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DER HINTERGRUND

September 1666. Ein unachtsamer Bicker in der Pudding
Lane hatte vergessen, sein Ofenfeuer auszumachen. Das
Inferno raste durch ganz London und vernichtete 13000
Hiuser, wodurch 70 Tausend der 80 Tausend Einwohner
Londons ebdachlos wurden. Der Oberbiirgermeister han-
delt zu spit und so liegt es an den erfahrenen Milizgrup-
pen, die von einigen Henoratioren angefiihrt werden, das
Feuer zu bekimpfen und schlieflich zu l6schen. Um das zu
erreichen, mussen sie entscheiden, welche Bezirke schnell
abgerissen werden, um andere zu schiitzen. Diesen Ho-
noratioren gehort der Grofiteil Londons, daher sind diese
Entscheidungen schmerzhaft. Schlieflich ist dies auch eine
gute Gelegenheit fiir manche ~ irgendwer wird hinterher

noch den groften unbeschidigten Besitz haben und irgend-

wer wird den Ruhm ernten, das Feoer am Besten bekimpft
zu haben. Konnte diese Person genug Einfluss und Popula-
ritit besitzen, um der nichste Biirgermeister zu werden?

IN DIESER SCHACHTEL SIND

UBERBLICK

Die Spieler sind reiche Manner hohen Standes mit Be-
sitztum tiberall in London. Sie konnen die geschulten
Brandschutztruppen nutzen, um das Feuer zu bekiampfen,
Abrisstrupps cinsetzen, um Hiuserbléeke zu zerstoren und
so dem Feuer Einhalt zu gebieten oder einfach die Augen
verschlieBen, um dem Feuer Gelegenheit zu bieten, das
Eigentum der Rivalen zu schidigen. Siegpunkte (.SP*) gibt
es fiir jedes Haus eines Spielers, welches tiberlebr, daher
kénnte der Spieler mit dem gréfiten intakten Besitztum
gewinnen, aber das Léschen des Feuers bringt auch SP und
kann die Endwertung hochtreiben. Auferdem hat jeder
Spieler drei geheime Ziele: die Rettung wichtiger Gebiete
oder historischer Gebiude, wodurch man noch mehr SP
erhalt. Eine gelungene Kombination aus dem Loschen

des Feuers, ihm dabei aber auch seinen Lauf zu lassen, um
Hiuser der Rivalen zu vernichten und gleichzeirg eigenen
Besitz so gut wie moglich zu schiitzen, wird den Spielsieg
bringen.
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DER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt eine Karte Londons im Jah-
re 1666. London ist in vier Bezirke nordlich der
‘Themse unterteilr, die vom Feuer umschlossen
werden konnen und einige andere Gebiete, de-
nen das Feuer nichts anhaben kann = Gras- und
Ackerbereiche. In den Bezirken sind jeweils 1 bis
5 Haussymbole zu sehen die anzeigen, wie viele
Hiuser dorthin gesetzt werden. Auf Grasbereiche
werden keine Hauser gesetzt.

Die Bezirke sind voneinander getrennt durch
Linien, die Stralfen darstellen, durch den Fluss
Fleet und durch die alten Stadtmauern. Der grofle
rote Bezirk ist Pudding Lane, dort bricht das Feuer
zu Beginn des Spiels aus. Insgesamt gibt es vier
Gebiete, die durch ihre unterschiedlichen Farben
erkennbar sind (lila, blau, griin und orangefarben).
Die farbigen Verbindungspfeile zwischen den
Bezirken zeigen an, wie sich das Feuer ausbreiten
kann, und entsprechen den farbigen Pfeilen der
Feuerausbreitungskarten und dem Kompass des
Spielplans. Das 4-Wegekreuz-Symbol zeigt an, wo
sich das Feuer in eine belicbige der 4 Richtungen
ausbreiten kann (siche Beispiel 1).

Bezirke mit roten Namensbannern zeigen Ziele
an, die es zu schiitzen gilt (entsprechen den Karten,
welche die Spicler erhalten). Die Zahl im Kreis in
diesen Bezirken gibt an, wie viele SP der Bezirk
wert ist. Das 5-Spieler-Symbol in Cripplegate und
das 4-Spieler-Symbol in St. Bottolphs und Hounds
Ditch (Zahl im schwarzen Kasten) gibt an, wo im
Spial mit 4 oder 5 Spielern schwarze Brandschutz-
truppenzylinder eingesetzt werden. Im Spiel mit 3
oder 6 Spielern haben diese Zeichen keine Bedeu-
tung. Im unteren Bereich des Spielplans befinden
sich Wertungsleisten fiir zerstorte Hiuser.
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Moorgate gebit iher einen orangefarbenen Pfeil (nach Osten),
won Sion Cl!.'-"ﬂfgf nach Brewer’s Hall siber einen rofen .E]"Eff
{nach Siden).

