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EINFIHRONG

Bei Traders of the Air fiihren 2 bis 4 Spieler Steampunkhandelsgilden

auf einem weit entfernten Planeten. Dabei sind sie stets darauf bedacht,

wertvolle Waren giinstig zu erwerben.

Gemeinsam iiberfliegen sie den Planeten in einem Dampfschiff. Die
Gilden miissen dabei ein Netzwerk von Niederlassungen in den Stadten
des Planeten aufbauen, um ihre Giiter zum bestméglichen Zeitpunkt
gewinnbringend zu verkaufen. So erhhen sie Macht und Prestige.

Bei Traders of the Air ist jede einzelne Aktion bedeutsam; das Spiel ist
mechanisch recht einfach, aber sehr anspruchsvoll, gut zu spielen!

SFIELMATERIAL

Jedes Traders of the Air-Exemplar enthalt:
* 2 Spielplane (beidseitig auf einem Spielbrett)
* 8 Gildentableaus (4 davon doppelseitig bedruckt)
e 1 ,Dampfschiff"
* 60 Scheiben, die Niederlassungen reprasentieren (je 15 in den vier
Spielerfarben)
e 22 Skydollar Papp-,Miinzen"
* 78 Giitermarker aus Pappe
o 1 Startspielermarker
* 1 Beutel
- © 1 Papp-,Kompass" (wird nur fiir die Variante verwendet)
* 2 Regelhefte (Deutsch und Englisch)

L0 GLOETBLEAS

| vier ,generisch”; die anderen weisen

LA DIE SPIELPLINE

i Traders of the Air beinhaltet zwei Spielplane, die auf beiden Seiten eines

Spielbretts zu finden sind. Ein Spielplan ist etwas ,einfacher” zu spielen;
wir empfehlen, diesen Plan bei den ersten Partien zu verwenden.

Beide Spielplane zeigen den zentralen Bereich eines Planeten mit seinen
neun wichtigsten Stadten. Die Stadte sind durch Pfeile miteinander
verbunden.

| Jede Stadt besitzt ein bis drei nummerierte Felder, auf denen

Gutermarker abgelegt werden. Diese Felder werden Warenhausfelder
genannt. Die Spieler legen ihre Niederlassungen ebenfalls auf den
Stadten ab.

Zusatzlich enthalt jeder Spielplan fiinf Versorgungsfelder fiir Giitermarker.

Das Spiel enthalt acht beidseitig
bedruckte Gildentableaus. Davon sind

spezielle Gildenfahigkeiten auf.
Die Spieler platzieren ihr Geld, ihre Niederlassungen und ihre

i Gutermarker auf ihren Tableaus.

Die ersten Partien sollten mit den generischen Gildentableaus gespielt
werden.

Die Texte auf den Tableaus bezeichnen die Spezialfahigkeiten der Gilden.
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Die Spieler reisen zusammen im Dampfschiff von AnschlieBend wird in aufsteigender nummerischer Reihenfolge je
' ‘ Stadt zu Stadt. Der Startspieler legt den ein Marker auf alle weiteren Warenhausfelder gelegt.

Startspielermarker vor sich ab.

Die verbliebenen Giitermarker werden nun, mit der Riickseite

oy - nach oben, in fiinf ungeféhr gleich hohen Stapeln auf die fiinf
24 "I[ ”l[ﬂ[ﬁMSS”“ﬁ[“ .L‘N.L;:C' ‘ Versorgungsfelder gelegt. Hinweis: Die Ziffern und Pfeile sind im
Die Holzscheiben in den vier Spielerfarben représentieren die Spiel wichtig.
Niederlassungen der Gilden. Die Spieler legen sie auf den Stédten ab, um © Ein Spieler stellt das Dampfschiff nach New Copenhagen.

ihren Einfluss an diesem Ortzu kennzeichnen. . @ Die Skydollar werden neben dem Spielplan platziert. Sie bilden die

,Bank".

