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In ROADS & BOATS baut jeder Spieler tiber einen
lingeren Zeitraum eine Zivilisation auf, ihnlich wie
auch in vielen anderen Spielen. Der Unterschied
besteht darin, dass dies nicht durch Kriegsfiithrung,
Bevolkerungswachstum oder Stidtebau geschieht,
sondern durch ein wirksames Transportwesen. Je-
der Spieler beginnt das Spiel mit drei Eseln, einem
Stapel Holzbretter, einigen Steinen und zwei Gin-
sen. Mit diesen bescheidenen Mitteln baut man
eine Infrastruktur auf, die u.a. Holzfiller, Straflen,
Boote, Bergwerke und eine Bérse enthalten kann.
Aber pass auf: Es gibt kein Grundeigentum! Was
gebaut wird, kdnnen alle Spieler benutzen, unter
Verwendung von Giitern, von denen du dachtest,
dass sie dir gehorten. Das Spiel kann von einem bis
fiinf Spielern gespielt werden und dauert ungefihr
vier Stunden.






Phasen. Die Phasen werden von den Spielern gleich-

zeitig abgewickelt.

Die Spieler beginnen mit der Produktionsphase, in der alle
Hersteller Giiter oder Waren produzieren. Rofistofferzeu-
ger produzieren in jeder Produktionsphase die bendtig-
ten Rohstoffe, wie zum Beispiel ein Holzfiller, der in
jeder Produktionsphase eine Einheit Baumstimme
tillt. Weiterverarbeitende Betriebe produzieren in jeder
Produktionsphase fertige Waren, aber nur, wenn genug
Rohstoffe vorhanden sind. Zum Beispiel schneidet das
Sigewerk in der Produktionsphase Baumstimme zu

Brettern.

Dann kénnen die Spieler mit der Bewegungsphase be-
ginnen, in der sie jedes ihrer Transportmittel gemifl
seinen Eigenschaften bewegen diirfen. Die Transporter
bewegen Giiter von einem Feld zum anderen, um neue
Giiter herzustellen oder neue Gebiude zu bauen. Im
Laufe des Spiels ist es den Spielern méglich die Trans-
porteffektivitit zu verbessern, indem sie verbesserte
Transportmittel einsetzen, um sowohl mehr zu befor-

dern, oder auch ihre Reichweite auszudehnen.

Als Nichstes folgt die Bauphase. Die Spieler diirfen auf
den Feldern Gebiude bauen, auf denen sie ihre Trans-
portmittel und die dafiir bendtigten Giiter haben.
Diese Gebiude produzieren in der nichsten Bauphase
wiederum selbst Giiter. Die Spieler diirfen auflerdem
neue Transportwege bauen, um mit ihren Transport-
mitteln zu neuen Feldern zu gelangen. Sie diirfen auch
Mauern aufstellen, um zu verhindern, dass andere Spie-

ler Giiter stehlen, die man selbst brauchen kann.

Am Ende des Zuges kommt die Wunderphase, in der alle
Spieler dazu beitragen kénnen, durch ihre Wunder-
bausteine ein Wunder fertigzustellen. Wenn dies ge-
schafft ist, endet das Spiel. Der Spieler, der bis dahin
den groflten Reichtum (vor allem in Form von Aktien)
erworben hat, gewinnt das Spiel. Die Spieler konnen
die Spiellinge beeinflussen, indem sie mehr Wunder-

bausteine anbauen oder darauf verzichten.

Nach der Wunderphase beginnt der nichste Zug erneut
mit der Produktionsphase.

Praktische Ratschlige fiir das erste Spiel: ROADS & BOATS ist
eines der Spiele, die man spielen kann, ohne die ge-

samten Regeln genau zu kennen. Vieles erklirt sich

VORBEREITUNG

beim Spielen. Die Spielhilfen beinhalten eine Zusammen-
fassung der wichtigsten Regeln. Benutze sie! Fiir strate-
gische Ratschlige und fiir das Einpersonenspiel siehe in

das Szenarienbuch.

Dieses Buch soll alle Fragen beziiglich der Spielregel
beantworten. Wenn trotzdem Regelunklarheiten auf-
treten, dann schreibe uns. Bitte versuche deine Fragen
so zu formulieren, dass wir sie mit ~Ja, weil...” oder
“Nein, weil...” beantworten kénnen. Fiir einige Fragen
kannst du vorab auch auf unsere Webseite schauen.
Unsere Adresse findest du auf der Innenseite des Deck-
blattes.

AUSSTATTUNG
Fiir jeden Spieler (rot, gelb, griin oder blau) gibt es:

(2 30 holzerne Transporter, 15 Mauern (Holzstib-
chen) und 2 Holzscheiben in der Farbe des Spie-

lers;
—
o«

40 Wunderbausteine aus Pappe
in der Farbe des Spielers;

1 Startplatzhausin der Spieler-
farbe (aus technischen Griinden
sind das rote und das gelbe Haus

dreifach vorhanden, es wird aber

nur einsvon jedem bendtigt);
1 Forschungstafel;

8 Forschungsmarker (Glassteine);

223

1 Spielhilfe mit den wichtigsten Regeln.

i Forschungstafel

Auflerdem gibt es:

15 neutrale Mauern (farblose Holzstibchen);
33 neutrale (weif3e) Wunderbausteine;

18 Bergwerke (braune Holzzylinder);

18 Tiitchen, die zu den Bergwerken gehoren;

einen Bogen Aufkleber;

132323239

verschiedene Typen von Giitern (kleine Pappvier-
ecke) und Gebiuden (grofle Vierecke); es sollen
drei Bogen 6X3 und ein Bogen DX1 vorhanden sein;



VORBEREITUNG

140 sechseckige Gelindefelder; es sollen drei Bo-
gen AX3 und ein Bogen BX1 vorhanden sein;

Plastikblatt;

einen wasserldslichen Stift;

2232 2

ein Spielbrett in zwei Teilen, darauf die Tempel-
reihe (oben, sieche Nummer 1 in die Figur in der
rechten Spalte), das Wunder (2), die Phasentafel,
die die vier Phasen des Spiels zeigt (3), und die
Reihenfolgetafel (4), mit den Ziffern 1 bis 6;

(72 einen zusitzlichen Glasstein (fiir die Phasentafel);
(? Regelbuch und Szenarienbuch.

Wenn du jemals mehr Giiter, Gebiude, Mauern
oder farbige (nicht weifle) Wunderbausteine brauchst,
kannst du dir diese selbst herstellen. Der Vorrat an
Plittchen soll das Spiel nicht begrenzen.

SPIELVORBEREITUNG

Die Aufkleberbdgen enthalten eine Reihe Bergwerks-
nummern und 8 Aufkleber in Spielerfarben. Klebe fiir
jede Nummer einen Aufkleber auf ein Bergwerk und
den anderen auf ein Tiitchen. Klebe die Aufkleber in
den Spielerfarben auf die entsprechenden Holzschei-
ben. Fiir jeden Spieler gibt es eine betende Figur und
einen Reihenfolgemarker.

VOR]JEDEM SPIEL

Der Spielplan kann so grof3 werden wie das Plastikblatt.
Denk daran, dass du rund um den Spielplan genug
Platz fiir die Spielhilfen, die Forschungstabellen, das
Wunder und die Schachtel mit dem anderen Spielmate-
rial lisst. Die Wundertafel ist so aufzustellen, dass jeder
Spieler sie sehen kann. Lege einen Glasstein auf die
Phasentafel. Die Gelindeplittchen, die Gebdude und
die Giiter sind so zu platzieren, dass sie von den Spielern
leicht zu erreichen sind. Jeder Spieler wihlt eine Farbe
und nimmt die entsprechenden Transportmittel, Mau-
ern und Wunderbausteine, ein Startplatzhaus, eine
Forschungstabelle und eine Spielhilfe. Bedecke jedes
Symbol der Forschungstabelle mit einem Forschungs-
marker (Glasstein).

AUFBAU DERSPIELWELT

Die Spielwelt besteht aus sechs unterschiedlichen Ty-
pen von sechseckigen Gelindefeldern (einige der Ge-

lindefelder zeigen ein Flusssegment):

mm

\S /\\/

Wiilder (dunkelgriin)

Weiden (hellgriin)
Felsen (grau)
Berge (braun)

Wiaiiste (gelb) und

132332392

das Meer (blau).

