Die Werft (fur 4 Mitspieler)

Startaufstellung

. Je Spieler
1 Werftplan
6 Gulden
6 zuféllige Regierungsauftrage, 3 blaue und 3 griine
1 Giterzug mit allen 3 Arten von Rohstoffen
In Spielerfarbe:
o 1 Punkte-Scheibe
a 1 Schiffsfigur
a 1 Pbppel
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2. Allgemein

2 Spielplane - waagerecht oder senkrecht aneinander

e Schiffsplattchensatze - jeweils gemischt und verdeckt

a Bug: links, 5 offen darunter

o Mittelteile: Mitte, lI-Teile nach unten, I-Teile dariiber, 10 offen darunter
a Heck: rechts, 5 offen darunter

Giiteriige mischen, verdeckt nach ganz links, 5 offen darunter

Kanéle mischen, verdeckt nach ganz rechts, 5 offen darunter
Spieler-Punkt-Scheiben auf 0

Ausristungs- und Crew-Marker in entsprechenden Felder

Geld in die Mitte der Aktionsleiste

Aktionsplattchen auf Aktionsleiste

a 4 Aktionsplattchen auf die entsprechend markierten Felder

o Restliche 4 Aktionsplattchen zufallig dazwischen

Zeitanzeiger auf Feld 4

Ausristungsmarker zuféllig auf eines der 4 Felder

Crew-Marker zuféllig auf eines der 4 Felder

Handelsmarker auf das dunkel-graue Feld

Arbeitskraftmarker zuféllig auf eines der 8 Felder

Arbeitskraftkarten

o nach Rickseite sortieren und dunkelbraune Karten mischen

a dunkelbraune Karten offen zuféllig um die Arbeitskrafteskala verteilen
a /Im 1. Spiel: so umsortieren, dass in jeder 3er Gruppe entweder 1 griiner Anwerber oder 1 brauner Ingenieur liegt
a hellbraune Karten offen auf das exakte Gegenstiick legen
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Allgemeines

e Falls ein Stapel (Kanal-)Plattchen aufge-
braucht ist, werden die benutzten Plattchen
eingesammelt (ggfs. deren Anzahl fir den
jeweiligen Spieler notiert), neu gemischt und
ZuU einem neuen Stapel eingesetzt

Falls Marker oder Gulden ausgehen, wird ,ge-
eigneter” Ersatz verwendet

Alles auler Regierungsauftragen sichtbar
Spielzug

. Altes Aktionspléttchen versetzen

Erster Zug: iiberspringen

Figur aufnehmen und Aktionsplattchen auf
das erste freie Feld vor allen anderen Platt-
chen legen

o

o

Falls Aktionsplattchen das flihrende Platt-
chen ist, wird dieses ein Feld vorgesetzt
Falls das letzte Plattchen vom filhrenden
eingeholt werden sollte (1 Feld muss min-
destens vor dem filhrenden Plattchen frei
bleiben), wird das letzte Plattchen (und
ggfs. davorliegende ebenfalls) ein Feld vor-
gesetzt

. Neue Aktion wahlen

e FErster Zug: Auf beliebiges unbesetztes Akti-
onsplattchen setzen
Unbesetztes Aktionsplattchen wahlen, aber:

o

o

nicht das flihrende, gerade versetzte Platt-
chen
Aktion muss ausflihrbar sein

. Einkiinfte kassieren

e Frster Zug: 1. Spieler erhalt nichts, alle ande-
ren soviele Gulden, wie Spieler-Figuren vor ih-
nen stehen

Pro Spieler-Figur vor der eigenen Figur je 1
Gulden

Falls hinterster Platz: zusatzlicher Bonus von
1 Gulden flr je 3 Leer-Felder vor dem eige-
nem und dem nachsten Aktionsplattchen (be-
setzt oder frei)

. Aktion ausfiihren

Gewahlte Aktion sowie - vorher oder nachher -
gegen Zahlung von 6 Gulden eine weitere be-
liebige Aktion - auRer der aktuell gewahlten -
ausfihren

Aktion muss ausgefilhrt werden (notfalls auch
fur den Spieler ungiinstig)

o

Schiffsbau

1-3 beliebige Schiffsplattchen kaufen (0-2

Gulden/Plattchen) und auf ein leeres Werft--

Feld legen. Freie Spielplanfelder mit da-

riber liegenden Schiffen bzw. neuen vom

Stapel auffillen

o Plattchen dlrfen nie versetzt werden
(Fertiges Schiff verlasst die Werft)

= Alle Felder der Werft nur besetzen,
wenn dabei mindestens 1 Schiff fertig
wird

= Nicht auf Felder legen, auf denen das
Plattchen nie Teil eines Schiffes werden
kann

Rohstoffe

1 beliebigen Giterzug kaufen (0-2 Gulden).