25 |]|[ ﬁm[ﬁmﬁk[ﬁ RUCKSE' %}% i @ Nun nimmt jeder Spieler:

Traders of the Air enthalt 78 Giitermarker " 175 deerlassung_en mle‘mer fallall]

in sechs verschiedenen Farben. Die ‘ Glld'entableau. H|nw.e|s'. 4 Qen SR
e e e Partien empfehlen wir die Gildentableaus
TR DR ; o ohne Spezialfahigkeiten. Spater konnen die Spieler \
: Gildentableaus mit Spezialféhigkeiten aussuchen
oder sie zufallig zuteilen.

Jeder Spieler legt seine Niederlassungen und die Skydollar (s.u.) auf
sein Gildentableau.

Lo DIE SKYDOLLAR @

Als Gildenhéandler versuchen die Spieler,
hohe Profite einzufahren und so viele
Skydollar wie méglich zu erzielen.

LT DER BEUTEL

Die Giitermarker werden in den Beutel
gelegt und aus ihm gezogen.

. @ Die Spieler bestimmen zufallig den Startspieler. Er bekommt den
Startspielermarker.

1 @ Der Startspieler erhalt 1 Skydollar, der im Uhrzeigersinn folgende
Spieler 2 Skydollar, ein dritter Spieler 3 Skydollar und ein vierter
Spieler 4 Skydollar.

| © Beginnend mit dem
Startspieler und
im Uhrzeigersinn
fortgefiihrt kann nun
jeder Spieler zwei seiner

: SP'[[AUI:HA” Gildenniederlassungen
/ ] auf eine Stadt seiner
Wahl legen. Ausnahme:
@ Ein Spieler legt den Spielplan mit der gewahlten Seite nach oben. Niemand darf zu
Hinweis: In den ersten Partien empfehlen wir diese Seite. i diesem Zeitpunkt seine
Niederlassungen in New

Copenhagen platzieren.

Dieses Platzieren lauft iiber
drei Runden ab. In jeder
Runde platziert jeder Spieler
zwei Niederlassungen.
Deshalb wird jeder Spieler
anschlieBend sechs
Niederlassungen abgelegt
haben.

Jeder Spieler muss seine

| sechs Niederlassungen in drei unterschiedlichen Stadten (und nicht
in New Copenhagen) platzieren. Es ist erlaubt, Niederlassungen
in einer Stadt abzulegen, in der sich schon Niederlassungen der
Mitspieler befinden.

Beispiel: Dies zeigt einen Teil des
Aufbaus in einem 3-Personen-Spiel.

@ Bei 2 Spielern nimmt nun einer von ihnen alle Giitermarker in zwei

 DAS SPIEL KASN NUY BEGINAEN

Bei 3 Spielern nimmt einer von ihnen alle Giitermarker in einer
Farbe und legt sie zuriick in die Schachtel.

Bei 4 Spielern werden alle Giitermarker verwendet. ~ ‘ /N’" {

Jetzt werden alle im Spiel bendtigten Giitermarker in den Beutel
gepackt. AnschlieBend wird jeweils ein einzelner Marker aus dem
Beutel gezogen und auf die nummerierten (Warenhaus-) Felder auf
dem Spielplan gelegt. Nach dem Platzieren werden alle Marker auf
ihre Vorderseite gedreht.




oF IELABLAUF

Traders of the Air wird in aufeinanderfolgenden Spielziigen gespielt.

Beginnend mit dem Startspieler und im Uhrzeigersinn weitergehend
fiihrt jeder Spieler vier Phasen aus, die seinen Spielzug umfassen.

Die vier Phasen sind:

¢ Einkommen

e Giitermarker auffiillen

e Aktionen

* Besteuerung und Gebiihren

4.1 DIE EINKOHMENSFHASE

Zu Beginn seines Spielzugs nimmt der Spieler sein Einkommen von
3 Skydollar aus der Bank und platziert es auf seinem Gildentableau.

4.1 DIE GUTERMARKER AUFFULLEN-PHASE

Gibt es leere Warenhausfelder auf dem Spielplan, darf der Spieler diese
Felder nun auffillen. Es ist nicht moglich, leere Warenhausfelder spater
aufzufiillen!

