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4 Ziel des Spieles

Worum ¢eht es in Bier Pioniere?

Zu Beginn der Industrialisierung ab etwa 1850 entwickeln die Spieler als Braumeister ihre eigene kleine Haus-Brauerei zu einer Grof3-
brauerei. In verschiedenen Aktionsbereichen versuchen sie anfangs, ihre Brauerei zu verbessern, um im weiteren Spielverlauf bis zu 6
verschiedene Biersorten brauen zu konnen. Beispielsweise helfen eine Kiltemaschine, ein Bierfilter, Verbesserung des Brauprozesses oder
erfahrenere Arbeiter dabei, Aktionen effizienter ausfihren zu konnen. In jeder Spielrunde kénnen auch niutzliche Karten gespielt werden,
um z. B. Bierlieferungen zu erfiillen, die viele Siegpunkte einbringen. Jede Spielerunde besteht aus 2 Phasen.

Im Folgenden und in der Regel wird jeder Spieler

und natiirlich Spielerin meist als ,,Braumeister*

bezeichnet.

Spielablaufim Uberblick

Bier Pioniere wird iber mehrere Runden gespielt. Mit dem Startspieler beginnend und
weiter in aktueller Spielerreihenfolge fithrt jeder Spieler in jeder Runde auf jeden Fall
fiinf Spielziige aus, moglicherweise sechs oder sogar sehr selten noch mehr. Wer an der
Reihe ist, fithrt in seinem Spielzug genau 1 Aktion aus, dann ist der nichste Spieler an der
Reihe. Dies wird fortgesetzt, bis alle Spieler gepasst haben. Zusitzlich kann jeder Spieler
gegebenenfalls Bonusaktionen ausfiihren. Das Spiel endet nach der Runde, in der mindes-
tens ein Spieler 20 Siegpunkte erreicht hat. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist
der beste Braumeister und Sieger des Spiels.

Spielmaterial siche Seite 5

®

1 Spielanleitung

1 Spielbrett
1 Rundende-/Bonusaktions-Tableau
4 Symbol—[jbersichtskarten
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5 Zielkarten

64 Aktionskarten
(davon 12 Start-Aktionskarten)

8 Aufbaukarten
Nur im Spiel mit 3 oder 2 Spielern

4 Abdeckplatten ,Grof%“ 4 Abdeckplatten

,Klein“

4 verbesserte

Fasslager

4 Sets in Spielerfarbe Rot, Blau, Griin und Weif§
Beispielabbildung Rot - auch in allen folgenden Beispielen ist Rot abgebildet

IXIY
g gt

8 grofle Arbeiter
(6 markierte, 2 ohne Markierung)

= Malzmabrik o

1 Aufwertungs-Marker

Bw/
oL

6 Holzspielsteine

16 Kellerplittchen

4 Bonusarbeiter



Spielaufbau Spielbrett

Spielaufbau Spielbrett

Das Spielbrett wird in die Mitte der Spielfliche gelegt. Daneben wird das Bonusaktions-/Rundenende-Tableau gelegt.
Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und nimmt ein Brauerei-Tableau, legt es vor sich ab und folgendes Material seiner Farbe als

personlichen Vorrat daneben. 2 markierte Arbeiter (einer mit 1 und einer mit 2), 2 unmarkierte Arbeiter, 1 LKW, 2 kleine Bonus-
arbeiter, 1 Aufwertungsmarker, 2 Scheiben, 1 Bierflaschenmarker, 1 Quader, 1 Bierfass.
Der Aufbau des Brauerei-Tableaus wird auf den beiden nichsten Seiten erklirt.

* Hier gezeigt ist der Aufbau fiir 4 Spieler. Anderungen im Spielaufbau fiir 3 oder 2 Spieler siche Anhang Seite 30.

1.

Die 4 Startkarten werden herausgesucht und zufillig an die
Spieler verteilt. Je nach seiner Position stellt jeder Spieler
sein Bierfass auf die entsprechende Zahl der Reihenfolge-
leiste €Y und 1 seiner unmarkierten Arbeiter darunter.

Alle Miinzen, Fisser, Bierplittchen, verbesserte Fass-
lager und alles iibrige Material in den Spielerfarben
werden als allgemeiner Vorrat neben den Spielplan gelegt.
Auflerdem werden die 6 Typen Ausbaupliittchen nach Typ
sortiert im Vorrat bereitgelegt, jeweils mit dem Plittchen fiir
den Erstspielerbonus zuoberst.

= S
- W'B ha
-

Jeder Spieler erhilt einen Satz Brau-Drehscheiben aus
Holz in seinen Vorrat, bestehend aus Pils, Export, Lager,

Stark, Weizen und Alt.

@Leed .

8.

Der neutrale Arbeiter Erfahrung 2 und der neutrale
LKW werden auf ihr entsprechendes Feld im Reihenfolge-
Aktionsbereich ® gesetzt.

7.

Jeder Spieler setzt eine seiner Scheiben auf Feld ,,0¢ der

Siegpunkteleiste ().

2.
Aus den 64 Aktionskarten @) werden die 12

unten rechts mit ,S“ markierten Start-Aktions-
karten s aussortiert und zunichst beiseite
gelegt. Die ubrigen 52 Aktionskarten werden
gemischt und rechts oben oberhalb der Brau-
stufenleiste (@ verdeckt gestapelt.

008



Spielaufbau Spielbrett

Allgemeiner

Vorrat . .
s
ERGEE 8

2}

Von diesem Stapel werden 6 Karten aufgedeckt und von links
nach rechts offen oberhalb der Braustufenleiste (& ausgelegt,
das ist die Kartenauslage. Anschliefend liegen oberhalb der
Leiste 6 Karten, 1 tiber jedem griinen Feld.

Jeder Spieler legt/stellt seinen Bierflaschenmarker I auf Feld 1

der Braustufenleiste (@.

5.

Die 5 griinen Zielkarten werden gemischt und eine zufillige
davon wird offen auf den dritten (rechten) Platz der Zielvor-
gaben @) gelegt. Die iibrigen Zielkarten werden in diesem Spiel
nicht gebraucht und zuriick in die Schachtel gelegt.

Alternativ konnen die Spieler sich auf eine Zielkarte einigen,
statt sie zufillig zu nehmen. Empfohlen, wenn alle Spieler mit
dem Spiel vertraut sind.

Variante: Auch 1 oder beide vorgedruckten Zielvorgaben konnen
mit einer Zielkarte belegt werden, zufillig oder ausgesucht.

Empfohlen fir erfahrene Spieler.

6.

Jeder Spieler legt eine seiner Scheiben auf Feld ,0“ im Ein-
kommensbereich (5.) (9 des Rundenendetableaus.




Spielablauf « Brauerei-Tableau

Spielaufbau Brauerei-Tableau und Spieler

1.
Jeder Spieler legt seine erhaltene Startkarte € unterhalb

seines Tableaus offen ab, das ist die erste Karte der eigenen
Kartenauslage. Auflerdem nimmt jeder 1 Satz Brau-Dreh-

scheiben Pils, Export, Lager, Stark, Weizen, Alt.

QLeed

10.

Die Anlegeplitze @) fiir Ausbauten, @) fiir eine Braumeis-
terkarte und Ruheplitze fir Arbeiter in Rente @) werden
erst im Laufe des Spiels benutzt.

9.

Jeder Spieler setzt seinen Quader . auf das erste Feld seiner
Fortschrittsleiste @ (unterhalb ,+3%).

8.

Jeder Spieler stellt seinen zweiten unmarkierten Arbeiter auf

das dafiir vorgesehene Feld links im Verwaltungsbereich ).

2.

Die zuvor beiseite gelegten 12 Startaktionskarten (s. Schritt
2. Spielautbau) werden gemischt und an jeden werden zufillig 3
davon verteilt, das sind die anfinglichen Handkarten (B) jedes
Spielers. Die Handkarten sind geheim und dirfen den anderen
Spielern nicht gezeigt werden.




Spielablauf « Brauerei-Tableau

3.

Jeder Spieler nimmt sich Miinzen im Wert wie auf seiner Start-
karte é angegeben aus dem allgemein Vorrat und fugt sie seinem

personlichen Vorrat neben dem Brauerei-Tableau hinzu.

Personlicher Vorrat

BB/
gtseeel)

iz
Jeder Spieler nimmt 2 braune Fisser uu aus dem all-

gemeinen Vorrat und stellt sie in sein Fasslager ® und/
oder dunkle Felder im Keller €), wie auf seiner Startkarte €)

angegeben.

5.

Jeder Spieler nimmt 1 grofle und 1 kleine Abdeckplatte und
legt die grofie oben auf die 3 Biersorten Pils-Export-Lager
und die kleine weiter unten auf die Biersorten Stark-Weizen.
Anfinglich ist also nur die Sorte Alt sichtbar und kann ge-
braut werden.

6.

Jeder Spieler nimmt 8 Abdecksteine ‘ aus dem allgemei-
nen Vorrat und legt 5 davon in die Aussparungen der Ab-
deckplatten. Die 3 letzten legt er unten auf die drei rechten
Aktionen des Verwaltungsbereichs (@.

7.

Jeder Spieler nimmt einen Satz Kellerplittchen und legt das
grofe auf die oberen 3 blassen Felder seines Kellers @), die 2
mittleren auf die je 2 hellen Felder der mittleren Reihen und
das kleine auf das helle Feld unten in seinem Keller.




10 Spielablauf - Ubersicht der Aktionsphase

Spielablaufim Uberblick

Jede Spielrunde besteht aus 2 Phasen
Phase 1: Aktionsphase

Jeder Spieler ist mindestens fiinf Mal an der Reihe. Dabei fiihrt er je Spielzug immer 1 Aktion aus, die bei einer Arbeiteraktion gege-
benenfalls von einer Bonusaktion gefolgt sein kann. Niemand kann passen - wer noch eine Aktion ausfithren kann, muss dies tun. Wer
keine Aktion mehr ausfiihren kann, wird Gbersprungen.

Phase 2: Rundenendephase

Die Rundenendephase wird in 5 Schritten ausgefthrt.

Ubersicht der Aktionsphase

Beginnend mit dem Spieler, dessen Bierfass im Reihenfolge-Bereich auf dem Spielbrett an erster Position steht und danach in Reihen-
folge der tibrigen Fisser sind die Spieler an der Reihe, indem sie jeweils 1 Spielzug ausfithren. Das wird in Reihenfolge fortgesetzt und
wer an der Reihe ist, aber keine Aktion mehr ausfihren kann, wird Gbersprungen. Sobald kein Spieler mehr eine Aktion ausfihren kann,
ist die Aktionsphase beendet. Die Spieler werden ab jetzt meist Braumeister genannt.

In seinem Spielzug MUSS jeder Braumeister EINE der folgenden Aktionen ausfithren. Die Reihenfolge der Aktionen ist jedem Brau-
meister selbst tiberlassen, die folgende Nummerierung ist dafiir nicht mafgeblich.

1. Arbeiteraktion - Der Braumeister setzt einen eigenen markierten Arbeiter auf einem freien Aktionsfeld einer Arbeiteraktion
auf dem Spielbrett ein und fithrt die dazugehorige Aktion aus. Jeder Braumeister besitzt immer 2 markierte Arbeiter (zu Spielbeginn
mit Erfahrung 1 und 2 markiert) und fiihrt diese Aktion zwei Mal je Runde aus. Falls der Braumeister den neutralen grauen Arbei-
ter (Erfahrung 2) hat, fithrt er diese Aktion drei Mal in dieser Runde aus. Gegebenfalls kann er anschliefend eine Bonusaktion
ausfiihren.

1B. Bonusaktion - Die Erfahrung (Zahl) der 2 markierten Arbeiter jedes Spielers und auch des neutralen grauen Arbeiters ist
wichtig. Beim Einsatz auf einem Feld mit einem Erfahrungswert kann der Braumeister nach der Arbeiteraktion ecine zusitzli-
che Bonusaktion ausfiihren, FALLS die Erfahrung des Arbeiters plus Erfahrungswert des Aktionsfelds als Summe mindestens
6 ergibt! Er kann dann einen seiner kleinen Bonusarbeiter im Bonusaktions-Bereich einsetzen. Siehe Beispiel nichste Seite und
Bonusaktionen auf Seite 16.

Eine Bonusaktion ist nie eine eigenstindige Aktion!

2. Reihenfolgeaktion - Der Braumeister versetzt seinen eigenen nicht markierten Arbeiter im Reihenfolge-Bereich auf dem Spiel-
brett, um die Position fiir die nichste Spielrunde zu bestimmen und den entsprechenden Sofort-Bonus zu erhalten. Diese Aktion
fuhrt jeder Braumeister ein Mal je Runde aus.

3. LKW-Aktion - Der Braumeister setzt seinen eigenen Bier-LKW auf dem Spielbrett ein. Diese Aktion fiihrt jeder Braumeister
normalerweise ein Mal je Runde aus. Falls der Braumeister den neutralen grauen LKW hat, fiihrt er diese Aktion zwei Mal in
dieser Runde aus.

