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A Few Acres of Snow

A Few Acres of Snow" ist ein Zwei-Personen-Spiel um den Kampf iiber die Vorherrschaft
in Nordamerika zwischen Britannien und Frankreich im 18. Jahrhundert.

Die Aktionen, die ein Spieler ausfiihren kann, hangen von den
Karten auf seiner Hand und in seinem Kartenstapel ab. Jede
Nation hat ihren eigenen Satz Orts- und Imperiumskarten.
Der Umfang der moglichen Aktionen wird groBer, indem

die Spieler ihre Abwurfstapel um weitere Karten erganzen,
denn dieser wird schlieBlich ihr neuer Kartenstapel. Es gibt
prinzipiell zwei verschiedene Kartentypen, Ortskarten und
Imperiumskarten. Ortskarten werden dem Stapel hinzugefiigt,
indem neue Orte besiedelt oder vom Feind erobert werden.
Imperiumskarten werden einfach gezogen.

Zu Beginn hat jeder Spieler die Kontrolle iiber bestimmte Orte
und auch die entsprechenden Ortskarten in seinem Stapel.
Ortskarten konnen zur Besiedlung neuer Orte benutzt werden,
zur Entwicklung bestehender Ortschaften, um Festungen zu
bauen und Angriffe zu starten. Ortskarten sorgen auBerdem
fir Transportmittel, Einkommen, Siedler und Milizen.

Imperiumskarten umfassen eine Vielzahl verschiedener
Kartensorten. Viele haben eine militarische Funktion,
beispielsweise R Infanterie und Belagerungsartillerie.
Andere Karten erhdhen den Umfang méglicher Aktionen,

wie z. B. die Gouverneurskarte, die es gestattet, eigene
Handkarten zu entfernen. Die Spieler miissen die Karten ihres
Stapels ihren Zielen anpassen. Wer seine Stadte schnell
entwickeln mochte, sollte dafiir sorgen, mehr Siedlerkarten
zu bekommen. Wer durch schiere Gewalt siegen mdchte,
sollte Militarkarten ziehen.

Es gibt auch neutrale Imperiumskarten, welche beide

Spieler benutzen kdnnen. Die Karten der amerikanischen
Ureinwohner sind die interessantesten davon. Mit ihrer Hilfe
kénnen die Spieler ihren Gegner in den Hinterhalt locken oder
ihn Giberfallen. Uberfalle kénnen fiir den Gegner héchst
unangenehm sein, besonders, wenn er britisch ist.

Das Spiel kann plotzlich enden, falls ein Spieler einen
bestimmten Ort einnimmt, beispielsweise, wenn sich die
Briten Quebec einverleiben. Es endet auch, wenn ein Spieler
eine bestimmte Anzahl Quader und Scheiben seines Gegners
gefangen hat oder wenn es ihm gelingt, alle seine Scheiben
auf den Spielplan zu setzen. In den beiden letzten Fallen
werden dann die Punkte gezdhlt, um den Sieger zu ermitteln.

Spielmaterial

AuBer diesem Regelheft und dem Spielplan sollte die Schachtel Folgendes enthalten:

12 britische Stadtscheiben 9 franzosische Stadtscheiben

18 britische Dorfquader 18 franzdsische Dorfquader

1 franzosischen Ortsmarker
fur Belagerung

1 britischen Ortsmarker
fur Belagerung

15 x Silber, jeweils im Wert von 1
15 x Gold, jeweils im Wert von 5

110 Karten

12 Festungsscheiben

2 Marker Belagerungsstarke

2 Spielhilfen

Limitierte Auflage

Wer ein Exemplar der limitierten Auflage dieses Spiels besitzt,
findet anderes Spielmaterial in der Schachtel. Statt Dorfquader
gibt es kleine Hauser, die Stadtscheiben wurden durch groBe
Héuser ersetzt, Festungsscheiben durch Spielsteine in Form eines
Forts und statt Plastikgeld wird Holzgeld benutzt. Das sollte man
beim Lesen der Regel beachten, denn manche Begriffe werden
dann nicht genau mit dem Spielmaterial ibereinstimmen.




Der Spielplan

Franzosische Anfangsorte sind blau. Auf blaue quadratische Orte
werden blaue Dorfquader gesetzt und eine blaue Stadtscheibe
auf den runden Ort.

Neutraler Ort
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Siedlersymbol; es
bedeutet, dass der
Spieler eine Karte mit
Siedlersymbol zahlen
muss, um an diesem Ort
siedeln zu konnen.

Siegpunkte, die zum
Spielende gewertet
werden. Die Punkte
werden verdoppelt, falls
der Spieler eine Stadt an
diesem Ort hat.

Alle Orte mit Schiffsymbol
sind mit allen anderen
Orten mit Schiffsymbol
verbunden. Dieses Symbol
bedeutet auch, dass
Karten mit Schiffsymbol
benutzt werden konnen,
falls hier eine Belagerung
stattfindet.

Avilble | Available ‘

|
Draw Deck |

Location Cards | Empire Cards

Jeder Spieler hat eine Reihe benannter Platze auf seiner
Spielplanseite, auf die Karten gelegt werden. Zu Spielbeginn mischt
jeder Spieler seinen Kartenstapel und legt ihn verdeckt auf den
Kartenstapelplatz (Draw Deck). Seine Ortskarten legt jeder Spieler
auf seinen Platz ,Verfiigbare Ortskarten” (Available Location Cards).
Sie miissen nicht gemischt werden, da die Spieler diese Karten durch
Besiedlung oder erfolgreiche Belagerung nehmen. Es ist sinnvoll,
diese Karten alphabetisch zu sortieren, um die jeweils benétigte
Karte schneller zu finden. Die Imperiumskarten legt jeder Spieler
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Discard Pile British Sicge

o Der Verteidigungshonus
v beeinflusst den
e Startpunkt des

Belagerungsstarkemarkers

auf der Belagerungsleiste.

Flussverbindung, dafir
ist ein Kahn erforderlich.

StraBenverbindung,
man braucht Wagen,
um sich dariiber
fortzubewegen.

Indianerpfad, dariiber
kénnen nur Uberfalle
durchgefiihrt werden;
sie dienen nicht fiir
Siedlungszwecke und
Angriffe.

Britische Anfangsorte sind rot. Auf rote quadratische Orte werden
blaue Dorfquader gesetzt und rote Stadtscheiben auf runde Orte.
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auf den Platz ,Verfiighare Imperiumskarten” (Available Empire
Cards). Auch diese miissen nicht gemischt werden, weil die Spieler
die Karten nach ihrer Wahl nehmen und nicht zuféllig ziehen.
Gespielte Karten wirft jeder Spieler auf seinen Abwurfstapel (Discard
Pile). Sobald der Kartenstapel leer ist, mischt der Spieler seinen
Abwurfstapel und benutzt ihn als neuen Kartenstapel. Die britischen
und franzosischen Belagerungskartenplatze (British/French Siege)
nehmen die Karten auf, die bei einer Belagerung benutzt werden.
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Die Karten

Es gibt zwei grundsatzlich verschiedene Kartentypen, die Ortskarten und die Imperiumskarten. Auf

den Ortskarten ist ein namentlich genannter Ort zu sehen; alle Karten ohne namentlich genannten Ort
sind Imperiumskarten. Alle Karten haben auBerdem fiinf verschiedene Randfarben. Karten mit hell-

oder dunkelrotem Rand kénnen nur von dem britischen Spieler benutzt werden, Karten mit hell- oder
dunkelblauem Rand nur von dem franzésischen Spieler. Karten mit griinem Rand sind neutral und kénnen
von beiden Spielern benutzt werden. Die Karten mit dunkelrotem bzw. dunkelblauem Rand bilden
auBerdem die anfanglichen Zugstapel des britischen bzw. franzdsischen Spielers.

