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Kommt mit nach Amsterdam!

Ihr seid einflussreiche Amsterdamer Kaufleute, die im ausgehenden 19. Jahrhundert Handel treiben. In der Stadt lasst ihr verschiedene
Waren herstellen, die ihr dann in passende Lagerhauser im Hafen bringt. Durch diesen eintréiglichen Warenhandel sowie durch planvolles
Ausbreiten in der Stadt und das iiberlegte Besetzen von wichtigen Amtern und Positionen mehrt ihr euer Ansehen und Prestige.

In jeder Runde wihlt ihr eine neue Karte und zwei der sechs Wiirfel, die euch die spielentscheidenden Ressourcen einbringen. Danach
nutzt ihr eure vorrétigen Ressourcen, um Karten zu aktivieren, einen Hauserblock in Besitz zu nehmen oder euren Lastkahn zu bewegen
und mit diesem Waren in eines der Lagerhduser im Hafen zu bringen. Wer hierbei die beste Taktik und die weiteste Voraussicht an den
Tag legt, wird sein Prestige mehr erhohen als die anderen Kaufleute und so dem Spielsieg immer niherkommen. Es gewinnt, wer am
Spielende das meiste Prestige vorweisen kann. @
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¢ 186 Ressourcen
In Schwarz, Braun, Violett, Rosa, Orange und Grau:

JeFarbe:  15x Wert 1, 8x Wert 3, 8x Wert 5

e 40 Aktionsmarker
Sie werden fiir das Nutzen
von Karten bendtigt.

1] Wichtig: Im Folgenden werden Ressourcen im Wert von X
nur noch als , X Ressourcen” angegeben.

Beispiel: , Erhalte 1 beliebige Ressource” bedeutet, dassihr eine
Ressource einer beliebigen Farbeim Wert von 1 aus dem allgemeinen
Vorrat erhaltet.
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Hinweis. Um die einzelnen Ressourcen-Farben besser erkennen
zu konnen, gibt es fiir jede Farbe ein Symbol. Diese Symbole

sind auf dem Spielplan, den Karten und diversen Pléttchen zu Rickseite:
finden.
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Braun Grau Violett  Orange Rosa Schwarz
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SPIELVORBEREITUNG

1) Legt den Spielplan in die Tischmitte. Er zeigt die Stadt Amsterdam und ihren Hafen:

& = Die Stadt ist unterteilt in 6 Stadtviertel, im Folgenden als Quartierebezeichnet. Jedes Quartier hat eine
eigene Farbe, erkennbar an den Hausdéchern und den Ressourcen-Symbolen, und besteht wiederum aus

- 6 Hauser blocks.

- Im Hafenbereich befinden sich 9 grof3e L ager hduser und 4 kleine Speicher mit ihren Anker-Platzen
(erkennbar an den Anker-Symbolen), sowie 6 Belade-K ais fiir das Beladen von Waren und zum
Aufnehmen von Dockarbeitern. Alle sind durch hellblaue Wasserstralien verbunden, auf denen eure
Lastkéhne fahren.

& Die Amstel verlduft mit 19 Feldern (das letzte groBe Feld gilt als 1 Feld) und 4 Briicken
durch die Stadt.

- Rechts unten auf dem Plan befindet sich das Magazin fiir die beforderten Dockarbeiter.

- Links unten auf dem Plan gibt es einen Schwarzmarkt mit 9 Warenfeldern.

& Am Spielplanrand verlauft die Punkteleiste mit Feldern von 0—100.

2) Nehmt den Stoffbeutel zur Hand und legt alle WWar enpl&ttchen (im Folgenden nur noch
als ,,Waren" bezeichnet) hinein. Zieht anschlieBend die Waren einzeln wieder heraus
und verteilt sie zufillig auf die 36 Hauserblocks. Achtet darauf, dass die Ressourcen-
symbole auf dem Spielplan sichtbar bleiben.

3) Verteilt die 12 Dockar beiter auf die Belade-Kais. Dazu gebt ihr alle Dock-
arbeiter in den Stoffbeutel. Zieht dann immer 2 Dockarbeiter aus dem Beutel
und stellt sie paarweise auf die 6 Belade-Kais. |

1J7 Wichtig: Achtet darauf, dass sich immer 2 farblich unter schiedliche Dockar beiter auf

° einem Belade-Kai befinden und kein Dockarbeiter bereits zu Spielbeginn auf dem Kai
,,seiner Farbe® ist.

4) Legt die 6 Quartier-Plattchen in den Stoffbeutel. AnschlieBend
zieht ihr eine bestimmte Anzahl Plittchen (Mitspielende-1, also
z.B. 2 Pl&ttchen im Spiel zu dritt) wieder heraus, deckt sie auf und
legt sie neben dem Spielplan ab.
Legt dann ein vorher nicht gezogenes Quartier-Pléattchen mit der
Riickseite nach oben daneben, um auch wihrend des Spiels zu
erkennen, wie viele Prestigepunkte ihr bei der Schlusswertung pro
Quartier erhalten konnt, wenn ihr in dem jeweiligen Quartier die
Mehrheit an Besitzmarkern habt. Die restlichen Pléttchen werden in
diesem Spiel nicht bendtigt und kommen in die Schachtel zurtick.

ese Eure personlichen Spiedmaterialien sse

13) Wihlt eine Spielfarbe (Rot, Griin, Gelb oder Blau) und nehmt euch das
folgende Material:

e 1,100/200“ -Punkte-Plattchen, das ihr neben die Punkteleiste legt.
o 1 Tableau und 2 Ubersichtskarten, die ihr vor euch ablegt.

* 1 zweiteiliges Rondell, das ihr neben euer Tableau legt. Der Rahmen besitzt sieben
Fécher, in die im Laufe des Spiels Ressourcen gelegt bzw. daraus entnommen werden.
Die kleine Drehscheibe in der Mitte zeigt sechs Wiirfelabbildungen von [ =] bis [ £ und
besitzt eine Griffmulde.

@ Hinweis: Ihr diirft wiahrend des Spiels jederzeit die auf eurem Rondell

! ~ liegenden kleinen (Wert "1"), mittleren (Wert "3") und groen (Wert "5")

1 Ressourcen mit Ressourcen aus dem Vorrat wechseln.

e 1 Ruderboot, das auf das Feld ,,0/100“der Punkteleiste gestellt wird.

e 1 Lastkahn, der auf den farblich passenden Pier des groBen Startfelds im Hafen
gestellt wird.

o 15 Besitzwappen, die ihr auf dem Wohnhaus eures
Tableaus bereitlegt.

Prestigepunktleiste -

Wohnhaus
(fir Besitz-
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5) Legt das Rundentableau oberhalb des Spielplans aus.

6) Mischt die 16 M arktplattchen getrennt nach ,,A“ und ,,B* und legt danach
jezwel ,,A“ und ,,B* Plattchen unbesehen zuriick in die Spielschachtel. Bildet
neben dem Rundentableau einen verdeckten Stapel, indem ihr die 6 Pléttchen mit
,A“ oben auf die 6 Plttchen mit ,,B“ stapelt (so wird in den Runden 1-6 mit Markt-
plattchen ,,A“ und in den Runden 7-12 mit Marktpléttchen ,B* gespielt). Deckt das
oberste Marktpléttchen auf und legt es unterhalb des Stapels ab.

