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fur 2 und 4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spielidee

Die mdachtigsten Handler streiten um die Vormacht-

stellung im Amsterdam des 17. Jahrhunderts.
Jeder baut nach seinen eigenen Pldnen am
neuen Hafen, um so die Kontrolle Uber den
Handel mit den 3 wichtigsten Handelswaren
Tee, Wein und Gewurze zu gewinnen.

So unterteilt sich der neue Hafen in mehrere
Gebiete. Die Handler versuchen dort ihre
Lagerh&user und Kréne so geschickt zu setzen,
daB sie sich in moglichst vielen Gebieten mit
ihremn Warenangebot durchsetzen. Ist das Spiel-
feld komplett ausgelegt, endet das Spiel.

Far jedes Hafengebiet, in dem man vorne liegt,
pbekommt man einen Siegpunkt. Es gewinnt der
Ha&ndler mit den meisten Siegpunkten.

Um Ihnen den Einstieg in das Spiel zu erleichtern,

haben wir die Regel in zwei Teilen verfaBt.
Nachfolgend finden Sie erst die Regeln fur das
Grundspiel. Es ist fur diejenigen gedacht, die
.Kontor" das erste Mal spielen und ist fur zwei
Spieler. Lesen Sie die zusatzlichen Regeln fur das
Profispiel und das Spiel zu viert am besten erst
wenn sie das Grundspiel zu Zweit beherrschen.

Spielmaterial

Es gibt Hafenkarten und Wasserkarten.

Mit ihnen gestaltet man den neuen Hafen.

Alle Karten haben links oben eine Zahl.

Die Farbe der Zahl (rot oder schwarz) zeigt an,
welchem Spieler die Karte gehért. Die Wasser-
karten sind neutral.

Rechts oben haben einige Karten das Munz-
symbol. Andere Karten tragen das Schiffsymbol,
das aber erst im Profispiel eine Rolle spielt.

8 44 Hafenkarten.

& Je 22 Karten mit roten
=8 und schwarzen Kreisen.
Auf den meisten sind
die Handelswaren Tee,
Wein oder Gewurze in unterschied-
lichen Konstellationen abgebildet.
Pro Spieler gibt es aber auch zwei
Hafenkarten mit Kran und eine mit
Hafenkneipe.

44 Wasserkarten.

Sie unterscheiden sich
nur durch inre Zahl und
die Symbole. Die mei-
sten Wasserkarten
haben hdéhere Zahlen als die Hafenkarten.
Die Hafenzentrumkarte hat keine Zahl, zeigt
aber einen groBen Anker.

2 Infokarten. Auf der Vorderseite ist
die Rangfolge der Handelswaren
aufgefuhrt (Wein ist mehr wert als
Gewurze; GewdUrze ist mehr wert als
Tee; Tee ist mehr wert als Wein).

6 Sonderkarten. Es gibt je zweimal Hochwasser,
Brucke und Zollhaus.

20 Miinzen.

48 Lagerhduser.

Passend zu den auf den Hafenkarten abgebil-
deten Handelswaren gibt es 3 Sorten
Lagerhduser.
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In braunen Lagerh&usern sind Weinfdasser,
in beigen Lagerhdusern sind Teekisten,

in grunen Lagerhdusern sind Gewurzsacke,
gelagert.

5 rote und 5 schwarze Lagerverwalter.

1 Schiff. Das Kontrollschiff der Amsterdamer
Behdrden, spielt erst im Profispiel eine Rolle.




Spielvorbereitung fiir das Grundspiel

zu Zweit

* Die 6 Sonderkarten und das Schiff kommen aus
dem Spiel.

* Jeder Spieler erhdlt eine Infokarte.

¢ Die Karten werden nach Hafen- und
Wasserkarten getrennt.

* Aus den Wasserkarten wird die Hafenzentrum-
karte mit dem Anker herausgesucht und als
erste Karte in der Tischmitte offen ausgelegt.
Sie bildet das Zentrum des neuen Hafens.

Die restlichen Wasserkarten werden gemischt
und als gemeinsamer Nachziehstapel erst
einmal verdeckt bereit gelegt.

* Von diesem Nachziehstapel werden nun
8 verdeckte Karten gezogen und offen kreuz-
férmig, wie es die Abbildung zeigt, in der
Tischmiftte ausgelegt.

* Danach erhdlt jeder Spieler 2 Wasserkarten
vom verdeckten Nachziehstapel auf die Hand.
Nun wird dieser Stapel umgedreht, so daB man
die oberste Wasserkarte immer sehen kann.

* Die Hafenkarten werden nach roten und
schwarzen Zahlen getrennt und jedem Spieler
die Hafenkarten einer Farbe gegeben.

Jeder Spieler mischt seine Hafenkarten und
nimmt davon 3 verdeckt auf die Hand.

Die restlichen legt er als seinen eigenen
offenen Nachziehstapel neben sich.