F"'frr_ﬁm‘.’:r Ausbreitun g Das Fewer bann sich von C rfﬁnftgﬁfe
nach Moorgate mittels einer Sud- oder Ostharte ausbreiten;
o f‘r‘fﬁﬁ-rgﬂfe nach ﬂrr}ﬂqgwfe mittels ciner Nord- oder
Westkarte; von Sion College nach Finsbury mittels einer
Nerd- oder Ostharte und ven Finsbury mach Sion College
mrittels Std- oder Westharte.

® Der Spiclplan wird in die Mitte der Spielflache gelegt. 25 Feuerzylinder werden in den Bezirk Pud-

ding Lane gesetzt, die restlichen als Vorrat neben den Spielplan. Die 60 Feuerausbreitungsk

arten werden

gemischt, an jeden Spieler werden 5 davon ausgeteilt. Erhiile ein Spieler 5 identische Karten, kann er sie
vorzeigen, wieder einmischen und erhilt dann 5 neue. Das kann er so oft wiederho-
len, bis er mindestens eine Karte hat, die anders ist als die librigen vier.

= Als Nichstes werden so viele Feuerstapelkarten genommen,

wie es die Spieleranzahl erfordert:

3 Spieler (Feuerstapelkarten A bis F)
4 Spielu' {Fﬁuﬁr‘stapﬂkﬂrmn Abis D)
5 Spieler (Feuerstapelkarten A bis E)
6 Spieler (Feuerstapelkarten A bis F)




Nun wird mit Karte A begonnen. Sie wird offen auf den Tisch gelegt, darauf werden verdeckt so viele Feu-
erausbreitungskarten gelegt, wie neben der Spieleranzahl angegeben ist. Darauf wird offen Karte B gelegt,
verdeckt darauf wieder Feuerausbreitungskarten wie angegeben usw. Schlieflich hat man einen Stapel
Feuerkarten (so heiffen ab jerzt der Einfachheit halber die Feuerausbreitungskarten) mit Fcucrsmpelkarren
in bestimmten Abstinden dazwischen. ﬁbng: Karten werden in die Schachtel zuriickgelegt; sie werden
in diesemn Spiel nicht gebraucht (12 Karten mit 3 Spielern, 8 mit 4 und 5 mit 5 Spielern, mit 6 Spielern
werden alle Karten benutzt).

= 5 Hiuser jeder Farbe werden nun in den Schach-
teldeckel gelegt, dort sind also 30 Hauser. Sie werden
gemischt und blind daraus gezogen. Zunichst werden
fiir jeden Bezirk des orangefarbenen Gebietes mit dem
Tower so viele Hiuser zufallig aus dem Deckel gezogen
und in die einzelnen Bezirke gesetzt, bis diese alle voll
besetzt sind (aufer griine Grasbereiche). Die meisten
Bezirke haben nur cin Haussymbol, erhalten also nur ¢in
Haus, andere Bezirke zeigen 2, 3, 4 oder 5 Haussymbole,
dorthin werden entsprechend viele Hiuser gesetzt.

Wenn dieser Vorgang beendet ist, stehen nun 30 Hiuser
in sechs Farben auf dem Spielplan - alle in demselben
Gebiet. Nachdem das orangefarbene Gebiet mit Hausern
besetzt wurde, geht es mit einem anderen Gebiet weiter. R

Wieder werden 5 Hiuser jeder Farbe in den Schachtel- xlsla) A PEE

deckel gelegt und die Prozedur wird wie gerade beschrie-  Beispiel 2: Aldga

ben fiir das nichste Gebiet wiederhalt. nur 1.
Das geschieht so oft, bis in allen 4 Gebieten Hauser

stehen (auffer auf griinen Grasbereichen und nicht im Pudding Lane Bezirk).

Unabhiingig von der Spicleranzahl werden immer alle Hiuser benutzt.

= Die 6 Spiclerfarbkarten werden gemischt. Jeder Spie-
ler erhilt eine davon (die optionale Regel ,Geheime Far-
ben® finden sie weiter hinten im Regelheft). Jeder Spieler
nimmt nun die Spielfigur seiner Farbe. Nicht benutzte
ﬁgurf:n kommen zuriick in die Schachtel, sie werden in
diesem Spiel nicht gebrauche.

= Die 20 schwarzen Marker (blank auf einer Seite und
auf der anderen mit Pulverfass, einem Doppelwinkel-
symbol oder 1 SP versehen) werden verdeckt gemischt.
Anschliefend werden sie auf die Bezirke mit gelbem
Namensbanner gelegt.

= Die drei griinen Kartenstapel I, IT und 111 werden
jeweils fiir sich gemischt. Jeder Spieler erhilt von jedem
Stapel 1 griine Zielkarte. Somit hat jeder Spieler an-
schliefend drei griine Zielkarten.

» Der Spjt:lt:r, der zuletzt in London war, ist ﬁl‘arrspit-
ler. Dieser kann aber auch auf beliebige Weise zufillig

bestimmt werden.