- w 7) Mischt die Spielkarten getrennt nach ihren unterschiedlich farbigen Riickseiten und

legt sie jeweils als Zugstapel neben dem Spielplan bereit.

8) Legt den Rundenmarker auf das erste Feld des Rundentableaus,
so dass er in seinem Fenster die jeweiligen Auswirkungen der aktu-
ellen Runde anzeigt. Er wird Runde fiir Runde jeweils 1 Feld nach
unten geschoben und dient so als Rundenzihler. Uber die jeweiligen
Auswirkungen siehe auf Seite 12 ,,Weitere Regelhinweise™.

@ Hinweis: Wer ein kiirzeres Einstiegsspiel bzw. Spiel
spielen mochte, kann 10 statt 12 Runden spielen. Dann
wird der Rundenmarker auf das Feld ,,3“ gelegt. Es werden
dann nur jeweils 5 Marktplattchen ,,A“ und ,,B“ benétigt.
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B ]_1_ Legt die nach Werten sortierten Gulden, die Aktions-
marker und die Strafmarker als Vorrat neben dem
Spielplan bereit.

12) Die sechs "x5"-Multiplikatoren bleiben in der
Schachtel. Sie kommen erst bei Bedarf ins Spiel
(siehe auch Seite 12).

» 1 Amstd-Scheibe die ihr auf das dunkelblaue Start-
- A Feld der Amstel legt. Die Scheiben werden auf dem
Start-Feld gestapelt. Die Reihenfolge des Stapels wird
mit Hilfe des Stoffbeutels zu Spielbeginn ausgelost.

9) Sortiert die RESSOUr CEN nach Farben und Werten und legt sie
als allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan bereit.

10) Legt die 6 WUr fel jeweils unter dem gleichfarbigen
Ressourcenvorrat ab.

- h\\%\%\\h\

_
EOCEEEL D,

Q Hinweis: Die Position der Amstel-Scheiben
bestimmt fiir das gesamte Spiel (so auch schon

Lager Kleines Lager Lastkahn N Muhle Geldbeutel fiir die beiden folgenden Aktionen auf der
(zur Zwischen-  (zur Lagerungvon  (zum Transport beliebig  (fur Aktions- (fur MUnzen)  yachoten Seite) iiber die Spielreihenfolge. Diese
lagerung von 1 Ressource vieler Waren und max.  marker)

Amstel-Reihenfolge gilt von vorne nach hinten

Werenpléttchen) am Rundenende) 2 Dockarbeitern) |
bzw. in einem Stapel von oben nach unten.

: e 1 Gulden als Startkapital, den ihr auf
den Geldbeutel eures Tableaus legt. Das
.' Geld muss immer fiir alle gut sichtbar
. ausliegen.

® Wer zu Spielbeginn bzw. wéhrend des
Spiels auf der Amstel vorne ist, erhalt

das Stadtwappen.

Unterhalb des Tableausist Platz fiir maximal 5 noch nicht aktivierte J
Spielkarten. Wenn ihr eine Karte aktiviert, verschiebt ihr sevon
ihrem bisherigen Platz nach oben (iber euer Tableau. Dort ist Platz
flr beliebig viele aktivierte Karten.
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Nun miissen noch zwei Aktionen durchgefiihrt werden, bevor ihr das Spiel mit der
1. Spielrunde beginnen kénnt:

14) Entsprechend der nebenstehenden Tabelle werden abhéngig von der Anzahl der
Mitspielenden Karten von den Stapeln der Handwerker und der Gebdude gezogen
& und offen ausgelegt.
In Reihenfolge der auf dem Start-Feld gestapelten Amstel-Scheiben von unten nach
oben nehmt ihr euch je 1 der ausliegenden Karten und legt sie unterhalb des eigenen

Tableaus an eine beliebige der 5 Ablageflichen. 1 Karte bleibt tibrig. Sie wird offen Eﬁﬁgﬁ :mmt sch
oberhalb der Zugstapel abgelegt und bildet einen Ablagestapel. aus dem Vorrat
1 Ressourcein
15) Nun nehmt ihr euch in der Amstel-Reihenfolge von oben nach unten zuerst Schwarz und

2 Ressourcen in

1 beliebige Ressource (Wert 1) aus dem Vorrat und legt sie in das Fach eures Rondells, Lila und legt Sein

auf das die [ -] zeigt. AnschlieBend nehmt ihr euch 2 weitere gleiche ander sfar bige

die entsprechenden
Ressourcen und legt beide in das Fach, auf das die [. °] zeigt. Fécher ihres
| Rondells.

L SPIELABLAUF |

Das Spiel l4uft tiber 12 Runden. Jede Runde besteht aus 4 Phasen, die in der folgenden Reihenfolge ablaufen:

Phasel: Karten aufdecken und auswehlen C‘—B Hinweis: Bestimmte durch euch im
% 20 prasell: W Wiirfein und Ressourcen nehmen Laufe des Spicls aktivierte Karten
ly verandern die hier beschriebenen
@ Phaselll:  m Aktionen durchfiihren Spiclregeln . .
In einem solchen Fall gelten immer die
@ PhaselV: M Rundenabschluss _ Regeln auf den Karten, )

Aufbau und Erklarung der Karten

Die Spielkarten sind unterteilt in 54 Handwerker (griin), 54 Gebaude (blau) und
24 Quartier-Plane (beige).

e |

Handwerker Gebaude Quartier-Plan '
Aktivierungskosten
In der Mitte jeder Karte ist eine unterschiedliche Anzahl von farblich unterschiedlichen
Ressourcen abgebildet. Dies sind die Kosten, um diese Karte zu aktivieren. Nach ihrer
Aktivierung legt ihr die Karte oberhalb eures Tableaus ab. _ :
] r
Die Ressourcen haben unterschiedliche Farben. Jede Ressourcen-Farbe hat zudem ihr ke & :@ l;'i;,
eigenes Symbol. Diese Symbole sind auch auf weiteren Spielmaterialien abgebildet.

A B ¢ 0 % @

Braun Grau Violett ~ Orange Rosa Schwarz

Nutzungszeitpunkt

Es gibt unterschiedliche Zeitpunkte, zu denen eine bereits aktivierte Karte genutzt
werden kann. Dies wird dargestellt durch folgende Symbole (zu finden rechts neben den
Ressourcen), die im Glossar im Detail erklart werden:

Einmal pro Rundein Phase I/I1/111: Dauerhaft: Bei der Schlusswertung:

I/11/1 co L

Aktivierungs-
kosten
Fahigkeit und Kartennummer ’Z\‘;ttgdﬂlgf
Jede aktivierte Karte bringt euch eine besondere Fahigkeit bzw. einen Vorteil oder auch
Prestigepunkte. Diese Fahigkeiten und Vorteile sind in Form von Symbolen in der unteren
Hilfte der Karten abgebildet. Jede Karte hat eine Nummer. Anhand dieser kann sie im %»@ q* T Fahigkeit
Lo

Glossar schnell gefunden werden. Dort wird die Bedeutung einer jeden Fahigkeit erklart. L El= «.Hl

Kartennummer
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@) = Phase|: Karten aufdecken und auswahlen

Zuerst wird abhéingig von der Zahl der Mitspielenden eine bestimmte Anzahl

Karten aufgedeckt und offen ausgelegt.