* Die 5 roten Lagerverwalter erndlt der Spieler
mit den roten Karten und die 5 schwarzen der
andere.

* Lagerhduser werden nach Farben getrennt
und fur jeden erreichbar bereit gelegt.

* Jeder Spieler erndlt 4 Munzen. Die restlichen
bilden die Stadtkasse von Amsterdam.
Sein Geld muB jeder Spieler immer sichtloar vor
sich liegen haben.

Der Spielverlauf

Es ist wichtig, genau die Reihenfolge der
Aktionen zu beachten:
Jede Aktionsrunde I&uft wie folgt ab:

1.) Verdeckt ausspielen: Beide Spieler spielen
verdeckt eine ihrer 5 Karten, die sie auf der Hand
halten, aus und legen sie verdeckt vor sich ab.

2.) Aufdecken: Es wird gleichzeitig aufgedeckt.

3.) Steuern zahlen: Ist auf einer Karte ein
Munzsymbol abgebildet, muB der jeweilige
Gegenspieler eine Munze sofort an die Stadt-
kasse bezahlen. Kann ein Spieler nicht zahlen,
dann erhdlt er auch keine Baugenehmigung
und muB seine Karte zurdck auf die Hand
nehmen.

4.) Startspieler bestimmen: Der Spieler mit der
hdéheren Zahl auf der Karte ist zuerst an der
Reihe. Er darf als erster die nachfolgenden
Aktionen durchfuhren.

5.) Karte anlegen: Er darf nun seine Karte an die
ausliegenden Karten anlegen.

6.) Lagerhduser setzen: Hat er eine Hafenkarte
mit Waren gelegt, plaziert er entsprechend
Lagerhduser in den Farben der abgebildeten
Waren auf die Hafenkarte.

7.) Karte nachziehen: Danach zieht er die
oberste Hafenkarte von seinem Nachziehstapel,
wenn er eine Hafenkarte gespielt hat, oder die
oberste Wasserkarte vom Wasserkartenstapel,
wenn er eine Wasserkarte gespielt hat.



8.) Geld einnehmen: Hat ein Spieler eine
Wasserkarte gelegt, erhdlt er jetzt eine Munze
ZuschuB von der Stadt Amsterdam aus der
Stadtkasse fur die Erweiterung der Wasserwege.

9.) Nachster Spieler: Jetzt ist der néchste Spieler
an der Reihe. FUr ihn gilt die gleiche Reihenfolge
der Aktionen 5 bis 8. Nachdem beide Spieler Ihre
Aktionen ausgefuhrt haben, folgt die néchste
Aktionsrunde.

Grundsatzlich gilt also:

Nach dem Ausspielen der Karten mussen zuerst
Steuern gezahlt werden. Nachdem ermittelt
worden ist, welcher Spieler zuerst an der Reihe
ist, fuhrt dieser alle seine Aktionen aus. Erst dann
folgt der andere Spieler.

Ndheres zu den einzelnen Aktionen

Steuern zahlen

Spielt der Gegenspieler eine Karte mit Munz-
symbol, dann muB man selbst eine Mlnze an
die Stadtkasse zahlen. Konn man nicht zahlen,
muB man seine ausgespielte Karte zurlck auf
die Hand nehmen. Dann ist fUr diesen Spieler die
laufende Aktionsrunde beendet.

Fur Karten, die wieder zurlick auf die Hand
genommen werden, mussen vom Gegenspieler
keine Steuern gezahlt werden. Haben beide
Spieler kein Geld mehr, mussen beide aussetzen
und bekommen dafur eine MUnze aus der Bank.
Es gibt keine Kredite!

Karte anlegen

Der Spieler, der an der Reihe ist, darf seine aus-
gespielte Karte an
bereits ausliegende
Karten anlegen.

Die Karte muB minde-
stens einmal waage-
recht oder senkrecht
an eine bereits liegen-
de Karte grenzen.
Dabei spielt es keine
Rolle, ob die Karte
eine Wasser- oder
eine eigene Hafen-
karte, oder eine Karte
des Gegenspielers ist.
Beispiel:

In der Abbildung darf an die bereits liegenden
zweil Karten nur waagerecht oder senkrecht
angelegt werden (Buchstaben a bis f), diagonal
darf nicht angelegt werden.

Tip: Im ersten Spiel sollten sie in den ersten
beiden Runden Hafenkarten spielen und sie
allein in eine Ecke des Wasserkartenkreuzes
legenso wie es die Abbildung zeigt.

Diese Vorgehensweise unterstutzt die Bildung von
kleinen Hafengebieten.

Im Grundspiel durfen bereits in dem Spielfeld lie-
gende Karten nicht mehr entfernt werden und
keine Karten ubereinandergelegt werden.

