ROTTERDAM

Port of Europe

Ziel des Spiels

Der Spieler mit der hochsten Anzahl an Siegespunkten ge-
winnt das Rotterdam-Hafen-Spiel. Siegespunkte erwirbt man,
indem man sein Schiff mit Rohstoffen beladt, dieses durch
die belebten Kanale des Maas Flusses steuert und sicher-
geht dass die Rohstoffe im richtigen Hafen ankommen. Dies
wiederum befahigt die Spieler zum Erwerb von Produktkarten,
welche ihnen Siegespunkte bringen. Die Spieler konnen ihre
Anzahl an Siegespunkten vergréfern indem sie Produkt-
kombinationen auf ihren Auftragskarten sammeln.

Spielzubehor

B 1 Spielbrett

B 1 Regelbuch

B 1 Hafenmeister (blaue Spielfigur)

B 1 Marker (blaue Scheibe)

m 20 Schiffe in vier Farben (rot, gelb, orange, grun)
B 24 Rohstoffeinheiten (gelb, rot, grau, schwarz)
B 60 Produktkarten

B 46 Auftragskarten

| 2 Schiffkarten

Spielbeginn

» () Verteilen der Schiffe

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt vier Schiffe in
seiner Farbe. Bei nur zwei Spielern erhalt jeder Spieler funf
Schiffe seiner Farbe.

» ® Rohstoffe platzieren

Verteilen sie die Rohstoffe Uber die vier Rohstofflache auf
das Spielbrett. Die Farben der Rohstoffe sollten Uberein-
stimmen mit die Farben der Flachern. Zum Beispiel sollten
Sie die 7 Einheiten Korn in das gelbe Flach mit die
Abbildungen von Kornkolben platzieren und die 5 Einheiten
Obst im Roten Flach platzieren.

» ® Verteilen der Produktkarten

Es gibt vier Arten von Produktkarten:

Man erkennt sie anhand der Hafennamen auf ihrer RUck-
seite, der Farbe und der jeweiligen Rohstoffe die in den
Hafen gebracht werden mussen.

Die Karten des Vulcaanhafens in Vlaardingen haben beispiels-
weise die Farbe Gelb und als Rohstoffe Kornkolben auf der
Ruckseite.

Sortieren Sie die Produktkarten nach den vier verschiedenen
Hafen und bilden Sie vier Stapel. Mischen Sie die jeweiligen
vier Stapel gut durch und platzieren Sie die Karten mit der
Ruckseite nach oben (so dass der Hafenname sichtbar ist)
auf den jeweiligen Platzen in der Nahe der Hafen.

» (O Auftragskarten

Die Auftragskarten sind an ihrer blauen Ruckseite und dem
darauf abgebildeten Bild aller Produktsorten in einem Kreis
zu erkennen. Mischen Sie die Auftragskarten und teilen Sie
an jeden Spieler drei Karten aus. Platzieren Sie die Ubrig ge-
bliebenen Karten mit der Ruckseite nach oben auf der gekenn-
zeichneten Position in der Nahe des ,World Port Center”.

» (@ Schiffkarten

Die Schiffkarten sind anhand des darauf abgebildeten
Schiffes und eines Ankers auf der RUckseite zu erkennen.
Mischen Sie die Schiffkarten und platzieren Sie sie mit der
Rickseite nach oben auf der gekennzeichneten Position des
~World Port Center”.

» (@ Platzhalter

Der Platzhalter (= blauer runder Spielstein) muss auf dem
Kompass in der linken oberen Ecke des Spielbretts in der
ersten Halfte (=1) des Kreises platziert werden. Mit Hilfe
des Platzhalters kdnnen die Spieler die Ubersicht dariiber
behalten, in welcher Spielphase sie sich gerade befinden.

Spieliibersicht
Alle Spieler fluhren folgende Aktionen wahrend einer Spiel-
runde aus:

1. Sie platzieren ein Schiff und darauf eine Rohstoffeinheit;
die Spieler konnen ihre Startposition und die Farbe des
Rohstoffes frei wahlen.