4. Verwaltungsaktion - Der Braumeister versetzt seinen eigenen nicht
markierten Arbeiter im Verwaltungsbereich seines Brauerei-Tableaus auf
1 Aktionsfeld des Verwaltungsbereichs und fiihrt die gewihlte Aktion aus.
Diese Aktion fiihrt jeder Braumeister normalerweise ein Mal je Runde
aus.

Wichtiger Hinweis zu 1. Arbeiteraktion:
* Jeder Aktionsbereich bietet Aktionsfelder fiir 2 Arbeiter, 1 im oberen und 1 im unteren Feld.

* Aufjedem Feld kann maximal 1 Arbeiter sein, mit einer Ausnahme (s. Tauschaktion Seite 15).



Ubersicht der Rundenendephase 11

Beispiel Bonusaktion:
Rot setzt seinen Arbeiter Erfahrung 2 auf ein Aktionsfeld Erfahrungswert 4. Das ergibt als Summe 6! Nach seiner Arbeiteraktion setzt
er einen seiner kleinen Bonusarbeiter auf dem Bonusaktions-Tableau ein, falls verfiigbar.

Ubersicht der Rundenendephase

Die Rundenendephase beinhaltet 5 Schritte, die der Reihe nach abgehandelt werden, nachdem kein Spieler mehr eine Aktion ausfihren
kann. Hat mindestens 1 Spieler in der vorherigen Aktionsphase mindestens 20 Siegpunkte erreicht, endet das Spiel nach der Runden-
endephase! Es folgt die Schlusswertung.

Schritt 1: Brauprozess.

Jeder Braumeister muss auf jedem mit einer Brau-Drehscheibe besetzten Braufeld 1 Drehung ausfiihren (und kann gegebenfalls 2 Dre-
hungen ausfiihren). Details dazu auf Seite 27.

Schritt 2: Spielfiguren zuriickholen & neue Spielerreihenfolge.
Alle eingesetzten Spielfiguren werden zuriickgesetzt oder zuriickgeholt. Details dazu auf Seite 27.

Schritt 3: Aufwertung eines Arbeiters.

Jeder Braumeister, der in der Aktionsphase seinen Aufwertungs-Marker eingesetzt hat, nimmt jetzt eine Arbeiter-Aufwertung vor. De-
tails dazu auf Seite 27.

Schritt 4a: Handkartenlimit priifen:

Alle Braumeister, die mehr als 3 Handkarten (oder gegebenenfalls 6 Karten) besitzen, missen tiberzihlige Karten auf den Ablagestapel
legen.

Schritt 4b: Kartenauslage auffiillen:

Die am weitesten links liegende offene Karte kommt auf den Ablagestapel. Alle Karten rechts davon werden 1 Schritt nach links ver-
schoben und es wird 1 neue Karte vom Stapel am rechten Ende der Auslage offen ausgelegt. Details dazu auf Seite 28.

Schritt 5: Einnahmen am Rundenende:

Je nach Position der eigenen Spielerscheibe im Einkommensbereich erhilt jeder Braumeister 0 Miinzen, 1 Miinze oder 2 Miinzen.
Details dazu auf Seite 28.



12 Anatomie der Aktionskarten

Anatomie der Aktionskarten

Alle 64 Aktionskarten haben 3 nutzbare farblich unterschiedliche Bereiche. Je nach Aktion wird beim Ausspielen ein bestimmter
Bereich benutzt bzw. der eigenen Auslage hinzugefiigt; die beiden anderen Bereiche haben dann keinen Effekt. Ein grauer Bereich hat
keine Bedeutung.

Achtung: Einer der 3 nutzbaren Bereiche jeder Karte ist immer leer. Die unten abgebildete Karte gibz es so nicht und dient hier
nur zur Erklirung!

Wichtig: Wenn eine Karte fiir die Nutzung eines Bereichs gespielt wird, wird sie als Karte dieser Farbe bezeichnet. Eine
,beigebraune Karte“ bedeutet also, dass der beigebraune Bereich genutzt wird, entsprechend gibt es ,violette Karten und ,weifle

Karten®.
Beigebrauner Bereich: Violetter Bereich: Die Karte wird als violette Karte
Die Karte wird als beigebraune Karte in die ) fiir eine Bierlieferung gespielt und anschlieflend ab-
eigene Auslage gespielt. Details dazu s. Seite 21. % @ geworfen. Details dazu s. Seite 22.
e =
E&g‘t

: \-|:§ _J?

o ——y

e
Fuhrpark

Du kannst ab jetzt bei der ®

Eduard Vormann'

Name und Bild der Karte Exfillung von Auftréden Weifler Bereich: Die Karte wird als weifle Karte
(Historische Personlichkeit, Gebiude, Fahrzeug, fiir die besondere Aktion des Kartentexts gespielt
Gegenstand usw. aus der Bierwelt.) Viele dienen a durch @ geaetoet und anschlieffend abgeworfen, aufler sie wird als

nur als Schmuck mit grauem Hintergrund. Braumeister-Personlichkeit gespielt und unter das
Braumeister auf weiflem Hintergrund haben Brauerei-Tableau geschoben. Details dazu s. Seite 22.

eine Funktion, siehe Seite 22.

Nicht vergessen: Nur beigebraune Karten kommen in die eigene Auslage! Violette und weifle
Karten werden nach Nutzung abgeworfen, aufler Braumeister-Personlichkeiten!




Arbeiteraktionen 13

1. Arbeiteraktionen (1-8)

Fur Arbeiteraktionen auf dem Spielbrett besitzt jeder Braumeister immer 2 markierte Arbeiter®, um sie auf einem der 2 Aktionsfelder
einer Arbeiteraktion einzusetzen. Es gibt 8 jeweils mit Nummer versehene Arbeiteraktionen auf dem Spielbrett. Aufler den eigenen
markierten Arbeitern steht noch ein neutraler grauer markierter Arbeiter Erfahrung 2 zur Verfiigung. Diesen Arbeiter kann immer
nur 1 Braumeister je Runde tiber die Reihenfolge-Aktion erhalten (siche Seite 17) und so insgesamt 3 Arbeiteraktionen ausfiihren.

Die Nummerierung der Aktionen im Folgenden dient der Ubersicht und Kennzeichnung der Aktionen auf dem Spielbrett und stellt
keine Reihenfolge dar!

Bei nur 2 oder 3 Braumeistern stehen nicht alle Aktionsfelder zur Verfiigung. Die Anderungen dazu sind im A
Anhang auf Seite 30 zu finden und dafiir spielen die Nummern eine wichtige Rolle. 1B

*Zur Erinnerung: Diese Arbeiter sind mit einer Zahl markiert, das ist ihre Erfahrung. Zu Spielbeginn hat jeder seine beiden
Arbeiter mit Erfahrung 1 und 2. Diese kénnen im Laufe des Spiels auf 3 und 4 verbessert werden.

1.1 - Bier brauen

Mit dieser Aktion wird Bier gebraut. Die Braustufe (oben auf dem Spielbrett) jedes Braumeisters zeigt
an, wie viele Brau-Drehscheiben er maximal mit einer Aktion auf sein Brauerei-Tableau legen kann.
Eine weitere Voraussetzung ist aber, dass er iberhaupt genug freie Braufelder hat.

Bier brauen wird auf Seite 20 genau erklirt.

Braufelder:

Zu Beginn hat jeder Braumeister auf
seinem Tableau 1 freies Braufeld fiir
Alt. Mit Braustufe 1 kann er also 1
Alt brauen.

Braustufe:

Jeder beginnt auf Stufe 1 und
kann anfangs nur 1 Brau-
Drehscheibe legen, also nur 1
Bier brauen.

Anmerkung: Einige Karten und eine der vier Verwaltungsaktionen auf dem Brauerei-Tableau erlauben eine Aktion ,1 Bier
Brauen®. Dies wird durch die Zahl 1 mit Ausrufezeichen in dem kleinen griinen Feld angezeigt. Mit einer solchen Aktion kann
immer nur genau 1 Bier(sorte) gebraut werden, unabhingig von der Braustufe des Braumeisters.

1.2 - Drehungen

Mit dieser Aktion dreht der Braumeister seine Brau-Drehscheibe(n) X Mal.
Dabei ist X die Summe der Zahlen in allen Drehscheibensymbolen im beige-
braunen Bereich der eigenen Kartenauslage (beigebraune Karten, s. Beispiel
rechts). Die Anzahl X der Drehungen kann dabei auf beliebig viele vorhande-
ne eigene Brau- Drehscheiben aufgeteilt werden.

Anmerkung:

* Der Brauprozess jedes Bieres dauert eine gewisse Zeit. Diese Herstellungsdauer messen wir im Spiel in , Drehungen®. Erst
wenn der Anzeigebalken der Brau-Drehscheibe die Anzeige ,0 erreicht, ist das Bier fertig gebraut und wird in den Keller
gebracht. Details dazu auf Seiten 20 und 27.

* Jeder beginnt das Spiel mit 1 Karte (Startkarte) in der eigenen Auslage, die 2 Drehungen erlaubt.



14 Arbheiteraktionen

1.3 - Brauereifortschritt verbessern und/oder Abdeckstein entfernen

Diese Aktion bietet 3 Moglichkeiten:
* Gegen Zahlung von 1 Miinze konnen beide folgenden Moglichkeiten aus-
gefiihrt werden, andernfalls nur eine.

* Den Brauereifortschritt auf eigenem Brauerei-Tableau verbessern (Marker
auf der Fortschrittsleiste 1 Feld nach rechts schieben).

* 1 der 8 Abdecksteine in eigener Brauerei entfernen (um weitere Bereiche der
Brauerei freizuschalten).

Anmerkung: Abdecksteine kénnen auch von noch nicht ausgebauten Braubereichen entfernt werden. Der Braumeister besitzt
g g
dann zwar das ,Wissen tiber eine neue Biersorte, aber die Brauerei ist noch nicht dafir ausgebaut.

1.4 - X Féasser nehmen und/oder X Fisser versetzen 4

Die Anzahl ,X“ der Fisser ist gleich der Anzahl der entsprechenden Symbole im beigebraunen Bereich
der eigenen Kartenauslage (beigebraune Karten).

Diese Aktion bietet 3 Méglichkeiten:

* Gegen Zahlung von 1 Minze konnen beide folgenden Moglichkeiten ausgefithrt werden, andernfalls
nur eine.

* X neue Fisser aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und in das eigene Fasslager stellen.

* X Fisser vom eigenen Fasslager* in den Keller versetzen ..

* Falls der Braumeister das verbesserte Fasslager hat, hat er dort immer 1 ,virtuelles“ Fass.Beim Ver-
setzen in den Keller nimmt er dann dafiir 1 Fass aus dem allgemeinen Vorrat (falls er Platz dafiir hat).

Der Braumeister kann erst Fisser versetzen und dann neue nehmen oder umgekehrt. Er muss aber
immer zuerst eine Aktion komplett ausfihren.

Anmerkung: Nur Fisser aus dem eigenen Keller konnen fir die Erfillung von Auftrigen benutzt werden!

1.5 - Handkarte ausspielen - WeiBer Bereich

Mit dieser Aktion spielt der Braumeister eine seiner Handkarten als weife Karte aus, um den weiflen
Text-Bereich in unteren Bereich der Karte zu nutzen oder die Braumeister-Personlichkeit. Jeder be-
ginnt das Spiel mit 3 Handkarten. Diese werden immer verdeckt gehalten, bis sie ausgespielt werden.

Anmerkung:

* Handkarten kénnen auf 3 Arten ausgespielt werden. Die genauen Funktionen werden ab Seite 21 erklirt.

* Durch Verwaltungsaktionen auf dem Brauerei-Tableau konnen ebenfalls Karten ausgespielt werden.
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1.6 - Arbeiter-Aufwertung

Um diese Aktion auszufithren, muss der Braumeister 1 Miinze in den allgemeinen Vorrat zahlen.

Dann legt er seinen Aufwertungsmarker auf das passende Feld auf dem Rundenende-Tableau, um
spiter in Schritt 3 der Rundenendephase eine Arbeiter-Aufwertung vorzunehmen. Auf dem Feld
konnen mehrere Aufwertungsmarker liegen.

Anmerkung: Die Details der Aufwertung werden auf Seite 27 erklart. Auch einige Karten bieten die Méglichkeit zur Aufwer-
tung. Da jeder nur 1 Marker besitzt, kann kein Braumeister mehr als eine Aufwertung je Runde vornehmen.

1.7 - Brauerei-Ausbau

Um diese Aktion auszufiihren, muss der Braumeister 3 Miinzen in den allgemeinen Vorrat zahlen.
Dann legt er 1 der 6 neben dem Spielbrett liegenden Ausbauplittchen in die oberste freie Aussparung
rechts an seinem Brauerei-Tableau. Jeder Braumeister kann 4 der 6 zur Auswahl stehenden Ausbau-
plittchen anlegen, 2 weitere legt er einfach neben sein Tableau.

Alle Ausbauplittchen des Braumeisters mussen verschieden sein.

Wer einen bestimmten Ausbau als Erster baut, erhilt 1 Siegpunkt.

Anmerkung: Die Vorteile und Effekte der 6 Ausbauten werden auf Seite 24 erklirt

1.8 - 2 Miinzen nehmen

Mit dieser Aktion erhilt der Braumeister sofort 2 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.