Es gibt zwei Moglichkeiten das Spielfeld zu gestalten.
Entweder du hilst dich an das Szenarienbuch, oder ge-
staltest die Welt nach deinen Vorstellungen. Erfahrene
Spieler kénnen sich ein Spielfeld nach den folgenden
Regeln gestalten.

Weltgrofe Lege die Spielfeldgrofle fest. Nimm ungefihr
zehn Gelindefelder pro Spieler. Die Zahl der Meeres-
felder kann nach Belieben variieren. Wenn man eine
lange Aufbauphase anstrebt, kann man die Anzahl der
Gelindefelder erhdhen, um erst spiter auf Mitspieler
zu treffen. Um frither auf Mitspieler zu treffen, benutzt
man weniger Gelindefelder. Unserer Meinung nach ist
es ratsam, jedem Spieler geniigend Zeit zum Besiedeln
zu geben, bevor es zu einem Aufeinandertreffen der
Mitspieler und damit zu eventuellen Auseinanderset-
zungen kommt. Wird eine gréflere Anzahl Meeresfel-

der eingesetzt, kommt es zu einem feindseligeren Spiel.

Startspieler
ROADS & BOATS zu spielen, beginnt mit dem Auslegen
der Gelindefelder.

Der Spieler, der den Vorschlag machte



VORBEREITUNG

Platzierung der Gelindefelder

jeder Spieler nacheinander zwei Gelindefelder und

Im Uhrzeigersinn nimmt

platziert diese, eins nach dem anderen, angrenzend an
schon liegende Teile. Jedes Gelindefeld, aufler den
Flussteilen kann beliebig platziert werden.

Flisse Fliisse folgen ihrem natiirlichen Verlauf. Man
darf kein Flussteil so legen, dass der Fluss ohne Quelle
endet oder ein anderer Fluss nicht mehr vollendet
werden kann. Beispielsweise darf man das letzte gerade
Flussteil nicht mehr verwenden, wenn es anderswo
gebraucht wird, und man darf keinen neuen Flusslauf
mehr beginnen, wenn es keine Quellenteile mehr gibt.

Ein Fluss darf den Spielplan nicht verlassen.

H
i
H

H o5
Quellenteil Fiﬁl Normale Flussteile ﬁ;;ﬁ]

DecKkblatt des Spielplans  Lege das Plastikblatt so iiber den
Spielplan, dass alle Gelindefelder abgedeckt sind, und
klebe es mit Klebestreifen fest.

FESTSTELLUNG DER REIHENFOLGE

Lege die betenden Figuren in ein Gefifl und nimm sie
nacheinander heraus, um sie mit dem Gesicht zum
Tempel in einer Reihe abzulegen. Die erste Figur wird
direkt neben den Tempel gelegt, die zweite dahinter
usw. Die iibereinstimmenden Reihenfolgemarker wer-
den in derselben Reihenfolge von links nach rechts auf
die Reihenfolgetafel gelegt. Das heif3t, auf dem ersten
Platz liegt der Reihenfolgemarker mit der Farbe der
betenden Figur, die am weitesten von Tempel entfernt

ist.

Der Spieler, dessen betende Figur am weitesten vom
Tempel entfernt ist, sucht sich als Erster seinen Start-
platz auf dem Spielplan aus, dann geht es der Reihe
nach zuriick. Der Spieler, dessen Figur dem Tempel am
nichsten steht, wihlt also zuletzt seinen Startplatz.

STARTPLATZ UND RESSOURCEN

Jedes Gelindefeld darf als Startplatz ausgewihlt wer-
den, vorausgesetzt zwischen dem eigenen Startplatz und
den Startplitzen der benachbarten Mitspieler befindet

,‘4‘1‘” SR R S P R R A H
Startressourcen

sich mindestens ein leeres Feld. Es ist ratsam, den Start-
platz in der Nihe eines Fels-, eines Wald- und eines
Weidegelindes zu wihlen. Indem man sein Startplatz-
haus und die Startressourcen auf ein Gelindeteil legt,
markiert man dieses als sein Startfeld. Lege 3 Esel, 5
Bretterstapel, 1 Einheit Steine und 2 Ginse ab. Bei
einigen Spielplinen kann es ratsam sein, die Startpliitze
von den Spielern nicht frei wihlen zu lassen, sondern
sie vorher zu bestimmen. In manchen Szenarien sind

die Startfelder schon vorgegeben.

SPIELABLAUF

LLE Spieler starten das Spiel gleichzeitig. Jeder

Spielzug teilt sich in vier Phasen:
1. Produktion und Vermehrung

2. Bewegung

3. Bauen

4. Wunderbau

Wihrend des ganzen Spiels wird der Glasstein auf der
Phasentafel benutzt um zu zeigen, in welcher Phase sich

das Spiel befindet.

Im Prinzip absolvieren alle Spieler jede Phase gleich-
zeitig. Innerhalb einer Spielphase kann es jedoch zu
einer Konfliktsituation kommen, bei der die Spieler-
reihenfolge entscheidend ist. Jeder Spieler darf zu
Beginn einer Spielphase Vorschlige zur Reihenfolge
machen. Hierbei ist nach den Regeln auf Seite 17 zu

verfahren.

Wenn die Spielreihenfolge allerdings nicht am Anfang
einer Phase entschieden wurde und eine Konflikt-
situation entsteht, muss nach der Reihenfolge auf der
Reihenfolgetafel gezogen werden.

-3
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tion kommen konnte. Die Produktion findet statt auf

Gelindefeldern mit Rohstofferzeugern, mit weiter-
verarbeitenden Betrieben und auf Weiden, die Vieh-
bestand enthalten. Auflerdem kann Forschung be-
trieben werden. Dies wird in einem anderen Teil der
Spielregeln erklirt. Einige Giiter (Steine, Brennstoff)
kénnen sowohl von Rohstoffherstellern als auch von

weiterverarbeitenden Betrieben produziert werden.
ROHSTOFFHERSTELLER

Die groflen eingekreisten Spielmarker (Steine, Baum-
stimme usw.) stellen die Rohstoffhersteller dar. Jeder
produziert in der Produktionsphase einen entsprechen-
den Rohstoff. Sie produzieren auch, wenn kein Trans-
porter auf dem Feld steht. Der produzierte Rohstoff
kann auf das Feld oder auf einen Transporter auf die-
sem Feld gelegt werden. In einem Konfliktfall siehe die
Regeln iiber die Spielerreihenfolge in einer Konflikt-
situation (Seite 17).

Rohstoffhersteller sind Holzfiller (Baumstimme),
Steinbriiche (Steine), Lehmgruben (Lehm), Bohrinseln
(Brennstoff) und Bergwerke (Gold und Eisen). Siehe
Bilder auf der Riickseite der Spielregel.

Bergwerke Bergwerke haben einen variablen Ertrag. Bei
jedem Zug wird fiir jedes Bergwerk eine Spielmarke zu-
fillig aus dem mit der Bergwerksnummer gekennzeich-
neten Tiitchen gezogen und auf das Gelindefeld oder
auf einen Transporter auf dem Feld gelegt. Die Spiel-
marke ist entweder Eisen oder Gold. Bergwerke mit

leeren Tiitchen produzieren nichts.
WEITERVERARBEITENDE BETRIEBE

Weiterverarbeitende Betriebe sind durch die groflen
Marker mit dem Symbol ihres Produkts gekennzeich-
net. Weiterverarbeitende Betriebe fertigen nur dann
das gewiinschte Produkt, wenn die bendtigten Roh-
stoffe erhiltlich sind.

Wenn mehr als ein Satz an Rohstoffen verfiigbar ist,
fertigen die weiterverarbeitenden Betriebe so viele Wa-
ren, wie es deren Kapazitit zuldsst. Die Kapazitiit eines
Betriebes ist die Anzahl der Waren, die er in einer

Runde produzieren kann. Beispiel: Ein Sigewerk pro-

duziert 2 Stapel Bretter aus einer Einheit Baumstim- |

PRODUKTION

me, 4 Stapel aus 2 und 6 Stapel aus 3 Einheiten
Baumstimme. Die Kapazitit eines Sigewerks ist 6. Das
heiflt, wenn mehr als 3 Einheiten Baumstimme vor-
handen sind, werden trotzdem nicht mehr als 6 Stapel
Bretter produziert. Die tibriggebliebenen Baumstim-
me bleiben auf dem Geléindefeld.