Gebiet:
Nur waagerecht oder senkrecht aneinander-

-grenzende Hafenkarten gehdren zu einem

gemeinsamen Gebiet. Dabei ist es egal von
wem die Karten sind. Ein Gebiet ist von Wasser-
karten oder dem Spielfeldrand umschlossen, und
somit von anderen Gebieten abgegrenzt.
Durch Legen von Wasserkarten kbnnen neue
Gebiete abgeteilt werden.

Beispiel:

In der Abbildung ist
die Hafenkarte mit
der /7 ein eigenes
Gebiet, denn sie ist
waagerecht und
senkrecht von Wasser
umschlossen.

Die Hafenkarten mit
der 3, der ? und der
36 bilden ein weiteres
Gebiet.

Dieses ist noch nicht
abgeschlossen und
kann noch erweitert
werden.




SpielfeldgroBe:

Gespielt wird ein 6 x 6 Karten groBes Spielfeld.
Zu Beginn liegt aber nur das 5 x 5 Kartenkreuz.
Die Lage der Spielfeldgrenzen ist also zu Beginn
noch nicht festgelegt. Ist einmal die Breite oder
Ladnge von 6 erreicht, darf auBerhalb des somit
definierten Spielfelds keine Karte gelegt werden
(siehe Abbildung). Dann I&uft das Spiel normall
weiter. Wenn die Ausdehnung der SpielfeldgroBe
von 6 x 6 Feldern feststeht, werden Gebiete
auBen durch den Spielfeldrand begrenzt.
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Mit dem Kran kann man Felder fUr gegnerische
Hafenkarten blockieren. Und zwar die an ihn
waagerecht und senkrecht direkt angrenzenden
freien Felder (siehe Abbildung). Der Gegen-
spieler darf dort aber Wasserkarten legen.
Bereits liegende Karten werden vom Kran nicht
betroffen. Betrifft die Auswirkung von zwei geg-
nerischen Krdnen das gleiche Feld, dann darf
dort nur noch eine Wasserkarte gelegt werden.

Hafenkneipe:
Sie ist im Grundspiel die Karte mit der groBten
Zahl und hat sonst keine besondere Bedeutung.

Lagerhauser setzen

Hat ein Spieler eine erste Hafenkarte mit Waren
in ein Gebiet gelegt, plaziert er auf ihr Lager-
h&user entsprechend den abgebildeten Waren.

Beispiel: Ist auf der Karte ein WeinfaB
(braun) und eine Teekiste (beige)

abgebildet, plaziert er auf der Karte
ein braunes und ein beiges Lagerhaus. i

Diese Karte ist im weiteren Verlauf das sogenann-
te Zentrallager dieses Spielers fur dieses Gebiet.

Wird dieses Gebiet um eine weitere Hafenkarte
mit Waren dieses Spielers erweitert, dann werden
entsprechend dieser Karte Lagerh&user auf
dieses Zentrallager plaziert.

Beispiel: Ist auf der Karte
ein Gewdrzsack (grun)
abgebildet, plaziert er
auf dem Zentrallager
dieses Gebiets ein grunes Lagerhaus.

An dem Zentrallager eines Gebietes erkennt
man also immer auf einen Blick, wieviele Waren
insgesamt von einem Spieler in einem Gebiet
gelagert werden.

Beispiel: Legt in dieses
Gebiet der Gegenspieler
eine erste Hafenkarte mit
Waren, so wird diese Karte
sein Zentrallager.

Dort plaziert er dann
auch die Lagerhduser.

In jedem Gebiet hat also jeder mit Waren vertre-
tener Spieler genau ein Zentrallager. Wachsen im
Verlaufe des Spiels Gebiete zusammen, werden
die beiden Zentrallager eines Spielers auf einem
der beiden zu einem zusammengefaBt und die
Lagerhduser entsprechend verschoben.

Gebietswertung durch den Warenvorteil

Einen Siegpunkt bekommt man, wenn ein Gebiet
abgeschlossenen wird und man mit seinen dort
gelagerten Waren besser ist, als der Gegen-
spieler. Dazu werden nur die Lagerh&user dieses
Gebiets, beider Spieler, Sorte fur Sorte verglichen.

1.) Der Spieler, der dann in einer Sorte den



groBten Warenvorteil hat, beherrscht das
Gebiet,

Warenvorteil heiBt: hat ein Spieler mehr Waren
einer Sorte in einem Gebiet, so ist die Differenz
bei dieser Ware sein Warenvorteil.

Beispiel: In einem Gebiet hat Rot in beige zwei
Waren mehr als sein Gegenspieler (+2). Auch in
grun hat er zwei Waren mehr (+2). Schwarz hat
aber in braun drei Waren mehr (+3). Das ist der
gréBte Warenvorteil. Schwarz gewinnt den
Siegpunkt fur diese Gebiet.
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2.) Oft sind beide Spieler in einem Gebiet gleich
stark, weil keiner einen gréBeren Warenvorteil
hat. Dann gewinnt der Spieler, der in mehreren
Sorten vorne liegt - also die groBere Anzahl an
Warenvorteilen hat.

