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1.1 Der Spielplan

Zeittafel und Konjunktur- und Ereignismarker;
Zeittafelanzeiger

Die Zeittafel halt den Fortgang des Spiels fest. Sie zeigt
an, welche Stufe aktuell fiir Fabriken, Schiffe und fort-
geschrittene Aktionsmarker gilt, welche Fabriken veralten
und welche Runde (= Jahrzehnt) gespielt wird.

Die Spalte Ereignismarker nimmt die Ereignismarker auf.
Das Ereignis Spielende kommt dabei in die Zeile der
letzten Runde (bei Spinning Jenny offen in 1790 bzw.
bei Waterframe verdeckt in 1810). Bei Spinning Jenny
werden keine weiteren Marker verwendet. Bei Water-
frame werden auf alle Felder Marker verdeckt platziert.
Dabei wird das Ereignis Blirokratie unter die ersten drei
Ereignismarker gemischt, die 1770 bis 1790 eingesetzt
werden. Der Marker fiir 1800 wird zufallig ausgelost.
Die Riickseite der Ereignismarker erinnert an die Bezah-
lung der Arbeiter auf den Schiffen (auch Schiffsmann-
schaften genannt) und die Kosten fiir Lagerarbeiter am
Ende des Jahrzehnts.

Der Zeittafelanzeiger wird jeweils auf das Feld gestellt,
das der jeweiligen Runde (Jahrzehnt) und dem aktuellen
Durchgang entspricht. Bei Spinning Jenny werden die
Symbole auf dem Spielplan unmittelbar umgesetzt - der
Attraktivitatsanzeiger des Importeurs wird also um ein
Feld vorgeschoben, zwei Arbeiter zuriick in den Arbeits-
markt gestellt.

Bei Waterframe werden in den Zeilen 1770-1810 die ein-
zelnen Felder mit Konjunkturmarkern belegt, die zu Beginn
eines Durchgangs aufgedeckt und ausgewertet werden.
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Arbeitsmarkt und Arbeiter

Jeder Arbeiter, der aus dem Arbeitsmarkt in eine Fabrik
genommen wird, generiert Nachfrage auf dem inlandi-
schen Markt in Form eines frei gewordenen Warenfelds.
Je mehr Arbeiter ,,einen Job haben*, desto héher sind
aber die Lohnkosten. Die Lohnangabe neben dem
untersten freien Feld gibt an, welche Lohnkosten
gerade gezahlt werden miissen.

Neu eingestellte Arbeiter werden immer in ,,Leserich-
tung aus dem Arbeitsmarkt genommen, also immer
zuerst aus der obersten Zeile, in der noch Arbeiter
stehen, innerhalb einer Zeile immer von links nach
rechts. Entlassene Arbeiter kommen nicht direkt in den
Arbeitsmarkt zuriick, sondern in das Feld Entlassene
Arbeiter. Werden Arbeiter von dort in den Arbeitsmarkt
zurtickgestellt, geschieht dies immer in genau entge-
gengesetzter Richtung. Die nicht nummerierten Felder
werden dabei verwendet, generieren aber keine Nach-
frage.

Wenn ein Spieler Arbeiter nehmen méchte oder
muss, im Arbeitsmarkt aber keine verfiigbar sind,
dirfen ausnahmsweise Arbeiter aus dem Feld Entlas-
sene Arbeiter genommen werden. Sind dort auch
keine vorhanden, kénnen derzeit kein Arbeiter einge-
stellt werden.

Wenn nicht gentigend Arbeiter vorhanden sind, um die
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Die Lohnkosten
betragen £2 pro
Arbeiter




Mannschaft fiir ein Schiff vollstandig zu nehmen, darf
dieses Schiff mit der Zusatzaktion Sondermarker
nehmen nicht genommen werden.

Die Zahlen in den Feldern des Arbeitsmarktes zeigen an,
wie viele Waren dieser Sorte derzeit im inlandischen
Markt verkauft werden dirfen.

Marktanteile

Rot produziert
die attraktivste
Kleidung und darf
zuerst verkaufen.

Die Tabelle Marktanteile stellt mit den entsprechenden
Anzeigern die Verkaufschancen (= Attraktivitdt) der
Unternehmen bei den einzelnen Waren dar.

Die Attraktivitdt setzt sich aus den Faktoren Qualitat,
Vertrieb und Preis zusammen, wobei die ersten beiden
die Absatzchancen erhéhen, der Preis diese senkt.

Der Attraktivitatsanzeiger folgt immer automatisch dem
Wert aus der Formel ,,Qualitat der Fabrik + Qualitats-
marker + Vertriebsmarker - Preis““. Nur diese Faktoren
koénnen durch Aktionen beeinflusst werden. Es ist nicht
moglich, den Attraktivitatsanzeiger zu bewegen und
dadurch die genannten Faktoren zu beeinflussen.

Wer die hochste Attraktivitat hat, verkauft zuerst! Bei
knapper Nachfrage kénnen Waren mit geringerer
Attraktivitat evtl. nicht verkauft werden.

Der Wert der Attraktivitdt begrenzt zudem die Anzahl
der verkauften Waren. Auch beim gré3ten Bedarf ver-
kauft man keine unattraktiven (vielleicht zu teuren oder
zu schlechten) Produkte. Nur wer ein Entwicklungs-
plattchen Stammkunde hat, kann unabhangig von der
Tabelle Marktanteile eine Ware verkaufen.

Wer beim Verkauf alleine die attraktivsten Waren hat
und mindestens eine Ware verkauft, darf seinen Aktien-

kurs um ein Feld erhéhen (zusatzlich zum allgemeinen
Vorricken von Feldern fiir verkaufte Waren).

Die Anzeiger der Importeure starten auf Feld ,,0“. Sie
werden durch die Angaben auf der Zeittafel (Spinning
Jenny) bzw. Konjunkturmarker (Waterframe) vorwarts
gezogen. Die Importeursanzeiger gehen in der Regel
wahrend des Spiels nicht riickwarts (Ausnahme: Ereignis
Navigation Acts).

Verwaltung

In der Tabelle Verwaltung werden die Aktionsmarker
platziert. Um eine Aktion auszufiihren, muss der Spieler
einen Aktionsmarker in seiner Spalte der Verwaltungs-
tabelle platzieren und die Kosten bezahlen, die der Zeile
entsprechen, in die der ausgewadhlte Marker gelegt
wird. Wer einen bereits in der Tabelle liegenden Marker
erneut nutzen mochte, muss eine Zusatzgebiihr in
Hohe von £2 bezahlen, die er nicht fir die Aktion nutzen
darf (Ausnahme: Entwicklungsplattchen Verwalter).

Die Verwaltungskosten miissen voll bezahlt werden,
auch wenn die Aktion nur einen geringeren Nutzen hat.
Die Verwaltungskosten kénnen unmittelbaren Einfluss
auf die Effektivitat der Aktion haben (Qualitatssteige-
rung, Vertriebsmanahmen, Maschinenkauf) oder
zusatzlich zu den Kosten der Aktion anfallen. Ein Spieler
kann immer nur Marker aus dem eigenen Vorrat auf
freie Felder in der eigenen Spalte legen. Beim Runden-
abschluss am Ende eines Jahrzehnts erhalten die Spie-
ler alle Marker aus der eigenen Spalte zurtick (auch die
fortgeschrittenen Aktionsmarker, die man durch die
Zusatzaktion Sondermarker nehmen erhalten hat).

) —_—

Spieler Blau zahlt auf
diesem Feld £6




Beispiele fiir Nutzung der Verwaltungskosten im Zusammenspiel mit dem Buchhalter,
der Werkstatt, dem Ingenieur, dem Patent und dem Verwalter

Aktionsmarker .
. 1 . 1 o
(2. Nutzung) (2. Nutzung) (2. Nutzung)
Feld in der Tabelle 10 10 4 10 10 10 8 8
Verwaltungskosten
Zusatzgebihr +2 +2 +2
ohne Verwalter
Buchhalter -2 -2 -1 kein kein +2
Buchhalter | Buchhalter
Ingenieur 12 12
(freie (freie
Wahl) Wahl)
tatsachlich £8 £10 £3 £10 £12 £12 £12 £14
bezahlter Betrag
Werkstatt +3 +3 +3
Patent (dauerhaft) ohne Patent +2
nutzbarer Betrag 7 9 6=2 13=3 13=3 12=2 12=2 12=2
q Maschinen | Maschinen | Maschinen | Stufen Stufen Stufen

Bei Waterframe erméglicht das Entwicklungspldttchen
Buchhaiter die freiwillige Veranderung der Verwaltungs-
kosten. Nach dem Ereignis Blirokratie ist das Feld £2
gesperrt — wenn man keinen Verwalter hat. Speziell bei
Maschinenkaufen hilft das Entwicklungspldttchen
Werkstatt, bei Qualitdtserwerb der Ingenieur.

Aktienkursanzeige(r)

Die Aktienkursanzeige gibt den aktuellen Wert der Aktien
eines jeden Spielers wieder. Der Anzeiger jedes Spielers
wird immer auf den blauen Feldern bewegt. Alle Bewe-
gungen, die in der Spielregel angeordnet werden, be-
ziehen sich auf die blauen Felder.

Der tatsachliche Kurs wird durch die darunter liegenden
beigen Felder bestimmt. Fiir eine effektive Wertsteige-
rung sind also vom Startwert £10 zundchst je zwei blaue
Felder notwendig (bis £20), danach je drei Felder (bis
zum Maximalwert von £30). Der Anzeiger kann nie tiber
Feld 60 oder unter Feld 1 stehen. Etwaige weitere
Bewegungsschritte verfallen.

Auf den ersten 10 Feldern gilt immer ein Kaufpreis von
£10 (siehe rote Preisangabe), wdhrend der Verkaufs-
preis dem Wert des beigen Felds entspricht.

Der Aktienkurs steigt in der Verkaufsphase, wenn der
Spieler mindestens eine Ware (ein Feld) oder mehrere
Waren (zwei Felder) verkauft, die attraktivsten Waren

besitzt und/oder die meisten Waren verkauft (je ein
zusatzliches Feld). Dagegen sinkt der Aktienkurs bei
jeder Nutzung von Schiffen (pro Schiff um ein Feld) und
bei einem Notverkauf von Aktien wegen Geldmangels
(Anzahl Felder = erste Ziffer der Feldnummerierung; gilt
pro verkaufter Aktie).

Ein reguldrer Aktienkauf oder -verkauf an der Bérse hat
dagegen keine Auswirkungen auf den Aktienkurs.

betragt der
Aktienkurs £16.




1.2 Ablagetableau fiir
Sondermarker und Schiffe

Von diesem Tableau diirfen die Spieler fortgeschrittene
Aktionsmarker auswahlen, wenn sie die Zusatzaktion
Sondermarker nehmen ausfiihren diirfen. Je nach Version
wird die entsprechende Seite des Tableaus verwendet.
Die Marker in der ersten Zeile stehen von Anfang an zur
Verfligung, die weiteren Marker erst im Laufe des
Spiels. Der Zeittafelanzeiger in der linken Spalte
Stufe/Jahrzehnt gibt an, welche Marker genommen
werden diirfen. Die Angaben entsprechen denen auf
der Zeittafel des Hauptspielplans. Es ist méglich, Marker
aus friiheren Stufen zu nehmen.

Die grauen Marker Bérse werden nur bei Spinning Jenny
verwendet, die grauen Marker Produktion nur bei
Waterframe.

Bei zwei oder drei Spielern wird vor Spielbeginn je ein
Satz Aktionsmarker Vertrieb, Maschinen und Qualitdt
(sowie in Waterframe Produktion) in hell- und dunkel-
grau entfernt. Bei Waterframe im Zweipersonenspiel
wird je ein weiterer Satz hell- und dunkelgrauer Marker
entfernt.

Zu Spielbeginn wahlt bei Spinning Jenny jeder schon einen
hellgrauen Aktionsmarker aus einer zufalligen Auslage.
Bei Waterframe stehen auch Schiffe zur Auswahl, deren
Kapazitat von der technischen Entwicklungsstufe ab-
hangt (siehe Zeittafelanzeiger).