Um leere Felder aufzufiillen, muss der Spieler 1 Skydollar von seinem
Gildentableau an die Bank zahlen.

Hinweis: Entscheidet sich ein Spieler dazu, leere Warenhausfelder
auszufiillen, muss er alle leeren Felder auffiillen - die Gesamtkosten
betragen 1 Skydollar.

Ein Spieler ist nur dann gezwungen, leere Warenhausfelder aufzufiillen,
wenn alle Warenhausfelder leer sind. In diesem Fall muss der Spieler 1
Skydollar ausgeben und sie auffiillen.

Wenn ein Spieler auffiillt,
bezahlt er 1 Skydollar an

die Bank und nimmt einen
Giitermarker vom ersten (am
weitesten links befindlichen)
Versorgungsfeld, auf dem sich
noch Marker befinden, und
legt es aufgedeckt auf das
leere Warenhausfeld.

Warenhausfelder werden in
aufsteigender numerischer
Reihenfolge aufgefilllt.

Wird wahrend des Auffiillens ein Versorgungsfeld geleert, fiillt der Spieler
weiter vom néchsten Versorgungsfeld aus auf.

.3 DIE AKTIONSFHASE

Diese Phase ist das Herzstiick von Traders of the Air.

Es existieren drei mdglichen Aktionen:
e Giter erwerben

* Niederlassungen errichten

* Giiter verkaufen

Hinwesis: Der Spieler am Zug darf das Dampfschiff vor, wahrend oder
nach Aktionen bewegen.

4.3.1 ALLGEMEINE REGELY

- o Ein Spieler kann nur in der Stadt, in der sich gegenwartig das
Dampfschiff befindet, eine Aktion ausfiihren.

e A B RO A e U S IS

* Ein Spieler kann in dieser Stadt eine Aktion ausfiihren. Mdchte ein
Spieler in seinem Spielzug eine weitere Aktion ausfiihren, muss er
zuerst das Dampfschiff zu einer anderen Stadt bewegen.

* Ein Spieler kann in seinem Spielzug so viele Aktionen ausfiihren, wie er
mochte, vorausgesetzt, er kann fiir alle bezahlen.

* Ein Spieler kann die Reihenfolge der Aktionen frei wahlen und darf
dieselbe Aktion auch mehrfach ausfiihren.

* Ein Spieler darf sich dazu entscheiden, keine Aktion auszufiihren.

Beispiel: Es ist Mariannes Spielzug. Das Dampfschiff befindet sich in
Nemesis. Sie fiihrt eine Aktion in dieser Stadt aus. AnschlieBend
bewegt sie das Dampfschiff nach Aleborg und fiihrt dann dort eine
Aktion aus. Nun bewegt sie das Dampfschiff nach New Copenhagen
und entscheidet sich, dort auf eine Aktion zu verzichten. SchlieBlich
bewegt sie das Dampfschiff nach Downington und fiihrt eine Aktion in
dieser Stadt aus.

4.3.1 DAS DAMPESCHIEE BEWEGEN

Allgemein gilt, dass sich das Dampfschiff entlang der Pfeile und in
Pfeilrichtung bewegt. Der Spieler muss 1 Skydollar an die Bank bezahlen,
um das Dampfschiff von einer Stadt zu einer benachbarten Stadt zu
bewegen.

Der Spieler darf das Dampfschiff aber auch in die entgegengesetzte
Pfeilrichtung - ,gegen den Wind" - bewegen. Die Bewegung von einer
Stadt zu einer benachbarten Stadt gegen den Wind kostet den Spieler
2 Skydollar anstatt nur einem, zahlbar an die Bank.

Ein Spieler darf das Dampfschiff in dieser Phase so oft bewegen, wie
er mdchte und er die Bewegung bezahlen kann. Die Bewegung des
Dampfschiffs darf vor, wahrend oder nach Aktionen stattfinden.

Hinweis: Es ist moglich, dass das Dampfschiff in einem Spielzug dieselbe
Stadt mehrfach bereist. In diesem Fall darf der Spieler in der Stadt jedes Mal
neu eine Aktion ausfiihren. Das Bewegen des Dampfschiffs zahlt nicht als
Aktion in einer Stadt.



