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Spielregeln

Canal Mania ladt dazu ein, den Bau und Ausbau des englischen Kanalsystems des
spaten 18. und frihen 19. Jahrhunderts nachzuerleben. Bis zu fuinf Spieler sammeln im
Laufe des Spiels Punkte fir den Bau von Schleusen, Aquadukten und Kanalréhren, fur
die Erfullung von Kanal-Bauauftragen und fir den Transport von Gutern. Der Spieler mit
den meisten Punkten zum Spielschlul} ist Spielsieger.

Spielmaterial

1. Der Spielplan
Die Sechseckfelder (Hexfelder) des Spielplans haben folgende Bedeutung:

Einfaches Schwieriges Stadt Grol3stadt
Gelande Gelande

Stadte und Grol3stadte haben weitgehend gleiche Funktionen und werden in der Regel gemeinsam
LStadte genannt.

Nur wahrend des Spielschrittes , 2. Glitermarker einsetzen“ (siehe Baukarten) gelten dafir
unterschiedliche Regeln.

Entlang der AuRenkante lauft eine Wertungsleiste um den Plan herum; der Kanalhafen (Canal Basin)
dient als Vorratslager fiir Gutermarker.

2. Die Kanalplattchen

Jeder Spieler hat einen andersfarbigen Satz mit insgesamt 35 sechseckigen Kanalplattchen in vier
Typen, um damit seine Kanale zu bauen.

.. ==

16 Trassen* — 12 Schleusen — 4 Aquadukte — 3 Réhren -
werden in normalem Gelande gebaut werden in schwierigem Geléande gebaut

* Eigentlich ist jeder Teil eines Kanals eine ,Trasse", in dieser Regel werden zwecks einfacher Unterscheidung aber nur
einfache Geraden und Kurven so genannt.



3. Die Karten
Es gibt drei Kartentypen:
Baukarten (meistens einfach nur ,Karten* genannt).

Diese Karten werden fir den Kanalbau benétigt. Sie umfassen Trassen (,Stretch”), Schleusen
(,Lock"), Aquadukte (,Aqueduct”), Réhren (,Tunnel*) und Inspektoren (,Surveyor*).

Auf manchen Karten gibt es farbige Gitersymbole, wodurch neue Gitermarker ins Spiel kommen, d.
h auf den Spielplan gesetzt werden.
Ingenieurkarten (, Ingenieure” genannt)

Diese Karten reprasentieren die Koryphéen des Kanalbauzeitalters - Brindley, Smeaton, Jessop,
Telford und Rennie. Jede Karte nennt die Spezialfahigkeit, mit der dieser Ingenieur dem Kanalbau
wichtige Impulse gibt.

Vertragskarten (, Vertrége" genannt)

Dies sind die Kanalprojekte, die verwirklicht werden missen. Jede Karte nennt den Kanalnamen,
seine Endpunkte (die beiden Stadte, die damit verbunden werden miissen) und gegebenenfalls die
Stadt oder Stadte, durch die dieser Kanal verlaufen muss sowie den Vertragswert.

Jeder Vertrag zeigt auBerdem ein Symbol mit blauem Punkt in einem Viertel eines Quadranten, um
den Kanal auf dem Spielplan leichter finden zu kénnen.

Beispiel: Auf dem Vertrag ,Lancaster Canal” ist das obere linke Viertel blau markiert, was heif3t, dald
dieser Kanal im linken oberen Viertel des Spielplans zu finden ist.

Anschlussvertrage (,Junction Canal“) sind Ausnahmen, die im Detail im Regelabschnitt Vertrage
erklart werden. Pro Spieler gibt es genau einen Anschlussvertrag.

Anschlussvertrage gelten Gberall auf dem Spielplan, daher sind auf diesen Vertragskarten weder
Endpunkte noch Quadrantensymbole zu finden.

4. Sonstiges Spielmaterial
AulRerdem gibt es noch:

« Drei farbige Kanalboote pro Spieler (wovon zwei zur Anzeige dienen, welche Kanéle gerade
gebaut werden und eins als Wertungsmarker)

» Zwanzig Gutermarker (braune Holzquader)
 Einen Spielendemarker (Lokomotive)
« Funf Ubersichtskarten

* Diese Regeln. Die Mittelseite der englischen Originalregel zeigt den vollstandigen Spielplan mit
allen fertig gebauten 30 Kanalen. Achtung — der genaue Verlauf und die jeweilige
Beschaffenheit der Kanéle (verbaute Plattchen) sind nattrlich von Spiel zu Spiel
unterschiedlich! Alle Beispiele beziehen sich auf diese Abbildung! Es gibt einen Anschlusskanal
auf diesem Spielplan: Der griine Kanalabschnitt von Huddersfield nach Sheffield.

Spielaufbau

1. Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet.

2. Der Spielendemarker wird auf die entsprechende Spielendeposition der Wertungsleiste gelegt:
Zwei Spieler - 80 Punkte

Drei Spieler - 70 Punkte

Vier Spieler - 60 Punkte

Finf Spieler - 50 Punkte



3. Die Ingenieure werden gemischt, einer wird an jeden Spieler ausgeteilt. Ubrige Ingenieure werden
einzeln und offen neben den Spielplan gelegt.

