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Der Stadtplan und die Stadtansicht ist entnommen aus: Kolorierter Kupferstich von Peter
Schenk aus dem ,Atlas Minor sive Tabulae Geographicae praecipuorum Regnorum Regionum,
Insularum, Provinciarum etc. Per Carolum Allard“, Amsterdam um 1696

Peter Schenk war Kupferstecher, Schabkiinstler und Verleger.



Beschreibung

Hamburg im 17. Jahrbundert. Gewaltige Festungsanlagen schiitzen die Stadt

vor den Verwiistungen des 30Qjihrigen Krieges. Durch protestantische Glaubens-

fliichtlinge ist Hamburg die grofite und wohlhabendste deutsche Stadt geworden.
Bereits aus der Ferne kiinden mdchtige Kirchen und der Mastenwald der Schiffe
vom Stolz und Reichtum der Biirger.

Die Spieler fiibren Hamburger Familien zu Wohlstand und Prestige. Sie pro-
duzieren Bier, Zucker und Tuch und verkaufen diese Waren mit ihren Schif-
fen in ferne Linder. Sie konkurrieren um Bauplitze fiir ibre Gebiude, um die
besten Hafenbecken fiir ihre Schiffe und vor allem um die prestigetrichtigsten
Kirchenspenden. Denn weder Geld noch Gut, sondern allein Prestige entscheidet
das Spiel.

Das Spiel endet, wenn die letzte Hamburger Kirche fertiggestellt ist. Es gewinnt
der Spieler, der durch Kirchenspenden am meisten Prestige erringen konnte.

Der Spielregel ist auf den nichsten beiden Seiten ein ,Schnelleinstieg“ vorange-
stellt. Anhand eines konkreten Spiels werden dort die wesentlichen Abliufe von
Hamburgum erklirt. Dieser Schnelleinstieg kann dazu dienen,

- bereits vor dem Lesen der Regel einen gewissen Uberblick zu bekommen,
« nach dem Lesen der Regel die Erkenninisse an einem Beispiel zu iiberpriifen,

- direkt ein erstes Spiel zu beginnen. In diesem Fall sollte man aber trotzdem
zundchst die am Ende des Schnelleinstiegs angefiihrten Abschnitte lesen.



Schnelleinstieg
Im folgenden Beispiel firr die ersten 6 Runden
von Hamburgum verweisen die Seitenzahlen

in Klammern auf den jeweiligen Abschnitt der
Regel.

Spielvorbereitung

Rot, Blau und Griin (Sitzreihenfolge im Uhrzeiger-
sinn) spielen Hamburgum. Rot wird als Startspieler
bestimmt. Auf dem Spielplan werden die Spielstei-
ne auf der Zahlleiste, die Waren auf der Preistabel-
le, die Spendenplattchen und die Schiffe entspre-
chend der folgenden Abbildung aufgebaut.

Weiterhin werden die Kirchen 5
auf die Bonustabelle gestellt &
und die Gebaude auf die Ge- !
baudeablage gelegt.

Die Spieler erhalten ihr Spiel-

material und zudem Waren, |
Baustoffe und Taler. Nach- &
folgend sind die Anfangs-
ausstattungen der Spieler §
dargestellt:

Runde 1

Rot setzt seinen achteckigen Spielstein auf das
Aktionsfeld ,Bier* auf dem Rondell. Er nimmt sich
1 Bier g aus der Bank. Blau wahlt das Aktions-
feld ,Tuch® und nimmt sich ein Tuch g aus der
Bank. Griin geht auf das Aktionsfeld ,Kontor*

(S. 7), wobei er das
Feld rechtsunten auf
dem Rondell wahlt.
Er verkauft 1 Tuch
und erhalt hierfiir 100 &

Taler aus der Bank.
(Jedes Schiff darf |
nur eine Warensorte
verkaufen. Auf dem
Feld ,Kontor* kdnnten
auch Baustoffe gekauft werden, allerdings darf
man nicht geichzeitig Waren verkaufen und Bau-
stoffe kaufen.) Nach der ersten Runde besitzen
die Spieler folgende Ausstattung:
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Runde 2

(Auf dem Rondell ziehen die Spieler ihre Spiel-
steine im Uhrzeigersinn, bis zu 3 Felder sind frei,
jedes weitere Feld muss mit 1 Prestigepunkt be-
zahlt werden. S. 7)

Rot zieht seinen Spielstein auf dem Rondell
um ein Feld vorwarts, so dass das Aktionsfeld
.Kontor" erreicht wird. Er verkauft 2 Bier fir 200
Taler. Blau zieht um 2 Felder vorwarts auf ,Bier*
und produziert 1 Bier M. Griin wahlt das Akti-
onsfeld ,Kirche" und spendet fiir die Kirche St.
Nicolai, er bezahlt 1 Ziegel #* in die
Bank und nimmt sich das ,5er”
Spendenplattchen von St. Nico-
lai. Weiterhin legt er eine griine
Holzscheibe auf den Bauplatz
" von St. Nicolai. AnschlieBend
entscheidet er, das Spenden-
platichen zu werten,
entsprechend erhalt
er 5 Prestigepunkte und das
Plattchen wird umgedreht.

Runde 3

Rot: ,,Kirche“ (S. 9) Rot spendet fir St. Michae-
lis, bezahlt 1 Ziegel, nimmt sich das ,5er” Spen-
denplattchen von St. Michaelis und legt eine rote
Holzscheibe auf den Bauplatz von St. Michaelis.
Auch er wertet das Spendenplattchen, hierbei er-




halt er 5 Prestigepunkte und das Plattchen wird
umgedreht. Blau: ,,Werft“ (S. 8) Blau bezahlt ein
Bauholz === und baut damit ein Schiff. Hafenbe-
cken 3 ist voll belegt (3 Spieler: 3 Liegeplatze)
daher riicken die vorhandenen Schiffe in Ha-
fenbecken 2, das neue
blaue Schiff wird in Ha- :l
fenbecken 3 aufgestellt.
Griin: ,,Kontor (S.8)
Fir 100 Taler kauft Griin
2 Ziegel und 1 Bauholz
(siehe Bauhof: 3 Baustoffe = 100 Taler).

