konnen fur 1 Franc ver-
schifft werden. Welche Ware zu welchem Preis verschifft
werden kann, ist der Karte ,,Reederei* sowie jeder ein-
zelnen Warenmarke (unten rechts) zu entnehmen. Falls
der Spieler mit mehreren Schiffen in See stechen mochte,
kann er die anfallenden Energiekosten auf einmal ent-
richten: Er muss nicht fur jedes Schiff einzeln 3 Energie
bezahlen. Klassischerweise werden mit 1 Koks, das 10
Energie wert ist, 3 Schiffe angetrieben. Am hdufigsten
werden Leder, Vieh und Brot, aber auch —
Koks und Ziegel verschifft. Jede Ware * Leder
kann auf jedem Schiff befordert werden. |
mehrere gleiche Warenmarken oder auch @
verschiedene Waren zu transportieren. .

IR (1, Ordnungszahl 02, Wert
14, kein Eintritt, Baumaterial: 1 Lehm und 1 Eisen).
betrieb. Im Sagewerk kann ein neues Gebaude gebaut
werden (kein Schiff). Deshalb ist auf der Karte der

Schriftzug ,,Sagewerk” wie bei Bauhandwerksbetrieb

und Bauunternehmen griin unterlegt. Im Gegensatz zum

Es ist erlaubt, mit demselben Schiff
Das Sagewerk ist vergleichbar mit dem Bauhandwerks-

(N, Ordnungszahl 13, Wert 2, Eintritt:
1 Nahrung). Der Schwarzmarkt kann nicht gebaut
werden. Er kann nur gekauft werden. Wer den Schwarz-
markt besucht, nimmt sich von allen Waren bzw. Franc,
deren Angebotsfelder leer sind, 2 Marken aus dem
Vorrat. In Frage kommen Ein-Franc-Munzen, Fisch,
Holz, Lehm, Eisen, Korn und Vieh. Funf-Franc-Miunzen,
Kohle und Fell sowie veredelte Waren konnen nicht
auf dem Schwarzmarkt erworben werden. Achtung!
Sollte nach der Spielvorbereitung der Schwarzmarkt in
einem Bauvorhaben ganz oben liegen, sei empfohlen,
alle Gebaudekarten neu zu mischen und neu auszulegen.
Der Startspieler hatte sonst einen zu grofien Vorteil im
Spiel. Wie oft ein Schwarzmarkt genutzt wird, hangt im
Spielverlauf sehr davon ab, wann er ins Spiel kommt.
Erstspieler sollten im Spielverlauf auf Situationen
hingewiesen werden, in denen sie auf dem Schwarzmarkt
4 Marken oder mehr bekommen konnen, damit sie die
Gelegenheit nicht verpassen.

(N, Ordnungszahl 27, Wert 16, Eintritt:
2 Franc, Baumaterial: 3 Eisen). Der Spieler verkauft so
viele Waren, wie er mochte. Fur jede Ware, die auf der
veredelten Seite liegt, bekommt er 1 Franc, wenn er sie
verkauft. Waren, die nicht veredelt sind (also Standard-
waren), kann er nur im 3er-Pack verkaufen. 3er-Packs
konnen aus Standardwaren beliebig zusammengestellt
werden und bringen je 1 Franc ein. Auf der ,, Gebdiu-
dekarte* dargestellt ist die Pont de Normandie in Le
Havre. Die Seine-Briicke wird gerne genutzt, um bei
Spielende alle restlichen Waren zu verkaufen.

(I, Ordnungszahl 23, Wert 22, Eintritt:

2 Franc, Baumaterial: 4 Ziegel und 2 Eisen). Der
Spieler wandelt beliebig viel Eisen in Stahl um, indem
er die Eisen-Marken auf die Ruckseite dreht. Fur jedes
Eisen, das er umwandelt, muss er 5 Energie bezahlen.
Falls er mehrere Eisen veredelt, kann er die anfallenden
Energiekosten auf einmal entrichten, er muss nicht fur
jedes Eisen einzeln 5 Energie bezahlen. Klassischerweise
wird Eisen mit Koks verhiittet. Neben dem Stahlwerk
bildet das Kontor eine zweite Moglichkeit, an Stahl zu
gelangen.