Beispiel: In einem anderen Gebiet haben beide
Spieler Warenvorteile vom +1. Sie sind also gleich
stark - keiner hat einen groBeren Warenvorteil.
Da Schwarz aber mehr Warenvorteile hat als Rot
(gréBere Anzahl der Warenvorteile), gewinnt er
den Siegpunkt far dieses Gebiet.
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3.) Liegen beide Spieler in einer Sorte vorn und
das mit gleichgroBen Warenvorteil, muB der Wert
der Ware entscheiden: Wein ist mehr Wert als
GewUlrze, Gewulrze ist mehr Wert als Tee und

Tee ist mehr Wert als Wein. Die Rangfolge der
Handelswaren kann man auf der Infokarte nach-
schauen.

Beispiel: In einem anderen Gebiet haben beide
Spieler je einen Warenvorteil von +1 und einmal
hat keiner einen Warenvorteil. Sie sind also gleich

stark - keiner hat einen gréBeren Warenvorteil.
Ebenso hat kein Spieler mehr Warenvorteile als
der andere. Dann entscheidet der Wert der Ware.
Wein ist mehr Wert als Gewdrze - also gewinnt
Rot den Siegpunkt.
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4)) Bei erneutem Gleichstand z&hlt das Hafen-
gebiet nicht. Gebiete ohne Lagerhduser werden
auch nicht gewertet.

Der Spieler, der ein Gebiet durch seine Waren
beherrscht, darf dort einen seiner Lagerverwalter
plazieren. Danach kénnen die Spieler ihre Lager-
hdauser aus dem gewerteten Gebiet nehmen
und in den Vorrat zuricklegen.

Bei Spielende bekommt der Spieler pro Lager-
verwalter auf dem Spielfeld einen Siegpunkt,

Wird ein Gebiet abgeschlossen, erfolgt sofort die
Wertung. Danach wird die laufende Aktionsrunde
fortgesetzt.

Karte nachziehen

Nachdem der Spieler eine Karte angelegt hat,
zieht er eine entsprechende Karte nach. Nach
jeder Aktionsrunde sollte jeder Spieler wieder 3
Hafen- und 2 Wasserkarten auf der Hand haben.
Hat ein Spieler vergessen Karten nachzuziehen,
dann kann er es nachholen, sobald er es
bemerkt. Ist ein Kartenstapel aufgebraucht, kann
man die entsprechende Sorte nicht mehr nach-
ziehen und muB mit weniger Karten auf der
Hand weiterspielen.

Geld einnehmen

Wenn ein Spieler eine Wasserkarte legt, bekommt
er einen ZuschuB von der Stadt Amsterdam und
darf sich eine MUnze aus der Stadtkasse nehmen.
Ist kein Geld mehr in der Kasse, geht er leer aus.
Wenn ein Spieler eine Wasserkarte gespielt hat
und vergiBt sich Geld zu nehmen, die ndchste
Aktionsrunde jedoch bereits IGuft, dann hat er
kein Anrecht mehr auf das Geld.

Es gibt noch eine weitere Mdglichkeit an Geld zu



kommen. Dazu muB man gleich zu Anfang einer
Aktionsrunde, noch bevor Karten gespielt
werden erkldren, daB man auf das Ausspielen
einer Karte verzichtet. Dann bekommt man

1 MUnze aus der Stadtkasse. Der andere Spieler
darf dann in dieser Aktionsrunde alleine seine
Aktionen ausfuhren. Wer so aussetzt, muB auch
keine Steuern zahlen. Diese Akfion ist besonders
ratsam wenn man knapp bei Kasse oder bereits
Pleite ist.

Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn das Spielfeld von
6 x 6 Karten komplett ausgelegt ist. Es kann pas-
sieren, daB ein Spieler seine ausgespielte Karte
nicht mehr legen kann. Wurden noch Gebiete
abgeschlossen, werden sie gewertet.

Fur jedes Gebiet mit eigenem Lagerverwalter
gibt es einen Siegpunkt. Der Spieler, der die
meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Solite es zu einem Gleichstand kommen, gewinnt
derjenige mit dem meisten Geld. Sollte es auch
dabei einen Gleichstand geben, geht das Spiel
unentschieden aus. Das Geld spielt also am
SchluB nur bei Gleichstand eine Rolle.

Hinweis zur Taktik

Das Geld wird schnell knapp im Spiel. Also recht-
zeitig Wasserkarten spielen, um nicht in Geldnot
zu geraten. Denn sonst hat der Gegenspieler ein
Druckmittel. Es kann dann nédmlich passieren, dal
man aussetzen muB, um wieder an Geld zu
kommen.

