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1.0 EINLEITUNG

Im 17. und 18. Jahrhundert beherrschen Kauffahrer
unter englischer Flagge die Weltmeere und den interna-
tionalen Handel.

Konkurrenten aus anderen Landern werden durch die
Navigation Acts daran gehindert, direkt in den Handel
zwischen den Kolonien und dem englischen Mutterland
einzugreifen.

In England entwickeln Erfinder und Geschéaftsleute wie
Richard Arkwright erste ernst zu nehmende Maschinen
(z.B. die Spinning Jenny oder die Waterframe) und griinden
friihe Fabriken. Die hergestellten Waren werden nicht
nur im Mutterland geschatzt — auch die in den Kolonien
lebenden Engldnder wollen auf Waren aus dem Heimat-
land nicht verzichten.

Die 2-4 Spieler versuchen, ihr Unternehmen tiber
mehrere Jahrzehnte zu entwickeln und prosperieren zu
lassen. Wichtig ist dabei, das Vertrauen in das eigene
Unternehmen zu starken und so den Aktienkurs zu
steigern. Achtung - lediglich Aktien im eigenen Besitz
bringen am Ende den Sieg. Es gilt also, rechtzeitig
moglichst viele Aktien aus den Tresoren der Banken in
den eigenen Besitz zu liberfiihren.

Der Spieler mit dem wertvollsten eigenen Aktienbesitz
gewinnt.

Arkwright enthalt zwei unterschiedliche Versionen, die
nach Meilensteinen der technischen Entwicklung —
Spinning Jenny bzw. Waterframe — benannt wurden.

In beiden Versionen ist das Ziel, am Spielende das wert-
vollste Aktienpaket zu besitzen.

Die Spinning Jenny-Version ist zum Kennenlernen oder
flr ein kiirzeres Spiel geeignet. Die Waterframe-Version
flgt dem Spiel weitere Elemente hinzu und macht
Arkwright zu einem komplexen, abendfiillenden Spiel.

2.0 SPIELMATERIAL

Jedes Arkwright-Exemplar enthalt:

& 1groRen Spielplan

&2 1Ablagetableau fiir Sondermarker (beidseitig
bedruckt — Spinning Jenny- bzw. Waterframe-Version)

i 4 Fabriktableaus (pro Spieler eines)

& 4 Hafentableaus (pro Spieler eines)

&4 120 Geldscheine (40 1er, je 20 2er, 5er, 10er, 12 20er,
8 50er)

& 1 Startspielerstein

& 2 Zeittafelanzeiger

& 4 neutrale Importeursanzeiger

& 80 Arbeiter

& 50 Maschinen

&4 40 Waren

& 4 Aktienkursanzeiger (pro Spieler 1)

& 16 Preisanzeiger (pro Spieler 4)

&2 16 Attraktivitatsanzeiger (pro Spieler 4)

& 64 Fabriken (pro Spieler 16, je 4 pro Ware)

& 16 Qualitatsmarker (pro Spieler 4)

& 16 Vertriebsmarker (pro Spieler 4)

& 40 Aktienmarker
(pro Spieler: 5x ,,1 Aktie*, 5x ,,5 Aktien‘)

&2 24 Aktionsmarker (pro Spieler: Fabrik, Qualitat,
Arbeiter, Vertrieb, Bérse, Maschinen)

&4 16 Kontraktmarker (je 4 pro Ware)

&4 32 Ereignismarker (je 16, jeweils deutsch und
englisch)

&4 36 Konjunkturmarker (je 9 pro Ware)

&x 28 fortgeschrittene Aktionsmarker* (4x Borse,
je 12 in hell- und dunkelgrau: Maschinen, Vertrieb,
Qualitat, Produktion)

& 40 Entwicklungsplattchen*

&4 10 Schiffe (4 mit Ladekapazitdt 2, je 2 mit Kapazitat
4 und 6, je 1 mit Kapazitdt 8 und 10)*

& 4 Regelhefte (Spinning Jenny deutsch und englisch;
Waterframe deutsch und englisch)

& 2 Begleithefte (deutsch und englisch)

& 8 Ubersichten fiir die Spieler (deutsch und englisch)

* Entwicklungsplattchen, fortgeschrittene Aktionsmarker
und Schiffe werden zusammen auch als Sondermarker
bezeichnet.

3.0 SPIELZIEL

Bei Arkwright versuchen die Spieler, am Spielende das
wertvollste Aktienpaket zu besitzen.

