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游戏主题
 
勒阿弗尔是仅逊于马赛的法国第二大港口。这座城市出名之处除了其规模以外，还有其不寻常的名字。在12世纪，该城市
从荷兰语中继承了Le Havre的名字，其含义为“港口”，不过之后这个名字渐渐过时，并被Le Port所替代。
勒阿弗尔的游戏原则很简单。游戏者的回合由两个部分组成：他首先将货物放置到供给区域里，然后他执行一个行动。
他可以用这个行动拿取供给区的所有同一种类的货物，或者使用外面某个建筑物的功能。通过使用建筑物的行动，游戏者
可以将自己收集的货物进行加工、出售或用它们来建造自己的建筑和船只。
 

建筑物不仅是投资方向，而且也是收入的来源，因为使用其他人的建筑必须要付出费用。与之相对，船只主要提供食物来
源，以保证工人们的生活。
 

在总共7个回合之后，一轮即结束：游戏者们在每次的收获时节都能获得农业产物，让后他们必须喂养自己的工人。在固定
的轮数之后，每个游戏者还能进行一个结束动作，然后游戏完结。建筑物和船只都有自己的价值，可以计入现金总值。最
终资产最多的游戏者赢得游戏。

 

游戏配件
    1 本游戏规则
    1 本建筑物附录
    3 张游戏面板
    5 个不同颜色的人物标志物（木制）
    5 个不同颜色的船只标志物（木制）

• 在6张材料板上有：
    7 个大的圆形补充牌片，每个上面印有2个游戏标志
  16 个大的圆形食物牌片(4x „2/5x“, 3x „3/4“, 3x „5/6“, 2x „7/8“, 2x „9/10“, 1x „11/12“, 1x „13/14“)
    1 个大的圆形起始游戏者牌片
总计420个标志物，其中：
 48 个钱币“1 法郎（Franc）”        （金钱不算作货物）
 30 个钱币“5 法郎” （不同面额的金钱可以随时兑换）
 60 个标志物“牲畜”（0 食物）背面为“肉”（3 食物） （食物不能彼此替代）
 60 个标志物“谷物”（0 食物）背面为“面包” （2 食物）
 30 个标志物“铁”背面为“钢材” （钢材也可以当作铁使用）
 42 个标志物“粘土”背面为“砖块” （砖块也可以当作粘土使用）
 48 个标志物“木材”（1 能量）背面为“木炭”（3 能量） （能量不能彼此替代）
	 42	个标志物“鱼”（1 食物）背面为“熏鱼”（2 食物）
 30 个标志物“煤”（3 能量）背面为“焦煤”（10 能量）
 30 个标志物“毛皮”背面“皮革”

• ��0 张游戏卡牌：
    5 张概览牌，正面为不同颜色的“游戏回合”介绍，背面为“储藏室”
  33 标准建筑物牌（其中有起始建筑物“建筑公司”和两张“手工建筑企业”）
  36 特殊建筑物牌
  20 计轮牌，背面为“船只”（有7艘木船、6艘铁船、4艘钢船和3艘豪华油轮）
  11 张贷款牌
    5 张“轮概览”牌，1、2、3、4和5人游戏各一张

游戏准备和游戏配件分配
《勒阿弗尔》可以以复杂版本或者简短版进行。
游戏准备中简短版的调整，在下文中以红框标示出来。
根据游戏人数不同，游戏的轮数也有所不同：

游戏人数                  �      2     3      4      (5)
复杂版本的轮数                                      7    14    18    20    (20)
复杂版本的游戏时间（分钟）                      60  120  180  200  (210)
简短版本的轮数                                                          4      8    12    12    (15)
简短版本的游戏时间（分钟）                        20    45  120  130  (150)

我们只建议那些经验丰富并且“心甘情愿”的游戏者进行五人游戏。
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简短版本中起始配置的变化：
- 在7个供给区域中分别有3法郎，3个鱼，3个木材，2个粘土，1个
铁，1个谷物以及1个牲畜（同时参见游戏面板上的特殊建筑区域）

- 每个游戏者在开始时获得5法郎，2个鱼，2个木材，2个粘土，2个
铁，1个牲畜，2个煤和2个毛皮。

- 根据小勾号而不是大勾号来将标准建筑分类。
- 不使用特殊建筑。
- 在单人游戏中，游戏者在开始时获得一艘价
值2的木船，并把另一艘价值2的木船放在游
戏面板上的木船区域中。

- 在双人游戏中，每人以一艘价值2的木船开始游戏。

建造费用         使用费

         序号

价值

  行动

3. 补充牌片：

将7张补充牌片洗混，然后

 扣放在游戏面板上的圆

形水道区域中。  

游戏者的船只标志物放在

第一张游戏面板上第一个

补充牌片的左侧。

4.货物和金钱标志物

将货物和金钱标志物放进

游戏面板上印好的资源区

域中。并不需要将游戏中

的所有标志物放进资源区：

可以先将大部分留在包装

盒里，等需要时再取出。

 

游戏面板上有对应6种货物 

及法郎硬币的资源区和供

给区各一个。

5法郎硬币、煤和毛皮只有

资源区。  

法郎是本游戏中的通货。

5. 摆放货物标志物：

每个货物标志物都有两面，

标准面和升级面——可以

通过边框来辨别。将名称

完全对应的标准货物放进

资源区——要想进行升级

必须使用相应的建筑物。

7. 起始资本：
在复杂版本中， 

每个游戏者拥有

5法郎 和1个煤。 

2. 不同颜色的配件：

每个游戏者获得对应其颜

色的1个人物标志物、1个 

船只标志物以及1张“轮概 

览”牌，你也可以把它翻

到背面的“储藏室”。

9. 摆放建筑牌：

共有两种建筑牌：标准建筑

牌和特殊建筑牌（以船锚进

行区分）。

除了建筑物的外观之外，牌

上还包括描述其功用的两或

三行符号。

8. 特殊建筑：

洗好特殊建筑牌。

正面朝下将6张牌放

在“特殊建筑”区

域中。  

剩余的牌退出游戏，

放回包装盒里。

1. 游戏面板：

将3张游戏面板彼此相连放
在游戏区域中间。
 
 
左侧的面板含有城市财政， 
数字标为 ，中间的有

三个“建造计划” ，

右侧的有船只牌空位

6. 起始供给：

在复杂版本中，供给区域

里有

2法郎 2个鱼 2个木材     1个粘土。 

（见下图供给区域）
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建筑类型

14. 船只牌： 

在计分结束后，计轮牌将被翻到背面：于是就有一艘新的船只进
入游戏：首先是木船，最后是豪华游轮。船只牌的构成与建筑物 

相似：第一行是建造费用，第二行是价值（其下是出售价），然
后是船只的外形和符号。

15. 贷款证明牌： 

在游戏开始时尚不需要使用“贷

款证明”牌，但是要把它们放在

方便拿到的地方。有可能正局游

戏都用不到它们。

16. 轮概览：  

从5张“轮概览”牌中拿出对应 

游戏者人数的数量。正面用于

复杂版本，背面用于简短版本。

12. 建造计划： 

将标准建筑物洗好。分成3个同样

数量的牌堆。每个牌堆都被分别

翻转到正面，然后依照序号（右

上角）排序。各堆中从上到下序

号依次增加。  

把各牌堆分放在第二张游戏面板

的“建造计划”区域中，要把每 

牌的最底下一行露出来。 
牌堆顶上的建筑物就是可以建造
（或者购买）的下一个建筑物。
通过这种叠放方式，在游戏开始
时游戏者就可以获知，在什么时
候将有哪些建筑物可以建筑（或
购买），以及它们的造价。 

10. 城市的起始建筑：

从标准建筑牌堆中拿出起

始建筑物“建筑公司”和

两张“手工建筑企业”并

放在游戏面板附近。

这些建筑在游戏开始时已

经建成，它们属于市政

府。

11. 选出标准建筑物：

（仅在1-3人游戏或简短版本中）从剩余的卡牌中挑出不使用的

牌移出游戏。将牌翻到背面。牌背面的上部标有数字1到5以及
2个钩号。深色的钩表示用于复杂版本，浅色的小钩表示用于简
短版本。 

所有在上述位置没有钩号的牌将被挑出并移出游戏。  

例外：如果牌上没有钩号而是写有“起始（Start）”，则需要 

将它们放在3个起始建筑物旁边。例：右侧的上面卡牌截图显示，
它需要被挑出去，右下的截图表示只在复杂版本使用。 

13. 计轮牌：

将计轮牌翻到“收获时节

（或无收获时节）”一面

将对应游戏人数（1-5）

的牌按轮数顺序排好，放

在第三张游戏面板的计轮

牌区域。轮数位于紧接在
游戏人数后边的棕色圆圈
里。挑出没有标注轮数的
牌，将它们移出游戏。 

 