Dieses Aktionsfeld hat keine Nummer und bildet eine Ausnahme zu allen anderen, weil hier beliebig
viele Arbeiter und/oder LKWs eingesetzt werden konnen, wie durch das Unendlichkeitssymbol an-

e gezeigt. Tauschen bedeutet, 1 Bierplittchen aus dem Keller oder 1 Munze oder 1 Fass aus dem Keller
y ﬂlx L F abzugeben, um daftir wahlweise 1 Siegpunkt oder 2 Karten oder 1 Miinze zu erhalten. Wer 1 Miinze,

A \if / / zahlt, kann dafiir 2 Mal tauschen (natiirlich macht es keinen Sinn, 1 Miinze zu zahlen, um dafiir 1

. 'hih"'\-l-r_ 3

LSO }‘_\-‘ Minze zu erhalten, oder das sogar 2 Mal).

Anmerkung: Karten werden aus der Auslage oder verdeckt vom Stapel genommen.
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1B) Bonusaktion nach einer Arbeiteraktion

Ein Braumeister kann einen seiner kleinen Bonusarbeiter einsetzen, falls er mit der Erfahrung des eingesetzten Arbeiters und dem
Erfahrungswert des ausgewihlten Aktionsfelds mindestens die Erfahrung 6 erreicht. Falls er keinen kleinen Bonusarbeiter mehr zur
Verfiigung hat, entfillt die Bonusaktion, es gibt keine Entschidigung.

Die kleinen Bonusarbeiter werden auf dem Bonusaktions-Tableau neben dem Spielbrett eingesetzt. Dieses ist in zwei Bereiche aufge-
teilt - den einfachen und den besseren Bereich. In jedem Bereich stehen immer alle Aktionen fiir alle Spieler zur Auswahl und es kénnen
beliebig viele kleine Bonusarbeiter eingesetzt werden.

Jwe & Einfacher Bonusaktions-Bereich (oben)

”? Hier konnen beliebig viele kleine Bonusarbeiter eingesetzt werden. Es stehen immer 7 Bonusaktionen
zur Auswahl.

Besserer Bonusaktions-Bereich (unten)

Hier kénnen beliebig viele kleine Bonusarbeiter eingesetzt werden. Es stehen immer 5 Bonusaktio-
nen zur Auswahl. Dieser Bereich kann aber nur genutzt werden, wenn der Braumeister mindestens 2
»Glithbirnen“-Symbole besitzt!

Anmerkung: Diese ,,Glihbirnen“-Symbole sind auf den ,beigebrau-

nen Karten der eigenen Kartenauslage zu finden.

Die Bonusaktionen im Detail

Einfacher Bereich

1 Minze 1 Karte als beige- X Fisser X Fisser 2 Drehungen 1 Bier brauen 1 Abdeckstein
erhalten braune Karten in erhalten versetzen ausfiihren entfernen
eigene Auslage
spielen
Anmerkung: X ist der Wert der eigenen Auslage (beigebraune Karten).
Besserer Bereich
1 o =
‘-"_LLL 304
- -
1 Miinze bezahlen und 1 3 Minzen zahlen und 1 3 Karten nehmen, vom X Drehungen ausfiihren 1 Siegpunkt erhalten

Auftrag erfiillen Brauereiausbau anbauen ~ Nachziehstapel und/oder

aus der Auslage

Anmerkung: Fiir diese Aktionen muss man mindestens 2 ,,Glithbirnen® besitzen. &. &.
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2. Reihenfolge-Aktion

Jeder Braumeister hat einen nicht markierten Arbeiter im Reihenfolge-Bereich auf dem Spiel- {8 )l
brett. Wenn der Braumeister diese Aktion ausfiihrt, bestimmt er damit seine Position fiir die
Spielerreihenfolge der nichsten Runde und welchen Sofort-Bonus er erhalt.

& 4% ¢ % €% ¢
LN

Anmerkung:

* Vor Spielbeginn wird die erste Spielerreihenfolge durch die Startkarten ermittelt. Auf den Reihefolgefeldern 1-4 wird immer
die aktuelle Spielerreihenfolge fiir die laufende Spielrunde durch die farbigen Fisser der Spieler angezeigt.

* In der Rundenendephase wird die neue Spielerreihenfolge ermittelt und eingestellt.

Die 8 Aktionsfelder haben folgende Sofort-Boni

1 Karte vom Nachzichstapel oder aus der der Auslage nehmen.

2 Karten vom Nachzichstapel oder aus der der Auslage nehmen.
1 Miinze erhalten

3 Karten vom Nachziehstapel oder aus der der Auslage nehmen.

1 Handkarte als beigebraune Karte in die eigene Auslage spielen.

1 Siegpunkt erhalten und sofort markieren.

1 Miinze zahlen und den neutralen grauen Arbeiter nehmen und vor sich ablegen (zusitzliche Aktion!).

-w, Den neutralen grauen LKW nehmen und vor sich ablegen (zusitzliche Aktion!).
Y

Anmerkung: Normalerweise wird 1 Braumeister oder vielleicht 2 durch den neutralen Arbeiter oder LKW eine zusitzliche,
also sechste Aktion haben, falls Giberhaupt. Es ist aber auch (selten) moglich, dass nur 1 Braumeister 2 zusitzliche Aktionen hat,
duflerst selten sogar 3!
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3. LKW-Aktion

Anmerkung: Mit einem LKW-Spielstein kann nur eins der vier Aktionsfelder genutzt werden, auf denen ein LKW-Symbol
zu sehen ist. Mit einer LKW-Aktion ist niemals eine Bonusaktion verkniipft! Neben dem eigenen Bier-LKW steht noch ein
neutraler grauer Bonus-LKW zu Verfiigung. Diesen LKW kann immer nur 1 Braumeister je Runde tiber die Reihenfolge-
Aktion erhalten (siche Seite 17) und so eine zweite LKW-Aktion ausfiihren.

Die vier LKW-Aktionsfelder

‘,'_';rl-‘:‘:lr~*'-3--‘:»,'q:_-!_'""'_“_'“"-""E‘;| 9 - 2 Minzen nehmen
™ @ { Genauso wie mit der Arbeiteraktion 1.8 kann hier 1 Braumeister je Runde mit einem LKW-Spiel-

stein 2 Miinzen aus dem Vorrat nehmen (die Nr. 9 spielt eine Rolle im 2- oder 3-Personen-Spiel).

o gt {'k’v_"’""\.{ Auftrag erfillen
bl i
& 1.: w Hier kann jeder Braumeister mit einem LKW Spielstein eine Karte als violette Auftragskarte ausspie-
len, um eine Bierlieferung auszufithren. Dafiir muss er in seinem Keller die passenden Bierplittchen
und Fisser besitzen! Fisser im Fasslager konnen nicht fiir Bierlieferungen genutzt werden (sie miissen
erst in den Keller versetzt werden)!

1.-Spieler-Bonus: Der erste Braumeister, der hier einen LKW einsetzt, kann zusitzlich ein Fass aus
seinem Fasslager in seinen Keller versetzen (vor oder nach der Aktion).

Tasser oder Karte

Hier kann jeder Braumeister mit einem LKW Spielstein 1 Fass erhalten oder 1 Fass von seinem Fass-

lager in seinen Keller versetzen oder 1 Karte aus der Auslage oder vom verdeckten Nachziehstapel
nehmen.

1.-Spieler-Bonus: Der erste Braumeister, der hier einen LKW einsetzt, erhilt zusitzlich 1 Miinze.

Besonderes Aktionsfeld Arbeiteraktion & LKW-Aktion
Tauschen (siehe Tauschen Seite 15).

'HIX/ZX:@E
1/ B/@)
S

Anmerkung: Das Unendlichkeits-Symbol (58] zeigt an, dass die Anzahl der Spielsteine (Arbeiter
und LKWs bzw. nur LKWs) auf diesem Aktionsfeld nicht begrenzt ist.
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4. Verwaltungsaktion

Diese Aktion wird auf dem eigenen Brauerei-Tableau ausgefiihrt. Der Braumeister versetzt seinen nicht markierten Arbeiter im Ver-
waltungsbereich auf eins der freien Aktionsfelder und fithrt die Aktion aus. Zu Spielbeginn steht aber nur die linke Aktion ,Abdeckstein
entfernen und 1 Drehung zur Verfigung. Alle weiteren Aktionen sind noch durch eben diese Abdecksteine gesperrt.

Folgende Aktionsfelder ¢ibt es:

Der Braumeister entfernt 1 be-
liebigen Abdeckstein und fiihrt 1
Drehung fiir 1 Biersorte aus. Er
kann auch nur 1 Teil der Aktion

ausfiithren.

Der Braumeister braut 1 Bier
(unabhingig von seiner Braustufe
kann er hiermit nur genau 1 Bier
brauen).

Anmerkung: Abdecksteine konnen in beliebiger Reihenfolge entfernt werden.

Der Braumeister spielt 1 beigebraune Karte
aus seiner Hand in seine Auslage.

Der Braumeister spielt 1 weifde
Karte aus seiner Hand und nutzt
dabei den weiflen Bereich.
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Bier brauen / 1 Bier brauen

Eine Zahl mit Ausrufezeichen wie hier im Beispiel ,1!“ bedeutet, das nur genau 1
Bier gebraut werden kann, unabhingig davon wo mein Braustufenmarker oben auf
dem Spielbrett bereits steht.

Fir die Arbeiteraktion 1.1 Bier brauen muss der Braumeister zunichst folgende Kriterien priifen:

a) Wie viele Biersorten kann er brauen?

Der Braustufenmarker oben auf dem Spielbrett zeigt an, wie viele Biersorten (Brau-Dreh-
scheiben) er mit der Arbeiteraktion 1.1 maximal brauen konnte.

Der Marker zeigt an, dass der Braumeister 1 Bier brauen kann, z. B. Alt.

b) Wie viele freie Braufelder hat er?

Auf dem eigenen Brauerei-Tableau gibt es 6 Braufelder: Je ein Mal Pils, Export, Lager, Stark,
Weizen, Alt. Fur eine Brau-Drehscheibe braucht man immer ein entsprechendes freies Brau-

feld.

Erinnerung! 5 der 6 Braufelder sind zu Spielbeginn noch durch Abdecksteine und
2 Abdeckplatten versperrt. Zu Spielbeginn kann jeder nur 1 Alt brauen!

c) Wie lang dauert der Brauprozess je Biersorte, die er brauen will?

Die Dauer des Brauprozesses wird durch Drehungen angezeigt und gemessen. Wer Bier
braut, benétigt dafiir die Brau-Drehscheibe aus Holz dieser Biersorte, die er auf das Braufeld
legt. Die Summe der oberen, grofien Zahl des Braufelds und der Zahl tber der aktuellen
Position des Markers auf der eigenen Fortschrittsleiste ergibt die Anzahl der nétigen Dre-
hungen (Dauer), um das Bier fertig zu brauen.

Die Brau-Drehscheibe wird anfangs so eingesetzt, dass die Markierung der Holzscheibe sich
an der Zahl der benétigten Drehungen befindet.

Die Zahl 3 oben am Altbraufeld und der Marker auf der Fortschrittsleiste (+3) bedeuten,
dass der Brauprozess fur Alt aktuell 6 Drehungen dauert.

Die 8-eckige Brau-Drehscheibe wird dann so eingesetzt, dass der Markierungs-Balken an
der Zahl 6 liegt. Es werden also 6 Drehungen bendtigt, bis der Brauprozess beendet und das
Alt damit fertig gebraut ist.

Sobald sich die Markierung durch erfolgte Drehungen an der Zahl O des Braufelds befindet,
ist das Bier fertig gebraut. Der Braumeister nimmt dann das entsprechende Bierplittchen
aus dem allgemeinen Vorrat und legt es sofort auf ein freies Feld in seinem Keller. Ist dort
kein freier Platz, kann er das Bierplittchen dann nicht nehmen oder er rdumt ein besetztes
Kellerfeld frei, indem er vorhandene Fisser und/oder Bierplittchen einfach entschidigungs-
los abwirft (zum allgemeinen Vorrat zuriick). Die Brau-Drehscheibe muss er auf jeden Fall
wieder zurtick neben sein Brauerei-Tableau legen.

Anmerkung: Je weiter der Fortschritt, desto geringer ist die Dauer (Anzahl Drehungen) des Brauprozesses fiir alle Biersorten!
(Siehe auch Seite 26). Die Braufelder fiir Starkbier und Lagerbier bendtigen immer mindestens 4 Drehungen. Alle anderen
Sorten benétigen bei vollendetem Fortschritt nur noch 3 Drehungen! Die grofie obere Zahl gibt immer die Mindestanzahl
Drehungen an.
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Kartenauslage und Brauleiste

Kartenauslage: Uber der Braustufenleiste am oberen Rand des Spielbretts liegen immer 6 Aktionskarten offen aus, je 1 Gber jedem
grinen Feld. Die Kartenauslage ist verkniipft mit der Braustufe darunter. Jeder Braumeister hat immer Zugriff auf Karten, die bis zur
eigenen Braustufe oder links davon ausliegen, zu Spielbeginn also nur auf die 1. Karte ganz links. Wenn Karten aus der Auslage genom-
men werden, wird diese am Ende des Spielzugs wieder aufgefillt. Alle ausliegenden Karten werden soweit wie moglich nach links ge-
schoben, bis alle Liicken geschlossen sind. Dann werden auf die leeren rechten Plitze neue Karten vom Stapel gelegt, bis wieder 6 offene
Karten ausliegen.

an verschiedenen Biersorten, die er mit einer Arbeiteraktion 1.1 Bier brauen (siche Seite 13) brauen kann. Wer das letzte
Feld der Braustufenleiste erreicht hat, kann auflerdem den zweiten Teil der Schlusswertung beanspruchen und am Ende auch
Miinzen werten (siche Seite 29).