In der Spinning Jenny-Version bereiten die Spieler ihre
Unternehmen in der 1760er-Runde vor und spielen
dann drei Jahrzehnte (Spielrunden).



i

Jede Spielrunde besteht aus vier Durchgangen und
einer Ereignisphase. In jedem Durchgang ist jeder Spieler
einmal am Zug. Zum Abschluss eines Durchgangs pro-
duzieren alle Fabriken der in diesem Durchgang aktiven
Ware. Die produzierten Waren werden in England ver-
kauft oder gelagert.

Wir empfehlen, beim Lesen der Spielanleitung das
Spielmaterial auf dem Tisch auszubreiten, um das
Erlernen zu erleichtern.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der einzelnen Materia-
lien befindet sich im Begleitheft.

4.0 SPIELVORBEREITUNG

Spinning Jenny besteht aus einer Vorbereitungsrunde
(das Jahr 1760) und drei weiteren Jahrzehnten (Spiel-
runden): 1770, 1780 und 1790.

Folgendes Material wird fiir Spinning Jenny nicht

bendtigt und zuriick in die Schachtel gelegt:

@ alle Konjunkturmarker

@ alle Schiffe

© alle Fabriken der Stufen Il und IV

O alle Kontraktmarker

@ alle Hafentableaus

O die fortgeschrittenen Aktionsmarker ,,Produktion*

@ alle Ereignismarker mit Ausnahme des Markers
,Spielende’

O alle Entwicklungsplattchen.

41 VORBEREITUNGSRUNDE 1760
Spinning Jenny beginnt 1760 mit einer Vorbereitungs-
runde, die abweichend von den eigentlichen drei Spiel-
runden ablauft.

WICHTIG: Die Vorbereitungsrunde ist selbst fiir das
weniger komplexe Spinning Jenny sehr umfangreich. In
diesem Abschnitt beschreiben wir nur die notwendigen
Vorbereitungsschritte. Die detaillierten Spielregeln
folgen im Abschnitt Spielablauf. Fiir die ersten Partien
geben wir deshalb einen Startaufbau vor, der grofle
Teile der Vorbereitung beschleunigt, aber trotzdem ein
interessantes und ausgeglichenes Spiel ermoglicht
(siehe die jeweiligen Kapitel).

Nachdem die Spieler Spielerfahrung gesammelt haben,
kénnen sie die Vorbereitungsrunde selbstandig mit allen
notwendigen taktischen Entscheidungen ausfiihren.

Q I. Spielplan und allgemeiner Vorrat

Ein Spieler breitet den Spielplan aus und stellt einen
Zeittafelanzeiger auf das Feld 1760 der Zeittafel des
Spielplans. Zur Markierung des Spielendes legt er den
Ereignismarker Spielende offen auf das Ereignisfeld des
Jahrzehnts 1790.




Ein Spieler stellt je einen der vier neutralen Importeurs-
anzeiger auf die obersten Felder ,,0“ der Tabelle Markt-
anteil (jeweils auf die Symbole jeder Warensorte).

|
Je ein Importeurs-
anzeiger pro Ware.

Die Spieler platzieren je einen Arbeiter auf jedem Feld
des Arbeitsmarkts, auch auf die Felder ohne Ziffer. Je
nach Spielerzahl nehmen die Spieler anschlieRend
entsprechend der folgenden Tabelle einige Arbeiter aus
dem Arbeitsmarkt und stellen sie auf das Feld Entlassene
Arbeiter bzw. legen sie in die Schachtel zurtick. Sie neh-
men die Arbeiter ,,in Leserichtung‘ aus dem Arbeits-
markt, also beginnend mit der obersten Zeile, innerhalb
einer Zeile immer von links nach rechts.

Bei 3 Spielern wer-
den 8 Arbeiter auf

das Feld Entlassene
Arbeiter gestellt.

"i{ Auf das Feld
4 Entlassene
Arbeiter

Ein Spieler sortiert die Geldscheine nach Wert - sie bilden
die Bank. Waren und Maschinen werden voneinander
getrennt als Vorrat bereitgelegt. Es existiert nur eine
Sorte Warensteine - je nach Platzierung auf einem
Tableau reprasentiert der Spielstein eine Nahrung, eine
Kleidung, ein Besteck oder eine Lampe.

Zuriick in die Schachtel
(aus dem Spiel)

Hinweis: Geld, Maschinen und Warensteine sind unbe-
grenzt vorhanden. Im unwahrscheinlichen Fall, dass das
Material nicht ausreicht, miissen die Spieler sich mit
Ersatzmaterial behelfen. Arbeiter dagegen sind durch
das vorhandene Material limitiert!