计轮牌组成一个牌堆，第

1轮的牌在最上面。很多

计轮牌上给出了两个轮
数：在简短版本中只使用
有两个轮数的计轮牌，此
时偏下的第二个数字有
效。 

17. 食物牌片:

食物牌片同样放在

游戏面板边容易拿

到的地方。

- 根据小圆圈而不是大圆圈里的数字将计轮牌分开。
- 将轮概览牌翻到简短版本一面。
- 游戏进程没有任何改变。唯一的例外是：将计轮牌
翻面时生效的是右侧较靠下的灰色数字，而不是右
侧较靠上（灰底）的数字。 
（参见第11页，流畅进行游戏的技巧）
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每过7个游戏回合就需要将一张
计轮牌计分——游戏者的行动
次数常常变动。
 

 

起始游戏者标志在游戏中没有
实际功能，并且在游戏进程中
不会易主。它的存在只是便于
大家更好地了解大局。
 

 

 

将船只标志物放入。

两个标志物进入供给区。
 

有至少一张贷款证明的
人每轮都要付出正好1个
法郎的利息。他最多也
只需要支付1法郎。

游戏进程
在        计轮阶段    游戏者将根据参与人数进行固定轮数的游戏。每轮
由七个回合和随后的计轮牌计分组成。
 
在    结束阶段   每个游戏者再各进行一个最终行动。之后游戏们计
算他们的总价值。拥有最多总价值的人获胜。

计轮阶段
住得离水最近的游戏者成为起始游戏者。该游戏者获得起始游戏者牌片。
游戏者们按顺时针轮流行动。
 

游戏回合
一个游戏回合包含两个必须行动和自愿的额外行动：首先执行补充行动，
然后是主要行动。
额外行动包括购买和卖出，游戏者可以在自己回合中的任何时候执行额
外行动。

补充行动
每个游戏者的第一个行动都是为港口带来新的货物，对应种类的货物将
被放进相应的供给区域。
•  游戏者将其船只标志物沿箭头方向前进到下一个空闲的补充牌片上。
在第一轮中，放置船只标志物时要将补充牌片翻到正面，此后直到游
戏结束，它们都要被亮放在同样的位置上。

• 每张补充牌片上都绘有两个不同的标志（货物或法郎），游戏者要把
对应货物的标准面向上，从游戏面板上的资源区放到对应的供给区。

哪面是标准面，可以由货物标志物的边框区分。

• 如果游戏者的船只标志物位于第7个补充牌片上，那么当他的回合结
束后，整个轮也结束。该回合结束后将进行整轮的计分（参见第7页
“游戏轮的结束”）。此后的下一个游戏回合开始时，游戏者将其
船只标志物再次移动到第一个补充牌片上并执行补充行动。

• 贷款利息： 
    七张补充牌片中有一张上标有“利息（Zinsen）”。每当有游戏者将
其船只标志物放到这张牌片上，所有有贷款的人——无论贷款证明
的数量多少——都必须付出正好1个法郎的利息。如果游戏者无法
支付这1法郎，他必须选择是出售一个建筑物或船只，还是再多贷
一次款（参加第10页“贷款证明”），用以支付这1法郎。
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主要行动
 

补充行动之后是主要行动。游戏者必须从两个可选的主要行动中选择一个： 

主要行动A：从一个供给区获得资源
•  游戏者从七个供给区之一拿走所有标志物（货物或法郎）。如果他拿到
的是货物，那么他将这些货物的标准面（根据标志物的边框来辨别）
朝上放在自己面前。

•  各人的私人资源堆没有上限。所有货物和法郎钱币都要公开放置，不能
把它们隐藏起来。 

主要行动B：建筑物行动
•   使用一个建筑物 
    大多数建筑物允许使用者进行一个行动，比如建造其他建筑物，或者将
某种标准货物加工成高级货物。要想使用一个建筑物的功能，游戏者
必须进入该建筑物，即将他的人物标志物放到一张空闲的建筑物牌上。

 
    此处所说的包括所有建筑物，无论其属于任何一个游戏者或者市政府。

  
    建筑物的功能在第6页以及建筑物附录中有解释。

•
 
使用费

    游戏者使用一个其他人的建筑物时，通常需要付给拥有者使用费：这笔
使用费标注在建筑物牌的右上角（在建造费用和序号之间）。在使用该
建筑时，使用者必须以食物或者法郎的形式进行支付。假如食物和金钱
费用之间用/隔开，则游戏者只需要支付其中一种费用。
如果游戏者不能支付使用费或者进入之后无法执行其功能，那么他不允
许使用该建筑物。

 
 

 

 

在本游戏中金钱总是可以替代食物，比率为1：1，然而食物不能替
代金钱。 

额外行动：买卖
• 购买
    除了补充和主要行动之外，在他自己的回合中，游戏者可以随时（即
在这两个行动之前或之后）购买一个或多张建筑物以及船只牌（同时
参见第9页“规则细节” ） 。

    建筑物：所有属于市政府的建筑物，以及建造计划牌堆最顶上的建筑
物都可以被购买。绝大多数情况下建筑物的购买价等于其价值。假如
其购买价与价值不同，在其价值之下会标出其购买价。游戏者可以从
同一个建筑物牌堆上连续购买多个建筑物。
 

 

 

金钱不是货物，不过一法郎的
钱币就像鱼、木材、粘土、铁、
谷物和牲畜一样，要从游戏面
板上的供给区获得。与此相反，
煤和毛皮只能通过建筑物行动
来取得。
 

 

 

只有进入建筑物时才能使用它。
即便游戏者用人物标志物占据
了一个建筑物，他也不能在下
一回合再次使用同一建筑物。
 

 

 

仍然位于建造计划牌堆上的建
筑物牌不能使用。这些建筑物
尚未建成。
 

使用建筑物行动时必须支付使
用费。如果该建筑物属于市政
府，使用费进入“城市财政”
（公共资源堆）。使用自己的
建筑物不需要支付费用。
 

 

 

例：使用别人“船运公司”需
支付2个食物的使用费。游戏者
可以支付2个食物，或者2个法
郎，也可以是1个食物加1个法
郎。 
 

 

建筑物和船只不仅可以被建造，
还可以被购买。
 

银行的基本价值是16法郎。
想要购买的人必须支付40法郎。
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船只：在所有的船只牌中，只有那些已经被翻面，放在牌堆最上面的
牌才能被购买。
对所有的船来说，它们的购买价都高于其价值，而且（像建筑物一样）
其购买价标在价值之下。
重要：即便造船厂还没有进入游戏，游戏者依然可以购买船只，而造
船厂只有在建造船只时才是必需的。

• 出售
    建筑物和船只可以被出售给市政府。上述出售行动即使在非游戏者本
人的回合时也可以进行，只是不能打断其他游戏者的行动。
出售时的价格为建筑物或船只价值的一半。
 

    一个建筑物被售出后，游戏者将该牌放置到属于市政府的其他建筑物
旁边。出售的船只将放在其他同类的船只牌之上。
 

 
• 提示 
-  注意！在购买一个建筑物之后，原先在该建筑物上的人物标志物总是
回到其拥有者手里。

  
- 不允许在同一回合出售一个建筑物然后又把它买回来。
 

- 不能把建筑物或船只出售给其他游戏者。

建造建筑物和船只

建造新的建筑物
借助起始建筑物“手工建筑企业”和“建筑公司”，游戏者可以建造新
的建筑物。游戏开始时这三个建筑物都属于市政府。使用其中之一时，
游戏者就可以支付建造费用，从而建成建造计划牌堆顶上建筑物。
 

 