. Die Schiffe durch den Maas Fluss lenken; indem man eine
Farbe wahlt, fahren die Schiffe der einzelnen Spieler die
sich vor ein Kanal mit der jeweiligen Farbe befinden, durch
den Kanal. Jeder Spieler wahlt in seinem Zug eine Farbe.

. Schiffkarten ziehen wenn das eigene Schiff auf einem
Schiffsplatz mit einem Anker darauf ankommt.

. Die Spieler, die die richtigen Materialien in die Hafen
einbringen, erhalten Produktkarten.

. Austausch von Produktkarten mit anderen Mitspielern.

. Kombinationen von Produktkarten vorlegen, um Auftrage
zu vervollstandigen.




Verlauf des Spiels

Der jungste Spieler ist der erste Hafenmeister und platziert
diese Spielfigur vor sich.

Der Hafenmeister beginnt jede Runde und danach kommen
die anderen Mitspieler im Uhrzeigersinn an die Reihe.

Alle Spieler durchlaufen die folgenden sechs Spielphasen:

RN
L~ Spielphase 1

Schiff platzieren und Rohstoffe aufladen
Beginnend mit dem Hafenmeister platziert jeder Spieler
eines seiner eigenen Schiffe auf einer Startposition seiner
Wahl und ebenfalls eine Rohstoffeinheit seiner Wahl auf
m diesem Schiff. Am Ende dieser Spielphase
verschiebt der Hafenmeister den Platzhalter
um eine Position vorwarts zur nachsten Spiel-
phase (= Abschnitt auf der Spieltbersicht in
der linken oberen Ecke des Spielbretts).

Spezielle Situationen, die in der ersten Spielphase auftreten
koénnen:

P Keine Startposition verfugbar: Ab der zweiten Spielrunde
kann es passieren dass ein Spieler kein Schiff platzieren
kann, da keine Startposition verflugbar ist. Die Spieler mus-
sen nicht unbedingt ein Schiff platzieren.

P Es sind keine Rohstoffe verfiigbar: Ab der zweiten Spiel-
runde kann es passieren dass ein bestimmter Typ Rohstoff
zum Beladen des Schiffes nicht vorratig ist. Dann muss der
Spieler einen anderen Rohstoff wahlen oder ein Schiff ohne
Ladung (Rohstoff) auf einer Startposition platzieren.

P Es ist kein Schiff verfugbar: Nach einigen Spielrunden
kann es sein dass ein Spieler kein Schiff zum Platzieren
Ubrig hat. Weil die Verflugbarkeit von Schiffen ein kritischer
Faktor ist, konnen die Spieler sich dazu entscheiden kein
Schiff in dieser Spielphase zu platzieren wenn sie keine gute
Startposition oder / und Rohstoffe zum Beladen ergattern.

TaktischelHinweiselvoniihelGameilMaster

Wahlen Sie die Rohstoffe zum Beladen |hres Schiffes,

| die zur Fertigstellung Ihrer Auftragskarten beitragen.
Wenn Sie beispielsweise den Auftrag haben, Brot und
Orangensaft zu Uberbringen, ware es klug von lhnen
Getreide (gelbe Einheiten) mit an Bord zu nehmen und
eines lhrer Schiffe in den Vulcaanhafen zu steuern,
wahrend Sie andererseits auf einem anderen Schiff
Frichte (rote Einheiten) in den Merwehafen bringen.
Beachten Sie dass die von lhnen gewahlte Startposition
eines Schiffes groRen Einfluss darauf haben kann,
ob lhr Schiff im richtigen Hafen ankommt.

E- Spielphase 2

Den Maas Fluss befahren

Jeder Spieler muss eine Farbe wahlen, zuerst der Hafenmeis-
ter. Die gewahlte Farbe muss eine Farbe der Kanale sein. Die
Schiffe aller Spieler die vor einem Kanal mit der gewahlten
Farbe liegen, missen einen Schritt nach vorne machen.