Die Spieler haben nun folgende Ausstattung:

Die Lage auf dem Ron-
dell nach der 3. Runde
ist nebenstehend dar-
gestellt.

Runde 4

Rot: ,,Kontor* Fir 200
Taler kauft Rot 3 Ziegel
und 2 Bauholz. Blau: ,,Kontor“ Fir 400 Taler
verkauft Blau 2 Bier und 2 Tuch. (Das Schiff in
Hafenbecken 2 kann bis zu 2 Waren und das in
Hafenbecken 3 bis zu 3 Waren verkaufen.) Griin:
»Rathaus“ (S. 11) Fur 2 Ziegel und 2 Bauholz
baut Griin 2 Gebaude. Er entscheidet sich flr
den Kapitan und den Bier- __
brauer. Auf dem Plan legt WI__ =
er jeweils ein Burgerplatt-
chen auf die Bauplatze.
(Es muss eine braune °
Wegverbindung zu einer
Kirche mit eigener Spen-
de oder einem eigenen i ..
Blrger bestehen.) Von

der Gebaudeablage nimmt sich Griin
1 Kapitdn und 1 Bierbrauer. Da der
i i 7 Kapitan gebaut
wurde, wird ein
orangenes Schiff (Hollan-
der) und dann ein griines
Schiff in Hafenbecken 3

aufgestellt. Da ein Bierbrauer B[]

gebaut wurde, sinkt der Bier- % 1 E

preis um 10 Taler. 4 clil
Runde 5 EF[_EIE,I
Rot: ,,Rathaus* Fiir 3 Ziegel und 3 Bauholz baut
Rot 3 Gebaude. Er entscheidet sich fiir zwei Tuch-
macher und einen Kaufmann, legt die Blrger-
. plattchen auf
die Bauplatze
und nimmt

= sich die 3 Ge-
. baude.

Fir den Kaufmann erhalt er sofort 100 Taler.
Durch die beiden Tuchmacher sinkt der Preis flr
Tuch von 100 auf 80 Taler. Blau: ,,Kontor*“ Da
der blaue Spielstein hierbei um 4 Felder vorwarts
gezogen wird, muss Blau einen Prestigepunkt ab-
geben. Fur 260 Taler kauft er 3 Ziegel und 3 Bau-
holz. Griin: ,,Bier* Griin produziert 2 Bier.

Runde 6

Rot: ,,Kontor“ Rot kauft fir 100 Taler 2 Ziegel
und 1 Bauholz. Blau: ,,Kirche* Er gibt 2 Spenden
an St. Catharinen. Fr die erste Spende gibt er
einen Ziegel und fiir die zweite einen Ziegel und
ein Bauholz. Er legt zwei runde Holzscheiben auf
den Bauplatz von St. Catharinen, nimmt sich das
Loer‘-Plattchen und sucht sich
zusatzlich das Plattchen mit &
der Einwohnerwertung aus. |
Das ,5er“-Plattchen wertet er,
Blau bekommt 5 zusatzliche

Prestigepunkte und das ,5er*-
Plattchen wird umgedreht. Griin:
»Kontor® Griin verkauft 3 Bier zu
je 90 Taler und 1 Zucker zu 100
Taler, erhalt also insgesamt 370 Taler.

Hier endet das Beispiel, wer direkt mit dem
Spiel starten will, sollte zumindest noch
»Spielende“ S. 6, ,,Kirche*“ S. 9 und ,,Rathaus“
S. 11 durchlesen. Wichtig ist: Von jeder der funf
Sorten darf ein Spieler nur ein ungewertetes Spen-
denplattchen behalten.



SPIELPLAN

Bauhof

Der Preis fur die Gesamtzahl
aller eingekauften Baustoffe ist
hier angegeben.

Zihlleiste
Rondell Hier werden die Presti-
Hier wéhlen die Spieler in gepunkte der Spieler
jedem Zug ihre Aktion aus. abgetragen.

Kirchenbauer

Hier werden am Anfang die
Kirchen aufgestellt. Wer eine
Kirche fertigstellt, erhalt die

angegebenen Prestigepunkte.

Pl = 4ﬂﬁﬁiﬁﬂd@lﬁ

Bauplatz

An dieser Stelle kann
ein Tuchmacher ,ge-
baut“ werden.

Gebéaudeablage
Der Vorrat an
Gebauden wird
hier abgelegt.

Warenpreise
Hier werden die

aktuellen Waren-
preise markiert.

Hafen

In den Hafenbecken ,3%, ,2“
und ,1“ werden die Schiffe
der Spieler aufgestellt.

Ablage fiir Spendenplattchen
An dieser Stelle werden zu
Anfang die Spendenplattchen
von St. Catharinen abgelegt.

Spendeniibersicht
Die Kosten der
jeweiligen Spende
sind hier dargestellt.

Bauplatz fiir Kirchen

An dieser Stelle wird die Kirche
St. Catharinen gebaut, der zuge-
horige Stadtteil ist gelb umrandet.




Material der Bank:

45 Waren (Holzwidirfel): je 15 Bier (gelb),
Zucker (weif3) und Tuch (griin)

49 Baustoffe: 24 Bauholz (braun),
20 Ziegel (rot) und 5 Kirchenglocken

30 Spendenplattchen: je Kirche 5
35 Gebaude, (28 unten braun, 7 unten blau),

Spielgeld: 32 Kupfermiinzen zu 10 Taler,
15 Silbermiinzen zu 50 Taler,
19 Goldmiinzen zu 100 Taler

* 6 Kirchen
+ 3 orange Schiffe: ,Hollander*

SPIELMATERIAL

Material der Spieler:
(in den 5 Farben rot, blau, griin, gelb, grau)

» 90 Burgerplattchen (Mann/Frau): je 18

* 75 Holzscheiben: je 15

« 25 Schiffe: je 5

» 5 achteckige Spielsteine fiir das Rondell

» 5 runde Spielsteine flr die Zahlleiste
Regelwerk und weitere Informationen:

» 1 Spielregel

» 5 Kurzregeln

* 1 Almanach mit historischen Informationen

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt
seinen Vorrat an Birgern, Schiffen und
Spielsteinen. Dazu erhalt er 5 verschiedene
Ressourcen:

» 3 Waren: 1 Bier (gelb) m
1 Zucker (weill) m
1 Tuch (griin) H

» 2 Baustoffe: 1 Bauholz (braun) [

1 Ziegel (rot) ‘

Jeder Spieler stellt ein eigenes Schiff in das
Hafenbecken, das mit der blauen 3 bezeich-
net ist. Weiterhin ;

stellt er seinen [**
achteckigen Spiel- =
stein in die Mitte |{
des Rondells und ===
nimmt sich eine Kurzregel.