建造所必须的材料标在建筑物牌的上下
边框中。
 

重要：此时砖块总是可以用来替代粘土，钢材总是可以用来替代铁。
 

建筑物附录中有关于建筑物牌更多的解释。其中还包括所有建筑物牌的
列表以及功能。
 

建造船只
拥有船只的人在每轮结束时所需支付的食物更少。每轮结束后都有一艘
新船进入游戏，只需要把计轮牌翻面（参见第8页“一轮结束”和“新
的船只牌”）。在两个造船厂里都可以造船，不过每使用一次只能造一
艘船。
 

这艘木船价值2法郎。
想购买的人必须支付14法郎。
（豪华游轮只能建造，不能购
买。）
 

出售时永远只能是价值的一半。
价值可能会与购买价不同。价
值永远标注在牌名的左侧。
 

 

通过买卖可以移走人物标志物，
使建筑物变空闲，然后可以再
被使用。
 

特别需要强调的是，此规则对
建筑物“黑市”同样有效（参
见建筑物附录）。
 

通过起始建筑物可以建造新的
建筑。
注意！不能用建造类建筑物来
造船，它们只能用来造建筑。
 

 

船只帮忙供给食物。在3-5人
游戏中有两个造船厂，在1-2
人游戏中只有一个造船厂。
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要想建造船只，游戏者除了要进入造船厂之外，还必须付出造船的材
料以及3个能量（参见计轮牌背面的船只内容）。游戏者可以通过木材
（或者升级之后的木炭）以及煤（或者焦炭）获得能量。
 

特殊情况：使用造船厂建造铁船之前，必须先进行“现代化”。第一
个在造船厂建造铁船的人，必须在该造船厂上放置1个砖块。之后直到
游戏结束，对所有游戏者来说，该造船厂都已经完成了现代化。（假
如在建造第一艘钢船或者第一艘豪华游轮之前，尚没有人建造过第一
艘铁船，则第一个建造钢船或豪华游轮的人必须支付现代化的费用。）
只有造船的人才能进行现代化。
 

 

船只非常重要！
在游戏中长期的食物供给一直都很重要。游戏开始时获得农产品较少的
游戏者，应该早些造船或者干脆买船。否则他可能会为供给食物忙得焦
头烂额。中期造船对所有人都很重要。如果没有船的话实际上几乎没法
获胜！
 

 

一轮结束

收获时节
在收获时节游戏者们获得各种农业产品。至少拥有1个谷物的人再
得到1个谷物。至少拥有2个牲畜的人，再获得1个牲畜。有时计轮
牌上没有收获时节（无收获）。此时谷物和牲畜都不能增加。
 

给养阶段
每个游戏者付出计轮牌上锅形标志上所标出的食物数量。此时船只
可以帮上忙：从所需的食物总量中减去自己各个船只牌上表格内的
对应数值。
没有足够食物的人必须选择出售建筑物或船只，或者取得贷款证明
（参见第10页“贷款证明”章节）。
 

 

船只要在造船厂里建造。
 

第一个想用造船厂建造非木
船只的人，必须用1个砖块进
行现代化，即便该造船厂不
属于他。
 

 

  

游戏者们将获得谷物和牲畜。
在一个收获时节中，不可能
获得多于1个谷物或多于1个
牲畜（例外：饲养厂）。
 

游戏者们支付食物。
船只降低食物需求量。
 

每过7个回合，计轮牌堆最顶上的一张牌都要进行计分。
 

 使用对应游戏人数（第一个数字）的一行。

 一行中的第二个数字表示当前的轮数（有时会有小的数字表示
简短版本中的轮数）。
 第三个数字位于一个锅形标志上，它表示给养阶段每个游戏者
必须付出的食物数量。
 第四个位置上可能有一个建筑物牌的符号（参见第8页“由市政
府建造的建筑物”）。
	最右边还有一个验证数字，只在一轮开始时有意义（参见第11
页“流畅进行游戏的技巧”章节的第一条）。
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- 再次提醒：每个法郎都可以当作1个食物使用。所以食物需求也可以
用钱来支付。

- 当一个游戏者获得船只之后，他立即获得一张食物牌片，以上面的
数字表示他的船只每轮产生的食物总量。
 

- 如果一个游戏者的船只所产生的食物超过了需要支付的量，超出的
部分不会得到补偿。

- 如果一个游戏者不能支付正好所需的数量，比如他用肉类支付时，
多出部分的食物也不会得到补偿。

由市政府建造的建筑物

某些牌上有  和  的符号，它们表示将一个建筑物或特殊建筑
加入到市政府的建筑物当中。
 

- 普通的建筑物牌 ：从建造计划牌堆上拿走序号（牌
右上角的数字）最小的建筑物牌。
 

- 特殊建筑物牌 ：将扣放的特殊建筑物牌堆最顶上一张牌
翻开（此处也参见建筑物附录中标准建筑物“市场”的内容）。
 

新的船只牌
最后把计轮牌翻到背面。于是一张新的船只牌进入游戏。将其放
在对应其船只种类的牌堆顶上（参见游戏面板3）。
 

下一轮
下一轮由接下来轮到其行动的游戏者开始（也参见第11页“流畅
进行游戏的技巧”章节的第一条）。
 

轮概览
轮概览牌提供了对所有计轮牌的总览。
 

- 轮概览牌上第一个在棕色圈里的数值是轮数。
 

- 轮数下面的第二个数值标在一个锅形标志上，它表示该轮结束
时每个游戏者需要上交的食物数量。
 

- 第三行用来表示，该轮结束时是否要建造一个特殊建筑物或普
通建筑物，或者是否略过收获时节。

- 第四和第五行表示，一旦将计轮牌翻面，有哪张船只牌将进入
游戏：例如“木 2” 表示一艘价值为2法郎的木船。
 

 

市政府建造了一个
建筑物。

将计轮牌翻成船只牌。
 

闭合的锁表示在这张牌上不能
进行任何建筑物行动。
 

特殊牌通过
船锚符号来辨识。
 

 
加号表示在游戏结束时该建筑
物会带来额外的价值。
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结束阶段
最后一张计轮牌计分结束之后，计轮阶段结束。
结束阶段开始。

结束行动
每个游戏者还能正好行动一次并执行一个结束行动，但只有一个主要
行动（参见第5页）。不能进行补充行动和购买行动，也不需要支付利
息。出售行动以及归还贷款的行动可以进行。
 

由起始游戏者开始，其他游戏者轮流行动。注意！在进行结束行动时，
即便一个建筑物上已经有一个或多个人物标志物，游戏者仍然可以把
自己的人物标志物放在该建筑物上。换言之，游戏者在结束行动时总
是可以使用任何一个他想用的建筑物。（唯一一个不能使用的建筑物
是其人物标志物最后所在的建筑物。）

 

游戏结束以及胜利者
结束行动完成以后整个游戏结束。最富有的游戏者获胜。
将下列内容相加：
- 牌上给出的建筑物和船只价值
（牌面标题左侧的数字）

- 有加号的建筑物所提供的额外价值（比如银行）   
该价值与游戏者拥有的建筑物有关
（参见牌面文字和图解）  

- 现金
- 每张尚未偿还的贷款证明需要减去7法郎

 

游戏者个人资源堆里的货物没有价值（唯一的例外是“仓库”）。
平分时多人共同获胜。
 

重要提示（初玩必读）

规则细节
• 建造与购买的区别
    所有建筑物和船只都可以被建造或者购买。（在大多数时候都是
建造。）
两者的区别极为重要：

    建造总是一个主要行动，而且需要建造材料。
 

    购买总是一个额外行动，并且通过金钱来付费。
 

• 只有建造计划牌堆最上面的牌可以被建造。
    建造计划牌堆最顶上的建筑物既可以被购买也可以被建造。属于
市政府的建筑物则不能再由游戏者建造，只能购买。（这些建筑
物已经被建好了。）
 

 
最后每个游戏者再执行一个主
要行动。在此主要行动中，人
物标志物也可以放在一个已经
被占据的建筑物上。
 

 

塞纳河桥的行动是最受欢迎的
结束行动，因为你可以在这里
把剩余的货物转换成金钱。
 

建筑物、船只价值加上现金，
总资产最多的游戏者
 

 

例：游戏者用额外行动花6法
郎买了市场，并立即用他的主
要行动使用此建筑。
 

 

起始建筑物也可以被购买。
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• 无限标志物
    游戏标志物（货物和法郎）的数量没有限制。假如某种标志物被用
光，可以使用2食物牌片背面的五倍标志。将一个标志物放在其上，
即表示其五倍的数量。
 