« Wahrend des gesamten Spiels werden die Ingenieure offen gehalten.

4. Jeder Spieler nimmt einen Anschlussvertrag (,Junction, griine Schrift). Diese Karte legt jeder
Spieler neben oder unter seinen Ingenieur, bis er sie benutzt. Uberzahlige Anschlussvertrage werden
zurlck in die Schachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht.

* Im 2- Personen-Spiel nimmt jeder Spieler zwei Anschlussvertrage.

5. Aus den Ubrigen Vertragen werden die sechs Erstvertrage (blaue Schrift) herausgesucht. Die
Ubrigen Karten werden gemischt und bilden den verdeckten Vertragsstapel.

Die sechs Erstvertrage werden gemischt und finf Stlick davon offen neben den Spielplan gelegt, die
sechste wird verdeckt auf den Vertragsstapel gelegt.

Die offen liegenden Vertrage werden als ,Parlament” bezeichnet.

6. Die Baukarten werden gemischt, finf Stlick davon offen neben den Spielplan gelegt. Die Ubrigen
Karten werden als verdeckter Stapel neben den Spielplan gelegt.

7. Der Spieler, dessen Ingenieur das friheste Geburtsdatum hat (niedrigste Kartennummer) ist
Startspieler und nimmt die roten Kanalplattchen und —boote.

Die Ubrigen Spieler nehmen jeweils einen Satz Kanalplattchen und —boote einer Farbe ihrer Wahl.
8. Jeder Spieler setzt eins seiner Kanalboote als Wertungsmarker in den Kanalhafen.

9. Die 20 brauen Gutermarker werden ebenfalls in den Kanalhafen gelegt.

10. Der Startspieler beginnt das Spiel.

Spielzug

In Canal Mania fuhren die Spieler reihum ihre Spielziige im Uhrzeigersinn aus, beginnend mit dem
Startspieler, bis das Spiel beendet ist. Jeder Spielzug besteht aus drei Phasen und jeder Spieler
beendet erst alle drei Phasen, bevor der nachste Spieler an der Reihe ist. In jeder Phase darf der
Spieler nur eine (1) Aktion der jeweils moglichen ausfiihren.

Einen Vertrag vom Parlament nehmen.

Der Spieler setzt eins seiner Kanalboote auf einen der beiden genannten Endpunkte. Falls das
Parlament leer ist, werden flnf neue Vertrage aufgedeckt.

Ingenieure austauschen.

Der Spieler tauscht seinen Ingenieur entweder gegen den eines anderen Spielers (egal, ob der
etwas dagegen hat oder nicht) oder einen neben dem Spielplan liegenden aus.

Die funf offen liegenden Baukarten austauschen.
Der Spieler deckt anschlieRend finf neue Baukarten auf.

Drei (oder weniger) offen liegende Baukarten aufnehmen.
AnschlieRend wird die Auslage vom Stapel der Baukarten auf fliinf ergéanzt.
Kanalplattchen bauen

Der Spieler kann so viele Plattchen bauen, wie er méchte bzw. kann.

Einen Gutermarker bewegen.
Die entsprechenden Punkte werden auf der Wertungsleiste hinzugefugt.
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AIterfatiVi kann jeder Spieler in jeder Phase die folgende Aktion ausfiihren:
Die oberste Karte vom Baukartenstapel ziehen.
Falls die Karte ein Gutersymbol aufweist, entscheidet der Spieler, ob er dies ansagt oder nicht.

Vertrage

Allgemeines

Alle Vertrage nennen die beiden Endpunkte, die durch diesen Kanal verbunden werden muissen.
Beispiel: ,The Medway Navigation“ muss Tonbridge und Maidstone verbinden.

Manche Vertrage nennen noch eine weitere Stadt, durch die der Kanal filhren muss.

Beispiel: ,The Leeds & Liverpool Canal“ muss Leeds und Liverpool tiber Skipton verbinden.
Nicht in einem Vertrag genannte Stadte kdnnen trotzdem mit dem Kanal verbunden sein.

Beispiel: ,The Shropshire Union Canal“ (der Birmingham und Chester verbinden muss) kénnte auch
Stoke anschlie3en, falls der Spieler das so mdchte.

Ein Vertrag bleibt bis zu seiner Erfullung offen liegen, anschliel3end wird er umgedreht, d. h.
verdeckt. Ein verdeckter Vertrag spielt keine Rolle mehr, aul3er bei einem Gleichstand zum
Spielschluf3.

Einen Vertrag nehmen

Falls ein Spieler keinen offen liegenden Vertrag vor sich liegen hat, muss er in der ersten Phase
einen nehmen und offen vor sich ablegen. Falls er bereits einen Vertrag offen vor sich liegen hat,
kann er einen zweiten nehmen und ebenfalls offen vor sich auslegen.