Beispiel einer Ortskarte Beispiel einer Imperiumskarte

Kosten, um die Karte

zu ziehen

Quebec Ortsname .
. Die Randfarbe zeigt
Erforderliches A Trois Rivieres an, dass diese Karte
Transportmittel, = E“'“"—;:“C Verbundene Orte zum Kartenstapel

um zu
benachbarten A5 Gaspe

8. Louisbourg

der verfligharen
Imperiumskarten des

Orten zu gelangen britischen Spielers gehért

Die Randfarbe

bedeutet, dass

diese Karte zum

anfanglichen Zugstapel

des franzosischen
Spielers gehort

Dieses Symbol
bedeutet, dass die
Karte anfallig fiir
Hinterhalte ist

l R;ar Infantry ‘

Symbole

ISchriftrolle —Text und Symbole in diesem Bereich nennen die Fahigkeit
bzw. den Nutzen der Karte. Manche Aktionen erfordern es, eine Karte
mit einem bestimmten Symbol zu spielen. Dieses Symbol muss in diesem
Bereich abgebildet sein, um dafiir von Nutzen zu sein.

Kartensymbole

Auf vielen Karten ist am unteren Rand eine Schriftrolle mit Text und/oder Symbolen zu sehen. Der Text
erlautert die Aktion(en), die mit dieser Karte ausgefiihrt werden kann bzw. kdnnen. Die Symbole haben
unterschiedliche Bedeutungen, die nun erklart werden:

Kahn — eine Karte mit diesem
Symbol kann gespielt werden, um
damit tiber einen Fluss oder einen
See zu fahren.

Wagen — eine Karte mit diesem
Symbol kann gespielt werden, um

damit Uber eine StraBe zu fahren.

Schiff — eine Karte mit diesem
Symbol kann gespielt werden, um
iiber das Meer zu fahren. Sie kann
auch dazu dienen, um die eigene
Starke wahrend einer Belagerung
zu erhohen, falls der belagerte Ort
auch ein Schiffsymbol aufweist.

Fell — eine Karte mit diesem
Symbol kann zusammen mit einer
Héndlerkarte genutzt werden, um
Geld zu verdienen (zwei Geld pro
gespielte Fellkarte).

Siedler — eine Karte mit diesem
Symbol kann gespielt werden, um
an einem Ort zu siedeln, der das
gleiche Symbol zeigt. Sie kann auch
dazu dienen, um ein Dorf zu einer
Stadt zu entwickeln.

Hinterhalt — eine Karte mit diesem
Symbol ist anféllig fir Hinterhalte.

. Geld — eine Karte mit diesem
@ Symbol kann genutzt werden, um
den in der Miinze aufgefiihrten
Geldbetrag zu erhalten.

g Militarstérke — eine Karte mit
X einem oder mehreren dieser
Symbole kann gespielt werden, um
die Starke des Spielers wahrend
einer Belagerung zu erhéhen.

Jedes Symbol auf einer Karte ist
einen Starkepunkt wert.

WICHTIGER HINWEIS: Die Ortskartensétze des britischen und des franzésischen
Spielers sind nicht identisch. Viele britische Orte sind im Kartensatz des franzésischen
Spielers nicht vorhanden. Orte, die in beiden Kartensétzen auftauchen, kénnen gleiche
oder verschiedene Verbindungen haben und auch unterschiedliche Fahigkeiten.



Spielbeginn

Jeder Spieler wahlt eine Seite und nimmt die entsprechenden
Holzspielsteine und die Karten. Jeder Spieler sollte dann
Folgendes haben:

Einen anfanglichen Zugstapel (dunkelroter/blauer Rand).
Einen Kartenstapel verfiigharer Orte (hellroter/blauer Rand).

Einen Kartenstapel verfiigbarer Imperiumskarten
(hellroter/blauer Rand).

Beide Spieler mischen ihren jeweiligen Zugstapel und legen

ihn verdeckt auf den dafiir vorgesehenen Platz. Ihre Orts- und
Imperiumskarten legen die Spieler ebenfalls auf die jeweils dafiir
bestimmten Plétze. Diese Kartenstapel missen nicht gemischt
werden.

Die neutralen Imperiumskarten (griiner Rand) werden offen
neben den Spielplan gelegt, sodass jeder Kartentyp fiir beide
Spieler gut sichtbar ist (es ist ratsam, gleiche Karten aufeinander
zu stapeln, um Platz zu sparen).

Das Geld bildet die Bank und neben den Spielplan gelegt. Der
franzosische Spieler erhélt zu Spielbeginn fiinf Geld und der
britische zwalf.

Jeder Spieler beginnt mit einer bestimmten Anzahl Quader und
Scheiben auf dem Spielplan, die bereits besiedelte Orte markieren.
Quader stellen Dorfer dar, Scheiben sind Stadte. Eine Reihe Orte
sind auf dem Spielplan bereits rot und blau eingezeichnet, wodurch
vorgegeben ist, von welcher Seite sie anfanglich kontrolliert
werden. Der britische Spieler setzt einen Quader auf jeden roten
quadratischen Ort und eine Scheibe auf jeden roten runden Ort.
Der franzosische Spieler verféhrt ebenso mit allen blauen Orten.

Ein Quader oder eine Scheibe auf einem Ort bedeutet, dass dieser
Spieler den Ort kontrolliert.

Jeder Spieler zieht fiinf Karten oben von seinem Zugstapel, diese
Karten bilden seine Handkarten.

Spielablauf

Abwechselnd fiihren die Spieler ihre Spielziige aus, bis entweder
ein Spieler einen direkten Sieg erringt oder das Spiel endet, weil
ein Spieler weder Quader noch Scheiben hat. Der britische Spieler
fiihrt immer den ersten Spielzug aus.

Die erste Handlung jedes Spielzuges besteht darin nachzusehen, ob
man einen Belagerungssieg errungen hat. AnschlieBend fihrt der
aktive Spieler zwei Aktionen aus. Die einzige Ausnahme bildet die

erste Spielrunde, in welcher beide Spieler nur eine Aktion ausfiihren.

Nach dem Ende seiner Aktionen zieht der aktive Spieler so viele
Karten von seinem Zugstapel nach, dass er wieder fiinf Handkarten
hat. Sobald sein Zugstapel leer ist, mischt er seinen Abwurfstapel
und legt ihn verdeckt als neuen Zugstapel bereit. Es kann passieren,
dass ein Spieler zum Ende seines Spielzuges mehr als fiinf
Handkarten hat, in solch einem Falle muss er tiberzdhlige Karten
nicht abwerfen, zieht aber auch keine Karten nach.

Die nun folgenden Regeln werden nicht in gleicher Reihenfolge
erkldrt, in welcher die Phasen stattfinden. Die Regeln beziiglich
eines Belagerungssieges folgen unmittelbar auf die Regeln fiir

den Belagerungsbeginn.