Schiffe werden gemaf$ ihrer Kapazitdten auf den vorge-
sehenen Feldern ausgelegt (bei zwei Spielern nur 2er-

Symbol
der Ware und Vertrieb

Felder fiir Qualitéi

ol L
it i it g | :

£-Bﬂﬂﬁﬂiﬂm@_iﬂmﬂ3§ﬁiﬁ

* Epinning Jenny *
AL s Add

_aaaa

Kapazitdten). Aktionsmarker werden beim Spielaufbau
zufallig gezogen und einzeln auf die Felder platziert,
getrennt nach hell- und dunkelgrauen Markern. Die mit
X gekennzeichneten Felder bleiben stets frei.

Da mehr fortgeschrittene Aktionsmarker vorhanden
sind als freie Felder, ist in jedem Spiel eine unterschied-
liche Auslage gegeben.

Das Entwicklungsplattchen Erfinder gibt bei Waterframe
gegen eine zusatzliche Bezahlung die Mdglichkeit, auch
Marker der jeweils ndchst héheren Stufe vorzeitig zu
nehmen.

1.3 Fabriktableau und Marker

Die Fabriktableaus (pro Spieler eins) zeigen die Angaben
zu den maximal vier Fabriken, die jeder Spieler betreiben
darf. In jeder Branche darf jeder Spieler nur eine Fabrik
betreiben. Um eine Fabrik in Betrieb zu nehmen, zu
modernisieren oder zu schliefen, muss man die Aktion
Fabrik wahlen und den entsprechenden Marker in der
Tabelle Verwaltung aktivieren.

o ——R—
Anzahl an produzierten

ProduktiosstraRen Waren pro Stufe

Hier werden Arbeiter und
Maschinen platziert




Eine Fabrik darf bei Spinning Jenny immer nur maximal
die Stufe aufweisen, die aktuell aus der Zeittafel ersicht-
lich ist; bei Waterframe erlaubt der Erfinder auch die
nachste Stufe. Eine Fabrik kann veralten, wenn ihre Stufe
in der Zeittafel in der entsprechenden Spalte aufgefiihrt
ist. Dies ist bei Waterframe auch mehrfach méglich.

Die Kosten fiir einen Neubau oder eine Modernisierung
auf eine héhere Stufe entsprechen der Qualitat der Waren,
die in dieser Fabrik hergestellt werden kénnen. Dieser
Wert ist oben rechts auf dem Marker angegeben. Eine
Nahrungsmittelfabrik der Stufe | kostet also £8. Die
Modernisierung auf Stufe Il wiirde £10 kosten. Der ent-
sprechende Marker wird auf das vorgesehene Feld gelegt.

Hohere Stufen steigern die Effektivitat der Fabriken.
Auf Stufe | bendtigt eine Nahrungsmittelfabrik alle drei
einsatzbereiten Produktionsstraen, um vier Waren
herzustellen. Auf Stufe Il stellen bereits zwei Produktions-
straen vier Waren her. Die produzierten Warenmengen
kann ein Spieler sowohl auf dem Fabrikmarker als auch
in der Spalte ganz rechts neben jeder Produktions-
straf3e auf dem Tableau ablesen.

Kosten fiir den
Bau oder die
Modernisierung

Anzahl an produzierten
Waren in den vier
Produktionsstrafien

e

Damit eine ProduktionsstraRe Waren herstellen kann,
muss fiir jedes Symbol @ ein Arbeiter und fiir jedes
Symbol @ ein Arbeiter oder eine Maschine im Feld
stehen. Zunachst diirfen nur Arbeiter eingestellt
werden, Maschinen diirfen nie direkt eingekauft
werden, sondern nur als Ersatz fiir bereits vorhandene
Arbeiter. Beim Neubau einer Fabrik erhalt der Spieler
automatisch so viele Arbeiter aus dem Arbeitsmarkt,
wie fiir die erste ProduktionsstraRe erforderlich sind.
Eine Fabrik arbeitet also immer sofort.

Hinweis: Nur in der Griindungsphase kommen sofort
Arbeiter fiir die ersten beiden ProduktionsstrafSen vom
Arbeitsmarkt.

Alle weiteren Arbeiter miissen tiber die gesonderte
Aktion Arbeiter eingestellt werden. Die Produktions-

strafen werden immer in aufsteigender Reihenfolge
besetzt. Es ist also nicht méglich, nur in Strafe #2 zu
produzieren oder in den Straflen #1 und #3.

Jede Fabrik muss immer einen Preisanzeiger in der
Preisskala haben. Damit wird der erzielte Preis je
Warenstein in der Produktions- und Verkaufsphase fest-
gelegt. Der Preis darf nur durch eine entsprechende
Zusatzaktion verdandert werden, also nicht wahrend des
Verkaufsvorgangs. Der Preis darf nie so eingestellt
werden, dass die Attraktivitat der Waren unter ,,0¢
sinkt (Die Attraktivitat folgt der Formel Qualitat +
Vertrieb - Preis).

Fabriken produzieren immer automatisch in der Pro-
duktionsphase, aber nur die Fabriken der aktiven Ware.
AuRerdem darf bei Waterframe tber die Aktion Produk-
tion das Herstellen von Waren ausgel6st werden. Nach
jeder Produktion missen die Arbeiter entlohnt und die
Maschinen gewartet werden. In der Produktionsphase
werden die Waren zunachst verkauft, bevor die Produk-
tionskosten bezahlt werden miissen.

Nicht verkaufte Waren dirfen bei Spinning Jenny auf
der Preisskala gelagert werden. Bei Waterframe wird
dafiir das Kleine Lagerhaus benétigt oder das grof3e
Lagerhaus muss dafir eréffnet werden. Im Feld links
fir den Fabrikmarker ist angegeben, zu welchem Preis
diese Waren bei einem Lagerverkauf (Teil der Aktion
Borse) verkauft werden dirfen.

Qualitatsmarker

Die Qualitatsmarker zeigen in einer Fabrik an, wie sehr
die Qualitat der dort produzierten Produkte im Ver-
gleich zur Grundausstattung der Fabrik gesteigert wor-
den ist. Qualitat steht symbolisch fiir Verbesserungen in
den Herstellungsverfah-
ren, bessere Rohstofflie-
feranten, héhere Rein-
heit durch Sauberkeit
oder Hygiene usw.

Bei einer Aktion Qualitdt gibt der Aktionsmarker vor,
wie viele Stufen die Qualitatsmarker des Spielers
gedreht werden diirfen. Fiir jede Stufe darf ein beliebiger
Qualitatsmarker mit dem Wert ,,+1“ eingesetzt oder um
+1 erh6ht werden. Der Maximalwert betragt grundsatz-
lich,,+4‘. Bei Waterframe darf mittels des Entwick-
lungsplattchens Ingenieur auch ein Wert von ,,+6
erreicht werden.

Verbesserte Qualitat erhoht die Attrakti-
vitat der Waren, so dass entweder mehr
verkauft oder der Preis erhoht
werden darf.

Qualitat bleibt bis zum Spielende
erhalten - es sei denn, die
Fabrik wird geschlossen.




Vertriebsmarker

Die Vertriebsmarker zeigen an, wie gut die Vertriebs-
strukturen fiir die Produkte ausgebaut sind.

Heute wiirde man von Marketing oder Werbung sprechen.
Es geht hier um eine abstrakte Bezifferung des Handels-
vertreternetzes und des
Erfolgs von Mund-zu-Mund-
Propaganda, gut platzierten
Zeitungsartikeln tiber die
eigenen Produkte usw.

Der Aktionsmarker Vertrieb legt in Verbindung mit den
tatsachlich gezahlten Verwaltungskosten fest, wie
effektiv die Vertriebsmafnahmen wirken. Dazu wird
zundachst bestimmt, wie viel Verwaltungskosten zur
Verfligung stehen, die dann auf die Fabriken verteilt
werden dirfen. Jede einzelne Steigerung der Vertriebs-
mafinahmen besteht im Einsetzen oder Drehen eines
Markers.

Die Kosten jeder einzelnen Steigerung richten sich
danach, wie hoch die dadurch erreichte Angabe auf dem
Marker ist. Um einen Vertriebsmarker neu in eine Fabrik
zu legen, ist also lediglich £1 Verwaltungskosten erfor-
derlich. Maximal lasst sich ein Wert von ,,+4“ erreichen.
Bei Waterframe steigert das Entwicklungsplattchen
Patent den verfligbaren Betrag zur Erh6hung der
VertriebsmafSnahmen gratis um £2. Wer das Plattchen
abgibt, darf stattdessen zwei Stufen nutzen, egal wie
teuer diese waren.

Die Absatzchancen (Attraktivitat) der Produkte steigen
gemal der Anzeige auf dem Marker.

Der Unterschied zur Qualitat liegt darin, dass Vertriebs-
auswirkungen zwar schneller erzielbar und kurzfristig
preiswerter sind, sich aber nach jeder Produktions- und
Verkaufsphase um eine Stufe abnutzen (= verringern).
Fiir ein gleichbleibendes Niveau miissen Vertriebsmal3-
nahmen also standig wiederholt werden, wahrend
Qualitdt eine dauerhafte (und mithsamere) Verbesserung
der Absatzchancen bietet.

1.4 Hafentableau (Lager/Kontrakte)

Dieses Tableau kommt nur bei Waterframe zum
Einsatz. Es weist das Grol3e Lagerhaus, die Anlegestellen
fir die Schiffe nebst Schiffsmannschaften und die
Leiste Laufende Kontrakte auf.

GroRes Lagerhaus

Das Grof3e Lagerhaus bietet nur Raum fiir Waren, wenn
Arbeiter an der richtigen Stelle stehen. Diese miissen
mit der Aktion Arbeiter vom Arbeitsmarkt eingestellt
und diirfen nicht in der Produktionsphase genommen
werden. Steht kein Lagerraum zur Verfiigung, verfallen

produzierte Waren am Ende der Produktions- und
Verkaufsphase. Anders als bei Spinning Jenny diirfen
ohne Lagerhaus keine Waren gelagert werden.

Ein Arbeiter erlaubt die Benutzung jedes Felds im Lager-
haus, das in seiner Zeile oder Spalte liegt. Ein Arbeiter in
der Spalte Kleidung erméglicht also die Nutzung aller 5
Felder in dieser Spalte, so dass 5 Warensteine Kleidung
gelagert werden diirfen.

Der erste Arbeiter in einer Zeile erlaubt das Lagern von
drei Warensteinen jeder Sorte, der zweite Lagerarbeiter
weitere zwei zusatzliche Waren je Sorte. Die Funktionen
der Arbeiter werden addiert: Wenn in der Spalte und in
der Zeile eines Feldes je ein Arbeiter steht, dirfen auf
diesem Feld zwei Warensteine gelagert werden.

Die Arbeiter werden beim Rundenabschluss bezahlt
(auch in der letzten Runde!) und diirfen auch nur zu
diesem Zeitpunkt entlassen werden; nicht wie die
Arbeiter in den Fabriken mit der Aktion Arbeiter.

= BN f
= L4 N e g L] - -
= LESIEADSIN =
| . /Dank der beiden
e f ¢/ Lagerarbeiter
Lrj S 1 darf Marion auf |
l ' /| den oberendrei |
Yy Lagerfeldern
S | WY Y fiir Kleidung je
L 1 ! {j ! /| 2Warensteine
e : lagern.
r%‘ IlT‘E:'-:‘;"T_.- == r’;.:""kmvurr-'.‘

Die Funktion des Kleinen Lagerhauses darf in Waterframe
zusdtzlich genutzt werden und eine Verschiebung vom
Kleinen in das Grof3e Lagerhaus und umgekehrt ist
jederzeit moglich.

Die Warensteine sind im allgemeinen Vorrat neutral.
Sobald sie zum Einsatz kommen, stehen sie fiir eine
bestimmte Warensorte und behalten diesen Status bis
zur Riickkehr in den allgemeinen Vorrat bei. Es ist
deshalb wichtig, die Warensteine auf die richtigen
Felder des Lagerhauses zu stellen bzw. bei Nutzung des
Kleinen Lagerhauses eindeutig einer Fabrik zuzuordnen,
indem sie auf die Preisskala der Fabrik gelegt werden
(rechts beginnend).



Anlegestellen fiir Schiffe und das Feld fiir
Schiffsmannschaften

Schiffe erhalt man durch die Zusatzaktion Sondermarker
nehmen und legt sie auf die Anlegestellen. Jeder Spieler
darf maximal zwei Schiffe besitzen. Daneben ist Platz
fir die Schiffsmannschaften.

Weitere Einzelheiten zu Schiffen und Schiffsmannschaften
finden sich unter 1.5.