Weiterverarbeitende Betriebe und ihre Produkte sind:
Sigewerk (Bretter), Ziegelei (Steine), KShlerei (Brenn-
stoff), Papiermiihle (Papier), Miinzprigerei (Miinzen)
und die Borse (Aktien). Die Bilder dafiir findet man auf
der Riickseite der Spielregel.

Kohlerei und Papiermiihle kdnnen mit zwei Einheiten
Baumstimme, zwei Einheiten Bretter oder je einem

Teil von beiden bevorratet werden.

Giiter auf Transportmitteln ~ Die Giiter auf einem Trans-
portmittel werden nur dann zur Weiterverarbeitung
genutzt, wenn deren Besitzer dies mdchte. Um zu be-
stimmen, in welcher Reihenfolge die Giiter von ver-
schiedenen Transportmitteln abgeladen werden, siche

die Konfliktregeln auf Seite 17.

Alle hergestellten Waren werden auf das Transport-
mittel gelegt, das die Rohstoffe geliefert hat. Es konnen
keine hergestellten Waren von dem Spieler, der die
Rohstoffe geliefert hat, geraubt werden. Wenn der
Transporter nicht alle Ertrige aufladen kann (siehe die
Bewegungsphase), bleibt der Uberschuss auf dem Ge-
lindefeld zurtick.

Giiter auf Gelindefeldern Wihrend der Produktionsphase
koénnen die Spieler, die einen Transporter auf einem
Feld mit einem Betrieb stehen haben, Giiter vom Feld
nehmen, diese zum Betrieb liefern und die weiterver-
arbeitete Waren erhalten. In einer Konfliktsituation
siehe die Konfliktregeln (Seite 17).

Nachdem alle Spieler produziert haben, was sie woll-
ten, versucht jeder Betrieb die restlichen Rohstoffe auf
dem Feld zu verarbeiten. Die fertigen Waren bleiben
auf dem Gelindefeld zuriick. Die Betriebe verarbeiten
kontinuierlich weiter Waren vom Gelindefeld, bis die
maximale Kapazitit fiir die Runde erreicht wurde, oder
bis ein unvollstindiger Satz an Rohstoffen zuriick-
bleibt. Hierbei verbrauchen Kohlereien und Papier-
miihlen zuerst fertige Bretter, bevor sie Baumstimme

verarbeiten.

Falls die Betriebskapazitit schon ausgenutzt ist, oder
die restlichen Rohstoffe keinen vollstindigen Satz dar-

stellen, bleiben sie auf dem Feld liegen.



PRODUKTION

PRODUKTION

TRANSPORTMITTEL-PRODUKTION

Manche Fabriken produzieren Transportmittel. Ein
Transportmittel nimmt automatisch die Farbe des
Spielers an, der die Rohstoffe geliefert hat.

Kutschen Kutschen werden immer dem zugeteilt, der

den Esel mitbringt.

Wasserfahrzeuge ~ Wassertransportmittel miissen unver-
ziiglich, nachdem sie hergestellt wurden, ins Wasser
platziert werden. Die Transporter miissen auf den
Fluss, der das Gelindefeld durchzieht, oder an die
Kiistenlinie zwischen dem Fabrikfeld und einem be-
nachbarten Meeresfeld gesetzt werden. Bei letzterem
kann der Transporter das Fabrikfeld nur in Richtung

Meeresfeld verlassen.

Wenn ein Spieler seine Transporter nicht ins Wasser
platzieren kann, weil alle Kiisten des Fabrikfelds von
Mauern der Mitspieler blockiert sind, kann er die

Fabrik nicht benutzen.

Am Ende der
Produktionsphase darf kein Spieler mehr als acht

Begrenzte Anzahl von Transportmitteln

Transportmittel haben. Davon diirfen nicht mehr als
fiinf Landtransporter und nicht mehr als fiinf Wasser-

transporter sein.

Sobald ein Spieler zu viele Transportmittel besitzt,
muss er sofort iiberzihlige Transportmittel aus dem
Spiel nehmen. Er muss ein beliebiges Transportmittel,
welches sich im Moment an einer Transporterfabrik
befindet, zerstdren. Das heiflt, man nimmt es einfach
vom Brett. Wenn in diesem Fall der neugebaute Trans-
porter und der Transporter, der die bendtigten Roh-
stoffe zur Fabrik gebracht hat, die einzigen Transporter
sind, die sich an einer Transporterfabrik befinden,
muss einer von diesen sofort zerstort werden. Wird ein
Transportmittel zerstort, werden die Herstellungs-
kosten nicht erstattet.

Nicht beanspruchte Transportmittel ~ Wenn am Ende der
Produktionsphase geniigend Rohstoffe auf dem Ge-
lindefeld iibrigbleiben und die Transporterfabrik in
dieser Runde von den Spielern nicht gebraucht wurde,
produziert die Fabrik von selbst einen Transporter. Da
die Produktionsphase fiir alle Spieler bereits beendet
ist, kann der neue Transporter von keinem beansprucht
werden und muss sofort zerstdrt werden. Das heif3t, dass
die benutzten Rohstoffe einfach vom Brett genommen
werden, ohne dass man einen neuen Transporter ins

Spiel bringt.

VIEHBESTAND

Viehbestand (Esel, Ginse) vermehrt sich, sobald ein
Tierpaar auf einem leeren Weidenfeld steht. Ein
Weidenfeld ist leer, wenn keine Giiter, keine Betriebe
und keine (anderen) Transportmittel darauf stehen. In
Anwesenheit von Giitern, anderer Transporter oder
eines Gebiudes vermehren sich Esel oder Giinse nicht,
auch nicht, wenn sie auf der anderen Seite eines Flusses
stehen. Es kdnnen sich aber Straflen, Mauern oder ein
Startplatzhaus auf dem Feld befinden: Diese verhin-
dern die Vermehrung nicht. Wenn also zwei Esel eines
Spielers auf einer leeren Weide stehen, kommt ein
neuer dazu. Bei drei Eseln passiert nichts. Esel ver-

mehren sich nicht, wenn ihr Besitzer das nicht wiinscht.

Anmerkung: Sobald die Wiistenfelder zur Weide ge-
indert wurden, konnen diese zur Vermehrung ver-
wendet werden. Das passiert, sobald die Bewisserung
stattfindet (sieche Wunderphase).

AUSTAUSCH VON GUTERN,
AUCH UBER FLUSSE

Wihrend der gesamten Produktionsphase diirfen
Transporter, die auf dem gleichen Feld stehen, Giiter
untereinander austauschen, wenn ihre Besitzer sich
einigen. Giiter kénnen nur dann den Fluss iiberqueren,
wenn entweder eine Briicke vorhanden ist oder sich auf
dem Fluss ein Wasserfahrzeug befindet, dessen Besitzer

damit einverstanden ist, dass es als Fihre dient.
PRAKTISCHE TIPS

Es ist angebracht neue Produkte auf die Gebiude zu
legen, damit man nicht durcheinander kommt. Jeder
Spieler sollte sich vergewissern, ob die Gebiude, die er
gebaut hat, produziert haben. Lege die neuen Produkte
am Ende der Produktionsphase auf die Felder und

Transporter.
ZEITLICHERABLAUF

Normalerweise produzieren alle zur selben Zeit.
Manchmal brauchen zwei Spieler den gleichen Roh-
stoffhersteller oder weiterverarbeitenden Betrieb zur
gleichen Zeit. In diesem Fall siche auf Seite 17 nach den
Konfliktregeln. Jeder Spieler kann sich jede Runde fiir
die Reihenfolge entscheiden, in der er seine Waren
herstellen léisst. Es ist zum Beispiel moglich in einem
Zug zuerst Papier zu produzieren, es dann sofort fiir
Forschung zu nutzen, mit dem Resultat eine Transpor-
terfabrik aufzuwerten (siehe Seite 16) und diese einen

neuen Transporter herstellen zu lassen.
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BEWEGUNG

BEWEGUNGSPHASE

bewegen sich unterschiedlich.

LANDTRANSPORTER

Landtransporter kénnen sich nur iiber Straflen be-
wegen. Eine Ausnahme gibt es bei Eseln: Diese konnen
auch ohne Straflen einfach auf das nichste Gelindefeld
gehen. Uber Straflen sind sie aber schneller (zwei Schrit-
te statt einen Schritt pro Runde).