° : 2 Quartier-Pléne + 1 Gebdude + 1 Handwerker

o x & & : 2 Quartier-Pline + 2 Gebaude + 2 Handwerker

In der Amstel-Reihenfolge wéhlt ihr nun 1 der ausliegenden
Karten aus und legt sie offen unter euer Tableau. Diese Karte ist
noch nicht aktiv, sie kann (und sollte) im Laufe des Spiels
aktiviert werden. Nachdem alle je 1 Karte genommen haben, werden
die beiden nicht gewéhlten Karten auf den Ablagestapel gelegt.

@ Hinwels: Besitzt ihr aktive Karten mit dem Nutzungszeitpunkt |,
konnt ihr sie in dieser Phase einmal nutzen.
! !'/Achtung: Wenn ihr im Laufe des Spiels eine weitere
Karte unterhalb des Tableaus ablegen miisst, obwohl alle
5 Ablageflichen bereits mit Karten belegt sind, miisst ihr
1 der jetzt 6 Karten eurer Wahl auf den Ablagestapel legen.
Zur Strafe erhaltet ihr 1 Strafmarker aus dem Vorrat.
Legt den Strafmarker links der Windmiihle auf euer Tableau.
Dort bleibt er bis zur Schlusswertung liegen.

(Runde 1,3,5,7,9, 11): 2 Quartier-Pléane + 1 Gebdude + 2 Handwerker
(Runde 2,4, 6,8, 10, 12): 2 Quartier-Plane + 2 Gebaude + 1 Handwerker

Anne nimmt sich einen Handwerker und legt ihn unter ihr Tableau.
Sie hat nun noch 3 Plétze fiir weitere Karten frei.

2 Hinwels: Der Ablagestapel darf jederzeit von euch
durchgesehen werden.

zxg B Phase|1: Wiirfeln und Ressourcen nehmen

Wer in der Amstel-Reihenfolge vorne ist, wrfelt gleichzeitig
alle 6 Wirfel. Zur besseren Ubersicht werden die Wiirfel
anschlieBend unterhalb der gleichfarbigen Ressourcen abgelegt.

Gemal der Amstel-Reihenfolge entscheidet ihr euch fiir die
Ressourcen von je 2 beliebigen Wiirfeln. Nehmt euch je
Wiirfel, die farblich passende Ressource, im Wert der Augen-
zahl desWirfelsaus dem Vorrat. Die Ressource legt ihr in das
Fach mit der entsprechenden Augenzahl auf eurem Rondell ab.

Q Hinwels: Dieser Vorgang kann simultan stattfinden. Thr nehmt
euch gleichzeitig die Ressourcen entsprechend der von euch
ausgesuchten beiden Wiirfel. Sollte es aber in der Spielrunde
Mitspielende geben, die sehen mdchten, was die anderen
nehmen, gilt die normale Amstel-Reihenfolge.

'.!"Achtung: In den Runden 8-12 miissen wegen des nahenden
Spielendes Wiirfel mit hohen Augenzahlen vor der Auswahl
der Ressourcen auf [ ] gedreht werden.

Siehe hierzu: Seite 12 ,,Phase II Wiirfeln®.

- - @

Beispiel:
Anne entscheidet sich fiir die [.] in Orange und die[:%] in Braun und
nimmt sich 2 orange Ressourcen und eine braune Ressource , Wert 5.
Die beiden orangen Ressourcen legt siein das Fach [7] und die

braune Ressource , Wert 5 in das Fach [] ihres Rondells.



Nachdem ihr euch die Ressourcen genommen habt, dreht ihr
die kleine Drehscheibe mit Hilfe der Griffmulde im Uhrzeiger-
sinn um ein Fach weiter. Ressourcen, die sich nun im Fach mit
der Griffmulde bzw. dem weillen Ausgangspfeil befinden (= die

"% Ressourcen des vorigen Fachs [-]), schiebt ihr aus dem Fach vor
das Rondell. Falls ihr eine Ressource auf eurem Tableau liegen
habt, legt diese dazu. Diese Ressourcen stehen euch nun als ,,Res-
sourcenvorrat™ zur Verfligung. Damit konnt ihr in der folgenden
Phase III verschiedene Aktionen ausfiihren. Alle Ressourcen,
die in anderen Fichern liegen, konnen in dieser Spielrunde nicht
verwendet werden.

‘-!-’Achtung: Sollte sich nach dem Drehen in eurem Fach mit
dem Ausgangs-Pfeil keine Ressource befinden, miisst ihr
1 Strafmarker aus dem Vorrat nehmen und links der Wind-

) : . Beigpiel:
a mihle auf eurem Tableau ablegen. Wenn ihr dann in Phase Anne dreht die kleine Drehscheibein der Mitte um 1 Fach im Uhrzeiger-
III an die Reihe kommt, konnt ihr trotzdem bereits aktivierte sinn weiter. Dadurch steht ihr die schwarze Ressource al's Ressourcen-
Karten nutzen und dadurch méglicherweise Ressourcen fiir vorrat zur Verfiigung.

euren Ressourcenvorrat erhalten und gleich wieder verbrauchen.
Ebenso ist die Aktion ,,Erwerb von Prestige* moglich, da diese C‘—B Hinweis: Besitzt ihr aktive Karten mit dem Nutzungszeitpunkt |1,
keine Ressourcen verbraucht. konnt ihr sie in dieser Phase einmal nutzen.

W Phaselll: Aktionen durchfiihren -

In dieser Phase verbraucht ihr euren Ressourcenvorrat. Achtet darauf, moglichst den gesamten Ressourcen-
vorrat zu nutzen. Solltet ihr fiir die auf den folgenden Seiten beschriebenen Aktionen nicht gentigend
Ressourcen besitzen, passt ihr. Bei Rundenabschluss (Phase [V) diirft ihr nur 1 Ressource auf eurem Tableau
zwischenlagern und in die nichste Runde mitnehmen. Den Rest eures nicht verbrauchten Ressourcenvorrats
miisst ihr in den allgemeinen Vorrat der Ressourcen zuriicklegen.

@ Hinwels: Zur Zwischenlagerung legt ihr die Ressource auf das kleine Lager eures Tableaus.
Diese Ressource gehort zu eurem Ressourcenvorrat in der nachsten Runde.

~d

In Amstel-Reihenfolge fiihrt ihr die folgenden Aktionen in beliebiger Kombination und Reihenfolge aus:

1 BB

Karten aktivieren
(Ressour cen-Farben sind zu beachten)

Karten unterhalb eures Tableaus sind
inaktiv und miissen erst aktiviert werden,
damit ihr sie auch nutzen konnt.
Aktivieren heift: Thr gebt die mittig auf der Karte angegebene
Kombination von Ressourcen aus eurem Ressourcenvorrat
zurlick in den allgemeinen Vorrat. Danach legt ihr die Karte von
unterhalb des Tableaus nach oben. Ab jetzt ist sie fiir den Rest
des Spiels aktiv und darf genutzt werden — auch schon im
selben Zug.