Schiffsmann-

schaften

Leiste Laufende Kontrakte

Auf dieser Leiste wird angezeigt, wie viele Waren zur
Erfiillung eines Kontrakts per Schiff geliefert werden
miissen. Die Platzierung oder Erh6hung eines Kontrakts
erfolgt in der Aktion Bérse. Eine Verringerung ist nicht
mehr moglich!

i, e
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Kontrakte miissen immer ,,passend“ bedient werden,
Teillieferungen sind nicht méglich. Kann ein Kontrakt
nicht bedient werden, erhéht er sich, so dass es noch
schwieriger wird, ihn zu erfillen. Am Spielende drticken
nicht erfiillte Kontrakte den Aktienkurs. Kontrakte
werden freiwillig am Ende der Produktionsphase erfiillt
oder durch die Aktion Schiff.

Im ersteren Fall diirfen mehrere Schiffe eingesetzt wer-
den, um die erforderliche Schiffskapazitat zu erreichen.
Im zweiten Fall darf nur das in die Verwaltungstabelle
gelegte Schiff verwendet werden - allerdings dirfen
dann bei ausreichender Schiffskapazitat auch mehrere
Kontrakte gleichzeitig erledigt werden.

In jedem Fall muss der Aktienkursanzeiger fiir jedes ein-
gesetzte Schiff ein Feld zuriickgesetzt werden.

Fir jede verschiffte Ware erhélt der Spieler einen Erlds
in Hohe der Baukosten (= Fabrikqualitat) der eigenen
Fabrik in £ ausgezahlt. Zusatzlich erhalt man als Besitzer
eines Kontors weitere £5.

Schiffe diirfen auch genutzt werden, wenn ihre Ladeka-
pazitdt nicht ausgeschépft wird. Es ist aber nicht mog-

lich, mehr zu transportieren als die zum Transport ein-
gesetzten Schiffe insgesamt an Ladekapazitat haben.
Schiffe stehen sofort wieder zur Verfligung, nachdem
sie eingesetzt worden sind. In der Produktions- und Ver-
kaufsphase kénnen auch die Schiffe genutzt werden,
die in der Verwaltungstabelle liegen.

ey Dieser Kontrakt erfordert
| 2

5 s

genau 6 Warensteine
Besteck und eine
Schiffskapazitat von 6.

FELANS

pieler
stehen nur
| 2 Felder auf
| der Leiste zur
erfligung.

Einige Marker werden im Zusammenhang mit anderen
Spielmaterialien erdrtert (z.B. Vertrieb, Qualitdt, Fabrik,
Laufende Kontrakte).

Aktionsmarker

Grundsatzlich ist keine Handlung méglich, die nicht
durch einen Aktionsmarker ausgel6st wird. Die Aktions-
marker erlauben eine Haupt- und eine Zusatzaktion. Ein
Spieler darf zwar auf die Haupt- und/oder die Zusatzaktion
verzichten, es ist aber nicht erlaubt, komplett zu passen!
Jeder Spieler bekommt zu Spielbeginn einen Satz Akti-
onsmarker in seiner Farbe. Wahrend des Spiels erwirbt
man Uber die Zusatzaktion Sondermarker nehmen weitere
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Aktionsmarker (man darf aber keine identischen nehmen).
Auch in der Spielvorbereitung 1760 stehen fortgeschrit-
tene Aktionsmarker zur Verfligung, die in der Phase
Borse wie mit der Zusatzaktion genommen werden.

Ein Marker wird zur Auslésung der Aktion auf die
Verwaltungstabelle gelegt und die Verwaltungskosten
werden gezahlt (siehe Abschnitt 1.1). Eine erneute
Nutzung desselben Markers in derselben Runde kostet
£2 zusatzliche Gebiihren (Ausnahme: Verwalter).

Die Aktionen Produktion und Schiff sind in Waterframe
nicht als farbige Marker, sondern nur als fortgeschrittene
graue Marker erhltlich. Die grauen Marker Bérse
stehen nur bei Spinning Jenny zur Verfligung.

Schiffe

Schiffe sind Aktionsmarker, die nur bei Waterframe
verfligbar sind. Sie diirfen grundsatzlich wie normale
Aktionsmarker eingesetzt werden oder wahrend einer
Produktions- und Verkaufsphase.

Schiffe darf man nur durch die Zusatzaktion Sondermarker
nehmen erwerben. Wie sich aus den dargestellten zwei
Anlegestellen ergibt, darf jeder Spieler nur maximal 2
Schiffe gleichzeitig haben. Wenn man ein drittes Schiff
nehmen moéchte, muss man eines der bereits vorhande-
nen zurilicklegen. Das neue Schiff muss eine héhere
Kapazitat haben als das abgegebene!

Auch ein Schiff in der Tabelle Verwaltung verbraucht
eine Anlegestelle auf dem Tableau (als Heimathafen).
Bei Schiffen ab einer Kapazitdt von 4 muss ein Spieler
sofort einen oder mehrere Arbeiter als Schiffsmann-
schaft aus dem Arbeitsmarkt nehmen und auf sein
Hafentableau stellen. Diese Arbeiter missen in der
Ereignisphase bezahlt werden und diirfen nur unmittelbar
nach der Bezahlung entlassen werden, nicht mit der
reguldren Aktion Arbeiter. Eine Bezahlung muss auch
am Ende der letzten Runde erfolgen! Nach der Bezah-
lung darf man beliebig viele Schiffe zuriick in den Vorrat
legen. Die darauf abgebildeten Arbeiter werden eben-
falls vom Tableau entfernt und auf das Feld Entlassene
Arbeiter gestellt.

Waren diirfen nur verschifft werden, wenn man einen
entsprechenden Kontrakt hat.

Dieses Schiff
kann 4
Waren trans-

( Dieses Schiff benétigt
3 Arbeiter als
Schiffsmannschaft.

Aktienmarker

Die Anzahl der eigenen Aktien muss immer fiir alle Spieler

sichtbar sein. Von jedem Spieler sind insgesamt 30 Aktien

im Spiel.

Zu Spielbeginn wird jeder Spieler mit 15 Aktien ausge-

stattet, muss aber zur Beschaffung des Startkapitals

und zur Bezahlung der Startfabriken Aktien aus dem

eigenen Vorrat an die Bank verkaufen.

Bei Spinning Jenny sind dies fiinf Aktien, bei Waterframe
. hat jeder Spieler die freie

Wahl, wie viele Aktien er

verkaufen méchte.

Bei Spinning Jenny erhalten

die Spieler zusatzlich £20

Bargeld als Startkapital.

1.6 Holzmaterial

Einige Spielsteine werden auch als Markierungen fir
andere Zwecke eingesetzt, z.B. Maschinen fiir die
Anzeige der Gesamtproduktionsmenge. Hier werden
nur die origindren Funktionen der Spielsteine erldautert.

Arbeiter

Arbeiter befinden sich entweder auf dem Arbeitsmarkt,
auf dem Feld Entlassene Arbeiter oder sind bei einem
Spieler als Fabrikarbeiter, Lagerarbeiter oder Schiffs-
mannschaft angestellt. Als Arbeiter verlangen sie einen
Lohn zwischen £2 und £5. Im Arbeitsmarkt generieren
sie keine Nachfrage. Werden sie angestellt, haben sie
einen Job und kaufen Produkte, so dass die Nachfrage
steigt, indem die Felder mit den Warenabbildungen im
Arbeitsmarkt freigerdumt werden.

Auf das Feld Entlassene Arbeiter gelangen sie, wenn sie
durch Maschinen ersetzt oder von den Spielern entlas-
sen werden. Von dort bringen Konjunkturmarker sie
wieder in den Arbeitsmarkt.

Die Anzahl der Arbeiter ist auf das Material im Spiel
begrenzt!

Maschinen

Maschinen ersetzen Arbeiter und verursachen immer
nur £1 Wartungskosten. Allerdings gibt es Tatigkeiten,
die von Maschinen nicht iibernommen werden diirfen -



Giberall, wo nur das Arbeitersymbol in den Produktions-
straf3en abgebildet ist. AuBerdem diirfen Maschinen
nicht unmittelbar in eine Fabrik gesetzt werden, sondern
nur auf Felder, wo zuvor schon ein Arbeiter gestanden hat.
Die Anzahl an Maschinen ist unbegrenzt. Sollten
tatsachlich einmal alle Spielsteine in den Fabriken im
Einsatz sein, miissen Ersatzmaterialien verwendet werden.

Warensteine

Warenstei-
ne repra-
sentieren
die herge-
stellten Wa-
ren. Sie sind
im allgemei-
nen Vorrat
neutral und
stehen erst flr eine bestimmte Warensorte, sobald sie
ins Spiel gebracht werden.

Zunachst werden sie fiir die Produktionsphase wahrend
des Verkaufs benétigt. Als Lagerware dirfen sie auf der
Preisskala einer Fabrik (bei Spinning Jenny oder mit
Kleinem Lagerhaus bei Waterframe) oder in das Grof3e
Lagerhaus (nur bei Waterframe) gelegt werden. Beim
Lagern missen die Spieler sehr genau darauf achten,
die Warensteine auf die richtigen Felder zu legen, damit
sie auch die richtige Ware reprasentieren.

Warensteine sind prinzipiell unbegrenzt vorhanden.
Wenn das Spielmaterial tatsachlich einmal nicht ausrei-
chen sollte, kann jede Art von Ersatzmaterial verwen-
det werden.

Waren diirfen niemals gekauft werden, sondern kommen
ausschlieBlich durch Produktion in den Fabriken ins Spiel.

Startspielerstein

Der Startspielerstein zeigt an, wer im
aktuellen Durchgang Startspieler ist.
Am Ende eines Durchgangs wird der
Stein an den linken Nachbarn weiter-
gereicht. Am Ende einer Spielrunde
bestimmt der Spieler mit dem geringsten Wert seines
Aktienpakets den Startspieler fiir die

nachste Runde.

Wer bei Waterframe das Ent-
wicklungsplattchen Charis-
ma abgibt, darf hiervon
abweichend den Start-
spieler bestimmen.
Dies ist sowohl zum
Ende eines Durch-
gangs als auch
am Ende einer
Runde moglich.

Attraktivitatsanzeiger fiir Importeure

- Mit diesen
vier Anzei-
gern wird
auf der Ta-
belle Markt-
anteile die
Attraktivitat
der fiktiv
von den Im-
Bei Spielbe-
ginn haben sie den Wert,,0° und riicken dann im Laufe
des Spiels durch die Angaben auf dem Spielplan bzw.
den Konjunkturmarkern vor.

E e '— - = =

Zeittafelanzeiger

Ein Anzeiger zeigt auf der
Zeittafel des Hauptspiel-
plans die aktuelle Runde
und den aktuellen Durch-
gang an; der andere wird
auf die entsprechende
Stufe des Tableaus Sondermarker gestellt, so dass
erkennbar ist, welche Sondermarker aktuell genommen
werden diirfen.

Spielersteine

anzeiger der Spieler werden jeweils an anderer Stelle
beschrieben.

1.7 Banknoten

Banknoten gibt es in der Wahrung £ mit den Werten 1,
2, 5,10, 20 und 50. Es ist jederzeit moglich, zu wechseln.
Das Geld darf vor den Mitspielern verdeckt gehalten
werden. Ausnahmsweise miissen alle Spieler ihr Bar-
geld bekannt geben, wenn die Startspielerbestimmung
davon abhangt.

Reicht das Bargeld eines Spielers nicht, um eine ge-
wiinschte Aktion auszufiihren, muss er einen Aktien-
notverkauf vornehmen und notfalls Kredite aufneh-
men. Das Bargeld eines Spielers beschrankt also seine
Handlungsoptionen nicht!

Bei Spinning Jenny erhdlt jeder Spieler zu Beginn £20;




bei Waterframe gibt es kein Startgeld in bar.

Die 15 Aktien, die schon bei der Spielvorbereitung in der
Bank liegen, stellen die Kosten der Vorfinanzierung
durch die Bank dar, die Voraussetzung fiir den Bau der
ersten Fabrik sind.