• 建造计划牌堆用光
    当三堆建造计划牌堆之一用光，它保持无牌的状态。
（例外：足球场）

• 可以换钱，不过不能换食物和能量
    在游戏中可以随时换钱。如果需要用食物来支付建筑物的使用费，
但多付出的部分不能获得找零。在给养阶段支付食物是也是一样。
如果使用建筑物行动时付出了超量的能量，多余的能量也不能得到
找零。
 

 

• 总是不利于游戏者
    很多建筑物行动提到一半的货物、金钱或者能量。计算取整时总是
以不利于游戏者为准：如果他获得一半就向下取整。如果他要支付
一半就向上取整。
 

贷款证明
• 获得贷款证明：
    只有当游戏者不能支付此前贷款的利息（参见第4页补充行动），或
者在给养阶段（参见第7页一轮结束）不能支付所需的食物时，游戏
者才能获取一张或多张贷款证明。该游戏者必须首先从自己的食物
和金钱资源中尽量支付，然后他才能获取一张新的贷款证明。获得
贷款证明的人把一张贷款证明牌公开放在自己面前，并获得4法郎。
游戏者并不需要被强制出售建筑物。
 

 

• 退回贷款证明
    游戏中随时可以花5法郎退回一张贷款证明。在游戏结束时仍然拥
有贷款证明的人，每有一张贷款证明要从总资产中扣掉7法郎。
（参见第9页游戏结束以及胜利者）。

 

建筑物
•  一共有五种建筑物：                 手工业企业    

     经济建筑物         工业建筑物   

         公共建筑物 。 市场、粘土窑和黑市属于非

建筑物（无标记）。

•   大多数建筑物允许使用者进行一个行动。其他的（比如银行）
只对拥有者有意义。这些建筑物牌的右上角有一个锁标志。
 

•   一局游戏开始时只有手工业企业有意义（参见建筑物附录里
的市场和市政广场）。游戏后期其他的建筑物种类对标准建
筑中的市政厅、银行以及特殊建筑中的行会大厅、工业园区
有影响。根据游戏者所拥有的不同种类建筑物数量，这些建

如此可以表示25法郎。

出售建筑物和船只时无需计算
小数，因为它们的价值都是偶
数。
 

游戏者不能自愿获取贷款，用
以购买建筑物、船只或支付建
筑物使用费。
 

 

 

 

如果贷款证明牌数量不足，可
以把它们翻到背面。背面代表
3张贷款证明。
 

 

 

提示：即便你在游戏进行中被
迫拿到了多张贷款证明，也很
有可能获得胜利。（方法之一
是使用地方法院的能力，参见
建筑物附录。）
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筑物的价值将有所提示。
所有可以通过其他牌或标志物获得额外价值的建筑物，都可由

    加号（牌面右下）进行辨认（参见第10页银行牌的图解）。

•   重要！拥有带锤子符号的建筑物的人，在粘土窑和矿场上有
优势；拥有带鱼竿符号的建筑物的人，在捕鱼厂和市政广场
上有优势（参见对应的卡牌或建筑物附录）。

•   任何用斜杠/符号隔开的地方都表示“或者”。
 

    其余情况都表示“和，或者，或”：有些建筑物牌上有多个
行动（比如市场和商会）。

•  箭头表示可以将一种货物转换成另一种。游戏者可以用此功
能转换任意次。如果转换次数有限制，则箭头上会标出转换
次数的上限（比如6x）。有时箭头上还标有转换条件，即每
次转换所需要的能量（比如面包房和砖厂）。能量由木材
（以及升级后的木炭）和煤（焦炭）提供。

• 建筑物也可以被出售
    大家常常会忘记，你可以随时出售自己的建筑物。新人总觉得，交
  不起使用费就不能进行对应的行动，然后他就会改去寻找其他的行
动。但其实他可以用出售建筑来换取现金。在游戏后期出售便宜的
建筑物或木船有时很值。

流畅进行游戏的技巧
• 谁开始一轮的第一回合？
    每当一张计轮牌被翻到船只一面，游戏者们可以从新出现的计轮牌
对应行的右边读出，下一轮哪个游戏者最先行动。“1”表示为起始
游戏者（拥有起始游戏者牌片的人），“2”表示为第二位的人（参
见后文示例），以此类推。假如游戏中有某次忘了翻计轮牌，它也
可以帮助进行修正。也不至于因为看错而多玩或少玩几轮。在简短
版本中用到的不是右上的数字而是右下的数字。

 储藏室
    游戏回合概览的背面是储藏室，它的作用是提醒游戏者，在本轮结
束时需要多少食物。游戏者可以将本轮结束时必须支付的食物暂存
在这里。通过船只获得的食物牌片（参见第8页上面的给养阶段）
也可以保存在这里。

• 宣布收获时节
    在一轮结束时，第一个收获农产品的游戏者要宣布收获时节开始，
以免其他游戏者忘记收获产品。
 

例：至少有1个锤子的人，在
矿场里获得4个煤，而不是3
个。

关于能量的图示有一个例外
就是熏鱼厂。其能量需求位
于转换之前。
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• 将建筑物倒置
    游戏者最好将自己的建筑物牌上下颠倒放置，以便其他游戏者能
看得更清楚。

• 主要行动之后下一个游戏者立即开始
    在一个游戏者完成主要行动之后，可以不必等待他把自己的回合
完全结束，直接让游戏继续进行，这样可以节省时间。因为很少
有人在执行主要行动之后再进行买卖。如果游戏者确实想要买或
卖，他随时可以喊“等一下！”

•  轮数  
   在准备游戏时，将计轮牌的数字按顺序排好，并放成一堆，通过它
也可以确定尚未进行的轮数。当前的游戏轮数可以通过随时观看当
前的计轮牌的方法确定。

• 结束行动
    在结束行动时，大多数情况下不需要保持游戏顺序，因为大家的
行动可以同时进行。如果顺序仍然有意义的话，比如支付使用费
或者购买豪华游轮，你们还是可以恢复此顺序。
 

 

一轮游戏的示例以及各种卡牌的解释位于建筑物附录中。
 

不需要将船只牌翻转，因
为其他游戏者对此不感兴
趣。
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首轮示例
红色、绿色和蓝色进行完整版的游戏。每人以5法郎和1个煤开始。供给区域中放有1个粘土、2个木材、
2个与和2个法郎（参见游戏准备中的第6和第7点）。

1.红色：翻开第一个补充牌片，并把他的船只标志物放在上面。牌片上显示的是铁和法郎。他把1个铁
从资源区放进铁供给区，把1个法郎放进法郎供给区。然后他决定拿走法郎供给区里的3个法郎，于是他
总共有8法郎。他可以使用额外动作来购买建筑物（比如用6法郎购买市场），不过他放弃了。
 

2. 绿色：用第二个补充牌片带来了木材和鱼，然后他拿走了3个木材。

3. 蓝色：翻出了鱼和谷物，拿走了4个鱼。

4. 红色：翻开了第四张补充牌片，上面显示木材和牲畜。他把自己的船只标志物从第一个补充牌片移
到第四张上。现在供给区中有1个木材，1个粘土，1个铁，1个谷物和1个牲畜。
 

红色执行了一个额外行动：他付出6法郎购买了建筑牌市场。随后他立即将其人物标志物放在市场上。
这是他的主要行动。进入他自己的建筑并不需要支付使用费。他选择从资源区获得1个谷物和1个煤
（两种不同的标准货物），并查看最顶上两张特殊建筑牌（参见市场的功能）。
 

 

5. 绿色：翻出木材和法郎。他将自己的人物标志物放在手工建筑企业上，此建筑无需使用费。他将3个
木材退回木材资源区并建造船运公司。

6. 蓝色：带来鱼和粘土。现在供给区里有1法郎，1个鱼，2个木材，2个粘土，1个铁，1个谷物和1个牲
畜。由于可以通过船运公司来挣钱，根据自己的中期规划，他想要购买一艘14法郎的木船，所以他拿
到了2个木材。