Wenn man einen Weg benutzt, miissen Start- und End-
feld und alle Gelindefelder dazwischen durch Straflen

direkt miteinander verbunden sein.
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Beispiel: Teil A ist mit allen Nummern verbunden. Die
Nummern zeigen die Distanz an. Beachte, dass das Teil
C nur indirekt mit A verbunden ist und nur iiber Teil B
zu erreichen ist. Der Fluss blockiert alle Wege, aufler
wenn diese durch eine Briicke verbunden sind oder an
der Quelle vorbeifiihren.
Nur ein Esel kann von A nach D kommen. Auch Esel
konnen einen Fluss nur tiber Briicken tiberqueren.

Ein Landtransporter hat in jedem Zug Bewegungs-
punkte in Hohe seiner Reichweite zur Verfiigung, die er
fiir seine Bewegung verbrauchen kann. Er kann in ei-
nem Zug einen Weg auf und abfahren, vorausgesetzt er
hat geniigend Bewegungspunkte iibrig. Esel konnen
sich pro Zug maximal um 2 Felder bewegen (1 Feld oh-
ne Strafle), Kutschen um 3 und Lastwagen um 4 Felder.

Beispiele in der nichsten Spalte: Obere Figur: Drei mogliche
Routen fiir einen Lastwagen. Er kann den Weg auf- und
abfahren, im Kreis oder vier Felder geradeaus fahren.

BEWEGUNG

Beachte: Er kann Teil X nicht erreichen, weil es dorthin
keinen Weg gibt.

Untere Figur: Der Esel kann zwei Schritte auf einem
Weg und nur einen Schritt ohne machen. Er kann also
die Felder, die mit X gekennzeichnet sind, nicht

erreichen.
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Wihrend seiner Bewegung kann ein Landtransporter

Dinge aufnehmen und wieder abladen, auch auf Fel-
dern, auf denen er beginnt oder stoppt. Es kénnen auch
Giiter an andere Transporter libergeben oder von ande-
ren Transportern {ibergenommen werden, solange sich
die Besitzer dariiber einigen kdnnen. In der Bewe-
gungsphase eines Zuges konnen aber keine Giiter von
mehr als einem Transporter desselben Spielers befor-
dert werden. Um dies zu kennzeichnen, dreht man die

bereits transportierten Giiter auf ihre Riickseite.

Alle Transporter kdnnen Giiter gemif} ihrer Zuladung
beférdern. Man legt die Giiter auf die Transporter
wihrend man sie transportiert. Esel konnen 2, Kut-
schen 3 und Lastwagen 6 Giiter auf einmal tragen. Ein
Transportmittel kann pro Zug mehr tragen, wenn man
zwischendurch ab- und auflidt.

Fliisse Fliisse iiber die keine Briicke fiihrt, kdnnen von

keinem Transportmittel iiberquert werden, auch nicht

von Eseln. Man muss immer angeben, auf welcher Seite

des Flusses Transporter, Gebiude, Giiter oder Straflen

sind.

Beispiel auf der niichsten Seite: Ein Esel bewegt sich um zwei
Schritte, dabei bringt er eine Einheit Baumstimme auf
das nichste Feld, lidt dort ab und nimmt zwei Einhei-

ten Steine mit zuriick.



BEWEGUNG

Die Kutsche bewegt sich um drei Schritte, dabei nimmt
sie zuerst drei Einheiten Aktien mit zum Feld, auf dem
der Esel steht, um von dort zwei Einheiten Baumstim-
me mit zurtick und auf das nichste Feld zu nehmen. Die
Steine kdnnen von ihr nicht mehr transportiert werden,
da diese schon vom Esel bewegt wurden.
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WASSERFAHRZEUGE

Boote konnen sich nur auf Fliissen und Meeren be-
wegen. Auf einem Fluss bewegt sich ein Boot wie ein
Landtransporter auf einer Strafle (zemif seiner Reich-
weite). Bewegungen von einem Fluss auf das offene

Meer kosten einen Bewegungspunkt.

Boote auf dem offenen Meer kénnen von einem Mee-
resfeld zu einem benachbarten Feld fahren; dies kostet
einen Bewegungspunkt. Wenn man sich von einem
Meeresfeld zu einem Landfeld bewegt, legt man an (es
sei denn, dass man vom Meer aus einen Fluss hinauf
fihrt). Sobald ein Boot angelegt hat, kann es sich in
derselben Runde nicht mehr weiterbewegen, auch dann
nicht, wenn es noch Bewegungspunkte tibrig hat. Ein
angelegtes Boot wird zwischen dem Landfeld und dem
Meeresfeld, von dem es kommt, platziert. Das Boot
kann das Landfeld nur in der Richtung des Meeresfelds,

BEWEGUNG

von dem es kam, verlassen. Dies kostet, wie alle Boots-

bewegungen, einen Bewegungspunkt.

Die Zuladungen / Reichweiten der Wasserfahrzeuge
sind 3/3 fiir ein Flof3, 5/4 fiir ein Ruderboot und 8/6 fiir
ein Dampfschiff.

Beispiel: Das an der Kiiste liegende Dampfschiff muss sich
zuerst auf das offene Meer bewegen, womit es einen Be-
wegungspunkt verbraucht. Es kénnte die verbleibenden
fiinf Bewegungspunkte dazu nutzen, um an irgendeiner
der mit O markierten Kiisten anzulegen. Damit wiirde
sein Zug dann zu Ende sein, egal wieviele Bewegungs-
punkte gebraucht wurden. Die mit X markierte Kiiste
ist nichtin einem Zug zu erreichen.

Wenn man an der Flussmiindung anlegt, muss man sich
zuerst entscheiden, auf welcher Seite man anlegen
mochte. Man kann dann entweder die Bretter oder die
Baumstimme aufnehmen. Beachte: Das Anlegen an B
verschafft keinen Zugang zu den Steinen (aufler wenn
eine Briicke hier wiire).

Bevor oder anstelle des Anlegens konnte das Schiff den
Fluss auf und abfahren, um Baumstimme, Bretter und/
oder Steine aufzunehmen und Giiter abzuladen, ohne
den Zug zu beenden. Es kénnte ebenso bei der Bohrinsel
oder dem Flof} vorbeifahren und dort Waren tauschen,
ohne den Zug zu beenden.

| Boots-
{ bewe-
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Boote kdnnen Giiter tauschen, auch auf dem offenen
Meer. Es ist nicht erlaubt, Giiter auf Meeresfeldern ab-

zulegen.

Bohrinseln  Das Ablegen von Giitern auf Bohrinseln ist
erlaubt. Nach der Nutzung der Bohrinsel kann sich ein
Schiff noch bewegen, ohne dass dies als Landung ge-
zihlt wird.

MAUERN

Kein Transportmittel kann andersfarbige Mauern
tiberfahren. Eigene Mauern kdonnen durchfahren wer-

den wie neutrale Mauern auch. Wenn eine Mauer an

11
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BEWEGUNG

der Kiiste steht, kann nur der Besitzer der Mauer dort

anlegen. Bei neutralen Mauern kdnnen alle anlegen.
KONFLIKT

Es ist unter keinen Umstinden mdoglich, Giiter von an-
deren Transportmitteln zu rauben. Im Fall eines Kon-
fliktes tiber das Aufladen von Giitern auf einem Feld,
siehe die Konfliktregeln auf Seite 17.

TRANSPORTIEREN VON
TRANSPORTMITTELN

Jeder Transporter kann jedes andere beliebige Trans-
portmittel aufnehmen und transportieren. Ein Trans-
porter der transportiert wird, darf sich in derselben
Phase nicht bewegt haben. Keiner der beiden Trans-
porter darf etwas anderes beférdern, solange der eine
den anderen trigt. Nur am Anfang der nichsten oder
einer folgenden Bewegungsphase kann man den Transpor-
ter abladen. Anschlielend konnen sich beide Trans-
porter wieder normal bewegen und Giiter befordern.

Wassertransporter kénnen das Wasser nur dann ver-
lassen, wenn sie von einem anderen Transporter befor-
dert werden. Sie konnen nur an einem Fluss oder an
einer Meereskiiste wieder abgeladen werden. Ein Boot
in einem Fluss kann ein anderes Boot nur in den Fluss
abladen. Ein Boot, das an der Meereskiiste liegt, kann
ein anderes nur an dieselbe Kiiste abladen.