Noch wichtiger sind die Wasserkarten, um
Gebiete abzuteilen. Denn durch kleine Gebiete
kann man relativ leicht zu weiteren Siegpunkten
kommen. Gerade in den ersten Partien neigt
man noch dazu, gemeinsam an wenigen groBen
Gebieten zu bauen, obwohl es fur groBe Gebiete
genauso viele Siegpunkte gibt wie far kleine.

Dies sind alle Regeln fur das Grundspiel.
Sie kbnnen jetzt sofort mit dem Spiel beginnen.

Der groBe Wetistreit

Zusatzregeln far das Profispiel zu Zweit.

Wenn Sie das Grundspiel beherrschen, sollten Sie
das Profispiel spielen. Jetzt kornmt als zusaitzlicher
Reiz noch das Schiff hinzu. Mit ihm kann man be-
reits im Spielfeld liegende Hafenkarten wieder
entfernen. AuBerdem wird das Spielfeld gréBer
und es werden nur noch die 5 gréBten Gebiete
gewertet.

Wenn nichts anderes angegeben ist, gelten die
Regeln des Grundspiels.

SpielfeldgroBe

Jetzt ist das Spielfeld 7 x 7 Karten groB. Die Start-
aufstellung bleibt wie gehabt, ein Kreuz mit je

5 Karten mit der Hafenzentrumkarte in der Mitte.

Wertung und GroBe der Gebiete
Abgeschlossene Gebiete werden wie gehabt
gewertet und mit Lagerverwaltern besetzt.
Allerdings z&hlen bei Spielende nur die Sieg-
punkte der 5 groBten Gebiete. Die GroBe eines
Gebietes bestimmt sich aus der Anzahl aller
Hafenkarten eines Gebiets.

Gibt es mehr als 5 Gebiete und Gebiete gleicher
GroBe, zahlt das Gebiet bevorzugt, das ndher
am Hafenzentrum ist. Gezahlt wird dann der
kurzeste Abstand Uber senkrechte und waage-
rechte Felder zum Hafenzentrum.

Sind die Gebiete gleich nah, werden diese nicht
gewertet, Dadurch kbnnen andere Gebiete
dann doch wieder in die Wertung kommen.

Das Schiff

Ein Kontrollschiff der Amsterdamer Behorden 188t
jetzt nicht mehr alles ungesehen zu - was nicht
gefdllt, muB wieder abgerissen werden.

Mit dem Schiff hat man also die Méglichkeit
bereits im Spielfeld liegende Hafenkarten wieder
zu entfernen. Zu Spielbeginn wird das Schiff auf
das Hafenzentrum gestellt.

Spielt ein Spieler eine Karte mit Schiffsymbol,
dann muB er sich vor der Aktion ,Karten anle-
gen” entscheiden, ob er das Schiff bewegt.

Um das Schiff zu bewegen, setzt er es auf eine
beliebige Wasserkarte des Spielfelds, auBer auf
das Feld, auf dem es vorher stand.

Setzt er das Schiff auf eine Wasserkarte, an das



eine Hafenkarte mit Schiffsymbol angrenzt, darf
er diese Karte entfernen. Sie kommt zurlck unter
den Stapel seines Besitzers. Sellbst wenn mehrere
Hafenkarten mit Schiffsymbol an die Wasserkarte
angrenzen, darf der Spieler sich nur eine davon
aussuchen, die er entfernt,

Es ist sogar erlaubt eine eigene Hafenkarte mit
Schiffsymbol zu entfernen.

Es besteht keine Pflicht eine Karte zu entfernen,
selbst wenn man das Schiff bewegt hat.
Danach folgt die Aktion ,Karten anlegen®.

Der Spieler kann dann seine Karte auch in das
gerade frei gewordene Feld legen.

Will er das Schiff nicht bewegen, bleibt es
stehen. Er darf dann jedoch keine Karte ent-
fernen. Es folgt die Aktion ,Karten anlegen”™.

Naturlich durfen beide Spieler in einer Runde das
Schiff bewegen, wenn beide ein Schiffssymbol
auf inren ausgespielten Karten haben.

Hafenkarten ohne Schiffsymbol sind tabu.
Ebenso alle Wasserkarten und alle Karten die in
einem bereits abgeschlossenen Gebiet liegen.

Schutz vor dem Schiff

Wegen der Bedrohung durch das Schiff, muB
man den Hafen anders aufbauen. Hafenkarten
mit Schiffsymbol sollten, soweit es sich verhindern
I&Rt, nicht an Wasserkarten gelegt werden.

Beispiel: Vor dem Schiff sichere v und unsichere X
Platze - dort wo das Schiff nicht hinkommen
kann, sind die Pldtze sicher.

Wenn man dann doch Hafenkarten mit
Schiffsymbol an Wasserkarten anlegt, schutzt
man sie erstmal wie folgt: Man stellt vor dem
Legen das Schiff auf die Wasserkarte, an die
man anlegen mdchte. Will der Gegenspieler
spater das Schiff einsetzen, muB er es erst
(weg-)bewegen und kann diese Karte nicht
mehr entfernen.

