Die deutschen Brauer.

Bier ist das Volksgetrank Nummer 1 in
Deutschland und gehért wie selbstverstandlich
zu unserem Kulturgut. Darauf sind die
deutschen Brauer stolz. Gleichzeitig ist diese
Tatsache aber auch Ansporn fir uns, die
bisherige Qualitat zu halten und fiir das
deutsche Reinheitsgebot weiterhin mit
unserem guten Namen einzustehen. Mit
+Hopfen und Malz - Gott erhalt’s” méchten wir
lhnen auf unterhaltsame Weise die Herstellung
der verschiedenen Biersorten erlautern.

Wir wilinschen lhnen viel Spal3 mit diesem
Spiel und natlrlich einem frischen Bier — aber
denken Sie immer daran, unser Bier mit
Verstand zu geniel3en. Wenn Sie also nach
einem unterhaltsamen Spieleabend noch nach
‘Hause fahren miissen, probieren Sie doch
einfach einmal ein alkoholfreies Bier.
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Spielregel

Ein Spiel fir 2 — 4 Personen ab 16 Jahren




Spielmaterial

1 Spielregel

1 Spielplan

1  Brautafel-Block

4 Braumeister in vier verschiedenen Farben
4 Azubis in vier verschiedenen Farben

10 Bier-Rezepte

16 Doppelzug-Bierkriige

160 Rohstoff-Karten

56 Ereignis-Karten

Spielziel

Jeder Spieler braut mit seinen beiden Spielfiguren (Braumeister
und Azubi) nach einer Original-Rezeptur eine bestimmte Biersorte.
Der Braumeister beschafft auf dem Rohstoffring die benétigten
Rohstoffe fur das Bier, wahrend der Azubi im Rahmen seiner
Ausbildung alle Abteilungen der Brauerei durchlauft und dabei vor
Ort die nétigen Arbeiten des Brauprozesses erledigt. Sieger ist der
Spieler, dessen frisch gebrautes Bier zuerst aus dem Zapfhahn
stromit.

Spielvorbereitung

Die kleinen quadratischen Rohstoff-Karten werden sortiert und

mit dem Symbol nach oben auf die entsprechenden quadratischen
Kartenfelder des Spielplans gelegt. Die Felder 10 Liter Wasser,

100 Liter Wasser und 10 kg Hopfen kommen je zweimal vor,
deshalb werden diese Karten jeweils in zwei ungefahr gleich grof3e
Stapel geteilt und dann abgelegt. Bitte beachten Sie bei lhren Brau-
rezepten, daf5 es sich bei den Literangaben auf den Feldern des
Spielplanes und den dazugehdrigen Rohstoffkarten (10 Liter Wasser,

50 Liter Wasser und 100 Liter Wasser) natlirlich um Hektoliter handelt.

Die Ereignis-Karten werden griindlich gemischt und verdeckt an
den Spielfeldrand gelegt. Die Doppelzug-Bierkriige (die Karten mit
den Bierkriigen auf der Oberseite) werden — mit der Zahl nach
unten - gemischt neben die Ereignis-Karten gelegt.

Wéhrend des Durchlaufs durch die Brauerei darf die Spielfigur des
Azubis frei und vdllig nach Belieben bewegt werden und sogar
Schleifen laufen, nur das Hin- und Herziehen innerhalb eines Zuges
ist nicht erlaubt.

Spielende

Hat ein Braumeister seine vorgeschriebenen Rohstoffe gesammelt
und der Azubi alle Abteilungen der Brauerei besucht und abgehakt,
so kann der Spieler mit seinen beiden Spielfiguren das Zielfeld
anlaufen. Der Weg zum Ziel zweigt von dem Rohstoff-Ring ab. Die
Felder des Zielwegs und auch das Zielfeld diirfen erst betreten
werden, wenn alle genannten Voraussetzungen erftillt sind.

Auf dem Weg zum Ziel sind noch ein paar Klippen zu iberwinden.
Da nur solche Brau-Teams das Zielfeld erreichen dirfen, deren
Braumeister exakt die im Rezept vorgeschiebene Menge der Roh-
stoffe hat, ist folgendes zu beachten: Verliert ein Braumeister auf
dem Weg zum Zielfeld (z.B. durch eine Ereignis-Karte) Rohstoffe
oder muf3 er Uiberzéhlige Rohstoff-Karten annehmen, so muf3 er
wieder auf den Rohstoff-Ring zurtick und dort fir die exakt
bendtigte Rohstoff-Menge sorgen. Danach darf der Spieler seinen
Braumeister wieder in Richtung Zielfeld ziehen. Der Azubi des
Spielers kann inzwischen auf dem Spielfeld verweilen, das er bei
Eintritt der Veranderung der Rohstoff-Menge erreicht hatte. Dies
gilt auch fiir den Fall, daf3 der Azubi bereits auf dem Zielfeld steht.