Nehmt euch nach der Aktivierung einer Karte mit ,,Einmal-pro-
Runde-Nutzung* (I/II/I1) einen Aktionsmarker aus dem Vorrat

und legt thn auf die Windmiihle eures Tableaus. So habt ihr einen
Uberblick dariiber, wie viele dieser Karten ihr in eurem Zug noch Jan will seine 3 rosa Ressourcen fiir die Aktivierung von 2 Karten

nutzen diirft. einsetzen. Dazu verschiebt er seinen Handwerker sowie seinen Quartier-
o o . Plan nach oben Uber sein Tableau. AnschlieBend legt er die Ressourcen
Ihr diirft in einem Zug mehrere Karten aktivieren. Zwischen aurtick in den allgemeinen Vorrat, nimmt sich 2 Aktionsmarker aus dem
dem Aktivieren von Karten konnen beliebige andere Aktionen Vorrat und legt sie auf sein Tableau.
fiih : < T, o : C e e
L v e @ Hinweis: Auf Seite 6 ist aufgefiihrt, wie die Spielkarten
@2 Hinweis: Oberhalb des Tableaus diirfen beliebig viele Karten aufgebaut sind und welche grundsitzlichen Regeln fiir deren
liegen. _ Anwendung bestehen.

@L




4 . -
Z Aktivierte Karten nutzen Baspiel: .
Aktionsmar ker einsetzen) Jan nutz die Karte " Jeneverbrander”, da er
( einen aktiven rosa Quartier-Plan besitz.
Ihr konnt in eurem Zug eine oder mehrere bereits aktivierte Karten Er erhélt 1 Ressourcein Orange und legt einen
mit dem Nutzungszeitpunkt ,,[I1“ und ,,00° in beliebiger Reihenfolge _ \’?‘(l)‘rg' ggﬁgar ker
nutzen. Zwischendurch konnt ihr jederzeit andere Aktionen durchfiihren. Eine Karte @ Miihle auf die
mit ,, 111" darf nur einmal pro Runde genutzt wer den und muss nach ihrer Nutzung ~

genutzte Karte.
mit einem Aktionsmarker von eurer Windmiihle belegt werden. Fine Karte mit ,,00"

wird nicht mit einem Aktionsmarker belegt.

@ Hinwels: Es gibt einige Karten mit den Nutzungszeitpunkten ,|* bzw. ,11*. Diese
konnen nur in der entsprechenden Phase genutzt werden und miissen nach der
Nutzung ebenfalls mit einem Aktionsmarker belegt werden.

Einen Hauserblock in Besitz nehmen
(Ressour cen-Farben sind zu beachten)

Ihr kénnt einmal pro Zug einen Hauser block in Besitz nehmen. Wer dies durchfiihrt,
muss die auf diesem Hauserblock abgebildete Anzahl und Farbe an Ressourcen aus dem
eigenen Ressourcenvorrat zuriick in den allgemeinen Vorrat legen. Anschliefend wird die
dort liegende Ware gegen ein eigenes Besitzwappen ausgetauscht.

Die Ware von dem gerade in Besitz genommenen Hauserblock wird gut erkennbar fiir alle auf das Zwischenlager des eigenen Tableaus

gelegt. Dies bedeutet, diese Ware befindet sich zwar im eigenen Besitz, aber noch nicht an Bord eures Lastkahns. In eurem Zwischen-
lager ist Platz fiir beliebig viele Waren.

Hauserblocks, auf denen ein Besitzwappen liegt, konnen im
weiteren Spielverlauf von niemand anderem mehr in Besitz
genommen werden. Ein Hiuserblock muss nicht an einen frither
erworbenen Hauserblock angrenzen. Es ist aber meist vorteilhaft,
ein grofBeres zusammenhéngendes Gebiet zu bilden.

€ Hinwels: Das groBte zusammenhingende eigene Gebiet

in der Stadt (erkennbar an den Besitzwappen) bringt in der ie: ; . _
Schlusswertung noch Prestigepunkte ein. Mehrere Hiuser- Mareike will einen rosa Hauserblock in Besitz nehmen. Er kostet 2 rosa

2

1
T
Fam
-

. N . . Ressourcen. Diese legt sie ausihrem Ressourcenvorrat zurtick in den
blocks sind zusammenhéngend, wenn sie durch Briicken allgemeinen Vorrat. Die Ware (Mobel) legt sie auf ihr Tableau ins t
miteinander verbunden sind. Zwischenlager. Dafir legt sie einesihrer Besitzwappen auf den Hauserblock.

EineWarein den Lastkahn laden

In eurem Zug koénnt ihr eine oder mehrere Waren, die im
Zwischenlager eures Tableaus liegen, auf das Lastkahn-Feld
verschieben. Damit ist die Ware an Bord eures Lastkahns.

! !'/Achtung: Voraussetzung fiir diese Aktion ist aber, dass
sich der eigene Lastkahn im Hafen auf einem der 7 Felder
befindet, auf denen das Kran-Symbol abgebildet ist.

Ist eine Ware an Bord eures Lastkahns, konnt thr den Anker-Platz
(erkennbar durch den abgebildeten Anker) des entsprechenden
Lagerhauses oder eines beliebigen noch freien Speichers anfahren
und die Ware dort ablegen. Bei den Lagerhdusern ist auf einem

. X . . Beispiel:
runden Feld die passende Ware bzw. bei den Speichern ein,,? Aﬁ:glﬁlat 2 Waren in ihrem Zwischenlager. Da ihr Lastkahn an einem
abgebildet. Mit eurem Lastkahn konnt ihr eine beliebige Anzahl Belade-Kai steht, kann sie die beiden Waren auf ihrem Tableau auf den
Waren transportieren. Lastkahn legen.
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é o & Den Lastkahn bewegen

o 5 .. (beliebigeRessourcen-Farben)

Die Lastkahne stehen zu Beginn auf dem Startfeld. Thr konnt
in eurem Zug den Lastkahn beliebig oft und weit auch mit
Richtungswechseln iiber die Wasserfelder, die Anker-Plétze
der Lagerhduser und Speicher oder die Belade-Kais fahren.
Auch das Startfeld gilt im Laufe des Spiels als ein Belade-Kai
(erkennbar an dem Kran-Symbol).

Jede Bewegung iiber 1 dieser Felder im Hafen kostet euch
1 beliebige Ressour ce aus eurem Ressourcenvorrat.

Die Ressourcen kommen zuriick in den allgemeinen Vorrat.
Auf jedem Feld diirfen mehrere Schiffe stehen.

Steht der Lastkahn auf einem Belade-K ai und es befinden
sich dort 1 oder 2 Dockarbeiter, konnt ihr 1 Dockar beiter
nehmen und befordern. Dafiir stellt ihr diesen Dockarbeiter
auf das Lastkahn-Feld eures Tableaus und erhaltet sofort

1 Gulden. Auf dem Lastkahn ist Platz fiir maximal 2 Dock-
arbeiter gleichzeitig.

Habt ihr einen Dockarbeiter zum gleichfarbigen Belade-Kai
gebracht, erhaltet ihr dafiir Prestigepunkte. Thr stellt den
Dockarbeiter aber nicht auf dem Kai, sondern auf dem obersten
noch freien Feld des Magazins auf dem Spielplan ab.

Auf den ersten 3 Feldern darf nur je 1 Dockarbeiter stehen.
Auf dem darunterliegenden grofen Feld ist Platz fiir alle weiteren
Dockarbeiter. Fiir jeden dort abgestellten Dockarbeiter erhaltet
ihr sofort die aufgedruckten Punkte.