Auf die sechs Felder der Bonustabel-
le fUr Kirchenbauer wird jeweils eine
Kirche gestellt.

Auf der

Tabelle fiir EEEE

die Waren- B I ER

preise wird UlclK|E f

mit je einem g =
Bier, Zucker und a_‘—ruﬁ ;C H._.
Tuch der jeweilige 100 % |80 M | &0 | 50

Anfangspreis von 100 Talern markiert.

Die 30 Spendenplattchen werden auf den
sechs Ablagefeldern unten auf dem Plan
platziert. Auf jedes Feld werden die jeweils
zugehdrigen 4 Spendenplattchen flr Blrger,
Gebaudetyp, Schiffe und Spenden gelegt. In
die Mitte obenauf kommt jeweils das Spen-
denplattchen mit 5 Prestigepunkten. Bei je-
dem Spendenplattchen ist die Seite mit der
Kirche verdeckt. Fir St. Catharinen ist der
Aufbau nachfolgend dargestellt:




SPIELVORBEREITUNG

Die 7 Amtsgebaude, die
unten blau eingefarbt
sind, kommen ausschlief3-
lich bei den Varianten von |
Hamburgum zum Einsatz |
(S.13) und werden daher
aussortiert.

Die restlichen 28 Gebaude werden
auf die Gebdudeablage auf dem
Plan gelegt. Der Stapel der Amts-
gebaude wird sortiert: Ganz unten
liegt Gebaude 1 (Birgermeister), *
dann folgen die anderen aufstei- ==
gend bis 7 (Ratsherr). '

Die Ubrigen Waren, Baustoffe und §
das Spielgeld werden neben dem
Spielplan als Vorrat der Bank be-
reitgelegt.

Wer zuletzt eine Kirche besucht hat,
wird Startspieler. Alternativ wird der
Startspieler ausgelost. Er erhalt 1 Prestige-

punkt (PP), den er auf der umlau-
| fenden Zahlleiste mit dem runden
Spielstein markiert, sowie 10 Taler
Startgeld aus der Bank. Jeder fol-
gende Spieler im Uhrzeigersinn
erhalt jeweils 1 PP und
10 Taler mehr als der
| vorhergehende.

! Beispiel: Griin ist Start-
. spieler, die weitere Sitzrei-
henfolge im Uhrzeigersinn
% ist Blau und dann Rot.
Griin erhélt 10 Taler, Blau
20 Taler und Rot 30 Taler.
Die Startaufstellung auf
der Zahlleiste ist neben-
stehend dargestellt.

Folgendes ist beim Spiel zu beachten:
Die Waren, Baustoffe und Taler der
Spieler sind fir alle Mitspieler einseh-
bar. Ein direkter Handel zwischen Mit-
spielern ist nicht moglich.

SPIELZIEL / SPIELENDE

Ziel des Spieles

Jeder Spieler versucht, durch Kirchenspenden
maoglichst viel Prestige zu gewinnen. Die Spieler
spenden Baustoffe (Ziegel, Bauholz, Kirchen-
glocken) und Geld fiir den Kirchenbau und erhal-
ten hierfir Spendenplattchen, die ihnen Prestige
einbringen. Um Geld zu verdienen, produzieren
sie Waren und verkaufen diese auf dem Seeweg,
auf dem sich weit bessere Preise als bei einem
Direktverkauf erzielen lassen. Von dem Geld wer-
den Baustoffe gekauft. Diese werden nicht nur fir
Spenden bendétigt, sondern auch um Gebaude
und Schiffe zu bauen. Wahrend einige Gebaude
die Warenproduktion dauerhaft erhéhen, gibt es
fur andere einen direkten, einmaligen Vorteil.

Wahrend die erste Spende an eine Kirche im-
mer 5 Prestigepunkte als Belohnung ergibt, sind
die Belohnungen fiir die anderen vier Spenden
variabel. Sie lassen sich durch den Bau von Ge-

bauden, Schiffen und die eigene Spendenbereit-
schaft erh6hen.

Eine Kirche ist fertiggestellt, wenn sie fiinf Spen-
den erhalten hat. Wer eine Kirche fertigstellt, er-
halt hierfur als Bonus weitere Prestigepunkte.

Spielende

Sind alle sechs Kirchen fertiggestellt, endet das
Spiel. Alle bisher ungewerteten Spendenplattchen
werden jetzt noch gewertet und bringen ihren
Besitzern die entsprechenden Prestigepunkte.
Fir jede Ware und jeden Baustoff kassiert jeder
Spieler noch einmal 50 Taler. Fur je 100 Taler
darf er danach noch je einen zusatzlichen Pre-
stigepunkt kaufen.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Presti-
gepunkten.

Bei Gleichstand entscheiden die Ubrig gebliebe-
nen Taler.



SPIELABLAUF

Die Spieler ziehen reihum im Uhrzeigersinn.
Hierbei wird auf dem nachfolgend abgebildeten
Rondell mit dem Spielstein in jedem Zug ein
Aktionsfeld ausgewahlt. Auf jedem Feld wird die
jeweils zugehorige Aktion ausgefiihrt.

Ist ein Spieler das erste Mal am Zug, wahlt er
mit seinem Spielstein ein beliebiges Aktionsfeld
auf dem Rondell aus. In jedem nachfolgenden
Spielzug riickt der Spieler seinen Spielstein im
Uhrzeigersinn auf dem Rondell auf ein neues
Aktionsfeld vor. Das Vorriicken um 1, 2 oder 3
Felder ist kostenlos. Fur jedes weitere Feld muss
1 Prestigepunkt (PP) bezahlt werden. Ein Ste-
henbleiben auf dem bisherigen Aktionsfeld ist
nicht moglich.