1.8 Entwicklungspldttchen

Entwicklungsplattchen modifizieren einzelne Funktionen
oder geben spezielle Mdglichkeiten, in das Spiel einzu-
greifen. Sie ermdglichen oder unterstiitzen eine indivi-
duelle Strategie. Die Spieler erhalten Entwicklungsplatt-
chen iiber die Zusatzaktion Sondermarker nehmen. Sie
stehen bei Spinning Jenny nicht zur Verfligung.
Grundsatzlich darf jeder Spieler nur ein Plattchen mit
derselben Funktion haben. Stammkunden fir die jewei-
ligen Waren gelten als unterschiedliche Plattchen.
Auflerdem existiert ein Limit von insgesamt vier Platt-
chen pro Spieler. Nimmt ein Spieler ein fiinftes Platt-
chen, muss er sofort ein Plattchen zurtick in den Vorrat
legen. Dieses ist wieder fiir alle frei verfiigbar.

Das Plattchen Charisma und ein Erfinder sind immer im
Spiel, die Zusammensetzung der weiteren Plattchen
wird zufallig bestimmt. Die Anzahl der weiteren Platt-
chen betragt je nach Spielerzahl 26 (zu viert), 19 (zu
dritt) oder 12 (zu zweit).

Fiir die ersten Partien empfehlen wir die Verwendung
der vorgegebenen Startaufstellung.

Alle Entwicklungspldttchen stehen sofort zu Spielbe-
ginn zur Verfligung und sind — anders als die fortge-
schrittenen Aktionsmarker und Schiffe — nicht an die
Zeittafelanzeiger gebunden.

Das Symbol @ zeigt an, dass dieses Plattchen zuriick
in den allgemeinen Vorrat gelegt wird, nachdem die
markierte Funktion ausgefiihrt worden ist.

Die Funktionen der einzelnen Entwicklungs-
plattchen:

Die Zahl hinter dem Namen gibt die Hdufigkeit des
Pldttchens an.

Agent in den Kolonien (2x)
Der Besitzer des Agenten in
den Kolonien darf unmittelbar

| Ny T

-

,.: : S, bei der Erfiillung eines Kon-
" ] i
T | 4171 trakts die Anzahl der zu lie-

— fernden Waren des Kontrakts
um eine Ware nach oben
oder unten verandern. Fiir die erforderlichen Schiffs-
kapazitaten und Warensteine sowie alle anderen Vor-
und Nachteile ist dann der angepasste Wert maRgeb-
lich. Die Funktion des Agenten darf auch in derselben
Aktion mehrfach eingesetzt werden.

Broker (2x)
Der Broker hat zwei Funktionen.
* Zum einen erlaubt er es, am Ende eines Jahr-
zehnts eine ,,verkiirzte Aktion Bérse auszu-
fihren. Nach der Abwicklung
| - " . . .
| Broker | des Ereignisses darf der Spie-

-

B - ;:-)::i:x[;im ler gelagerte Waren zum fes-
1-2 Aktien 3um ten Preis verkaufen. Er darf
V2 Prels zudem Aktien kaufen oder

verkaufen. Der Broker ermog-
licht nicht den Erwerb von Kontrakten und bietet auch
keine Zusatzaktion. Sind mehrere Broker im Spiel,
werden sie im Uhrzeigersinn beginnend beim Startspieler
»abgehandelt®.

Der Broker darf auBerdem eingesetzt werden, wenn
der Spieler bei einem Aktionsmarker die Zusatzaktion
Sondermarker nehmen ausfiihren diirfte. Er darf dann
auf die Zusatzaktion verzichten und den Broker in den
allgemeinen Vorrat zuriicklegen. AnschlieRend darf er
bis zu zwei Aktien zum halben Preis kaufen. Kauft er
zwei Aktien, zahlt er den derzeitigen Aktienkurs in
einfacher Hohe in die Bank. M&chte er nur eine Aktie kaufen,
bezahlt er den halben Aktienkurs und rundet ggf. auf.
Der Broker darf weder bei noch nach der Abwicklung
des Ereignisses Spielende eingesetzt werden.

Buchhalter (3x)

Wenn ein Spieler den Buch-
halter hat, legt er einen Akti-
onsmarker wie gewohnt auf
die Verwaltungstabelle, darf
dann aber die Verwaltungs-

Bls an £2
mehr /weniger

1
el
Verwaltung
b
, bezahlen



kosten beliebig um bis zu £2 nach oben oder unten
anpassen. So darf er die Aktion Arbeiter in die Zeile £2
legen (wenn diese nicht durch Biirokratie gesperrt ist)
und braucht Giberhaupt keine Verwaltungskosten
zu bezahlen.
Alle Effekte, die an die Verwaltungskosten gekop-
pelt sind, richten sich nach den tatsachlich gezahl-
ten Verwaltungskosten. Wenn ein Spieler also
den Aktionsmarker Vertrieb, max. 7 in der Zeile
£6 platziert und wegen des Buchhalters nur
£5 bezahlt, darf er auch nur £5 einsetzen, um
die Vertriebsmarker in den eigenen Fabriken
hoch zu stufen. Es ist auch erlaubt, den Marker in
die Zeile £6 zu platzieren und freiwillig £7 zu zahlen
(und zu nutzen).
Die Limitierungen der Aktionsmarker bleiben
bestehen. Der Buchhalter ermdglicht es also z. B. nicht,
mit einem Marker Vertrieb max. 7 auf dem Feld £6 eine
Wirkung von £8 zu erzielen, indem der Spieler £8 bezahlt.
Die Zusatzgebiihren fiir eine erneute Benutzung eines
bereits in der Verwaltungstabelle liegenden Aktions-
markers miissen trotz eines Buchhalters ganz normal
bezahlt werden.

Charisma (1x)

Wer Charisma besitzt, erhalt einen Bonus-

* schritt auf der Aktienkursanzeige auch bei
einem Gleichstand bei der Wertung der

meisten verkauften und/oder

attraktivsten Waren in der

Produktions- und Verkaufs-

auch bel

Gleichstand h
- Btartspleler piase:
beatimmen Auflerdem darf der Spieler

beim Wechsel des Startspielers
am Ende eines Durchgangs oder des Jahrzehnts bestim-
men, wer neuer Startspieler werden soll. Dazu muss er
aber Charisma abgeben.

Wenn er beim Rundenwechsel davon Gebrauch
machen mdchte, muss er dies ansagen, bevor der Spieler
mit dem geringsten Wert seines Aktienpakets den neuen
Startspieler benannt hat. Um Missverstandnisse zu
vermeiden, sollte der berechtigte Spieler von sich aus
vor der Benennung den Besitzer des Plattchens Charisma
fragen, ob er davon Gebrauch machen méchte.

Wourde der Startspieler durch Charisma neu bestimmt,
darf weder der neue Startspieler noch der bisherige
Besitzer des Pldttchens in seinem nachsten Spielzug
dieses Plattchen nehmen. Zur Erinnerung wird je eine
Aktie der beiden Spieler aus der Bank auf das Plattchen
im allgemeinen Vorrat gelegt. Nach dem ndchsten Spiel-
zug des Spielers nimmt er seine Aktie wieder vom Platt-
chen und legt es in die Bank zurtick. Die Aktien werden
auch in den allgemeinen Vorrat gelegt, wenn ein anderer
Spieler Charisma auswahlt.

Entwickler (3x)

Durch den Entwickler werden Fabrikneubauten
und -modernisierungen preiswerter. Nach
Abschluss der Aktion Fabrik muss das Plattchen
zuriick in den allgemeinen
Vorrat gelegt werden, wenn
der Entwickler mindestens fiir
eine Fabrik genutzt worden ist.
Bei der Aktion Fabrik darf der
Entwickler fiir jede Fabrik maxi-
mal je 1x genutzt werden und verringert die Kosten fiir
den Neubau oder die Modernisierung um £5. Wenn diesel-
be Fabrik in derselben Aktion mehrfach modernisiert wer-
den soll, miissen die weiteren Stufen vollstdndig bezahlt
werden. Es ist aber zuldssig, den Entwickler fiir alle vier
Fabriken in demselben Spielzug je einmal einzusetzen.
Der Entwickler darf nicht fiir eine Modernisierung tiber
die aktuelle Stufe hinaus eingesetzt werden.

Beispiel: Im Jahrzehnt 1810 dlirfen Fabriken der Stufe 3
betrieben werden. Marion besitzt einen Entwickler und
flhrt die folgende Aktion Fabrik durch:

%:( £10 Die Modernisierung der Nahrungs-
) fabrik auf die aktuelle Stufe 3 ko-
L stet grundsdtzlich £12, mit dem Ent-

wickler zahlt Marion nur £7.

Die Modernisierung der Kleidungs-

I@U;; fabrik von Stufe 1 auf Stufe 2 kostet
o - reguldr £11, mithilfe des Entwicklers

zahlt Marion aber nur £6. Die sofort
o £ durchgefiihrte weitere Modernisie-
@mi rung auf die Stufe 3 kostet Marion

1-3-2-1 dagegen trotz Entwickler den voll-
en Preis von £13. Marion darf keine
Stufen lberspringen und den Ent-
wickler in einer Aktion nur einmal
pro Fabrik nutzen.

m £13

L

2-3-2-1

Der Neubau der Fabrik Stufe 3
kostet reguldr £16, durch den
Entwickler zahlt Marion nur £11.

Die Modernisierung der Fabrik von
der aktuellen Stufe 3 auf die
zuklinftige Stufe 4 kostet Marion
den vollen Preis, auch wenn sie den
Entwickler besitzt.

Sie benétigt aber einen Erfinder!

4




Erfmder (2x; mehrfach einsetzbar)

Durch den Erfinder darf ein
Spieler eine Fabrikstufe,
einen fortgeschrittenen
Aktionsmarker oder ein Schiff
erwerben, obwohl die hierfir
erforderliche Stufe auf der
Zeittafel noch nicht erreicht ist.

Dies ist allerdings mit zusatzlichen Kosten verbunden.
Sofort beim Nehmen des Erfinders muss der Spieler £5
an die Bank bezahlen. Nach der ersten Nutzung darf er
entscheiden, ob er den Erfinder zuriick in den allgemeinen
Vorrat legt oder £10 an die Bank zahlt, um den Erfinder
zu behalten und ein weiteres Mal nutzen zu dirfen.
Nach der zweiten Nutzung muss er £15, nach der dritten
Nutzung £20 zahlen, wenn der Spieler den Erfinder weiter
behalten mdchte. Die Anzahl der bisherigen Nutzungen
wird durch je einen Warenstein angezeigt, der fiir jede
Nutzung auf das Entwicklungsplattchen gelegt wird.
Nach der vierten Nutzung muss der Erfinder wieder in
den allgemeinen Vorrat gelegt werden. Alle auf ihm
liegenden Warensteine werden dann in den allgemei-
nen Vorrat zuriickgelegt. Wer den Erfinder spater neu
nimmt, bezahlt also zundchst wieder nur fiir die erste
Nutzung (= £5).

Als eine Nutzung gilt das Nehmen eines Sondermarkers
bzw. jede einzelne Fabrik, die Gber die aktuelle Stufe
hinaus modernisiert wird, auch wenn mehrere Moderni-
sierungen in derselben Aktion Fabrik erfolgen.

fiir zositzliche

Kosten erlauht
£5/10/16/20

Zusammenwirken von Erfinder und Entwickler:
Modernisiert ein Spieler eine Fabrik {iber die aktuelle
Stufe hinaus, muss er in jedem Fall die vollen Kosten
bezahlen — der Entwickler verringert die Kosten fiir die
zukiinftige Stufe nicht! Der Erfinder erlaubt nur die Mo-
dernisierung von bestehenden Fabriken auf die ndchste
Stufe, nicht den Neubau einer Fabrik der ndchst hoheren
Stufe. Wenn in derselben Aktion eine Fabrik der ndchst
hoheren Stufe aus dem ,,Nichts“ entstehen soll, muss
zundchst eine Fabrik der aktuellen Stufe neu gebaut
werden (ggf. mit Entwickler verbilligt) und dann in
derselben Aktion Fabrik die Modernisierung auf die
ndchste Stufe vollzogen und getrennt bezahlt werden.

Extraschichten (3x)

Wahrend der Produktionsphase darf der
* Spieler mit Extraschichten die Produktion der
Fabrik um einen Warenstein erh6hen. Er legt
das Plattchen daraufhin in
den allgemeinen Vorrat
zurtick.

Die Entscheidung darf der
Spieler zu jedem Zeitpunkt
treffen, also z. B. wenn er

| Extuchionen e

' Bel Produktion
-

4 +1\‘

zusiitzllch

einen Warenstein aus dem Arbeitsmarkt nehmen darf,
aber seine reguldre Produktionskapazitat bereits
erschopftist, oder auch, wenn er noch einen Warenstein
fir einen Kontrakt in der Phase Verschiffen der aktiven
Ware benétigt.