I Braustufenmarker: Wer seine Braustufe erh6ht, vergrofiert damit nicht nur seine Kartenauswahl, sondern auch die Menge

Die Kartenbereiche

Beigebrauner Bereich

Wer den beigebraunen Bereich einer Karte nutzen will (das wird als ,beigebraune Karte bezeichnet), legt sie in die eigene Auslage.
Diese Karten werden tberlappend so ausgelegt, dass der obere beigebraune Rand sichtbar bleibt und je nach Situation genutzt werden
kann. Die sichtbaren Symbole haben mehrere Funktionen: Sie bestimmen die Menge ,X“ der Fisser, die man tber die Arbeiteraktion
1.3 bekommen bzw. versetzen kann und sie bestimmen, wie viele Drehungen man ausfiihren kann.

Glihbirnensymbole bedeuten, bessere Bonusaktionen nutzen zu kénnen und sie haben auch Einfluss bei der Schlusswertung.

i "‘f‘.:'l_
Viv&f(l(arten zeigen unter der oberen Symbolreihe einen Soforteffekt, erkennbar am Blitzsymbol. Soforteffekte werden sofort wirksam,

weri: die Karte ausgespielt wird.

Die 4 Spalten zeigen (von links nach rechts) die Anzahl Glihbirnensymbole, Anzahl neuer Fisser,
Anzahl zu versetzender Fisser und Anzahl Drehungen.

Aktionssymbol fiir das Ausspielen als beigebraune Karte

Soforteftekt, angezeigt durch ein Blitzsymbol.

Erinnerung! Zu Spielbeginn ist die jeweilige Startkarte immer die erste beigebraune Karte
der eigenen Auslage.

Mogliche Soforteffekte
Vey @ @ N[ N V@
[} o v [) o 3 [} [) ‘ﬂ
1 Siegpunkt 1 Miinze erhalten 2 Drehungen ma- 1 Karte nehmen (Aus- 1 Fass nehmen 1 Fass versetzen
erhalten chen lage oder Stapel)

Es konnen auch mehrere Soforteffekte miteinander verbunden sein.
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Violetter Bereich

Der violette Bereich einer Aktionskarte (= violette Karte) wird fiir Bierlieferungen benutzt. Mit der LKW-Aktion Auftrag erfiillen (siche
Seite 18) kann der Braumeister eine Karte aus seiner Hand spielen, um eine Bierlieferung durchzufiihren. Alternativ dazu konnen Auf-
trige auch im Bereich ,bessere Bonusaktionen® oder durch einige ,weif’e Karten® erfiillt werden. Bier zu liefern bedeutet, die angegebe-
nen fertig gebrauten Bierplittchen sowie Bierfisser aus dem eigenen Keller in den allgemeinen Vorrat zuriickzulegen.

Der violette Auftragsbereich zeigt immer genau an, welche(s) Bierplittchen und wie viele Fisser der Braumeister

wf:;n H2 liefern muss (s. Beispiel links). Falls nur das Wort BIER genannt ist, kann eine beliebige Sorte geliefert werden.
e
{1 L Als Belohnung dafiir gibt es fast immer Siegpunkte, manchmal noch etwas anderes und/oder einen Bonus (1
A Miinze, 1 Karte, zusitzlicher Siegpunkt usw.), falls der Brauereiausbau ,,Fuhrpark aufgefiihrt ist und der Brau-
. ‘{4 7 meister dieses Ausbauplittchen bereits gebaut hat.
— Auftragsbereich (Beispiel links): Zu liefern sind 1 Weizen und 1 Alt sowie 2 Fisser. Dafur erhilt der Braumeis-
ﬁ@ ter 4 Siegpunkte. Falls er den Ausbau ,,Fuhrpark® hat, erhilt er zusitzlich 1 Miinze.
[ Fuhrpark

Aktionssymbol fiir das Ausspielen einer violetten Karte als Bierlieferung.

WeiBer Bereich
S . - Der weifle Bereich einer Aktionskarte (= weifle Karte) verschafft besondere einmalige Ak-
HESE @ Iy tionen in Form eines Kartentextes. Oft konnen damit bestimmte Effekte ausgefiihrt werden,
bekommst du ) Vorteile genutzt werden usw. Nach Nutzung des Effekts wird die Karte abgeworfen.

Drehe @H‘ sofort 1 Mal.

Besondere Aktion in Textform.

Anmerkung: Falls ein Kartentext der Regel widersprechen sollte, hat der Kartentext Vorrang. Kartentexte werden so weit wie
moglich ausgefiihrt. Kann ein Braumeister z. B. nur 3 Drehungen ausfiihren statt 5, so ist das erlaubt. Oder falls er z. B. keinen
Abdeckstein mehr hat, kann er natiirlich auch keinen mehr entfernen und ignoriert diesen Teil des Textes einfach.

Auferdem gibt es bei den weiflen Karten besondere Braumeister-Persénlichkeiten, die
einen dauerhaften Effekt besitzen und am eigenen Brauerei-Tableau angelegt werden (s. u.).

Karten mit einer Braumeister-Personlichkeit, die mit dem weiflen Textbereich verbun-
den ist, konnen einen dauerhaften Effekt verschaffen. Wenn eine weifle Karte fiir diesen
Braumeister-Effekt gespielt wird, wird die Karte so weit an der dafiir gekennzeichneten

Lagers @ Stelle unter das eigene Brauerei-Tableau geschoben, dass nur noch der Kartentext und der
Lacer Braumeister zu sehen sind.
. '{8‘7 Der Effekt dieses Texts ist dauerhaft giiltig, solange dieser Braumeister in der eigenen Brau-
e erei ,titig" ist. In jeder Brauerei kann immer nur 1 Braumeister-Personlichkeit zu gleicher
¥ Zeit titig sein. Wer eine andere Braumeister-Personlichkeit ausspielen méchte, nimmt den
S maik : bisherigen wieder auf die Hand, um die Karte spiter anderweitig benutzen zu konnen.

| Fritz BrinkhofF

Personlichkeiten und andere Darstellungen auf grauem Hintergrund haben keine Funktion,

Fiir je @' in einem Spielzug sie dienen lediglich als Schmuck.

bekommst du p
Drehe @' sofort 1 Mal.

Symbol fiir das Ausspielen einer weiflen Karte als besondere Aktion oder als
Braumeister.

An dieser Stelle auf dem Brauerei-Tableau wird eine Braumeister-Personlichkeit unter das Tableau geschoben,
sodass nur noch der Braumeister und der Textbereich sichtbar sind.
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Zielkarten

1 Karte lieét offen auf dem Spielbrett aus

Wie schon beim Spielaufbau beschrieben, liegt immer mindestens 1 der 5 griinen Zielkarten als Ziel aus. Durch

Erfillung eines Ziels konnen die Braumeister Siegpunkte im Laufe des Spiels erhalten. Um ein Ziel zu erfiillen, tﬁwﬂw
muss der Braumeister einen seiner kleinen Bonusarbeiter ,,opfern®, der ihm damit fiir den Rest des Spiels nicht _h e :_ i

mehr zur Verfiigung steht.

Wer ein Ziel als Erster erfillt, stellt seinen kleinen Bonusarbeiter auf das Feld fiir 3 Siegpunkte und markiert diese
sofort auf der Siegpunkteleiste. Nur ein weiterer Braumeister kann noch 2 Siegpunkte erhalten, wenn er ein Ziel
als Zweiter erfillt. Ein Ziel kann jederzeit im eigenen Spielzug sofort erfiillt werden, wenn die Bedingung erfiillt
ist (und das Ziel noch nicht besetzt ist). Das gilt nicht als Aktion.

Anmerkung:

» Ziele konnen nicht am Rundenende ,noch mal eben so“ erfiillt werden!

* Zu Spielbeginn besitzt jeder Braumeister nur 2 kleine Bonusarbeiter zur Verfligung, die normalerweise fiir Bonusaktionen be-
nutzt werden. Es ist gut zu uberlegen, einen kleinen Bonusarbeiter fiir ein Ziel zu ,,opfern“ (oder mit dem Ausbau ,Labor” fiir
das Rundenende-Tableau, siche dort), das kann sich aber lohnen.

* ,Geopferte“ kleine Bonusarbeiter bleiben an ihrem Platz fiir den Rest des Spiels.

* Mit dem Brauereiausbau ,Maschinenhalle® kann ein Braumeister 2 weitere kleine Bonusarbeiter aus dem allgemeinen Vorrat

bekommen.

* Im 2-Personen-Spiel kann jedes Ziel nur ein Mal fiir 3 Siegpunkte erfiillt werden (s. Anhang Spielaufbau fiir 2 Spieler).

Alle Ziele (1-2 auf dem Spielbrett, 3-77 als Karten):

1. 2

K;! f:;!
! RSP

3 gleiche Bier-
plittchen im
Keller besitzen
(nicht abgeben)

4 # Bier

o =Pk

. yr. 3
:‘sg/z :xz/z

E= =

4 verschiedene
Bierpldttchen im
Keller besitzen

(nicht abgeben)

| =i
1. 2%

P 7.5
1537} “2:}

L= L=

4 Brauereiaus-

. bauten besitzen

6/

1. 2

F-¥7.%
15371 “2:;

= £2s

6 Abdeckstei-
ne von seinem
Brauerei-Tableau
entfernt haben

* Fdsser im Fasslager und im Keller werden zusammen gezahlt!

1. 2
) ()
T34 “12/3
ot RS

7 Fisser*
besitzen (nicht

abgeben)

1. 2.

3.y
1937} “2:}

4 Glihbirnen-
symbole in der

eigenen Karten-
auslage haben

1. 2.
NN

:x3,/z :\2/3
! RGP

£2s

Braustufe 4 er-
reicht haben

Durch das verbesserte Fasslager hat der Braumeister automatisch ein permanentes Fass, das fiir das Ziel ,,7 Fisser mitgezihlt wird. Dort
steht kein Fass, sondern wird aus dem Vorrat genommen, wenn der Braumeister Fisser in den Keller versetzt.



24 Ausbauplattchen

Aushaupléttchen

Im Spiel gibt es 6 verschiedene Sorten Ausbauplittchen. Je Sorte stehen immer so viele Plittchen zur Verfiigung wie Anzahl der Spieler.
Jeder Braumeister kann mit Arbeiteraktion 1.7 Brauerei-Ausbau (siche Seite 15) Ausbauplittchen kaufen und jeder kann von jeder
Sorte Ausbauplittchen maximal 1 haben. Einige weifle Karten ermoglichen es, Ausbauten billiger zu bauen.

Nur wer eine bestimmte Sorte Ausbauplittchen als Erster baut, erhilt sofort 1 Siegpunkt. (Nur das oberste Plittchen jedes Stapels zeigt
das entsprechende Symbol.)

Seine ersten vier Ausbauplittchen legt jeder Braumeister rechts an seinem Brauerei-Tableau von oben nach unten an. Den funften und
sechsten Ausbau legt er einfach neben sein Brauerei-Tableau. Mit dem zweiten, dritten und vierten Ausbau wird jeweils ein einmaliger
Soforteffekt ausgelost, der auf dem Brauerei-Tableau aufgedruckt ist. Ebenso besitzt auch jedes Ausbauplittchen einen einmaligen
Soforteffekt unabhingig davon, wohin es gelegt wird. Der Fuhrpark und das Labor haben auflerdem eine dauerhafte Wirkung.

Bierfilter

Der Braumeister entfernt eine seiner beiden Abdeckplatten. Zusitzlich kann er sofort bis zu 3
Drehungen ausfiihren.

Fuhrpark

Der Braumeister nimmt ein Fasslager mit 5 Stellplitzen und 1 Minze aus dem allgemeinen Vorrat.
Mit dem neuen Fasslager wird das vorhandene tiberdeckt und bereits dort abgestellte Fisser werden
in das neue Lager umgesetzt. Auferdem verschaffen viele Bierauftrige durch den Fuhrpark zusitz-
liche Ertrige.

Kiihlanlage

Der Braumeister entfernt eine seiner beiden Abdeckplatten. Zusitzlich steigt sofort seine Braustufe
um 1.

Labor

Der Braumeister legt sofort einen seiner kleinen Bonusarbeiter auf dem Rundenende-Tableau bei
»ochritt 1“ ab. Ab jetzt kann er am Rundenende jede eigene Brau-Drehscheibe 2 Mal drehen (ein
Mal muss er das tun, s. Seite 27, zusitzlich kann er sofort bis zu 2 Drehungen ausfiihren)

Achtung! Um diesen Ausbau zu bauen, muss der Braumeister einen kleinen Bonusarbeiter ,,opfern®, andernfalls kann er diesen
Ausbau nicht bauen! Falls er aktuell keinen in seinem Vorrat hat, nimmt er dafiir einen bereits eingesetzten (nicht einen bereits
»geopferten®).