Fiir jede Warenart gibt es im Hafen von Amsterdam spezielle L ager-
héuser. Sie sind mit der entsprechenden Ware gekennzeichnet.
Steht euer Lastkahn auf dem Anker-Platz eines Lagerhauses, fiir
das ihr eine oder mehrere Waren geladen habt, konnt ihr sie nun
abliefern. Beginnt auf dem Dachfeld mit den meisten Punkten. Thr
konnt max. 3 Waren der entsprechenden Art in einem Lagerhaus
abliefern, da in einem Lagerhaus nur Platz fiir 3 Waren ist.

m Hinweis: Das Abliefern selbst kostet keine zusitzlichen
Ressourcen.

\\\@

Es gibt zudem 4 kleine Speicher, in die ihr jede beliebige Ware
abliefern konnt. Diese sind mit einem ,,?* gekennzeichnet. Dort
ist aber nur Platz fiir | Ware. Fiir die abgelieferte Ware erhaltet ihr
sofort die auf dem Dach aufgedruckten Punkte.

Beispiel:

Anne bewegt ihren Lastkahn Uiber das Lagerhaus (Tulpenzwiebeln) und
das Wasserfeld zu dem Belade-Kai.

Dafur gibt sie 3 beliebige Ressourcen ab.

Beispiel:
Anne nimmt den rosa Dockarbeiter und stellt ihn auf ein freiesFeldihres
Lastkahns. Danach nimmt sesich 1 Gulden und legtihn in ihre Geldbdrse.

e Wil

\/ L Rt

M 1\ Beispid:
= Im Laufe des Spielsist Anne mit
ol

ihrem Lastkahn am rosa Belade-
qrﬁ Kai angekommen.
5 <l ” Sieist die Zweite, dieeinen
Dockarbeiter ins Magazin
stellen kann. Daher stellt sie
den rosa Dockarbeiter auf dem
2weitobersten Feld ab und

erhélt 7 Prestigepunkte.

Beispid:

Anneerreicht das Lager-

hausfir Bier. Selegt

die entsprechende

Warevon ihrem
Lastkahn auf das
Dach desLager-

hausesund erhalt

4 Prestigepunkte.
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il Der Schwarzmarkt —
\_@ eineAlternative zum Zwischen-
&y lager auf eurem Tableau

Ihr miisst eine Ware, die ihr von einem Hauserblock genommen
habt, nicht grundsitzlich in das Zwischenlager eures Tableaus
legen. Stattdessen konnt ihr die Ware sofort nach Erhalt (und

nur dann) auf dem entsprechenden Feld im Schwarzmarkt
verkaufen - wenn es noch frei ist. Dafiir nehmt ihr euch entweder
1 beliebige Ressource oder 2 Gulden vom aus dem allgemeinen
Vorrat auf euer Tableau.

Jede der 9 unterschiedlichen Waren kann nur einmal auf dem
Schwarzmarkt verkauft werden. Ist das entsprechende Feld schon
mit einer Ware belegt, kann diese Ware dort nicht mehr verkauft
werden.

Beispiel:

Mareike hat einen Hauserblock in Besitz genommen. Sie verkauft die
dabel erhaltene Ware sofort auf dem Schwarzmarkt. Sie entscheidet sich,
dafiir 2 Gulden zu nehmen.

Auf der Amstel vorriicken
(beliebige Ressour cen-Far ben)

Thr konnt einmal pro Zug eure Amstel-Scheibe beliebig viele
Felder auf dem Kanal vorriicken. Fiir das er ste Feld miisst ihr
1 beliebige Ressour ce aus eurem Ressourcenvorrat abgeben.

Machtet ihr in eurem Zug mehrere Felder vorriicken, miisst ihr fiir
jedesweitere Feld tiber das erste Feld hinaus je 2 beliebige
Ressour cen aus eurem Ressourcenvorrat abgeben (siehe auch unten-
stehende Tabelle). Landet ihr mit eurer Amstel-Scheibe auf einem
Feld, das bereits besetzt ist, so legt ihr eure Scheibe obendrauf.

@ |1/3]57|12)
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Og Hinwels: Wer auf der Amstel tiber eine Briicke hinweg-
zieht, erhilt sofort die auf der Briicke aufgedruckten
Prestigepunkte.

Das Zielfeld:

Wer zuerst mit seiner Amstel-Scheibe das Zielfeld des Kanals (Hafenmiindung) erreicht, legt
die Scheibe auf das Feld mit der ,,1“. Die Nachfolgenden legen die Scheiben auf die ,,2 usw.
Dadurch ist auch im weiteren Spielverlauf die Amstel-Reihenfolge immer festgelegt.

Wer das Zielfeld erreicht, erhalt sofort 10 Punkte.

Beispiel:

Jan gibt 3 Ressourcen aus,
um 2 Schritte auf der Amstel
vorzuriicken.

Dabei zieht er Uber eine Briicke
hinweg und erhalt sofort
4 Prestigepunkte.

Z Prestige auf dem Markt erwerben
(Gulden)

Thr kénnt inmal pro Zug das offenliegende Marktpléttchen
auf dem Rundentableau erfiillen. Wer die geforderten Gulden in
den Vorrat abgibt, erhélt dafiir sofort die auf dem Marktpléttchen
aufgedruckten Prestigepunkte sowie weitere Vorteile.

@ Hinweis: Das Erfiillen ist nur einmalig moglich und kann
nicht durch das mehrmaligen Abgeben der geforderten
Anzahl von Gulden "vervielfacht" werden.

FEine genaue Erklarung aller Marktpléttchen findet ihr im Glossar.

Beispiel:
Mareike gibt 1 Gulden aus, um das
aktuelle Marktpléttchen zu nutzen.
Sieerhalt 1 Prestigepunkt, flir den sie
einen Schritt auf der Prestigepunkt-
leiste vorgeht, und riickt 2 Felder auf
der Amstel vor.
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@ B Phase | V: Rundenabschluss
- Habt ihr zu diesem Zeitpunkt noch Ressourcen in eurem Ressourcenvorrat, miisst ihr alle bis auf
- Ressource diirft ihr auf das kleine Lager eures Tableaus legen und in der ndchsten Runde wieder

eurem Ressourcenvorrat hinzufiigen.

e ﬂj
1 Ressource (Wert 1) wirkungslos zurlick in den allgemeinen Vorrat legen. Die ausgewdéhlte @ [ ]
—

- Legt die Aktionsmarker von euren genutzten Karten (I, II, IIT) zuriick auf die Windmiihle eures Tableaus.

- Schiebt den Rundenanzeiger auf dem Rundentableau auf das ndchste Feld.

- Deckt ein neues Marktplattchen auf und legt es auf das offene Marktpléttchen der letzten Runde.
@, Hinweis: In der letzten Spielrunde wird die Phase IV nicht mehr durchgefiihrt.

Weitere Regelhinweise

DieRunden 1 bis7 -
, Schnelle Lieferung”:

Wer bereits Waren in den Runden 1-7 an
die entsprechenden Lagerhéuser oder die
kleinen Speicher liefert, wird mit zu-
sdtzlichen Prestigepunkten fiir ,,schnelle
Lieferungen” belohnt. In Runde 1 gibt es
pro Ware 7 Prestigepunkte zusitzlich, in
Runde 2 pro Ware 6 Prestigepunkte usw.,
bis es schlieBlich in Runde 7 pro Ware
noch 1 Prestigepunkt zusétzlich gibt.