Spieleraktionen

In jedem eigenen Spielzug fiihrt jeder Spieler zwei Aktionen (und
weitere ,freie Aktionen”, falls er mochte) aus, nachdem er tiberpriift
hat, ob er einen Belagerungssieg errungen hat. In seinem ersten
Spielzug fiihrt jeder Spieler nur eine Aktion aus.

Jede Aktion ist eine separate Handlung und muss beendet sein,
bevor der Spieler seine zweite Aktion beginnt. Die gleiche Aktion
kann in einem Spielzug zwei Mal ausgefiihrt werden. Es gibt einige
freie Aktionen, die nicht gegen das Limit von zwei Aktionen pro
Spielzug zahlen, und die jederzeit wahrend des eigenen Spielzuges
stattfinden kdnnen unabhangig davon, welche anderen Aktionen
der Spieler ausfiihrt.

Seine gespielten Karten legt jeder Spieler auf seinen Abwurfstapel.
Ausgenommen davon sind nur Karten, die wahrend eines
Belagerungskampfes gespielt werden. Diese Karten werden auf
den entsprechenden Belagerungskartenplatz gelegt, je nachdem,
ob der Spieler Angreifer oder Verteidiger ist.

Ausbreitungsaktionen

Beide Spieler sollten versuchen, ihren Herrschaftshereich in
Nordamerika zu vergroBern. Dazu dienen folgende Aktionen
auf die eine oder andere Weise:

* An einem Ort siedeln

e Einen Ort entwickeln

* Einen Ort befestigen

Kampfaktionen

Mit diesen Aktionen beteiligen sich die Spieler in irgendeiner Form
an einem Konflikt.

* Belagerung eines Ortes

e Verstarkung einer Belagerung

Uberfall

* Hinterhalt

* Priester/Indianischer Hauptling

Finanzaktionen

Mit diesen Aktionen erhalten die Spieler Geld.
 Einkommen erhalten

* Kaufmann

* Handler

e Piratentum (nur franzésischer Spieler)

Kartenverwaltungsaktionen

Mit diesen Aktionen konnen die Spieler ihre Karten auf verschiedene
Weisen verwalten.

¢ Eine Imperiumskarte ziehen

* Karte(n) abwerfen

* Eine Karte in Reserve legen

* Die eigene Reserve abrufen (freie Aktion)

* Gouverneur

* Intendant

* Nachschub aus der Heimat (freie Aktion)

Sonstige Aktionen

* Riickzug von einer Belagerung
* Passen



Ausbreitungsaktionen

An einem Ort siedeln

Mit dieser Aktion setzt der Spieler einen eigenen Quader auf einen
neutralen Ort (das ist ein Ort ohne Quader oder Scheibe). Dazu
muss er zuerst die Ortskarte eines eigenen bereits besiedelten Ortes
spielen, der mit dem Ort verbunden ist, an dem er neu siedeln will.
Jede Ortskarte enthdlt eine Liste der Orte, mit denen dieser Ort
verbunden ist. AuBerdem sind die Transportmittel angegeben, mit
denen diese Orte erreicht werden konnen; das sind entweder Kahn,
Schiff oder Wagen. Als Nachstes muss der Spieler eine zweite Karte
spielen, auf welcher das richtige Transportmittel abgebildet ist. Falls
der geplante Siedlungsort auch ein Siedlersymbol aufweist, muss
der Spieler eine dritte Karte spielen, die ein Siedlersymbol aufweist.
Nicht vergessen — es kdnnen nur die Symbole benutzt werden, die
auf der Schriftrolle einer Karte zu sehen sind.

Nachdem der Spieler alle erforderlichen Karten gespielt hat, setzt er D Dcck | Discard Pile
einen seiner Dorfquader auf den neu besiedelten Ort. AnschlieBend
nimmt er die entsprechende Ortskarte aus seinem Stapel verfiigharer u!;ﬂ
Ortskarten und legt sie oben auf seinen Abwurfstapel. Das darf nicht
vergessen werden, andernfalls erhdlt der Spieler nicht den Vorteil
durch diese Siedlung. Die Anzahl der Quader, die ein Spieler besitzt,
begrenzt die Anzahl der Orte, die er besiedeln kann.

BEISPIEL: Der britische Spieler méchte in Deerfield siedeln. Dafir muss
er die New Haven Karte spielen und anschlieBend eine Karte mit einem
Kahnsymbol (er spielt St. Mary’s). Weil Deerfield ein Siedlersymbol
aufweist, muss er auch noch eine Karte mit einem Siedlersymbol spielen
(er spielt Boston). SchlieBlich setzt er einen seiner Quader auf Deerfield,
sucht die Deerfield Karte aus seinem Stapel verfigbarer Ortskarten
heraus und legt sie oben auf seinen Ablagestapel.
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Der franzésische Spieler méchte in Fort Niagara siedeln. Dafiir muss er
erst die Fort Frontenac Karte spielen, dann eine Karte mit Kahnsymbol
(er spielt eine Kahnkarte). Er muss keine Karte mit Siedlersymbol
spielen. SchlieBlich setzt er einen eigenen Quader auf den Ort und
legt die Fort Niagara Karte auf seinen Ablagestapel.
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Einen Ort entwickeln

Ein Quader auf einem Ort stellt ein Dorf dar. Ein Quader kann

durch eine Scheibe ersetzt werden, die eine Stadt darstellt. Um das
zu tun, muss der Spieler erst die Ortskarte der Siedlung spielen,

die er entwickeln mochte und anschlieBend eine Karte mit einem
Siedlersymbol. Dann nimmt er den Quader von dem Ort und ersetzt
ihn durch eine seiner Scheiben; den Quader legt er zuriick zu seinem
eigenen Vorrat. Der Hauptgrund fiir die Entwicklung eines Dorfes zur
Stadt besteht darin, dass eine Stadt zum Spielende doppelt so viele
Punkte fiir den Ort bringt wie ein Dorf.

Es kdnnen nur Orte mit Siegpunktwert entwickelt werden.
Siegpunkte sind jeweils neben dem Ort auf dem Spielplan
angegeben, falls zutreffend. Die Anzahl der Scheiben, die ein
Spieler besitzt, begrenzt die Anzahl der Orte, die er entwickeln kann.

BEISPIEL: Der britische Spieler mchte Albany entwickeln. Er muss die
Ortskarte Albany spielen und dann eine Karte mit einem Siedlersymbol.
Er spielt St. Mary's als seine zweite Karte und ersetzt dann seinen
Quader in Albany durch eine Scheibe.

Hinweis - spéter kann der britische Spieler noch Oswego entwicklen, da
auch dieser Ort einen Siegpunktwert hat. Im Gegensatz dazu kann er
aber Fort Stanwix nicht entwickeln, da es keinen Siegpunktwert hat.
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Einen Ort befestigen

Um einen Ort zu befestigen, muss der
Spieler eine Festungskarte spielen und

die Ortskarte des Ortes, den er befestigen
will. AuBerdem muss er drei Geld an die
Bank zahlen. AnschlieBend legt er eine
Festungsscheibe unter den Quader bzw. die
Scheibe des Ortes. Ein befestigter Ort hat zu
Beginn einer Belagerung zwei zusatzliche
Belagerungsstarkepunkte, dariiber hinaus
ist er gegen Uberfille geschiitzt. Die Anzahl der Festungsscheiben
begrenzt, wie oft diese Aktion ausgefiihrt werden kann.