Ein Transportmittel, das einen anderen Transporter

befsrdert, kann trotzdem von Ginsen verfolgt werden.
GANSE

Giinse brauchen nicht von einem Transporter beférdert
zu werden, obwohl man dies tun kdnnte. Eine Gans
kann einem Transporter auf die nichsten Felder folgen,
wenn sein Besitzer das mdchte. Es kann also passieren,
dass eine Gans, die einem Spieler folgte, von einem
Mitspieler, der das Feld durchquert, weggelockt wird.
Ginse, die von einem Transporter getragen werden,
konnen nicht weggelockt werden. Eine Gans auf einem
Meeresfeld folgt immer den nichstbesten Transporter
auf das nichste Feld, falls kein anderer Transporter auf
demselben Feld mit der Gans zuriickbleibt. Es ist also
nicht mdglich, Ginse allein auf dem Meer zuriickzu-
lassen (sie kdnnen aber an einer Bohrinsel abgesetzt
werden). Ginse folgen einem Transporter auf der
gegeniiberliegenden Flussseite nur auf das nichste Feld,
wenn eine Briicke besteht.

In Falle eines Konfliktes siehe die Regeln auf Seite 17.

BAUPHASE

PIELER konnen die Giiter auf den Feldern, auf
denen sie ein Transportmittel stehen haben,
zum Bauen von Gebiuden, Straflen, Briicken, Mauern
und neuen Bergwerksschichten benutzen. Auflerdem

kénnen Mauern zerstdrt werden.

PRASENZVON TRANSPORTMITTELN

Man kann nur auf Feldern bauen, auf denen sich ein
Landtransportmittel, ein Boot auf einem Fluss oder ein
angelegtes Boot der eigenen Farbe befindet. Auf der
anderen Seite eines Flusses kann nur gebaut werden,
wenn eine Briicke besteht. Ein Boot, das im Fluss liegt,
kann sich entscheiden, auf welcher Seite des Flusses es
baut. Aber es kann nur auf Feldern gebaut werden, auf
denen sich ein eigener Transporter befindet.

GEBAUDE

Beim Bauen von Gebiuden kdénnen die bendtigten
Rohstoffe (eine Kombination aus Brettern und Stei-
nen, wie auf der Spielhilfe angegeben) vom vorhande-
nen Transporter oder vom Feld aufgenommen werden,
sofern dort welche liegen. Es ist eine Kooperation
zwischen unterschiedlichen Spielern méglich, zum Bei-
spiel konnen Giiter von Transportern der Mitspieler

genutzt werden, wenn sie diese zur Verfiigung stellen.

Pro Feld kann nur ein Gebiude errichtet werden, auch
wenn ein Fluss das Gelinde teilt. Die Startplatz-
markierung eines Spielers zdhlt nicht als Gebiude.

Gebiude kdnnen niemals beseitigt werden.

Einige Gebiude kdnnen nur auf bestimmten Feldern
(wie auf der Spielhilfe angegeben) gebaut werden. Ein-
schrinkungen gibt es auf Gebirgs-, Fels-, Wald-, Meer-
oder Uferfeldern (Fluss- oder Kiistefeldern). Nur Bohr-
inseln kdnnen auf Meeresfeldern gebaut werden. Wenn
keine Einschrinkungen vorhanden sind, kann ein
Gebiude auf einem beliebigen Feld gebaut werden,
aufler auf dem Meer oder in der Wiiste.

Anmerkung: Wiiste kann zur Weide werden, sobald sie
als bewissert markiert wurde (sieche die Wunderphase).
Vorher kédnnen nur Straflen und Mauern in der Wiiste
entstehen.



Einige Betrieben bendtigen ein Ufer. Diese kénnen nur

auf Flussfeldern, oder auf Feldern, die an ein Meerfeld
angrenzen, gebaut werden. Ein Kiistenfeld bleibt im-
mer ein Kiistenfeld, auch wenn es von Mauern abge-
grenzt wird. Aber beachte, dass kein Boot produziert
werden kann, sofern es nicht moglich ist, dieses sofort
ins Wasser zu setzen. Dies versagt den Spielern den Ge-
brauch einer Bootsfabrik, deren Kiiste von Mauern

anderer Spieler abgegrenzt wird.

Einige Gebiude kdénnen nur nach der betreffenden
Entwicklung gebaut werden. Siehe fiir Details die
Forschungsregeln auf Seite 16.

BERGWERKE

Wenn ein Spieler Bergwerke baut, fiille das betreffende
Tiitchen mit 3 Gold- und 3 Eisen-Spielmarken (oder
4/0, 0/4, 5/5, sobald der Fortschritt das zulisst, siehe
Seite 16).

Der Spieler, der das Bergwerk gebaut hat, zieht sich in
jeder Runde der Produktionsphase ein Teil blind aus
dem Tiitchen. Dies stellt den Ertrag des Bergwerks dar.
Wenn das Tiitchen leer ist, ist das Bergwerk aus-
geschopft und man bekommt keine weiteren Ertrige
mehr. Es ist aber mdéglich neue Bergwerksschichte zu
erschlielen. In diesem Fall fiillt man das Tiitchen neu

auf.

Es ist jeder Zeit mdglich den Inhalt der Tiitchen nach-
zuzihlen.

BAUEN VON BERGWERKSSCHACHTEN

Wenn ein Spieler die entsprechende Forschung betrie-
ben hat, kann er neue Schichte in einem bestehenden
Bergwerk erstellen, vorausgesetzt ein Transportmittel
ist auf dem Feld. Wenn ein neuer Bergwerksschacht ge-
baut wird, werden dem Inhalt des betreffenden Tiit-
chens drei Goldklumpen und drei Eisenerzklumpen
hinzugefiigt, unabhingig vom vorherigen Fiillzustand.
Nach der entsprechenden Forschung kann man auch
vier einer Art oder fiinf von beiden dazugeben. Im Falle
einer solchen Mischung muss man sowohl die fiir diese
Mischung erforderliche Forschung als auch die For-
schung fiir neue Bergwerksschichte betrieben haben.

Die hinzugefiigte Mischung kann eine andere als die
urspriingliche sein. Man kann so viele Schiichte bauen
wie man mochte, solange man die erforderlichen Giiter
dazu hat (ein neuer Schacht kostet ein Eisen und einmal
Brennstoff).

BOHRINSELN

Da eine Bohrinsel auf dem Meer gebaut wird, kann
man zum Bauen keine Steine und Bretter auf dem Feld
lagern. Zum Bauen einer Bohrinsel miissen die Trans-
porter alle bendtigten Baumaterialien zur gleichen Zeit

mitbringen.

STRASSEN

Eine Strafle wird von der Mitte des einen Felds zur
Mitte des Nachbarfeldes gebaut. Dafiir braucht man
eine Einheit Steine von einem Transporter auf einem
der zwei Felder. Alle Straflen eines Felds sind auto-
matisch miteinander verkniipft, aufler es ist ein Fluss
zwischen den Straflen. Auf den Flussufern kénnen Pa-

rallelstraflen gebaut werden, eine auf jedem Ufer.

Es ist erlaubt, eine Strafle zu bauen, die durch eine
Mauer fithrt, auch wenn die Mauer einem anderen
Spieler gehort. Aber nur der Besitzer der Mauer wird
die Strafle nutzen konnen.

Straflen entstehen, indem sie mit dem wasserldslichen

Stift eingezeichnet werden.

BRUCKEN

Um eine Briicke zu bauen, braucht man eine Einheit
Steine. Die Stralen auf beiden Seiten des Flusses wer-
den dabei miteinander verbunden. Eine Briicke wird
auch dann gebaut, wenn noch keine Straflen vorhanden

sind.

Auf einem Flussfeld, das keine Briicke enthilt, werden
Transporter, Giiter, Gebiude und Straflen auf eine Sei-
te des Flusses platziert. Beispielsweise hat ein Transpor-
ter auf der rechten Seite eines Flusses keinen Zugriff auf
Giiter auf der linken Seite. Auflerdem kann er auf der
linken Seite des Flusses nichts bauen.

Flussquellen brauchen keine Briicke. An Flussgabelun-
gen dagegen braucht man zwei Briicken, um alle Seiten

mitaneinder zu verbinden.

MAUERN

Aufler bei zwei Meeresfeldern kann eine Mauer zwi-
schen beliebigen Feldern gebaut werden. Die Mauern
kénnen nur von ihrem Besitzer passiert werden. Ande-

re Spieler diirfen sie nicht tiberqueren.

Um eine Mauer zu bauen, braucht man ein Einheit

Steine auf irgendeinem der beiden Felder, zwischen
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denen sie gebaut wird. Die Mauer wird durch das Legen

von einem Holzstibchen markiert.