Ein Spieler kann maximal zwei offene Vertrage zu gleicher Zeit vor sich ausliegen haben.
* Vertrage konnen nie abgeworfen werden.

Zwei Vertrage gleichzeitig nehmen
In bestimmten Situationen kann ein Spieler zwei Vertrage gleichzeitig nehmen, falls er das mochte:
1. Falls nur noch zwei Vertrage im Parlament liegen, kann der Spieler beide nehmen.

2. Falls nur noch ein Vertrag im Parlament liegt, kann der Spieler diesen nehmen, finf neue Vertrage
aufdecken und auch davon einen nehmen.

Es ist aber nie erlaubt zwei Vertrage gleichzeitig zu nehmen, wenn der Spieler dadurch mehr als
zwei offene Vertrage vor sich liegen hétte.

Kanalboot einsetzen

Nachdem ein Spieler einen Vertrag genommen hat, muss er sofort eins seiner Kanalboote auf einen
den beiden genannten Endpunkten setzen. Der Kanalbau muss dort beginnen, das Kanalboot kann
vor dem Baubeginn nicht auf den anderen Endpunkt versetzt werden.

* In jeder Stadt kénnen mehrere Kanalboote sein.

Anschlussvertrage

Diese Vertrage unterscheiden sich von den anderen dadurch, dal sie nicht vom Parlament
genommen werden und keine Endpunkte nennen.

« Jeder Spieler hat zu Spielbeginn einen Anschlussvertrag (zwei im 2-Personen-Spiel) erhalten,
der neben oder unter seinem Ingenieur liegt. Statt einen Vertrag vom Parlament zu nehmen,
kann jeder Spieler einmalig im Spiel seinen Anschlussvertrag nehmen.

* Wenn ein Spieler die Mdglichkeit hat, gleichzeitig einen zweiten Vertrag zu nehmen, darf er in
dem Falle keinesfalls seinen Anschlussvertrag nehmen.
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« Ein Anschlussvertrag nennt keine Endpunkte, auf die der Spieler sein Kanalboot setzen kdnnte.
Er setzt in diesem Fall einfach eins seiner Kanalboote in eine beliebige Stadt oder GroRRstadt.

» Der Wert eines Anschlussvertrages betragt ‘2’ was bedeutet, daf’ der Kanal mit einem oder zwei
Plattchen gebaut wird. Sobald der Anschlusskanal eine zweite Stadt erreicht, ist er fertig
gebaut. Ein Anschlusskanal kann nie drei Stadte miteinander verbinden.

In allen anderen Belangen gelten Anschlussvertrage als ganz normale Vertrage.

Baukarten

1. Baukarten aufnehmen

Ein Spieler kann als seine Aktion in der zweiten Phase drei Baukarten aufnehmen. Er kann auch
weniger als drei Karten nehmen, aber nur, falls er bereits sieben oder mehr Karten auf der Hand hat.

Baukarten werden auf die Hand genommen und vor den anderen Spielern geheim gehalten, diese
sehen sie erst, wenn sie gespielt werden.

Wahrend seines Spielzuges kann ein Spieler beliebig viele Baukarten auf seiner Hand haben, darf
zum Schluss seines Spielzuges aber nicht mehr als sieben Handkarten haben. Uberzéhlige muss er
abwerfen.

« Jedes Mal, wenn ein Spieler Baukarten aufnimmt, wird die Auslage vom Stapel auf fiinf erganzt.
Zum Ende jeder Aktion missen immer finf Baukarten in der Auslage liegen.

Wenn der Baukartenstapel leer ist, wird der Ablagestapel gemischt und bildet den neuen Stapel.

2. Gutermarker einsetzen
Manche Baukarten zeigen ein farbiges Gutersymbol (rot, gelb, griin, blau, schwarz oder lila).

Falls solch eine Karte offen ausliegt, wenn ein Spieler sie aufnimmt, muss er sofort in zwei Stadte je
einen Gutermarker setzen. Die Farbe der Stadte muss gleich der Farbe des Gitersymbols auf der
Karte sein.

* In jeder Stadt kann immer nur hdchstens ein Gutermarker liegen.

Beispiel: Ein Spieler nimmt eine Baukarte mit einem griinen Gutersymbol auf. Er entscheidet sich
daflr, je einen Gutermarker in Gloucester und Sheffield einzusetzen.

Ein weiBes Glitersymbol dient als Joker. Bevor der Spieler die beiden Gutermarker einsetzt, muss er
sich flir eine Symbolfarbe entscheiden.

« Falls ein Spieler mehrere Karten mit Gutersymbol aufnimmt, setzt er nacheinander alle
Gutermarker in entsprechende Stadte ein.

« Falls ein Spieler alle funf offen liegenden Baukarten austauscht, werden die Gitersymbole
ignoriert.

« Falls ein Spieler eine Karte vom Baukartenstapel zieht, die ein Gutersymbol aufweist, kann er
das ansagen oder nicht, ganz nach Belieben. Falls er sich fur die Ansage entscheidet, zeigt er
den anderen Spielern die Karte und setzt die beiden Gutermarker wie tblich ein.