4.3.3 DIEENTELNEN AKTIONEN

Ein Spieler kann folgende Aktionen ausfiihren:

GUTER ERWERBEN

Der Spieler nimmt einen Giitermarker von einem Warenhausfeld in
der Stadt, in der sich das Dampfschiff befindet. Der Giitermarker wird
auf dem Gildentableau des Spielers abgelegt.

Der Spieler bezahlt 1 Skydollar fiir den Marker. Der Skydollar wird an den
Spieler bezahlt, der die meisten Niederlassungen in der Stadt hat.

* Hat kein Spieler eine Niederlassung in der Stadt oder

© haben mehrere Spieler dieselbe Anzahl an Niederlassungen in der
Stadt, wird der Skydollar an die Bank gezahlt.

* Hat der Spieler am Zug selbst die meisten Niederlassungen in der
Stadt, bekommt er den Giitermarker ohne Zahlung.

Der Spieler kann niemals mehr als einen Giitermarker in einer Stadt
gleichzeitig erwerben, da dies als mehr als eine Aktion in derselben Stadt
gewertet werden wiirde.

NIEDERLASSUNGEN ERRICHTEN

Der Spieler kann sich dazu entscheiden, ein, zwei oder drei
Niederlassungen in der Stadt zu errichten, in der sich das Dampfschiff
gegenwartig befindet.

* Niederlassungen kosten keine Skydollar. Sie kosten stattdessen einen
der Gutermarker, die ein Spieler zuvor erworben hat und der sich
auf seinem Gildentableau befindet. Der ausgegebene Giitermarker
wandert zurlick in die Schachtel.

* Der Spieler darf so viele Niederlassungen in der Stadt platzieren, wie
die Zahl auf dem Giitermarker angibt.

* Hat der Spieler nicht mehr so viele Niederlassungen, platziert er alle
seine verbliebenen Niederlassungen.

Jeder Spieler darf so viele Niederlassungen in einer Stadt haben, wie er
méchte.

Hinweis: Die Niederlassungen eines Spielers sollten gestapelt werden -
so hat man im Spiel einen leichteren Uberblick.

Beispiel: Es ist Mariannes Spielzug. Sie hat zwei Giitermarker vor sich
liegen: einen mit Ziffer 1, einen mit Ziffer 2. Das Dampfschiff befindet
sich in Downington, wo Michael 4 Niederlassungen hat, Marianne nur
2. Sie bezahlt mit dem 2er-Giitermarker und platziert zwei zusétzliche
Niederlassungen in Downington. Sie hat dort nun dieselbe Anzahl an
Niederlassungen wie Michael. Marianne wiirde gerne auch noch eine

i

weitere Niederlassung platzieren. Dies ist aber nicht maglich, da dies
zwei Aktionen in derselben Stadt wéren.

GUTER VERKAUFEN

Der Spieler kann Giiter nur in einer Stadt verkaufen, in der er mindestens
eine Niederlassung hat.

Um Giiter zu verkaufen, muss der Spieler mindestens zwei Gitermarker
derselben Farbe haben.

Der Spieler darf gleichzeitig Giiterin mehr als einer Farbe verkaufen, wenn er
mindestens zwei Giitermarker in allen zu verkaufenden Farben hat.

Wenn der Spieler Giiter in der Stadt verkauft, muss er eine seiner
Niederlassungen aus der Stadt entfernen. Sie wird zuriick auf sein
Gildentableau gelegt.

Der Spieler entfernt nur eine Niederlassung, unabhdngig davon, wie
viele Giiter er verkauft hat.

Verkaufte Giitermarker werden umgedreht. Die Spieler sollten sie
oberhalb ihrer Gildentableaus ablegen. Hier verbleiben sie bis zum
Spielende. Sie konnen nicht langer fiir irgendeinen Zweck verwendet
werden.