Einschréankungen fiir den Gebrauch von Ortskarten

Ein Spieler kann eine Ortskarte in keiner Weise benutzen, falls
er nicht den Ort kontrolliert oder falls der Ort nicht mit entweder
Boston verbunden ist (das gilt fiir den britischen Spieler)

oder mit Quebec (das gilt fiir den franzésischen Spieler). Ein
Spieler kontrolliert einen Ort, wenn dort ein eigener Quader
oder eine eigene Scheibe liegt. Ein Ort gilt als mit Boston/
Quebec verbunden, falls dorthin eine Reihe von Verbindungen
tiber kontrollierte Orte nachgewiesen werden kann. Diese
Verbindungen kdnnen Fliisse sein, Seen, StraBen oder das Meer,
aber nicht Indianerpfade. Zum Zwecke des Nachweises der
Verbindungen bis Boston/Quebec gelten Orte mit Schiffsymbol als
mit alle anderen Orten mit Schiffsymbol verbunden. Auch gelten
alle Orte am Ufer eines Sees als miteinander verbunden.

Die Spieler kdnnen solche Karten mit der Gouverneursaktion
trotzdem abwerfen oder aus ihrer Hand entfernen.

Kampfaktionen

Belagerung eines Ortes

Zu irgendeinem Zeitpunkt werden die Spieler ihren Gegner angreifen
wollen mit der Absicht, einen seiner Orte {ibernehmen oder zur
Neutralitat fihren zu wollen.

Zundchst muss der Spieler eine Ortskarte spielen, die mit dem

Ort verbunden ist, den er belagern will. Dann muss er eine Karte
mit dem erforderlichen Transportmittel spielen (genau so, als ob

er den Ort besiedeln mdchte). AnschlieBend muss er eine Karte

mit mindestens einem Militarstarkesymbol spielen. Die ersten
beiden Karten legt der Spieler auf seinen Abwurfstapel; die

dritte — die Karte mit Militarstarkesymbol — muss er auf seinen
Belagerungskartenplatz legen. Der britische Spieler legt seine Karte
auf den britischen Belagerungskartenplatz, der franzésische auf den
franzdsischen Belagerungskartenplatz.

AnschlieBend nimmt der Spieler seinen Ortsmarker fiir Belagerung
und legt ihn neben den belagerten Ort. Damit wird deutlich
angezeigt, welchen Ort der Spieler belagert.

Der Belagerungsstarkemarker wird nun entsprechend der
anfanglichen Stérke beider Seiten angepasst. Die Spieler

missen darauf achten, die richtige Belagerungsleiste zu

benutzen, beispielsweise muss der britische Spieler die britische
Belagerungsleiste benutzen. Der Belagerungsstarkemarker wird
auf Feld ,1” zugunsten des Verteidigers gelegt (jeder Ort hat eine
grundséatzliche Verteidigungsstérke von 1). Er wird zwei Felder
zugunsten des Verteidigers weiter gesetzt, falls in dem Ort eine
Festungsscheibe liegt. Der Marker wird zugunsten des Verteidigers
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noch weiter versetzt fiir jeden Verteidigungsmodifikator, der neben Als seine zweite Aktion spielt

dem Ort aufgefiihrt ist. Das ist schlieBlich die anféngliche Starke der britische Spieler eine Karte
des Verteidigers. AnschlieBend wird der Marker um so viele Felder Reguldre Infanterie, zusétzlich
zugunsten des Angreifers versetzt, wie es der Militarstarke seiner noch eine Heerfiihrerkarte,
dritten gespielten Karte entspricht. was eine freie Aktion ist.

Die Belagerung ist nun in vollem Gange. Sie dauert so lange, bis Er schiebt den Marker um
einer der beiden Spieler die Belagerung fiir sich entscheidet oder weitere drei Felder zu seinen
sich davon zuriickzieht. Ein Ort kann praktisch unbegrenzt lange Gunsten weiter, dann legt

belagert werden. Jeder Spieler kann immer nur einen Ort zu gleicher  €r beide Karten auf seinen
Zeit belagern, kann aber als Verteidiger an einer zweiten Belagerung ~ Belagerungskartenplatz.
beteiligt sein.

Bt e st lnza | '{@[Jd 2| 3 .ﬁ' slelz]
Gebrauch von Ortskarten bei Belagerungen e . ‘
ebratch von Lriskarten bel Belagerunge British Siege Track

Wer eine Ortskarte spielt, um ihre Militarstarke zu nutzen, kann
entweder das Militarstérkesymbol nutzen oder das Schiffsymbol,
nicht beide. Wird z. B. die Karte New York fiir eine Belagerung
eines Ortes mit Schiffsymbol gespielt, tragt die Karte nur eins zur
Belagerungsstarke hinzu, entweder durch das Militarstérkesymbol
oder durch das Schiffsymbol.

Der franzésische Spieler ist nun an der Reihe. Er muss entscheiden,
ob er Louisbourg fallen lassen will oder nicht. Er beschlieBt, zu
kémpfen. Als erste Aktion spielt er eine Karte Regulére Infanterie,
als zweite Aktion die Karte Port Royal, die ein Schiffsymbol zeigt.
Da Louishourg auch ein Schiffsymbol hat, gilt das Schiffsymbol der
Karte als ein Militrstarkesymbol. Der franzésische Spieler zieht
den Belagerungsstérkemarker wieder drei Felder nach links zu
seinen Gunsten. Er legt dann die beiden Karten auf den britischen
Belagerungskartenplatz auf seiner Seite des Spielplans. Damit ist
Louisbourg fir den Augenblick gerettet. Der franzésische Spieler hétte
nicht die Karte von Louishourg selbst spielen kénnen, da der Ort ja
gerade belagert wird.

BEISPIEL: Der britische Spieler will Louisbourg belagern. Er spielt die
Halifax Karte, dann eine Karte mit Schiffsymbol,und schlieBlich eine
Karte Belagerungsartillerie (dafir muss er auch noch 3 Geld zahlen). Er
setzt seinen Ortsmarker fir Belagerung neben Louishourg. Die beiden
ersten Karten legt der Spieler auf seinen Abwurfstapel, wéhrend er die
Belagerungsartillerie auf den britischen Belagerungskartenplatz legt.
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British Siege Track

Sieg im Belagerungskampf

Zu Beginn seines Spielzuges muss jeder Spieler auf beiden

Belagerungsleisten priifen, ob er einen Belagerungskampf

s o4 fos '. 1 ’ﬂld ) \i 3 "i 4 .‘ Sj}. 67| gewonnen hat.

