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A) Kaufmann: Er legt einen Bürger auf den 
Bauplatz für den Kaufmann und nimmt sich 
das Kaufmanngebäude vom Ablagestapel so-
wie 100 Taler aus der Bank.

B) Tuchmacher: Er legt einen Bürger auf den 
Bauplatz für den Tuchmacher und nimmt sich 
das Tuchmachergebäude vom Ablagestapel.  
Der Preis für Tuch sinkt um 10 Taler.

C) Amtsperson: Er legt einen Bürger auf den 
Bauplatz für die Amtsperson und nimmt sich 
das oberste Gebäude vom Stapel der Amts-
personen. Abhängig davon, um welche Amts-
person es sich handelt, bekommt er:

Bürgermeister: 0 Taler (keine fertige Kirche) 

Hauptpastor: 70 Taler 
7 Spenden: 4 (grün) +  2 (rot) + 1 (gelb) 

Ratsherr: 90 Taler 
9 Bürger: 3 (grün) + 2 (rot) + 3 (gelb) 
+ 1 (neuer gelber Bürger)

Anmerkung zum Ratsherren: Hätte Gelb 2 Ge-
bäude errichtet, und vor dem Ratsherrn noch 
den Tuchmacher oder den Kaufmann gebaut, 
so hätte er für den Ratsherrn 100 Taler be-
kommen. Wenn er allerdings den Bierbrauer in 
St. Petri zusätzlich errichten will, so bekommt 
er für den Ratsherrn trotzdem nur 90 Taler, 
denn um eine Nachbarschaft zu dem Bierbrau-
er zu erlangen, muss zunächst der Ratsherr 
gebaut werden.

Die Kirchenspenden nicht vergessen
Viele Gebäude, viele Schiffe und eine hohe Pro-
duktion helfen im Spiel, aber sie bringen allein 
noch kein Prestige. Wer zu lange seinen Wohl-
stand mehrt, bekommt eventuell kaum noch 
Spendenplättchen ab. 

Die Aktionsfelder gut ausnutzen
Wer oft auf „Kontor“ nur eine Ware verkauft, auf 
„Rathaus“ nur ein Gebäude errichtet oder auf 
„Kirche“ nur eine Spende gibt, verschenkt Züge. 
Derartige Aktionen sind nur in einigen Fällen, wie 
etwa bei der ersten Kirchenspende, sinnvoll.

STRATEGIETIPPS

stellt, auch hier gelten die unter „Werft“ beschrie-
benen Regeln.

Amtspersonen: Auf dem Plan befi nden sich 
7 Bauplätze für Amtspersonen, hier können fol-
gende Gebäude errichtet werden:

Ratsherr (3 x): Der Spieler erhält für jeden Bür-
ger in der Stadt 10 Taler. Es zählen die aktuell  
vorhandenen Bürger von allen Spielern. Auch die 
Bürger, die der Spieler in diesem Zug bereits zu-
vor auf den Plan gelegt hat und der Bürger, der für 
den Ratsherrn selbst abgelegt wird, zählen mit.

Hauptpastor (3 x): Der Spieler erhält für jede 
Spende in Hamburg 10 Taler. Es zählen die ak-
tuell vorhandenen Spenden von allen Spielern 
an alle Kirchen. Die Anzahl lässt sich am besten 
über die Spendenplättchen aller Spieler ermitteln. 
(Es können alternativ auch die Holzscheiben auf 
den Bauplätzen der Kirchen gezählt werden, fer-
tige Kirchen stehen hierbei für 5 Spenden.)

Bürgermeister (1 x): Der Spieler erhält für jede 
bisher fertiggestellte Kirche 60 Taler. Es spielt 
hierbei keine Rolle, wer die Kirche fertiggestellt 
hat.

Beispiel: Gelb zieht auf „Rathaus“ und zahlt 
1 Bauholz und 1 Ziegel um ein Gebäude zu 
errichten. Auf dem folgenden Ausschnitt des 
Spielplans seien alle bisherigen Bürger und 
Spenden enthalten.