7. 红色：进行总第七回合。他带来木材和粘土。除了粘土以外每种货物都只有一个。红色想多多益善
于是拿走了3个粘土。

之后本轮结束。要清算计轮牌，每个游戏者必须上交2个食物。蓝色从他的4个鱼中上交2个，红色和绿
色各支付2法郎。在三人游戏的第一轮没有收获时节。如果有收获时节的话，红色会因为拥有谷物而获
得一个额外的谷物。计轮牌要被翻到背面，由此第一张船只牌进入游戏。
 

8. 绿色：开始第二轮，他将自己的船只标志物从第5张补充牌片上拿起来，放到第一张补充牌片上：他
向供给区放入铁和法郎。补充牌片一直保持正面向上并且不会改变位置，直到本局游戏结束。然后绿色
执行他的主要行动。
 

所有标准建筑列表
一共有33个标准建筑物。并不是所有情况下都使用
全部建筑物（参见游戏规则中“游戏准备和游戏部
件分配”）。
33个标准建筑物之中有9个手工业企业、6个经济建
筑、10个工业建筑、4个公共建筑和4个非建筑。
所有建筑物上总共有6个鱼竿和8个锤子标志。
 

 

Amtsgericht 地方法院 (Ö, 序号15, 价值16, 无使用费，
建造材料：3个木材和2个粘土）。游戏者可以无偿
退还1或2张贷款证明：如果他只拥有1张贷款证明，
他直接将其退回。如果他有正好2张贷款证明，他退
回1张贷款证明并从城市财政获得2法郎。如果他有3
张或更多的贷款证明，他可以选择退还2张或者只退
还1张并获得2法郎。
 

 

暂时拥有5张或更多贷款证明的人也可以借助地方法
院保留获胜的希望。不过遗憾的是地方法院只有在
三人或以上的完整版游戏中才出现（简短版只在五
人时出现）。不过人少的时候运货的机会就比较多，
这足以帮助游戏者偿还贷款。
 

 

 

Backhaus  面包房(H, 序号05, 价值8, 使用费：1食物， 
建造材料：2个粘土）。游戏者将他手中任意数量的
谷物转化成面包，即将谷物标志物翻转到背面。每烤
一个面包都需要付出能量。此处需要向上取整：比如
烤3个面包需要2个能量。每烤2个面包，游戏者就获
得额外的1放了作为补贴，必要时要向下取整：即烤
2-3个面包获得1法郎，4-5个面包获得2法郎，以此类
推。
 

一个焦炭可以允许游戏者烤最多20个面包。
 

Bank  银行(W, 序号29, 价值16, 购买价40, 建造材料：
4个砖块和1个钢）。银行中没有行动可以执行。游戏
结束时银行的拥有者拥有的工业建筑越多，银行的价
值就越高。每个工业建筑将银行的价值提高3法郎。
此外每个经济建筑还会将银行的价值提高2法郎。此
时银行本身也算作经济建筑。
 

 

需要注意的是，银行是游戏里唯一一个需要用钢建造
的建筑物。银行和市政厅都是鼓励烧钱的建筑，有了
它之后，你就该把省下来的钱投入到工业和经济建筑
当中。
 

Bauhandwerksbetriebe  专业建筑企业(H, 起始建筑, 
共两张，价值分别为4和6, 使用费分别为0和1食物， 
各有1个锤子符号）。手工建筑企业是起始建筑。此
建筑只能用来建造建筑物，不能造船。借助手工建筑
企业，游戏者可以从建造计划牌堆最顶上的3个建筑
物中选择一个建造。属于市政府的建筑物不能建造，
因为它们已经被建成了，今后只能被购买。
 

 

手工建筑企业在游戏规则“建造建筑物和船只”章节
下的“建造新的建筑物”部分（第6页）也有解说。
 

Baumarkt  建材市场(W, 序号06, 价值8, 使用费：1食  
物，建造材料：3个木材和1个粘土，1个锤子和1个鱼
竿符号）。游戏者从资源区获得1个木材，1个砖块
和1个铁。
造船厂的现代化需要一个砖块，建造毛皮工厂和菜
市场也需要砖块。除了建材市场以外，砖厂是砖块
的主要来源。
 

Bauunternehmen  建筑公司(I, 起始建筑，价值8, 使
用费：2食物，1个锤子符号）。建筑公司是起始建
筑。此建筑只能建造建筑物，不能建造船只。它可
以连续建造2个建筑物。位于建造计划牌堆顶上的
建筑物都可供选择。两个建筑物可以出自一个建造
计划牌堆。此建筑的行动甚至允许你建造一个建筑
物，立即用额外行动购买同一牌堆上的下一张，然
后再建造第三张牌的建筑物。属于市政府的建筑物
不能被建造，它们已经建成，只能被购买。
 

Eisenhütte  铁矿厂(I, 序号22, 价值12, 使用费：3食  
物或1法郎，建造材料：3个木材和2个砖块，1个锤
字符号）。游戏者从资源区获得3个铁。如果他付
出6个能量，可以获得1个额外的铁。
用6个能量换第四个铁十分昂贵，不过有时你急需
它来造铁船。
 

Fischerei  捕鱼厂(H, 序号03, 价值10, 无使用费，
建造材料：1个木材和1个粘土，1个鱼竿符号）。
游戏者从资源区获得3个鱼，并且他的建筑物牌上
每有一个鱼竿符号，他就获得1个额外的鱼。
捕鱼厂自身就有一个鱼竿。
Gerberei  毛皮工厂(H, 序号20, 价值12, 无使用费， 
建造材料：1个木材和1个砖块）。游戏者将最多

 

 

建筑公司在游戏规则“建造建筑物和船只”章节下的 
“建造新的建筑物”部分（第6页）也有解说。
 

 

Dock  码头(I, 序号26, 价值10, 购买价24, 建造材料： 
1个木材，2个砖块和2个铁）。码头上没有建筑物
行动可以执行。游戏结束时，码头的拥有者拥有的
船只越多，码头的价值就越高。每艘船，不论类别，
都将码头的价值提高4法郎。
码头只在4人或以上的游戏中出现。少于4人时它过 
强了。
 

I
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4个毛皮转换成皮革，即将标志物翻转到背面。每个
转换的毛皮都给他带来额外的1法郎作为补贴。
在36个特殊建筑中有4个可以高价出售皮革。参见建
筑附录的最后一页：“皮革能做什么？”
 

 

Kirche  教堂(Ö, 序号30, 价值26, 不能购买，无使用
费，建造材料：5个木材和3个砖块以及1个铁）。
只有在游戏者至少有5个面包和2个鱼（不能是熏鱼）
时才能进入教堂。该游戏者获得额外的5个面包和3
个鱼。
建筑物牌上描绘的是勒阿弗尔的圣约瑟夫教堂。教 
堂的行动象征的是圣经中布施5000人的故事（马太
福音14，13-21，马可福音6，31-44，路加福音9，
10-17）。
 

Köhlerei  木炭厂(H, 序号07, 价值8, 无使用费，建造 
材料：1个粘土）。游戏者将任意数量的木材转化成
木炭，即将标志物翻到背面。
游戏者并不需要将所有木材都转化。木炭转化过程
无需花费能量。对此的解释是，在转换过程中木材
自身就可以提供其所需能量。
 

 

Kokerei  焦炭厂(I, 序号25, 价值18, 使用费：1法郎, 
建造材料：2个砖块和2个铁）。游戏者将任意数量
的煤转化成焦炭，即将标志物翻到背面。此外他每
转化一个煤，就获得1法郎的补贴。焦炭带来10个能
量。
能量主要用于开船和生产钢。获得焦炭的过程无需
花费能量。对此的解释是，在转换过程中煤自身就
可以提供其所需的能量。
 

 

 

Kontor  商会(W, 序号21, 价值12, 使用费：1法郎， 
建造材料：4个木材和1个粘土，1个锤子和1个鱼竿
符号）。使用商会的游戏者可以用4个货物（无论
升级与否）交换1个钢。金钱不算做货物。他还可
以用任意1个货物交换1个木炭、1个皮革或者1个砖
块。上述两个动作他可以选择其一或者都执行。
4个任意货物可以是相同的。游戏者访问商会两次
就能够获得建造昂贵的钢船所需的钢材。
 

 