Malzfabrik

Der Braumeister erhilt sofort ein beliebiges Bierplittchen und legt dieses direkt in seinen Keller.
Dabei kann er auch eine Biersorte nehmen, die er eigentlich noch nicht brauen kann. Auflerdem
kann er ein Fass versetzen.

Maschinenhalle

Der Braumeister erhilt seine 2 weiteren kleinen Bonusarbeiter aus dem allgemeinen Vorrat.

Anmerkung: Durch das Entfernen einer Abdeckplatte wird die Brauerei erweitert und hat weitere Braufelder. Noch vorhande-
ne Abdecksteine auf den jeweiligen Braufeldern bleiben liegen.
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Einmalige Soforteffekte fir den zweiten, dritten und vierten Aushau

(Aufdruck auf dem Brauerei-Tableau):

Fir den 2. angelegten Ausbau kann der Braumeister sofort eine
Handkarte als beigebraune Karte in die eigene Auslage spielen oder
eine Karte nehmen (aus der offenen Auslage oder vom Stapel).

Fur den 3. angelegten Ausbau kann der Braumeister sofort seine
Braustufe um 1 erhohen.

Fir den 4. angelegten Ausbau kann der Braumeister sofort seine
Braustufe um 1 erhohen oder 1 Siegpunkt erhalten.

Abdecksteine

Zu Spielbeginn versperren 8 Abdecksteine ‘ 8 Bereiche auf jedem Brauerei-Tableau. Wenn ein Abdeckstein (z. B. durch die Verwal-
tungsaktion) entfernt wird, wird er auch aus dem Spiel entfernt. Fiinf Abdecksteine liegen dabei in Aussparungen und verdecken jeweils
eine neue Biersorte. Diese Abdecksteine konnen auch schon dann entfernt werden, wenn die Abdeckplatten noch in der Brauerei liegen.
Sinngemaf erhilt man durch Entfernen der Abdecksteine das Wissen tiber neue Biersorten. Aber um diese neuen Sorten auch brauen
zu konnen, muss zuerst die Brauerei vergrofiert werden, indem der Braumeister die Abdeckplatte(n) entfernt.

Tolgende 8 Bereiche jedes Brauerei-Tableaus sind anfanglich ahgedeckt:
+ Alle Braufelder aufler fiir Alt.

* 3 Verwaltungsaktionen: 1 Bier brauen; beigebraune Karte spielen; weifle Karte spielen.
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Brauereifortschritt

Auf jedem Brauerei-Tableau ist eine Leiste fiir den Brauereifortschritt. Diese Leiste zeigt an, wie viele zusitzliche Drehungen fiir jede
Brau-Drehscheibe beim Brauen ausgefiihrt werden mussen (siche Bier brauen, Seite 20).

Durch die Arbeiteraktion 1.3 Brauereifortschritt verbessern und/oder Abdeckstein entfernen kann der Fortschritt verbessert wer-
den, was dazu fiihrt, dass die Brau-Drehscheiben weniger Drehungen benétigen oder, anders gesagt, dass die Dauer des Brauprozesses
verkiirzt wird. Auflerdem bietet diese Leiste 3 verschiedene Boni, die der Braumeister im Laufe des Spiels erhalten kann (siche unten).

Handkartenlimit 6:
Der Braumeister darf jetzt 6 Handkarten
mit in die nichste Runde nehmen anstatt

nur 3.

Einnahmen am Rundenende +1:

Der Braumeister schiebt seine Scheibe im Be- Siegpunkt:
reich Einkommen des Rundenende- Tableaus Der Braumeister erhilt
1 Stufe nach oben. sofort 1 Siegpunkt.

Fasslager und verbessertes Fasslager

Zu Spielbeginn bietet das Fasslager auf jedem Brauerei-Tableau Platz fiir 3 Fisser. Wenn
ein Braumeister neue Fésser erhilt, muss er diese immer zuerst in sein Fasslager stellen.
Diese konnen nur mit der Aktion , Fisser versetzen“ in den Kellerbereich versetzt werden.

Nur Fisser im Keller kénnen fir Auftrige benutzt werden. Allerdings sind Fisser im
Fasslager bereits im Besitz des Braumeisters, was z. B. fiir das Ziel ,,7 Fisser besitzen®
nutzlich ist.

Mit dem Ausbau ,Fuhrpark® bekommt der Braumeister das Plittchen fir das verbesserte .
Fasslager mit Platz fiir 5 Fisser. Mit diesem Plittchen wird das alte Fasslager tiber- | &
deckt. Aufler 5 Fassplitzen besitzt das verbesserte Fasslager auch immer ein permanentes | G5 ) ' | ' ¥
yvirtuelles“ Fass (linke Seite). Mit der Aktion oder dem Effekt , Fisser versetzen“ kann
der Braumeister also immer mindestens ein Fass (aus dem allgemeinen Vorrat) in seinen
Keller versetzen. Auch dieses permanente ,virtuelle“ Fass zahlt zur Erfillung des Ziels ,,7
Fisser besitzen®.

S

Historische Anmerkung
Frither besafen Brauereien noch eigene Fisser und haben diese mit
der Bierlieferung verliechen. Demzufolge mussten sie ,ihre Fasser
dann zurtickholen, warten und reinigen, bevor sie wieder eingesetzt
werden konnten. Im Spiel wird dies durch den Effekt , Fass ver-
setzen dargestellt.

S T ——
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Rundenendephase

Die Rundenendephase wird in folgenden 5 Schritten der Reihe nach fiir alle Spieler abgehandelt, nachdem kein Spieler mehr eine Ak-
tion ausfihren kann.

Schritt 1 - Brauprozess:

Jeder Braumeister muss 1 Drehung fir jede seiner aktuellen Brau-Drehscheiben ausfiihren. Fiir jede Brau-Drehscheibe, deren Markie-
rung dadurch die Stufe O erreicht, muss er sofort das entsprechende Bierplittchen (aus dem allgemeinen Vorrat) in seinen Keller legen.
Ist dort kein freier Platz, muss der Braumeister die Brau-Drehscheibe trotzdem zuriick in seinen Vorrat legen - er kann das Bier-
plittchen dann nicht nehmen oder er rdumt ein besetztes Kellerfeld frei, indem er vorhandene Fisser und/oder Bierplittchen einfach
entschiddigungslos abwirft (zum allgemeinen Vorrat zurtick). Wer den Ausbau ,Labor* gebaut hat (und dementsprechend einen kleinen
Bonusarbeiter auf dem Rundenende-Tableau ,geopfert hat“), kann fiir beliebige seiner Brau-Drehscheiben eine 2. Drehung ausfiihren,
falls er mochte.

Anmerkung: Bierplittchen, die jetzt in den Keller gelan-
gen und dadurch die Ziele ,3 gleiche Bierplittchen® oder ,4
unterschiedliche Bierplittchen erfiillen, kdnnen erst in der
nichsten Aktionsphase geltend gemacht werden.

Schritt 2 - Spielfiguren zuriickholen & neue Spielerreihenfolge:

Alle Braumeister nehmen ihre eingesetzten markierten Arbeiter und ihren LKW zuriick, ebenso ihre kleinen Bonusarbeiter vom
Bonusaktions-Tableau. Fur Schritt 1 auf dem Rundenende-Tableau und Erfillung eines Ziels eingesetzte kleine Bonusarbeiter werden
nie zuriickgenommen.

Der am weitesten links im Reihenfolgereich eingesetzte eigene nicht markierte Arbeiter wird auf das 1. Feld versetzt, der an zweit-
héchster Position auf das 2. usw. Anschlieflend wird mit den farbigen Fissern die neue Spielerreihenfolge fiir die nichste Spielrunde
eingestellt, entsprechend der Rangfolge der nicht markierten Arbeiter.

Jeder Braumeister setzt seinen nicht markierten Arbeiter im Ver-
waltungsbereich seiner Brauerei auf das Ausgangsfeld zurtick. Der
neutrale graue Arbeiter und neutrale graue LKW werden auf ihr
entsprechendes Bonusfeld im Reihenfolgebereich zuriickgestellt.

Schritt 3 - Aufwertung eines Arbeiters:

Wer seinen Aufwertungsmarker auf das Feld fiir Schritt 3 gelegt hat, verbessert damit die Erfahrung eines
seiner markierten Arbeiter (genau genommen stellt er einen neuen ein und schickt einen in Rente). Er legt den
»alten“ Arbeiter auf das passende Ruhefeld seines Brauerei-Tableaus und nimmt seinen um eine Erfahrung hé-
her markierten Arbeiter aus dem allgemeinen Vorrat. Aber bevor ,der Alte“ in Rente geht, erweist er seiner Brauerei
noch einen letzten Dienst und rdumt im Keller auf: Das neben seinem Ruhefeld liegende Kellerplittchen wird ent-
fernt und damit werden 3 bis 1 weitere Kellerfelder frei und kénnen zukiinftig genutzt werden. Auferdem verschafft

jedes entfernte Kellerplittchen einen oder zwei einmalige Sofortboni.

* Aufwertungsmarker zurticknehmen.

* ,Alten” Arbeiter auf entsprechenden Ruheplatz des Brauerei-Tableaus legen und daneben liegenden
Kellermarker entfernen und entsprechenden Bonus erhalten.

* Neuen, um eine Erfahrung besseren Arbeiter .—)‘ / ‘—)‘ aus dem Vorrat nehmen.
Dieser steht ab der nichsten Runde zu Verfugung.

Abb. Ruhefeld fiir Arbeiter
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Boni der Kellerplattchen:

Grofies Plittchen: Der Braumeister erhoht seine Braustufe um 1 und schiebt seine Schei-
be im Einkommensbereich des Rundenende-Tableaus um 1 Feld hoher.

Mittleres Plittchen: Der Braumeister nimmt 1 Fass und versetzt 2 Fisser in seinen Keller
oder er entfernt 1 Abdeckstein.

Mittleres Plittchen: Der Braumeister erhoht seinen Brauereifortschritt um 1 Schritt oder
er spielt 1 beigebraune Karte in seine Auslage.

Kleines Plittchen: Der Braumeister legt ein beliebiges Bierplittchen direkt in seinen
Keller oder erhoht seine Braustufe um 1.

Entfernte Kellerplittchen werden zuriick in die Spielschachtel gelegt.

Anmerkung: Auf jedem freien Kellerfeld kann immer nur genau 1 Bierplittchen oder 1 Fass sein!

Schritt 4a - Handkartenlimit priifen:

Jeder Braumeister, der mehr als 3 oder 6* Karten auf der Hand hat muss tberzihlige ab-
werfen.

* Wer mindestens das vierte Feld seines Brauereifortschritts erreicht hat, erhoht damit sein
Handkartenlimit auf 6.

Schritt 4b - Kartenauslage aufFillen:

Die am weitesten links oberhalb des Spielbretts liegende offene Karte wird auf den Abwurfstapel gelegt. Alle rechts davon liegenden
Karten werden liickenlos nach links geschoben und am rechten Ende der Auslage wird eine neue Karte vom Stapel offen ausgelegt.

Schritt 5 - Einnahmen am Rundenende:

eder Braumeister erhilt 0, 1 oder 2 Miinzen, je nachdem, wo seine Scheibe im Einkommensbereich liegt. Dieses
J g
Symbol 3 zeigt an, dass der Braumeister seine Scheibe um 1 Position nach oben verschiebt.
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Spielende

Mindestens ein Spieler hat 20 Sie¢gpunkte oder mehr erreicht

Schlusswertung Teil 1 - alle Braumeister

Sobald ein Braumeister mindestens 20 Siegpunkte erreicht hat, wird dadurch das Spielende ausgelést. Die aktuelle Runde wird in voller Lin-
ge zu Ende gespielt, einschliefllich der Rundenendephase. Jeder Braumeister kann jetzt fiir jedes Glithbirnensymbol in seiner Kartenauslage 1
Bierplittchen aus seinem Keller abgeben, um dafiir je 1 Siegpunkt zu erhalten. Die Glithbirnensymbole werden aber dadurch nicht verbraucht.

Schlusswertung Teil 2 - alle Braumeister, die das letzte Feld der Brauleiste erreicht haben

Alle Braumeister, die das letzte Feld der Brauleiste erreicht haben, konnen nun den 2. Teil der Schlusswertung vor-
nehmen. Jeder infrage kommende Braumeister kann jetzt fiir jedes Glithbirnensymbol in seiner Kartenauslage 1 Miinze

zahlen, um dafiir je 1 Siegpunkt zu erhalten.

Spielsieger

Nach der Schlusswertung hat der Braumeister mit den meisten Siegpunkten das Spiel gewonnen - er kann sich rithmen, der Meister-Braumeis-

ter zu sein!

Bei einem Gleichstand fiir die meisten Siegpunkte gewinnt der daran beteiligte Spieler, der jetzt noch mehr Bier besitzt, dabei zihlen alle Biere
im Keller und noch nicht fertig gebraute! Sollte auch dann noch ein Gleichstand bestehen, gewinnt der daran beteiligte Spieler, der mehr Fisser
auf seinem gesamten Brauerei-Tableau besitzt (auch dabei wird das virtuelle Fass des verbesserten Fasslagers mitgezihlt).