Diese zusitzlichen Prestigepunkte werden
einfach bei Lieferung einer Ware zu den
normalen Prestigepunkten hinzugezahlt.

@ Hinweis: Zur besseren Ubersicht und
zur Erinnerung sind diese Extra-Prestige-  Beispiel:

Esist die4. Runde. Jan erreicht das Lagerhausfiir Kése. Er kann dort eine
17 e a‘i{ch Mty N G Ware ablegen und erhalt dafiir 6 Punkte. Fir die, schnelle Lieferung® erhalt
abgedruckt. er 4 Punkte zusétdich, also insgesamt 10 Prestigepunkte.

Phasell , Wirfen“

Ab Runde 8 kdnnen immer weniger hdhere Augenzahlen genutzt
werden, denn die entsprechenden Ressourcen wiirden auf dem
Rondell nicht mehr bis zum Ausgangsfach gelangen, um als eigener
Ressourcenvorrat genutzt werden zu konnen. Deswegen wird nach
dem Wiirfeln in der Runde 8 jede gewiirfelte |$ §| direkt nach dem
Wiirfeln auf die [ ] gedreht; in der Runde 9 jede (£ ] und jede
, usw., sodass in der Runde 12 alle Wiirfel automatisch auf die
(-] gedreht werden.

| @g Hinwels: Zur besseren Ubersicht sind die Augenzahlen, die l l &

in den entsprechenden Runden auf die |Z| zu drehen sind, auf
dem Rundentableau abgebildet.

Limitierungen
1 Die meisten Spielbestandteile wie Ressourcen, Besitzwappen oder
Gulden sind nicht limitiert. Fiir den (seltenen) Fall, dass davon Beispiel: _ : .
etwas nicht ausreicht, nutzt bitte die ,,x5-Multiplikatoren* oder Esist die 10. Spielrunde. Eswurden aweimal (2] undje eine(:] und[::]

ersetzt das fehlende Material durch geeignete andere Hilfsmittel. S ERISs Rl e e R enzahTR) i




| SPIELENDE

Das Spiel ist nach der 12. Runde beendet, in der die Phase IV nicht mehr durchgefiihrt wird. Wer jetzt _‘
noch Karten unterhalb des eigenen Tableaus hat, erhlt fiir jede dieser Karten je 1 Strafmarker. :

Dann wird abgerechnet:

1) Strafmarker:
Thr miisst fiir den ersten Strafiarker in eurem Besitz 3 Prestigepunkte,
fiir den zweiten Strafmarker 5 Prestigepunkte und ab dem dritten Straf-
marker je weitere 7 Prestigepunkte abziehen. [hr setzt euer Ruderboot
auf der Punkteleiste um die entsprechende Anzahl Felder zuriick.

L  000® |

eispiel:
Mareike hat 4 Strafmarker gesammelt. DafUir geht Sie 22 Felder auf der
Punkteleiste zurtick.

OO0 @ 82 i
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2) Schlusswertungs-Karten: Beispiel

Alle Karten, auf denen das Symbol ,,Lorbeer-
o kranz* abgebildet ist, werden entsprechend
! ihrer Bedingung abgerechnet und ihr erhaltet

die entsprechenden Prestigepunkte.
3) Stadtwertung:

Fiir euer groftes zusammenhéngendes Gebiet eigener benachbarter
Besitzmarker in der Stadt (unabhéngig von Quartier-Grenzen) erhaltet
ihr pro daran beteiligtem Besitzwappen drei Prestigepunkte.

4) Quartierwertung:
Jedes Quartier-Plattchen, das
offen neben dem Spielplan
ausliegt, wird getrennt gewertet.
Wer die meisten Besitzmarkerin =~ o o o
einem solchen Quartier hat, erhilt @& &
Prestigepunkte entsprechend der
nebenstehenden Tabelle.

L 4
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Bei einem Gleichstand werden die Punkte der entsprechenden
Plitze zusammengezéhlt und geteilt (ggf. abgerundet).

5) Restliche Waren / Dockar beiter / Gulden / Ressour cen:
Fiir je 2 dieser auf eurem Tableau iibriggebliebenen
Materialien bekommt ihr noch 1 Prestigepunkt.

20 |ey

Sieger ist, wer nun auf der Prestigepunktleiste am weitesten
vorne steht.

Bei einem Gleichstand auf dem ersten Platz gewinnt, wer von
ihnen auf der Amstel weiter vorne liegt.

\\\3

Mareike hat bei der Schlusswertung 5 aktive Karten, 3 davon sind
Schlusswertungs-Karten, flir die sie folgende Prestigepunkte erhélt:
007: Je unterschiedlichem aktiven Handwerker je 2 Punkte (6 insgesamt).
011: Je Dockarbeiter im Magazin 1 Punkt (7 insgesamt).

086: Je aktiver Schlusswertungs-Karte 2 Punkte (6 insgesamt).

Beispiel:
Mareikes (gelb) grofites zusammenhangendes Gebiet umfasst
6 Besitzmarker. Sie erhélt daftir 18 Prestigepunkte.

e G @
Plantage (rosay:

Hier herrscht ein Gleichstand zwischen Anne (rot) und Jan (griin).
Die Punkteflr den ersten und zweiten Platz werden darum addiert
(5+2), durch 2 geteilt und abgerundet. Die beiden erhalten somit
jeweils 3 Prestigepunkte.

Jordaan (orange):

Mit 3 Besitzmarkern hat Jan (griin) hier die Nase vorn und erhalt
5 Prestigepunkte. Anne (rot) liegt mit 2 Markern auf dem zweiten
Platz und erhalt 2 Prestigepunkte.

Beispiel: Fir 4 Gibriggebliebene Ressourcen, 2 Waren,1 Dockarbeiter und
5 Gulden (insgesamt 12 Materialien) erhalt Mareike 6 Prestigepunkte.

‘2 Tipp: Sobald ihr Amsterdam einige Male gespielt habt,
konnt ihr mit einem oder gleich mit mehreren der folgenden
Erweiterungen spielen.




In dieser Erweiterung kommen zwei neutrale Charaktere ins Spiel, die euch Vorteile bringen.
Im Folgenden werden die Anderungen zum normalen Spielablauf beschrieben.

Spieimaterial:

e 1Vorarbeiter

e 1 Amtmann

Vorarbeiter Amtmann

Spielvor bereitung:

Wer zu Spielbeginn in der Amstel-Reihenfolge am weitesten hinten
steht, stellt den Vor ar beiter auf einen beliebigen kleinen Speicher.

Wer zu Spielbeginn in der Amstel-Reihenfolge auf dem zweitletzten
Platz steht, stellt den Amtmann auf einen beliebigen Hauser -
block mit den Kosten von 2 Ressour cen.

Spielablauf Vorarbeiter:

Vorteil:
Jede in ein Lagerhaus oder einen Speicher gelieferte Ware, bei dem
der Vorarbeiter gerade ist, bringt euch 2 Prestigepunkte zusitzlich.

Bewegung:

Wer mindestens 1 Ware in ein Lagerhaus oder Speicher mit
dem dort anwesenden Vorarbeiter geliefert hat, bewegt ihn am
Ende des Zuges vom aktuellen Lagerhaus oder Speicher tiber
die Wasserfelder direkt zum nachstgelegenen Anker-Platz eines
noch nicht komplett gefiillten Lagerhauses oder Speichers. Da
in ein Lagerhaus 3 Waren geliefert werden konnen, kann der
Vorarbeiter dasselbe Lagerhaus im Verlauf des Spiels mehrmals
betreten. Sind alle Speicher und Lagerhduser komplett mit Waren
belegt, geht der Vorarbeiter aus dem Spiel.