Beispiel:

Die Spielfigur befindet sich auf dem Aktions-
feld ,Zucker”. Von hier aus kénnen die Felder
,Kirche®, ,Kontor” oder ,Tuch“ kostenfrei ge-
wéhit werden. Um jedoch im néchsten Zug das
Feld ,Rathaus” zu betreten, miisste 1 PP be-
zahlt werden, fiir das Feld ,Bier” 2 PP usw. Um
nochmals ,,Zucker auszuwéhlen, miisste der
Spieler auf dem Rondell um 8 Aktionsfelder
vorriicken und dafiir 5 PP bezahlen.

Die Bedeutung der Aktionen auf dem Rondell
wird nachfolgend erlautert.

AKTIONEN

Es gibt 3 Aktionsfelder zur Produktion von Waren:
LBier®, ,Zucker” und ,Tuch®, ein doppelt vorhan-
denes Aktionsfeld zum Handeln: ,Kontor, sowie
3 Aktionsfelder zur Verwertung der Baustoffe:
+Werft*, ,Kirche* und ,Rathaus”.

BIER, ZUCKER, TUCH

Jeder Spieler hat ohne Produktionsgebaude eine
Produktionskapazitat von 1. Jedes Produktions-
gebaude erhoht die Produktionskapazitat fur die
jeweilige Ware um eine Einheit. Die Produktion
ist generell kostenfrei, die produzierten Waren
nehmen sich die Spieler aus der Bank.

Beispiel: Ein Spieler hat keinen Bierbrauer,

3 Zuckersieder und 1 Tuchmacher. Auf den

Aktionsfeldern erhélt er jeweils folgendes:

Bier: 1 Bier m

Zucker: 1+ 3 =4 Zucker mmims

Tuch: 1+ 1 =2 Tuch W

KONTOR

Hier darf der Spieler
entweder Waren verkaufen
oder Baustoffe kaufen

a) Waren verkaufen

Der Spieler darf seine Waren (Bier, Zucker und
Tuch) mit eigenen Schiffen auf dem Seeweg ver-
kaufen. Jedes Schiff darf nur eine Sorte Waren
verkaufen. Die Transportkapazitat der Schiffe
richtet sich nach ihrem Hafenbecken: Schiffe
in Hafenbecken 3 durfen bis zu 3 gleiche Wa-
ren, Schiffe in Hafenbecken 2 bis zu 2 gleiche
Waren, und Schiffe in Hafenbecken 1 nur eine
Ware verkaufen. Die Preise der Waren sind unten
links auf dem Spielplan verzeichnet. Reicht die
Transportkapazitat nicht aus, diirfen Waren auch
beliebig direkt ohne eine Verschiffung fiir je 30
Taler an die Bank verkauft werden. Alle verkauf-
ten Waren werden an die Bank zurlickgegeben,



KONTOR - WERFT

der Spieler erhalt den Erlés in Talern von der
Bank ausbezahlt.

Der Verkauf von Waren hat keinen Einfluss auf
den Warenpreis, ebenso nicht auf die Position
der Schiffe im Hafen.

Beispiel: Griin besitzt 3 Bier und 2 Zucker. Er
zieht seinen Spielstein auf dem Rondell auf
Kontor” und will Waren verkaufen.

Die aktuellen Wa-
renpreise sind ne-
benstehend darge-
stellt. Die Situation
im Hafen ergibt
sich aus der fol-
genden Abbildung:

——— —

Griin kann mit dem einen Schiff 3 Bier und
mit dem anderen Schiff 1 Zucker verkaufen.
Der Preis fiir Bier betrédgt 70 Taler und der fiir
Zucker 80 Taler. Somit bringt der beschrie-
bene Verkauf 3 x 70 + 1 x 80 = 290 Taler ein.
1 Zucker bleibt bei dem Verkauf (iber die
Schiffe lbrig, dieser kbnnte zuséatzlich fiir 30
Taler direkt verkauft werden.

b) Baustoffe kaufen
Der Spieler darf Bauholz === Ziegel ¥ und
Kirchenglocken # von der Bank kaufen. Der
Gesamtpreis fur die Summe
aller eingekauften Baustoffe
ist auf dem Bauhof angege-
ben und betragt 20 Taler (fur
1 Baustoff) bis 600 Taler (fur

10 Baustoffe). ‘Q
®

Die Zusammensetzung der
gekauften Baustoffe kann frei
gewahlt werden, jedoch darf
ein Spieler nie mehr als eine (
Kirchenglocke besitzen. Sollte

der Vorrat an Bauholz oder t‘
Ziegeln bei der Bank erschopft

sein, kann trotzdem weiterhin gekauft werden.

10| 600

(Die fehlende Anzahl kann mit einer Holzscheibe

des Spielers und einem Bauholz bzw. Ziegel auf

der Prestigeleiste markiert werden, bis wieder

ausreichend Baustoffe vorhanden sind.)
Beispiel: 2 Bauholz, 2 Ziegel und 1 Kirchen-
glocke sind zusammen 5 Baustoffe und kosten
entsprechend 200 Taler.

WERFT

Hier darf der Spieler neue Schiffe bauen. Jedes
neue Schiff kostet 1 Bauholz === an die Bank
und wird in Hafenbecken 3 aufgestellt.

Jedes Hafenbecken hat so viele Liegeplatze,
wie die Anzahl der Mitspieler betragt. Sind in
Hafenbecken 3 bereits alle Liegeplatze belegt,
wechseln alle Schiffe beim Bau eines weiteren
Schiffes ihre Position:

 Schiffe von Hafenbecken 1 werden vom Spiel-
plan genommen und an die Spieler zurlickge-
geben.

» Schiffe von Hafenbecken 2 werden nach Ha-
fenbecken 1 verschoben.

« Schiffe von Hafenbecken 3 werden nach Ha-
fenbecken 2 verschoben.

Das neue Schiff, fur das zunachst in Hafenbe-
cken 3 kein Liegeplatz frei war, wird nun in dem
leeren Hafenbecken 3 aufgestellt.

Beim Schiffbau dirfen auch diejenigen Schiffe
wieder eingesetzt werden, die im selben Zug von
Hafenbecken 1 zuriick zum Vorrat der Spieler
gelangt sind. Es ist jedoch nicht méglich, Schiffe
freiwillig aus den Hafenbecken 1 oder 2 zu ent-
fernen, um sie in Hafenbecken 3 wieder neu
einzusetzen.