Sieger ist der Spieler, dessen gesamtes Brau-Team als erstes das
Zielfeld erreicht hat. Die beiden Spielfiguren miissen dabei mit
genauer Punktzahl auf dem Zielfeld ankommen. Dies kann sowohl
gleichzeitig — mit Hilfe eines Doppelzug-Bierkrugs — als auch nach-
einander erreicht werden. Im letzten Fall gilt das Ziel fir das Brau-
Team als erreicht, wenn auch die zweite Spielfigur des Spielers —
egal ob Braumeister oder Azubi — das Zielfeld mit genauer
Punktzahl erreicht hat. Die anderen Spieler spielen danach den
zweiten und dritten Sieger aus.



erhalt auf jedem Feld, das sein Braumeister mit einem Zug
erreicht, eine entsprechende Rohstoff-Karte (sie liegt direkt
unterhalb des Rohstoff-Feldes). Die Karte muf3 offen und fur die
Mitspieler einsehbar vor dem Spieler abgelegt werden. Die
Rohstoff-Karte muf3 auch dann genommen werden, wenn der
Spieler bereits genug des entsprechenden Rohstoffs gesammelt
hat und die Karte eigentlich nicht mehr benétigt.

Um Uberzahlige Rohstoff-Karten wieder ablegen zu kénnen,
befinden sich auf dem Rohstoff-Ring rote Ereignis-Felder. Vier
dieser Ereignis-Felder zeigen einen Rohstoff (je einmal Hopfen,
Wasser, Hefe und Malz). Auf diesen Feldern darf der Spieler
beliebig viele Karten des entsprechenden Rohstoffs ablegen.

Drei weitere rote Ereignis-Felder besitzen kein Rohstoff-Symbol.
Auf diesen Feldern kann der Spieler Rohstoff-Karten aller Art in
beliebiger Menge ablegen. Die abzulegenden Karten werden offen
auf die entsprechenden Rohstoffkarten-Felder gelegt. Nattrlich
muf auf allen Ereignisfeldern des Rohstoff-Rings nach dem
Ablegen der Rohstoff-Karten eine Ereignis-Karte gezogen werden.
Der Spieler kann auf den Ereignis-Feldern des Rohstoff-Rings
jedoch auch nur eine Ereignis-Karte ziehen und keine Rohstoff-
Karten ablegen. Es diirfen mehrere Spielfiguren auf einem Feld
des Rohstoff-Rings stehen.

Azubi

Der Auszubildende muf3 in jeder der Abteilungen der Brauerei

(runde blaue Felder) mindestens ein Mal gewesen sein. Der Spieler

lauft mit seiner Azubi-Spielfigur solange durch die Brauerei, bis er
alle zehn Stationen auf seiner Brautafel abgehakt hat. Die Reihen-
folge, in der die Abteilungen aufgesucht werden, spielt dabei keine
Rolle.

Endet ein Zug auf einem Ereignis-Feld oder in einer Abteilung,
zieht der Spieler eine Ereignis-Karte und fuhrt die entsprechende
Aktion sofort aus.

Jeder Spieler erhalt ein Brauteam in seiner Farbe — bestehend aus
dem (kleineren) Braumeister und dem Azubi - sowie einen Brau-
tafel-Block und einen Bleistift.

Nun werden die zehn Bier-Rezepte (die gréf3eren Karten mit den
Biersorten in den dunklen Feldern) verdeckt gemischt. Anschlie-
Bend zieht jeder Spieler eine Rezept-Karte. Die darauf verzeichne-
ten Rohstoffe werden flir die Zubereitung des Biers benétigt, das
der Spieler brauen soll.

Alle Spieler stellen ihre beiden Spielfiguren auf das Startfeld des
Spielplans. Der jlingste Spieler darf beginnen.

Spielplan

Auf dem Spielplan befinden sich der braune Rohstoff-Ring mit den
runden Rohstoff-Feldern und die helle Brauerei mit den zehn
Abteilungen und den Verbindungswegen. Das Startfeld ist mit dem
Rohstoff-Ring und mit der Brauerei verbunden. Zum Zielfeld
gelangt man von der Brauerei Uiber ein Feld auf dem Rohstoff-Ring.
Auf dem Rohstoff-Ring wird der Braumeister gezogen. Er hat dort
fur die Beschaffung der nétigen Rohstoffe zu sorgen. Der Azubi
zieht in die Brauerei. Dort durchlauft er alle zehn Abteilungen

(die runden blauen Felder) und lernt so das Bierbrauen. Auf den
rot markierten Ereignis-Feldern, die sowohl innerhalb der Brauerei
als auch auf dem Rohstoff-Ring vorkommen, zieht der Spieler eine
Ereignis-Karte. Wenn alle Abteilungen der Brauerei vom Azubi
aufgesucht sind und der Braumeister die bendtigten Rohstoffe
beschafft hat, ziehen beide Spielfiguren gemeinsam zum Zielfeld.