A

Jan beliefert den kleinen Speicher, neben dem der Vorarbeiter geradeist,
mit Tulpenzwiebeln. Dafiir erhalt er neben den 5 Prestigepunkten des
Speichers 2 zusétziche Punkte fir den Vorarbeiter. Dann bewegt er den
Vorarbeiter auf eines der benachbarten Lagerhduser: Zwei Felder ent-
ferntist das Lagerhaus fir Spitze, auf das Jan den Vorarbeiter stellt.

Spielablauf Amtmann:

Vorteil:

Nehmt ihr einen Hauserblock in Besitz, auf dem der Amtmann
steht, miisst ihr 1 Ressource weniger in der geforderten Farbe
abgeben.

Bewegung:

Wer einen Hauserblock mit dem dort anwesenden Amtmann in
Besitz genommen hat, bewegt ihn am Ende des Zuges auf einen
mit einer Briicke verbundenen und noch nicht in Besitz
genommenen beliebigen benachbarten Héuserblock.

Sollten alle benachbarten Hauserblocks von Besitzmarkern

Beispiel:

belegt sein, geht der Amtmann noch iiber eine weitere belicbige Anne nimmt den Hauserblock, auf dem der Amtmann ist, in Besitz Dadurch
Briicke weiter. Sind alle Hauserblocks mit Besitzwappen musssienur eine graue Ressourcein den allgemeinen Vorrat zurticklegen.
belegt, geht der Amtmann aus dem Spiel. Dann bewegt Se den Amtmann entlang einer der verbindenden Briicken auf

den benachbarten Hauserblock rechts mit der Ware" Genever" .
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In dieser Erweiterung bekommt ihr zu Spielbeginn geheime Auftrage, die ihr im Laufe des Spiels erfiillen konnt.
Dafiir gibt es bei der Schlusswertung Prestigepunkte.

Spielmaterial:
e 42 Auftrage

Spielvor bereitung:

Ihr erhaltet geheim jeweils 3 Auftrége zugelost, die ihr verdeckt neben eurem Tableau ablegt.

@ Hinwels: Wer gerne mit vielen solcher geheimen Auftrige spielt, darf das Spiel auch mit jeweils 5 solcher Auftrige beginnen.
Wenn eine Spielerunde gerne mit mehr Informationen spielt, darf sie auch mit 1 bis 2 offenen Auftrigen spielen.

ddd |dEdd
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Spidlablauf: 2

Im Laufe des Spiels solltet ihr die auf den Karten stehenden
Auftrige beachten und erfiillen.

Spidlende:
: b ad | ddd 4444  Wieauf demAuftrag gefordert, wurd
Fiir jeden erfiillten Auftrag erhaltet ihr bei der Schlusswertung E§ e AT ag GEIRIREr RIS
. ; 3 Waren (Bier) in das passende Lagerhaus
die darauf stehenden Prestigepunkte. 7116][15 geliefert - dabei it vollig unerheblich, WER
: : :
Die einzelnen Aufiriige werden im Glossar erléutert. | | Ny desWaren gelidferthat

In einem 2-Personen-Spiel ware dieser
Auftrag bei Spielende 7 Punkte wert, zu dritt
6 und zu viert 5 Punkte.

Mit dieser Erweiterung bekommt ihr auf dem Schwarzmarkt den doppelten Ertrag.

Spieimaterial:
e 1 Schwarzmarkthandler (Stefan Feld)

Spielvorbereitung:

Wer zu Spielbeginn in der Amstel-Reihenfolge am weitesten vorne ist, stellt den
Schwarzmarkthéndler auf ein beliebiges Warenfeld des Schwar zmarktes.

Spielablauf:

Vortell:
Verkauft ihr 1 Ware auf dem Schwarzmarktfeld, auf dem der Schwarzmarkthéndler steht,
erhaltet ihr sowohl 1 beliebige Ressource als auch 2 Gulden.

Bewegung: .-
Wer eine Ware auf dem Schwarzmarktfeld mit dem Schwarzmarkthandler verkauft hat, Mazike' verkauft eine Ware (Kaffee) auf dem
versetzt ihn am Ende des Zuges auf ein benachbartes Feld (auch diagonal). Sollten alle Schwarzmarkt. Da der Schwarzmarkthéndler

diese Nachbarfelder belegt sein, geht der Schwarzmarkthandler noch 1 Feld weiter. Sind ~ 9éradeauf diesem Feld stent, erhalt se 2 Gulden
le 9 Sch kifelder beleat. geht dem Sniel und 1 Ressourceihrer Wahl aus dem allgemeinen
alle 9 Schwarzmarkttelder belegt, geht er aus dem Spiel. Vorrat. |m Anschluss bewegt sie den Schwarz-

markthéndler auf das diagonal benachbarte Feld
mit dem Kristallglas.
“.‘_——l(_ ____....r @
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In dieser Erweiterung kommen weitere spezielle Marktpldttchen ins Spiel, die euch Vorteile bringen.

Spielmaterial:

e 8 Marktplattchen der Kategorie C
(mit ,,C,“ und ,,C* gekennzeichnet)

Spidlvorbereitung:

Die neuen Markplattchen konnen auf zweierlei Art ins Spiel kommen.

® Thr konnt alle Marktplittchen ,,B“ aus dem Spiel nehmen und durch die ,,C-Plattchen ersetzen.

® Wir empfehlen: Wihlt eines der Marktplattchen ,,.C, 1 -4 zufillig aus und legt es unbesehen in die Schachtel zuriick. Danach werden
die tibrigen drei ,,C,-Plattchen * mit den vorher schon ausgelosten drei Marktplittchen ,,A“ gemischt. Genauso geht ihr dann mit den
Marktpléttchen ,,C; 1 —4* und den Marktpléttchen ,,.B vor. Bildet 1 Stapel, in dem die sechs Plattchen ,,A“ bzw. ,,C,* oben liegen.

® Bei einer verkiirzten Spieldauer von nur 10 Runden werden von,,C, “und von,,C “ je Zwei Plittchen unbesehen in die Schachtel zuriickgelegt.

Die Marktplattchen ,,C,“ und ,,C.* werden im Glossar erldutert.

AMSTERDAM SOLOREGEL )

Im Solospiel spielst du gegen einen auTOMatischen Gegner (im Folgenden TOM genannt), der durch die Wiirfel gesteuert wird.
Gespielt wird ohne die Erweiterungen.

Spielaufbau:

Baue das Spiel wie gewohnt fiir zwei Spieler mit folgenden Ausnahmen auf:

® Von jeder Farbe wird nur 1 Dockarbeiter in den Beutel gegeben und auf jeden Belade-Kai wird nur 1 zufélliger und farbig nicht passender
Dockarbeiter gestellt.

® TOM erhélt NICHT das gesamte Material, das du erhéltst: Stelle fiir ihn lediglich ein Ruderboot in einer Farbe deiner Wahl auf Feld 0
der Punkteleiste. Er erhdlt desweiteren eine Amstel-Scheibe in derselben Farbe. Die Amstel-Reihenfolge wird dann wie gewohnt mit
dem Stoffbeutel ausgelost. Lege auierdem die Besitzwappen in TOMs Farbe bereit. TOM erhélt keinen Gulden als Startkapital.