Beispiel: Bei einer Partie mit 4 Spielern sei die
folgende Ausgangssituation gegeben:




WERFT -

Gelb ist am Zug und zieht auf ,Werft“, zahlt
zwei Bauholz und stellt dafiir zwei Schiffe auf.
Das erste Schiff passt noch in Hafenbecken 3
und wird dort aufgestellt. Das zweite Schiff
passt allerdings nicht mehr in Hafenbecken 3,
daher riicken alle Schiffe um ein Hafenbecken
weiter. Die Schiffe aus Hafenbecken 1 werden
wieder an die Spieler zuriickgegeben, die
Schiffe aus Hafenbecken 2 werden in Hafen-
becken 1 verschoben, die Schiffe aus Hafen-
becken 3 in Hafenbecken 2, und das neue
Schiff wird in Hafenbecken 3 aufgestellt, so
dass sich folgende Situation im Hafen ergibt:

| ————— e

o G

Gelb hétte fiir 2 zusétzliche Bauholz noch zwei
weitere Schiffe in Hafenbecken 3 aufstellen
kbénnen.

KIRCHE

Dieser Spielzug wird in 2 Schritten ausgefihrt.

1. Spenden

Der Spieler darf fiir eine beliebige Kirche Bau-
stoffe und Geld spenden. Dieser Kirche darf erin
seinem Zug auch mehrere Spenden gleichzeitig
geben. Die bendtigte Menge an Baustoffen und
Geld steigt mit jeder Spende an diese Kirche an
und betragt:

1.Spende: 1 Ziegel

2.Spende: 1 Ziegel + 1 Bauholz

3.Spende: 1 Ziegel + 1 Bauholz + 20 Taler

4.Spende: 1 Ziegel + 1 Bauholz + 40 Taler

5.Spende: 1 Ziegel + 1 Bauholz + 1 Kirchenglo-
cke + 10 Taler pro eigenem Burger
auf dem Spielplan

Die Hoéhe der einzelnen
Spenden ist auf dem
Spielplan in der Spen-
denubersicht symbolisch
dargestellt:

KIRCHE
Fir jede Spende legt der Spieler eine runde
Holzscheibe in seiner Farbe auf dem Bauplatz
der Kirche auf dem Spielplan ab und wahlt ein
Spendenplattchen dieser Kirche. Hat die Kirche
bisher noch keine Spende erhalten, muss er
das Spendenplattchen mit den 5 Prestigepunk-
ten nehmen. Bei jeder weiteren Kirchenspende
hat er die freie Auswahl unter den verbliebenen
Spendenplattchen dieser Kirche. Die ausgewahl-
ten Spendenplattchen legt er offen vor sich ab.

Beispiel: Die Kirche
St. Michaelis hat be-
reits von Rot und Blau |
Jjeweils eine Spende
erhalten. Gelb méchte
in seinem Zug ,Kir-

che” die dritte und vierte Spende geben. Da-
fir zahlt er insgesamt 2 Ziegel, 2 Bauholz und
20+40=60 Taler an die
Bank und legt auf dem
Bauplatz der Kirche 2
zusétzliche Holzschei- |
ben seiner Farbe auf '
die beiden Holzschei- -

ben von Rot und Blau.

Nach insgesamt 5 Spenden ist eine Kirche fertig
gestellt. Wer die letzte Spende gegeben hat,

» nimmt die oberste Kirche von der Bonustabelle
und stellt sie auf ihrem Bauplatz in der Stadt
auf. Zuvor werden die auf dem Bauplatz vor-
handenen Holzscheiben an die Spieler zurlick-
gegeben.

« kassiert auf der umlaufenden Zahllei-
ste den Kirchenbauerbonus. Dieser
betragt fir die erste fertige Kirche 8
Prestigepunkte, fiir die zweite fertige
Kirche 7 Prestigepunkte usw.

« legt auf der Bonustabelle anstelle
der entnommenen Kirche eine Holz-
scheibe seiner Farbe ab. Damit zeigt
er seinen Status als Kirchenbauer an,
der ihm beim Bauen seiner Gebaude
zukinftig freie Grundsttickswahl er-
laubt (siehe ,Rathaus®, S. 11).

Beispiel: Griin hat bereits 5 Gebéude, er zieht
auf ,Kirche“ und spendet fiir St. Nicolai. Bisher




hat St. Nicolai 3 Spenden erhal-
ten. Er zahlt fiir die 4. Spende |
1 Ziegel, 1 Bauholz und 40 Taler **
und fiir die 5. Spende 1 Ziegel,
1 Bauholz, 1 Kirchenglocke und _
50 Taler (5 griine Gebéude).
Die gelben und die rote Holz- -
scheibe werden an die Spieler
= 1 zurickgegeben. [
| Die oberste Kir- |
che wird von
der Bonustabel- -
le genommen i
| und auf dem "'
| Bauplatz von St.
Nicolai aufgestellt. Da es sich
um die erste fertiggestellte Kir-
che handelt, erhélt Griin auf der
| Z&hlleiste 8 zusétzliche Presti-
| gepunkte. Schlie8lich wird eine
griine Holzscheibe auf der Bo-
nustabelle auf der 8" abgelegt.

2. Spendenplattchen werten

Es gibt fiinf verschiedene Sorten von Spenden-
plattchen, die bei jeder Kirche jeweils einmal
vorkommen. Sie werden nachfolgend erklart. Als
Beispiel ist jeweils das entsprechende Spenden-
plattchen von St. Michaelis (rot) abgebildet:

5 Prestigepunkte (PP)

1 PP pro Spendenplatichen des
Spielers (es zahlen seine gewer-
teten und ungewerteten Spenden-
plattchen aller Kirchen)

2 PP pro eigenem Schiff im Hafen
(alle Hafenbecken)

5 bzw. 4 PP pro eigenem Gebaude
des betreffenden Typs in allen flnf
Stadtteilen
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4 bzw. 3 PP pro eigenem Burgerim
betreffenden Stadtteil der Kirche
(beim Mariendom 1 PP pro eige-
nem Burger in allen finf Stadttei-
len)

Ein Spendenplattchen wird gewertet, indem die
sich zum aktuellen Zeitpunkt ergebenden Presti-
gepunkte auf der Zahlleiste zum bis-

herigen Stand des Spielers addiert

werden und das Plattchen danach

sofort umgedreht wird, so dass jetzt

die Kirchenseite sichtbar ist.