Freies Feld mit darlber liegenden Ziigen

bzw. neuem vom Stapel auffiillen

Kanal mieten

1 beliebigen Kanal kaufen (0-2 Gulden)

und vorhandenes Kanalsystem erweitern.
Freie Spielplanfelder mit darliber liegenden
Kanalen bzw. neuem vom Stapel auffilllen.
= Falls Kanalplattchen ausgehen, benutz-
te einsammeln (vorher Anzahl notieren),
mischen und neuen Stapel bilden
= Schiffsfigur auf das erste Feld des Ka-
nals stellen
= Neue Kanalplattchen an bereits liegen-
de anlegen
= Plattchen sowie Schiffsposition und
-richtung dlrfen nicht veréndert werden
o Ausristung herstellen
= Ausristungsmarker 1 Feld im Uhrzei-
gersinn weiterstellen
= Marker ggfs. fir 1 Gulden/Feld weiter-
bewegen
= Angezeigte Ausristung nehmen und in
der Werft lagem
o Crew anheuern
= Crewmarker 1 Feld im Uhrzeigersinn
weiterstellen
= Marker ggfs. fir 1 Gulden/Feld weiter-
bewegen
= Angezeigtes Crewmitglied bzw. Schiffs-
schraube nehmen und in der Werft la-
gem
o Arbeitskraft einstellen
= Arbeitskraftmarker 1 Feld im Uhrzeiger-
sinn weiterstellen
= Marker ggfs. fir 1 Gulden/Feld weiter-
bewegen
= 1 Arbeitskraft aus der angezeigten
Gruppe nehmen und offen vor sich able-
gen - ggfs. 1 Gulden bezahlen
= Keine identischen Arbeitskréfte besitzen
o Rohstoffhandel
= Rohstoffmarker 1 Feld im Uhrzeigersinn
weiterstellen
= 1 Glterzug nutzen: Jeden Waggon des
Zuges entweder zum aktuellen Preis
verkaufen oder It. Angabe tauschen
= FUr identische Ladungen diirfen nicht
die gleichen Dinge erworben werden.
Verkauf ist aber stets méglich.
o Subventionen
= 2 Gulden von der Bank kassieren

5. Jungfernfahrt machen

e Jedes fertige Schiff (1 Bug, 1 Heck, mindes-
tens 1 Mittelteil und keine Liicken) muss die
Werft verlassen
e Geschwindigkeit ermitteln
o Schiff mit mindestens 1 Schornstein und 1
Schiffsschraube hat eine Grundgeschwin-
digkeit von 4. Jede zusatzliche Ausriistung
(Segel, Schornstein, Schiffsschraube) er-
héht die Geschwindigkeit um 1

o Fehlen Schornstein oder Schiffsschraube
(oder beide), betragt die Grundgeschwin-
digkeit 1. Jede Schiffsschraube, jedes Se-
gel und je zwei Schornsteine erhdhen die
Geschwindigkeit um 1

e Ungllltiges Schiff: Schiff ohne Kapitan oder ein
Kanalsystem, das zu kurz fir die Geschwin-
digkeit ist, wird ohne Wertung in die Schachtel
gelegt

e Glltiges Schiff (Kapitdn und genligend langer

Kanal): Schiff kann mit Ausriistung und Crew
aus der Werft versehen werden

o

o

Ausrlstung nur an den vorgesehenen Plat-
zen

Jedes Crew-Mitglied - auRer einem Ka-
pitén - bendtigt eine Kajlite

Schiffsfigur wird entsprechend der Geschwin-
digkeit bewegt
Wertung
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o
o
o

Pro Crewmitglied (inkl. Kapitan): 1 Punkt
Pro Lastkran oder Kanone: 2 Punkte
Pro Geschwindigkeit: 1 Punkt
Jungfernfahrt
= Je nach Beauftragten, fir jedes Merk-
mal: 1 Punkt:
- Soldat oder Kanone
- Kaufmann oder Lastkran
- Schiffslaterne
- Rettungsboot
- Rettungsring
= Blaues Band, pro zuriickgelegtem Feld
fur letztes Blaues Band: 1 Punkt

fertiges Schiff bleibt liegen, Ausriistung und
Crew kénnen nicht wieder verwendet werden
Schiffsfigur bleibt auf dem erreichten Feld lie-
gen

Jede durchquerte Kanalkarte sowie fertige
Schiffe werden als Stapel beim Spieler
abgelegt

Kanalkarten ohne Verbindung zuriicklegen
Zeitleiste

Sobald das fihrende Plattchen auf dem Start-
feld landet und der aktive Spieler seinen Zug
beendet hat, wird der Zeitanzeiger um 1 Feld
nach unten versetzt.

Wird der Zeitanzeiger auf die ,2 versetzt,
muss jeder Spieler 2 grine und 2 blaue Re-
gierungsauftrage verdeckt ablegen.