Wéhrend der Aktion Produktion (fortgeschrittener
Aktionsmarker) darf das Plattchen Extraschichten
eingesetzt werden, um einen Warenstein zusatzlich zu
produzieren. Extraschichten kann dagegen nicht
wahrend der Aktion Schiff eingesetzt werden.

Ingenieur (2x)
. . Solange ein Spieler einen
Ingenieur besitzt, liegt das
Limit fir seine Qualitats-
steigerungen bei +6 statt bei
+4. Dies gilt fuir alle Fabriken
und so lange, wie er den
Ingenieur hat. Die Stufen 5 und 6 befinden sich auf den
Riickseiten der Qualitdtsmarker.
Der Ingenieur ist nur in dem Moment erforderlich, in
dem man die Qualitat auf Stufe 5 oder 6 steigert. Selbst
wenn man den Ingenieur spater abgibt, darf man die
erreichten Stufen behalten. Eine Steigerung auf Stufe 5
oder Stufe 6 ist aber ohne Ingenieur dann nicht mehr
moglich.
Aulerdem erlaubt es der Ingenieur, bei der Aktion
Qualitdt die Verwaltungskosten beliebig selbst zu
wahlen. So darf der Spieler den eigenen farbigen Aktions-
marker z. B. auf das Feld £4 legen und freiwillig £12 be-
zahlen. Auf diese Weise darf er dann zwei Stufen Qua-
litat erwerben. Er darf auch Feld £10 belegen und ledig-
lich £6 bezahlen, um eine Stufe zu erwerben.

v Ingentenr

: - auch Stufen 5&8;
- frele Wahl
¢ Verwalls

Klelnes Lagerhaus (2x)

Mithilfe des Kleinen Lagerhau-
ses darf der Spieler bis zu finf
Warensteine lagern, ohne das
Grof3e Lagerhaus mit Arbei-
tern bestiicken zu missen.
Das Kleine Lagerhaus ist
kostenlos und funktioniert ohne Arbeiter.

Wie bei Spinning Jenny werden zu lagernde Warensteine
auf die Preisskala der entsprechenden Fabrik gelegt. Es
ist jederzeit méglich, Waren aus dem Kleinen Lagerhaus
in das Grofe Lagerhaus (Hafentableau) umzulagern
und umgekehrt.

Das Kleine Lagerhaus darf immer fiir weitere Waren
eingesetzt werden; allerdings gehen die tiber fiinf
hinausgehenden Warensteine dann ohne Gegenwert
verloren, wenn sie nicht direkt in das Grof3e Lagerhaus
umgelagert werden kénnen.

Damit die anderen Spieler nachvollziehen kénnen, dass
die Warensteine nicht ihre ,,Sorte wechseln“, muss

kostenfre! lagern



jeder Spieler laut ansagen, welchen Warenstein er
umlagert (z. B.:,,Ich lagere einen Warenstein Kleidung
vom Kleinen in das GroRRe Lagerhaus um*).

Kontor (2x)

Der Besitzer des Kontors
erhalt als zusatzlichen Gewinn
immer £5 aus der Bank, wenn
er durch Verschiffen in der
Produktionsphase oder durch
die Aktion Schiff mindestens
einen Kontrakt erfillt. Wahrend der Aktion Schiff wird
der Zusatzgewinn nur einmalig ausgezahlt, auch wenn
mehrere Kontrakte gleichzeitig erfiillt werden. In der
Produktionsphase wird der Zusatzgewinn nur einmalig
ausgezahlt, auch wenn der Spieler zwei Schiffe ein-
setzt.

Der Zusatzgewinn wird unabhdngig von der Anzahl und
Art der verschifften Waren erzielt, weil er durch die
Rickfahrt entsteht (durch bedeutsame Nachrichten,
Waren aus den Kolonien wie Tee, Seide usw.). Das
Schiff muss aber aktiv zum Einsatz kommen, also als
Aktion genutzt oder zum Verschiffen benétigt werden.
Wenn das Schiff in der Produktionsphase nicht genutzt
wird, darf keine ,,Leerfahrt‘ mit Zusatzgewinn durch
das Kontor gemacht werden.

Maschinenfabrik (2x)
. Fir jede gekaufte Maschine
eines Mitspielers erhalt jeder
Besitzer einer Maschinenfabrik
£1aus der Bank. Die Einnahmen
fiir die Besitzer einer Maschi-
nenfabrik sind unabhangig
davon, wie viel der Kaufer fiir die Maschinen bezahlt.
Theoretisch diirfen die Besitzer der Maschinenfabriken
insgesamt mehr Geld aus der Bank erhalten als der

Kaufer flir die Maschinen bezahlt hat. MaRgeblich ist
die Anzahl der einzelnen Maschinen, so dass £2 an den
Besitzer der Maschinenfabrik gehen, wenn ein Spieler
mit seinem farbigen Maschinenmarker zwei Maschinen
fiir £6 einkauft.

Flir Maschinen, die der Besitzer der Maschinenfabrik
selbst kauft, erhdlt er keine Zahlungen aus der Bank
(wohl aber der Besitzer der anderen Maschinenfabrik).

Patent (2x)

Ein Patent ist ein gutes Marketinginstrument.

* Es darf auf zwei Arten wahrend der Aktion
Vertrieb genutzt werden. Der Spieler muss

sich fiir eine der beiden Optio-

[ | Paem | nenentscheiden.
e <0 | Option 1: Hat der Spieler ein
R Patent, darf er kostenlos £2
- 3 +2 Stafen zu den gezahlten Verwal-

tungskosten hinzuaddieren,
die er dann fir das Drehen der Vertriebsmarker einset-
zen kann. Die Effekte des Buchhalters werden zuvor
bertiicksichtigt, dann ggf. das Limit des Aktionsmarkers.
Erst dann werden die Effekte des Patents hinzuaddiert.

Beispiel: Marion legt den Aktionsmarker Vertrieb max. 7
auf das Feld £10 der Verwaltungstabelle. Aufgrund des
Buchhalters zahlt sie nur £8. Die Wirkung der Verwal-
tungskosten wird durch das Limit des Aktionenmarkers
auf £7 reduziert. Abschliefsend erh6ht das Patent den
tatsdchlich nutzbaren Wert auf £9.

Option 2: Alternativ darf der Spieler das Patent zuriick
in den allgemeinen Vorrat legen, um die Effektivitdt der
Aktion einmalig, aber verstarkt, zu steigern.

Zundchst wird die Aktion anhand der Verwaltungsko-
sten ganz normal durchgefiihrt. AnschlieRend darf der
Spieler seine Vertriebsmarker um insgesamt zwei weitere
Stufen aufwerten, ohne hierfiir etwas bezahlen zu
mdssen. Er darf den Marker in einer Fabrik zwei Stufen
hochsetzen oder in zwei Fabriken zwei Marker je eine
Stufe. Die Art der Stufen und Fabriken ist unerheblich.
Am effektivsten ist es natlirlich, wenn der Spieler zwei
Fabriken mit Vertriebsmarkern der Stufe 3 hat, so dass er
zwei Mal die Stufe 4 ohne jegliche Kosten erreicht. Das
Limit von Stufe 4 pro Vertriebsmarker bleibt auch bei
Einsatz des Patents giiltig.

Es ist nicht moglich, das Patent zu einem anderen Zeit-
punkt als wahrend der Aktion Vertrieb abzugeben, um
diesen Effekt auszuldsen.

Das Patent darf auch eingesetzt werden, wenn der
Spieler mit der Aktion Vertrieb keine Aufwertung durch-
fihrt (z. B. wegen zu geringer, aufgewendeter Verwal-
tungskosten oder wenn der Spieler durch den Buchhalter
gar keine Verwaltungskosten gezahlt hat).



Die Schule hat zwei Funktio-
nen.

Der Besitzer der Schule darf
Arbeiter, die er bei der Aktion
Maschinen entldsst und
eigentlich auf das Feld Entlas-
sene Arbeiter legen miisste, direkt in andere Produkti-
onsstraflen setzen. Das Versetzen ist auch in andere Fa-
briken oder das Lagerhaus moglich. Der Spieler darf frei
wahlen, wie viele der durch Maschinen ersetzten Arbei-
ter er auf das Feld Entlassene Arbeiter legt und wie viele
auf andere Felder in seinen Fabriken wandern (auch o).
Auf diese Weise benétigt der Spieler ggf. die Aktion
Arbeiter nicht und darf trotzdem eine neue
Produktionsstrafe in Betrieb nehmen.
Die Schule erlaubt nur, die durch die
Aktion entlassenen Arbeiter an an-
derer Stelle wieder einzu-
stellen. Dagegen ist es
nicht méglich, andere
Arbeiter zu verset-
zen oder neue ein-
zustellen.

Esist erlaubt, Ar-
beiter in eine
Produktions-
stralle zu set-
zen, obwohl dort dann noch nicht alle Platze

belegt sind und die Produktionsstrae dementspre-
chend nicht produzieren kann. Es ist sogar moglich,
Arbeiter in die Produktionsstrae #4 von Fabriken der
Stufe | zu setzen, obwohl dort die Produktionsmenge
immer ,,0 ist. Letzteres kann sinnvoll sein, wenn man
diese Fabrik modernisieren mochte, bevor in der Fabrik
das nachste Mal produziert wird.

Der Spieler muss Arbeiter in der jeweils aktiven Fabrik
auch dann bezahlen, wenn sie nicht produzieren, weil
z. B. die Produktionsstraf8e nicht vollstandig besetzt ist.
Wenn also eine neue Produktionsstrale drei Arbeiter
benotigt, der Spieler aber nur zwei Arbeiter durch
Maschinen ersetzen darf, muss er doch noch die Aktion
Arbeiter oder eine weitere Aktion Maschinen (in Verbin-
dung mit Schule) durchfiihren, damit die Produktions-
stralle auch wahrend der nachsten Produktionsphase
Waren herstellen kann.

So genannte ,,Kettenversetzungen‘ sind ausgeschlossen,
also das Ersetzen eines bereits mithilfe der Schule
versetzten Arbeiters durch eine weitere Maschine in
derselben Aktion. Die entlassenen Arbeiter sollten zum
Vermeiden von Missverstdandnissen zundchst neben
dem Fabriktableau abgestellt und erst nach Abschluss
der eigentlichen Aktion ,,Maschinen‘ auf freie Platze
versetzt werden.

= be!l Produktion |
letzte StraBe
stilllegen

Beispiel: Marion besitzt die Schule und fiihrt die Aktion
Maschinen wie folgt durch:

Marion ersetzt je 1 Arbeiter aus den ersten beiden
ProduktionsstrafSen ihrer Nahrungsfabrik durch eine
Maschine. Sie stellt die Arbeiter zundchst neben die
Fabrik, um gleich die dritte ProduktionsstrafSe zu
erdffnen.

Wenn Marion noch eine dritte Maschine einsetzen
diirfte, diirfte sie diese NICHT dazu verwenden, in der |
aktuell noch leeren dritten Produktionsstrafie einen
Arbeiter zu ersetzen. Diese Maschine muss in einer
anderen Fabrik untergebracht werden.

Nachdem Marion alle Maschinen eingesetzt hat, stellt
sie die beiden Arbeiter mit Hilfe der Schule zurtick auf
das Fabriktableau und nimmt die dritte Produktions-
strafSe in Betrieb, statt sie auf das Feld Entlassene
Arbeiter zu stellen.




Auferdem ermdglicht es die Schule, wahrend der Pro-
duktion die héchste funktionsfahige Produktionsstrafie
einer Fabrik stillzulegen. Die Arbeiter und Maschinen in
dieser Straf3e miissen dann nicht bezahlt werden — der
Spieler erhalt nattirlich auch die Waren nicht. Dies ist
nur moglich, solange noch keine Ware aus dieser Pro-
duktionsstrafie genutzt worden ist.

Beispiel: Marions Nahrungsfabrik ist in den ersten drei
Produktionsstraen mit drei Arbeitern und drei Maschi-
nen besetzt. Als sie erkennt, dass sie die in der dritten
Produktionsstrale produzierten Waren wegen zu geringer
Nachfrage nicht verkaufen darf, verkiindet sie, dass sie
die Produktionsstralle schlieRt. Sie bezahlt spater dann
nur die beiden Arbeiter und die beiden Maschinen in
den ersten beiden StraRen. Um dies anzuzeigen, dreht
sie die Schule um 90 Grad, bis die Lohnkosten gezahlt
sind.