 

B

C

A

Gelb hat eine Nachbarschaft zu 3 freien Bau-
plätzen („A“, „B“ und „C“) und somit folgende 
Möglichkeiten:

RATHAUS
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Bei den Varianten von 
Hamburgum werden die 
von 1 bis 7 nummerierten 
Amtsgebäude aussortiert. 
Stattdessen kommen die 
7 „blauen Amtsgebäude“ 
(unten blau eingefärbt) 
zum Einsatz. 

Profi variante
Wenn ein Spieler ein Amtsgebäude errichtet, 
darf er dieses aus dem Stapel der „blauen 
Amtsgebäude“ frei auswählen. 

Variante mit Zufall
Die 7 „blauen Amtsgebäude“ werden zunächst 
unter dem Tisch gemischt und dann auf den 
Ablagestapel gelegt. Es darf jeweils nur das 
oberste Amtsgebäude gebaut werden, die an-
deren bleiben verdeckt.

 
Wie in der Grundregel darf auch bei den Varian-
ten in einem Zug immer nur ein Amtsgebäude 
errichtet werden. 

Hinweis: Die Profi variante von Hamburgum 
erfordert gute Kenntnis der Amtspersonen und 
ihrer Wirkungen. Da diese eigene Leistungen, 
und nicht die allgemeine Entwicklung der Stadt 
honorieren, profi tieren eher stärkere Spieler. 
Für den Spieleinstieg wird die Profi variante da-
her nicht empfohlen. Bei der Variante mit Zufall 
können Spieler Glück haben, dass bei ihrem 
Zug ein besonders attraktives Amtsgebäude 
oben auf dem Stapel liegt. 

Die „blauen Amtsgebäude“ bringen den Spie-
lern unterschiedliche Vorteile, die jeweils sofort 
realisiert werden. Im Einzelnen bringen sie fol-
gendes:

Domherr: Der Spieler darf in einer Kirche seiner 
Wahl 1 Kirchenspende geben. Er muss hierfür 
nur einen Ziegel abgeben, egal um welche Spen-
de es sich handelt.

Zunftmeister: Der Spieler erhält für jede Ware, 
die er besitzt, 30 Taler.

Hafenmeister: Der Spieler erhält für jedes ei-

gene Schiff, das er in einem der Hafenbecken 
liegen hat, 40 Taler.

Diakon: Der Spieler erhält für jedes seiner Spen-
denplättchen (offene und gewertete) 30 Taler.

Kirchenvogt: Der Spieler erhält für jede Kir-
che, von der er ein Spendenplättchen besitzt, 
50 Taler.

Baumeister: Der Spieler erhält für jeden seiner 
Bürger auf dem Spielplan 20 Taler.

Amtmann: Der Spieler erhält für jeden Stadtteil, in 
dem er mindestens einen Bürger hat, 40 Taler.

Bei dem Baumeister und Amtmann wird der zu-
gehörige neue Bürger mitgezählt.

Beispiel: Rot hat 2 Schiffe in den Hafenbecken 
und 4 Waren. Seine Bürger und Spenden sind 
alle auf dem folgenden Ausschnitt aus dem 
Spielplan zu sehen. 

Er erhält für den

Zunftmeister: 120 Taler (4 Waren).

Hafenmeister: 80 Taler (2 rote Schiffe) 

Diakon: 90 Taler (3 rote Spenden)

Kirchenvogt: 100 Taler (St. Nicolai und St. Petri.)

Baumeister: 100 Taler (4 + 1 = 5 rote Bürger)

Amtmann: 120 Taler (Rot ist bisher in dem wei-
ßen und dem grünen Stadtteil vertreten, der 
neue Bürger im blauen Stadtteil kommt hinzu)

Hätte Rot 2 Gebäude gebaut, zuerst den Tuch-
macher im gelben Stadtteil und dann die Amts-
person, so hätte der Baumeister 120 Taler und 
der Amtmann 160 Taler eingebracht.

VARIANTEN VON HAMBURGUM
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Wann können Spendenplättchen gewertet 
werden?
Um Spendenplättchen zu werten, muss das Ak-
tionsfeld „Kirche“ betreten werden. Einzige Aus-
nahme: Am Ende des Spiels werden alle offenen 
Spendenplättchen gewertet.