(I, zweimal im Spiel vertreten, Ordnungszahl 12
bzw. 17, Wert 14, Eintritt: 2 Nahrung, Baumaterial:

2 Holz, 2 Lehm und 2 Eisen, modernisierbar).

Der Spieler zahlt die Baukosten fur das Schiff, das er
erwerben mochte (inklusive der 3 Energie). Auf der
Werft kann immer nur 1 Schiff gebaut werden. Der
Spieler kann nur Schiffe bauen, die sich im Angebot
befinden, also durch Rundenkarten aufgedeckt wurden
- und von diesen auch nur die auf den Stapeln oben
liegenden. Wer auf einer Werft das erste Schiff bauen
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mochte, welches kein Holzschiff ist, muss die Werft
vorher modernisieren: Er legt 1 Ziegel auf die Werft.
Der Ziegel bleibt bis Spielende auf der Werft liegen.
Modernisieren kann nur, wer anschlieend auch ein
Schiff baut. Fur jedes weitere Eisen- oder Stahlschiff
bzw. jeden Luxusliner, den irgendein Spieler auf der
modernisierten Werft bauen mochte, muss kein
zusatzlicher Ziegel mehr abgegeben werden. Die Werft
wurde bereits ausfiihrlich im Hauptteil der Spielregel
erldutert (siehe ,,Bau von Schiffen* im Abschnitt ,, Bau
von Gebduden und Schiffen, Seite 6). Achtung! Zum
Schiffskauf braucht keine Werft im Spiel zu sein: Der
Bauherr geht einfach in die Nachbarstadt und lésst sich
sein Schiff in der dortigen Werft bauen. Alle Schiffe der
gleichen Sorte haben dieselben Nahrungstabellen. Der
einzige Punkt, in dem sie sich unterscheiden, ist der
Wert. Die Schiffe werden von Schiff zu Schiff wertvoller.
Eine Ausnahme bilden die Luxusliner. Hier ist der erste
38 und der letzte 30 Franc wert.

(I, Ordnungszahl 16, Wert 10, Eintritt: 2 Nahrung,

Baumaterial: 1 Holz und 3 Lehm). Der Spieler erhalt

3 Kohle aus dem Vorrat. Falls er mindestens 1 Hacke
hat, bekommt er 1 Kohle zusitzlich. Wenn er 2 Hacken
oder mehr hat, erhalt er dennoch nur 1 Kohle zusatzlich.
Tipp: Die Zeche ist der Grund, warum jedem Spieler
anzuraten ist, sich um zumindest 1 Hacke im Spiel zu
bemiihen (z. B. durch Erwerb eines der Bauhandwerks-
betriebe oder des Bauunternehmens). Neben der Zeche
bildet der Marktplatz eine zweite Moglichkeit, an Kohle
zu gelangen. Energie bekommt man auch durch Kohlerei
und Kokerei.

(I, Ordnungszahl 14, Wert 14, Eintritt:

1 Nahrung, Baumaterial: 2 Holz, 1 Lehm und I Eisen).
Der Spieler wandelt beliebig viel von seinem Lehm in
Ziegel um, indem er die Lehm-Marken auf die Riickseite
dreht. Pro Lehm, den er brennen mochte, muss er hierfur
Y% Energie aufwenden - dabei wird aufgerundet.

1-2 Ziegel kosten also 1 Energie, 3-4 Ziegel 2 Energie,
5-6 Ziegel 3 Energie usw. Fir je 2 umgewandelte Lehm
erhalt er (als Subvention) 1 Franc zusatzlich. Hierbei
wird abgerundet. Er erhalt also fur 2-3 gebrannte Ziegel
1 Franc zusatzlich, fur 4-5 Ziegel 2 Franc usw. Neben der
Ziegelei bildet der Baumarkt eine zweite Moglichkeit, an
Ziegel zu gelangen.