T —— e Falls der aktive Spieler Angreifer ist und der entsprechende
Bricish Slcge Track . Belagerungsstarkemarker anzeigt, dass er seinem Gegner um

mindestens zwei Starkepunkte (iberlegen ist, gewinnt er den

Belagerungskampf sofort. Er entfernt den gegnerischen Quader

bzw. die gegnerische Scheibe von dem belagerten Ort und behalt

den Marker (er erhalt Siegpunkte fir ,gefangene” Marker zum

AuBer der grundsétzlichen Verteidigungsstarke von eins hat Louisbourg
auch einen Modifikator von eins. Der Marker steht als zunéchst auf Feld
,2" zugunsten Frankreichs.

e P S | [ i ey e Spielschluss). Falls der erfolgreich belagerte Ort ein Siedlersymbol
! 3 | 4 I : & L i ’,ﬂ,ﬂ! 2 3 s R aufweist, muss der Spieler nun eine Karte mit Siedlersymbol spielen,
British Sicgc Track falls er dort einen eigenen Dorfquader einsetzen will. Falls der Ort
kein Siedlersymbol aufweist, setzt er dort ohne Weiteres einen
Der britische Spieler passt die Position des Markers nun zu seinen eigenen Dorfquader ein. Wenn der Spieler dort einen eigenen
Gunsten an, indem er ihn um drei Felder nach rechts verschiebt, weil Quader einsetzt, nimmt er die entsprechende Ortskarte aus seinem
seine gespielte Karte Belagerungsartillerie drei Militarstarkesymbole Stapel verfiigharer Karten und legt sie auf seinen Abwurfstapel. Das
aufweist. gilt nicht als Aktion. Wenn der Spieler dort keinen Quader einsetzt,



wird der Ort neutral. Der unterlegene Spieler behalt die Ortskarte,
obwobhl sie jetzt nutzlos fiir ihn ist.

Falls der aktive Spieler Verteidiger ist und der entsprechende
Belagerungsstarkemarker anzeigt, dass er seinem Gegner um
mindestens einen Starkepunkt Gberlegen ist, gewinnt er den
Belagerungskampf sofort und behdlt die Kontrolle {iber den Ort.

Nach dem Ende einer Belagerung nehmen beide Spieler ihre Karten
von dem entsprechenden Belagerungskartenplatz zuriick. Wenn z.
B. der britische Spieler der Belagerer war, nehmen beide Spieler ihre
Karten vom britischen Belagerungskartenplatz zuriick. Der Sieger des
Belagerungskampfes legt alle seine Karten auf seinen Abwurfstapel.
Der unterlegene Spieler muss eine der Karten auswahlen, um

sie zuriick zu seinem Imperiumskartenstapel zu legen oder in die
Auslage neutraler Imperiumskarten, bevor er die iibrigen Karten

auf seinen Abwurfstapel legt. Er kann dafiir aber keine Ortskarte
wadhlen. Der franzosische Spieler kdnnte die Infanteriekarte wahlen,
die zu seinem anfanglichen Zugstapel gehort. Falls der Verlierer
keine Karte wahlen kann, die er auf diese Weise entfernt, tut er es
einfach nicht. Der Angreifer nimmt anschlieBend seinen Ortsmarker
fir Belagerung zuriick.

BEISPIEL: Bei der britischen Belagerung von Louisbourg hat der
britische Spieler schlieBlich die Oberhand gewonnen. Zu Beginn

seines Spielzuges zeigt der Marker an, dass er seinem Gegner um drei
Starkepunkte (berlegen ist, was bedeutet, dass er die Belagerung zu
seinen Gunsten entschieden hat. Der britische Spieler nimmt den blauen
Quader und behdlt ihn. Da Louisbourg ein Siedlersymbol aufweist, muss
er nun entscheiden, ob er eine Karte mit solch einem Symbol spielen
will, um dort einen eigenen Quader einsetzen zu kénnen. Es entscheidet
sich dafir und spielt die Karte New York, dann setzt er einen seiner
Quader auf den Ort. SchlieBlich nimmt er noch die Louisbourg Ortskarte
aus seinem Stapel verfiigbarer Ortskarten und legt sie auf seinen
Abwurfstapel.
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British Siege Track

Der franzésische Spieler muss eine Imperiumskarte von seinem
Belagerungskartenplatz zu seinem Imperiumskartenstapel zuriicklegen.
Die Gbrigen Karten wirft er auf seinen Abwurfstapel. Der britische
Spieler legt alle Karten von seinem Belagerungskartenplatz auf seinen
Abwurfstapel.

Hinweis — der franzésische Spieler entfernt seine Louisbourg nicht
aus seinem aktiven Kartenstapel. Diese Karte ist nun allerdings fir
ihn wertlos.

Verstarkung einer |
Belagerung B

Um seine Stérke bei einer Belagerung zu erhdhen,
kann ein Spieler — egal, ob er Angreifer oder
Verteidiger ist — eine Karte mit mindestens einem '
Militarstarkesymbol spielen. Er verschiebt den
Belagerungsstarkemarker um so viele Felder zu
seinen Gunsten, wie Militarstarkesymbole auf
der gespielten Karte sind. Falls zwei Belagerungen im Gange sind,
entscheidet der Spieler, fiir welche Belagerung er die Karte benutzt.

Regular Infancry
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Die Verstarkungskarte muss auf den entsprechenden
Belagerungskartenplatz gespielt werden. Wenn z. B. der britische
Spieler der Belagerer ist, misste der franzdsische Spieler seine
Verstdrkungskarte auf den britischen Belagerungskartenplatz auf
seiner Spielplanseite spielen. Das gilt auch fiir Ortskarten, die dabei
mit ihrer Militérstarke zum Einsatz kommen.

Es konnen nur Orte verstarkt werden, die Uber eigene kontrollierte
Orte mit Quebec verbunden sind (fiir den franzésischen Spieler)
oder mit Boston/New York (fiir den britischen Spieler). Diese
Verbindungen kdnnen Fliisse, Seen, StraBen oder das Meer sein.
Indianerpfade gelten in diesem Sinne nicht als Verbindungen.

Festungskarte Eine Festungskarte kann bei einer Belagerung
gespielt werden, ABER nur vom Verteidiger. Sie hat eine Starke von
eins, wenn sie fiir diesen Zweck gespielt wird.

Schiffsymbole Eine Karte mit einem Schiffsymbol hat
eine Militarstarke von eins, falls sie bei einer Belagerung
eines Ortes benutzt wird, der auch ein Schiffsymbol
aufweist. Falls eine Ortskarte ein Schiffsymbol und ein
Militarstarkesymbol hat, kann nur eins dieser Symbole
benutzt werden, die Karte erhéht die Militérstarke nicht um zwei.

Heerfiihrer Einen Heerfiihrer zu spielen ist eine
freie Aktion und erhoht die Belagerungsstarke
des Spielers um eins.

Uberfall

Um einen Uberfall zu starten, muss der Spieler
eine oder mehrere Karten spielen, die dafiir
geeignet sind. Eine solche Karte ermdglicht es
dem Spieler, einen Ort zu {iberfallen, der direkt zu —
einem von ihm selbst kontrollierten Ort benachbart it
ist. Zwei Karten erméglichen einen Uberfall auf : '
einen zwei Verbindungen weit entfernten Ort,
drei Karten auf einen drei Verbindungen weit entfernten Ort usw.
Eine Priesterkarte oder die Karte eines indianischen Hauptlings
kann gespielt werden, um die Reichweite des Uberfalls um eins zu
erhdhen, als waren sie eine fiir einen Uberfall geeignete Karte.
Diese Karten kdnnen jedoch nicht einzeln nur fiir sich gespielt
werden, um damit einen Uberfall durchzufiihren.

Jede dabei gespielte Karte eines amerikanischen Ureinwohners
kostet den Spieler ein Geld, nicht nur die erste.

Uberfille kdnnen nur iiber Verbindungen gefiihrt werden, die von
Flissen, StraBen, Seen oder Indianerpfaden gebildet werden, dabei
ist jede beliebige Kombination mdglich. Alle Orte am Ufer eines Sees
gelten als miteinander verbunden.



