
S P I E L M AT E R I A L
als Stanzteile 

2  Spielpläne mit Zeigern
2  Warenpläne
31 Gebäudeplätt chen
20 Münzen „1 Franc“ 
10 Münzen „5 Franc“
1 Spielübersicht
4 Warenanzeiger
1 Spielregel

S P I E L A U F B A U
 Es wird ausgelost, wer das Spiel beginnt. Dieser Spieler 

erhält den Spielplan mit den Buchstaben A-F, der 
andere Spieler den Spielplan mit den Buchstaben G-L. 
Zudem erhält jeder Spieler ein Warenlager samt 
4 Warenanzeiger und 3 Franc.

 Der Zeiger auf beiden Spielplänen zeigt bei Spiel-
beginn nach oben. Jeder Spieler legt seine 4 Waren-
anzeiger auf die gekennzeichneten Felder seines 
Warenlagers und beginnt also das Spiel mit 4 Fisch 
(blau), 3 Lehm (rot), 2 Holz  (braun) und 1 Getreide 
(gelb).

 Die Gebäudeplätt chen werden nach Buchstaben auf 
der Rückseite sorti ert und beiseitegelegt; sie kommen 
in alphabeti scher Reihenfolge ihrer Kennbuchstaben 
ins Spiel. Die Spielhilfe wird zentral ausgelegt; sie gibt 
beiden Spielern einen Überblick, welche Gebäude 
noch ins Spiel kommen.

S P I E L I D E E
Le Havre: Diesmal wird der Binnenhafen ausgebaut. Die Spieler 
bauen und verwenden 31 verschiedene Gebäude, um ihre 
Vorräte der 4 Warensorten zu vermehren und bei Spielende der 
reichere Spieler zu sein.

von Uwe Rosenberg für 2 Spieler ab 10 Jahren
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Der Spielplan ist in 6 Sektoren unterteilt. Über dem Zeiger ist 
jedem Sektor ein Wert zugeordnet: 0, 2, 3, 4, 4+ ,  

Vor dem ersten Spiel müssen die 
Zeiger auf den Spielplänen mit 
den Steckern befesti gt werden.

Die Warenanzeiger haben zwei unter-
schiedliche Seiten. Es spielt aber keine 
Rolle, welche Seite verwendet wird.

Immer wenn sich der Zeiger bewegt, verändert sich auch der 
Wert des Sektors.
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Die Phasen:
Rundenbeginn: 

Der Zeiger zeigt drei Sachen an: welche Gebäude ins Spiel 
kommen, wie viele Akti onen gespielt werden und wer in 
dieser Runde Startspieler ist.

Es kommen immer alle Gebäude mit dem ent-
sprechenden Kennbuchstaben neu ins Spiel. Gebäude 
vergangener Runden bleiben liegen. Die Akti onenzahl ist 
die Summe der Akti onen beider Spieler: eine 3 bedeutet 
also, dass der Startspieler 2 Akti onen und der andere 
Spieler 1 Akti on hat. Die Anzahl der Akti onen ist immer 
ungerade, dadurch wechselt der Startspieler jede Runde. 
Dies wird auch dadurch angezeigt, dass auf dem Spielplan 
des Spielers der aktuelle Buchstabe hell umrandet ist.

S P I E LV E R L A U F
Das Spiel geht über 12 Runden, in denen die Spieler 
abwechselnd unterschiedlich oft  an der Reihe sind. 
Jede Runde hat einen festen Ablauf:

 Rundenbeginn: Neue Gebäude werden erhältlich.

 Hauptphase: Es werden abwechselnd insgesamt so 
viele Akti onen gespielt, wie die zum Kennbuchstaben 
gehörende Zahl auf dem Spielplan angibt

 Rundenende: Beide Spieler drehen den Zeiger 
ihres Spielplans um einen Buchstaben gegen den 
Uhrzeigersinn weiter, es kann zu Zwangsverkäufen 
kommen.