Fir den Einsatz der Gitermarker missen bestimmte Regeln beachtet werden.
Der Einsatz der Gutermarker erfolgt nach folgenden Prioritéaten, falls mdglich:
1. In einer mit einem Kanal verbundenen Grof3stadt

2. In einer mit einem Kanal verbundenen Stadt

3. In einer nicht mit einem Kanal verbundenen GrofR3stadt

4. In einer nicht mit einem Kanal verbundenen Stadt

Falls in der GroRRstadt und allen sechs Stadten einer bestimmten Farbe bereits ein Gitermarker liegt,
wird ein entsprechender weiterer Gltermarker nicht eingesetzt.

Die 0. g. Reihenfolge muss beim Einsatz der Gitermarker strikt eingehalten werden.
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Beispiel: Ein Spieler nimmt eine Karte mit rotem Gitersymbol auf. Falls die rote Gro3stadt und alle
roten Stadte noch leer und nicht mit einem Kanal verbunden sind, muss der erste Gitermarker in
London eingesetzt werden (Fall 3) und der zweite in irgendeine rote Stadt.

Falls aber z. B. Burton (und keine andere rote Stadt) bereits mit einem Kanal verbunden wére,
musste der erste Gutermarker dort eingesetzt werden (Fall 2) und der zweite in London (Fall 3).

In jedem Fall, bei dem es mehrere Mdglichkeiten gibt, entscheidet der Spieler nach Belieben.

Falls bereits alle 20 Gitermarker auf dem Spielplan eingesetzt sind, wird kein weiterer Gitermarker
mehr eingesetzt.

Kanalbau

1. Allgemeines
Kanalplattchen

Die Spieler bauen die Kanéle mit ihren Kanalplattchen. Je nachdem, welche Seite oben liegt, zeigen
sie einen geraden oder gebogenen Verlauf. Die Plattchen werden einzeln nacheinander gebaut,
wobei die Spieler darauf achten missen, dal jedes Plattchen an das vorherige genau anschlief3t, d.
h. daf? die Kanalfiihrung nicht unterbrochen wird.

Stadte

Kanalplattchen werden nie auf Stadte gebaut. Falls ein Kanal in eine Stadt miindet, ist diese Stadt an
diesen Kanal angeschlossen.

In der Abbildung auf den Mittelseiten dieser Regel z. B. ist Lancaster an den von Preston
kommenden Kanal angeschlossen.

Kanalabschnitte

Die Plattchen, die zwei Stadte (in obigem Beispiel Lancaster und Preston) miteinander verbinden,
werden zusammen als Kanalabschnitt bezeichnet. Viele Kanale (z. B. der Lancaster Canal)
bestehen nur aus einem Abschnitt, andere hingegen bestehen aus mehreren Abschnitten (z. B.
besteht der Wey und Arun Canal, der Weybridge und Arundel tiber Guildford verbindet, aus zwei
Abschnitten).

Kanale, die mehrere Abschnitte haben, missen durch eine entsprechende Anzahl von Stadten
gebaut werden. Wenn mit dem letzten Kanalplattchen eines Abschnittes eine Stadt angeschlossen
wird, kann das erste Plattchen des nachsten Abschnittes auf jedes andere an diese Stadt
angrenzende Hexfeld gebaut werden.

Beispiel: Beim Bau des Kennet and Avon Canal hat Spieler Schwarz eine Trasse zwischen Bristol
und Bath gebaut. Dann hat er auf der anderen Seite von Bath eine Schleuse gebaut.

Kanalboote

Ein Spieler muss seine Bauaktion immer damit beginnen, ein Plattchen auf ein zu einem seiner
Kanalboote benachbartes Hexfeld zu legen. Ein Kanalboot kann an drei moglichen Platzen sein:

« Auf einem der Endpunkte des Kanals
» Auf dem zuletzt in einer vorherigen Bauaktion gebauten Plattchen dieses Kanals
« In einer Stadt, falls das zuletzt gebaute Plattchen dieses Kanals diese Stadt angeschlossen hat.

Mehrfacher Kanalbau

Wenn ein Spieler zwei offene Vertrage vor sich liegen hat, kann er in einer einzigen Bauaktion an
beiden oder auch nur an einem der Kanéle bauen. Auf jedem der beiden Kanéle steht irgendwo ein
Kanalboot des Spielers und der Bau bzw. Weiterbau muss auf einem dazu benachbarten Hexfeld
beginnen bzw. weitergefuhrt werden.