Falls auch dann noch kein Sieger feststeht, teilen sich die am letzten Gleichstand beteiligten Braumeister den Sieg.
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Anhang

m Anderungen im Spielaufbau und Ablauf fir 3 Spieler

Beim Spielaufbau werden nur die 3 Startkarten 1-3 verteilt, die Karte 4 bleibt in der Schachtel. An jeden Spieler werden
wie tblich 3 mit ,,S“ markierte Start-Aktionskarten verteilt, die 3 tibrigen werden in den Nachzichstapel der Aktionskarten
eingemischt.

Fir ein Spiel mit 3 Spielern liegen dem Spiel 6 ,Aufbaukarten - 3 Spieler” bei. Diese Karten werden beim Spielaufbau ver-
deckt gemischt und 1 davon wird zufillig gezogen und aufgedeckt. Alle Karten zeigen 3 oder 4 Aktionsfelder, die fiir das
gesamte Spiel nicht zur Verfiigung stehen. Diese werden mit den beigelegten Abdeckmarkern £ # | verdeckt.

Aktionsfelder abdecken: Jede Arbeiteraktion 1-8 auf dem Spielbrett hat eine Nummer und die Buchstaben a (oberes Aktionsfeld) und b
(unteres Aktionsfeld), aufler LKW-Aktion 9. Die fiir dieses Spiel gezogene Abdeckkarte zeigt an, welche Aktionen nur 1x (oder Aktion 9 gar
nicht) fiir das komplette Spiel verfiigbar sind. Diese Aktionsfelder werden jeweils mit einem halbrunden Abdeckmarker verdeckt.

Beispiel: Mt der oben abgebildeten Karte £ # \ werden folgende Aktionsfelder abgedeckt:

Variante Ausbauplittchen: Von jeder Sorte Ausbauplittchen werden nur 3 bereitgelegt, das jeweilige Plattchen mit Siegpunktbonus fiir
den 1. Spieler bleibt in der Schachtel.

“ Anderungen im Spielaufbau und Ablauf fir 2 Spieler

Beim Spielaufbau werden nur die 2 Startkarten 1-2 verteilt, die Karten 3 und 4 bleiben in der Schachtel. An jeden Spieler
werden wie tiblich 3 mit,S“ markierte Start-Aktionskarten verteilt, die 6 {ibrigen werden in den Nachziehstapel der
Aktionskarten eingemischt.

Bei den Zielvorgaben werden alle Felder fiir 2 Siepunkte (2. Platz) mit kleinen Bonusarbeitern einer nicht benutz-
ten Spielerfarbe abgedeckt, jedes Ziel kann nur 1 Mal erfiillt werden!

Fiir-ein Spiel mit 2 Spielern liegen dem Spiel 2 ,, Aufbaukarten - 2 Spieler” bei. Beim Spielaufbau wird 1 davon
zufillig gezogen und aufgedeckt. Im Spiel mit 2 Spielern sind entweder alle Arbeiteraktionen 1-8 nur 1 Mal ver-
fugbar oder es sind nur 7 Arbeiteraktionen 1 Mal und die LKW-Aktion 9 gar nicht verfiigbar.

Auf der fiir dieses Spiel gezogenen Abdeckkarte angezeigte Aktionsfelder werden mit den beigelegten Abdeckmar-
kern verdeckt, wie oben beschrieben.

Variante Ausbaupliittchen: Von jeder Sorte Ausbauplittchen werden nur 2 bereitgelegt, das jeweilige Plittchen mit Siegpunktbonus fiir
den 1. Spieler bleibt in der Schachtel.
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Clemens Veltins

Johann Fiege

L Tritz BrinkhofF |

1852 iibernahm Clemens Veltins aus Hellefeld ein Gasthaus mit Brauerei in Grevenstein. Anstelle des Stammhau-
ses im Ortskern wurde 1883 am Rand des Dorfes eine neue Brauerei erbaut. In den folgenden Jahren wurden eine
erste Dampfmaschine und eine Eismaschine angeschafft. Seit den 1880er Jahren traten die Shne Carl Veltins und
Anton Veltins in das Unternehmen ein. 1893 tbernahmen die Zwillingsbrider die Brauerei.

Theodor Stauder, ein aus Bayern stammender Bierbrauergeselle und Fassbinder, pachtete 1867 die Hausbrauerei
Schlicker in dem damals noch kleinen Landstidtchen Essen und begriindete mit der untergirigen Brauweise die
Stauder-Brautradition. Jacob Stauder verlagerte spiter die Brauerei nach Altenessen und lieft 1888 die neue Brauerei
unter seinem Namen in das Koniglich Preuffische Firmenregister eintragen.

Johann Fiege tibernahm 1878 den Braubetrieb am heutigen Standort an der Moritz-Fiege-Strafle in Bochum und
legte damit den Grundstein fiir das heutige Unternehmen. Die Urspriinge der Geschichte der Privatbrauerei Moritz
Fiege gehen zuriick bis ins Jahr 1736. Damals unterhielt der Schankwirt Moritz Fiege an der Beckstrale in Bochum
eine Fusel- und Branntweinbrennerei. 1876 erhielt Moritz Fiege die Braurechte der Stadt Bochum.

Die Diebels-Brauerei wurde 1878 vom Krefelder Braumeister Josef Diebels in Issum gegrindet. Nach 20 Jahren
erreichte die Brauerei im Jahr 1898 eine Jahresproduktion von 10.000 Hektoliter. Diebels war von 1994 bis 1997
Trikot-Sponsor von Borussia Ménchengladbach und von 1993 bis 1998 von Fortuna Diisseldorf. Die Marke Diebels
gehort inzwischen zur Anheuser-Busch InBev Germany Holding GmbH.

Anton Dreher entstammte einer Bierbrauerfamilie aus Klein-Schwechat bei Wien. Er gilt als Erfinder des Lager-
biers. 1840 begann Dreher mit der Herstellung von untergirigem Bier (,Kaiserbier”) und stellte den Produktions-
prozef aufgrund seiner im Ausland gewonnenen Erfahrungen um. Dies erméglichte den Verkauf des im Winter
erzeugten Biers im Sommer. Die Herstellung von ,Lager-Bier war wegen der erforderlichen niedrigen Gérungs-
temperatur bis dahin auf den Winter beschrinkt.

Joseph Groll erlernte den Beruf des Bierbrauers in Vilshofen und wurde im Jahre 1842 in Pilsen verpflichtet, da er
den untergirigen Brauprozess gut beherrschte und die bayerischen Bierbrauer einen guten Ruf genossen. In Pilsen
war bis dahin das sogenannte ,Oberhefenbier gebraut worden. Qualitit und Haltbarkeit liefen jedoch zu wiinschen
tbrig. Die brauberechtigten Biirger Pilsens hatten sich daher entschlossen, eine neue Brauerei zu errichten, um die
technischen Voraussetzungen fiir ein untergiriges Bier zu schaffen, das wegen seiner Brauweise linger haltbar war.
Man sprach vom ,bayerischen Bier®.

Fritz Brinkhoff, 1848 im heutigen Bochumer Stadtteil Harpen geboren, war Griindungsbraumeister der Dort-
munder-Union-Brauerei (DUB) im Jahre 1873 und arbeitete fiir dieses Unternehmen 50 Jahre lang, spiter auch

als Vorstand. Ab 1881 wurde Dortmunder Union-Bier in Eisenbahnwaggons durch das Deutsche Reich gefahren.
Nachdem 1887 ein mit hellem Braumalz gebrauter Fehlsud — tiblich waren damals in Dortmund obergiriges Bier
und dunkles untergiriges Lagerbier — bei einem Aachener Kunden unerwartet reiffenden Absatz fand, war der helle

Biertyp Export geboren.
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Theodor Kénig war ein deutscher Bierbrauer und Unternehmer, der die Konig-Brauerei in Duisburg-Beek grin-
dete. Ende 1858 brachte er das erste Bier auf den Markt. Er verkaufte es zunichst nur im niheren Umkreis sowie in
seiner der Brauerei angeschlossenen Gaststitte. Bereits nach wenigen Jahren belieferte Konig dann dariiber hinaus
die im Rahmen der Industrialisierung rasch wachsenden Nachbargemeinden Meidrich, Ruhrort und Hamborn.

Heinrich Beck war ein deutscher Brauer und Griinder der Beck's Brauerei. Beck, der Sohn eines Metzgers, wan-
derte 1854 nach Indiana in den Vereinigten Staaten aus, um dort seinen Lebensunterhalt durch Bierbrauen zu
verdienen. 1864 zog es ihn wieder zurlick nach Deutschland. Er zog nach Bremen und arbeitete dort zunachst als
Braumeister bei der St. Pauli-Brauerei. 1873 griindete Heinrich Beck zusammen mit Liider Rutenberg und dem
Buchhalter Thomas May die Kaiserbrauerei Beck & May OHG. 1874 wurde ihm dann die goldene Medaille fiir das

beste Bier von dem spiteren Kaiser Friederich III. tiberreicht.

Mit 15 Jahren wurde Adolph Coors zur Vollwaise, als kurz nacheinander erst Mutter Helena und dann Vater Joseph
starben, beide im Jahr 1862. Zu der Zeit befand sich Adolph bereits in einer Brauerlehre in Henry Wenkers Brau-
haus in Dortmund. Im Mai 1867 zog er los und verdiente sich seine Sporen als Brauer in Kassel, Berlin und Uelzen.
1868, mit 21 Jahren, drohte dem jungen Brauergesellen der Einzug zum preuflischen Heer. In der Hoffnung, dass
Amerika — im Gegensatz zu Deutschland — endgtiltig befriedet war, entzog er sich dem Ruf des Militérs durch eine
Passage nach Amerika. 1876 startete die ,,Golden Brewery“ von Coors mit der Bierproduktion.

Conrad Benno Briine war ein sichsischer Braumeister und von 1897 bis 1923 in der Direktion der Radeberger Ex-
portbierbrauerei titig. Wihrend seiner Zeit als Direktor erlangte die Brauerei das noch heute geltende internationale
Ansehen sowie den Status Hoflieferant des sichsischen Kénigs und damit das Recht, ihr Bier fortan , Tafelgetrink
seiner Majestit des Konigs Friedrich August IIL. von Sachsen“ zu nennen. Als Briine 1886 in Radeberg den Posten
des Braumeisters tibernahm, begann er die Brauerei von einer Klein- zu einer iberregional bekannten Grofibrauerei
aufzubauen.

Frederic Miller war der Begrinder der US-Amerikanischen Miller Brewing-Company in Milwaukee. Er begann in
Sigmaringen seine Titigkeit als Braumeister. 1849 berief ihn Karl Anton Fiirst von Hohenzollern, letzter Herrscher
des hohenzollerschen Stammlandes vor dessen Eingliederung in Preuflen, an die Hofbrauerei der Hohenzollern in
Sigmaringen. 1854 emigrierte Miller in die Vereinigten Staaten. 1855 braute er in der ,,0ld Watertown Plank Road
Brewery® sein erstes Bier nach deutscher Rezeptur in den USA und griindete dort im selben Jahr die Miller Brauerei.

Conrad Binding war ein deutscher Bierbrauer, Unternehmer und Mizen. Er griindete 1870 die Binding-Braue-
rei in Frankfurt, die 1952 vom Oetker-Konzern ibernommen wurde und seit 2002 zur Radeberger-Gruppe gehért.
1864 absolvierte er eine Brauerlehre in Aschaffenburg. Darauf folgte die Walz ab Herbst 1865, unter anderem in
Niirnberg, Miinchen und Wien. Nach seiner Riickkehr kaufte Binding 1870 die Glocksche Brauerei fir 84.000
Gulden (dies entsprach nach der Wihrungsreform von 1875 etwa 144.000 Mark).

Gabriel Sedelmayr, geboren 1811, wurde von seinem Vater gleichen Namens die bestmogliche Ausbildung ermog-
licht. Nach einer Brauerlehre begannen intensive Reisen mit immer groflerem Radius: zuerst in Bayern, dann nach
Holland und Belgien sowie schlief}lich nach England und Schottland. Besonders die Reise auf die britischen Inseln
1833/34 zusammen mit seinem Freund Anton Dreher von der Schwechater Brauerei ging in die Biergeschichte ein.
Mit den so eingeholten Neuerungen bei Milzungs- und Brauverfahren revolutionierte Sedlmayr die Brautechnik in
Deutschland. Nach dem friithen Tod seines Vaters 1839 tibernahm er die Brauerei und baute er sie ab 1851 gezielt
aus.
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W. von Hovel

.
Hefezuchtanlage

Bierdeckel

Bereits seit 1518 besaf? die Familie von Hovel das Braurecht auf dem mittelalterlichen Hovel-Hof am Hohen Wall
in Dortmund, wo noch heute die Hovels Hausbrauerei steht. Am 2. Juli 1854 grindete Wilhelm Freiherr v. Hovel,
mit seinem Verwandten Gustav Thier und Stadtrat Heinrich Sonnenschein die Brauerei und Milzerei ,von Hével,
Thier & Co* auf auf dem hochsten Punkt der Dortmunder Altstadt, dem historisch denkwiirdigen Areal des ehe-
maligen Hovelhofs.