Kulturzentrum  文化中心(Ö, 序号11, 价值10, 使用 
费：1食物，建造材料：1个木材和1个粘土，1个鱼
竿符号）。使用文化中心的游戏者从城市财政获得
金钱，其数量等于在此人建筑物中的其他游戏者标
志物数量乘以4法郎。此时他自己的标志物不计入。
初次游戏的人应该注意，当你能由此获得8法郎或
更多钱时，不要错过这个好机会。文化中心只出现
在4人或更多的游戏中。少于4人时它过弱了。
 

 

 

Lagerhaus  仓库(W, 序号24, 价值4, 购买价10法郎，
建造材料：2个木材和2个砖块，1个锤子符号）。
仓库中没有建筑物行动。游戏结束时，仓库的拥有
者所有的货物越多，仓库就越有价值。每个货物标
志物将仓库的价值提高1/2法郎，无论是否升过级。
仓库的最终价值要向下取整。
 

 

仓库只出现在4人或更多的游戏中。少于4人时它过
强了。
 

Lebensmittelmarkt  菜市场(W, 序号19, 价值10, 使用
费：1法郎，建造材料：1个木材和1个砖块）。
游戏者从资源区获得1个鱼，1个熏鱼，1个谷物，1
个面包，1个牲畜和1个肉。
菜市场提供的所有货物价值共8个食物，其中有些
还可以进一步加工。
 

Lehmhügel  粘土窑(N, 序号10, 价值2, 使用费：1食  
物）。粘土窑不能被建造，只能被购买。使用它的
游戏者从资源区获得3个粘土。此外他拥有的建筑
物上每有一个锤子符号，他就获得1个额外的粘土。
 

 

锯木厂的优势在于，它花费的木材比正常所需少1个。
建造时候选的是在建造计划牌堆最上面的3张。属于
市政府的建筑物不能被建造，因为它们已经被建成，
它们只能被购买。
 

 

 

 

在游戏早期可以把锯木厂卖掉，以便用得到的钱购买
木船。捕鱼厂和木炭厂也是如此。
 

 

Schlachthof  屠宰场(H, 序号09, 价值8, 使用费：2法
郎，建造材料：1个木材，1个粘土和1个铁）。
游戏者将任意数量的牲畜转化为肉，即将标志物翻
到背面。宰杀2-3个牲畜，他获得额外的1个毛皮。
宰杀4-5个牲畜，获得2个毛皮。宰杀6-7个牲畜，获
得3个毛皮，以此类推。
 

毛皮至少宰杀牲畜的副产品。它可以被加工成皮革。
关于皮革的用途参见建筑物附录的最后一页。
 

Schreinerei  木器厂(H, 序号04, 价值8, 使用费：1食 
物，建筑材料：3个木材，1个锤子符号）。游戏者
付出1-3个木材，然后从城市财政分别获得5-7个法
郎。
在游戏早起可以多使用木器厂，以便用得到的钱购
买木船。
 

Schwarzmarkt  黑市(N, 序号13, 价值2, 使用费：1食
物）。黑市不能被建造，只能被购买。如果供给区
中有空的区域，则访问黑市的人从对应种类的资源
区获得2个标志物。这些标志物包括1法郎硬币、鱼、
木材、粘土、铁、谷物和牲畜。5法郎硬币、煤和毛
皮，以及各种升级后的货物不能通过黑市获取。
 

 

注意！假如在游戏准备时黑市出现在建造计划牌堆 
顶上，我们建议把所有建筑物牌重新洗混再次摆
放。否则起始游戏者会获得过大的先手优势。
 

 

黑市的使用频率，很大程度上依赖于它何时进入游
戏。初次游戏的人应该注意，当你能从黑市获得4个
或更多标志物时，不要错过这个好机会。
 

 

 

Seine-Brücke 塞纳河桥 (N, 序号27, 价值16, 使用费：
2法郎，建造材料：3个铁）。游戏者可以卖出任意数
量的货物。每个升过级的货物售价为1法郎，未升级
的货物必须3个一组出售，一组由任意3个货物组成，
售价为1法郎。
 

 

建筑物牌上的图画是勒阿弗尔的诺曼底大桥。
在游戏结束时可以使用塞纳河桥来出售所有剩余的货
物。
 

Stahlwerk  炼钢厂(I, 序号23, 价值22, 使用费：2法 
郎，建造材料：4个砖块和2个铁）。游戏者将任意
数量的铁转化成钢，即将铁标志物翻到背面。每转
化一个铁，他都必须支付5个能量。如果他加工了多
个铁，他可以把所有能量一次付清，而不需要多次
支付5个能量。
 

典型的选择是用焦炭来炼钢。除了炼钢厂之外，商
会是第二个钢材来源。
 

 

Werft  造船厂(I, 共两张，序号分别为12和17，价 
值14, 使用费：2食物，建造材料：2个木材，2个
粘土和2个铁，可以现代化）。
游戏者付出造价，建造他想要的船（包括3个能量）。
造船厂只能造一艘传。游戏者只能制造位于供给区
的船，即从计轮牌翻转过来的牌，而且只有位于牌
堆最上面的。第一个在某个造船厂里建造非木船只
的人，必须将该船厂现代化：他把一个砖块放在该
船厂上。它留在此地直到游戏结束。
 

Marktplatz  市场(N, 序号01, 价值6, 使用费：2食物
或1法郎，建造材料：2个木材）。使用市场的人选
择两种不同的标准货物，他从资源区（不是从供给
区）获得每种各一个。标准货物可以通过标志物的
边框进行辨认。可供选择的有：鱼，木材，粘土，
铁，谷物，牲畜以及毛皮和煤。
他每拥有一个手工业建筑，就可以
多选择一种标准货物。他获得的标
准货物不能相同。即他最多可以得
到8个货物，标准货物只有8种。
接下来他可以查看特殊建筑牌堆最
顶上的两张牌。然后按照任意顺序
将它们放回牌堆顶上。
 

 

 

 

即使到游戏结束时特殊建筑物牌堆也不会被用光。
这与市场的特性紧密相关：市场的使用者应该直到
游戏结束都有影响特殊建筑顺序的能力。在市场的
使用者还在查看特殊建筑牌时，下一个游戏者已经
可以开始他的回合了。
 

 

 

Räucherei  熏鱼厂(H, 序号08, 价值6, 使用费：2食 
物或1法郎，建造材料：2个木材和1个粘土，1个鱼
竿符号）。游戏者最多可以将6个鱼转化为熏鱼，
即将鱼标志物翻转到背面。不管游戏者转换了多少
鱼，他都必须付出1个能量。熏制2-3个鱼他可以得
到1法郎的补贴。熏制4-5个鱼获得2法郎。熏制6个
鱼获得3法郎。
 

 

 

Rathaus  市政厅(Ö, 序号28, 价值6, 购买价30, 建造
材料：4个木材和3个砖块）。市政厅中没有建筑
物行动。游戏结束时，市政厅的拥有者拥有的公
共建筑越多，市政厅就越有价值。每个公共建筑
将市政厅的价值提高4法郎。此时市政厅也计入其
中，因为它自己就是公共建筑。此外他拥有的每
个手工业建筑会将市政厅的价值提高2法郎。
 

 

市政厅和银行都是鼓励烧钱的建筑，有了它之
后，你就该把省下来的钱投入到公共建筑和手工
业企业中。
 

Reederei  船运公司(W, 序号18, 价值10, 使用费：
2食物，建造材料：2个木材和3个砖块，1个鱼竿
符号）。游戏者为每艘用来卖货的船只支付3个
能量。用木船可以运出2个货物标志物，铁船3个，
钢船4个。豪华游轮不适合运货。每运送一个毛
皮、铁、砖块、肉、熏鱼或木炭，游戏者都获得
2法郎，每个煤、面包或牲畜3法郎，每个皮革4法
郎，焦炭5法郎，钢8法郎。其他货物每个1法郎。
每种货物的价格在船运公司牌以及各个货物标志
物（右下角）上都有标注。如果游戏者想动用多
艘船只，他可以一次付清所有能量，而不需要多
次为每艘船分别支付。
 

 

 

 

 

典型的选择是用1个价值10能量的焦炭，来开动
3艘船。最常见的货物是皮革、牲畜和面包，有
时也会是焦炭和砖块。每个货物都可
以放在任何一艘船上。同一艘船可以
装载多个同样或不同的货物。
 

 

 