O Il. Spielmaterial an die Spieler verteilen

Jeder Spieler nimmt das Spielmaterial einer Farbe, ein
Fabriktableau und einen Satz Fabriken (je Warensorte
eine Fabrik der Stufen | und Il), die er sortiert nach
Stufen und Warensorte neben dem Fabriktableau
ablegt. Er stellt die vier Preisanzeiger neben die Preis-
skalen. Er legt seine Aktionsmarker bereit und stapelt
die Marker Vertrieb und Qualitdt (mit der Seite
+1/+2[+3/+4 oben) im eigenen Vorrat.

Jeder Spieler legt drei Marker 5 Aktien vor sich ab; jeder
Spieler besitzt somit 15 Aktien. Die librigen Aktien-
marker kommen alle in die Bank (sie sind im Besitz der
Bank).

Marions
1\ Spielmaterial (rot)




Auf dem Spielplan stellt jeder Spieler seine vier Attraktivi-
tatsanzeiger auf das Feld ,,0“ der Tabelle Marktanteil
(auf die Symbole).

Jeder Spieler stellt seinen Aktienkursanzeiger auf das
blaue Feld ,,10 der Leiste Aktienkurs. Jede Aktie hat
also zu Spielbeginn den Wert £10.

Die Anzeiger werden immer auf den blauen Feldern
gezogen, wahrend der tatsachliche Wert der Aktie auf
den darunter liegenden Feldern abzulesen ist. Damit eine
Aktie an Wert gewinnt, muss der Aktienkursanzeiger
also meist um mehrere (blaue) Felder vorgezogen
werden. Hinweis: Wenn wir in der Spielanleitung vom
Vor- oder Zurticksetzen des Aktienkursanzeigers schreiben,
bezieht sich dies immer auf die einzelnen Felder der blauen
Bahn.

+hh

Der Startspieler wird beliebig ermittelt
und erhalt den Startspielerstein.

0‘ lll. Ablagetableau fiir
Sondermarker vorbereiten

Ein Spieler legt das Ablagetableau fiir Sondermarker
mit der Spinning Jenny-Seite aus und stellt den zweiten
Zeitanzeiger auf das Feld I (1760/1770).

2- und 3-Personen-Spiel: Ein Spieler entfernt je einen
kompletten Satz hellgrauer und dunkelgrauer Aktions-
marker (je einen Marker Maschinen, Qualitdt und Ver-
trieb) aus dem Spiel und legt ihn in die Schachtel.

Ein Spieler mischt die hellgrauen Aktionsmarker Maschi-
nen, Qualitdt und Vertrieb, zieht abhangig von der Spie-
lerzahl blind 2, 3, oder 4 Marker und legt sie offen auf
dem Spielplan auf das Feld Bérse der Zeittafel.

Bei 3 Spielern
werden drei zufillige
Pldttchen auf das
Feld Bérse gelegt. j

Die (ibrigen hellgrauen Aktionsmarker Maschinen, Qua-
litdt und Vertrieb legt er offen auf die Felder des Abla-
getableaus in der Zeile 1760/1770. Auf die verbliebenen,
leeren hellgrauen Felder legt er entsprechend der An-
zahl an Spielern die Aktionsmarker Bérse.
Abschlieend legt er die dunkelgrauen Aktionsmarker
Maschinen, Qualitdt und Vertrieb entsprechend der An-
zahl an Spielern offen auf die dunkelgrauen Felder der
Zeilen 1780/1790.




Vorgegebener Startaufbau

Ein Spieler bereitet das Ablagetableau fiir Sondermar-
ker abhangig der Spielerzahl wie folgt vor. Auerdem
legt er einige hellgraue Aktionsmarker auf die Zeittafel.

Startaufbau - Sondermarker

Startaufbau fiir 4 Spieler
Fortgeschrittene Aktionsmarker

Startaufbau fiir 3 Spieler
Fortgeschrittene Aktionsmarker

Startaufbau fiir 2 Spieler
Fortgeschrittene Aktionsmarker

O IV. Auswahl und Errichten
der ersten beiden Fabriken

Nun errichten die Spieler ihre ersten Fabriken. Dazu
riicken sie den Zeittafelanzeiger auf der Zeittafel vom
Feld 1760 auf das Feld Erste Griindung vor.

Der Startspieler wahlt eine beliebige Fabrik aus und legt
den passenden Marker mit Stufe | auf das vorgesehene
Feld seines Fabriktableaus. Die Baukosten sind auf dem
Fabrikmarker in £ (Pfund Sterling) angegeben, missen
von den Spielern aber erst in der abschlieRenden Phase
der Vorbereitung gezahlt werden. Die Baukosten be-
stimmen gleichzeitig die Hohe der Basisqualitat der
dort hergestellten Produkte.