Der Besitzer einer Mauer kann diese verstirken. Wenn
er zusitzlich zwei Einheiten Steine bezahlt, kann er ein
weiteres Mauerteil dazulegen, bei noch drei weiteren
Einheiten Steine ein drittes Mauerteil usw. Dies kann
sofort oder spiiter geschehen. Eine Mauer, die aus drei
Holzstibchen besteht, kostet also zusammen sechs Ein-
heiten Steine. Es kann niemals Mauern zwischen zwei
Feldern geben, die von mehr als einem Spieler gebaut

wurden.

Zerstorung  Durch den Einsatz von zwei Einheiten Bret-
ter (Rammbock) kdnnen angrenzende Mauerteile zer-
stort werden. Das Mauerteil muss in diesem Fall durch

ein neutrales Mauerteil ersetzt werden.

Um Mauern zu zerstéren, die aus zwei Mauerteilen be-
stehen, braucht man drei Einheiten Bretter, fiir Mau-

ern aus drei Teilen vier Einheiten usw.

Nachtrigliche Mauern ~ Wenn auf dem Platz einer zer-
storten Mauer eine neue Mauer gebaut wird, zihlt die
neue Mauer als Verstirkung, auch wenn die zerstdrte
Mauer einem Mitspieler gehdrte. Eine so entstandene
zweite Mauer, wie auch die normale zweite Mauer, kos-
tet zwei Einheiten Steine und hat auch dieselbe Stiirke
wie eine normale zweite Mauer, eine dritte kostet drei
Einheiten usw. Um dies zu kennzeichnen, braucht man
die neutralen Mauerteile. Eine zerstorte Mauer wird
durch eine gleiche Anzahl neutraler Mauerteile (Holz-

chen) ersetzt.

Kein Bauen von beiden Seiten  Wenn man eine Mauer ver-
stirken oder zerstdren mdchte, muss das dafiir benéStig-
te Material auf einer der beiden Seiten stehen. Es ist
nicht erlaubt, die ben&tigten Materialien von beiden
Seiten zu nehmen. Man kann aber von der einen Seite
eine Mauer bauen, und sie dann von der anderen Seite

verstirken.

Mauern und Boote  Ein Boot kann an jeder Grenze des
Gelindefeldes, an dem es anlegt, Mauern bauen oder
zerstoren (aufler auf der anderen Seite eines Flusses,
wenn es keine Briicke gibt). Ein Boot auf dem offenen
Meer, das nicht anlegt, zahlt zwei extra Einheiten Stei-
ne oder Bretter, um Mauern zu bauen beziehungsweise
zu zerstdren. Zwischen Meerfeldern darf keine Mauer

gebaut werden.

Bauen iiber Flisse  Mauern kénnen auch tiber Fliisse

gebaut werden, dies kostet nicht extra.

Blockaden fiir anlegende Boote  Wenn ein Boot angelegt hat

und ein anderer Spieler baut eine Mauer, sodass da-

durch der Ausgang zum Meer versperrt ist (man legt
also das Holzstibchen iiber das Boot), schneidet die
Mauer das Boot vom Land ab. In diesem Fall muss das
Boot unverziiglich auf das Meerfeld, von dem es kam,
zuriick. Esist dann auf dem offenen Meer.
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Beispiel: Das Dampfschiff kann auf A oder C eine Mauer
bauen, wobei dies 1 + 2 =3 Einheiten Steine kostet, weil
das Bauen vom Meer aus geschieht. Das Zerstéren von
der Mauer D kostet 2 + 2 = 4 Einheiten Bretter und es
wiirde 2 + 2 =4 Einheiten Steine kosten, um dort gleich
eine neue und stirkere Mauer zu bauen.

Beide FlofRe kdnnen auf A bauen (Kosten: 1 Einheit
Steine). Wenn das eine Flof8 dies macht, vertreibt es das
andere aufs offene Meer.

Beide Flofle konnten auch auf den mit F gekennzeich-
neten Stellen bauen (Kosten fiir jede Mauer: 1 Einheit
Steine). Auf G konnen sie in diesem Zug nicht bauen,
aufler sie wiirden zuerst eine Briicke bauen.

Der Lastwagen kann auf G bauen und/oder die Mauer
H zerstoren (zwei Einheiten Bretter) oder die Mauer ]
zerstoren (drei Einheiten Bretter), auflerdem eine neue
Mauer auf H fiir zwei Steine und ] fiir drei Steine bauen.
Die beiden Esel kdnnen nicht zusammenarbeiten, um
auf dem Platz der neutralen Mauer B eine stirkere
Mauer zu bauen, da sie nicht auf dem selben Feld
stehen. Der untere Esel konnte auf allen mit E gekenn-

zeichneten Bereichen eine Mauer bauen.



WUNDER

WUNDERBAUPHASE

ACH der Bauphase kommt die Wunderphase,

in der jeder Spieler die Gelegenheit hat, ein
oder mehrere Wunderbausteine fiir das Gemeinschafts-
werk aller Spieler zu kaufen. Ein Plittchen kann zum
Schluss des Spieles 1 bis 10 Reichtumspunkte erbringen
(siehe die Siegbedingungen).

Ein Spieler kann in jeder Runde eine beliebige Menge
an Wunderbausteinen kaufen, vorausgesetzt er hat
dafiir die bendtigten Giiter. Um in der Wunderphase
Bausteine zu kaufen, miissen die Giiter vom Startplatz
des Spielers kommen. Auflerdem muss auf diesem Feld
mindestens ein Transporter des Spielers stehen. Vom
Start beginnend legt man die Bausteine immer von
links nach rechts auf die Wundertafel.

Das erste von jedem Spieler gekaufte Plittchen pro
Runde kostet ein Rohstoffplittchen (irgendeines Gu-
tes), das zweite zwei, das dritte drei usw. Das Kaufen von
drei Bausteinen in einer Runde ist also sehr teuer (sechs
Giiter). Plittchen, die von anderen Spielern in der glei-
chen Runde gekauft werden, erhéhen den Preis nicht.
Sobald die ersten vier Reihen des Wunders vollig belegt
sind, kostet der erste Baustein zwei Giiter, der zweite

drei usw.

Nachdem alle Spieler die Moglichkeit hatten, am Wun-
der mitzuwirken, wird ein neutraler Wunderbaustein

auf das niichste freie Feld gelegt.

Sobald ein Baustein auf der Wundertafel an der Bewiis-
serung angelangt ist, werden alle Wiisten bewissert und
somit in Weidefelder umgewandelt. Das urspriingliche

Feld muss nicht ersetzt werden.

Sobald ein Baustein die Markierung fiir die Anzahl der
Mitspieler bedeckt (das Wunder ist vollbracht), endet
das Spiel.

WUNDER
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FORSCHUNG

FORSCHUNG

ORSCHUNG kann wihrend der Produktions-
phase betrieben werden. Sie ermodglicht den
Spielern Dinge zu bauen, die sie ansonsten nicht bauen

koénnten.
FORSCHUNG BETREIBEN

Forschung kann wihrend der Produktionsphase betrie-
ben werden. Die Kosten dafiir sind zwei Giinse und ein
Papier. Es werden keine Gebiude dafiir gebraucht, aber
die Ginse und das Papier miissen zusammen mit einem
Transportmittel auf einem Feld stehen. Wenn am Ende
der Produktionsphase zwei Ginse und ein Papier auf
einem Feld liegen, ohne dass sie von einem Transporter
getragen werden, verschwinden beide Ginse und das
Papier in die Grundlagenforschung, die vom Spiel
selbst betrieben wird. Dies fiihrt zu einem gréfleren
Verstindnis der Welt, hat aber keine praktischen Kon-
sequenzen fiir das Spiel.

VERGEBEN DER FORSCHUNGSPUNKTE

Entstehende Forschungspunkte miissen sofort einem
der mdéglichen Forschungsprojekte zugeteilt werden.
Dieswird durch das Wegnehmen der Glassteine von der
Forschungstafel markiert. Forschungspunkte kénnen

weder gespart noch kann mitihnen gehandelt werden.
FORSCHUNGSPROJEKTE: BETRIEBE

Die Erforschung dieser Projekte gibt
einem Spieler das Recht, gewisse Ge-
biude zu bauen. Diese Gebiude sind
mit einem F in der Spielhilfe gekenn-
zeichnet. Kein Spieler kann diese Ge-
biude (Ruderbootbauer, LKW-Fabri-
Schiffbauer und Bohrinseln)

bauen, solange er nicht die entspre-

ken,

chende Forschung betrieben hat.
FORSCHUNGSPROJEKTE: BERGWERKE

Zusitzlich ist es moglich durch Forschung verbesserte
Bergwerke zu bauen. Es gibt dafiir zwei Méglichkeiten:
Spezialisierung und Groflere Kapazitiit.