Einsatz der Brandschutztruppen

Je nach Anzahl der Spieler werden nach folgenden Regeln die schwarzen
Zylinder (das sind die Brandschutztruppen) irgendwo auf den Spielplan
gesetzt, auller auf das griine Gebiet, in dem auch Pudding Lane liegt, d.
h. sie werden beliebig auf drei Gebiete verteilt. Mit 4 Spielern werden

2 Zylinder und mit 5 Spielern wird 1 Zylinder in vorgegebene Gebiete
gesetzt. Die Anzahl der Brandschutztruppen in einem Bezirk ist nicht
begrenzt.

3 Spieler: Beginnend mit dem Startspieler, setzt jeder Spieler in Reihenfolge eine Brandschutztruppe ein,
dann erneut in Reihenfolge eine zweite.

4 Spieler: 1 Brandschutztruppe wird nach Hounds Ditch und 1 nach St. Bottolphs gesetzt. Dann setat
jeder Spieler in Reihenfolge, beginnend mit dem Startspieler, eine Brandschutztruppe ein.

5 Spieler: 1 Brandschutztruppe wird nach Cripplegate gesetzt. Dann setzt jeder Spieler in Reihenfolge,
beginnend mit dem Startspieler, eine Brandschutztruppe ein.

6 Spieler: Beginnend mit dem Startspieler, setzt jeder Spieler in Reihenfolge eine Brandschutztruppe ein.
= Schliefilich setzt jeder Spieler seine Spielfigur ein, die ihn als Grund-

besitzer darstellt. Die Figuren diirfen nicht in das griine Gebiet gesetzt

werden, ansonsten tberall in die drei anderen Gebiete, auch in griine

Grasbereiche. Die Anzahl der Grundbesitzer in einem Bezirk ist nicht
beschriankt.

Unabbingig von der Spieleranzabl hat jeder Spieler immer nur 1 Farbe und
20 eigene Hauser.

* Die Karte ,Held von London® wird neben den Spielplan gelegt.

SPIELABLAUF

Reihum fiihren die Spicler in Reihenfolge ihre Spielziige aus. Der aktive Spieler absolviert die folgenden
drei Schritte in dieser Reihenfolge:

1) Feuer ausbreiten
2) Aktionen ausfithren
3) Eine Feuerkarte zichen (und maglicherweise das Feuer anfachen)

1) Feuer ausbreiten

Das Feuer nimmt seinen Lauf aus dem Bezirk Pudding Lane, das ist der rote Bezirk. Der aktive Spicler
muss eine Feuer(ausbreitungs)karte spielen.

Feunerkarte »» Diese Karten zeigen jeweils eine Pfeil- und Kompassrichtung.
Die Pfeilfarbe korreliert mit Verbindungspfeilen des Spielplans. Als Orientie-
rungshilfe sind 4 Symbole in den Ecken zu sehen, diese finden sich auch am
Spiclplanrand, Man kann die Karte so drehen, dass sie der Ausrichtung des
Spielplans entspricht. Auf jeder Karte ist die Themse zu schen.

Der aktive Spicler wihlt cinen Bezirk mit mindestens 2 Feuerzylindern und
zicht einen Feuerzylinder iiber so viele zusammenhingende Bezirke, wie er
mochte, in belicbiger Richtung, Wenn er damit aber den letzten brennenden
Bezirk verlisst, muss diese letzte Bewegung in der Richtung erfolgen, die
auf der gespielten Karte angegeben ist. Die Bewegung endet im ersten nicht
brennenden Bezirk. In den meisten Fallen wird es zwei oder mehr zulissige
Bewegungen geben, um das Feuer in durch die Karte vorgegebene Richtung




auf verschiedene Bezirke auszuweiten. Der Spicler entscheidet dann, in welchem Bezirk sich das Feuer
ausbreitet, muss dabei aber die Prioritit der Feuerbewegung beachten (s. u.).

Achtung - der in diesem Spielschritt bewegte Feuerz splinder darf nie der letzte und damit einzige sein, der sich
in einem Bezirk befindet.

Falls aber jemals im Bezirk Pudding Lane keine Feuerzylinder mehr sein sollten, werden filnf weitere aus
dem Vorrat dort eingesetze. Dies ist schliefilich Das Grofe Feuer!

Nord-, Siid-, Ost- und Westpfeile ermoglichen die Ausbreitung des Feu-
ers auf benachbarte Bezirke, auf die ein entsprechender Pfeil zeigt.

Das Feuer kann auch in Bezirke ausgebreitet werden, die sich nur an einer
Ecke beriihren und damit diagonal verbunden sind. Dies ist durch das
4-Wegekreuz-Symbol ersichtlich.

Eine Nordkarte kann das Feuer auch nach NW oder NO verbreiten; eine
Ostkarte kann das Feuer auch nach NO und SO verbreiten; eine Siidkarte
kann das Feuer auch nach SO und SW verbreiten; cine Westkarte kann
das Feuer auch nach SW und N'W verbreiten.