Beispiel: Die Baukosten fiir ei-
ne Kleidungsfabrik der Stufe |
betragen £9, fiir eine Lampen-
fabrik £11.

Der Spieler nimmt fiir die Fabrik sofort so viele Arbeiter
aus dem Arbeitsmarkt, dass die ersten beiden Produktions-
stral3en dieser Fabrik vollstandig belegt werden. Der
Spieler nimmt die Arbeiter immer ,,in Leserichtung* aus
dem Arbeitsmarkt, also immer aus der obersten Zeile




mit Arbeitern, innerhalb
einer Zeile immer von links
nach rechts. Der Spieler
nimmt die Arbeiter
immer aus dem Ar-
beitsmarkt, niemals
aus dem Feld Entlas-
sene Arbeiter.

Die fiir eine
Produktions-
stralle erfor-
derliche Anzahl
an Arbeitern ist jeweils un-
terhalb der Strafle symbolhaft dargestellt.

Fiir jede Fabrik muss der Spieler sofort bei Er6ffnung
festlegen, zu welchem Preis er die dort produzierten
Waren anbietet. Den Preis zeigt er durch einen Preisan-
zeiger auf der Preisskala des Fabriktableaus an. Der
minimale Preis fiir jedes Produkt betragt £5.

Beispiel: Marion hat die ersten beiden Produktions-
strafien ihrer Nahrungsfabrik mit jeweils zwei Arbeitern
vollstandig besetzt. Sie beschlief3t, die Nahrung fiir
einen Preis von £6 anzubieten.

Auf der Tabelle Marktanteile des Spielplans zeigt der
Spieler die Attraktivitat seiner Waren an. Die Attrakti-
vitat bestimmt die Verkaufsaussichten seiner Waren
und ergibt sich zu Beginn des Spiels aus der Basisqua-
litat der Waren minus des Preises. Je hoher die Qualitat
der hergestellten Waren, desto attraktiver sind sie —

je hoher der Preis ist, desto unattraktiver werden die
Waren.

Der Spieler platziert seinen Attraktivitatsanzeiger fiir
die entsprechende Ware in der Tabelle Marktanteile des
Spielplans auf dem Feld, das der Attraktivitat seiner
Waren entspricht.

Der Preis muss immer so festgelegt werden, dass die
Attraktivitdt mindestens ,,0* betragt. Die Attraktivitat
sollte aber immer hoher liegen, weil sie auch die Ver-
kaufsmenge limitiert.

Beispiel: Marions Nahrung besitzt zu Spielbeginn eine
Attraktivitdt von 2.

Im Uhrzeigersinn wahlen die anderen Spieler ebenfalls
eine Fabrik, besetzen die ersten beiden Produktions-
strafen mit Arbeitern vom Arbeitsmarkt und legen den
Preis und damit die Attraktivitdt der Waren fest.

Haben alle Spieler eine Fabrik ausgesucht, riicken sie
den Zeittafelanzeiger ein Feld nach rechts auf das Feld
Zweite Griindung vor.

Entgegen dem Uhrzeigersinn, beginnend mit dem rech-
ten Nachbarn des Startspielers, wahlen die Spieler jetzt
eine zweite Fabrik, besetzen wieder die ersten beiden
Produktionsstrafen mit Arbeitern vom Arbeitsmarkt
und legen den Preis und so auch die Attraktivitat der
Waren fest.

Achtung: Pro Ware darf ein Spieler immer nur eine
Fabrik gleichzeitig betreiben! In der zweiten Phase der
Griindungsrunde wahlt jeder Spieler also eine Fabrik
einer anderen Ware. Es ist aber erlaubt, dass mehrere
Spieler dieselbe Ware produzieren oder eine Ware
zundchst von keinem Spieler hergestellt wird.



Vorgegebener Startaufbau

Jeder Spieler platziert die entsprechenden Fabrikmarker der Stufe | auf seinem Fabriktableau, besetzt die ersten beiden
ProduktionsstraRen mit Arbeitern vom Arbeitsmarkt und markiert den Preis und somit die Attraktivitdat der Waren.

Startaufbau fiir 4 Spieler

Die Darstellung entspricht jeweils der Sitzreihenfolge, beginnend mit Startspieler Blau.