Die Vormann Brauerei wurde im Jahre 1877 von Eduard Vormann gegriindet. Genau genommen mietete er in
diesem Jahr die Friedrich Funkesche Brauerei mit Gaststitte fiir 5 Jahre. Gelernt hatte er das Brauerhandwerk in
Dortmund. 1888 hatte Vormann bereits so hohe Gewinne erzielt, dass er ein Grundstiick kaufen konnte, auf dem er
seine Brauerei griinden wollte. Die Weltkriege machten dem Betrieb jedoch schwer zu schaffen. So durfte ab 1946
kein Getreide mehr zum Brauen vom Bier genutzt werden, da es als Grundnahrungsmittel gebraucht wurde.

Als Bierdruckapparat bezeichnet man eine mechanische Vorrichtung, welche gestattet, das Bier unter einem Druck
von 2-3 Atmosphiren aus den Schenkfdssern zu verzapfen, und daher verhindert, dass das Bier im Fass wihrend des
Ausschenkens zu viel Kohlensiure verliert. Johann Heinrich Driger war ein deutscher Unternehmer und Griinder
des Unternehmens Drigerwerk, er meldete das Lubeca-Ventil als Patent an. Ein wesentliches Einsatzgebiet waren
Bierzapfanlagen unter Verwendung von Druckluftflaschen, was 1891 zur Griindung der Firma Labecker Bierdruck-
apparate und Armaturenfabrik H. Driger fihrte.

nn der erste Daimler Motor-Lastwagen nach England verkauft worden sein soll, so weifs die Geschichte, dass zu
seinen ersten Kdufern in Deutschland tatsichlich die Brauereien zahlten, die Lastwagen dann fiir den Biertransport
nutzten. Im Jahr 1912 gehorten 43 Prozent aller Lastkraftwagen des Deutschen Reichs zum Fuhrpark von Brauerei-
en.

Eine Hefezuchtanlage oder Hefebank ist ein Unternehmen oder eine Institution, das kommerziell verwendbare
Hefen fiir Bierbrauer, Backer, Winzer und andere Verwendungszwecke lagert, vermehrt und vertreibt Wihrend
grofle Brauereien hiufig ihre eigenen Hefebanken betreiben, bleibt kleineren Brauereien nur der Weg zu einer Hefe-
bank. Aus Sicherheitsgriinden hinterlegen aber grofle Brauereien ihre eigenen Zichtungen in Hefebanken. Neben
vielen kleinen Hefebanken gibt es in Deutschland vier grofie Hefebanken.

Biigelverschluss: Die ersten Drahtbiigel wurden mit einer Manschette am Flaschenhals befestigt. Ab 1885 wurden
im Flaschenglas zwei gegentiberliegende Vertiefungen angebracht, in denen der Biigel sicher verankert werden
konnte. Erfunden wurde der Bugelverschluss im Jahr 1875. Es gibt allerdings unterschiedliche Auffassungen tber
den eigentlichen Erfinder. In den USA erhielt Charles de Quillfeldt am 5. Januar 1875 ein Patent fiir den Biigelver-
schluss. In Deutschland wurde die Erfindung des Berliners Carl Dietrich 1877 von dem Berliner Nicolai Fritzner
weiterentwickelt, der eine Fabrik fiir Biigelverschlisse griindete.

Als Untersetzer fur einen Bierkrug dienten damals die so genannten Bierfilze. Diese waren meist aus Wolle und
konnten bei Verschmutzung einfach gewaschen werden. Trank man Bier im Freien, dann legte man diese Filze auf
den Krug, damit weder Ungeziefer noch Laub das Bier verunreinigen konnten. Aus dieser Funktion des Abdeckens
stammt der Name Bierdeckel. 1903 begann Casimir Otto Katz die bis heute gebriuchlichen Bierdeckel aus heimi-
schem Fichtenholz in Holzschliffpappe industriell herzustellen.



34 Almanach

Glas-Bierflasche: Ab 1903 entwickelte der Glasbliser Michael Joseph Owens die erste Glasblisermaschine, welche
15.000 Flaschen an einem Tag produzieren konnte. Ab 1908 kam die vollautomatische Flaschenherstellung auch in
Diisseldorf an. Die ersten wahren Bierflaschen wurden 1775 entwickelt. Man spricht von zylindrischen Glasgefifien
mit 0,25-0,71 Fassungsvermogen. Ab 1785 durften die Brauereien in Bayern auch gegen einen héheren Preis Bier in
Flaschen anbieten. Ab 1810 verkauften die Bierkeller auch Flaschenbiere. 1860 fithrten die Miinchner Brauereien
Glas-Bierflasche die genormte 11 Flasche ein und 1875 patentierte der Berliner Carl Dietrich den Biigelverschluss mit Prozellankopf.

Der Bierkasten wird auch Getrinkekiste, im bairischen Tragl, im Schweizerdeutsch Harass genannt. An sich han-
delt es sich dabei um eine Transportvorrichtung fiir Getrinkeflaschen und beim Bierkasten im Speziellen fiir Bier.
Der Bierkasten wurde frither aus Holz oder aus Metall hergestellt. Seit den 1960er Jahren werden Bierkisten aus
Kunststoff hergestellt. Aufgebaut sind die heutigen Bierkisten so, dass man sie ibereinander stapeln kann, das heifit,
dass der Boden des einen Bierkasten auf der Oberfliche eines weiteren baugleichen Bierkastens einrastet.

Bierkasten

Der Kronkorken dient dazu, Getrinkeflaschen luftdicht und geschmacksneutral zu verschlielen. Der Kronkorken
wurde von dem Erfinder William Paintner aus Baltimore 1892 zum Patent angemeldet. Er nannte seine Erfindung
,Crown Cork" — Kronkorken. Der Kronkorken wurde in den USA zunichst bei Bierflaschen eingesetzt und 16ste
grofitenteils den Biigelverschluss ab, da er in der Herstellung deutlich giinstiger und der Verschlufiprozess wesentlich
schneller ist. Durch den Erfolg dieses Produktes griindete Painter bereits im April 1893 die Firma Crown Cork and
Kronkorken Seal Company, die heutzutage aber keine Kronkorken mehr herstellt.

Fassabfiillung: Vor Einfiihrung moderner Fisser aus Aluminium und Edelstahl in den 1950er-Jahren wurden Bier-
tasser aus Eichholz hergestellt. Dazu beschiftigten viele Brauerein Schiffler, die die Fisser herstellten und pflegten
und fiir die Wartung der hélzernen Lagergefifie und Girbottiche verantwortlich waren. Das grofite Problem beim
Abfillen der Bierfisser war frither der Verlust an Kohlensdure. Erst das Abfiillen unter Gegendruck mittels eines
Isobarometers ermoglichte einen unveridnderten Kohlensduregehalt. Zudem konnte hiermit das Schaumen des Bieres
unterbunden werden.

Die ersten Trinkhallen, die anfangs ausschlieflich dem Verkauf alkoholfreier Getrinke dienten, entstanden in

der zweiten Hilfte des 19. Jahrhunderts im Zuge der Industrialisierung. Leitungswasser war frither ungekocht ein
gesundheitliches Risiko. Die Arbeiter tranken stattdessen Bier und Schnaps. Um den umsichgreifenden Alkoholis-
mus einzudimmen, férderten die Stidte die Einrichtung von Trinkhallen, an denen alkoholfreie Getrinke angebo-
ten wurden. Sie entstanden hauptsichlich vor den Werktoren von Zechen oder Fabriken, spiter auch an anderen
offentlichen Plitzen.

Eiskeller sind ganz oder teilweise unterirdische Bauwerke, die frither zur Lagerung von Natureis dienten, welches
tibers Jahr zur Kithlung von Produkten benutzt wurde. Beim Brauen von untergirigem Bier sind die Brauereien auf
eine wirksame Kiihlung angewiesen. Neben der raschen Abkihlung der heiflen Wiirze auf eine Temperatur von 4 °C
bis 6 °C und der Kiihlung der Girkeller auf diese Temperaturen muss der Lagerkeller auf Temperaturen von maximal
2 °C gehalten werden. Bei einer Brauerei von 20.000 hl jahrlicher Produktion wurde mit einem Verbrauch von 2500
Eiskeller Tonnen Eis gerechnet.

Die Dortmunder Biergeschichte beginnt offiziell im Jahr 1266 mit der urkundlichen Erwihnung eines Bieres, das
in der damaligen Hansestadt gebraut wurde. Ein wichtiger Meilenstein in der Dortmunder Braugeschichte war das
Jahr 1293. Konig Adolf von Nassau verlieh der Stadt das Recht, Bier zu brauen. Dortmund wurde viel spiter durch
Kohle und Stahl zum Industriezentrum, zu einer Arbeiterstadt — und das Bier zum Getrink Nummer Eins. Schon

B L MBS damals kannte man als weltweite Dortmunder Bierspezialitit das Dortmunder Export. Mit dieser Biersorte, die

YA weniger herb ist, aber haltbarer als das Pils, erwarb sich Dortmund den Ruf der Bierstadt Nummer 1.
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G. A. Heineken

Fir einen Grofiteil der Milwaukee-Geschichte war die Stadt als ,,Bierhauptstadt der Welt“ bekannt. Die Bierpro-
duktion in Milwaukee geht bis in die 1850er Jahre zurlick und noch heute ist sie das bedeutendste Bierzentrum in
den USA. Hier sind einige der grofiten amerikanischen Brauereien, wie Pabst, Schlitz, Miller und Blatz zu Hause.
Das ist nicht verwunderlich wenn man bedenkt, dass sehr viele Einwanderer der Stadt aus Deutschland kamen.
Groflere Restaurants warten mit eigenen Brauereien auf und so gibt es in Milwaukee fiir fast jeden Geschmack ein
passendes Bier.

Das Oktoberfest ist das weltweit grofite Volksfest. Es wird seit 1810 jihrlich auf der Theresienwiese ausgerichtet
(mit Absagen wegen Kriegen oder Pandemien) und ist ein bedeutender Wirtschaftsfaktor fir die Stadt. Anlésslich
der Hochzeit von Kronprinz Ludwig von Bayern und Prinzessin Therese am 12. Oktober 1810 fanden in Miin-
chen zahlreiche Feiern statt, darunter ein Pferderennen am 17. Oktober. Auf dieses geht das Fest zurtick. Fiir das
Oktoberfest brauen einige Miinchener Brauereien ein spezielles Bier, das eine Stammwiirze von mindestens 13,5 %
aufweisen muss und circa 5,8 bis 6,4 % Alkohol enthilt.

Zur Belieferung der niheren Umgebung legten sich die 6rtlichen Brauereien zahlreiche Pferde und Wagen zu. Fiir
ein halbes Jahrhundert gehorten die von starken Kutschern gefahrenen und von schweren Kaltbliitern gezogenen
Fassbierwagen zum Stadtbild. Der Einzug der Brauereien als feierlicher Auftakt des Oktoberfestes geht zurtick auf
das Jahr 1887, als der damalige Wirt Hans Steyrer erstmals von seiner Gaststitte in der Tegernseer Landstrafle samt
Personal, Blaskapelle und einer Bierladung auf die Theresienwiese zog.

Der Biergarten entstand aus dem Ausschank von Bier durch den Brauer aus einem Bierkeller ohne das fiir den
Betrieb einer Schinke erforderliche Krugrecht. Der Ausschank aus den Kellern wurde erstmals 1812 im Isarkreis,
spiter zu Oberbayern offiziell zugelassen. Diese Entstehung prigt das bestehende Erscheinungsbild eines traditio-
nellen Biergartens in Bayern, in dem der Gast unter Schatten spendenden Bdumen sitzt und seine Speisen selbst
mitbringen darf.

Franz Josef Wickiiler zeigte frith Interesse am Brauwesen und tibernahm 1876 als verbliebener Sohn nach dem Tod
seines dlteren Bruders die Leitung der Brauerei. Unter seiner Leitung verfiinfzigfachte sich die Produktion zwischen
1876 und 1916. Wickiilerer hinterlief} eine der fithrenden Brauereien im Bergischen Raum, gemessen an Kapital-
und Betriebsausstattung, Produktion, Export und der Grofle der baulichen Anlage.

1864 kaufte G. A. Heineken mit Unterstiitzung seiner Mutter im Alter von 22 Jahren die Brauerei De Hooiberg -
damals die grofite Brauerei in Amsterdam. Hier wurde seit 1592 Bier gebraut. Kurz darauf griindete Heineken die
Heineken Brouwerij, die am 12. Juli 1864 ins Handelsregister der Stadt eingetragen wurde. Bis 1886 wurde ober-
giriges, danach nach deutschem Vorbild untergiriges Bier hergestellt. Nach der Ubernahme von SABMiller durch
Anheuser-Busch InBev ist die Heinekengruppe der zweitgrofite Brauereikonzern der Welt.