Sägewerk  锯木厂(I, 序号02, 价值14，无使用费， 
建造材料：1个粘土和1个铁）。
锯木厂与手工建筑企业类似。在锯木厂里可以建造
建筑物（船只不行）。所以锯木厂牌的名称背景为
绿色，如手工建筑企业和建筑公司一样。然而与手
工建筑企业不同的是，锯木厂只能建造至少花费1
个木材的建筑物。
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只有之后造了船的人才能在该造船厂进行现代化。
在一个已完成现代化的造船厂里建造铁船、钢船
或者豪华游轮的人不需要再付出额外的砖块。
 

 

 

 

在游戏规则的主要部分，关于造船厂已经做了充分
的说明（参见第6页“建造建筑物和船只”中的
“建造船只”部分）。
注意！购买船只不需要造船厂：你可以直接去邻近
城市的造船厂造一艘。所有同类的船只拥有相同的
食物供给表。它们唯一的区别在于价值。越到后面
船只的价值越高。不过豪华游轮是个例外，第一艘
价值38而最后一艘价值30法郎。
 

 

 

 

Zeche  矿场(I, 序号16, 价值10, 使用费：2食物，建
造材料：1个木材和3个粘土）。游戏者从资源区
获得3个煤。如果他至少有一个锤子符号，他获得
1个额外的煤。即使他有2个或更多锤子符号，他
也只能获得1个额外的煤。
我们建议任何游戏者都争取至少拥有1个锤子（比
如通过购买一个手工建筑企业或者建筑公司），
原因就在于矿场。除此之外市场是另一个能获得
煤的地方。其他能量来源还有木炭厂和焦炭厂。
 

 

 

Ziegelei  砖厂(I, 序号14, 价值14, 使用费：1食物， 
建造材料：2个木材，1个粘土和1个铁）。游戏者
将任意数量的粘土转化成砖块，即将粘土标志物翻
到背面。每烧一个粘土，他都必须提供1/2个能量，
向上取整。即1-2个砖块消费1个能量，3-4个砖块
2个能量，5-6个砖块3个能量，以此类推。每转化
2个粘土他都获得1法郎作为补贴。此处要向下取
整。即2-3个砖块1法郎，4-5个砖块2法郎，以此类
推。
 

除了砖厂以外，建材市场是砖块的另一个来源。
 

 

所有特殊建筑列表 
每局游戏只使用最多5个特殊建筑。出于对标准建筑
市场的功能的考虑，进行游戏准备时要使用6张特殊
建筑。如其他属于市政府的建筑物一样，亮出来的
特殊建筑也可以被游戏者购买。不过它们不能用材
料建造（就像粘土窑和黑市一样，足球场是一个例
外）。
 

 

 

在这36张特殊建筑中，有6个手工业企业，14个经
济建筑，6个工业建筑，4个公共建筑，5个非建筑
和1艘船。在这些建筑上一共有13个鱼竿和9个锤子
符号。
 

Arbeitsamt  劳动局(Ö, 价值6, 无使用费, 1个鱼竿)。  
使用劳动局的人每拥有一个鱼竿就从资源区获得
1个鱼。此外他每有一个锤子就获得1个煤。
 

Bäckerei  面包店(W, 价值6, 使用费：1食物)。游戏
者可以卖出最多6个面包，每个3法郎。
Baguetterie  法棍店(W, 价值4, 使用费：1食物)。游
戏者可以卖出最多4对肉和面包的组合，每对售价
为6法郎。
 

Bauernhof  农庄(W, 价值8, 使用费：1法郎, 1个鱼竿)。
游戏者从资源区获得2个鱼，2个谷物，2个木材，
1个毛皮和1个牲畜。
Bekleidungsindustrie  服装工业(I, 价值8, 使用费：
2食物或1法郎）。游戏者可以出售任意数量的毛皮
和皮革组合，每对售价7法郎。
 

Eisenmine und Flöz  铁矿床(N, 价值6, 使用费：
1食物，1个锤子）。游戏者从资源区获得2个铁和
1个煤。

Luxusjacht  豪华游艇(S, 价值20, 1个鱼竿)。游戏者用
主要行动进入一个造船厂并支付对应的使用费。他将
自己的一艘铁船免费换成这艘豪华游艇。被换掉的铁
船退出游戏。豪华游艇也算作铁船。但与通常的铁船
不同的是，它不能用于船运公司，而且一轮结束时不
产生食物。这艘船上没有建筑物行动。
 

 

Mastbetrieb  饲养场(W, 价值6, 购买价8)。饲养场里没
有建筑物行动。在每次收获时节，如果其拥有者有2-6
个牲畜，则获得2个新的牲畜。如果他有超过7个牲畜，
则只能像正常情况下一样获得1个新的牲畜。
 

 

Maurerinnung  石匠公会(H, 价值8, 购买价10, 1个锤子)。 
石匠公会里没有建筑物行动。其拥有者建造的每个建
筑都少使用1个粘土或者1个砖块。无需用粘土或砖块
建造的建筑物不受影响。
 

 

Möbelfabrik  家具厂(I, 价值8, 使用费：2食物, 1个锤
字）。游戏者可以出售任意数量的皮革和木材组合，
每对售价6法郎。
 

Rathausplatz  市政广场(N, 价值6, 使用费：1法郎)。
游戏者每拥有一个手工业建筑，他就可以选择一个
高级货物。高级货物可以通过标志物的边框来辨认。
游戏者只能选择不同类的货物。他
不能选择钢、金钱和标准货物。
所获得的货物来自资源区。
 

 

 

Schenke  酒馆(W, 价值4, 无使用费,  
1个鱼竿)。游戏者可以出售最多4对木材和谷物的组
合，每对组合售价3法郎。
 

Spedition  运货公司(W, 价值6, 使用费：1食物)。游戏
者首先支付3法郎，然后他选择两个相邻的供给区域
并获得其中所有货物。他不能选择法郎。相邻的区域
包括牲畜和谷物，谷物和铁，铁和粘土，粘土和木材，
以及木材和鱼。
 

Schnapsbrennerei  烈酒厂(H, 价值6, 使用费：1食物)。
游戏者可以将最多4个谷物每个换成2法郎。
Stahlhütte  锻钢厂(I, 价值8, 使用费：2食物或1法郎，
1个锤子）。游戏者将1个铁换成2个钢。他必须花费
15个能量。最多只能转化一个铁。
 

Steakhaus  牛排馆(W, 价值6, 使用费：1食物)。游戏者
可以出售最多4对肉和木炭的组合，每组售价为6法
郎。
 

Windmühlenpark  风车园(N, 价值8, 购买价12)。在
风车园里没有建筑物行动。当其拥有者在某个主要
行动中需要动用能量时，他可以少付3个能量。
 

超额的能量不会得到“找零”（比如在熏鱼厂、面包
房或砖厂）。
Ziegelindustrie  制砖工业(I, 价值8, 使用费：2食物,  
1个锤子）。游戏者付出3个砖块，并将自己的至少10
法郎现金展示给大家，然后他获得14法郎。
 

Zoo  动物园(Ö, 价值8, 使用费：1法郎, 1个鱼竿)。游戏
者为他所有或者的动物获得金钱：每个牲畜1/3法郎，
每个鱼1/3法郎。总值向下取整。执行此行动时，他不
需要用掉这些动物。
 

Fischmarkt  鱼市(W, 价值4, 使用费：1食物, 1个鱼
竿）。游戏者可以卖出最多7个鱼，每个2法郎。但
是不能卖熏鱼。
Fischrestaurant  海鲜饭馆(W, 建筑6, 使用费：1食物，
1个鱼竿）。游戏者可以卖出任意数量的熏鱼，每
个3法郎。
Fischteich und Gehölz  鱼塘和灌木(N, 价值4, 使用
费：1食物，1个鱼竿）。游戏者从资源区获得3个
鱼和3个木材。
Forststube  森林小屋(W, 价值4, 使用费：1食物, 1个
鱼竿）。游戏者可以付出最多4对木材和肉，每对
给他带来5法郎。
 

Fußballstadion  足球场(Ö, 价值24, 建造材料：1个
木材，2个砖块，2个铁，序号31)。足球场里没有
建筑物行动。足球场不仅可以被购买，还可以被建
造，但前提是至少有一个建造计划区域的牌被用光。
之后足球场的牌就留在该空闲区域中，直到它被游
戏者得到为止。
 