Das funktioniert naturlich nur, wenn nicht mehr
als eine Wasserkarte angrenzt.

Wer so spielt, wird dem Gegenspieler nur selten
eine Gelegenheit geben, Hafenkarten entfernen
zu kénnen.

LagerhGuser abrdumen oder verschieben
Wird eine Hafenkarte entfernt, mussen naturlich
die entsprechenden Lagerhduser ebenfalls ent-
fernt werden. Moglicherweise mussen auch
neue Zentrallager gebildet werden, da durch
das Entfernen aus einem zwei Gebiete werden
oder wenn genau die Karte mit dem Zentral-
lager entfernt wird. Wird die Hafenkarte mit dem
Zentrallager entfernt, werden zuerst die
Lagerhduser auf eine andere Hafenkarte des
gleichen Gebietes verschoben. Diese ist nun das
neue Zentrallager. Hat ein Spieler in einem
Gebiet nur eine Hafenkarte mit Waren, werden
selbstverstandlich die H&user komplett entfernt.

Beispiel: Schwarz entfernt mit dem Schiff die 3.
Rot muB die drei Lagerhduser abrdumen und
dann die Karte 3 zuricknehmen.

Da nun die 36 und 16 getrennte Gebiete gewor-
den sind, muB Schwarz die Lagerhduser auftei-
len. Das grune Lagerhaus muB daher auf die 16
verschoben werden.

Abgeschlossene Hafengebiete
Abgeschlossene Gebiete sind tabu. Mit dem
Schiff darf man dort keine Karte entfernen.



Der Wettstreit zu viert
Zusatzregeln fur das Spiel zu viert:

Wenn Sie das Profispiel zu zweit beherrschen,
kdnnen Sie es auch zu viert spielen. Beim Spiel zu
viert wird in 2 Teams zu je 2 Spielern gespielt.

Die einen erhalten die roten Karten und Lager-
verwalter, die anderen die schwarzen.

Die beiden Spieler eines Teams benutzen nur ein
Zentrallager in einem Gebiet.

Die SpielfeldgroBe beim Spiel zu viert ist 8 x 8.

Spielvorbereitungen

- Spieler eines Teams mussen benachbart sitzen.

- Die Spieler jedes Teams teilen sich die Hafen-
karten. Das heiBt die Hafenkarten werden ver-
deckt, wie Ublich gemischt und dann verdeckt
in zwei gleich groBe Nachziehstapel aufgeteilt.
Danach erhdlt jeder Spieler eines Teams wie
gehabt 3 Hafenkarten von seinem Nach-
ziehstapel und 2 Wasserkarten verdeckt auf
die Hand. Die Nachziehstapel werden wieder
umgedreht, so daB man die oberste Karte
sehen kann.

- Jeder Spieler erhdlt 4 Munzen.

- Die 6 neutralen Sonderkarten werden gemischt
und jeder Spieler erhdlt verdeckt eine davon
zusatzlich auf der Hand. Die restlichen kommen
verdeckt aus dem Spiel.

Der Spielverlauf

Der Ablauf einer Aktionsrunde ist im Grunde der
gleiche wie beim Profispiel. Alle 4 Spieler spielen
gleichzeitig eine Karte aus und die Zahlen in den
Ecken bestimmen wieder die Reihenfolge des
Legens. Man verfolgt als Team ein gemeinsames
Ziel, hat aber seine eigenen Karten und seine
eigene Kasse.

Auch Spieler eines Teams diirfen sich nicht in
die Karten schauen.

Steuern

Sich direkt gegenubersitzende Gegenspieler
bilden jeweils ein Gegnerpaar. Jedes Gegner-
paar ermittelt far sich, ob Steuern anfallen.

Die beiden Spieler eines Teams fUhren getrennte
Kassen. Das bedeutet auch, wenn ein Spieler kein
Geld hat, darf sein Partner ihm keines geben.

Karten anlegen
Sobald die gelegten Karten aufgedeckt sind,
durfen sich beide Spieler eines Teams beraten,

WO sie beide gespielten Karten einsetzen wollen.
Zu jedem anderen Zeitpunkt ist jegliche Art
von Absprache verboten.

Wertung und GroBe der Gebiete

Es werden wieder nur die 5 groBten Gebiete
gewertet, allerdings mussen sie mindestens aus
zwei Hafenkarten bestehen, sonst werden sie
nicht gewertet,

Nachziehen

Die Hafenkarten darf man immer nur vom
eigenen Stapel nachziehen. Die Wasserkarten
werden auch wie gehabt vom gemeinsamen
Wasserkartenstapel gezogen. Ist ein Kartenstapel
aufgebraucht, kann man die entsprechende
Sorte nicht mehr nachziehen und muB mit
weniger Karten auf der Hand weiterspielen.