Beispiel: 

 Emma und Max spielen gegeneinander. 

 Emma ist Startspieler. In der ersten Runde kommen die 
Gebäude mit dem Kennbuchstaben A ins Spiel. Dann haben 
beide zusammen drei Akti onen – also in diesem Fall Emma 
eine, dann Max eine, und schließlich Emma noch eine. 
Danach schieben beide ihren Zeiger um einen Buchstaben 
weiter, so dass der Zeiger bei Emma auf B (und bei Max 
auf H) steht.

 Jetzt werden die B-Gebäude erhältlich, und Max ist 
Startspieler. In dieser Runde hat er zwei Akti onen und 
Emma dafür nur eine.

Die Gebäude
Die verschiedenen Gebäude 
haben folgenden Aufb au: 
Baukosten, Wert, Name, 
Funkti on. Es gibt drei ver-
schiedene Arten von Bau-
kosten. 21 Gebäude werden 
mit einer Kombinati on von 
Holz und/oder Lehm bezahlt. 5 Gebäude 
benöti gen eine besti mmte Menge Nahrung 
(wobei es egal ist, wie viel davon mit Fisch 
(blau) und wie viel mit Getreide (gelb) 
bezahlt wird), und 5 Gebäude schließlich 
werden mit Franc bezahlt. Hat ein Spieler 
die entsprechenden Waren bzw. Franc 
nicht, kann er das Gebäude nicht bauen.

Kennbuchstabe
Akti onenzahl

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus
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Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt
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Wert: So viele Franc (=Siegpunkte) ist 
das Gebäude bei Spielende wert.

Funkti on: Der Eff ekt, den dieses 
Gebäude hat, wenn es verwendet 
wird. Ein Gebäude mit einem  hat 
keinen Eff ekt und ist nur Siegpunkte 
wert.

Baukosten

Funkti on

Wert
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Hauptphase: 

Dem Spieler, der an der Reihe ist, stehen 2 verschiedene 
Arten von Akti onen zur Verfügung: Entweder baut er 
ein Gebäude, oder er benutzt ein bereits gebautes 
Gebäude. Er muss sich für genau eine dieser Möglich-
keiten entscheiden. Als Zusatzakti on kann der Spieler auch 
eigene Gebäude wieder verkaufen.

Bauen: 

Der Spieler sucht sich eines der noch nicht gebauten 
Gebäude aus, die schon im Spiel sind, bezahlt die Bau-
kosten und legt es auf seinen Spielplan in den Sektor 
RECHTS neben dem Zeiger, der zur Zeit den Wert 0 hat. 
Damit ist seine Akti on vorbei.

Benutzen: 

Der Spieler wählt ein bereits gebautes Gebäude und 
verwendet dessen Eff ekt so oft , wie der Wert des Sektors 
beträgt, in dem das Gebäude derzeit liegt. Manche 
Gebäude haben einen Zusatzeff ekt, der genau einmal 
zusätzlich eintritt . Danach verschiebt der Spieler das 
Gebäude in den Sektor RECHTS neben dem Zeiger, der zur 
Zeit den Wert 0 hat. Damit ist seine Akti on vorbei.

Der Spieler kann nicht nur eigene Gebäude verwenden, 
sondern auch Gebäude des Gegners. Dafür muss er 
seinem Gegner jedesmal 1 Franc bezahlen. Danach wird 
das Gebäude in den Sektor 0 des Gegners gelegt.

Gebäude, die im Sektor 0 liegen, dürfen nicht verwendet 
werden, auch nicht, um z. B. ihren Nebeneff ekt zu 
erhalten.

Bewege deinen roten Warenanzeiger 
nach rechts

 
Bewege deinen braunen Warenanzeiger 
schräg nach rechts oben

 
Bewege unterschiedliche 
Warenanzeiger schräg nach links oben

Bewege beliebige Warenanzeiger nach 
rechts

 Du erhältst X Franc.