Wenn spezialisierte Bergwerke gebaut wer-
den, fiillt man die Tiitchen nicht wie ge-
wohnlich mit 3 Eisenerz und 3 Gold, sondern

mit4 Gold und O Eisenerz oder umgekehrt.

FORSCHUNG

Fiille die grofleren Bergwerke mit 5 Gold und
5 Eisenerz. Man kann Spezialisierung und
Vergroflerung nicht kombinieren. Trotzdem

darf man beide Forschungsprojekte ausfiih-
ren, um einige Bergwerke zu spezialisieren

und andere zu vergréflern.

Bergwerksforschung kann den Vorrat der existierenden
Bergwerke nicht verindern. Nachdem man Bergwerks-
forschung betrieben hat, darf man auf Verlangen im-

mer noch normale Bergwerke bauen.
FORSCHUNGSPROJEKTE: NEUE SCHACHTE

Diese Forschung ermdglicht den Spielern zu-
sitzliche Bergwerksschichte zu bauen (siche

Bauregeln).
FORSCHUNGSPROJEKTE: RESERVIERT

Das letzte Feld der Forschungstabelle ist fiir

Erweiterungsregeln reserviert und hat keinen

Effekt.

TRANSPORTERFABRIKEN AUFWERTEN

Wenn ein Spieler eine Transportmittelfabrik erforscht
(z.B. den Schiffbauer), darf er alle (oder einige) anderen
Transporterfabriken desselben Typs (Land oder Was-
ser) aufwerten, vorausgesetzt er steht mit Transportern
der eigenen Farbe auf demselben Feld wie die Fabriken.
Wenn also sein eigener Wagen auf einem Feld mit
einem Flo3bauer steht, kann dieser zum Schiffbauer
(diese produziert dann natiirlich nur noch Dampfer)
aufgewertet werden, auch wenn man den Floflbauer
nicht selbst gebaut hat. Andererseits kann eine Fabrik
nicht aufgewertet werden, wenn sich kein eigener
Transporter auf demselben Feld befindet, auch dann
nicht, wenn diese Fabrik von einem selbst gebaut wur-
de. Ein Spieler kann einen anderen nicht vom Aufwer-
ten abhalten, auch wenn dessen Transporter auf dem
gleichen Feld steht. Die Aufwertung muss sofort nach
der Forschung geschehen (also wihrend der Produk-
tionsphase). Die Fabriken kénnen nicht in spiteren
Runden nachtriglich aufgewertet werden. Die Aufwer-
tung kostet keine Giiter. Nach der Aufwertung kann die
Fabrik sofort, in der gleichen Produktionsphase, die

schwereren Transportmittel produzieren.

Nur Transporterbetriebe kénnen aufgewertet werden.
Die Transporter selbst und Bergwerke kénnen niemals
aufgewertet werden. Die Bergwerksvorrite aindern sich
nur durch die Produktion und durch das Bauen von

neuen Schichten.



KONFLIKT

KONFLIKT

N den meisten Fillen spielen alle Spieler gleich-

zeitig. Immer wenn ein Spieler eine Aktion vor
oder nach einem anderen Spieler durchfiihren méchte,
kommt es zu einem Konflikt. In diesem Fall ist es wich-
tig eine Spielerreihenfolge festzulegen.

Es gibt sonst keine anderen Anlisse fiir einen Konflikt.
Es gibt im Spiel keine Moglichkeit die Giiter, die sich
auf den Transportmitteln von Mitspielern befinden, zu
stehlen, oder die Transportmittel von anderen Spie-

lern, Gebiude, Stralen oder Briicken zu zerstéren.

BESTIMMEN EINER SPIELERREIHENFOLGE

Am Anfang jeder Phase darf jeder Spieler fordern, dass
die Spielerreihenfolge festgelegt wird. Wenn kein Spie-
ler dies tun mdchte, kdnnen alle Aktionen gleichzeitig
durchgefiihrt werden. Sollte es trotzdem zu Unstim-
migkeiten mitten in der Phase kommen, wird nach der
Reihenfolge auf der Reihenfolgetafel gespielt.

In der Produktionsphase sollte bestimmt werden was
die Bergwerke fordern, bevor die Reihenfolge festgelegt

wird.

Alle Spieler haben eine betende Figur in der Reihe vor
dem Tempel. Die Reihenfolge der Figuren vor dem
Tempel bestimmt die Reihenfolge, in der die Spieler
wihlen kdnnen, wann sie in dieser Phase ihre Aktionen
durchfiihren. Spieler, die dicht am Tempel sitzen, sind
ganz mit dem Gebet beschiiftigt, und befassen sich
deswegen spit mit mondinen, weltlichen Angelegen-
heiten wie Spielerreihenfolgen. Sie konnen aber die

Gunst der Gotter anrufen, um dies zu indern.

Eine Spielerreihenfolge wird in zwei Schritten
festgestellt. Zuerst kdnnen sich die Spieler entscheiden,
ob sie beim Gebet verbleiben, oder ihre Frommigkeit
einldsen mdchten. Der Reihenfolge am Tempel ent-
sprechend, hat jeder Spieler die Gelegenheit, seine
betende Figur an das Ende der Reihe zu versetzen. Der
Spieler, dessen betende Figur unmittelbar am Tempel
sitzt, sagt als Erster, ob er seine Figur nach hinten
versetzt. Darauthin darf sich der Spieler, der am
zweitnichsten zum Tempel sitzt entscheiden, usw.
Wenn mehr als ein Spieler in derselben Phase seine
Figur nach hinten versetzt, wird zuerst die Figur, die am

nichsten vor dem Tempel lag, am weitesten vom Tem-
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pel weggelegt, die Zweitnichste wird zur Zweitweitesten
usw. Die Spieler, die beim Gebet bleiben und ihre
Figuren nicht nach hinten versetzen, rutschen ent-

sprechend nach vorne.

Als zweiten Schritt wihlt jeder Spieler seine Position in
der Spielerreihenfolge. Der Spieler, dessen betende
Figur am weitesten vom Tempel entfernt ist, beginnt.
Er legt seinen Reihenfolgemarker auf den gewiinschten
Platz auf der Reihenfolgetafel. Daraufhin wihlen die
anderen Spieler ihre Positionen, wobei der Spieler,
dessen Figur sich direkt vor dem Tempel befindet, als
letzter seine Position einnimmt. Beachte, dass nur die
erforderlichen Plitze der Reihenfolgetafel besetzt wer-
den, das heiflt, mit drei Spielern werden nur der erste,
zweite und dritte Platz benutzt.

Wenn alle Spieler ihre Positionen gewihlt haben, wird
die Phase entsprechend der Reihenolge auf der Reihen-
folgetafel abgewickelt.

Fiir ein Beispiel einer Konfliktrunde sieche die nichste

Seite.
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BEISPIELEINER KONFLIKTRUNDE

Produktion Siehe das erste Bild auf der nichsten Seite.
Figur a zeigt die Reihenfolge der betenden Figuren am
Tempel.

Beide Bergwerke fordern Gold.

Blau beschlief3t, dass die Reihenfolge festgestellt wer-
den soll. Zuerst bekommt Rot die Gelegenheit, das
Gebet zu unterbrechen. Rot beschlieflt aber fromm zu
bleiben und seine Figur nicht zu versetzen. Blau unter-
bricht das Gebet und versetzt seine betende Figur an das
Ende der Reihe (Figur b). Gelb niitzt es sowieso nichts
das Gebet zu beenden, da er am Anfang der Phase schon

ganz hinten in der Reihe war.

Blau entscheidet sich, als Erster zu spielen; Gelb wihlt
die zweite Position und Rot spielt daraufhin zuletzt

(Figur c).

Blau bekommt das Gold vom Bergwerk Nr. 1 und den
Stapel Baumstimme vom Holzfiller.