Spielablauf:

In jeder Runde werden die gewohnten vier Phasen gespielt.

Q Hinweis:
In den folgenden Beispielen haben
wir flir TOM als Spielerfarbe
TOMaten-Rot ausgewahlt.

Phase 1: Karten auswahlen

Fithrt TOM auf der Amstel, dann entfernt er nach dem Auslegen
der Karten fiir zwei Spieler sofort die Karte mit den niedrigsten

Ressourcenkosten aus der Auslage (entsprechend der Anzahl der
bendtigten Ressourcen). Stehen mehrere Karten zur Auswahl und
es ist ein Quartier-Plan darunter, wird diese Karte entfernt.

Bei zwei Quartier-Planen entscheidest du. Sollte die Auswahl
zwischen einem Handwerker und einem Gebaude bestehen,
entferne das Gebaude. Erst danach darfst du deine Karte fiir diese
Runde wihlen.

Fihrst du selbst auf der Amstel, wird keine Karte entfernt und

du hast du die Auswahl aus allen 4 Karten. Die danach iibrig-
gebliebenen 2 bzw. 3 Karten werden auf den Ablagestapel gelegt.

I/ Wichtig: Danach handelst du fiir TOM Phase !l und 111
unmittelbar nacheinander ab. Erst im Anschluss daran drehst
du in den Runden 8-12 ggfs. die Wiirfel mit hohen Wiirfel-
werten auf die [+ ], bevor du selbst Phase IT und III wie
gewohnt ausfiihrst.

Beispiel:

TOM fiihrt auf der Amstel.
Darum entfernt er eine Karte aus
der Auslage. Da es zwei mit den
selben niedrigsten Kosten von

2 Ressourcen gibt, entfernt er den

Quartier-Plan , Haarlemmerbuurt®.
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Phase I1: Wirfeln und Ressourcen nehmen

Du wiirfelst wie gewohnt mit allen 6 Wirfeln. Fiir jede gewiirfelte [ - ]

geht TOM 1 Feld auf der Amstelleiste vor. Dabei erhilt TOM fiir

das Uberqueren von Briicken die entsprechenden Punkte.

Wird beim Wiirfeln eine Zahl dreimal oder mehr gewiirfelt, bringt

TOM einen Dockarbeiter ins Magazin. Er erhélt die entsprechen-
den Prestigepunkte und 1 Gulden. Die gewiirfelte Zahl entscheidet
dariiber, welcher Dockarbeiter vom entsprechenden Belade-Kai

ins Magazin gestellt wird:

|

B

B

Hellblau Weil3

Goldgelb

Rotbraun

Hellrosa

Hellgrin

Wird dieselbe Zahl im weiteren Spielverlauf noch einmal

mindestens dreifach gewiirfelt oder ist der entsprechende Dock-

arbeiter schon auf dem Lastkahn des Spielers bzw. im Magazin,

passiert nichts.

Phasel11: Aktionen durchfihren

TOM nimmt fiir jede gewiirfelte |2 §| einen Hauserblock in Besitz:

Dabei gibt die Farbe des Wiirfels das entsprechende Quartier an.
Er nimmt den freien Hauserblock mit den niedrigsten Kosten in
diesem Quartier in Besitz. Gibt es davon mehrere, dann bevorzugt
er einen Hauserblock, der direkt benachbart zu einem seiner bereits
platzierten Besitzwappen ist. Gibt es auch hier mehr als eine Option,
nimmt er den weiter links liegenden Hauserblock in Besitz.

Nimm die Ware vom Hauserblock und platziere eines von TOMs
Besitzwappen darauf. Die Ware verkauft TOM fiir 2 Gulden auf

dem Schwarzmarkt. Lege das Geld neben seinen noch ungenutzten
Besitzwappen bereit. Ist das entsprechende Feld auf dem Schwarz-

markt schon belegt, liefert er die Ware sofort fiir die maximal
mogliche Punktzahl in das der Warensorte entsprechende Lager-
haus im Hafen. Ggf. erhilt er auch den Bonus fiir die ,,Schnelle
Lieferung®. Setze sein Ruderboot um die entsprechende Anzahl

an Prestigepunkten auf der Punkteleiste vor.

Priife anschlieBend, ob TOM das aktuelle Marktplattchen bezahlen
kann. Wenn ja, gibt er die geforderten Gulden ab und erhalt dafiir

Prestigepunkte und darf evtl. auf der Amstel vorziehen. Andere

Vorteile erhilt er nicht. Falls er das Marktplattchen nicht bezahlen fs
kann, erhilt er stattdessen einen Gulden aus dem Vorrat.

Danach drehe in den Runden 8-12 ggf. Wiirfel auf die [+ ] und
fiihre dann wie gewohnt selbst Phase I1 und III aus.

Phase | V: Rundenabschluss

Keine Anderungen zum Mehr-Personen-Spiel.

Spidende:

Da TOM keine Karten und Strafmarker erhalten kann, bekommt
er auch keine Minuspunkte fiir Strafmarker und keine Punkte fiir
Schlusswertungs-Karten. Er erhilt aber bei der Stadtwertung
Punkte fiir sein groftes zusammenhéngendes Gebiet. Auch bei der

Quartierwertung kann er Prestigepunkte erhalten. Zuletzt erhalt er

noch je 1 Prestigepunkt fur je 2 seiner restlichen Gulden.

Du erhiltst deine Prestigepunkte wie im Mehr-Personen-Spiel
beschrieben. Wenn du danach mehr Prestigepunkte als TOM hast,
hast du ihn besiegt. Andernfalls versuche es gleich noch einmal!

Beispiel:

Fir eine gewurfelte

(-] macht TOM einen
Schritt auf der Amstel-
leiste. Dabel unter-
quert er eine Briicke
und erhalt daftr

2 Prestigepunkte.

Beispiel:

Mit den Wiirfeln Lila und Schwarz wurde eine (3] gewtirfelt. TOM darf in
den gleichfarbigen Quartieren jeweils einen Hauserblock in Besitz nehmen:
Bel Schwarz nimmt er den freien Hauserblock mit den niedrigsten Kosten
(2 Ressourcen) und erhélt eine Ware (Spitze), die auf dem Schwarzmarkt
bereits verkauft wurde. Er liefert sie darum an das Lagerhaus und erhélt
5 Punkte. Bei Lila gibt es mehrere freie H&userblocks mit den gleichen
Kosten: Hier nimmt er den Hauserblock, der benachbart zu einem seiner
bereits platzierten Wappen ist, und erhalt eine Ware (Bier), die er fr

2 Gulden auf dem Schwarzmarkt verkauft.

Beispiel:

TOM kann die

2 Gulden fur das
aktuelle Markt-
plattchen bezahlen
und erhélt 2 Prestige-
punkte. Er erhélt
jedoch keine
Ressource.
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TOMSs grofRtes zusammenhéangendes Gebiet umfasst 4 Wappen:

Er erhélt daftir 12 Punkte.

Im Quartier Burgwallen (braun) hat TOM 2 Wappen, du hast aber
3 Wappen. Du erhdltst 5 Punkte, TOM erhdlt keine Punkte.