Startaufbau - Fabriken

Fabriken
( Spielerfarbe Blau Rot Griin w
LFabriken Kleidung (4/£6/3) Nahrung(4/¢5/3) | Kleidung (4/¢5/4) | Nahrung (4/£5/3) J
(Arbeiter/Preis/Attraktivitit) Besteck (5/£7/3) Besteck (5/£8/2) Lampen (6/£9/2) Lampen (6/£8/3)
Startaufbau fiir 3 Spieler
Fabriken
( Spielerfarbe Blau Rot Griin \ .
LFabriken Nahrung (4/£5/3) Kleidung (4/£6/3) Nahrung (4/£5/3) J
(Arbeiter/Preis/Attraktivitit) Kleidung (4/£6/3) Besteck (5/£8/2) Besteck (5/£8/2)
Startaufbau fiir 2 Spieler
Fabriken
( Spielerfarbe Blau Rot w
LFabriken Nahrung (4/£5/3) Nahrung (4/£5/3)
(Arbeiter/Preis/Attraktivitat) Besteck (5/£8/2) Kleidung (5/£6/3)

o V. Startkapital, Aktien und
hellgraue Aktionsmarker

Nun erhalten die Spieler ihr Startkapital. Um dies anzu-
zeigen, riicken sie den Zeittafelanzeiger auf der Zeitta-
fel vom Feld Zweite Griindung auf das Feld Bérse vor.

Jeder Spieler erhdlt ein Startkapital von £20 Bargeld aus
der Bank. AuBerdem verkauft, beginnend mit dem
Startspieler, jeder beliebig viele Aktien zum derzeitigen
Kurs von £10 an die Bank, entsprechend Aktienmarker zu
den anderen in die Bank, nimmt sich ggf. einzelne Aktien
zurlick und erhalt weiteres Bargeld. Entgegen dem
Uhrzeigersinn, beginnend mit dem rechten Nachbarn
des Startspielers, wahlen die Spieler jetzt je einen der
hellgrauen Aktionsmarker, die auf dem Feld Borse
bereitliegen und legen sie offen zu ihren eigenen
Aktionsmarkern.

Q VI. Fabriken bezahlen

AbschlieRend missen die Spieler die Baukosten ihrer
beiden neu gegriindeten Fabriken bezahlen. Um dies an-
zuzeigen, riicken sie den Zeittafelanzeiger auf der Zeitta-
fel vom Feld Bérse auf das Feld Fabriken bezahlen vor.

Jeder Spieler zahlt die Baukosten von seinem Startkapital
an die Bank.

Beispiel: Marion hat eine Nahrungsfabrik (£8) und eine
Lampenfabrik (£11) gebaut und muss nun insgesamt
Baukosten von £19 zahlen.

Abschlieend stellen die Spieler den Zeittafelanzeiger
auf das Jahreszahlenfeld 1770 in der zweiten Zeile der
Zeittafel. Arkwright beginnt!



Vorgegebener Startaufbau

Die Spieler erhalten die vorgegebenen fortgeschrittenen Aktionsmarker und das folgende Startkapital.

Startaufbau fiir 4 Spieler

Fortgeschrittener Aktionsmarker/Startkapital

Startaufbau - Startkapital, Aktien und Sondermarker

/Spielerfarbe Blau Rot Griin )
Aktienbesitz/Startkapital 10/£70 10/£70 10/£70
Fortgeschrittener P
Aktionsmarker ﬂ

N %

Startaufbau fiir 3 Spieler

Fortgeschrittener Aktionsmarker/Startkapital

Spielerfarbe

Blau

Rot

Aktienbesitz/Startkapital

10/£70

10/£70

Fortgeschrittener
Aktionsmarker

.

=

max. 7

Startaufbau fiir 2 Spieler

Fortgeschrittener Aktionsmarker/Startkapital

o

/Spielerfarbe Blau Rot
Aktienbesitz/Startkapital 10/£70 10/£70
Fortgeschrittener F
Aktionsmarker

Startaufbau fiir 4 Spieler

Startaufbau - Fabriken bezahlen

/Spielerfarbe Blau Rot Griin )
Baukosten £19 £18 £20 £19
\Restliches Startkapital £51 £52 £50 £51 )
Startaufbau fiir 3 Spieler
/Spielerfarbe Blau Rot Griin h
Baukosten £17 £19 £18
\Restllches Startkapital £53 £51 £52 K ./;:‘-
1l . i —
Startaufbau fiir 2 Spieler ,{/(., LN T—=
/f/ e —
AR =
(" spielerfarbe Blau Rot //;'(
“l,
Baukosten £18 £17 §
Restliches Startkapital £52 £53

.