2. Baukarten spielen

Der Kanal bzw. die Kanalplattchen werden durch das Ausspielen von Handkarten gebaut. Die Wahl
ist dabei durch den Gelandetyp des jeweiligen Hexfeldes eingeschrankt:

Auf einfachem Gelande muss entweder ein Trassen- oder ein Schleusenplattchen gebaut werden.
Auf schwierigem Gelande muss entweder ein Aquadukt- oder ein Réhrenplattchen gebaut werden.
Um ein Plattchen bauen zu kdnnen, muss der Spieler die entsprechende Anzahl Baukarten spielen.
Fur die einzelnen Plattchen sind jeweils folgende Karten notig:

Ein Trassenplattchen Eine Trassenkarte
Ein Schleusenplattchen Eine Schleusenkarte
Ein Aquaduktplattchen Zwei Aquaduktkarten
Ein Rohrenplattchen Drei Rohrenkarten

Beispiel: Spieler Grin mochte einen Kanal von Goole nach Sheffield bauen, tGber drei Hexfelder mit
einfachem, schwierigem und einfachem Gelande. Er hat zwei Trassenkarten auf seiner Hand, eine
Schleusenkarte und zwei Aquaduktkarten.

* Er spielt die Schleusenkarte und baut ein Schleusenplattchen auf das erste einfache Gelande.
* Er spielt zwei Aquaduktkarten und baut ein Aquaduktplattchen auf das schwierige Gelande.

* SchlieBlich spielt er eine Trassenkarte und baut ein Trassenplattchen auf das zweite einfache
Gelande.

Der Spieler hat danach immer noch eine Trassenkarte auf seiner Hand und kénnte damit noch in
dieser Bauaktion eine weitere Trasse bauen, falls die tbrigen Bedingungen stimmen.

Inspektorkarten

Eine Inspektorkarte dient als Jokerkarte fur jede andere Baukarte (Trasse, Schleuse, Aquadukt,
Rohre).

Beispiel: Spieler Griin baut von Manchester nach Huddersfield tGiber zwei Felder mit schwierigem

Gelande. Er hat eine Aguadukt-, zwei R6hren- und zwei Inspektorkarten auf seiner Hand. Er spielt
das Aquadukt und einen Inspektor und baut damit ein Aquadukt, gefolgt von zwei R6hren und dem
zweiten Inspektor, womit er eine Réhre baut.

Ende einer Bauaktion
Zum Ende jeder Bauaktion werden alle gespielten Karten auf den Ablagestapel geworfen.

Anschlie3end zieht der Spieler sein(e) Kanalboot(e) an das Ende des jeweiligen Kanals, das ist
entweder das letzte gebaute Plattchen oder eine daran angeschlossene Stadt.

* Die Anzahl Kanalboote auf einem Feld ist nicht begrenzt.

3. Fertigstellung eines Kanals

Der Bau eines Kanals beginnt an einem seiner Endpunkte und ist vollendet, wenn er den anderen
Endpunkt erreicht hat. Zu diesem Zeitpunkt erhélt der Spieler Punkte fur Schleusen, Aquadukte und
Rohren dieses Kanals und auch fur die Erfillung des Vertrages.

Wertung:

1 Punkt pro Schleuse

2 Punkte pro Aquadukt

3 Punkte pro Réhre

Plus Vertragswert des Kanals



Beispiel: Der ,Leeds & Liverpool Canal” wird fertiggestellt. Er besteht aus drei Trassen (0 Punkte),
zwei Schleusen (je 2 Punkte), einem Aquadukt (2 Punkte) und einer Rohre (3 Punkte), macht
insgesamt 7 Kanalpunkte. Der Vertrag ist 8 Punkte wert, insgesamt erhalt der Spieler also 15
Punkte.

Der Spieler nimmt sein Kanalboot nach Fertigstellung wieder vom Spielplan und kann es wieder fiir
einen neuen Kanalbau benutzen. Der Vertrag wird umgedreht und bleibt bis zum Spielende verdeckt
liegen.

« Alle Spieler sollten Gesamtzahl und Wert aller ihrer erflllten Vertrage bis zum Spielende geheim
halten (weil das bei einem eventuellen Gleichstand ausschlaggebend sein kann).

4. Baubestimmungen
Vertragsbeschrankungen
Die Anzahl der Plattchen eines Kanals darf nie gréRRer als der Vertragswert sein.

Beispiel: Der ,Leeds & Liverpool Canal“ hat den Wert 8, also darf er hdchstens aus 8 Plattchen
bestehen.

Benachbarte Plattchen

Es durfen nie zwei Plattchen gleichen Typs auf benachbarte Felder desselben Kanalabschnittes
gebaut werden.

Beispiel: Ein Spieler baut den ,Medway Navigation“ von Tonbridge nach Maidstone Uber zwei
Felder mit einfachem Gelénde. Das erste gebaute Plattchen ist eine Schleuse, also kann das
nachste nur eine Trasse sein.

* Es spielt hierfur keine Rolle, ob eine Trasse ,gerade” oder ,gebogen” ist, beide Arten gehéren
zu demselben Typ ,Trasse".

* Diese Regel gilt immer nur Plattchen desselben Kanalabschnittes. Daher diirfen zwei Plattchen
an zwei Seiten einer Stadt durchaus desselben Typs sein.

Einen anderen Kanal Gberbauen

Mehrere Kanalplattchen kénnen tbereinander gebaut werden. Wer auf ein bereits gebautes
Kanalplattchen baut, muss wie sonst auch ein dem Gelandetyp entsprechendes Plattchen bauen und
dafir die entsprechenden Baukarten spielen, zuséatzlich aber noch zwei weitere beliebige
Baukarten.