Ein Spieler darf auf dem Aktionsfeld ,Kirche®
beliebig viele seiner offenen (=ungewerteten)
Spendenplattchen werten, egal ob er diese be-
reits zuvor besal} oder ob er diese erst in diesem
Spielzug erhalten hat.

Allerdings darf ein Spieler am Ende des Zuges
,Kirche* von jeder Sorte nur maximal ein un-
gewertetes Spendenplattchen vor sich liegen
haben. Hat er zwei ungewertete Plattchen einer
Sorte, so muss er zumindest eines von ihnen
werten.

Beispiel: Der gelbe Spieler hat soeben zwei
Spenden in St. Michaelis bezahlt und sich zwei
Spendenpléttchen ausgesucht. Insgesamt hat
er nun folgende Spendenplattchen vor sich
liegen:

Ein Spendenpléttchen von St. Nicolai hatte er
bereits in einem vorherigen Zug gewertet. Au-
Berdem besitzt der Spieler 4 Schiffe in den Ha-
fenbecken und 3 Biirger im Stadtteil St. Petri
(griin). Da er zwei Spendenpléttchen mit Schif-
fen hat, muss er mindestens eines dieser Plétt-
chen werten und erhélt dafiir 2 x 4 = 8 PP.
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Er kann aber auch weitere Pléttchen werten.
Fir das zweite ,Schiff-Plattchen” wiirde er
ebenfalls 8 PP erhalten, das griine ,Biirger-
Plattchen” wiirde ihm 4 x 3 =12 PP bringen und
flir das Plattchen mit der ,x 1“ erhielte er 5 PP,
denn er besitzt zurzeit 5 Spendenpléttchen.
Hinweis: Es kann vorteilhaft sein, auch das
zweite ,Schiff-Plattchen“ zu werten, denn
Schiffe kann man auch wieder verlieren. Bei
den anderen Spendensorten kann die Punkt-
zahl hingegen nicht sinken, aber oft noch stei-
gen.

RATHAUS

Auf dem Spielplan befinden sich 28 Bauplatze
fir Gebaude. Das auf dem jeweiligen Bauplatz
abgebildete Gebaude kann mittels der Aktion
,Rathaus® errichtet werden.

Fir jedes neue Gebaude

zahlt der Spieler 1 Bauholz === ynd
1 Ziegel ¥ in die Bank,

nimmt sich vom o T [Fee P
Ablagestapel das ent- ﬁlﬂ“ﬂ i.!l
sprechende Gebaude | ieg =R Es
und legt einen Burger (Frau oder Mann)
seiner Farbe auf dem Bauplatz ab.

Gebaude konnen nur auf Bauplatzen errichtet
werden, die zu eigenen Biirgern oder einer
Kirche, der bereits selbst gespendet worden
ist, benachbart sind. Eine Nachbarschaft von
Burgern und Kirchen ist auf dem Spielplan jeweils
durch braune Linien markiert.

Hinweis: Aus der Nachbarschaftsregel ergibt
sich, dass ein Spieler erst dann sein erstes Ge-
bdude bauen kann, wenn er mindestens eine
Kirchenspende gegeben hat. Ohne Kirchen-
spende gibt es ja noch keine Nachbarschatft,
an die er anbauen kénnte.

Wer mindestens eine Kirche mit ihrer flinften
Spende fertiggestellt hat, ist Kirchenbauer. Als
Kirchenbauer darf ein Spieler die Bauplatze sei-
ner neuen Gebaude frei auswahlen und ist somit
an die oben genannte Nachbarschaftsregel nicht
mehr gebunden.

Hinweis: Bei einer fertigen Kirche liegen auf
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ihrem Bauplatz keine Holzscheiben mehr.
Trotzdem bleibt die Nachbarschaft erhalten.
Alle Spieler, die Spendenpléttchen dieser Kir-
che besitzen, kénnen in ihrer Nachbarschaft
Gebdéude errichten.

Es kénnen in einem Zug auch mehrere Gebau-
de errichtet werden. Die Gebaude werden nach-
einander gebaut, so dass in einem Zug auf dem
Spielplan auch Ketten von mehreren benachbar-
ten Birgern entstehen kénnen. Allerdings darf
ein Spieler pro Zug nur maximal 1 Amtsgebaude
bauen. Dieses muss oben vom Stapel der Amts-
gebaude genommen werden.

Es gibt 6 verschiedene Gebaudetypen. Die Pro-
duktionsgebdude (Bierbrauer, Zuckersieder
und Tuchmacher, je 5 x) erhéhen fir das ganze
Spiel die Produktionskapazitat. Wird ein Produkti-
onsgebaude errichtet, so reduziert sich sofort der
Preis fir die jeweilige Ware um 10 Taler. (Durch
das héhere Angebot sinken die Preise.)

Beispiel: Ein Spieler errichtet 2 Tuchmacher
und 1 Bierbrauer. In der nachfolgend abgebil-
deten Spielsituation fallt der Bierpreis entspre-
chend auf 80 und der Tuchpreis auf 60 Taler.

Eﬂ@ﬂ@ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ
O 1|ER BICER
zlulcl@EIR ZzlUlClOE[R
TIOIcH] [ [Tlulcml
mjwfmimwfx winlninlols

Die anderen Gebaude bringen sofort folgende
Einmaleffekte:

Kaufmann (3x): Der Spieler erhalt sofort 100
Taler aus der Bank.

Kapitan (3x): Zunachst wird ein orangenes Schiff
(Hollander) in das Hafenbecken 3 gestellt. Ein
Hollander ist ein neutrales Schiff, welches im
Hafen zusatzlich Platz beansprucht. Es wird
wie die anderen Schiffe bewegt und nach dem
Verlassen des letzten Hafenbeckens aus dem
Spiel genommen. Sollten alle Liegeplatze des
Hafenbeckens bereits belegt sein, werden die
vorhandenen Schiffe wie bei der Aktion ,Werft*
beschrieben verschoben. Nach dem ,Hollander*
wird ein eigenes Schiff in Hafenbecken 3 aufge-
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stellt, auch hier gelten die unter ,Werft“ beschrie-
benen Regeln.