Auflistung aller Sondergebude

In jeder Partie kommen nur bis zu 5 Sondergebaude

ins Spiel. Wegen der Funktion des Standardgebdudes
.Marktplatz*“ werden in der Spielvorbereitung

6 Sondergebaude bereit gelegt. Wie alle anderen Gebau-
de in stadtischem Besitz konnen auch die aufgedeckten
Sondergebaude durch die Spieler kduflich erworben
werden, sie konnen allerdings nicht mit Baumaterialien
gebaut werden (wie auch Lehmhiigel und Schwarzmarkt,
eine Ausnahme bildet das FuBballstadion).

Unter den 36 Sondergebduden befinden sich 6 Hand-
werksbetriebe, 14 Wirtschaftsgebdude, 6 Industrie-
gebdude, 4 offentliche Gebdude, 5 Nicht-Gebdude und
1 Schiff. Auf den Gebduden sind insgesamt 13 Angeln
und 9 Hacken abgebildet.

Arbeitsamt (O, Wert 6, kein Eintritt, 1 Angel).

Der Arbeitsamtbesucher erhélt pro Angel, die er besitzt,
1 Fisch aus dem Vorrat. Zusatzlich erhalt er pro Hacke,
die er besitzt, 1 Kohle.

Backerei (W, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der Spieler
kann bis zu 6 Mal Brot zu je 3 Franc verkaufen.
Baguetterie (W, Wert 4, Eintritt: 1 Nahrung). Der
Spieler kann bis zu 4 Mal Fleisch und Brot paarweise
verkaufen. Fur jedes Fleisch/Brot-Paar erhilt er 6 Franc
aus der Stadtkasse.

Bauernhof (W, Wert 8, Eintritt: 1 Franc, I Angel). Der
Spieler erhalt 2 Fische, 2 Korn, 2 Holz, 1 Fell und 1 Vieh
aus dem Vorrat.

Bekleidungsindustrie (I, Wert 8, Eintritt: 2 Nahrung
oder 1 Franc). Der Spieler darf beliebig oft Fell und
Leder paarweise abgeben und erhalt fur jedes Fell/Leder-
Paar 7 Franc aus der Stadtkasse.

Eisenmine und Floz (N, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung,

1 Hacke). Der Spieler erhalt 2 Eisen und 1 Kohle aus
dem Vorrat.

Fischmarkt (W, Wert 4, Eintritt: 1 Nahrung, 1 Angel).
Der Spieler kann bis zu 7 Mal Fisch zu je 2 Franc
verkaufen. Raucherfische kann er nicht verkaufen.
Fischrestaurant (W, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung,

1 Angel). Der Spieler kann beliebig viele Raucherfische
zu je 3 Franc verkaufen.

Fischteich und Geholz (N, Wert 4, Eintritt: 1 Nahrung,
1 Angel). Der Spieler erhélt 3 Fische und 3 Holz aus dem
Vorrat.

Forststube (W, Wert 4, Eintritt: 1 Nahrung, 1 Angel).
Der Spieler darf bis zu 4 Mal Holz und Fleisch paarweise
abgeben. Fur jedes Warenpaar Holz/Fleisch erhalt er

5 Franc aus der Stadtkasse.

FuBballstadion (O, Wert 24, Baumaterial: 1 Holz,

2 Ziegel, 2 Eisen, Ordnungszahl 31). Im FuBballstadion
ist keine Gebaudeaktion moglich. Das Fuf3ballstadion
kann nicht nur gekauft werden, es kann auch gebaut
werden, aber erst sobald das erste Feld ,,Bauvorhaben*
leer wird. Die Karte ,,FuBballstadion wird dann so lange
auf dieses Feld gelegt, bis sie erworben wird.

Gartnerei (H, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung, 1 Hacke).
Der Spieler erhalt 4 Holz aus dem Vorrat und 3 Franc aus
der Stadtkasse.

Gewerbegebiet (N, Wert 10, Kaufpreis 12, 1 Hacke).
Im Gewerbegebiet ist keine Gebaudeaktion moglich.
Das Gewerbegebiet wird bei Spielende umso wertvoller,
je mehr Industriegebdude der Eigentimer hat. Jedes
Industriegebaude erhoht den Wert des Gewerbegebietes
um 2 Franc.