Beispiel 3: Der Spicler spielt eine Nerd-
karte. Er mimmt einen Fewerzylinder
aus demn Bezirk Pudding Lane und
zieht thr mach 8. Benned, wo o5 bereits
bBrennt. ¥on dort aus zieht er das Feaer
seeifer mach Guild Hafl Er hitte es sich
shafidessen awch nach Colerman Sireel
ausbreiten lasten kennen.

Die anderen Pleile zeigen, wie er das
Feuer mit anderen Karten von 8. Ben-
el aws halte verdretfen bonmen.

Mt einer Ostharte ware das Fewer nach
S. Mary gesprangen; mit einer Sudkarte
nach Tallow Hall oder mit ciner West-
Earie nach Cheapside.

Man beachie, dass der Spicler den Feu-
erzylinder, ans Pudding Lane kom-
mend, zundchd mach 8. Bemmet zield,
Bepar or der Rr'f.{hl';rrrg der R'ﬂrfrj&lgrn
muss. Der Spicler hatte das Fener auch
nerdiich ven Pudding Lane aus nach 5.
.|’1-'J'.:rr}'. Bridgewvard, Candlewick Ward
ader Pepys House zichen konnen; oder
wwesteoarts nach Tallew Hall sder Voy-
ners Hall eder ostwirts Pepys House,
Fhilpott Lane oder Billingsgate.

Nutzung eines Doppelbewegungsmarkers > Falls ein Spicler einen dieser Marker mit Dop-
pelpfeil besitzt, kann er ihn zusammen mit der Feuerkarte ausspielen. Dadurch breitet sich ;

das Feuer in zwei neue Bezirke aus (statt iiblicherweise nur in einen). Der Spieler nimmt

und zieht in seinem Spiclzug zwei Feuerzylinder. Der Spieler zicht zuerst mit einem Zylin-

der seiner Wahl, dann mit einem anderen seiner Wahl. Die beiden neuen brennenden Bezirke

kénnen an vollig verschiedene Feuerfronten angrenzen oder an zwei getrennte Feuerherde oder es

kann ein Bezirk auf den nichsten folgen. Fir beide Ziige gelten natiirlich die Richtung der Karte und die
oben genannten allgemeinen Regeln. Der ausgespielte Marker wird anschliefend zuriick in die Schachtel
gelegt und ist damit aus dem Spiel. Pro Spielzug kann nur ein solcher Marker benutzt werden.

Wichtig — es ist maglich, einen gerade erst aufgenommenen Doppelbewegungsmarker noch in demselben Spiel-
g einzuselzen.




In der eher unwahrscheinlichen Situation, dass keine Feuerbewegung maglich ist, zeigt der Spieler seine
Handkarten vor und wirft dann eine davon ab. Dann setzt er drei zusitzliche Feuerzylinder in einen oder
mehrere bereits brennende Bezirke (entsprechend den Regeln ,Das Feuer anfachen® = . u.). Dabei darf

nicht liberschen werden, dass auch eine Karte, mit welcher der Spieler ein eigenes Haus zerstéren wiirde,

ein giltiger Zug ist; falls dies der einzig mogliche Zug ist, muss der Spicler diese Karte spielen.

Prioritiit der Fenerbewegung
Der Spieler wihlt, welchen Feuerzylinder er bewegt. Anschliefend muss er aber den Priorititsregeln der

Feuerbewegung folgen. Er kann dabei mehrere Maglichkeiten withlen, wohin sich das Feuer ausbreitet,
muss dabei aber diese Priorititen einhalten:

1. Falls moglich, springt es in einen Distrike, in dem es mind. ¢in Haus gibt, aber keine Brandschutztruppen.
2. Es springt in einen Bezirk diber, in dem ¢s mind. ein Haus und mind. eine Brandschutztruppe gibt.
3. Es springt in einen leeren Bezirk iiber (bereits abgebrannt), in dem es keine Brandschutztruppen gibt.

4. Das Feuer springt in einen leeren Bezirk tiber (bereits abgebrannt), in dem es mindestens eine Brand-
schutztruppe gibt.

Der Spieler muss zunichst alle giiltigen Zige in Betracht ziehen, die mit der gespielten Karte und dem
gewihlten Feuerzylinder méglich sind (z. B. kann das Feuer mit einer Westkarte auch nach SW und NW
zichen, und falls die Laufrichtung des Feuers in eine dieser Richtungen einer hoheren Prioritir gehorche,
muss der Feuerzylinder dorthin gezogen werden). Dabei ist zu beachten, dass die Kartenrichtung erst dann
befolgt werden muss, nachdem das Feuer den Feuerbereich verlassen hat. Innerhalb des bereits brennenden
Bereiches kann der Zylinder beliebig viele Bezirke weit in beliebiger Richtung gezogen werden. Das kann
gelegentlich daza fithren, dass der Feuerzylinder einen sehr weiten Weg auf dem Spielplan zuriicklegt.
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Beispiel 4: Der Spicler spielt eine Sudbarte und wablt einen Fewerzylinder aus Pudding Lane. Er sieht mehrere mogliche
El.?g: in stadficher .RJ::’.EH’HHE. Die Prf&rif&fsrcgrfu a’.rrmgm, dass er einen der drei ﬁfg:mfﬂr Bezirke woablen muss: 1. Gﬁmp-
side, 2. Tallow Hall, 3. Billingsgate. Diese drei Bezivke licgen alle in sidlicher Richtung bereits brennender Bezivke. Er
kann weder Cofeman Street oder Bread Street wablen, weil dort Hrmé'mﬁr:rfzfmppm sind, moch Watlin Street, das bereits
abgebrannt ist. Der Spieler zieht den Fenerzylinder zunachst durch den Feverbereich nach Norden und Westen, aber der letzte
und entscheidende Eﬂg miaiss i stdlicher Ria.‘.nfl.l"m:g rrﬁfgrn. aoie in diesern Falle nach ﬂi.'ampmk. Noch ein Hinweis: Der
Spieler hatte ebenso gut einen Lylinder aus Guild Hall nelmen kennen, bat sichaber fir einen aus Pudding Lane entschieden.