Uberfalle knnen iiber Orte mit gegnerischem Quader bzw.
gegnerischer Scheibe hinaus gefiihrt werden. Orte mit einer
Festungsscheibe kénnen nicht iiberfallen werden, auch kénnen
Uberfalle nicht tiber solche Orte hinaus gefiihrt werden.

Der Gegner hat nun Gelegenheit, den Uberfall zu blockieren.

Das kann er tun, indem er eine Karte spielt, die besagt, dass sie
einen Uberfall blockiert. AuBerdem kann er den Uberfall dadurch
blockieren, dass er die Ortskarte des zu liberfallenden Ortes spielt.
Die Karte, die den Uberfall blockiert, legt der Spieler auf seinen
Abwurfstapel. Der Gegner muss kein Geld zahlen, wenn er die
Karte eines amerikanischen Ureinwohners spielt, um den Uberfall
zu blockieren.

Falls der Uberfall nicht blockiert wird, nimmt der Angreifer den
Quader bzw. die Scheibe des (iberfallenen Orts an sich und behalt
ihn bzw. sie bis zum Spielende. Wenn er eine Scheibe nimmt, ersetzt
der Gegner diese durch einen seiner Quader, d. h. die Stadt wird
wieder zum Dorf, bleibt aber in der Hand des Gegners.
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BEISPIEL: Von Kennebec aus kénnte der franzésische Spieler Uberfille
gegen Fort Halifax, Deerfield, Pemaquid und Boston starten. Fir einen
Uberfall auf Boston misste er drei dafiir geeignete Karten spielen.

In diesem Beispiel wurde Deerfield befestigt. Der franzésische Spieler
kénnte nun nur Fort Halifax oder Pemaquid (berfallen. Es ist zu
beachten, dass Boston nicht iber Pemaquid Gberfallen werden kann.

Ein Spieler kann die Kontrolle Giber einen Ort wiedererlangen, von
dem er noch die Ortskarte hat, indem er die Aktion , An einem Ort
siedeln” ausfiihrt.

Hinterhalt

Um einen Hinterhalt zu legen, muss der Spieler
eine Karte spielen, die dafiir geeignet ist. Der
Gegner kann den Hinterhalt umgehen, indem

er eine dafiir geeignete Karte spielt. Diese Karte
muss aus der Hand gespielt werden, nicht aus

der Reserve. Die Karte, mit welcher der Hinterhalt
umgangen wird, kommt auf den Abwurfstapel des
Spielers. Der Gegner muss kein Geld zahlen, wenn
er die Karte eines amerikanischen Ureinwohners
spielt, um den Hinterhalt zu umgehen.

Falls der Hinterhalt nicht umgangen wird, muss der
Gegner eine seiner Karten mit dem Symbol Hinterhalt
(wie hier abgebildet) aus seiner Hand oder seiner Reserve
auf seinen Imperiumskartenstapel legen. Falls der Spieler
keine solche Karte auf seiner Hand hat, muss er das
nachweisen, indem er seine Handkarten vorzeigt. In dem
Falle verliert er keine Karte, auch nicht aus seiner Reserve.

Priester/Indianischer Hauptllng

Wenn ein Spieler eine dieser
Karten spielt, muss der Gegner
ihm eine neutrale Karte eines
amerikanischen Ureinwohners
aus seiner Hand oder seiner
Reserve geben, die der aktive
Spieler dann auf seinen
Abwurfstapel legt. Falls der
Spieler keine solche Karte auf
seiner Hand hat, muss er das
nachweisen, indem er seine
Handkarten vorzeigt. In dem
Falle verliert er keine Karte,
auch nicht aus seiner Reserve.




Einkommen erhalten 1

Um Geld zu erhalten, spielt der Spieler (7]
eine Ortskarte und erhlt so viel Geld — -
aus der Bank, wie in dem goldfarbenen

Kreis angegeben.

Kaufmann

Wer eine Karte mit einem Schiffsymbol spielt,
kann anschlieBend eine oder zwei Karten mit
Goldsymbol spielen dann den entsprechenden
Geldbetrag dieser Karte(n) aus der Bank
nehmen.

Handler

Wer eine Karte mit einem Schiffsymbol spielt,
kann anschlieBend eine oder zwei Karten

mit Goldsymbol spielen und dann den
entsprechenden Geldbetrag dieser Karte(n)
aus der Bank nehmen.

Piratentum

Diese Aktion kann nur der franzosische Spieler
ausfiihren. Er spielt die Louisbourg Karte und
eine weitere Karte mit einem Schiffsymbol,
dann nimmt er zwei Geld von dem britischen
Spieler. Falls dieser nicht geniigend Geld
besitzt, zahlt die Bank den fehlenden Betrag.

Louishourg

Finanzaktionen Kartenverwaltungsaktionen

Eine Imperiumskarte
ziehen

Der Spieler wahlt eine Karte aus seinem Stapel
verfiigbarer Imperiumskarten oder eine der
neutralen Imperiumskarten und legt sie auf
seinen Abwurfstapel. Der Spieler muss darauf
achten, ob er dafiir Geld zahlen muss. Ein
Spieler kann nie eine Karte der gegnerischen
Farbe nehmen.

BEISPIEL: Falls der Spieler eine neutrale Festungskarte nimmt, muss er
drei Geld an die Bank zahlen.

Karte/n abwerfen

Der Spieler kann eine oder mehrere seiner Handkarten auf seinen
Abwurfstapel legen. Eine Karte abzuwerfen ist kostenlos, aber fiir
jede weitere Karte, die der Spieler abwerfen mdchte, muss er ein
Geld zahlen. Wer beispielsweise drei Karten abwirft, muss zwei
Geld zahlen.

Eine Karte in Reserve legen

Mit seiner Reserve erhalt jeder Spieler die nétige ‘

Flexibilitdt, um Karten zur Seite zu legen, die erdann

spater aufnehmen kann, wenn sie nitzlicher sind. Er
nimmt einfach eine seiner Handkarten und legt sie
offen auf seinen mit ,Reserve” gekennzeichneten
Platz. Jeder Spieler kann bis zu fiinf Karten in

seiner Reserve haben. Wenn ein Spieler dieses

Limit unbeabsichtigt Gberschreitet und der Gegner
es bemerkt, muss der Spieler so viele Karten aus seiner Reserve
nehmen, bis er das Limit wieder einhalt. Diese Karten kommen
zuriick zu seinen verfiigbaren Karten.

Die eigene Reserve abrufen

Als freie Aktion kann ein Spieler die Karten aus seiner Reserve
aufnehmen und auf seine Hand nehmen. Wenn er das tut, muss
er alle Karten aus seiner Reserve aufnehmen und dabei fir jede
aufgenommene Karte ein Geld an die Bank zahlen.

Hinweis - es ist erlaubt, mehr als finf Handkarten zu haben.

Gouverneur

Wer die Gouverneurskarte spielt, wahlt
auBerdem noch eine oder zwei beliebige
Karten aus seiner Hand und legt sie zu den
entsprechenden verfiigharen Karten zuriick.
Auf diese Weise kann man die Kartenzahl
seines Stapels verringern. Eine gewdahlte
Ortskarte wird auf den eigenen Stapel
verfiigbarer Ortskarten zuriickgelegt. Eine
gewdhlte Imperiumskarte wird auf den
eigenen Imperiumskartenstapel zuriickgelegt. Eine gewahlte
neutrale Karte wird in die Auslage der neutralen Karten
zuriickgelegt. Um eine Ortskarte erneut zu erhalten, muss der Spieler
den Ort wieder ,besiedeln”, das schlieBt das Spielen einer Karte mit
Siedlersymbol ein, falls erforderlich.