» Der Bau von zwei oder sogar mehr Plattchen auf demselben Feld beeintréchtigt in keiner Weise
die Guterbewegung Uber diese Kanéle.

Kanalintegritat

Jeder Kanal muss vollstandig als komplette Einheit gebaut werden, d. h. er kann nicht Teile eines
anderen Kanals mitbenutzen, auch nicht, falls dieser demselben Spieler gehort.

Beispiel: Spieler Griin hat bereits den ,Huddersfield Narrow Canal“ von Manchester nach
Huddersfield gebaut. Er baut nun den ,Rochdale Canal and Calder, Hebble, Aire Navigations" von
Goole nach Manchester. Er baut von Goole nach Leeds, dann weiter nach Huddersfield und muss
anschlieRend auch noch den Kanalabschnitt von Huddersfield nach Manchester bauen — er kann
nicht den ,Huddersfield Narrow Canal“ als Teilkanal benutzen.

Materialbegrenzung

Jedem Spieler stehen nur die Plattchen zur Verfligung, die im Spiel enthalten sind. Wenn ein Spieler
z. B. alle seine Rohren verbaut hat, kann er auch keine weiteren R6hren mehr bauen. Gute Planung
und Ubersicht sind wichtig!



5. Fehlplanung

Einmal gebaute Kanalplattchen kénnen nur unter folgenden Umstanden geéandert bzw. entfernt
werden:

Unvorhergesehene Probleme

Ein Spieler kann immer beliebig viele in seinem vorherigen Spielzug gebaute Plattchen wieder
rickbauen, d. h. entfernen, indem er sein Kanalboot entsprechend zuriick zieht. Der Spieler nimmt
die Plattchen zuriick in seinen Vorrat und kann den Weiterbau jederzeit dort wieder aufnehmen, wo
sein Kanalboot gerade steht.

Verletzung der Baubestimmungen

Falls ein Spieler ein Plattchen so baut, daR dadurch die regelkonforme Fertigstellung unmdglich wird
(wenn beispielsweise mehr Plattchen als der Vertragswert gebaut werden missten), muss der
Spieler seine Bauaktion erneut beginnen: Er nimmt alle gerade gebauten Plattchen zuriick und alle
gerade gespielten Baukarten wieder auf die Hand und beginnt seine Bauaktion von vorne.

Falls ein Kanal falsch gebaut wurde, aber dies erst spater bemerkt wird, nachdem mindestens ein
anderer Spieler schon seinen Spielzug begonnen hat, bleibt dieser unkorrekte Kanalbau
unangetastet. Die Spieler missen immer gut aufpassen!

Ein falsch gebauter Kanal muss trotzdem fertiggestellt werden, und zwar auf kiirzest méglichem
Wege.

Die Gulterbewegung

Ein Spieler kann einen Gutermarker in irgendeiner Stadt benutzen, um Punkte zu bekommen. Dazu
muss er den Gutermarker tGber eine zusammenhé&ngende Kette von Kanalabschnitten an seinen
Bestimmungsort bringen. Der Bestimmungsort kann irgendeine andere Stadt sein unter der
Bedingung, daf3 der letzte dafiir benutze Kanalabschnitt dem Spieler selbst gehéren muss.

Der Spieler erhalt einen Punkt fur jede an einen eigenen Kanalabschnitt angeschlossene Stadt,
durch die der Gutermarker dabei bewegt wird, einschliel3lich Start- und Zielstadt.

Beispiel: Spieler Rot bewegt einen Gitermarker von Taunton nach Bridgewater. Er bekommt daftr 2
Punkte (je 1 Punkt fir Taunton und Bridgewater).

Beispiel: Spieler Weil3 bewegt einen Gltermarker von Chester nach Nottingham. Er bekommt daftr
4 Punkte (je 1 Punkt fir Chester, Stoke, Burton und Nottingham).

Beispiel: Spieler WeilR bewegt einen Giutermarker von Guildford nach London (und benutzt dabei zu
zwei verschiedenen Kanélen gehtrende Kanalabschnitte).Er bekommt dafiir 3 Punkte (je 1 Punkt fir
Guildford, Weybridge und London).

Ein Gutermarker kann tber einen fertigen Kanalabschnitt transportiert werden, auch wenn der
gesamte Kanal noch nicht fertig gebaut ist.

Nach Beendung der Giterbewegung wird der Gutermarker zurtick in den Kanalhafen gelegt.
Nutzung fremder Kandle

Der letzte fir eine Glterbewegung benutzte Kanalabschnitt muss dem Spieler gehéren, der die
Guterbewegung durchfiihrt. Um diesen Kanalabschnitt zu erreichen, darf der Spieler aber
Kanalabschnitte anderer Spieler benutzen, wofiir diese auf tibliche Weise Punkte erhalten.

Wenn ein Gutermarker bei seiner Bewegung von einem Kanalabschnitt eines Spielers auf einen
Kanalabschnitt eines anderen Spielers wechselt, erhalten beide Spieler je einen Punkt fir die
dazwischen liegende Stadt.