Das Feuer zieht in neue Bezirke

Falls eine Brandschutztruppe in einem Bezirk ist und gerade kein Feuer bekimpft (der schwarze Zylinder
sitzt nicht auf einem Feuerzylinder) wird der Brandschutzzylinder sofort auf das neu ankommende Feuer
gesetzt. Das Feuer hat somit keine Hiuser vernichtet und die Feuerbekimpfer halten es unter Kontrolle.

Falls es keine Brandschutztruppe in dem Bezirk gibt oder alle anwesenden bereits Feuer bekimpfen (d. h.
bereits iber Feuerzylinder gestiilpt sind), brennen die Hiuser nieder.

Ist die Anzahl der Brandschutztruppen mindestens gleich der Anzahl Feuerzylinder in dem Bezirk, dann
15t das Feuer dort unter Kontrolle und kann sich weder von dort aus noch durch diesen Bezirk hindurch
ausbreiten. Neue Feuerzylinder kénnen in diesen Bezirk gezogen werden was bedeutet, dass das Feuer dort

nicht mehr unter Kontrolle ist.

Feuer kann sich nie auf Grasbereiche ausbreiten,

Feuerschaden

Falls sich als Ergebnis der Feuerbewegung das Feuer in
einen neuen Bezirk ausbreitet (und es dort nicht genug
Brandschutztruppen gibt, um es zu kontrollieren - s. u.
o025 Feuer kontrollieren™) werden alle Hauser des Bezirks
entfernt und auf die Wertungsleisten am unteren Rand
des Spielplans gesetzt. Jedes verbrannte Haus eines Spie-
lers bedeutet, dass dieser Spieler 2 SP verliert. Das wird
angezeigt, indem das erste abgebrannte Haus jedes Spie-
lers auf das Feld .40" der entsprechenden Wertungsleiste
gesetzt wird. Weitere Hiuser werden entsprechend auf

die nichstniedrigeren Felder geserzt, sodass der aktuelle Beispiel 50 Blaw bt 2 iy er o ioros g D e

Punkrestand jedes Spielers auf dem hochsten freien Feld de auf seine Wertangsleiste gesetzt. Er bat feizt noch

jederzeit ablesbar ist. 36 8P

Danach werden aus dem Vorrat neben dem Spielplan so
viele weitere Feuerzylinder in den Bezirk gesetzt, dass die Anzahl der dort vorhandenen Feuerzylinder der
urspriinglichen Anzahl der dort vorhandenen Hauser entspricht (1, 2 oder welche Anzahl auch immer).

Angenommen, das Feuer bat sich nach Guild Hall ausgebreitet. Das ist ein Bezirk der Grofle 4, weil es dort 4
Hauser gibt. Zusatzlich zu dem gerade bereingezogenen Feuerzylinder werden 3 weitere aus dem Vorrat dort
eingeselzt, sodass es dort nun 4 Feuerzylinder gibt.

Falls das Feuer immer noch kentrolliert wird, nachdem der neue Zylinder dorthin gezogen wurde, werden
die Hiuser nicht entfernt.

Marker erhalten

Falls das Feuer in einem neuen Bezirk ausbricht, in welchem ein Marker liegt, und dort die Hiuser ab-
brennen, kann der Spieler den Marker nehmen, ihn sich anschauen und verdeckt vor sich ablegen. Es gibt
drei Arten von Markern:

Sprengladungs- Doppelbewe- : 15P Symlml

symbol . )\ gungssymbol Y i A Das Feuer hat

Das Feuer breiter LN Das Feuer Rh gerade das

sich schnell aus wiitet und rast y Warenlager

und die Ver- aufter Kontrol- eines Rivalen

antwortlichen le. Mit diesem vernichtet, wo-
benutzen SchieBpulver,um Ge-  Marker kann der Spicler noch durch der Spieler ein Monopol
biude zu sprengen. Dieser Marker  in diesem Spielzug oder spiiter erlangt und so seinen Einfluss in
kann als Abrisstrupp eingesetzt insgesamt zwei Feuerzylinder der Stadt vergrofiert. Der Spieltr
werden. 5. ,Abriss von Bezirken®  bewegen. hillt den Marker bis zum Spiel-

weiter unten. schluss verdeckt.