Der Verkauf von Giitern kostet keine Skydollar, bringt dem Spieler aber
auch kein Einkommen. Stattdessen zéhlt jeder verkaufte Giitermarker
Siegpunkte am Spielende.

Beispiel: Es ist Michaels Spielzug. Er verkauft seine 3 orangenen
und seine 2 braunen Gitermarker in Downington. Er dreht sie auf
die Riickseite und legt sie vor seinem Gildentableau ab. Einer seiner
Niederlassungen wird aus der Stadt entfernt.




Verluste: Alle Mitspieler erleiden beim Verkauf von Giitern Verluste,
wenn sie Giitermarker der gerade verkauften Farbe(n) besitzen. Jeder

Mitspieler muss einen Giitermarker pro gerade verkaufter Farbe abgeben.

Hat ein Spieler mehrere Giitermarker einer betroffenen Farbe, wahlt er,
welchen Marker er abgibt. Abzugebende Marker werden in die Schachtel
zuriickgelegt.

Beispiel: Marianne hat 2 orangene und 1 braunen Giitermarker.
Wegen Michaels obigem Verkauf muss sie daher je 1 orangenen und 1
braunen Giitermarker abgeben.

4. DIE BESTEUERUNGS- UND GEBUHREN-PHASE

Nachdem der Spieler alle gewiinschten Aktionen ausgefiihrt hat,
unterliegt er eventuell der Besteuerung und Gebiihren.

Der Spieler darf maximal 3 Skydollar und 3 Giitermarker zu
diesem Zeitpunkt besitzen.

Uberzihlige Skydollar werden zuriick in die Bank gelegt, iiberzihlige
Giitermarker zuriick in die Schachtel.

Hat der Spieler zu viele Giitermarker, entscheidet er, welche er entfernt.

Hinweis: Die Spieler unterliegen nur zu diesem Zeitpunkt Besteuerung
und Gebiihren - sie diirfen ansonsten mehr als 3 Skydollar und mehr als
3 Giitermarker besitzen.

Der Zug des Spielers ist jetzt voriiber und der Spieler zur Linken ist an der
Reihe.

Beispiel: Michael nimmt sein Einkommen. AnschlieBend fiillt er
leere Warenhausfelder auf und zahlt 1 Skydollar. Das Dampfschiff
befindet sich in New Copenhagen, wo er 1 Skydollar an Ann zahlt und
einen Gtitermarker erwirbt. Nun zahlt er einen weiteren Skydollar, um
das Dampfschiff nach Thespian zu bewegen, wo er einen weiteren
Giitermarker erwirbt. Da er hier die Mehrheit an Niederlassungen
besitzt, zahlt er nichts. Michael zahlt einen weiteren Skydollar und
bewegt das Dampfschiff nach Stockgard, wo er keine Aktion ausfihrt.
Mit seinem letzten Skydollar bewegt er das Dampfschiff nach Rev all,
wo er seinen 3er-Giitermarker gegen 3 Niederlassungen eintauscht. Er
muss keine Steuern und Abgaben zahlen; sein Spielzug ist voriiber.

L L e B MO

o IELENDE

Das Spielende wird eingelautet, wenn ein Spieler leere Warenhausfelder
auffillt und dabei mindestens einen Giitermarker vom letzten
Versorgungsstapel (mit Nummer ,5") nehmen muss.

In diesem Fall wird die laufende Spielrunde zu Ende gespielt, so dass
jeder Spieler dieselbe Anzahl an Spielziigen hatte (dies ist der Grund fiir
den Startspielermarker).