 

Bewege deinen gelben Warenanzeiger 
genau ein Feld schräg nach links unten

Bewege deinen blauen Warenanzeiger 
genau ein Feld nach rechts

...    ... 
Vor dem Pfeil stehen die Kosten, hinter 
dem Pfeil der Eff ekt. Die Kosten fallen 
für jeden Schritt  erneut an.

Es werden in Runde E 
5 Akti onen gespielt; 
dieser Spieler ist in 
dieser Runde Startspieler.
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Das Gebäude kann 
nicht verwendet 
werden.

Der Haupteff ekt 
des Gebäudes 
wird zweimal 
ausgeführt, 
mögliche 
Nebeneff ekte 
einmal.

Der Haupteff ekt des 
Gebäudes wird dreimal 
ausgeführt, mögliche 
Nebeneff ekte einmal.

Der Haupteff ekt des 
Gebäudes wird viermal 
ausgeführt, mögliche 
Nebeneff ekte einmal.

Der Haupt-
eff ekt des Gebäudes 
wird viermal ausge-
führt, mögliche 
Nebeneff ekte ein-
mal. Zusätzlich 
erhält der Spieler 
1 Franc.

Benutzbare Gebäude können in 5 Sektoren liegen:

Die Symbole und ihre Bedeutung



Würde ein Warenanzeiger über das Ende einer Zeile oder 
Spalte hinausbewegt werden, bleibt er auf dem letzten 
Feld dieser Zeile oder Spalte stehen.

Die Positi on des Warenanzeigers gibt 
an, wie viele Waren dieser Art der 
Spieler hat; es werden die Werte von 
Zeile und Spalte zusammengezählt.

Es befi nden sich 8 Holz im Vorrat

Beim Bezahlen von Kosten gibt es drei Möglichkeiten:

Bewegt der Spieler seinen Warenanzeiger 
ein Feld nach links, bezahlt er damit 1 Ein-
heit. Bewegt er ihn nach unten, zahlt er 
3 Einheiten. Bewegt er ihn nach links 
unten, entspricht das 4 Einheiten.

Dabei gibt es keine „Wechselwaren“: Befi ndet sich der 
Warenanzeiger Lehm zum Beispiel auf der 6 in der ersten 
Spalte und will der Spieler 2 Lehm bezahlen, muss er 
überbezahlen, weil er seinen Lehmanzeiger nicht weiter 
nach links bewegen kann, nur nach unten.

Verkaufen: 

Der Spieler kann zusätzlich zu seiner Akti on Gebäude, die 
er besitzt, wieder an den Vorrat verkaufen. Er erhält dafür 
die Hälft e des Wertes in Franc. Es kann danach von beiden 
Spielern wieder gebaut werden.

Rundenende: 

Sobald die Akti onen dieser Runde gespielt wurden, endet 
die Runde. Dies kann einfach nachgezählt werden, denn 
durch jede Akti on landet ein Gebäude im Sektor 0. 

Danach drehen beide Spieler den Zeiger ihres Spiel-
plans um einen Sektor gegen den Uhrzeigersinn (in 
Pfeilrichtung).
Befi nden sich dann Gebäude im Sektor , müssen 
diese zum halben Wert in den Vorrat verkauft  werden.
Danach beginnt die neue Runde. 
Nach der zwölft en Runde endet das Spiel.

S P I E L E N D E : 
Das Spiel endet, nach dem in Runde L der Zeiger weiter-
gedreht wurde. Dadurch kann noch einmal ein Zwangs-
verkauf ausgelöst werden.  

Jeder Spieler zählt den Wert seiner Gebäude zusam-
men und addiert seine Franc dazu. Der Spieler mit der 
höheren Summe gewinnt das Spiel. 

Bei Gleichstand spielt ihr eine Revancheparti e, 
bei der diesmal der andere Spieler Startspieler ist.

Beispiel: Emma verwendet den Holzbetrieb, dessen Sektor den 
Wert 3 hat. Sie kann ihren Holz-Warenanzeiger in ihrem Lager 
um drei Schritt e nach rechts bewegen.