2) Aktionen ausfithren
Jeder Spieler hat in diesem Schritt seines Spielzuges 4 Aktionspunkte. Diese kann er wie folgt benutzen:

a) Bewege den eigenen ,Grundbesitzer” um 1 oder mehrere Bezirke (kostet pro Bezirk 1 AP).
b) Bewege cine Brandschutztruppe um 1 oder mehrere Felder (kostet pro Truppe und Bezirk 1 AP).

Sowohl Grundbesitzer als auch Brandschutztruppen kénnen sich von einem Bezirk in einen benachbarten
bewegen. Diagonale Bewegung tiber ein 4-Wegekreuz-Symbol ist erlaubt, ebenso wie die Bewegung in
oder durch einen bereits abgebrannten oder noch brennenden Bezirk.

Der Fluss Fleet ist kein Hindernis, ebenso wenig wie die alte Stadtmauer. Grundbesitzer und Brandschutz-
truppen kénnen auf/iiber Grasbereiche zichen. Keine Spielfigur darf den Bezirk Pudding Lane betreten.
Falls eine Brandschutztruppe einen brennenden Bezirk betritt und das Feuer dort nicht vollstindig unter
Kontrolle ist, d. h. es gibt dort mindestens einen Feuerzylinder, iber den kein schwarzer Zylinder gestiilpt
ist, beendet die Brandschutztruppe ihre Bewegung und versucht, das Feuer unter Kontrolle zu bringen.
Der Brandschutzzylinder wird {iber den Feuerzylinder gestillpt (s. u. ,Das Feuer kontrollieren® und Feuer
loschen®). Uber Feuerzylinder gestiilpte Brandschutzzylinder kimnen nicht bewegt werden - sie sind

damit beschiftigt, das Feuer unter Kontrolle zu halten. Grundbesitzer kénnen sich immer bewegen.

¢) Feuer léschen.

Ein Feuer zu loschen kostet 1 Aktionspunkr pro Feuerlischbefehl, kann aber nur geschehen, wenn dies
auch moglich ist (s. Regeln Feuer 16schen®).

Einen Bezirk abreifien. Falls der Spieler gerade einen Sprengladungsmarker aufgenommen hat, kann er
ihn in diesem Schritt dieses oder eines spiiteren Spielzuges benutzen. Das ist eine kostenlose Aktion,
wofiir er keine Aktionspunkte aufwenden muss (s. Abrissregeln). Ein Spieler darf mehrere Sprengladungs-
marker in einem einzigen Spielzug benutzen.

3) Eine Feuerkarte ziehen
Schlieflich zieht der Spieler eine Feuerkarte nach, sodass er wieder 5 Handkarten hat. Falls er die letzte

Karte eines Zwischenstapels zieht und so die Feuerstapelkarte sichtbar wird, verfihrt er nun wie unter ,Das
Feuer anfachen® beschrieben. Das ist kein neuer Aktionsschritt.
Das Feuer anfachen

Der Spieler setzt insgesamt drei weitere Feuerzylinder in cinen oder mehrere Bezirke seiner Wahl, aufier
Pudding Lane, in dem/denen das Feuer nicht unter Kontrolle ist. Die Anzahl der Feuerzylinder in ¢inem
Bezirk darf die urspriingliche Anzahl der Hiuser plus 2 aber nicht tibertreffen.

Bet spi elezveise bannie ein Bezivk der {-‘r@lir: 3 maximal 5 Feuwerzylinder enthalten. Guild Hall bénnte maximal 6
Lylinder enthalten.

Falls der Spieler nicht alle drei Zylinder cinsetzen kann, setzt er so viele ein wie méglich und legt den Rest
wieder beiseite.

Nach dem Ende der Aktion ,[Das Feuer anfachen® wird die Feuerstapelkarte aus dem Spi{:l genommen.

Damit endet der Spielzug des Spielers und der nichste Spieler zur Linken fithrt nun seinen Spielzug aus.

Wenn die letzte Aktion Das Feuer anfachen®™ beendet ist, ist jeder Spieler noch ein Mal an der Reihe.
Zum Spielschluss hat jeder Spieler also nur noch 4 Handkarten,

DAS FEUER KONTROLLIEREN

Brandschutztruppen kinnen Feuer kontrollieren. Wenn sie in einem Bezirk eintreffen, kann jeder Brand-
schutzzylinder 1 Feuerzylinder Jkontrollieren®. Der Brandschutzzylinder wird dazu iiber den Feuerzylinder
gestilpt.

Falls die Anzahl Feuerzylinder die Anzahl Brandschutzzylinder tibertrifft, ist das Feuer nicht unter Kont-

rolle und kann sich aus diesem und durch diesen Bezirk ausbreiten.