Spiel mit Schiff

Entfernt man durch das Schiff eine gegnerische
Hafenkarte, darf man sich aussuchen, welcher
Gegenspieler die Karte unter seinen Stapel
stecken muB.

Die Sonderkarten

Mit dem Hochwasser kann man eine bereits
liegende Brucke oder eine Hafenkarte mit nur
einer Ware Uberbauen, in dem man sie einfach
Uber die entsprechende Karte legt. Wasserkarten
und andere Hafenkarten sind tabu.

Die Hochwasserkarte gilt als Wasserkarte, man
erhdalt dafur aber keine Munze.

Mit einer Bricke kann man eine bereits liegende
Wasserkarte oder Hochwasser Uberbauen, in
dem man sie einfach Uber die entsprechende
Karte legt. So kann man 2 noch nicht abge-
schlossene Gebiete miteinander verbinden.
Diese zdhlen dann als ein zusammenhdangendes
Gebiet. Die Brucke gilt als Hafenkarte.

Das Zollhaus darf wie eine Wasser- oder
Hafenkarte gelegt werden. Das Zollhaus darf
allerdings nicht gelegt werden, wenn es ein
Gebiet abschlieBen wurde.

Ein Gebiet mit Zollhaus wird um 1 Siegpunkt wert-
voller. Ein Gebiet mit 2 Zollh&usern zahlt also am
SchluB 3 Siegpunkte.

Sonderkarten durfen nicht an oder in abge-
schlossenen Gebieten eingesetzt werden.

Wird eine Sonderkarte gespielt, zieht man keine
Karte nach.



Szenarien
fur das Spiel zu zweit und zu viert

Wenn nicht anderes angegeben ist, gelten die
Regeln des Profispiels. Das Startfeld des Schiffs ist,
wie immer, die Hafenzentrumkarte.

Canale Grande fiir 2 Spieler
Die Startaufstellung ist so §
wie die nebenstehende -

Abbildung zeigt.

Durch den Verlauf des
Canale Grande ist das

Spielfeld auf 4 x 12 Felder . .
festgelegt. .
e

Alle Gebiete werden
gewertet, Hier ist es sehr
schwer Hafenkarten mit
Schiffsymbol ungefdhrdet
zu legen. Dadurch kommt
sehr viel Bewegung ins Spiel.

Immer auf die Kleinen fiir 2 Spieler
Startaufstellung: nur die Hafenzentrumkarte.
SpielfeldgroBe: 6 x 6 Felder. Alle Kr&ne kommen
aus dem Spiel. Es wird ohne Schiff gespielt.

Alle Gebiete, die kleiner als 4 sind, werden
gewertet,

Gebiete mit einer GréBe von 1 zdhlen am SchiuB
1 Siegpunkt.

Gebiete mit einer GréBe von 2 zahlen am SchiuB
2 Siegpunkte.

Gebiete mit einer GréBe von 3 z&Ghlen am SchiuB
3 Siegpunkte.

Hier bekommt Wasser ein groBeres Gewicht,

Ein 3er-Gebiet kann man zum Beispiel mit einer
weiteren Hafenkarte aus der Wertung bringen.

Wasserspiele fiir 2 Spieler
Startaufstellung: wie in nebenstehender .
Abbildung. SpielfeldgrdBe: 6 x 6 Felder.

Alle Gebiete werden gewertet. Alle Hafen-
karten mussen mindestens mit einer Seite

an Wasserkarten angrenzen. Kann man

nicht legen weil kein Platz am Wasser frei ist, .
muB man die Karte wieder auf die Hand
nehmen. .
Nicht vergessen im richtigen Moment :
Wasser zu legen.

Tic Tac Toe fiir 2 Spieler
Startaufstellung wie in untenstehender Abbildung.
Damit liegen die Spielfeldgrenzen von 8 x 8 fest.
Alle Krdne kommen aus dem Spiel. Es gewinnt
derjenige, der zuerst 3 Gebiete in einer Reihe
(waagerecht, senkrecht oder diagonal) besitzt.
Das heiBt die Gebiete mussen kompletft von
Wasser eingeschlossen sein und einem Spieler
gehdren. Erreicht ein Spieler dies, ist das Spiel
sofort beendet. Schaofft es keiner, gewinnt der,
der die meisten Gebiete besitzt.

Wasserkarten durfen zwar gelegt werden, durfen
aber keine neuen Gebiete abtrennen.
Nicht das Geld aus den Augen verlieren.

v




Bakschisch fiir 2 Spieler
Normale Startaufstellung. SpielfeldgroBe: 6 x 6.
Man bekommt nur 3 Munzen. Vor dem Spiel
werden verdeckt 10 Wasserkarten aussortiert.
Es wird ohne Schiff gespielt. Die 5 groBten Gebiete
werden gewertet,
Vor jeder Aktionsrunde, also vor dem Ausspielen
der Karten, darf jeder Spieler eine beliebige
Hafenkarte mit Waren des Gegners durch
Bestechung .rauskaufen”, wenn er will. Eine
Hafenkarte mit einer Ware kostet 1 Munze, eine
Hafenkarte mit zwei Waren kostet 2 Munzen,
eine Hafenkarte mit drei Waren kostet 3 Munzen.
Das heiBt, er zahlt den Betrag in die Stadtkasse
und die ausgewdhlte Karte kommt unter den
Stapel des Gegenspielers.
Abgeschlossene Gebiete sind wie immer tabu.
Das Rauskaufen ist verlockend, treibt einen aber
auch schnell in die Pleite.