Max benutzt das Kontor, dessen Sektor den Wert 4+  hat. Er 
bewegt alle vier Warenanzeiger schräg nach links unten und 
erhält dafür 4x5=20 Franc … plus den 1 Franc Sektorbonus.
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Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Getreide

Holz

Lehm
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Lehm
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AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Getreide

Holz

Lehm
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Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch
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Holzbetrieb: 
Schiebe den Warenanzeiger „Holz“ ent-
sprechend der Positi on des Holzbetriebes 
2 bis 4 Felder nach rechts.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus
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Ackerland:
Schiebe den Warenanzeiger „Getreide“ 
entsprechend der Positi on des Ackerlandes 
2 bis 4 Felder nach rechts. Schiebe zusätzlich 
Holz und Lehm jeweils genau 1 Feld nach 
rechts.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau
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Lehmhügel: 
Schiebe den Warenanzeiger „Lehm“ 
entsprechend der Positi on des Lehmhügels 
2 bis 4 Felder nach rechts. Schiebe Lehm 
zusätzlich 1 weiteres Feld nach rechts. 

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus
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Geschäft : 
Nimm entsprechend der Positi on des 
Geschäft s 2 bis 4 Franc. (Befi ndet sich das 
Geschäft  auf der Positi on „4 + “, erhältst 
du sogar 5 Franc.) Schiebe zusätzlich 
Getreide und Fisch je 1 Feld nach rechts. 

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau
BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Fisch
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D
er B

innenhafen

Baumarkt: 
Schiebe wahlweise Holz oder Lehm 
entsprechend der Positi on des Baumarkts 
2 bis 4 Felder nach rechts. Du darfst diese 
2 bis 4 Felder nicht auf Holz und Lehm 
auft eilen.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
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1 pro
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1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
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Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Bauernhof: 
Schiebe den Getreidewürfel entsprechend 
der Positi on des Bauernhofes 2 bis 4 
Felder diagonal nach rechts oben. Schiebe 
Getreide außerdem 1 diagonal nach links 
unten. Beides wird miteinander verrechnet. 
Getreide wird also insgesamt 1/2/3 Felder 
diagonal nach rechts oben geschoben.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik
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1 pro
Getreide

1 pro
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10 pro
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Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Lehmbrennerei:
Schiebe Lehm entsprechend der Positi on 
der Lehmbrennerei 2 bis 4 Felder nach 
links oben. AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Getreide
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Lehm
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Lehm
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Räucherei: 
Schiebe Fisch entsprechend der Positi on der 
Räucherei 2 bis 4 Felder nach links oben.AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Holz

Lehm
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Lehm
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Backhaus: 
Schiebe Getreide entsprechend der 
Positi on des Backhauses 2 bis 4 Felder 
nach links oben.AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Holz

Lehm
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Lehm
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Holzhandlung: 
Wenn sich die Holzhandlung im Sektor 2 
befi ndet, kannst du bis zu 2 Mal je 1 Franc 
und 2 Nahrung bezahlen, um Holz dafür um 
je 1 Feld nach oben zu schieben. In Sektor 3, 
4 und  „4 + “  kannst du das entsprechend 
bis zu 3-mal bzw. 4-mal machen. Im Sektor 
 „4 + “ kann der 1 Franc mit dem zu 
zahlenden Geld verrechnet werden. 

A-
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AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Lehm
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Lehm
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Restaurant: 
Wenn sich das Restaurant im Sektor 2 
befi ndet, kannst du bis zu 2 Mal je 1 Nahrung 
bezahlen und dir dafür 2 Franc nehmen. 
In Sektor 3, 4 und  „4 + “ kannst du das 
entsprechend bis zu 3-mal bzw. 4-mal 
machen. 