Ziehen der Spielfiguren

Die Spieler entscheiden — wenn sie an der Reihe sind - jedesmal
neu, mit welcher ihrer Spielfiguren (Braumeister oder Azubi) sie
ziehen wollen. Es darf nur eine der beiden Spielfiguren gezogen
werden (Ausnahmen von dieser Regel kénnen durch Ereignis-



Karten entstehen und sind dann natirlich erlaubt). Auf allen Feldern
des Spielfelds mit Ausnahme der zehn Abteilungen der Brauerei
(runde blaue Felder) diurfen mehrere Spielfiguren stehen. Die
Spielfiguren kénnen tibersprungen werden, rauswerfen ist nicht
erlaubt. Ein Zug kann in jede beliebige Richtung ausgefuhrt werden,
auch Schleifen dirfen gezogen werden. Mur das Hin- und Her-
ziehen innerhalb eines Zuges ist nicht erlaubt.

Brautafeln

Auf den Brautafeln sind bestimmte Zugmoglichkeiten fiir die Spiel-
figuren vorgegeben, mit denen die Spieler im Verlauf des Spiels
auskommen muissen. So kann jeder Spieler beispielsweise viermal
eine seiner Spielfiguren um 5 Felder vorziehen oder zweimal eine
Figur um 10 Felder weiterziehen. Dreimal besteht die Moglichkeit,
auf einem beliebigen Spielfeld stehenzubleiben (0 Felder) und
trotzdem in den Genuf3 der Wirkung dieses Feldes zu kommen. Der
Spieler ordnet dann diese Aktion O Felder einer seiner beiden
Spielfiguren zu. Wahlt er den Braumeister, bekommt er den Roh-
stoff, auf dem dieser steht, dann ein zweites Mal. Zusatzlich zu den
Zugmoglichkeiten sind auf den Brautafeln auch die zehn Abteilungen
der Brauerei aufgelistet, die der Azubi besuchen muf.

Immer, wenn ein Zug durchgefiihrt wurde, muf3 die entsprechende
Zugmoglichkeit auf der Brautafel abgehakt werden. Das gleiche
gilt auch, wenn der Azubi ein Abteilungsfeld der Brauerei aufge-
sucht hat.

Doppelzug-Bierkrug

Mit Hilfe von Ereignis-Karten kénnen die Spieler Doppelzug-
Bierkriige erhalten. Dies sind die kleinen Karten, auf deren
Oberseite ein Bierkrug abgebildet ist und deren Unterseite eine
Zahl von 1 bis b zeigt. Die Bierkriige kdnnen von den Spielern
gesammelt und bei Bedarf ausgespielt werden.

Setzt ein Spieler einen seiner Doppelzug-Bierkriige ein, zieht er mit
seinen beiden Spielfiguren jeweils genau den Zahlenwert von der
Unterseite der Karte. Hat ein Spieler beispielsweise eine Karte mit
der Zahl drei eingesetzt, so bedeutet dies, dal er seinen Brau-
meister und seinen Azubi um jeweils drei Felder ziehen darf. Pro
Spielrunde darf ein Spieler nur einen Doppelzug-Bierkrug ein-
setzen, die entsprechende Karte wird mit dem Bierkrug nach oben
zu den anderen Karten am Spielfeldrand zurltickgelegt. Ein weiterer
Spielzug mit einem Zugwert der Brautafel ist fiir den Spieler in
dieser Runde selbstverstandlich nicht mehr erlaubt. Der Zugwert
des Doppelzug-Bierkrugs muf3 auch nicht auf der Brautafel
abgehakt werden,

Ereignis-Karten

Immer wenn eine der beiden Spielfiguren nach einem Zug auf ein
rotes Feld in der Brauerei oder dem Rohstoff-Ring kommt und
immer dann, wenn ein Azubi eine Abteilung der Brauerei erreicht
hat (runde blaue Felder), muf? der Spieler eine Ereignis-Karte vom
Stapel am Spielfeldrand ziehen. Die auf der Karte angegebene
Aktion wird dann sofort ausgefiihrt. Die entsprechende Ereignis-
Karte wird anschlie3end verdeckt unter den Stapel zuriickgelegt.

Braumeister

Der Braumeister ist fir die Beschaffung der Rohstoffe zusténdig,
die auf seiner Bier-Rezept-Karte aufgefiihrt sind. Die angegebenen
Mengen miissen exakt erreicht werden, um das entsprechende
Bier brauen zu kénnen.

Der Braumeister wird ausschlieBlich auf dem braunen Rohstoff-
Ring mit den runden Rohstoff-Feldern bewegt. (Einzige Ausnahme:
Ereignis-Karten, bei denen der Azubi seinen Braumeister um Hilfe
in seiner gegenwaértigen Abteilung bittet). Auf den Feldern des
Rohstoff-Rings kommen die vier verschiedenen Rohstoffe zum
Brauen des Biers in unterschiedlichen Mengen vor. Der Spieler
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