Gildenhaus (W, Wert 4, Kaufpreis 8, 1 Angel und

1 Hacke). Im Gildenhaus ist keine Gebaudeaktion
moglich. Das Gildenhaus wird bei Spielende umso
wertvoller, je mehr Wirtschaftsgebaude der Eigentimer
hat. Jedes Wirtschaftsgebaude erhoht den Wert des
Gildenhauses um 2 Franc. Dabei wird das Gildenhaus
mitgezahlt, da es selbst ein Wirtschaftsgebaude ist.
Hafenwache (O, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der
Spieler zahlt einem anderen Spieler seiner Wahl 1 Franc.
Dafur muss dieser Spieler seinen Personenstein zuriick-
nehmen. Der vertriebene Spieler legt seinen Personen-
stein in seinen Vorrat. Der Spieler, der die Hafenwache
betreten hat, wechselt anschlieBend in das Gebaude, aus
dem er seinen Mitspieler vertrieben hat. Er zahlt hierfur,
sofern er das Gebaude nicht selbst besitzt, den regularen
Eintritt. Aus Gebdiuden, die beim Betreten keine Funktion
haben, konnen Spieler nicht vertrieben werden. Solche
Gebdude wird es aber erst in einer Erweiterung des
Spiels geben.

Huttenwerk (I, Wert 10, Eintritt: 2 Franc). Der Spieler
erhilt 1 Kohle, 1 Koks und 1 Eisen aus dem Vorrat.
Imbisskette (W, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung, 1 Angel).
Der Spieler kann bis zu 3 Mal jeweils 1 Holz, 1 Raucher-
fisch und 1 Brot abgeben. Fur jedes Warenset Holz/Rau-
cherfisch/Brot erhalt er 8 Franc aus der Stadtkasse.
Jagdhitte (H, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung, 2 Angeln
und I Hacke). Der Spieler erhélt 2 Felle und 3 Fleisch
aus dem Vorrat.

Kohlenhandlung (W, Wert 4, Eintritt: 1 Nahrung).

Der Spieler kann 1 Nahrung abgeben und sich dafur

1 Holzkohle aus dem Vorrat nehmen. Fur je 2 Nahrung
kann er sich zusatzlich oder alternativ jeweils 1 Kohle
nehmen. Die Néhrwerte konnen verrechnet werden.

Es ist z. B. erlaubt, 2 Fleisch im Werte von 6 Nahrung
abzugeben, um sich dafur 3 Kohle zu nehmen. Auch

in der Kohlenhandlung gilt: Statt Nahrung kann Geld
abgegeben werden.

Konditorei (W, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der Spieler
kann bis zu 3 Mal Korn und Brot paarweise verkaufen.
Fur jedes Korn/Brot-Paar erhélt er 5 Franc aus der
Stadtkasse.

Kurschnerei (H, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der
Spieler kann so viel von seinem Fell gegen Brot
tauschen, wie er mochte. Zusatzlich oder alternativ

darf er bis zu 2 Leder zu je 5 Franc verkaufen.
Lederindustrie (I, Wert 8, Eintritt: 2 Nahrung). Der
Spieler gibt 3 Leder ab, zeigt, dass er 14 Franc Bargeld
hat, und bekommt 16 Franc ausbezahlt.

Lehmbrennerei (H, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der
Spieler tauscht 1 Lehm und 1 Energie gegen 3 Ziegel.
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Luxusjacht (S, Wert 20, 1 Angel). Der Spieler geht als
Hauptaktion auf eine Werft und zahlt ggf. Eintritt. Er
tauscht eines seiner Eisenschiffe kostenlos gegen die Lu-
xusjacht. Das ausgetauschte Eisenschiff kommt aus dem
Spiel. Die Luxusjacht gilt als Eisenschiff. Im Gegensatz
zum Eisenschiff fahrt sie nicht fur die Reederei und
bringt dem Spieler bei Rundenende auch keine Nahrung.
Eine Gebaudeaktion ist auf dem Schiff nicht moglich.
Mastbetrieb (W, Wert 6, Kaufpreis 8). Im Mastbetrieb
ist keine Gebaudeaktion moglich. Der Eigentumer des
Mastbetriebs erhilt in jeder Erntezeit, falls er dann 2 bis
6 Vieh besitzt, 2 Vieh statt 1 Vieh hinzu. Falls er 7 oder
mehr Vieh hat, erhélt er - wie gewohnlich - nur 1 Vieh
hinzu.