WERIUNG

Am Spielende addiert jeder Spieler seine Siegpunkte.
e Jeder nicht verkaufte Giitermarker im Besitz eines Spielers: 1 Siegpunkt

* Jeder verkaufte (d.h., umgedrehte) Giitermarker im Besitz eines
Spielers: 1 Siegpunkt plus eine Anzahl von Siegpunkten entsprechend
der Ziffer auf dem Marker. Beispiel: Ein Giitermarker mit Ziffer, 1" ist 2
Punkte wert; ein Marker mit Ziffer ,3" 4 Punkte

* Jede Stadt, in der ein Spieler mindestens 1 Niederlassung hat: 2
Siegpunkte. Hat nur ein einziger Spieler mindestens 1 Niederlassung in
einer Stadt: 4 Siegpunkte fiir das Monopol stattdessen

* Der Spieler, der zuerst vom letzten (fiinften) Versorgungsfeld
Giitermarker genommen hat: 2 Siegpunkte

© Der Spieler, der die meisten Niederlassungen in einer Stadt auf dem
Spielplan hat: 3 Siegpunkte

e Der Spieler, der mindestens 1 Niederlassung in den meisten Stadten auf
dem Spielplan hat: 4 Siegpunkte

* Der Spieler, der die meisten Gitermarker mit Ziffer,, 1" verkauft hat: 5
Siegpunkte

Hinweis: Gibt es bei den letzten drei Punkten oben einen Gleichstand
zwischen zwei oder mehr Spielern, erhalten alle am Gleichstand
Beteiligten die volle Punktzahl.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner und der beste
Trader of the Air!

Sollte es einen Gleichstand geben, gewinnt von den am Gleichstand
Beteiligten derjenige, der die meisten Niederlassungen auf dem
Spielplan hat. Besteht jetzt immer noch ein Gleichstand, gibt es mehrere
Gewinner.

DER KOMFASY: ENE VARINTE

Wenn ihr Traders of the Air einige Male gespielt habt, mchtet ihr
vielleicht diese Variante integrieren.

Vor Spielbeginn nimmt einer der Spieler den Kompass-Marker, stellt ihn
auf einer glatten Unterlage hochkant auf und dreht ihn.

: Nachdem der Kompass aufgehdrt hat sich zu drehen,
Jf2o2=W |egtihrihn, ohne die obige Seite zu andern, auf die Insel
& sidlich von Stockgard.

Ist der Kompass auf dieser Seite gelandet, wird die Bewegung des
Dampfschiffs nicht verdndert. Die normalen Bewegungsregeln
gelten.

P Istder Kompass auf dieser Seite gelandet, sind alle
# Bewegungspfeile auf dem Spielplan umgekehrt; d.h., die normale
Bewegung des Dampfschiffs findet ihn entgegengesetzter
Richtung statt.

Dies gilt dann fiir alle Bewegungen des Dampfschiffs wahrend des
gesamten Spiels.
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WERTONG

Am Spielende addiert jeder Spieler seine Siegpunkte.
» Jeder nicht verkaufte Giitermarker im Besitz eines Spielers: 1 Siegpunkt

» Jeder verkaufte (d.h., umgedrehte) Glitermarker im Besitz eines
Spielers: 1 Siegpunkt plus eine Anzahl von Siegpunkten entsprechend
der Ziffer auf dem Marker.

* Jede Stadt, in der ein Spieler mindestens 1 Niederlassung hat:
2 Siegpunkte. Hat nur ein einziger Spieler mindestens 1 Niederlassung
in einer Stadt: 4 Siegpunkte fiir das Monopol stattdessen

* Der Spieler, der zuerst vom letzten (flinften) Versorgungsteld
Gltermarker genommen hat: 2 Siegpunkte

* Der Spieler, der die meisten Niederlassungen in einer Stadt auf dem
Spielplan hat: 3 Siegpunkte

* Der Spieler, der mindestens 1 Niederlassung in den meisten Stadten
auf dem Spielplan hat: 4 Siegpunkte

* Der Spieler, der die meisten Giitermarker mit Ziffer , 1" verkauft hat:
5 Siegpunkte

Hinweis: Gibt es bei den letzten drei Punkten oben einen Gleichstand
zwischen zwei oder mehr Spielern, erhalten alle am Gleichstand
Beteiligten die volle Punktzahl.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner und der beste
Trader of the Air!

Sollte es einen Gleichstand geben, gewinnt von den am Gleichstand
Beteiligten derjenige, der die meisten Niederlassungen auf dem
Spielplan hat. Besteht jetzt immer noch ein Gleichstand, gibt es mehrere
- Gewinner.