Die Bewegung der Schiffe erfolgt in der entsprechenden
Reihenfolge: als erstes ruckt der Spieler, der eine Farbe
gewahlt hat, vor, dann die Schiffe der anderen Spieler im
Uhrzeigersinn (wenn dies maoglich ist). Falls ein Schiff vor
zwei Kanalen mit der selben Farbe liegt, muss der Besitzer
des Schiffes sich fur eine Richtung entscheiden. Jetzt wahlt
der Spieler zur Linken des Hafenmeisters eine Farbe. Die
anderen Mitspieler folgen im Uhrzeigersinn. Die Spieler
durfen auch eine Farbe wahlen, die schon vorher von einem
anderen Mitspieler gewahlt wurde. Wenn alle Spieler eine
Farbe gewahlt haben, wird der Platzhalter auf der Spiel-
ubersicht auf den Abschnitt 3 verschoben.

Vaarbewegingen

s—== ) 7wei Schiffe eines Spielers
ricken beide um eine Position
nach vorn wenn die Farbe
rot gewahlt wurde, bis beide
Schiffe vor einem Kanal mit
der selben Farbe stehen.

p Schiffe von verschiedenen

Spielern kdnnen in der selben

Reihe fahren, wenn die Farbe
Rot gewahlt wurde.

Spezielle Situationen, die in der zweiten Spielphase auf-
treten konnen:
p Blockade: Der Fortschritt
eines Schiffes kann blockiert
werden, da ein anderes Schiff
vor ihm liegt. Da nur ein Schiff
auf einer Position zwischen
: zwei Fahrrinnen liegen kann,
muss das andere Schiff dahinter warten.

= ) Ausweichmanodver: Wenn
ein Schiff zwei Kanale mit der
=T selben Farbe vor sich hat
und einer der beiden Kanale
ist durch ein anderes Schiff
besetzt, muss das Schiff auf
den verleibenden freien Kanal ausweichen.

Taktische HinweisejvonilhelGame Master.

Wenn Sie eine Farbe wahlen, versuchen Sie vorher
einzuschatzen welche Farben die anderen Spieler
wahlen werden, um von davon zu profitieren. Wenn Sie
klug verfahren, kdnnen Sie viele Spielzige in einer
Spielrunde tatigen.

Versuchen Sie auch die Schiffe der anderen Spieler
in die falsche Richtung zu lenken oder benutzen Sie
taktische Situationen wie Blockaden um die Spielztuge
der anderen Spieler zu durchkreuzen.




'i Spielphase 3

Schiffkarten

dem Besitzer eine Schiffkarte ein. Die Spieler durfen ihre
Schiffkarten in jeder Spielphase benutzen, jedoch nur wenn
sie an der Reihe sind.

Nachdem die Spieler ihre Schiffkarten erhalten haben,
verschiebt der Hafenmeister den Platzhalter auf Abschnitt
vier in der SpielUbersicht.

I Spielphase 4

Waren in die Hafen bringen und verarbeiten

In dieser Phase ist die Ladung jedes Schiffes in einen
Hafen Uberliefert. Die Spieler erhalten Produktkarten fur die
uberbrachten Rohstoffe. Der Hafenmeister bekommt seine
Produktkarten als Erster, dann die anderen Spieler im Uhr-
zeigersinn. Die Rohstoffe werden auf die gekennzeichneten
Platze auf dem Spielbrett zurickgelegt und die Schiffe wer-
den an die Spieler zurlickgegeben. Jetzt kdnnen die Schiffe
und Rohstoffe auf’s Neue benutzt werden.