Eine Guterbewegung kann Uber beliebig viele Kanalabschnitte beliebig vieler Spieler erfolgen.

Beispiel: Spieler Weil3 bewegt einen Gltermarker von Basingstoke nach Arundel. Dafir erhalt
Spieler Rot 2 Punkte (Basingstoke, Weybridge) und Spieler Weil3 3 Punkte (Weybridge, Guildford,
Arundel).



Beispiel: Spieler Gelb bewegt einen Gitermarker von Coventry nach Gloucester, tber Birmingham
und Worcester. Spieler Rot erhélt 2 Punkte (Coventry, Birmingham), Spieler Weil3 erhalt 2 Punkte
(Birmingham, Worcester) und schlief3lich Spieler Gelb auch 2 Punkte (Worcester, Gloucester).

Beispiel: Spieler Rot bewegt einen Gutermarker von Manchester nach Coventry, tiber Stoke und
Birmingham. Spieler Rot erhalt 2 Punkte (Manchester, Stoke), Spieler Schwarz erhélt 2 Punkte
(Stoke, Birmingham) und Spieler Rot erhalt nochmals 2 Punkte (Birmingham, Coventry).

Die Farbbeschrankung
Die gesamte Kanalstrecke einer Giuterbewegung darf nie zwei Stadte gleicher Farbe einschlie3en.

Beispiel: In Arundel ist ein Gitermarker, den Spieler Weil3 bewegen mochte. Obwohl ein weilRer
Kanalabschnitt zwischen Reading und Oxford ist, kann der Spieler den Gutermarker nur bis Reading
ziehen, wobei der Weg durch Guildford fihrt (Guildford und Oxford sind beide schwarz).

Diese Farbbeschrankung umfasst auch die Startstadt des Gitermarkers.

Beispiel: In Newark ist ein Gutermarker, den Spieler Griin bewegen méchte. Obwonhl er einen
grinen Kanal zwischen Leicester und Northampton gebaut hat, kann er den Marker nicht weiter als
Leicester ziehen (weil Newark und Northampton beide schwarz sind).

Alternative Streckenwahl

Falls ein Spieler mehrere verschiedene Strecken zur Auswahl hat, Uber die er den Gutermarker
bewegen konnte und alle diese Strecken ausschlie3lich aus ihm selbst gehérenden Kanélen
bestehen, muss er die kirzeste Strecke nehmen.

Beispiel: Spieler Griin hat eine Kette aus vier eigenen Kanalabschnitten — Huddersfield - Leeds,
Leeds - Goole, Goole - Sheffield and Sheffield - Huddersfield. Er mdchte einen Gitermarker von
Huddersfield nach Sheffield bringen, er bekommt daftir 2 Punkte. Er darf nicht den Weg Uber Leeds
und Goole wahlen, um dafiir 4 Punkte zu erhalten.

Spielende

1. Die Schlussrunden

Das Spielende wird eingelautet, wenn irgendein Wertungsmarker (egal, welchem Spieler er gehort)
den Spielendemarker erreicht oder tberschreitet.

Die aktuelle Runde wird zu Ende gespielt, es folgen noch zwei weitere komplette Spielrunden.

Der Spieler mit den roten Plattchen war Startspieler, also endet das Spiel mit dem letzten Spielzug
des rechts vom Startspieler sitzenden Spielers.

Beispiel: In einem 3-Personen-Spiel erreicht der Wertungsmarker von Spieler 2 den
Spielendemarker (70 Punkte). Spieler 2 beendet seinen Spielzug, anschlieRend Spieler 3 ebenso.
Danach beginnen die beiden letzten Spielrunden.

* Es ist sehr wahrscheinlich, dal3 zum Spielschluss noch Vertrage im Parlament liegen, auch wird
es vorkommen, dal noch unaufgedeckte Vertrage im Stapel sind.

« Es ist moglich (wenn auch unwahrscheinlich), daR alle Vertrage aus dem Parlament genommen
wurden. In diesem Falle muss jeder Spieler, der keine offenen Vertrdge mehr hat, in der ersten
Phase eine andere Aktion wéhlen.

2. Endwertung
Nach der letzten Spielrunde folgt die Endwertung. Es gibt Punkte fir
« Unvollstandige Kanale
» Giterschwund
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Unvollstandige Kanale
Meistens werden einige Kanéle nicht fertig gebaut sein.
In jedem dieser Falle

« erhalt der Besitzer 1 Punkt pro Schleuse, 2 Punkte pro Aquadukt und 3 Punkte pro Réhre
(genau wie fur einen fertigen Kanal).

« wird das Kanalboot vom Spielplan genommen.

* wird der Vertrag zurtick ins Parlament gelegt, der Spieler bekommt keine Punkte fir den
Vertrag.

Guterschwund

Die Spielreihenfolge richtet sich nun nach dem Geburtsdatum des Ingenieurs jedes Spielers. Jede
Runde beginnt der Spieler, dessen Ingenieur das frilheste Geburtsdatum hat (niedrigste
Kartennummer), dann folgt der Spieler, dessen Ingenieur das zweitniedrigste Geburtsdatum hat usw.
In jeder dieser Runden bewegt jeder Spieler, wenn er an der Rehe ist, einfach und nur genau einen
Gutermarker.