Kann die Wertung von Spendenplättchen 
rückgängig gemacht werden?
Die Wertung eines Spendenplättchens ist endgül-
tig und kann in späteren Zügen nicht wieder rück-
gängig gemacht werden. Ein bereits gewertetes 
Spendenplättchen bleibt also bis zum Spielende 
umgedreht liegen.

Können auf Kontor gleichzeitig Waren 
verkauft und Baustoff e eingekauft werden?
Nein, dies ist nicht möglich.

Ist das Spielmaterial beschränkt?
Nur die Anzahl der Schiffe ist für jeden Spieler auf 
5 beschränkt. Alles andere ist nicht beschränkt 
und sollte dem Spiel in ausreichender Anzahl 
beiliegen. Sollte es dennoch zu Engpässen 
kommen, kann die Zählleiste zum Markieren der 
fehlenden Anzahl genutzt werden (Holzscheibe + 
Ware/Baustoff auf die fehlende Anzahl legen).

Welchen Unterschied machen die beiden 
Seiten der Bürger (Frau/Mann)?
Für den Spielablauf haben die beiden Seiten 
keine Bedeutung. Welches Geschlecht bevor-
zugt wird, bleibt jedem Spieler selbst überlas-
sen.

Für weitere Fragen besuchen Sie uns unter:

www.pd-verlag.de/hamburgum

HÄUFIGE FRAGEN (FAQ)

DIE ENTSTEHUNG VON HAMBURGUM
um sich danach nur mit größerer Hingabe der 
Weiterentwicklung des Spiels zu widmen, wäre 
Hamburgum nicht möglich gewesen. Matthias 
Catrein hat wie schon im letzten Jahr beim Spiel 
„Imperial“ erneut sein bewährtes grafi sches Ta-
lent beigetragen.

Wieder ein Spiel mit Rondell? Nach der Ver-
öffentlichung von „Antike“ und „Imperial“ war 
die se Frage unvermeidlich. Jedoch zeigten die 
zahlreichen Testspielrunden, dass dies eine gute 
Entscheidung war. Viele Spieler und ihre Grup-
pen testeten ausgiebig, gaben wichtige kritische 
Hinweise und waren teilweise auch bei der Über-
setzung der Spielregel unschätzbare Hilfen. Un-
ter ihnen besonders zu erwähnen sind Stephan 
Borowski, Ralph Anderson, Peter Hawes, Mark 
Bigney, Patrick Korner und seine Terminal City 
Gamers, Christian Hildenbrand, die Spielergrup-
pe des Hamburger Rieckhofs und die Teilnehmer 
des regelmäßig stattfi ndenden Hamburger Spiel-
autorentreffens. Auch meine Frau Kathia hat das 
Spiel getestet und für gut befunden.

Hamburg, im September 2007    Mac Gerdts

Im 17. Jahrhundert erlebte Hamburg eine Blü-
tezeit, und diese Zeit sollte zum Thema eines 
Strategiespiels gemacht werden. Der Stolz Ham-
burgs waren seine großen Kirchen, die in die-
sem Jahrhundert vielfach umgestaltet und zum 
Teil mit völlig neuen Türmen versehen wurden. 
Die Hauptkirche St. Michaelis, erbaut ab 1649, 
war die größte deutsche Kirche des 17. Jahr-
hunderts und protestantisches Gegenstück zur 
katholischen Michaelskirche in München. Diese 
Kirche wurde zwar 1750 durch Blitzschlag zer-
stört, jedoch ist der barocke Nachfolgebau heute 
als „Michel“ das Wahrzeichen Hamburgs.

Mein Dank für die Hilfe bei der historischen Re-
cherche geht an Herrn Dr. Wiechmann vom Mu-
seum für Hamburgische Geschichte und an mei-
nen Vater, der als hamburgischer Pastor in dritter 
Generation bereitwillig seine alten Kirchenbücher 
öffnete. Peter Eggert, der in Hamburg Brauer und 
Mälzer gelernt hat, hatte das Spiel nicht nur aus 
diesem Grunde frühzeitig zu seinem Projekt ge-
macht und beim „Gathering of Friends“ in den 
USA 2007 vorgestellt. Ohne meinen Freund 
und Verleger Peter Dörsam, der gnadenlos die 
Schwachstellen früher Prototypen offenlegte, 