Intendant

Wer die Intendantenkarte spielt, zahlt zwei
Geld an die Bank (franzésische Intendanten
waren bekanntermaBen korrupt) und nimmt
dann eine Karte aus seinem Abwurfstapel
wieder auf die Hand.

Nachschub aus
der Heimat

Es ist eine freie Aktion, die Karte ,Nachschub
aus der Heimat” zu spielen. Der Spieler zieht
dann drei Karten von seinem Zugstapel. Falls
dieser nicht mehr geniigend Karten enthélt,
mischt er seinen Abwurfstapel und bildet
damit den neuen Zugstapel. Die Karte selbst
wird erst abgeworfen, nachdem alle drei
Karten gezogen wurden; d. h. der Spieler kann diese Karte nicht
spielen und eventuell ermneut sofort ziehen, nachdem er seinen
Abwurfstapel gemischt hat. Allerdings ist es moglich, diese Karte zu
spielen, sie dann mit einem Intendanten wieder aufzunehmen und
noch in demselben Spielzug erneut auszuspielen.

Sonstige Aktionen

Riickzug von einer Belagerung

Ein Spieler kann beschlieBen, sich von einer Belagerung
zuriickzuziehen. Das gilt wie eine Niederlage bei der Belagerung,
d. h. der Spieler verliert eine Imperiumskarte aus seinem
Belagerungskartenplatz, die tibrigen Karten legt er auf seinen
Abwurfstapel. Der somit siegreiche Gegner legt alle Karten von
seinem Belagerungskartenplatz auf seinen Abwurfstapel. Der
Ortsmarker fiir Belagerung wird anschlieBend von dem Ort entfernt.

Passen

Der Spieler tut nichts. Das heiBt, er verzichtet auf seine Aktion(en)
bzw. seinen gesamten Spielzug, aber nicht, dass er in spateren
Spielzligen keine Aktionen mehr ausfiihren darf.
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Spielende

Der britische Spieler gewinnt automatisch, wenn er Quebec
erfolgreich belagert. Der franzésische Spieler gewinnt automatisch,
wenn er Boston oder New York erfolgreich belagert. Es ist nicht
mehr erforderlich, einen Quader auf den Ort zu setzen, um damit
die Siegbedingung auszuldsen.

Andernfalls dauert das Spiel so lange, bis eine der anderen
Bedingungen fiir das Spielende eingetroffen ist. Das Spiel
endet, wenn

a) ein Spieler zu Beginn seines Spielzuges alle seine Scheiben ODER
Quader auf dem Spielplan eingesetzt hat

b) ein Spieler zu Beginn seines Spielzuges gegnerische Dorf-/
Stadtmarker im Werte von12 Punkten besitzt. Ein Quader ist zwei
Punkte wert und eine Scheibe vier Punkte.

In beiden Fallen geht das Spiel aber weiter, falls noch mindestens
eine Belagerung im Gange ist. Das Spiel endet erst, wenn eine dieser
Bedingungen erfiillt ist, ohne dass noch eine Belagerung stattfindet.

Beide Spieler addieren nun ihre Punkte. Punkte gibt es fiir
kontrollierte Orte, falls und wie dort angegeben, also fiir Orte mit
eigenem Quader oder eigener Scheibe. Eine Scheibe zéhlt doppelt
so viele Punkte wie angegeben.

AuBerdem erhélt jeder Spieler noch Punkte fiir “gefangene” Quader
und Scheiben, und zwar zwei Punkte pro Quader und vier Punkte
pro Scheibe.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist Spielsieger. Bei Gleichstand
siegt der franzosische Spieler.
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Anmerkungen des Autors und
Spieltipps.

Aufmerksame Spieler werden bemerkt haben, dass der zentrale
Mechanismus von ,A Few Acres of Snow” in groBem MalBe von
dem Bestseller-Kartenspiel Dominion beeinflusst ist. Ich adaptiere
gerne Ideen von anderen Spielen, wenn ich das Gefiihl habe, dass
sie gut zum Thema passen. Das Element des Kartenstapelaufbaus
kommt zum Tragen durch die Verzdgerung zwischen Nachfrage
und Erfiillung, was ein wichtiger Kernpunkt der beiden Gegner war.
Dieser Krieg wurde ganz am Ende einer sehr langen Nachschublinie
ausgetragen.

Das Spielthema wurde mir von meinem Freund John Ellis
vorgeschlagen, der zufalligerweise auch Militarhistoriker ist.

Er fihrte gerade Nachforschungen iiber diese Zeit fiir ein Buch
durch und war Uberrascht, wie sehr die Mobilitat durch Flisse
eingeschrankt war. John hat freundlicherweise den historischen
Kommentar zur Verfligung gestellt, der weiter unten erscheint.

Ich habe das Spiel ofter als irgendein anderer Spieler gespielt
(zumindest jetzt zu dem Zeitpunkt, an dem ich dies schreibe) und
habe selbst nur eine vage Vorstellung vom Ausmal der mdglichen
Strategien. Deshalb kann ich keinen guten Tipp geben, wie man
das Spiel am Besten spielt. Was ich aber weiB ist, dass die Spieler
in ihren ersten Partien vom Umfang der méglichen Aktionen
iiberwéltigt sein werden und dass sie wahrscheinlich lange
brauchen werden, um das Spiel zu beenden. Ersteres ist eine Frage
der Erfahrung, nach einigen Spielen werden die Spieler merken,
dass nur einige wenige Aktionen regelmaBig Gebrauch finden, und
dass vieles davon abhangt, ob man gerade die richtige Karte auf
der Hand hat — wer bestimmte Karten nicht auf seiner Hand hat,
braucht auch gar nicht erst Giber die damit verbundenen Aktionen
nachzudenken. Der zweite Punkt richtet sich danach, ob die Spieler
sich gegenseitig unter Druck setzen. Hochstwahrscheinlich wird das
Spiel meist dadurch enden, dass ein Spieler alle seine Stadtscheiben
eingesetzt hat. Falls beide Spieler nicht darauf achten, ihre Dorfer
zu entwickeln, wird das Spiel sehr lange dauern. Sobald ein Spieler
merkt, dass er seinem Gegner punktemaBig tiberlegen ist, sollte er
daran gehen, seine Dorfer schnellstmdglich zu entwickeln, bevor
der andere Spieler reagieren kann.

Martin Wallace



Auflistung der Karten

Falls nicht anders angegeben, gibt es von jeder aufgefiihrten Karte genau eine.