Stammkunde (je Warensorte 1x)

Der Stammkunde wird unabhangig vom Arbeitsmarkt
und der dort generierten Nachfrage bedient. Fiir den
Stammkunden ist kein Platz in der Tabelle Marktanteile
erforderlich. Wenn ein Spieler also drei Waren tber die
Nachfrage im Inlandsmarkt verkauft und genau eine
Attraktivitat von drei aufweist, darf er trotzdem noch
einen vierten Warenstein tiber den Stammkunden
verkaufen. Der Stammkunde zahlt immer den Preis
gemal der eigenen Preisskala. Selbstverstandlich muss
der Spieler dann auch vier Waren aus der laufenden
Produktion und dem Lager zur Verfiigung haben.

Die Nutzung des Stammkunden ist nicht verpflichtend.
Kann oder will der Spieler keine Ware iber den Stamm-
kunden verkaufen, gibt es keine Nachteile.

Die Uiber einen Stammkunden verkaufte Ware zahlt als
reguldr verkaufte Ware, also sowohl fiir die Aktienkurs-
steigerung von +1 bzw. +2 fiir einen Verkauf von einer
bzw. mindestens zwei Ware(n) als auch fiir den Bonus-
schritt fiir die meisten verkauften Waren.

Verwalter (2x)

— —_— Der Verwalter erlaubt die
. Verwaler | | Benutzung des Feldes in Zeile
' " et £2 der Verwaltungstabelle,
e auch wenn das Ereignis Biiro-
fachnutzung = kratie wirksam ist.

!

Auflerdem muss man mit
dem Verwalter keine Zusatzgebiihr fiir eine weitere

Benutzung eines bereits in der Verwaltungstabelle
liegenden Aktionsmarkers bezahlen.

Wenn das Ereignis Biirokratie wirksam ist und man den
Verwalter abgibt, weil man das Limit von vier Entwick-
lungsplattchen tiberschritten hat, ist das Feld £2 sofort
gesperrt. Ein dort bereits liegender Aktionsmarker darf
im weiteren Verlauf der Runde wie gewohnt erneut
genutzt werden. Die zusatzliche Gebiihr fiir die erneute
Nutzung betragt dann allerdings £4 statt £2.

Vorarbeiter (3x)

Nimmt ein Spieler den Vorar-
beiter, muss er sofort festle-
gen, in welcher Fabrik dieser
tatig werden soll. Der Vorar-
beiter gilt nur fiir diese Fabrik.
Zur Markierung wird ein
Warenstein auf das Fabriksymbol des Tableaus gelegt.
Wenn in dieser Fabrik Lohn gezahlt werden muss,
verringert sich dieser fiir bis zu vier Arbeiter um je £2.
Ein Spieler darf den Vorarbeiter nur in eine andere
Fabrik versetzen, wenn er auf eine Zusatzaktion Sonder-
marker nehmen verzichtet. Dann setzt er den zur
Markierung platzierten Warenstein von seiner derzeitigen
Fabrik zu einer beliebigen anderen Fabrik. So darf der
Vorarbeiter auch in mehreren Fabriken in derselben
Runde zum Einsatz kommen.

Auch bei einem Vorarbeiter arbeitet niemand umsonst!
Sollte der seltene Fall eintreten, dass der Lohn regular
nur £2 betragt, muss fiir jeden Arbeiter trotz des Vor-
arbeiters ein Mindestlohn von £1 bezahlt werden.

Zusammenwirken mit der Werkstatt:

Wenn der Spieler auch eine Werkstatt besitzt und beide
Plattchen in unterschiedlichen Fabriken eingesetzt
werden, miissen Vorarbeiter und Werkstatt jeweils an
die Platze fir die Entwicklungsplattchen gelegt werden,
die der Fabrikreihenfolge entsprechen (z.B. wird die
Werkstatt auf Platz 1 gelegt, wenn sie fiir die Nahrungs-
fabrik gilt und der Vorarbeiter auf Platz 4, um fir die
Lampenfabrik zu wirken).

Werkstatt (3x)

Eine Werkstatt erleichtert
den Erwerb neuer Maschinen
sowie die Wartung. Bei der
Aktion Maschinen zahlt der
Spieler zu den tatsachlich
gezahlten Verwaltungskosten
£3 hinzu, ohne dass er hierfiir etwas bezahlen muss.
Diesen erhdhten Betrag darf er dann fiir den Kauf von
Maschinen einsetzen. Die Anzahl der Maschinen, die er
flr diesen Betrag kaufen darf, wird aber ausschlieBlich
durch die Angaben auf dem Aktionsmarker bestimmt.




Die Modifikationen durch das Entwicklungsplattchen
Buchhalter werden vorher berechnet. Die Werkstatt
erhoht den tatsdchlich einsetzbaren Betrag der effektiven
Verwaltungskosten. Die Zusatzgebdihr fir eine erneute
Benutzung eines bereits in der Verwaltungstabelle
liegenden Aktionsmarkers ist wie tiblich nicht nutzbar.

Beispiel: Marion setzt den fortgeschrittenen Aktionsmarker
Maschinen 2/5/10 auf das Feld £4 ein. Sie verfiigt liber den
Buchhalter und entscheidet sich, nur £2 an Verwaltungs-
kosten in die Bank zu zahlen. Mit der Werkstatt darf sie
insgesamt £5 einsetzen, um Maschinen zu kaufen. Sie
nimmt also zwei Maschinen aus dem allgemeinen Vorrat
und setzt sie in ihre Fabriken ein.

Nur mit einer Werkstatt darf ein Spieler mit seinem
farbigen Aktionsmarker eine dritte Maschine erwerben,
indem er £10 Verwaltungskosten bezahlt und durch die
zusatzlichen £3 der Werkstatt den dritten Wert des
Markers Maschinen 3/6/13 erreicht.

Wer eine Werkstatt besitzt, zahlt in einer Fabrik unab-
hdngig von der Anzahl der Maschinen fiir alle zusammen
nur £1 Wartungskosten. Beim Nehmen der Werkstatt
legt der Spieler sofort einen Warenstein auf die Fabrik,
fir die er die Wartungskosten verringern mochte.

Ein Spieler darf die Werkstatt-Funktion Wartungskosten
einsparen nur auf eine andere Fabrik ibertragen, wenn
er auf eine Zusatzaktion Sondermarker nehmen verzichtet.
Dann setzt er den zur Markierung platzierten Waren-
stein von seiner derzeitigen Fabrik zu einer beliebigen
anderen Fabrik. Dadurch darf die Werkstatt auch in
mehreren Fabriken in derselben Runde zum Einsatz
kommen.

Zusammenwirken mit dem Vorarbeiter:

Wenn der Spieler zudem einen Vorarbeiter hat und die
beiden Plattchen fiir unterschiedliche Fabriken wirken
sollen, miissen Vorarbeiter und Werkstatt jeweils an die
Platze fur die Entwicklungsplattchen gelegt werden, die
der Fabrikreihenfolge entsprechen (z.B. legt er die
Werkstatt auf Platz 1, wenn sie fiir die Nahrungsfabrik
gilt und den Vorarbeiter auf Platz 4, um fiir die Lampen-
fabrik zu wirken).

1.9 Ereignismarker

Die Ereignismarker nehmen Bezug auf historische Ereig-
nisse in den Jahren 1750-1840 und spiegeln ihre Auswir-
kungen auf die englische Wirtschaft wider. Jedes Ereig-
nis betrifft grundsatzlich alle Spieler. Wenn ein Ereignis
nicht vollstandig ausgefiihrt werden kann, werden alle
Auswirkungen soweit wie mdglich ausgefiihrt. Der Rest

verfallt. Grundsatzlich muss ein Ereignis erst vollstandig
abgewickelt werden, bevor das Spiel fortgesetzt wird.
Bei Spinning Jenny werden die Ereignismarker
nicht verwendet. Lediglich der Marker Spiel-
ende wird zur Erinnerung offen auf das
Ereignisfeld des Jahrzehnts 1790 platziert.
Bei Waterframe werden die Ereignismarker
wahrend der Spielvorbereitung verdeckt in
der rechten Spalte der Zeittafel ausgelegt:
Der Marker Spielende hat seinen vor-
gegebenen Platz am Ende des Jahr-
zehnts 1810, wo er verdeckt abgelegt
wird. Der Marker ,,Biirokratie‘ wird mit
zwei zufallig gezogenen anderen Markern
gemischt, diese drei Marker dann verdeckt
auf die drei Felder der Jahrzehnte 1770,
1780, 1790 verteilt, wahrend alle tibrigen
Marker verdeckt gemischt und schlieRlich ei-
ner auf das Feld in der Zeile 1800 gelegt wird.
Uberzahlige Marker werden nicht benétigt und kom-
men unbesehen in die Schachtel.

Die Riickseite aller Marker erinnert daran, dass vor Aus-
wertung des Ereignisses die Arbeiter fiir die Schiffe und
die Lager bezahlt werden miissen.

Wer den Spielablauf noch variantenreicher gestalten
mdchte, kann fiir jedes Jahrzehnt von 1760 bis 1800 einen
zusdtzlichen Ereignismarker verdeckt ziehen und oben
auf den bereits dort liegenden legen. Dann wird am Ende
eines jeden Jahrzehnts ein zusdtzliches Ereignis ausge-
wertet (ausgenommen 1810). Die Schiffsmannschaften
und Lagerarbeiter miissen aber auch dann nur einmal
und 1760 gar nicht bezahlt werden.

Der Broker kommt erst nach der Auswertung des Ereig-
nismarkers zum Einsatz und ermdglicht den Verkauf
von Lagerwaren und den Handel mit Aktien.

Die Funktionen der einzelnen Ereignismarker:

Biirokratie: Feld £2 der Verwaltung sperren
Die zunehmende Gréf3e der
Unternehmen erfordert héhe-
ren Verwaltungsaufwand und
bringt steigende Kosten.

Ab sofort ist die gesamte Zeile
£2 der Tabelle Verwaltung
gesperrt. Zur Erinnerung wird auf jedes Feld der Zeile
ein Warenstein gelegt.

Wer einen Verwalter hat, darf den Warenstein in den
allgemeinen Vorrat zurlicklegen. Gibt der Spieler aber
den Verwalter wieder ab, muss er das Feld erneut sperren.
Ein zu diesem Zeitpunkt auf dem Feld £2 befindlicher
Aktionsmarker darf im weiteren Verlauf des Jahrzehnts

o
...  Biirokratle;
Feld £2 der

-
- Verwaltung



nur gegen eine Zusatzgebihr von £4 (statt £2)
nochmals genutzt werden.

Der Marker Biirokratie wird zu Spielbeginn unter die
Marker der Runden 1770-1790 gemischt. Sobald er auf-
gedeckt worden ist, ist er bis zum Spielende wirksam
und bleibt deshalb offen liegen.

Hamburger Wechselkrise:

Jeder Spieler verliert 10% Barvermégen

In Hamburg gilt eine Edelme-
tallwdhrung (Silber). Als infolge
schleppenden Warenabsatzes
aufgrund einer Rezession in
den USA zu viele Wechselgldu-
biger den Gegenwert in Edel-
metall ausgezahlt haben wollen, bricht das System zu-
sammen und reifst alle Wirtschaftszweige in eine Krise.
Viele Unternehmen auch aufSerhalb Deutschlands verlie-
ren eine Menge Geld oder gehen sogar bankrott.

Jeder Spieler zahlt sein Bargeld und gibt den Betrag
bekannt. Dann zahlt jeder (kaufmannisch gerundet) 10%
des Betrags in die Bank.

Jeder Spleler
verllert 10%
Barvermigen

Beispiel: Marion hat £27 Bargeld und der Verlust betrdgt
£3. Harald zahlt bei £94 Bargeld £9 in die Bank. Angelika
hat nur £4 und kommt ohne Verluste durch die Krise.