Daflr gibt es jeweils Punkte wie fiir jede andere Giiterbewegung auch.
« Falls ein Spieler keinen Gutermarker bewegen kann, muss er passen.

* Diese letzten Guterbewegungen kdnnen tber mehrere Runden gehen. Erst wenn keine
Gutermarker mehr bewegt werden kdénnen, ist das Spiel endguiltig zu Ende.

3. Spielsieger
Der Spieler mit den meisten Punkten ist Spielsieger.

Bei Gleichstand ist derjenige der daran beteiligten Spieler Spielsieger, der die meisten Kandle fertig
gebaut hat. Gibt es immer noch einen Gleichstand, werden die Gesamtvertragswerte der daran
beteiligten Spieler verglichen. Herrscht dann immer noch Gleichstand, gewinnt derjenige der daran
beteiligten Spieler, dessen Ingenieur das jingste Geburtsdatum hat (hdchste Kartennummer).

Die Ingenieure

Jede Ingenieurkarte weist rechts oben eine Nummer auf. Diese Nummer dient drei Zwecken:

» Bestimmung des Startspielers — der Spieler, dessen Ingenieur das friheste Geburtsdatum hat
(niedrigste Kartennummer) ist Startspieler.

» Bestimmung der Reihenfolge wéahrend des Glterschwundes - jede Runde beginnt der Spieler,
dessen Ingenieur das friheste Geburtsdatum hat (niedrigste Kartennummer), dann folgt der
Spieler, dessen Ingenieur das zweitniedrigste Geburtsdatum hat usw.

« Letzter Gleichstandsbrecher — es gewinnt schliel3lich der Spieler, dessen Ingenieur das jiingste
Geburtsdatum hat (héchste Kartennummer).

Jeder Ingenieur zeichnet sich durch eine besondere Fahigkeit aus. Diese Fahigkeit kann wahrend
jedes eigenen Spielzuges beliebig oft benutzt werden.

Brindley: Ermdglicht dem Spieler, fir eine gespielte Trassenkarte stattdessen eine Schleuse zu
bauen. Das heil3t aber nicht, daR der Spieler zwei Schleusen in demselben Kanalabschnitt
benachbart zueinander bauen dirfte.

Jessop: Ermdglicht dem Spieler, eine Rohre mit nur zwei gespielten R6hrenkarten zu bauen.
Telford: Ermdglicht dem Spieler, ein Aquadukt mit nur einer gespielten Aquaduktkarte zu bauen.

Rennie: Ermoglicht dem Spieler, vier statt nur drei Baukarten aufzunehmen. Aul3erdem darf er, wenn
er die Aktion ,Die oberste Karte vom Baukartenstapel ziehen wahlt, stattdessen eine der offen
liegenden Karten nehmen (und danach die Auslage vom Stapel erganzen).
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Smeaton: (Ein durchtriebener Fuchs, der alle moglichen Kniffe kannte.)

Mit Smeaton als Ingenieur kann der Spieler eine Inspektorkarte statt zwei beliebiger anderer
Baukarten spielen, diese gelten als unmittelbar nacheinander und fur denselben Kanal gespielt. Jede
Kombination ist erlaubt (z. B. zwei Réhren, oder eine Schleuse und eine Trasse, usw.).

Beim Einsatz einer Inspektorkarte auf diese Weise muss der Spieler auf jeden Fall alle anderen
Baubestimmungen einhalten.

Beispiel: Der Spieler darf damit nicht zwei benachbarte Schleusen in demselben Kanalabschnitt
bauen.

Verschiedenes

1. Variable Spiellange

Wer ein langeres Spiel wiinscht, kann die Position des Spielendemarkers jeweils um 10 Punkte
erhohen.

Ahnlich kann fur ein kiirzeres Spiel die Position des Spielendemarkers um jeweils 10 Punkte
vorverlegt werden.

2. Hintergrundinformationen

Hintergrundinformationen zu Canal Mania sind auf der Webseite von Ragnar Brothers zu finden,
ebenso eventuelle Regelklarstellungen, falls nétig. Dies und mehr gibt's auf

www.ragnarbrothers.co.uk.
Dort ist Ubrigens auch ein link zur Geschichte von Kanélen und deren Ingenieuren.

3. Credits
Ragnar Brothers ist eine Partnerschaft dreier langjahriger Spieler:
Gary Dicken, Phil Kendall und Steve Kendall.
Spielautoren
Steve Kendall und Phil Kendall
Kinstlerische Gestaltung

Schachtelbild von Colin Jones. Grafische Gestaltung: studio@d-blue. Kanalbootfiguren von
Geraldine O'Reilly

Produktion

Creative Design Partnership 01252 617929 steve@thecreative.demon.co.uk
Deutsche Regel

Ferdinand Koéther (fk@lucyfer.net)
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