Falls die Anzahl Brandschutzzylinder mindestens gleich der Anzahl Feuerzylinder ist, ist das Feuer
unter Kontrolle und kann sich nicht aus diesem und durch diesen Bezirk ausbreiten.

Die Grundbesitzer kénnen kein Feuer kontrollieren.

FEUER LOSCHEN

Falls die Anzahl Brandschutzzylinder mindestens gleich

der Anzahl Feuerzylinder ist — d. h. wenn das Feuer unter
Kontrolle ist — kann ein ebenfalls in diesem Bezirk anwe-
sender Grundbesitzer den Befehl , Feuer lsschen® geben.

Durch 1 Aktion , Feuer lschen® wird immer genau 1
Feuerzylinder aus dem Bezirk entfernt.

Der aktive Spieler setzt den entfernten Feuerzylinder vor
sich ab. Zum Spiclschluss ist jeder entfernte Feuerzylin-
der 1 SP wert.

Die Aktion Feuer loschen” kann mehrmals in einem
Spielzug genutzt werden, vorausgesetzt s stehen noch
Aktionspunkte zur Verfiigung.

Beispiel 6: In St Pauls lodern 5 Feaer Der grime
Der erste Spieler, der 3 Feuerzylinder gesammelt hat, Grandbesitzer ist in diesem Bezirk, zusammen mit 5
erhilt die Karte ,Held von London® welche 2 Siegpunkte  Brandschutziruppen. Fiir 1 Aktionspunkt kann Grim
wert ist. Immer, wenn ¢in anderer Spieler mehr Feuerzy- den Befebl Feuer loschen” geben and 1 Fewerzylinder

linder hat als der derzeitige Besitzer der Karte, erhiilt er entfernen. Dhann kanit e den Befehl erneut erteilen
dia K aree Yor dissem {(wwnas wwiedersim 1 ..-‘i"ﬂmn{pnnﬂ dostet) wnd eimen wei-

feren Fewerzylinder entfernen usmw.

ABRISS VON BEZIRKEN

Die Spieler konnen Sprengladungsmarker vom Spielplan sammeln.

Wihrend seines Aktionsschrittes kann jeder Spieler (als kostenlose Aktion, fiir die er keinen Aktions-
punkt braucht) die Sprengladung nutzen, um einen Bezirk abzureiften.

Er benutzt daza irgendeine Brandschutztruppe, die in einem Bezirk, den sie erreichen kann, eine ﬁpmng-
ladung anbringt und ziindet. Die Bewegung der Brandschutztruppe kostet Aktionspunkte wie uiblich, die
Abrissaktion aber nicht. Sprengladungen diirfen nur in Bezirken geziindet werden, die benachbart zu
einem brennenden Bezirk sind (egal, ob dort das Feuer unter Kontrolle ist oder nicht). Das gilt auch fiir
Bezirke, die zum Bezirk Pudding Lane benachbart sind.

Eine Sprengladung kann nicht in einem brennenden Bezirk angebracht und geziindet werden (egal, ob
dort das Feuer unter Kontrolle ist oder nicht). Bezirke mit Gréfie 3 und hoher (die SP-Bezirke) kénnen
nicht auf diese Weise abgerissen werden, aufler sie sind schon abgebrannt und somit keine giiltigen SP-
Bezirke mehr.

Der Sprengladungsmarker wird offen (das Symbol ist sichtbar) in den Bezirk gelegt, wodurch nun
angezeigt wird, dass dieser Bezirk eine Feuerschneise bildet und das Feuer sich weder dorthin noch dort
hindurch ausbreiten kann. Wenn ¢in Bezirk abgerissen wird, werden alle dort befindlichen Hauser ent-
fernt und wie abgebrannte Hiuser auf die Wertungsleisten gesetzt, Jedes abgerissene Haus kostet seinen
Besitzer also 2 5P, genau wie jedes abgebrannte.

Leere Bezirke kénnen abgerissen werden.

Wenn in einem abgerissenen Bezirk ein Marker liegt, wird dieser auch zerstort. Der Spieler erhilt diesen
Marker nicht. Sowohl Grundbesitzer als auch Brandschutztruppen kénnen in und durch abgerissene Be-
zirke zichen.




SPIELENDE

Das Spiel geht so lange reihum, bis ¢in Spicler die letzte Karte vom Stapel gezogen hat. Anschliefend
hat jeder Spicler noch genau einen Spielzug. Wenn der letzte Spieler seinen Spielzug beendet hat, ist
damit auch das Spiel beendet. Das heifit auch, dass jeder Spieler zum Schluss nur noch 4 Handkarten hat.

Schlusswertung

Jeder Spieler zihlt nun seine SP. Von jedem Spieler werden Hiuser auf seiner Wertungsleiste am unteren
Spielplanrand stehen. Jedes Haus decke ein Feld ab, das 2 SP wert ist, da jedes verbrannte oder abgerissene
Haus 2 5P Verlust bringt.