Edward Cecil Guinness, 1. Earl of Iveagh war ein irischer Geschiftsmann und Philanthrop. Durch den wirt-
schaftlichen Erfolg der Guinness Brauerei, die er nach dem Tod seines Vaters erst zusammen mit seinem Bruder
Arthur und ab 1876 dann alleine leitete, war Guinness ab 1886 der reichste Mann Irlands. 1889 zog er sich aus der
Leitung der Brauerei zuriick, blieb aber Mehrheitsaktionir.
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Lorenz Enzinger

Heinrich Miiser griindeten mit seinem Bruder 1866 die Dampfbrauerei Miuser im heutigen Bochum-Langen-
dreer. Die Familie Miiser hatte an der Hauptstrafle bereits seit 1806 eine Brauerei, eine Schankwirtschaft und einen
Laden betrieben. Die Brider erkannten, dass eine industrielle Ausrichtung erforderlich ist und dass der Trend in die
Richtung ,heller” bayerischer Biere ging. Durch den Gang an die Borse erhielten die Briider das notwendige Kapital
fir den Ausbau zur Groflbrauerei. 1885 wurden die Erzeugnisse der Brauerei auf derWeltausstellung in Antwerpen
mit der Silbermedaille ausgezeichnet.

Heinrich Wenker erlangte als Begriinder der modernen Brauindustrie in Dortmund und als Mizen grofle Bedeu-
tung. Seine Vorfahren waren seit Generationen als Bierbrauer und Gastwirte in der ,Krone am Markt“ in Dortmund
titig. In den 1840er Jahren ging Wenker nach Minchen zur Franziskaner-Brauerei und lernte dort die untergirige
bayerische Braumethode kennen. Die neue Brauart unterschied sich von der bis dahin gebriuchlichen Herstellung
des wenig haltbaren Braun- oder Altbieres nicht nur durch die Verwendung untergiriger Hefe, sondern auch durch
die Notwendigkeit der Kiihlung in speziellen Kihl- und Lagerraumen.

Adolf Ignaz Mautner war ein osterreichischer Industrieller. Mautner trat ab 1840 als Pachter des Brauhauses St.
Marx auf, das er 1857 kaufte. 1843 stellte der technisch innovative Brauereifachmann erstmals untergiriges Bier her
und lagerte es mit Hilfe neuer Kihlvorrichtungen (,Abzugbier®). Mit seinem Schwiegersohn produzierte er 1847
erstmals Presshefe, wofiir er einen von der Wiener Bickerinnung ausgesetzten Preis gewann.[Die Unternehmerdy-
nastie Mautner Markhof AG geht auf ihn zurtick.

Carl Paul Gottfried Linde, seit 1897 Ritter von Linde war ein deutscher Ingenieur, Erfinder und Grinder eines
heute internationalen Konzerns, der Linde plc. Carl Linde entwickelte 1873 eine Kiltemaschine, die Eis fiir Braue-
reien erzeugte. Sie ist Grundlage der heutigen Kiihlschrinke. Mithilfe seines Linde-Verfahren konnte er als erster in
groflem Maflstab Luft verflissigen. Er gilt als Pionier der Kilte- und der Tieftemperaturtechnik.

Wilhelm Overbeck war ein deutscher Industriepionier und Kaufmann. Die Familie Overbeck stammte urspriing-
lich aus Altena, wo sie Posten als Ratsherren und Biirgermeister bekleidete. Wilhelm Overbeck tibernahm nach dem
Tod seines Vaters Peter Overbeck eine Fabrik fiir Bieressig am Dortmunder Ostenhellweg. Um 1840 entstand aus
diesem Geschift die Lowenbrauerei vorm. Peter Overbeck AG. Overbeck nutzte sehr frith die Moglichkeiten der
frithen Industrialisierung. Mit Dampfmaschineneinsatz und moderner Kiihlung wurde die Lowenbrauerei zur um-
satzstirksten Brauerei in Westfalen.

Joseph Schlitz, der aus Mainz stammte, emigrierte 1850 in die USA. 1856 stieg er dann in das Management der
Krug Brewery auf. Sein Erfolg wuchs, als er 1871 nach dem Grofien Brand von Chicago hunderte von Bierfissern
als Spende nach Chicago sandte. Viele der dortigen Brauereien 6ffneten nach dem Grofibrand nicht wieder und
so ibernahm Schlitz die dortigen Marktanteile. Das Bier der Joseph Schlitz Brewing Company wurde mit einem der
bekanntesten amerikanischen Werbeslogans populir gemacht: , 7he beer that made Milwaukee famous*.

Lorenz Adalbert Enzinger war ein deutscher Erfinder und Unternehmer, der 1878 durch die Erfindung eines
Bierfilters bekannt wurde. den er unter der Bezeichnung ,Enzinger’s Universal-Schnellfilter vermarktete. Bei der
Filtration von Bier hielten die Filter Hefepartikel zurtick, was das Bier haltbarer machte und damit auch erméglich-
te, es liber lingere Strecken zu transportieren. Dies war eine revolutionire Neuerung. Wenngleich Groflbrauereien
heute andere Filtertypen verwenden, so setzen kleinere Brauereien bis heute den Enzinger-Filter ein, wenngleich
etwas optimiert.



37

Theodor Tetkoter

Louis Pasteur war ein franzosischer Chemiker, Physiker, Biochemiker und Mitbegriinder der medizinischen Mikro-
biologe. Pasteur beschrieb verschiedene Formen der Garung und erkannte, dass diese verschiedenartige Mikroorga-
nismen voraussetzt. Eine praktische Konsequenz dieser Arbeiten war ein Verfahren zur Haltbarmachung flissiger
Lebensmittel, die Pasteurisierung.

Emil Christian Hansen war ein dinischer Botaniker. Sein Studium der Naturwissenschaften finanzierte er durch
das Schreiben von Novellen. Spiter beschiftigte er sich mit mikrobiologischen Fragen der Hefereinzucht. Als Ange-
stellter der Carlsberg-Laboratorien in Kopenhagen entdeckte er, dass unter dem Begrift Hefe verschiedene pilzliche
Organismen verstanden werden miissen und dass die einzelnen Stimme in Reinzucht kultiviert werden konnen.

Die Dampflokomotive ,Adler war die erste funktionsfihige in Deutschland eingesetzte Lokomotive. Sie wurde
aus England importiert und versah 22 Jahre zwischen Niirnberg und Fiirth ihren Dienst. Dabei machte man auch
einen Versuch mit der Guterbeforderung, und die erste Sendung waren — bezeichnend genug fiir das Bayernland —
ein paar wohlgefillte Fifllein Bier. Am 11. Juli 1836 nimlich wurde dem Bierbrauer Lederer gestattet, besagte zwei
Fifichen an den Wirth in Firth zu senden.

Karl Josef Napoleon Balling war ein bohmischer Chemiker und Fachmann fiir Hittenwesen. Balling war einer der
Begriinder der wissenschaftlichen Girungschemie in Béhmen. Er erfand 1843 das nach ihm benannte Balling Sac-
charimeter, eine Dichtespindel zur Bestimmung der Konzentration von wisserigen Zuckerlésungen. Dieses Saccha-
rimeter fiihrte er auch in der Brauereiindustrie ein und begriindete die sog. Attenuationlehre oder Saccharometrische
Bierprobe, die einen mathematischen Zusammenhang zwischen dem Alkoholgehalt, dem wirklichen Extraktgehalt
und der Konzentration der Stammwiirze des Bieres herstellt.

Nach der Heirat mit Franz Heinrich Wenker leitete Marie Luise Wenker in den 1860er Jahren das Gasthaus
»Zur Krone“ am Markt in Dortmund. Zur Krone gilt als Stammhaus der Kronenbrauerei und wird 1430 erstmalig
urkundlich erwihnt.

Robert Ludwig Sputh war ein sichsischer Unternehmer und gilt als einer der Erfinder des Bierdeckels. 1892 lief er
sich ein , Verfahren der Herstellung von Holzfilzplatten oder Holzfilzdeckeln® patentieren, die als Bierglasuntersetzer
verwendet wurden. Die neuen saugfihigen Bierdeckel aus Holzschliff ersetzten bisher in der Gastronomie verwende-
te Untersetzer aus Filz. Spuths Bierdeckel wurden weltweit — ,bis nach Brasilien — ausgeliefert.

Theodor Fetkéter tibernimmt 1867 das Friesische Brauhaus und legt damit die Grundlage fiir den Erfolg der Marke
Jever. Mt seinen innovativen Ideen schafft es Fetkoter, sich von den rund 20 Brauereien in der Umgebung abzu-
setzen. Aus einer Reihe guter Ideen entsteht die Erfolgsgeschichte des friesischen Gerstensaftes: Statt in Krige fillt
Theodor Fetkoter das Bier in dunkelgriine Flaschen ab, investiert in neueste Technik, schaltet Werbe-Anzeigen und
baut das Vertriebsnetz aus. Fiindig wird er auch bei seiner beschwerlichen Suche nach einer eigenen Quelle. 1894
legt Fetkoter die erste Wasserleitung fiir das Brauhaus und die Stadt Jever.
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Coletta Moritz erlernte den Beruf der Kellnerin in Miinchen. Im ,Sternecker Briu“ traf sie mit dem Maler Fried-
rich August v. Kaulbach zusammen, der sie 1878 kurzerhand malte. Das 2,8 x 5 m grofle Olbild mit dem Biermadl
auf dem rollenden Fass mit neun schaumigen Maftkriigen und statt der Kappe eine Schitzenscheibe auf dem Kopf
machte im Juli 1881 beim 7. Deutschen Bundesschieflen auf der Theresienwiese als Dekoration einer Bierbude welt-
weit Furore. Der Maler hatte das Bild dem Festausschuss geschenkt. Das Bierzelt trug den Namen ,Zur Schiitzen-
liesl®.

Bis 1811 waren im damaligen Konigreich Bayern fiir eine Maf unterschiedliche Mengen definiert (beispielsweise in
Wiirzburg 1,17 Liter). Diese wurden mit 1,069 Litern Inhalt (,bayerische Maf}*) vereinheitlicht. Mit Gesetz vom 29.
April 1869 wurde die Mafl zum 1. Januar 1871 zugunsten des metrischen Liters abgeschaftt, wurde jedoch weiter-
hin verwendet. Erst ab 1885 begannen die Hersteller von Mafikriigen mit der Umstellung auf das neue Mafl.

Pilsen ist die viertgrofite Stadt Tschechiens im Westen von Bohmen. Bekannt ist Pilsen vor allem wegen des Pilsner
Biers und der Skoda-Werke. Pilsner Urquell ist ein seit 1842 in Pilsen von Plzetisky Prazdroj produziertes Bier. Das
Pilsner Urquell war das erste nach Pilsner Brauart hergestellte Bier, fast alle bekannten spiteren Lagerbiere basieren
auf diesem original Pilsner Bier. Fur die Herstellung wird Saazer Hopfen aus den traditionellen Anbaugebieten in
Nordbohmen verwendet. Der Markenname bezieht sich auf den Herkunftsort Pilsen.
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Anmerkung des Autors

Die Idee, ein Stiick ,,Ruhrdebiet* in ein Brettspiel zu packen, hatte ich schon 2004 und
Kohle war dabei lange das zentrale Element. Als gehiirtiger Dortmunder kommt man
dann zwangslaufig auch zum Thema Bier. Letztlich ¢ab ein Besuch im Brauerei-Museum
2016 den AnstoB, ein Spiel iiher die Entwicklung des Brauwesens zu machen. Ausgangs-
punkt der Entwicklung fir die Bier Pioniere war Jamey Stegmaier s ,,Viticulture®. Die
mehrfache Nutzung von Spielkarten aus La Granja von Andreas ,,Ode“ Odendahl hat
mich zum Kartenmechanismus dieses Spiels inspiriert. Das Nehmen von Karten aus der
Auslage stammt von Mathias Wigges ,,Arche Nova“. Der Autor bedankt sich ¢ganz beson-

ders hei Claudia Gorldt und Patrick Enger fur die vielen Testrunden von Beginn an.




nt‘ werden) Die B1erp1omeré

s'hmﬁpltzer, Aline Spitzer, Chris Schlotte;ﬁe :
xandédr LAlu“ Ehlert, Marcel ,Maru“ Rudnik, Clat

Kamnitz, Reinhard uschmlerz, Matthias Schulz, D e
- Mittleres Ruhrgeblet erner Spielewahnsinn, Rating Y
1 T@‘nutzer Andre Marti, Birte Stobbe, Boris Stobbe, Rols n, Tho- e\
s o | 1cher,_A exandra‘Schramm, Richard Lehmann, Audréy; \“'5 .
: : B |
~ |
i ;
¥ s 7 z
£ Credits i . y
Autor: Thomas Spitzer ;
Grafik: Harald Lieske
Redaktion: Henning Voss F‘. ——— a—
Splela W‘L —
Satz: IND mdegf) I T & '_1
P —— B TR R ey 2 - : ; T
= “m""'f S P - S

%ﬁ | e e

:;higelefalble 25582 Kaaks Germany
- www.spielefaible.de

© 2023 Spielefaible” e Ly
Anregungen, Fragen und K_rﬁ Bltte an: 1nfo@sp1elefa1b1c !

.,.-i T ra—
i *. 5 e ?7,‘;‘
TN o\ B 0 NG
¢ - v b ey T
N [ s i

e