David und Goliath fiir 2 Spieler
Normale Startaufstellung. SpielfeldgroBe: 6 x 6.
Nur die 3 kleinsten Gebiete werden gewertet.
Auch hier bekommt Wasser ein groBeres
Gewicht. Die Gebiete werden allerdings groBer,
als der Name es vermuten |GBt.

Gigant fiir 2 Spieler
Normale Startaufstellung. SpielfeldgroBe:
8 x 8 Felder. Nur die 7 gréBten Gebiete werden
gewertet.

Gullivers Reisen fiir 2 Spieler
Startaufstellung: nur die Hafenzentrumkarte.
SpielfeldgréBe: 5 x 5. Man bekommt nur 3 MUnzen.
Kréne ohne Schiffsymbol und Hafenkneipen
kommen aus dem Spiel.

Alle Gebiete werden gewertet.
Ein schnelles und spannendes Spiel.
Ein Fehler kann entscheidend sein.

Justizia fiir 2 Spieler
Jeder darf sich zu Beginn seine Kartenhand
zusammenstellen. Das heiBt man sucht sich die
3 Hafenkarten aus. Die Wasserkarten werden wie
gehabt verdeckt gezogen. AuBerdem mussen
4 Hafenkarten aussortiert werden. Sie kommen
ganz aus dem Spiel.
So spielt das Kartengltck eine noch kleinere
Rolle.

Das Spiel mit Sonderkarten fiir 2 Spieler
Alle 6 Sonderkarten werden gemischt und
verdeckt als ein Stapel bereit gelegt. Vor jeder
Aktionsrunde, also vor dem Ausspielen der
Karten, darf man Sonderkarten kaufen.

Jede Karte kostet 2 Munzen. Wollen beide
kaufen und es sind nicht mehr genugend
Sonderkarten da, darf der Spieler kaufen, der
die hochste Karte aus seiner Hand vorweist.

Die groBe Insel fiir 2 und 4 Spieler
Startaufstellung wie in Abbildung unten.
SpielfeldgroBe: 7 x 7 bei 2 Spielern, 8 x 8 bei
4 Spielern. Bei 2 Spielern kommen die Krdne
ohne Schiffsymbol aus dem Spiel. Beim Spiel zu
viert wird ohne Sonderkarten gespielt. Das innere
Gebiet zahlt 2 Siegpunkte. Dort darf kein Wasser
gelegt werden. Alle Gebiete werden gewertet.
Das Spiel kann sehr unterschiedlich verlaufen. Je
nachdem, ob erst die Insel oder erst die Rander
besetzt werden.

Armut fiir 2 und 4 Spieler
Normale Startaufstellung. SpielfeldgréBe 7 x 7.
Jeder Spieler erhalt nur 3 Munzen. Die restlichen
kommen aus dem Spiel. Es wird also insgesamt
nur mit 6 bei 2 Spielern, bzw. 12 bei 4 Spielern
MuUnzen gespielt. Ist ein Spieler blank und ist kein
Geld mehr in der Stadtkasse, endet das Spiel
vorzeitig. Der andere Spieler bzw. das andere
Team hat dann gewonnen.

Alte Seilschafien fir 2 und 4 Spieler
Der Spieler oder das Team, dem eine Hafenkneipe
auf dem Spielfeld gehort, darf bei Spielende ent-
scheiden, ob das Gebiet in dem die Hafenkneipe
liegt, gewertet wird oder nicht. Liegen 2 Hafen-
kneipen im gleichen Gebiet, wird das Gebiet
automatisch gewertet,



Weitere Szenarios und Informationen zum Spiel gibt es im Internet auf der Kontor-Homepage
http://hello.to/kontor.

Der Autor: 1964 in Wiesbaden geboren, arbei-
tet Michael Schacht heute als Art-Director in
einer Frankfurter Werbeagentur. Mit dem
Erfinden von Spielen begann er 1993.

Den Einstieg fand er damals durch die
Beteiligung an einem Autorenwettbewerb.
Daraus resultierte auch 1996 seine erste
Verdffentlichung. Bei seinen Spielen steht
meistens die einfache Spielidee im Mittelpunkt
(Ausnahmen bestdatigen die Regel!).

Kontor gewann im Mdarz 1998 den

10. Spieleautorenwettbewerb des Hippodice
Spieleclub e.V.
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