Krieg auf dem Kontinent: +1
.{_‘:D und £ >+ je ]|

Napoleon verwii-
stet das konti-

_"‘
b Erleg auf

- m—m‘mft 0 nentale Europa
o £ 3l und versucht,
P, - England mit

einer Kontinental-
sperre in die Knie zu zwingen. England
erschliefst jedoch neue Wirtschaftsrdume
aufSerhalb der von Napoleon beherrschten
Gebiete und steht im Ergebnis stdrker da als die
Kontinentalstaaten.
In jeder Fabrik dreht jeder Spieler seinen Ver-
triebsmarker um eine Stufe hoher (bzw. setzt ei-
nen neuen auf Stufe +1 ein) und erhéht gleich-
zeitig den Preis auf der dazugehdrenden Skala um
£1. Hat eine Fabrik bereits die Stufe ,,+4‘ erreicht, bleibt
auch der Preisanzeiger stehen. Der Ereignismarker hat
dann auf diese Fabrik keine Auswirkungen.
Da Attraktivitat und Preis gleichzeitig steigen, muss
kein Attraktivitatsanzeiger in der Tabelle Marktanteile
angepasst werden. Nach der Verkaufsphase verringert
sich automatisch der Wert fiir Vertrieb und damit die
Attraktivitdt um 1. Der Preis darf aber nur durch eine
entsprechende Zusatzaktion wieder angepasst werden.

Kronjubildum: Jeder verkauft nachste Runde
1§ extra (wie Stammkunde)

Kénig Georg feiert sein Kronju- -
bildum. Die Feierlichkeiten . Kronjubllium: | |
heben die Konjunktur auf ein ' Jeler vekaut
K ndchste Runde
neues Niveau. M 15 extra Gvte
Im kommenden Jahrzehnt darf Slammkunde) S5

jeder Spieler einmal eine zu-
satzliche Ware verkaufen (wie beim Stammkunden).
Der Marker wird offen auf den Ereignismarker der nach-
sten Runde gelegt.
Der zusatzliche Verkauf darf auch fiir dieselbe Ware wie
ein Verkauf mit Stammkunden durchgefiihrt werden.
Wann und fiir welche Ware der zusatzliche Verkauf
genutzt wird, darf jeder Spieler selbst entscheiden. Es
handelt sich um einen reguldren Verkauf - die Ware
muss also reguldr produziert werden bzw. aus dem
Lager stammen. Die Ware erzielt den reguldren Preis
gemal der eigenen Preisskala und wird bei der Aktien-
kurssteigerung mit gewertet.
Um die Option einer zusatzlich verkauften Ware anzu-
zeigen, wird zu jeder Spalte in der Verwaltungstabelle
oberhalb des Felds £10 ein Warenstein gelegt. Sobald
ein Spieler im ndchsten Jahrzehnt von der Méglichkeit
Gebrauch gemacht hat, eine zusatzliche Ware zu ver-
kaufen, wird der Warenstein von seiner Spalte ent-
fernt.
Am Ende des nachsten Jahrzehnts verfallt
die Option, eine weitere Ware verkaufen zu
konnen. Alle verbliebenen Warensteine von
der Verwaltungstabelle werden entfernt.
Der offene Ereignismarker Kronjubildum
wird in die Schachtel gelegt und der neue
Ereignismarker kann ausgewertet
werden.

Lobby: Jeder Spieler +1 []

Die Unternehmen verstehen es
zunehmend, ihre Interessen
durchzusetzen und sich Privilegien zu
verschaffen.

Der Startspleler beginnt und nimmt
einen belie-

—

bigen Son- o Lobby:
Jeder Spleler

dermarker
(Schiff, fortgeschrittener Akti-
onsmarker, Entwicklungsplatt-
chen). Die anderen Spieler fol-
gen im Uhrzeigersinn. Grundsatzlich sind nur die Mar-
ker der aktuellen Stufe erlaubt. Es [auft noch das ,,alte*
Jahrzehnt!

Unter Verwendung des Erfinders darf ein Spieler aber
ein Schiff oder Aktionsmarker der nachsten Stufe
wahlen.

O



»Made in England*: Jeder Spieler + 2 @

Mit dem Gesetz, das jede Ware

ihren Herkunftsort anzeigen “Made In

England";

muss, soll der einheimischen
Wirtschaft ein Wettbewerbs- |- e B"'e,'eO’

vorteil verschafft werden. Spdter | v

werden allerdings die Waren . ———
»,Made in Germany* - zundchst als minderwertig einge-
stuft — wesentlich beliebter.

Beginnend mit dem Startspieler darf jeder Spieler im
Uhrzeigersinn jeweils eine Stufe Vertrieb nehmen,
indem er einen Vertriebsmarker dreht bzw. auf Stufe
»+1“ neu einsetzt. Dies wird zwei Runden lang ausge-
fihrt, so dass jeder insgesamt zwei Stufen Vertrieb
umsonst erhdlt. Die Spieler entscheiden frei, in welchen
Fabriken sie die Stufen einsetzen. Die Stufen diirfen auf
verschiedene Fabriken aufgeteilt werden. Hat ein
Spieler alle Marker bereits auf das Maximum von +4
gedreht, erhdlt er keinen weiteren Vorteil.

Nach jedem Drehen muss der Spieler den entsprechen-
den Attraktivitdtsanzeiger in der Tabelle Marktanteile
anpassen. Eine Verdnderung des Preises ist nicht mog-
lich — dazu ist ein Aktionsmarker mit der Zusatzaktion
Preis anpassen erforderlich.

Maschinensturm: Jede Fabrik - 1 ()

. Handwerker und unzufriedene
Arbeiter zerstéren Maschinen,
BE . da sie fiirchten, dass die
-l Maschinen ihnen die Arbeits-
i pldtze wegnehmen.

Beginnend mit dem Startspie-

ler und dann im Uhrzeigersinn fortgefiihrt, muss jeder
Spieler einzeln jeweils in einer Fabrik eine Maschine ent-
fernen (zurtick in den allgemeinen Vorrat) und an ihren
Platz einen Arbeiter aus dem Feld Entlassene Arbeiter
stellen (nicht aus dem Arbeitsmarkt!). Dies wird solange
wiederholt, bis alle Spieler in jeder Fabrik eine Maschine
durch einen Arbeiter ersetzt haben. Wer schon alle
Fabriken ,,abgehandelt* hat, wird Gibersprungen.
Sind im Feld Entlassene Arbeiter nicht gentigend
Arbeiter vorhanden, werden weitere Arbeiter aus
dem Arbeitsmarkt genommen. Sollten auch dort
nicht fiir alle genligend vorratig sein, wird das Ereig-
nis nur so lange ausgefiihrt, bis alle Arbeiter in den
Fabriken stehen.

o
|

Navigation Acts: nachste Runde gilt je ’ -2

Die Navigation Acts beschnei-
den die Importméglichkeiten. | =  Navigation | |

Die Importeure fanden aber im- B nkoiate Runds

mer wieder eine Méglichkeit, o st
die Gesetze zu umgehen. S .

Alle Importeure werden in der ndachsten Runde auf der
Tabelle Marktanteile um zwei Felder zuriickgeschoben,
allerdings maximal auf Feld ,,0“. Der Ereignismarker
wird offen auf den Ereignismarker der ndchsten Runde
gelegt. Erreicht der Zeittafelanzeiger dieses Ereignis-
feld, werden alle Importeure wieder um zwei Felder
vorwarts gertickt (auch von Feld ,,0 aus) und der
Marker wird in die Schachtel gelegt.

Opiumkrieg: nachste Runde

“4‘_;-1; ? —3x

Englische Kaufleute schmuggeln

S— | —
. . . —— | |I.'Im —
in grofSem Stil Opium, um so an - Mﬂicluu vl

Silber zu gelangen. Der chinesi- == 4t
sche Kaiser geht gegen den ) o _ x
. ; { o

illegalen Opiumhandel vor. Das -
flihrt zu Schwierigkeiten im

Schiffsverkehr und Verlust von Handelsschiffen und letzt-
lich sogar zu den so genannten Opiumkriegen.

Der Ereignismarker wird offen rechts neben den Ereig-
nismarker der ndchsten Runde platziert und ist fiir die
gesamte kommende Runde giiltig. Alle Schiffe haben
eine um 1 verringerte Kapazitdt. Wer also vier Waren
transportieren mdchte, darf dies nicht mit einem 4er-
Schiff erledigen, da dieses derzeit nur eine Kapazitat
von 3 hat.

Am Ende der ndchsten Runde verliert jeder Spieler ein
Schiff seiner Wahl das heil3t, er muss ein Schiff nach
dem Bezahlen der Schiffsmannschaften abgeben. Wie
Ublich wird der Schiffsmarker zuriick auf das Tableau
Sondermarker gelegt und die entsprechende Anzahl
von Arbeitern wandern vom Hafentableau des Spielers
auf das Feld Entlassene Arbeiter des Spielplans. Ansch-
lieBend kommt der Marker Opiumkrieg aus dem Spiel.
Wer kein Schiff besitzt, kann natirlich auch keins abge-
ben und ist vom Ereignis nicht betroffen.

Beispiel: In der vorhergehenden Runde wurde das
Ereignis Opiumkrieg ausgeldst. Marion hat ein 4er- und
ein 6er-Schiff. Wahrend der Verkaufsphasen darf sie
maximal 8 Waren verschiffen, da ihre Schiffe nur eine
Kapazitdt von 3 bzw. 5 haben. Sie entscheidet sich am
Rundenende, das 6er- Schiff abzugeben, weil sie in der
ndchsten Runde keine oder nur wenige Waren verschiffen
mdchte. Sie bezahlt die beiden Schiffsmannschaften
gemdpfs des aktuellen Lohns und legt anschliefSend zwei
Arbeiter und das 6er-Schiff zurtick. Abschlieffend wird die
Vorderseite mit dem Ereignis fiir die laufende Runde
ausgewertet.

Opiumkrieg sollte im Zweipersonen-Spiel nicht
verwendet werden.



Rezession: Jeder Aktienkurs -2

Immer wieder (berhitzt die
Konjunktur und Arbeiter
werden massenhaft entlassen.
Unternehmen verlieren an
Wert oder muissen sogar Bank-
rott anmelden.

Jeder Spieler zieht seinen Aktienkursanzeiger um zwei
Felder zuriick, nicht aber unter ,,1“. Weitere Schritte
verfallen gegebenenfalls.

Royal Society:
[max . =
|. m X £4; L=l X£2

Die Royal Society férdert ,,Fort-
schritt und schdittet Preis- und
Férdergelder aus.

Jeder Spieler erhalt Bargeld
aus der Bank. Fiir die Fabrik
der héchsten Technikstufe er-
halt ein Spieler £4 je Stufe und fiir jedes seiner Entwick-
lungsplattchen £2.

Beispiel: Marion besitzt 1 Nahrungsfabrik der Stufe | und
eine Kleidungsfabrik der Stufe Il sowie eine Lampenfabrik
der Stufe Il. Hierftr kassiert sie £8 (die h6chste Fabrikstu-
fe (I) mit £4 multipliziert). Auflerdem besitzt sie die Ent-
wicklungspldttchen Ingenieur, Patent und Vorarbeiter.
Fiir diese Marker erhdilt sie weitere £6. Insgesamt erhdilt
Marion also £14 aus der Bank.

Soziale Unruhen:

* je -£1

Die Arbeiter bewohnen fiirch-
terliche Behausungen, die L6hne
stagnieren. Der Pauperismus
|6st Unruhen aus.

Jeder Spieler muss fir jeden
Arbeiter in seinen Fabriken
und auf dem Hafentableau £1in die Bank bezahlen.

Spielende

Dieser Marker wird zu Spiel-
beginn auf ein vorgegebenes
Feld gelegt — bei Spinning
Jenny offen auf Feld 1790, bei
Waterframe verdeckt auf
Feld 1810.

Erreicht der Zeittafelanzeiger das Spielende, darf jeder
Spieler noch einmal eine verkiirzte Aktion Bérse aus-
fihren (Lagerverkdufe ausfiihren und Aktien kaufen).
Der Broker darf weder bei noch nach diesem Ereignis
eingesetzt werden.

Streikdrohung: *
ndchste Runde Lohnkosten + £1 je

Die Arbeiter sind mit den
E‘iﬂj!ﬁ&“ﬁ Arbeitsbedingungen unzufrie-
Runde den und miissen mit einer

Lohnkosten

s * Zusatzzahlung besdnftigt

werden. Arbeitsschutzgesetze
(gegen Kinderarbeit, gegen
Unfallrisiko) verursachen Kosten.