Britische Karten

Anfanglicher Zugstapel
Boston

New Haven

New York

Norfolk

Pemaquid

Philadelphia

St. Mary'’s

Verfiighare Ortskarten
Albany
Baltimore
Canso
Cumberland
Deerfield
Detroit

Fort Beausejour
Fort Duquesne
Fort Frontenac
Fort Halifax
Fort Niagara
Fort Presqu’ Isle
Fort St. John
Fort Stanwix
Fort Venango
Fort William Henry
Gaspe

Halifax
Kennebec
Louisbourg
Oswego

Port Royal
Richmond
Tadoussac
Ticonderoga
Trois Rivieres

Verfiighare Imperiumskarten

Kahn (Bateaux)

Festung (Fortification)

Gouverneur (Governor)

Nachschub aus der Heimat (Home
Support)

Indianischer Hauptling (Indian Leader)
Heerfiihrer (Military Leader)

Miliz (Militia) x 3

Waldlaufer (Rangers)

Regulare Infanterie (Regular Infantry) x 6

Siedler (Settlers)

Schiffe (Ships) x 2
Belagerungsartillerie (Siege Artillery)
Handler (Trader)

Franzosische Karten

Anfanglicher Zugstapel
Gaspe

Louisbourg

Montreal

Quebec

Port Royal

Tadoussac

Trois Rivieres

Kahn (Bateaux)
Reguldre Infanterie (Regular Infantry)
Handler (Trader)

Verfiighare Ortskarten
Albany

Canso

Detroit

Fort Beausejour
Fort Duquesne
Fort Frontenac
Fort Halifax

Fort Niagara

Fort Presqu’ Isle
Fort St. John

Fort Stanwix

Fort Venango

Fort William Henry
Halifax

Kennebec
Michillimackinac
Oswego

Penaquid
Ticonderoga

Verfiigbhare Imperiumskarten
Waldlaufer (Coureurs de Bois)
Festung (Fortification)
Gouverneur (Governor)
Nachschub aus der Heimat (Home
Support)

Intendant

Heerfiihrer (Military Leader)

Miliz (Militia) x 3

Amerikanische Ureinwohner (Native
Americans)

Priester (Priest) x 2

Reguldre Infanterie (Regular Infantry) x 3

Schiffe (Ships)

Ships

Belagerungsartillerie (Siege Artillery)
Handler (Trader)

Neutrale Karten

Festung (Fortification) x 2
Amerikanische Ureinwohner (Native
Americans) x 5

Siedler (Settlers) x 2
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Zusammenfassung eines Spielzuges

1. Priifen, ob man einen Belagerungssieg errungen hat.

2. Zwei Aktionen ausfiihren (nur eine in erster Spielrunde), auBerdem freie Aktionen.

3. Gegebenenfalls auf fiinf Handkarten nachziehen (Abwurfstapel mischen und als neuen Zugstapel

bereitlegen, falls dieser leer ist).

Ausbreitungsaktionen

An einem Ort siedeln — erfordert verbundene Ortskarte + Karte
mit Transportsymbol (+ Karte mit Siedlersymbol, falls notig).
Dorfquader auf Ort legen und Ortskarte auf Abwurfstapel.

Einen Ort entwickeln — entsprechende Ortskarte + Karte mit
Siedlersymbol spielen. Dorfquader durch Stadtscheibe ersetzen.

Einen Ort befestigen — entsprechende Ortskarte +
Festungskarte + drei Geld. Festungsscheibe auf Ort legen.

Kampfaktionen

Belagerung eines Ortes — verbundene Ortskarte + Karte mit
Transportsymbol + Karte mit Militarstarkesymbol (kann ein
Schiffsymbol sein, falls der Ort ein Schiffsymbol hat). Einzelheiten
s. Regel.

Verstarkung einer Belagerung — Karte mit Militarstarkesymbol
(kann ein Schiffsymbol sein, falls der Ort ein Schiffsymbol hat).
Belagerungsartillerie kostet drei Geld. Die Karte muss auf eigenen
Belagerungskartenplatz gespielt werden. Einen Heerfiihrer zu
spielen ist eine freie Aktion.

Uberfall — Karte, die fiir Uberfall geeignet ist. Uberfall auf einen
Ort, der mit eigenem kontrollierten Ort verbunden ist (Fluss,
StraBe, Indianerpfad, See). Jede weitere Karte, die fiir einen
Uberfall geeignet ist, erhoht die Reichweite um eins (auch Priester/
Indianischer Hauptling). Gegner kann den Uberfall durch Karte
blockieren, die dafiir geeignet ist, oder durch diese Ortskarte. Ort
mit Festung kann nicht dberfallen werden und blockiert Weg fiir
Uberfall. Bei Erfolg nimmt und behélt Angreifer Quader/Scheibe,
Scheibe wird durch Quader des urspriinglichen Besitzers ersetzt.

Hinterhalt — Karte, die fiir Hinterhalt geeignet ist. Gegner kann
Hinterhalt durch dafiir geeignete Karte umgehen. Im Erfolgsfall
muss Gegner eine Karte mit Hinterhaltsymbol aus seiner Hand oder
Reserve auf seinen Imperiumskartenstapel zuriicklegen. Falls er
keine entsprechende Handkarte hat, muss er dies vorzeigen, verliert
dann auch keine Karte aus der Reserve.

Priester/Indianischer Hauptling — Der Gegner muss dem Spieler
eine neutrale Karte “Amerikanischer Ureinwohner” aus seiner
Hand oder Reserve geben. Falls er keine entsprechende Handkarte
hat, muss er dies vorzeigen, verliert dann auch keine Karte aus
der Reserve. Der erfolgreiche Spieler legt die Karte auf seinen
Abwurfstapel.

i

Finanzaktionen

Einkommen erhalten — eine Ortskarte spielen und den darauf
angegebenen Geldbetrag aus der Bank erhalten.

Kaufmann — eine Karte mit Schiffsymbol spielen, um dann eine
oder zwei Karten mit Goldsymbol spielen zu kénnen und den
entsprechenden Geldbetrag zu erhalten.

Handler — zwei Geld fiir jede gespielte Karte mit Fellsymbol
erhalten.

Piratentum (nur franzdsischer Spieler) — Louisbourg Karte +
Karte mit Schiffsymbol. Zwei Geld vom britischen Spieler nehmen.
Fehlbetrdge werden von der Bank gezahlt.

Kartenverwaltungsaktionen

Eine Imperiumskarte ziehen — eine eigene oder neutrale
Imperiumskarte ziehen, gegebenenfalls Geld dafir zahlen. Karte auf
eigenen Abwurfstapel legen.

Karte(n) abwerfen — eine oder mehrere Handkarten auf den
Abwurfstapel werfen. Die erste Karte kostet nichts, fiir jede weitere
muss der Spieler ein Geld zahlen.

Eine Karte in Reserve legen — eine Karte in die eigene Reserve
legen. Die Anzahl eigener Reservekarten ist auf fiinf begrenzt.

Die eigene Reserve abrufen (freie Aktion) — alle Karte aus eigener
Reserve auf die Hand nehmen. Fiir jede Karte muss ein Geld gezahlt
werden. Wer nicht fiir alle seine Reservekarten zahlen kann, kann
diese Aktion nicht ausfihren.

Gouverneur — eine oder zwei Handkarten zuriick zu den
verfiigharen Orts-/Imperiumskarten legen.

Intendant — fiir zwei Geld eine Karte des eigenen Abwurfstapels
wieder auf die Hand nehmen.

Nachschub aus der Heimat (freie Aktion) — Drei Karten vom
Zugstapel ziehen.

Sonstige Aktionen

Riickzug von einer Belagerung — Ortsmarker fiir Belagerung

von einem belagerten Ort entfernen. Karten vom eigenen
Belagerungskartenplatz auf Abwurfstapel legen, vorher eine davon
zu verfiigharen Karten zuriicklegen, falls méglich. Gegner hat die
Belagerung damit gewonnen.

Passen — nichts unternehmen.