Maurerinnung (H, Wert 8, Kaufpreis 10, 1 Hacke).

In der Maurerinnung ist keine Gebaudeaktion moglich.
Fur den Eigentumer wird jedes Gebaude, das er bauen
mochte, 1 Lehm bzw. 1 Ziegel gunstiger. Gebaude, die
nicht mit Lehm oder Ziegel gebaut werden, werden nicht
gunstiger.

Mobbelfabrik (I, Wert 8, Eintritt: 2 Nahrung, 1 Hacke).
Der Spieler darf beliebig oft Leder und Holz paarweise
abgeben. Er erhilt fur jedes Leder/Holz-Paar 6 Franc aus
der Stadtkasse.

Rathausplatz (N, Wert 6, Eintritt: 1 Franc). Der Spieler
kann sich pro Handwerksgebaude, das er besitzt, eine
veredelte Ware aussuchen. Veredelte Waren sind am Rah-
menmuster der Marken zu erkennen.
Der Spieler darf nur unterschiedliche
Waren nehmen, Stahl darf er nicht
auswahlen, Geld und Standardwaren
ebenfalls nicht. Er nimmt die Waren-
marken aus dem Vorrat.

Schenke (W, Wert 4, kein Eintritt,

1 Angel). Der Spieler kann bis zu 4 Mal Holz und Korn
paarweise gegen Geld tauschen. Fir jedes Holz/Korn-
Paar erhalt er 3 Franc aus der Stadtkasse.

Spedition (W, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der Spieler
muss 3 Franc an die Stadtkasse bezahlen, dafur nimmt
er sich die Waren von 2 benachbarten Angebotsfeldern.
Franc darf er nicht nehmen. Benachbart sind jeweils Vieh
und Korn, Korn und Eisen, Eisen und Lehm, Lehm und
Holz, sowie Holz und Fisch.

Schnapsbrennerei (H, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der
Spieler kann bis zu 4 Korn gegen je 2 Franc eintauschen.
Stahlhutte (I, Wert 8, Eintritt: 2 Nahrung oder 1 Franc,
1 Hacke). Der Spieler tauscht 1 Eisen gegen 2 Stahl.
Hierfur muss er 15 Energie aufwenden. Mehr als 1 Eisen
darf er nicht tauschen.

Steakhaus (W, Wert 6, Eintritt: 1 Nahrung). Der Spieler
kann bis zu 4 Mal Fleisch und Holzkohle paarweise
verkaufen. Fur jedes Fleisch/Holzkohle-Paar erhilt er

6 Franc aus der Stadtkasse.

Windmithlenpark (N, Wert 8, Kaufpreis 12). Im Wind-
mithlenpark ist keine Gebaudeaktion moglich. Immer
wenn der Eigentumer im Rahmen einer Hauptaktion
Energie aufwenden muss, werden ihm 3 Energie erlas-
sen. Uberzdhlige Energie wird dem Spieler nicht ,,ausbe-
zahlt* (z. B. in Rducherei, Backhaus oder Ziegelei).
Ziegelindustrie (I, Wert 8, Eintritt: 2 Nahrung,

1 Hacke). Der Spieler gibt 3 Ziegel ab, zeigt, dass

er mindestens 10 Franc Bargeld hat, und bekommt

14 weitere Franc ausbezahlt.

Zoo (O, Wert 8, Eintritt: 1 Franc, 1 Angel). Der Spieler
erhalt fur seine lebenden Tiere Geld: einen Drittel Franc
fur jedes Vieh sowie einen Drittel Franc fur jeden Fisch.
Die Gesamtsumme wird abgerundet. Er braucht die Tiere
bei dieser Aktion nicht abzugeben.
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) Hie komme ich an Geld?