Im nachsten Jahrzehnt erhélt jeder Arbeiter einen um £1
erhéhten Lohn. Zur Erinnerung wird der Ereignismarker
offen auf den Ereignismarker des nachsten Jahrzehnts
gelegt und neben jede Lohnangabe des Arbeitsmarkts
ein Warenstein platziert.

Sobald der Zeittafelanzeiger das nachste Ereignisfeld
erreicht, wird der offen liegende Ereignismarker Streik-
drohung in die Schachtel gelegt und die Warensteine
neben dem Arbeitsmarkt werden entfernt. Dann wird
der ndchste Ereignismarker normal ausgewertet.

Weltausstellung:

4 i vom ‘ aus dem Spiel

Die Weltausstellung heizt die
Konjunktur an.

Es werden vier Arbeiter aus
dem Arbeitsmarkt genommen
und in die Schachtel zuriickge-
legt. Sie kommen fiir den Rest
des Spiels nicht mehr zum Einsatz, auch wenn das Feld
Entlassene Arbeiter leer sein sollte und aufgrund eines
Ereignisses oder Konjunkturmarkers weitere Arbeiter
zurlick in den Arbeitsmarkt gestellt werden miissten.
Sind nicht genligend Arbeiter im Arbeitsmarkt, werden
weitere Arbeiter aus dem Feld Entlassene Arbeiter
genommen. Sind auch dort nicht genligend vorhanden,
verfdllt der Rest ersatzlos.

Wirtschaftskrise:

5,iinden‘

Die Nachfrage bricht ein.
Sofort werden finf Arbeiter
aus dem Feld Entlassene
Arbeiter auf den Arbeitsmarkt
gestellt. Sind im Feld Entlasse-
ne Arbeiter nicht gentigend
Arbeiter vorhanden, werden so viele Arbeiter in den
Arbeitsmarkt gestellt, wie moglich.
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2. Strategische Hinweise

BITTE NICHT LESEN, WENN MAN DIE STRATEGIEN
DES SPIELS SELBER ENTDECKEN MOCHTE!

Arkwright bietet viele verschiedene Méglichkeiten, um
erfolgreich zu sein, insbesondere in der Version Water-
frame. Weil der Erfolg von zwei Faktoren abhangt
(Aktienanzahl und Aktienkurs), kann man sich entweder
auf einen der Faktoren konzentrieren und den anderen
eher beildufig nachziehen oder von Anfang an beide
fordern. Mathematisch am effektivsten ist eine etwa
gleiche Verteilung beider Faktoren am Spielende
(20x20=400 ist mehr als 15x25=375).

Deshalb ist es entscheidend, beide Faktoren im Auge zu
behalten. Nicht selten geschieht es in den ersten Partien,
dass der Aktienkurs sich gut entwickelt und dadurch die
Aktien so teuer werden, dass man am Ende des Spiels
kaum Aktien von der Bank kaufen kann. Wer wahrend
des Spiels schon zu giinstigerem Kurs Aktien kauft oder
auf Kosten des Aktienkurses auf gute Gewinne setzt, ist
hier im Allgemeinen im Vorteil.

Jede Partie verlauft anders, weil die Zusammensetzung
der Entwicklungsplattchen und der fortgeschrittenen
Aktionsmarker unterschiedlich ist. Es ist ratsam, die
Méglichkeiten, die sich hieraus ergeben, in die eigene
Strategie einzubeziehen.

Es lohnt sich aber immer, auf die Spielreihenfolge zu
achten. Wer ,,hinten sitzt“ — also den letzten Spielzug
vor der Produktion der aktiven Ware durchfiihrt - hat
einen groRen Vorteil, weil niemand mehr auf seinen Zug
reagieren kann. Er kann genau absehen, wie er alle
seine Waren zum bestmdglichen Preis verkaufen darf
oder mit welchen Vertriebsmanahmen er die hchste
Attraktivitat erreicht, um den Bonusschritt fiir den
héchsten Wert in der Tabelle Marktanteile zu erhalten.
Wer den Startspieler bestimmen darf, sollte darauf
achten, dass er in den Durchgangen hinten sitzt, in
denen seine wichtigsten Fabriken die aktive Ware
produzieren. Als Startspieler wiederum hat man den
Vorteil, bei neu zuganglichen Aktionsmarkern (und
Schiffen) als erster den Marker zu sichern, der am
interessantesten erscheint.

Generell gilt, dass man auf die Aktionen der anderen
Spieler achten und entsprechend reagieren sollte. Gibt
es schon zwei andere Spieler, die sich auf Schiffe kon-
zentrieren, kann es sehr attraktiv sein, sich eher um den
verwaisten Inlandsmarkt zu kiimmern. Sollte ein Markt
von keinem Spieler bearbeitet werden, lohnt es sich,
hier aktiv zu werden - wo zu viele andere unterwegs
sind, kann ein Schlief3en der Fabrik unnétige Verluste
vermeiden.

RegelmaRig kann man in vielen Situationen seinen eigenen

Zug unabhangig von den anderen vorausplanen, um die
Spielzeit nicht unnétig zu verlangern. Die kurzfristigen
Entscheidungen verlangen hdufig keine Giberlangen
Denkpausen, wenn man sich tiber die Gesamtzielset-
zung des eigenen Fabrikimperiums im Klaren ist.

Einige der generellen Strategien fiir die Version Water-
frame mit 4 Spielern und Anmerkungen hierzu werden
hier dargestellt — ohne Anspruch auf Vollstandigkeit
oder Erfolgsgarantie. Die Grundgedanken gelten
dhnlich auch fiir die Version Spinning Jenny.

Mit der Angabe ,,empfohlene Anzahl von Fabriken*
sind die Fabriken gemeint, um die man sich mehr oder
weniger intensiv bemiiht. Es ist manchmal sehr hilfreich
,,nebenbei‘ eine weitere Fabrik zu er6ffnen und dort
immer nur eine oder zwei Waren zu produzieren und zu
verkaufen, z.B. mithilfe von Stammkunden. So kann der
Aktienkurs gesteigert werden, ohne dass die Fabrik
besonders gepflegt werden miisste.

2.1 Der Spezialist

Der Spezialist konzentriert sich auf 2 Fabriken und baut
diese mit Maschinen, vor allem aber Qualitat und
Vertrieb aus. Auf diese Weise gewinnt er viele Bonus-
punkte fiir die attraktivsten Waren und die meisten Ver-
kdufe. Nebenbei erzielt er erkleckliche Gewinne, um
gegen Ende moglichst viele Aktien kaufen zu kénnen.

In jedem Jahrzehnt sollte der Spezialist mindestens 6
Felder auf der Aktienkursleiste vorriicken und am Ende
mehr als 20 Aktien in seinem Besitz haben.

Schiffe und Kontrakte setzt der Spezialist in der Regel
nicht oder erst sehr spat im Spiel ein. Haufig konzen-
triert er sich auch in mindestens einer Fabrik auf
Kostenminimierung durch méglichst viele Maschinen.
Empfohlene Anzahl Fabriken: 2.

Wichtige Sondermarker: fortgeschrittene

Aktionen Qualitdt und
Vertrieb, Produktion;
Entwicklungsplattchen
Patent, Ingenieur,
Charisma,

Erfinder.




Der Reeder (auch ,,Freund der Kompanie* oder
,,Schiffsspieler genannt) konzentriert sich auf Kontrak-
te und Verschiffung von Waren, um méglichst friih
moglichst viel Geld zu verdienen So kann er viele Aktien
zurlickkaufen, bevor der Kurs steigt. Die Steigerung des
Aktienkurses ist in der ersten Spielhdlfte (iberhaupt
nicht im Fokus, sondern fast hinderlich.
Inlandsverkaufe vermeidet der Reeder zunachst, wo es
geht. In jedem Fall muss er ausreichend Lagerpldtze
haben und ggf. auch das ein oder andere Mal gezielt
eine zusatzliche Produktion auslésen, um noch mehr
Waren verschiffen zu kénnen. Eine der haufigsten
Aktionen wird die Bérse sein, um die Kontrakte immer
wieder neu zu platzieren.

Bis zur Mitte des Spiels sollte er mindestens 25 Aktien in
seinem Besitz haben, um erst anschlieRend den Aktien-
kurs hochzutreiben.

Es handelt sich um eine Strategie, die viel Planung ver-
langt. Gerade im ersten Jahrzehnt kénnte Geldknapp-
heit eintreten, so dass 1760 lieber eine Aktie mehr an
die Bank verkauft werden sollte als eine zu wenig. Da
der Aktienkurs ja in der ersten Spielhdlfte nicht beson-
ders stark steigen sollte, konnen die Aktien schnell
zurlickgekauft werden, sobald die Einnahmen flieRen.
Die zum Riickkauf erforderliche Aktion Bérse muss man
zur Aufnahme von Kontrakten ohnehin hdufiger
wahlen.

Um immer die erforderlichen Schiffskapazitdten und
moglichst moderne Fabriken zu haben, ist der Reeder
auf den Erfinder angewiesen.

Empfohlene Anzahl Fabriken: 3.

Wichtige Sondermarker: Schiffe, fortgeschrittene Akti-
on Produktion; Entwicklungsplattchen Agent, Kontor,
Verwalter, Erfinder.

2.3 Der Vollsortimenter

Alle 4 Fabriken in Gang zu halten, ist das Ziel des Voll-
sortimenters. Auf diese Weise erreicht er einen stetigen
Anstieg des Aktienkurses und er kann gut variieren, in
welcher Branche derzeit die besten Chancen auf Gewinne
liegen. Er kann wahrend des Spiels in der Regel schon
einige Aktien kaufen, bevor diese zu teuer werden.
Haufig hat der Vollsortimenter ein Schiff und lauert auf
einen Kontrakt, falls der ein oder andere Markt zusam-
menbricht und er Waren einlagern und anderweitig
verdufSern muss.

Sein Aktienkurs sollte in jedem Jahrzehnt um 8-10
Felder steigen, so dass er am Spielende den maximalen
Aktienkurs erreichen kann. Bei Spielende sollte er mehr
als 15 Aktien erworben haben.

Der Vollsortimenter kann am besten mit der Position

des Startspielers variieren, weil es fiir ihn hdufiger
entscheidend sein kann, bei welchen Waren er in der
Produktionsphase ,,hinten‘ sitzt, also rechts vom Start-
spieler des Durchgangs - auf diese Weise kann er mit
minimalem Einsatz die attraktivsten Waren und die
meisten Verkaufe fiir sich beanspruchen.

Empfohlene Anzahl Fabriken: 4.

Wichtige Sondermarker: fortgeschrittene Aktion
Maschinen; Entwicklungsplattchen Schule, Vorarbeiter,
Entwickler, Stammkunden (ggf. mehrere).

2.4 Der Flexible

Wer sowohl im Inland erfolgreich sein will, als auch
gleichzeitig mit der Ostindien-Kompanie Geschafte
machen will, muss besonders gut planen. Das Ziel sollte
es sein, im Verlauf des Spiels 3 Fabriken zu betreiben. In
jeder Fabrik kann gleichzeitig ein wenig fiir den Inlands-
markt produziert werden, um den Aktienkurs zu
steigern. Gleichzeitig sollten Kontrakte und Schiffe
bereitstehen, um beim Verschiffen ordentlich Gewinne
einzustreichen und Aktien zuriickkaufen zu kénnen.
Gegen Ende des Spiels kénnen dann die Schiffe weniger
zum Einsatz kommen und das Augenmerk auf die
Steigerung des Aktienkurs gelegt werden.

Als Ziel sollten sowohl beim Aktienkurs als auch bei der
Anzahl der Aktien ein Wert iber 20 anvisiert werden.
Empfohlene Anzahl Fabriken: 3.

Wichtige Sondermarker: Schiffe; Entwicklungsplattchen
Buchhalter, Kleines Lagerhaus, Agent, Entwickler.

Der Autor dankt den Testspielern - allen voran
seiner Frau Heike, Malte Meinecke, Gero Mulkau,
Thomas Gartner, Wilfried Meinecke, Volker Wichert,
Christian Kusber, Christian Zerrath, Robert Rudolph,
Annegret Willenbrink, Wolfgang Stief, Klara de
Santis, Uwe Hilgert und die Spielerunden in Salzgitter,
Braunschweig und Bédefeld.
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Tabelle zur Bestimmung des Werts eines Unternehmens

Jedes Feld der Tabelle zeigt das Produkt aus der Zahl der Aktien mit dem aktuellen Aktienkurs.
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