Amtspersonen: Auf dem Plan befinden sich
7 Bauplatze fir Amtspersonen, hier kdnnen fol-
gende Gebaude errichtet werden:

Ratsherr (3x): Der Spieler erhalt fur jeden Bir-
ger in der Stadt 10 Taler. Es zahlen die aktuell
vorhandenen Blirger von allen Spielern. Auch die
Burger, die der Spieler in diesem Zug bereits zu-
vor auf den Plan gelegt hat und der Blirger, der fiir
den Ratsherrn selbst abgelegt wird, zéhlen mit.

Hauptpastor (3x): Der Spieler erhalt fir jede
Spende in Hamburg 10 Taler. Es zahlen die ak-
tuell vorhandenen Spenden von allen Spielern

an alle Kirchen. Die Anzahl |asst sich am besten

Uber die Spendenplattchen aller Spieler ermitteln.
(Es kénnen alternativ auch die Holzscheiben auf
den Bauplatzen der Kirchen gezahlt werden, fer-
tige Kirchen stehen hierbei fir 5 Spenden.)

Biirgermeister (1x): Der Spieler erhalt fiir jede
bisher fertiggestellte Kirche 60 Taler. Es spielt
hierbei keine Rolle, wer die Kirche fertiggestellt

hat.

Beispiel: Gelb zieht auf ,Rathaus” und zahlt
1 Bauholz und 1 Ziegel um ein Geb&dude zu
errichten. Auf dem folgenden Ausschnitt des
Spielplans seien alle bisherigen Biirger und
Spenden enthalten.

e : o ;
Gelb hat eine Nachbarschaft zu 3 freien Bau-
plétzen (,A*, ,B* und ,C") und somit folgende

Méglichkeiten:
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A) Kaufmann: Er legt einen Biirger auf den
Bauplatz fiir den Kaufmann und nimmt sich
das Kaufmanngebdude vom Ablagestapel so-
wie 100 Taler aus der Bank.

B) Tuchmacher: Er legt einen Biirger auf den
Bauplatz fiir den Tuchmacher und nimmt sich
das Tuchmachergebdude vom Ablagestapel.
Der Preis fiir Tuch sinkt um 10 Taler.

C) Amtsperson: Er legt einen Biirger auf den
Bauplatz fiir die Amtsperson und nimmt sich
das oberste Gebdude vom Stapel der Amts-
personen. Abhéngig davon, um welche Amts-
person es sich handelt, bekommt er:
Biirgermeister: 0 Taler (keine fertige Kirche)
Hauptpastor: 70 Taler

7 Spenden: 4 (griin) + 2 (rot) + 1 (gelb)
Ratsherr: 90 Taler

9 Biirger: 3 (griin) + 2 (rot) + 3 (gelb)

+ 1 (neuer gelber Biirger)
Anmerkung zum Ratsherren: Hétte Gelb 2 Ge-
béude errichtet, und vor dem Ratsherrn noch
den Tuchmacher oder den Kaufmann gebaut,
so hétte er fiir den Ratsherrn 100 Taler be-
kommen. Wenn er allerdings den Bierbrauer in
St. Petri zusétzlich errichten will, so bekommt
er fiir den Ratsherrn trotzdem nur 90 Taler,
denn um eine Nachbarschaft zu dem Bierbrau-
er zu erlangen, muss zundchst der Ratsherr
gebaut werden.

STRATEGIETIPPS

Die Kirchenspenden nicht vergessen

Viele Gebaude, viele Schiffe und eine hohe Pro-
duktion helfen im Spiel, aber sie bringen allein
noch kein Prestige. Wer zu lange seinen Wohl-
stand mehrt, bekommt eventuell kaum noch
Spendenplattchen ab.

Die Aktionsfelder gut ausnutzen

Wer oft auf ,Kontor* nur eine Ware verkauft, auf
,Rathaus® nur ein Gebaude errichtet oder auf
,Kirche® nur eine Spende gibt, verschenkt Ziige.
Derartige Aktionen sind nur in einigen Fallen, wie
etwa bei der ersten Kirchenspende, sinnvoll.



VARIANTEN VON HAMBURGUM

Bei den Varianten von
Hamburgum werden die
von 1 bis 7 nummerierten
Amtsgebaude aussortiert.
Stattdessen kommen die
7 ,blauen Amtsgebaude*
(unten blau eingeféarbt)
zum Einsatz.

Profivariante

Wenn ein Spieler ein Amtsgebaude errichtet,
darf er dieses aus dem Stapel der ,blauen
Amtsgebaude” frei auswahlen.

Variante mit Zufall

Die 7 ,blauen Amtsgebaude” werden zunachst
unter dem Tisch gemischt und dann auf den
Ablagestapel gelegt. Es darf jeweils nur das
oberste Amtsgebaude gebaut werden, die an-
deren bleiben verdeckt.

Wie in der Grundregel darf auch bei den Varian-
ten in einem Zug immer nur ein Amtsgebaude
errichtet werden.

Hinweis: Die Profivariante von Hamburgum
erfordert gute Kenntnis der Amtspersonen und
ihrer Wirkungen. Da diese eigene Leistungen,
und nicht die allgemeine Entwicklung der Stadt
honorieren, profitieren eher stérkere Spieler.
Fiir den Spieleinstieg wird die Profivariante da-
her nicht empfohlen. Bei der Variante mit Zufall
kénnen Spieler Gliick haben, dass bei ihrem
Zug ein besonders attraktives Amtsgebéude
oben auf dem Stapel liegt.

Die ,blauen Amtsgebaude” bringen den Spie-
lern unterschiedliche Vorteile, die jeweils sofort
realisiert werden. Im Einzelnen bringen sie fol-
gendes:

Dombherr: Der Spieler darf in einer Kirche seiner
Wahl 1 Kirchenspende geben. Er muss hierfiir
nur einen Ziegel abgeben, egal um welche Spen-
de es sich handelt.

Zunftmeister: Der Spieler erhalt fiir jede Ware,
die er besitzt, 30 Taler.