Geld (zu erkennen am Miinzsymbol) wird benétigt fiir den Gebdudekauf,
fiir die Riickzahlung von Schuldscheinen, als Nahrungsersatz und nicht
zuletzt, um das Spiel zu gewinnen. Die Wiihrung heifst Franc.
* Auf dem Angebotsfeld ,,Franc* gibt es Franc
* In der Schreinerei konnen 1-3 Holz fiir 5-7 Franc verkauft werden
* In Réucherei, Backhaus und Ziegelei werden Subventionen gezahlt
(jeweils Y4 Franc pro Ware), gleichfalls in Gerberei und Kokerei
(jeweils 1 Franc pro Ware)
* In der Reederei konnen Waren verschifft werden - wie viele,
héngt von den eigenen Schiffen ab
* Auf der Seine-Briicke konnen Waren verkauft werden
(erst gegen Ende der Partie moglich)
* In den Sondergebiuden ,,Zoo* und ,,Gartnerei” gibt es Geld, in weiteren
15 von insgesamt 36 Sondergebduden konnen Waren verkauft werden
* Gebdude und Schiffe kdnnen jederzeit zum halben Wert verkauft werden
Achtung! Schuldscheine kénnen nur genommen werden, wenn Nahrung in
der Erndhrungsphase nicht aufgebracht werden kann oder Zinsen nicht
bezahlt werden konnen.

2 Wie komme ich an Energie?

Energie (zu erkennen am Gliihldmpchensymbol) wird

fiir viele Umwandlungsprozesse benétigt.

* Auf dem Angebotsfeld ,,Holz* gibt es Holz (und mit jedem Holz 1 Energie)

* In der Kohlerei wird Holz (1 Energie) zu Holzkohle (3 Energie)

* In der Zeche gibt es 3-4 Kohle (je 3 Energie)

* In der Kokerei wird Kohle (3 Energie) zu Koks (10 Energie)

* Im Kontor kann 1 beliebige Ware gegen 1 Holzkohle (3 Energie) getauscht
werden

» Uber den Schwarzmarkt kann der Spieler gelegentlich an 2 Holz
(je 1 Energie) gelangen

* Unter den Sondergebduden gibt es als wichtigste Energielieferanten
das Hiittenwerk, das 1 Koks, 1 Kohle und 1 Holzkohle (also insgesamt
13 Energie) einbringt, den Rathausplatz, der 1 Koks und 1 Holzkohle im
Wert von 13 Energie bereit hilt, die Kohlenhandlung, bei der man Nahrung
gegen Energie tauscht, das Arbeitsamt, bei dem man 1 Kohle pro Hacke
erhilt, und den Windmiihlenpark, der bei jeder Aktion 3 Energie einspart

=1 Wie komme ich an Eisen?

Eisen wird zum Bau von Eisenschiffen und mancher Gebdude bendtigt.

Eisen kann zu Stahl veredelt werden.

« Auf dem Angebotsfeld ,,Eisen gibt es Eisen

* In der Eisenhiitte gibt es 3-4 Eisen

 Auf dem Marktplatz kann 1 Eisen genommen werden

* Im Baumarkt gibt es 1 Eisen

» Auf dem Schwarzmarkt gibt es 2 Eisen,
solange das Angebotsfeld ,,Eisen” leer ist

* Unter den Sondergebéduden gibt es eine Karte ,,Eisenmine und F16z,
die 2 Eisen einbringt, und das Hiittenwerk, das 1 Eisen liefert

[i] Was mache ich mit Leder?

An Fell kommen die Spieler durch das Schlachten von Vieh.

In der Gerberei wird Fell zu Leder:

In der Reederei kann Leder profitabel verkauft werden. Pro Leder gibt

es 4 Franc. Unter den Sondergebduden befinden sich gleich vier Gebaude,
mit denen Leder auch sehr gut verkauft werden kann (Bekleidungsindustrie,
Kiirschnerei, Lederindustrie und Mobelfabrik).