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus
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ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm

Fisch

Getreide

Holz

Lehm

D
er B

innenhafen

Markt: 
Schiebe beliebige Warenanzeiger insgesamt 
2-4 Felder nach rechts, entsprechend des 
Sektors, in dem sich der Markt befi ndet. Du 
darfst denselben Warenanzeiger mehrfach 
verschieben, kannst das Verschieben 
aber auch beliebig auf verschiedene 
Warenanzeiger auft eilen.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Fischmarkt: 
Wenn sich der Fischmarkt im Sektor 2 
befi ndet, kannst du bis zu 2 Mal je 1 Franc 
bezahlen, um Fisch dafür um 1 Feld nach 
rechts oben zu schieben. In Sektor 3, 4 und 
„4 + “ kannst du das entsprechend bis zu 
3-mal bzw. 4-mal machen. Im Sektor „4 + “ 
kann der 1 Franc mit dem zu zahlenden Geld 
verrechnet werden. 

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Sägewerk: 
Schiebe Holz entsprechend der Positi on des 
Sägewerks 2 bis 4 Felder nach links oben.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Holz

Lehm

Fisch

Getreide
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Lehm
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Baufi rma: 
Schiebe Holz und Lehm beide entsprechend 
der Positi on der Baufi rma 2 bis 4 Felder nach 
rechts.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Getreide

Holz

Lehm
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Getreide

Holz

Lehm
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Kirchplatz: 
Schiebe Getreide und Fisch beide 
entsprechend der Positi on des Kirch-
platzes 2 bis 4 Felder nach rechts.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Holz

Lehm
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Getreide

Holz

Lehm
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Wochenmarkt: 
Wenn sich der Wochenmarkt im Sektor 
2 befi ndet, kannst du bis zu 2 Mal Fisch 
oder Getreide nach unten schieben und dir 
dafür je 4 Franc nehmen. In Sektor 3, 4 und 
„4 + “ kannst du das entsprechend bis zu 
3-mal bzw. 4-mal machen. 

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Holz

Lehm
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Holz

Lehm
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Zunft haus: 
Schiebe je nach Sektor, in dem sich das 
Zunft haus befi ndet, 2-4 verschiedene 
Warenanzeiger je 1 Feld nach links 
oben.  Es ist dir nicht erlaubt, denselben 
Warenanzeiger mehr als 1 Feld zu schieben. 
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AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Kontor: 
Schiebe je nach Sektor, in dem sich das 
Kontor befi ndet, bis zu 2-4 verschiedene 
Warenanzeiger je 1 Feld nach links unten 
und nimm dir dafür 5 Franc. Es ist dir nicht 
erlaubt, denselben Warenanzeiger mehr als 1 
Feld zu schieben. 

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Lehm
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Reederei:
Nimm dir entsprechend des Sektors der 
Reederei 6, 9 oder 12 Franc. (Im Sektor 
„4 + “ erhältst du den Bonus-  zusätzlich.)

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau
Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Holz

Lehm
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Holz

Lehm
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Gildenhaus: 
Schiebe je nach Sektor, in dem sich das 
Gildenhaus befi ndet, 2-4 verschiedene 
Warenanzeiger je 1 Feld nach rechts 
oben.  Es ist dir nicht erlaubt, denselben 
Warenanzeiger mehr als 1 Feld zu schieben. 

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Getreide

Holz

Lehm

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Pier: 
Schiebe beliebige Warenanzeiger 
entsprechend der Positi on des Piers 
insgesamt 2 bis 4 Felder nach rechts. 
Schiebe zusätzlich zwei weitere beliebige 
Warenanzeiger 1 Feld nach rechts. Du darfst 
Warenanzeiger mehrfach verschieben.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt
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Holz

Lehm
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Getreide

Holz

Lehm
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Handwerkerhof: 
Schiebe beliebige Warenanzeiger ent-
sprechend der Positi on des Handwerkerhofs 
insgesamt 2 bis 4 Felder nach links oben. 
Schiebe zusätzlich einen weiteren beliebigen 
Warenanzeiger 1 Feld nach links oben. Du 
darfst Warenanzeiger mehrfach verschieben.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt

Fisch
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Holz

Lehm
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Holz

Lehm
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Fischfabrik: 
Die Fischfabrik ist bei Spielende  pro Fisch 
in deinem Warenlager wert.