Hafenmeister: Der Spieler erhélt fir jedes ei-

gene Schiff, das er in einem der Hafenbecken
liegen hat, 40 Taler.

Diakon: Der Spieler erhalt fur jedes seiner Spen-
denplattchen (offene und gewertete) 30 Taler.

Kirchenvogt: Der Spieler erhalt fir jede Kir-
che, von der er ein Spendenplattchen besitzt,
50 Taler.

Baumeister: Der Spieler erhalt fir jeden seiner
Birger auf dem Spielplan 20 Taler.

Amtmann: Der Spieler erhalt fir jeden Stadtteil, in
dem er mindestens einen Blrger hat, 40 Taler.

Bei dem Baumeister und Amtmann wird der zu-
gehdrige neue Burger mitgezahlt.
Beispiel: Rot hat 2 Schiffe in den Hafenbecken
und 4 Waren. Seine Biirger und Spenden sind
alle auf dem folgenden Ausschnitt aus dem
Spielplan zu sehen.

[ Tl N

Er erhalt fur den

Zunftmeister: 120 Taler (4 Waren).
Hafenmeister: 80 Taler (2 rote Schiffe)
Diakon: 90 Taler (3 rote Spenden)
Kirchenvogt: 100 Taler (St. Nicolai und St. Petri.)
Baumeister: 100 Taler (4 + 1 = 5 rote Biirger)

Amtmann: 120 Taler (Rot ist bisher in dem wei-
Ben und dem griinen Stadtteil vertreten, der
neue Biirger im blauen Stadtteil kommt hinzu)

Haétte Rot 2 Gebdude gebaut, zuerst den Tuch-
macher im gelben Stadtteil und dann die Amts-
person, so hétte der Baumeister 120 Taler und
der Amtmann 160 Taler eingebracht.
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HAUFIGE FRAGEN

Wann kinnen Spendenpliittchen gewertet
werden?

Um Spendenplattchen zu werten, muss das Ak-
tionsfeld ,Kirche” betreten werden. Einzige Aus-
nahme: Am Ende des Spiels werden alle offenen
Spendenplattchen gewertet.

Kann die Wertung von Spendenpliittchen
riickgingig gemacht werden?

Die Wertung eines Spendenplattchens ist endgil-
tig und kann in spateren Zligen nicht wieder ruick-
gangig gemacht werden. Ein bereits gewertetes
Spendenplattchen bleibt also bis zum Spielende
umgedreht liegen.

Konnen auf Kontor gleichzeitig Waren
verkauft und Baustoffe eingekauft werden?

Nein, dies ist nicht moglich.

(FAQ)

Ist das Spielmaterial beschrinkt?

Nur die Anzahl der Schiffe ist fiir jeden Spieler auf
5 beschrankt. Alles andere ist nicht beschrankt
und sollte dem Spiel in ausreichender Anzahl
beiliegen. Sollte es dennoch zu Engpassen
kommen, kann die Zahlleiste zum Markieren der
fehlenden Anzahl genutzt werden (Holzscheibe +
Ware/Baustoff auf die fehlende Anzahl legen).

Welchen Unterschied machen die beiden
Seiten der Biirger (Frau/Mann)?

Fir den Spielablauf haben die beiden Seiten
keine Bedeutung. Welches Geschlecht bevor-
zugt wird, bleibt jedem Spieler selbst tiberlas-
sen.

Fiir weitere Fragen besuchen Sie uns unter:

www.pd-verlag.de/hamburgum

DIE ENTSTEHUNG VON HAMBURGUM

Im 17. Jahrhundert erlebte Hamburg eine BIlU-
tezeit, und diese Zeit sollte zum Thema eines
Strategiespiels gemacht werden. Der Stolz Ham-
burgs waren seine groRen Kirchen, die in die-
sem Jahrhundert vielfach umgestaltet und zum
Teil mit vollig neuen Tdrmen versehen wurden.
Die Hauptkirche St. Michaelis, erbaut ab 1649,
war die groRte deutsche Kirche des 17. Jahr-
hunderts und protestantisches Gegenstlick zur
katholischen Michaelskirche in Miunchen. Diese
Kirche wurde zwar 1750 durch Blitzschlag zer-
stort, jedoch ist der barocke Nachfolgebau heute
als ,Michel“ das Wahrzeichen Hamburgs.

Mein Dank fiir die Hilfe bei der historischen Re-
cherche geht an Herrn Dr. Wiechmann vom Mu-
seum fuir Hamburgische Geschichte und an mei-
nen Vater, der als hamburgischer Pastor in dritter
Generation bereitwillig seine alten Kirchenbticher
offnete. Peter Eggert, der in Hamburg Brauer und
Malzer gelernt hat, hatte das Spiel nicht nur aus
diesem Grunde friihzeitig zu seinem Projekt ge-
macht und beim ,Gathering of Friends” in den
USA 2007 vorgestellt. Ohne meinen Freund
und Verleger Peter Dérsam, der gnadenlos die
Schwachstellen frilher Prototypen offenlegte,
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um sich danach nur mit gré3erer Hingabe der
Weiterentwicklung des Spiels zu widmen, wére
Hamburgum nicht mdéglich gewesen. Matthias
Catrein hat wie schon im letzten Jahr beim Spiel
.imperial“ erneut sein bewahrtes grafisches Ta-
lent beigetragen.

Wieder ein Spiel mit Rondell? Nach der Ver-
offentlichung von ,Antike” und ,Imperial* war
diese Frage unvermeidlich. Jedoch zeigten die
zahlreichen Testspielrunden, dass dies eine gute
Entscheidung war. Viele Spieler und ihre Grup-
pen testeten ausgiebig, gaben wichtige kritische
Hinweise und waren teilweise auch bei der Uber-
setzung der Spielregel unschatzbare Hilfen. Un-
ter ihnen besonders zu erwahnen sind Stephan
Borowski, Ralph Anderson, Peter Hawes, Mark
Bigney, Patrick Korner und seine Terminal City
Gamers, Christian Hildenbrand, die Spielergrup-
pe des Hamburger Rieckhofs und die Teilnehmer
des regelmaRig stattfindenden Hamburger Spiel-
autorentreffens. Auch meine Frau Kathia hat das
Spiel getestet und fiir gut befunden.

Hamburg, im September 2007  Mac Gerdts