Bereits die Umwandlung von Fell in Leder wirft Gewinn ab (1 Franc
Subvention pro Leder). Selbst wenn das Leder spéter ,,nur* iiber die
Seine-Briicke verkauft wird, lohnt sich deshalb der Gang in die Gerberei.
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ﬁ' Wie komme ich an Nahrung?

Nahrung (zu erkennen am Kochtopfsymbol) wird zur Versorgung
der Arbeiterschaft und fiir Eintrittsgebiihren bendtigt.
» Wichtig! Geld kann immer auch als Nahrung eingesetzt werden
» Auf dem Angebotsfeld ,,Fisch* gibt es Fische (je 1 Nahrung)
» Weiterhin gibt es Fische (je 1 Nahrung) in der Fischerei und
gelegentlich auf dem Schwarzmarkt
* Zu Réucherfisch (je 2 Nahrung) werden die Fische in der Réucherei
* Zu Brot (je 2 Nahrung) wird Korn im Backhaus
* Zu Fleisch (je 3 Nahrung) wird Vieh durch einen Gang auf den Schlachthof
Achtung! Korn und Vieh sind keine Nahrung wert, solange sie nicht
umgewandelt wurden.
* Im Lebensmittelmarkt gibt es neben 1 Korn und 1 Vieh 8 Nahrung
* In der Kirche gibt es 13 Nahrung (leider erst gegen Ende der Partie)
« Unter den Sondergebduden sind als Nahrungslieferanten
Jagdhiitte (9 Nahrung), Kiirschnerei (Fell in je 2 Nahrung) und
Rathausplatz (bis zu 7 Nahrung) hervorzuheben

=1, . .
== Wie komme ich an Ziegel?

Ziegel werden zur Aufwertung der Werften und zum Bau vieler Gebdude
benotigt.
* Im Baumarkt gibt es 1 Ziegel
* In der Ziegelei wird Lehm zu Ziegel gebrannt
(pro Ziegel wird 2 Energie bendtigt)
* Unter den Sondergebduden gibt es eine Karte ,,Lehmbrennerei®,
die 1 Lehm und 1 Energie in 3 Ziegel umwandelt, und auf dem
Rathausplatz kann man 1 Ziegel bekommen
* Der Besitzer der Maurerinnung spart bei jedem Gebdudebau 1 Ziegel ein
* Im Kontor kann 1 beliebige Ware gegen 1 Ziegel getauscht werden
Wenn beim Gebdudebau Lehm verlangt wird, kann statt mit Lehm auch
mit Ziegel gebaut werden.

E Wie komme ich an §tahl?

Stahl wird fiir Stahlschiffe und Luxusliner benétigt sowie zum Bau der
Bank. Auf3erdem bringt Stahl 8 Franc Erlos, falls es mit der Reederei
verschifft wird.
« Im Stahlwerk wird Eisen zu Stahl aufgewertet (pro Stahl werden

5 Energie benétigt)
* Unter den Sondergebduden gibt es eine Karte ,,Stahlhiitte,

die 1 Eisen und 15 Energie in 2 Stahl umwandelt
 Im Kontor werden 4 beliebige Waren gegen 1 Stahl getauscht
Wenn beim Gebdudebau Eisen verlangt wird, kann statt mit Eisen
auch mit Stahl gebaut werden.

_ Welche Gebdudeaktionen nutze ich, wenn das Spiel bald zu Ende geht?

* Die Seine-Briicke, um alle Waren, die man nicht mehr benétigt,
zu verkaufen
* Das Stahlwerk, um den Stahl fiir die Stahlschiffe und Luxusliner
Zu gewinnen
* Die Werft, um Stahlschiffe und Luxusliner zu bauen
* Die Reederei, um Waren zu verschiffen und mit dem Erlos Gebaude
zu kaufen
* Die Baubetriebe, um die wertvollen Gebdude Rathaus, Bank und Kirche
zu bauen
* Die Schreinerei, um noch einmal 7 Franc zu verdienen
* Ansonsten Sondergebdude, mit denen man ebenfalls Geld verdienen kann
Achtung! Wihrend der Schlussaktionen ist kein Gebdudekauf mehr erlaubt.
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