5.0 SPIELABLAUF

Eine Spielrunde (= Jahrzehnt) umfasst vier Durchgange
und den Rundenabschluss (= die Ereignisphase).

Ein Durchgang ist in drei Phasen unterteilt:

1. Konjunkturphase: Importeure und Arbeitsmarkt
anpassen,

2. Aktionsphase: Jeder Spieler fiihrt einen Spielzug
durch,

3. Produktionsphase: Waren produzieren und
verkaufen; Steigerung des Aktienkurses.

In jedem Durchgang ist immer eine bestimmte Ware
,,aktiv’; d.h., dass in der Konjunkturphase Importeure
dieser Ware ,,betroffen* sind und in der Produktions-
phase nur Fabriken dieser Ware produzieren. Innerhalb
eines Jahrzehnts ist die Reihenfolge der Waren immer
gleich:

Nahrung - Kleidung - Besteck — Lampen.

Welche Ware gerade aktiv ist, erkennen die Spieler auf

der Zeittafel am obersten Feld der Spalte, in der sich
der Zeittafelanzeiger befindet.

4
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Hinweis: In der Aktionsphase diirfen die Spieler alle
Fabriken und Waren in ihre Aktionen einbeziehen.
Aktionen dirfen also auch auf andere Fabriken und
Waren als die gerade aktive angewendet werden.

Der Startspieler riickt den Zeittafelanzeiger zu Beginn
jedes Durchgangs um ein Feld vor.

Beispiel: Zu Beginn der ersten Spielrunde setzt Marion
den Zeittafelanzeiger vom Feld 1770 auf das Feld des
ersten Durchgangs vor. Im ersten Durchgang wird
Nahrung aktiviert.

O I. Konjunkturphase

In dieser Phase kehren Arbeiter in den Arbeitsmarkt
zurlick und ein neutraler Importeur riickt auf der Tabelle
Marktanteile vor.

Gemal der Angabe auf der Zeit-
tafel riickt der Startspieler den
neutralen Importeursanzeiger
auf der Tabelle Marktanteile in
der Spalte der aktiven Ware um
ein Feld vor.

AuRBerdem versetzt der Start-
spieler zwei Arbeiter aus dem

Feld Entlassene Arbeiter in den Arbeitsmarkt. Er stellt
diese Arbeiter immer gegen die ,,Leserichtung®, also immer
in die unterste Zeile mit freien Feldern, innerhalb einer
Zeile immer von rechts nach links. Sollten im Feld Ent-
lassene Arbeiter nicht geniligend Spielfiguren vorhanden
sein, setzt der Startspieler alle vorhandenen Arbeiter in
den Arbeitsmarkt; der Rest verfallt.




(o) donsphase

Beginnend mit dem Startspieler fiihrt im Uhrzeigersinn
jeder Spieler einen Spielzug durch. Dazu wahlt er einen
Aktionsmarker aus seinem Vorrat und platziert diesen
auf seiner Spalte der Tabelle Verwaltung. Dann fiihrt er
die entsprechende Aktion und anschliefend die dazu-
gehorige Zusatzaktion aus.

Q 11.1 Aktionsmarker auswahlen
und platzieren

Ein Spieler bendtigt den entsprechenden Aktionsmarker,
um eine bestimmte Aktion ausfiihren zu diirfen. Neben
den Aktionsmarkern der eigenen Farbe darf er auch
zuvor erworbene graue Aktionsmarker verwenden, die
so genannten fortgeschrittenen Aktionen.

Wer am Zug ist, wahlt einen Aktionsmarker aus und legt
ihn auf ein unbesetztes Feld der eigenen Spalte der
Tabelle Verwaltung. Das Platzieren des Markers kostet
abhangig vom Feld Verwaltungskosten, die der Spieler
an die Bank zahlt. Die jeweiligen Verwaltungskosten
stehen an beiden Seiten der Verwaltungstabelle.

Es ist nicht erlaubt, zu passen! Jeder Spieler muss eine
Aktion wahlen und den passenden Marker auf der Ver-
waltungstabelle platzieren. Es ist aber erlaubt, auf das
Ausfihren der Aktion und/oder der Zusatzaktion zu ver-
zichten (was aber nur in sehr seltenen Féllen sinnvoll ist).
Der Spieler muss die Verwaltungskosten in jedem Fall
bezahlen! Steht ihm nicht geniligend Geld zur Verfiigung,
muss er einen Aktiennotverkauf ausfiihren, siehe 7.0.