Wenn sie nun ihre SP zihlen, entfernen die Spieler entsprechend Hiuser von ihrer Wertungsleiste. Bei
einer ungeraden Zahl wird das Haus seitwirts gedreht, um anzuzeigen, dass der Spieler 1 5P mehr hat als
die letzte sichtbare Zahl auf der Leiste.

Wer mehr als 40 Punkte erreiche, fangt rechts auf der Wertungsleiste wieder an und zihlt zu den ange-
zeigten Punkten 40 hinzu (wobei nun die mit Hiusern besetzen Felder zihlen).

Jeder Feuerzylinder im Besitz eines Spielers Ifgclﬁschtﬁ Feuer) ist 1 SP wert.

Jeder Spieler zeigt nun seine Zielkarte vor und erhilt so viele SP, wie fiir die Bezirke auf der Karte ange-
geben ist, falls sie liberlebt haben. Ein Bezirk hat iiberlebt, falls dort noch Hiuser stehen. Ein leerer Bezirk
oder ein Bezirk mit Feuer auffer Kontrolle hat nicht iiberlebt.

Jeder Spieler erhalt 1 SP fiir jeden ,,1 SP Marker® in seinem Besitz.
Der Epielcr, der die Karte ,Held von London® besitzt, erhiile dafiir 2 SP.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist Spielsieger. Bei Gleichstand fiir die meisten Punkte gewinnt
derjenige der daran beteiligten Spicler, der die meisten Feuer geloscht hat, d. h. der die meisten Feuerzy-
linder vor sich liegen hat. Falls der Gleichstand dadurch nicht geldst wird, gewinnt derjenige der daran
beteiligten Spieler, der noch die meisten Hiuser auf dem Spielplan hat. Steht auch dann noch kein Sieger
fest, gewinnt derjenige der daran beteiligten Spieler, der die meisten Punkte durch Zielkarten gewonnen
hatte. Hilft auch das nicht weiter, gibt es mehrere Sieger.

OPTIONALE REGEL A: GEHEIME FARBEN

Falls alle Spieler es méchten, kann mit verdeckten Spiclerfarben gespielt werden. Zu Beginn werden die
Spielerkarten wie sonst auch ausgeteilt, aber verdeckt. Jeder Spicler sicht sich seine Karte an, chne sie den
anderen zu zeigen, und nimmt sich eine beliebige Spielfigur (oder diese werden zufillig verteilt). Diese
Figur kann seine tatsachliche Farbe haben oder auch nicht. Das Spiel verliuft wie tiblich, jeder Spieler
benurze die genommene bzw. ihm zugeloste Figur als seinen Grundbesitzer. Erst bei der Wertung zum
Spielschluss decken alle Spieler ihre tatsichliche Farbe auf.

OPTIONALE REGEL B: NOCH MEHR ZERSTORUNG

Nach der letzten Aktion ,Das Feuer anfachen® geht das Spiel noch zwei Mal reihum. Jeder Spieler hat
also zum Schluss nur noch 3 Handkarten. Diese Variante bietet grofere Gelegenheit, Vorteile aus der letz-
ten Aktion .Das Feuer anfachen® zu ziehen, ABER stiftet auch groflere Zerstorung, Thr seid gewarnt!
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cptember 1666: A carcless
baker in Pu&dlrng Lane
forgot to put out his fire which
soon spread, creating an inferno which
would destroy 13,000 houses and make 7o,000
- Londoners homeless.

“The Lord Mayor has failed to act and it"s down
‘to the trained bands led by a few worthy men to
fight the fire and save the city...

- The players are men of wealth and rank owning property
around London. They direct the trained bands to fight the
fire, use demolition charges to destroy blocks of housing to
_prevent the fire flowing or turn a blind eye and allow the fire to

spread and damage rivals” property.

Victory can belong to the player with the most property left, but putting
out fires can also boost their final score. In addition each player will have

three hidden objectives: important areas and historical buildings, the survival of
which can decide the game

eptember 1666 Ein unachtsamer Bicker in der "Pudding Lane” vergisst sein
Feuer zu loschen. Es ist der. Ausloser fiir cin Flammeninferno, dem 13,000

Hiuser zum Opfer fallen und welches 70.000 Londoner zu Obdachlosen macht.

Der Borgermeister war hoffnungslos tberfordert und das Schicksal der Stade lag in den
§ Hinden unzibliger tapferer Soldaten und deren ehrbaren Anfihrern...

Die Bpicler verkorpern wohlhabende Grundbesitzer, Dabei lenken sie die Loschtrupps,
sprengen Hauserreihen um die an'bmggung zu unterbrechen oder kilmmern sich darum,
das Feuer auf die BesitztOmer der Mitspieler loszulassen.
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Um das Bpicl zu gewinnen muss man die eigenen Hiuser retten und ratkriftig bei den
Loscharbeiten helfen. ‘Zusitzlich hat jeder Spicler drei gdi!m Auftrige . das Beschirzen c €
. wichtiger Giebicte und ' historischer Gebiude. Hierfor g'ﬂx n *lrrrtvullc Punkre welche zum
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