Das  -Symbol zeigt an, dass dir dieses 
Gebäude Punkte bringt, wenn du auch das 
Dock hast.

Ackerland Holzbetrieb Lehmhügel Geschäft Baumarkt

ZunfthausKontorReedereiGildenhaus

Pier Handwerkerhof Fischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

BauernhofLehmbrennereiRäuchereiBackhausHolzhandlungRestaurant

ZooSeine-BrückeGetreidesiloHolzfabrikDockLehmindustrie

Markt Fischmarkt Sägewerk Baufirma Kirchplatz Wochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz

Lehm

Fisch

Getreide

Holz

Lehm
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Prachtbau: 
Der Prachtbau hat keine Funkti on. 
Er bringt bei Spielende 26 Siegpunkte.
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Gebäude mit dem Vorhänge-schloss-Symbol müssen nicht auf den Spielplan gelegt wer-den, weil sie nicht verwendet 
werden können.

Um den Spielplan übersicht-
licher zu lassen, könnt ihr 

diese Gebäude auch neben den eigenen Spielplan legen. 
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AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Holz

Lehm
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Lehm
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Zoo: 
Der Zoo hat keinen Eff ekt. 
Er bringt bei Spielende 20 Siegpunkte.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Lehm
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Lehm
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Seine-Brücke: 
Die Seine-Brücke hat keinen Eff ekt. 
Sie bringt bei Spielende 50 Siegpunkte.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Lehm
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Getreidesilo: 
Das Getreidesilo ist bei Spielende  pro 
Getreide in deinem Warenlager wert.

Das -Symbol zeigt an, dass dir dieses 
Gebäude Punkte bringt, wenn du auch das 
Dock hast.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt

Fisch

Getreide

Holz
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Holzfabrik: 
Die Holzfabrik ist bei Spielende  pro Holz in 
deinem Warenlager wert.

Das -Symbol zeigt an, dass dir dieses 
Gebäude Punkte bringt, wenn du auch das 
Dock hast.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Dock: 
Das Dock ist bei Spielende   pro Gebäude 
mit -Symbol wert, das du gebaut hast: 
Fischfabrik, Holzfabrik, Getreidesilo und/oder 
Lehmindustrie.

AckerlandHolzbetriebLehmhügelGeschäftBaumarkt

Zunfthaus Kontor Reederei Gildenhaus

PierHandwerkerhofFischfabrik

1 pro
Fisch

1 pro
Getreide

1 pro
Holz

10 pro
Anker

1 pro
Lehm

Prachtbau

Bauernhof Lehmbrennerei Räucherei Backhaus Holzhandlung Restaurant

Zoo Seine-Brücke Getreidesilo Holzfabrik Dock Lehmindustrie

MarktFischmarktSägewerkBaufirmaKirchplatzWochenmarkt
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Lehmindustrie: 
Die Lehmindustrie ist bei Spielende  pro 
Lehm in deinem Warenlager wert.

Das -Symbol zeigt an, dass dir dieses 
Gebäude Punkte bringt, wenn du auch das 
Dock hast.
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Mehr Hafenwir t schaf t 
für  1 -5  Spie ler !

Eine Hafenstadt wird gebaut! Mit 
den Rohstoffen, die ständig am 
Kai ankommen, bauen die Spieler 
den Hafen immer weiter aus: Ein 
Gebäude nach dem anderen wird 
gebaut, zum Teil von den Spielern, 
zum Teil von der Stadt. Waren 
werden erworben und veredelt, 
Schiffe gebaut, und wer am Ende 
das größte Vermögen aufgehäuft 
hat, gewinnt. War doch klar…

So viele Möglichkeiten! 
So wenig Zeit bis zum Rundenende!