Fiir einige Aktionsmarker muss der Spieler bestimmte
Verwaltungskosten zahlen, um die Aktion auch durch-
fihren zu diirfen. Der Spieler darf diese Aktionsmarker
auch absichtlich auf ein Feld mit geringeren Verwal-
tungskosten platzieren, so dass er die Aktion gar nicht
ausfiihren kann.

Um die Aktion fiir £6 durchzufiihren,
legt Marion das Pldttchen auf das
passende Feld.

Beispiel: Der Aktionsmarker Qualitat verlangt Verwal-
tungskosten von mindestens £6. Marion legt ihn aber auf
das Feld £4, zahlt entsprechend auch nur £4 und muss
dann auf die Aktion verzichten.

Marion legt das Aktions-
plattchen absichtlich auf
das Feld, zahlt £4 und
verzichtet auf die Aktion.

In spateren Durchgangen einer Runde liegen schon
Aktionsmarker auf den Feldern der Tabelle Verwaltung.
Die Spieler diirfen weitere Aktionsmarker jetzt nur auf
die verbliebenen unbesetzten Felder der eigenen Spalte
legen.

Méchte der Spieler einen Aktionsmarker innerhalb
derselben Spielrunde ein weiteres Mal nutzen, obwohl
dieser bereits auf der Tabelle Verwaltung liegt, darf er
den Marker nicht versetzen. Fiir die nochmalige Ver-
wendung desselben Aktionsmarkers zahlt der Spieler
neben den Verwaltungskosten des Feldes eine zusdtz-
liche Gebiihr von £2 an die Bank.

Beispiel: Marion zahlt £6 + £2 = £8 an die Bank, wenn sie
innerhalb derselben Spielrunde noch einmal ihren farbigen
Marker Maschinen nutzen méchte.

das Plattchen
erneut und zahlt:
£6 +£2=£8

Manche Aktionen erfordern tiber die Verwaltungskosten
hinaus weitere Zahlungen, wie bei den jeweiligen Aktio-
nen beschrieben (Fabrik, Produktion, ggf. Borse).

Die Verwaltungskosten, die Gebiihr fiir die erneute Nut-
zung und zusatzliche Kosten im Rahmen der Aktion



kénnen grundsatzlich zusammen bezahlt werden. Aus
Grunden der Ubersichtlichkeit empfehlen wir aber, gerade
in den ersten Partien die einzelnen Betrdge nacheinander
zu begleichen.

O 1.2 Die Aktionen im Einzelnen

Nach dem Platzieren des Aktionsmarkers und der
Bezahlung der Kosten darf der Spieler die entsprechende
Aktion durchfiihren. Er darf auch darauf verzichten,
muss aber in jedem Fall die Verwaltungskosten (und
ggf. die Zusatzgebiihr) bezahlen.

Einige Aktionen hangen in ihrer Effektivitdt von den
gezahlten Verwaltungskosten ab (Maschinen, Vertrieb,
Qualitat). Bei ihnen ist es nicht erlaubt, freiwillig tiber
die Verwaltungskosten hinaus zusatzliche Betrage zu
bezahlen, um den Effekt der Aktion zu erhéhen.

Beispiel: Wenn Marion ihren Marker Vertrieb in die Zeile
£2 der Verwaltungstabelle legt, darf sie nicht £4 bezahlen,
um VertriebsmafSnahmen im Wert von £4 auszufiihren.

Allerdings darf ein Spieler den Marker in ein héheres
Feld platzieren und die dort falligen Verwaltungskosten
bezahlen. Der Effekt ist dann aber trotzdem auf das
angegebene Maximum des Markers beschrankt.

Beispiel: Marion legt den Marker Qualitat in die Zeile £10
und zahlt £10 an die Bank, obwohl sie nur £6 sinnvoll
einsetzen darf, um die Aktion durchzuftlihren. Der Rest
verfdllt ungenutzt.

®)  ladFabrk

Mit dieser Aktion darf der
Spieler Fabriken bauen,
modernisieren und schlieRen.
Diese MaRnahmen darf er
wdhrend einer Aktion beliebig
haufig und in beliebiger

Reihenfolge durchfiihren. Er darf dabei auch nur einzelne
Malinahmen wahrnehmen oder auf alle verzichten. Er
muss alle dabei entstehenden Kosten zusdtzlich zu den
Verwaltungskosten bezahlen.

Bau einer neuen Fabrik: Der Spieler darf die Fabrikmarker
der aktuellen und friiherer Entwicklungsstufen wahlen.
Die aktuelle Entwicklungsstufe ist in der Zeile der Zeit-
tafel neben der Jahreszahl abzulesen.