Wenn ein Schiff mit den falschen Rohstoffen oder ohne
Ladung im Hafen einlauft, erhalt der Besitzer keine Produkt-
karte und das Schiff wird an den Spieler zurlickgegeben.
Wenn zum Beispiel ein Schiff mit Getreide (gelbe Einheit)
im Botlek Hafen ankommt, in dem aber nur Ol eingeliefert
werden kann, muss das Getreide auf den Getreideplatz
zurlickgelegt werden und kann wieder von Neuem verwendet
werden. Das Schiff geht an den Spieler zurlick. Der Spieler
erhalt keine Produktkarte und auch keine Siegespunkte!
Nachdem alle Ladungen der Schiffe in die Hafen eingeliefert
worden sind, wird der Platzhalter um eine Position auf
Abschnitt funf der Spiellbersicht verschoben.

laktische HinweiselwoniinerGame iviaster

Falls Sie keine Produktkarte erhalten, um Ihre Produkt-
kombination zu bekommen, gibt es zwei Alternativen:
entweder Sie steuern ein anderes Schiff mit dem beno-
tigten Rohstoff in den entsprechenden Hafen, oder Sie
tauschen Produkte.

B —h@

~*%l Spielphase 5
Produkte tauschen
In dieser Spielphase konnen die Spieler Produktarten unter-
einander tauschen. Die Spieler dirfen den anderen verraten,
welche Produktkarten sie besitzen. Die Reihenfolge in dieser
Spielrunde ist unwichtig. Produktkarten tauschen kann Ihnen
dabei helfen, Ihre Auftrage zu vollenden. Falls kein Spieler
(mehr) tauschen mochte, verschiebt der Hafenmeister den
Platzhalter auf Abschnitt sechs in der Spiellubersicht.
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(168 Spielphase 6

Auftrage fertig stellen

Wenn der Platzhalter auf Abschnitt sechs platziert ist, dirfen

keine Produktkarten mehr getauscht werden. Jeder Spieler

darf seine Auftrage fertig stellen, indem er die Produktkarten,
welche eine Produktkombination auf seinen Auftragskarten
darstellen, abgibt.

Der Hafenmeister beginnt und die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn. Jeder Spieler darf hochstens einen Auftrag
fertig stellen in dieser Spielphase. Die Auftragskarte wird
aufgedeckt vor den Spieler gelegt und die Produktkarten, die
fur diesen Auftrag abgegeben worden sind, werden aus dem
Spiel genommen. Die erlangten Siegespunkte sind jetzt fur
alle Spieler sichtbar. Wenn der Spieler einen Auftrag fertig
gestellt hat, zieht er eine neue Auftragskarte vom Stapel.

Taktische HinweiselvoniiherGameMaster

Ein Spieler kann eine deutliche Auswahl an Produktkar-
ten sammeln, bis er eine Kombination besitzt, mit der
er einen Auftrag fertig stellen kann. Der Vorteil dieser
Strategie sind die hohe Anzahl an Kombinationen und
die Flexibilitat. Es kann aber auch eine riskante Strate-
gie gegen Ende des Spiels werden, da die Spieler nicht
mehr als einen Auftrag in einer Spielrunde fertig stellen
konnen.

Einde van de spelronde

Sobald alle Spieler ihre Spielziige in Runde sechs beendet
haben, Uberreicht der Hafenmeister die blaue Spielfigur
(= den Hafenmeister) seinem Nachfolger, dem Spieler zu
seiner Linken. Der neue Hafenmeister beginnt die neue
Spielrunde indem er den Platzhalter auf Abschnitt eins (=1)
auf der Spiellbersicht platziert.

Ende des Spiels

Sobald ein Spieler 12 Siegespunkte mit seinen Auftrags-
karten erworben haben die andere Spieler, die noch nicht an
der Reihe gewesen sind in dieser Spielfase noch eine letzte
Chance, einen Auftrag fertig zu stellen. Hat jeder Spieler
seinem Zug ausgefihrt, dann ist dafl Spiel zu Ende.

Das Spiel gewinnen

Die Spieler rechnen die Siegespunkte der offenen Auftrags-
karten, der gesammelten Produktkarten und die Schiffkarten
zZusammen.

Der Spieler mit den meisten Siegespunkten gewinnt das
Spiel.

Im Falle eines Unentschieden gewinnt der Spieler mit den
meisten durch Auftrage gesammelten Siegespunkten.

Falls dabei immer noch ein Unentschieden vorliegt, gewinnt
der Spieler mit den meisten Produktkarten.