In das Sigewerk konnen sowohl Blau als auch Gelb
Baumstimme beférdern und dafiir Bretter zuriickbe-
kommen und das bis zu einem Maximum von sechs
Einheiten Bretter, aufgeteilt auf beide Spieler. Blau
beginnt und lisst eine Einheit Baumstimme zu zwei
Einheiten Bretter sigen. Gelb lisst zwei Einheiten
Baumstimme zu vier Einheiten Bretter verarbeiten. Da
das Sigewerk somit sechs Einheiten Bretter gesigt und
damit seine maximale Kapazitit erreicht hat, kann
Gelb seine dritte Einheit Baumstimme nicht mehr ver-

arbeiten lassen.

Da Gelb als einziger ein Transportmittel beim Stein-
bruch hat, bekommt er die Steine.

Die Papiermiihle kann in jedem Zug nur einmal Papier
produzieren, dies tut sie fiir Gelb, da Gelb vor Rot
spielen darf. Nur wenn Gelb die Papiermiihle nicht

benutzen mdchte, kann Rot dieses tun.

Bewegung (Bild 2)

Der Konflikt beginnt erneut. Dieses Mal ist es Rot, der
eine Spielerreihenfolge festlegen mochte. Rot bekommt
zuerst die Gelegenheit, das Gebet zu beenden. Er 15st
seine Frommigkeit ein und versetzt seine betende Figur
an das Ende der Reihe. Gelb bleibt beim Gebet. Blau
war am Anfang der Phase schon am Ende der Reihe,
und hat aus diesem Grund keine Wahl (Figur d).

KONFLIKT

Dann wihlen die Spieler wieder, wann sie spielen
mdchten. Rot withlt zuerst und entscheidet sich fiir den
ersten Platz. Blau wird als Zweiter spielen und Gelb
spielt zuletzt.

Rot bewegt sich also zuerst und holt sich das Gold vom
Bergwerk Nr. 2.

Blau hat nur zwei Einheiten Bretter und weif3 nicht, ob
er damit zu A oder B gehen soll. Gelb droht Mauern zu
bauen, um sich eines der beiden Bergwerke zu sichern,
aber er kommt als Letzter dran. Blau kann nicht vorher-
sagen, welches Bergwerk gesichert wird, und kann es
deswegen nicht verhindern. Blau zieht mit seinem Esel
und den Brettern zu A. Der Esel am Bergwerk bleibt
stehen und der dritte Esel bewegt sich zum Bergwerk
Nr. 2.

Gelb bewegt seinen Esel mit zwei Steinen zum Bergwerk
Nr. 2. Die anderen Esel von Gelb bleiben stehen.

Bauen

Bei dieser Konstellation hat die Spielerreihenfolge
keinen Einfluss und die Spieler einigen sich darauf, dass
alle die Bauphase gleichzeitig durchfiihren.

Gelb baut Mauern an den mit Strichen gekennzeich-
neten Stellen. Die anderen Spieler konnen aus Mangel

an Materialien im Moment nichts bauen.
Wunder

Niemand kauft Wunderbausteine. Es wird ein neutra-
les Plittchen platziert und die nichste Runde startet.
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Konfliktbeispiel
(1) Vor Produktion
(2) Nach Bewegung

as Spiel endet, sobald das Wunder vollbracht
ist. Wann dies der Fall ist, hingt von der Spie-
leranzahl ab. Die Plittchen konnen solange abgelegt

werden, bis ein Plittchen die vorgegebene Spieler-
anzahl abdeckt.

Das Spiel endet auch, wenn das letzte neutrale
Plittchen gelegt wird. Diesist nach 33 Runden der Fall.

SIEGBEDINGUNGEN

Der Spieler mit den meisten Reichtumspunkten ge-
winnt das Spiel. Reichtumspunkte bekommt man fiir:

Goldklumpen: 10 Punkte
Set Miinzen: 40 Punkte
Aktien: 120 Punkte

Diese Dinge miissen im Besitz des Spielers ein. Das heif3t:
Sie miissen auf einem Transporter sein. Fiir Objekte,
die alleine auf dem Feld liegen, gibt es keine Reichtums-
punkte.

Zudem gibt es Reichtumspunkte fiir die Plittchen auf
der Wunderleiste. Fiir jede Reihe gibt es 10 Punkte, die
auf die Spielerplittchen dieser Reihe verteilt werden.
Wenn die Punktzahl eines Spielers pro Reihe keine gan-
ze Zahl ergibt, wird sie nach unten abgerundet. Fiir die
letzte Reihe des Wunders bekommen die Spieler auch
dann insgesamt 10 Punkte, wenn diese Reihe nicht
komplett ist.

a7

Beispiel: Es sind sechs Spielerplittchen in der Reihe: Blau
bekommt 2 x 10/6 = 3 Punkte (3 1/3, nach unten
abgerundet), Rot bekommt 3 x 10/6 = 5 punkte, und
Gelb bekommt 1 x 10/6 = 1 Punkt (1 2/3, nach unten
abgerundet). Das neutrale (weifle) Plittchen beeinflusst

den Wert in keiner Weise.

Anstelle zu rechnen kann man die Tabelle auf der Riick-

seite benutzen!
GLEICHSTAND

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der Spieler, des-
sen betende Figur dem Tempel am niichsten steht.
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Holzfiller

produziert Baumstimme

(nur im Wald)

Baumstimme
produziert vom Holzfiller

Bretter
roduziert vom Sigewerk "
P ¢ Sigewerk
Papier produziert die Bretter
produziert von der aus Baumstimmen
Papiermiihle
Ginse Papiermiihle
produziert von Ginsen produziert Papier aus
Brettern und/oder
Lehm Baumstimmen
produziert von der
Lehmgrube Lehmgrube
7 Steine . Froduzieﬁ Lehm
e Zrd . . . .
B produziert vom Steinbruch nur an MVeeres
B gder Zziegel\éi oder Flussufern)

By
i

|

Eisen
produziert von Bergwerken

Brenpstoff Ziegelei
produziert von der oroduziert Steine
Kohlerei oder Bohrinseln ¢4 (B

aus Lehm

Steinbruch
produziert Steine
(nur auf Fels)

Gold (10 Reichtumspunkte)

produziert von Bergwerken

Miinzen (40 Reichtumsp.)
produziert von der
Miinzprigerei

Aktien (120 Reichtumsp.)

produziert in der Borse

Bohrinsel

produziert Brennstoff
(nur auf dem Meer)

Kohlerei

produziert Brennstoff
aus Baumstimmen
und/oder Brettern

WUNDER

Die Anzahl an Reichtumspunkten
fir einer Wunderreihe hingt ab
von der Anzahl der eigenen Bau-
steine und der Anzahl der Steine
anderer Spieler in der Reihe. Zum
Errechnen kann man die Tabelle
benutzen:

Bergwerk

produziert Gold
und/oder Eisen

(nur in Bergen)

Miinzprigerei
produziert Miinzen

aus Gold und

Steine anderer Spieler (nicht die Neutralen)

2 0 1 2 3 4 5+ Brennstoff

~ 1 |10 5 3 2 21

52(10 6 5 4 32 Borse

3 ]10 7 6 5 4 produziert Aktien
¢4 |10 8 6 5 aus Papier und
&s5+[10 8 7 Punkte Miinzen

i

TRANSPORTER

\ ‘
‘J‘ ‘JJ] ‘J—)_.i\/;l

Esel Kutsche LKW FloB  Ruderboot Dampfschiff

Kutschenbauer

produziert Kutschen
aus Eseln und
Brettern

LKW-Fabrik

produziert Lastwagen
aus Eisen und
Brennstoff

Flof3bauer

produziert Flofe
aus Baumstimmen

Ruderbootbauer

produziert Ruderboote
aus Brettern

Schiffbauer

produziert Dampfer
aus Eisen und
Brennstoff

FORSCHUNG

Bootbau

ermoglicht die
Griindung von
Ruderbootbauern

LKW-Herstellung

ermoglicht den Bau

von LKW-Fabriken

Schiffbau

ermoglicht die
Grindung von

Schiffbauern

Bohrinseln

ermoglicht den Aufbau
von Bohrinseln

Spezialisation
ermoglicht beim Fullen
der Titchen die Wahl

zwischen Eisen und Gold

Vergroflerung
ermoglicht den Bau
von ertragreicheren
Bergwerken

Neue Schichte
ermoglicht die
Nachfiillung von
Bergwerkstiitchen

Heller Moment
kein Effekt
(reserviert fur
Erweiterung)