Il Spielende

e Das Spiel ist (vorlaufig) zu Ende, wenn der
Zeitanzeiger das letzte Feld erreicht oder
wenn das letzte Bug-, Heck- oder Mitttelteil-
Plattchen aufgedeckt wird

o

Bei einem Ende durch fehlende Schiffs-
plattchen wird noch solange weitergespielt,
bis jeder gleich oft an der Reihe war

Schlussaktion(en)

o

Beginnend beim Startspieler, darf sich je-
der noch eine beliebige Aktion aussuchen
(und ausfilhren)
= Keine Zusatzaktion méglich
= Ggfs. wird auch eine Jungfernfahrt fir
jedes fertig gestellte Schiff durchgeflihrt
Beginnend beim Startspieler, erhalt jeder
eine letzte Chance, ein Schiff fertig zustel-
len: Falls nur noch ein Plattchen zur Fertig-
stellung benétigt wird, darf dieses wie Ub-
lich gekauft und eine Jungfernfahrt durch-
geflhrt werden
Falls flr eine dieser beiden Aktionen, die
bendtigten Schiffsplattchen nicht mehr vor-
handen sind, erhalt man diese kostenlos
(als virtuelles Plattchen)
Bonuspunkte fiir Regierungsauftrége und
Arbeitskraftkartchen (Handler) addieren
Gewinner: Hichste Punktzahl. Bei Gleich-
heit z&hlen die Gulden



Anhang

Arbeitskrifte
e Ingenieur
o Kosten: 1 Gulden
o Bei Aktion Ausriistung herstellen, 1 zuséatzliches Teil - wie angegeben
e Anwerber
o Kosten: 1 Gulden
o Bei Aktion Crew anheuem, 1 zusétzliches Crewmitglied bzw. Schiffsschraube - wie angegeben
e Handler
o Bei Aktion Rohstoff-Handel, 1 zuséatzlicher Gulden
o Hoéherstufigen Handler erst nach dem niederstufigen erwerben - insgesamt 2 zusatzliche Gulden
o 1 bzw. 3 Bonuspunkte bei Spielende
e Handwerker
o Crew ohne Kajute bzw. Ausrustung ohne Einbaustelle nutzen - jeweils angegebene Anzahl
o Crew bzw. Teile aus dem eigenen Vorrat (eigene Werft)
e Steuermann
o Geschwindigkeits-Bonus: +1
e Takler
o Jedes Paar Segel gibt einen Geschwindigkeits-Bonus: +1
e Buchhalter
o Bei Verschieben des Markers fur Ausriistung herstellen oder fur Crew anheuern, darf der Marker 1-2 Felder
kostenlos weitergeschoben werden
e orarbeiter
o Bei Verschieben des Markers fir Arbeitskraft einstellen, darf der Marker 1-3 Felder kostenlos weiterge-
schoben werden

Regierungsauftrage
e Punkte fur bestimmte Kombinationen/Anzahlen von Ausristung bzw. Crew
e blaue
o 3 fur jedes Paar aus Lastkran und Kaufmann auf einem Schiff
o 3 fur jedes Paar aus Kanone und Soldat auf einem Schiff
o 3 fur jedes Paar Segel auf einem Schiff
o 3 fur jedes Paar Schornsteine auf einem Schiff
00,2 4, ..fuar1, 2, 3, ... Kaufleute in der Flotte
00,2 4, ..fur1, 2, 3, ... Soldaten in der Flotte
03,6,9,..fur1, 2, 3, ... Offiziere (nicht Kapiténe) in der Flotte
03,6,9 ...fur1, 2, 3, ... Schiffsschrauben in der Flotte
o 6 fur jedes Schiff mit: 1+ Segel und 1+ Schornstein und 1+ Schiffsschraube
o 8 fur jedes Schiff mit: 1+ Kaufmann und 1+ Soldat und 1+ Kanone und 1+ Lastkran
01,2, 3, 4,6, 8, 11, 15 fur Unterschiede aus: 5 Ausrustungen, 3 Crew (ohne Kapitan)
o 3 fur jede vollstandig benutzte Kanalkarte

6, 8,12,13,14, ... fur 1, 2, 3, ... Rettungsringe in der Flotte

o 1, 2, 4,6,8, 12,13, 14, ... fur 1, 2, 3, ... Schiffslaternen in der Flotte

01,2,4,6,8 12,13, 14, ... fur 1, 2, 3, ... Rettungsboote in der Flotte

o01,4,9 16, 24, 32 fur 1, 2, 3, ... Schiffe in der Flotte

o 1,8, 15, 22 fur1, 2, 3, ... Schiffe in der Flotte, die aus exakt 5 Teilen bestehen

o 3,10, 17 fur 1, 2, 3 Schiffe in der Flotte, die aus exakt 6 Teilen bestehen

o 5, 12 fur 1, 2 Schiffe in der Flotte, die aus mindestens 7 Teilen bestehen

o 5 fur jedes Schiff in der Flotte mit allen 3 Sicherheitsmerkmalen (Rettungsring, -boot, Schiffslaterne)

o 8, 13, 18 fur eine Flotte, die aus 16+, 19+, 22+ Teilen besteht

01,2 3,4,6,8 10, ...fur1, 2, 3, ... Arbeitskrafte

o 2 fur jedes blaue, gelbe oder orangefarbenes Arbeitskraftplattchen

01,2,4,6,8, 12fur 1, 2, 3, ... unterschiedliche Arbeitskraftplattchentype (unterschiedliche Farbe, h6-
her- oder niedrigstufiger Handler)
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