Wichtig
Der Spieler der als erster 12 Siegespunkte durch Auftrags-
karten erwirbt, ist nicht automatisch der Gewinner!




Die Schiffkarten ‘ | » Vorteil

In Spielphase 3 konnen die Spieler Schiffkarten erwerben. 2 L Diese Karte ist einen Siegespunkt wert.

Diese konnen in jeder Spielphase gespielt werden, doch nur | & ¥ | Sie durfen diese Karte bis zum Ende des

wenn derjenige Spieler auch am Zug ist. = -1 | Spiels verdeckt lassen.

Ein Spieler darf nicht mehr als drei Schiffkarten auf einmal

besitzen.

Schiffkarten mit Siegespunkten muissen auf dem Tisch

unverdeckt dargelegt werden. Dadurch kdénnen die Spieler

konnen die Spieler neue Schiffkarten erwerben. &

Sind keine Schiffkarten mehr auf dem Spielbrett, werden die | [ _ | » Extra Vorteil

schon benutzten Schiffkarten gemischt und als neuer Stapel — | Diese Karte ist zwei Siegespunkte wert.

wieder verwendet. / W | Sie durfen die Karte bis zum Ende des
! | Spiels verdeckt lassen.

| p Wechseltrick
| Der Spieler mit dieser Karte darf die
| Rohstoffe von zwei Schiffen miteinander
tauschen.
Es durfen seine eigenen Schiffe sein, aber ‘ | > Raub verfrachten
auch die der anderen Spieler. 2 L ! Nehmen Sie eine Rohstoffeinheit von einem
/ ‘¥ | Schiff Ihrer Wahl und beladen Sie eines Ihrer
Schiffe damit. Wenn Sie kein Schiff auf dem
Wasser haben, durfen Sie ein neues Schiff

| » Extra Ladung
Der Spieler mit dieser Karte darf ein
| zusatzliches Schiff mit einer extra Rohstoff-
| einheit auf einer beliebigen Startposition
| positionieren. Falls es keine freie Start-
position gibt, kann die Karte nicht benutzt
werden.

| p Riickschlag

| Versetzen Sie ein Schiff lhrer Wahl in einem
| Kanal um einen Schritt zurlck. Sie dirfen
w | die Farbe des Kanals ignorieren.

auf eine Startposition setzen. Falls keine
Startposition oder ein leeres Schiff verfugbar

Ao/ ist, durfen Sie die Karte nicht spielen. Ein

Schiff ohne Ladung bleibt auf dem Wasser.

| > Priifung der Hafenwacht
Die Hafenwacht hat mitbekommen dass ein
| Schiff eine zweifelhafte Ladung mit sich
d | fuhrt. Die vollstandige Ladung eines Schif-
1 fes wird eingezogen. Der Spieler dieser Kar-
¥ | te nimmt eine Rohstoffeinheit seiner Wahl
| von einem Schiff seiner Wahl und legt diese
/ auf den Ausgangsstapel zurtck. Das leere

Schiff bleibt auf dem Wasser stehen.

= |
J

Autor: Hans van Tol
| P> Starker Sturm | Grafisches Design: Yvon-Cheryl Scholten
Bewegen Sie ein Schiff Ihrer Wahl in einem | lllustrationen: André Grekhov, Hans van Tol und Gerda van Gijzel
Kanal um zwei Schritte zurlck.
Sie durfen die Farbe des Kanals ignorieren. Mehr wissen?
rbas Hafenspiel Rotterdam wird von The Game Master
BV veroffentlicht. Falls Ihr Spielset unvollstandig sein
sollte oder Sie irgendwelche Fragen haben sollten,
wenden Sie sich bitte an uns:
) Ebenfalls konnen Sie in die FAQs (haufig gestellten
| » Der Joker Fragen) schauen:
Diese Karte kann benutzt werden, um
Auftrage fertig zu stellen. Der Spieler dieser © 2007
Karte bestimmt, fir welches Produkt diese all rights reserved
Karte eingesetzt wird. The Game MESEU

Nieuwerkerk aan den lJssel
The Netherlands