Gärtnerei  园艺商(H, 价值6, 使用费：1食物, 1个锤
字）。游戏者从资源区获得4个木材并从城市财政
获得3法郎。
Gewerbegebiet  工业园区(N, 价值10, 购买价12, 1个
锤子）。工业园区里没有建筑物行动。在游戏结束
时其拥有者拥有的工业建筑越多，工业园区的价值
就越高。每个工业建筑将工业园区的价值提高2法
郎。
 

Gildenhaus  行会大厅(W, 价值4, 购买价8, 1个鱼竿
和1个锤子）。行会大厅里没有建筑物行动。在游
戏结束时，其拥有者拥有的经济建筑越多，行会大
厅的价值越高。每个经济建筑将行会大厅的价值提
高2法郎。此时行会大厅本身也计入，因为它也是
经济建筑。
 

Hafenwache  港口哨所(Ö, 价值6, 使用费：1食物)。
使用此建筑的人选择另一个游戏者，并付给对方1
法郎。对方必须将其人物标志物收回，放到自己面
前。接着使用港口哨所的人将他的人物标志物放进
此前对方所在的建筑物。如果该建筑物不属于他，
他依然需要如常支付使用费。
 

 

如果游戏者所在的建筑物在进入时没有任何功能，
那么他不能从那里被赶出来。不过这种建筑物到游
戏的扩展版才会出现。
 

Hüttenwerk  提炼厂(I, 价值10, 使用费：2法郎)。游
戏者从资源区获得1个煤，1个焦炭和1个铁。
Imbisskette  零食店(W, 价值6, 使用费：1食物, 1个鱼
竿）。游戏者可以出售最多3组木材、熏鱼和面包
各一个的组合，每组售价为8法郎。
 

Jagdhütte  猎人小屋(H, 价值6, 使用费：1食物, 2个
鱼竿和1个锤子）。游戏者从资源区获得2个毛皮和
3个肉。
Kohlenhandlung  煤铺(W, 价值4, 使用费：1食物)。 
游戏者可以付出1个食物然后从资源区获得1个木炭，
或者用2个食物换1个煤。在此之后每2个额外的食
物可再换到1个煤。食物可以按照总价值一起计算。
比如付出2个肉，食物总价值为6，他可以获得3个
煤。
在煤铺里依然有效的规则：可以用金钱代替食物。
 

 

Konditorei  点心店(W, 价值6, 使用费：1食物)。游
戏者可以出售最多3对谷物和面包的组合，每对售
价为5法郎。
 

Kürschnerei  皮草商(H, 价值6, 使用费：1食物)。
游戏者可以将任意数量的毛皮换成面包。他也可以
卖出最多2个皮革，每个5法郎。
上述两个行动他可以任选一个或者都执行。 
Lederindustrie  皮革工业(I, 价值8, 使用费：2食物)。
游戏者付出3个皮革，并将自己的至少14法郎现金
展示给大家，然后他获得16法郎。
Lehmbrennerei  烧粘土厂(H, 价值6, 使用费：1食
物）。游戏者用1个粘土和1个能量换取3个砖块。
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 如何获得金钱？
金钱（硬币符号）在购买建筑物、偿还贷款、作为食物替代品方面都
必不可少，当然它最终还决定游戏的胜负。此处的通货为法郎。
 

• 在供给区域“法郎”中有法郎。
• 在木器厂里你可以出售1-3个木材换取5-7个法郎。
• 在熏鱼厂、面包房和砖厂会得到补贴（每个货物1/2法郎），同样在
毛皮工厂和焦炭厂也有补贴（每个货物1法郎）。

• 在船运公司可以发送货物——具体数量由你自己的船只决定。
• 在塞纳河桥你可以出售货物（只在游戏结束时可用）。
• 在特殊建筑物动物园和园艺商中有金钱，36个特殊建筑物中还有15
个可以出售货物。

• 建筑物和船只可以随时以半价出售。
 
注意！只有在给养阶段食物不足以供给，或者不能支付利息时，才可
以获取贷款 。

 如何获得食物？
食物（锅形符号）对供给工人生活和支付使用费是必需的。
 

• 重要！金钱总是可以当作食物来使用。
• 在供给区域“鱼”中有鱼（每个1食物）。
• 此外在捕鱼厂、有时在黑市上也会有鱼（每个1食物）。
•	鱼可以在熏鱼厂里转化成熏鱼（每个2食物）。
• 谷物可以在面包房里转化成面包（每个2食物）。
• 牲畜通过屠宰场的一个过程可以转化为肉类（每个3食物）。
注意！谷物和牲畜如果不转换不能算作食物。
• 在菜市场上除了1个谷物和1个牲畜，还有8个食物。
• 在教堂里有13个食物（但是只能在游戏结束时使用）。
• 在特殊建筑物中能提供食物的有猎人小屋（9食物）、皮草商
（每个毛皮2食物）以及市政广场（最多7食物）。

 如何获得能量？ 
能量（灯泡符号）在多个转换过程中都是必需的。
 

• 在供给区域“木材”中有木材（每个木材1个能量）。
• 在木炭厂可以将木材（1能量）转化为木炭（3能量）。
• 在矿山有3-4个煤（每个3能量）。
• 在焦炭厂可以将煤（3能量）转化成焦炭（10能量）。
• 在商会可以用任意1个货物交换1个木炭（3能量）。
• 你可以通过黑市随机获得2个木材（每个1能量）。
• 在特殊建筑中最重要的能量来源是提炼厂，它可以提供1个焦炭和1个
煤（即总共13能量），市政广场如果包含1个焦炭和1个木炭也能提供
总值13的能量，在煤铺你可以用食物换能量，在劳动局你每拥有一个
锤子标志就获得1个煤，还有风车园，每个行动都可以节省3个能量。

 如何获得砖块？ 
砖块用于升级造船厂和许多建筑物的建造。
 

• 在建材市场有1个砖块。
• 在砖厂可以把粘土烧制成砖块（每个砖块需要1/2个能量）。
• 在特殊建筑中有“烧粘土厂”，它可以把1个粘土和1个能量转化成
3个砖块，此外在市政广场也有1个砖块。

• 石匠公会的拥有者每次建造建筑物都节省1个砖块。
• 在商会可以用任意1个货物交换1个砖块。
如果建造时需要用到粘土，也可以用砖块来代替。

 如何获得铁？
铁在建造铁船和某些建筑物时有用。
铁可以被加工成钢。
• 在供给区域“铁”中有铁。
• 在铁矿厂里有3-4个铁。
• 可以从市场获得1个铁。
• 建材市场上有1个铁。
• 只要供给区域“铁”是空的，黑市上就有2个铁。
• 在特殊建筑中有“铁矿床”，它可以带来2个铁，还有提炼厂能提供1个
铁。

 如何获得钢？ 
钢对制造钢船、豪华游轮以及银行是必需的。此外如果能借助船
运公司运送出去的话，每个钢可以获益8法郎。
 

• 在炼钢厂可以将铁升级为钢（每个钢需要5个能量）。
• 在特殊建筑中有锻钢厂，它可以将1个铁和15个能量转化成2个
钢。

• 在商会中可以用任意4个货物交换1个钢。
如果建造时需要用铁，也可以用钢来代替。

 皮革能做什么？ 
游戏者通过屠宰场由牲畜产生毛皮。
在毛皮工厂里将毛皮加工成皮革。
在船运公司里可以出售皮革以获利。每个皮革售价为4法郎。  
在特殊建筑中有四个建筑也可以高价出售皮革（服装工业、皮草商、
皮革工业和家具厂）。
仅仅是将毛皮转换成皮革就已经相当有价值了（每个皮革1法郎的补
贴）。即便是该皮革最终通过塞纳河桥“廉价”售出，在毛皮工厂里
的过程也足以值回成本。

 在游戏即将结束时可以使用哪些行动？
• 塞纳河桥，将你不需要的所有货物卖掉。
• 炼钢厂，以获得建造钢船和豪华游轮用的钢材。
• 造船厂，以便建造钢船和豪华游轮。
• 船运公司，将货物送出，然后用收益来购买建筑。
• 建筑企业，方便你建造高价值的市政厅、银行和教堂。
• 木器厂，为了再赚7法郎。
• 此外就是能赚钱的特殊建筑物。
注意！在结束行动中不再允许购买建筑物。
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