Es ist nicht sinnvoll, Fabriken einer fritheren Stufe zu
bauen, auch wenn diese billiger sind, da sie weniger
effektiv und die dort hergestellten Waren qualitativ
schlechter sind.

Ein Neubau ist nur fiir Waren méglich, fiir die der Spieler
derzeit keine Fabrik hat. Es ist nicht moglich, mehr als
eine Fabrik derselben Ware zu besitzen. Der Spieler legt
den Fabrikmarker auf das vorgesehene Feld des Fabrik-
tableaus und zahlt die Baukosten gemaR der Angabe
auf dem Fabrikmarker oben rechts in die Bank.
Anschliefend nimmt er aus dem Arbeitsmarkt so viele
Arbeiter, dass die erste Produktionsstrafie der Fabrik
komplett gefiillt und betriebsbereit ist. Die Produktions-
stralRen 2-4 bleiben leer und miissen durch die Aktion
Arbeiter in Betrieb genommen werden. Achtung: Nur
zu Spielbeginn (Vorbereitungsrunde 1760) statten die
Spieler ihre neuen Fabriken mit Arbeitern fiir zwei Pro-
duktionsstrafien aus.

Der Spieler legt sofort den Preis fiir seine Waren fest. Er
zeigt ihn durch einen Preisanzeiger auf der Preisskala
des Fabriktableaus an. Der minimale Preis fiir jedes Pro-
dukt betragt £5. Der Spieler darf den Preis nicht zu
jedem beliebigen Zeitpunkt verdndern, sondern nur
durch eine entsprechende Zusatzaktion!

Auf der Tabelle Marktanteile des Spielplans zeigt der
Spieler die Attraktivitat seiner Waren an. Die Attrakti-
vitat bestimmt die Verkaufsaussichten seiner Waren.



Sie istimmer das Ergebnis der Faktoren Qualitat und
Vertrieb minus Preis. Nur diese drei Faktoren kénnen
unmittelbar beeinflusst werden. Die Attraktivitat wird
immer automatisch angepasst, wenn sich einer der drei
Faktoren andert.

Allgemeine Regel: Je héher die Qualitdt und je besser
der Vertrieb der hergestellten Waren, desto attraktiver
sind sie — je héher der Preis ist, desto unattraktiver wer-
den die Waren.

Der Spieler platziert seinen Attraktivitdtsanzeiger fiir
die entsprechende Ware in der Tabelle Marktanteile des
Spielplans auf dem Feld, das der Attraktivitat seiner
Waren entspricht.

Beispiel: Marions Nahrungsfabrik produziert auf Stufe |
Nahrung der Basisqualitdt 8. Sie hat den Verkaufspreis
auf £5 festgelegt. Die Nahrung hat daher eine Attrakti-
vitdt von 3 (8 minus 5).

Zur Erinnerung: Der Preis muss immer so festgelegt
werden, dass die Attraktivitdt mindestens ,,0 betragt.

Die Attraktivitédt begrenzt die Anzahl der eigenen Waren,
die ein Spieler am Markt verkaufen darf. Wenn der
Spieler seinen Attraktivitdtsanzeiger auf Feld 2 platziert
hat, darf er maximal 2 Waren verkaufen. Sollte er mit
seiner Fabrik mehr als 2 Waren produzieren, darf er
Uberzahlige Waren nicht verkaufen!

AuRerdem darf derjenige zuerst verkaufen, der die
attraktiveren Waren hat, was im Falle eines Uberan-
gebots wichtig sein kann. Dieser Spieler erhalt zudem
einen Bonus bei der Steigerung des Aktienkurses.

Modernisierung einer bestehenden Fabrik: Der Spieler
entfernt den bisherigen Fabrikmarker und ersetzt ihn
durch den Marker derselben Sorte, aber der ndchsten
Entwicklungsstufe. Eine Modernisierung ist nur bis zur
aktuellen Stufe zuldssig, wie auf der Zeittafel ersichtlich.

Fiir die Modernisierung zahlt der Spieler so viel, wie die
Qualitat auf dem neuen Marker anzeigt. Die Modernisie-
rung ist also genauso teuer wie der Neubau dieser
Stufe. Im Vergleich zum Neubau hat die Modernisie-
rung den Vorteil, dass der Spieler alle Maschinen,
Arbeiter, Vertriebs- und Qualitatsmarker der bisherigen
Fabrik behalt.

Nach Abschluss aller Modernisierungen passt der Spieler
die Attraktivitdtsanzeiger in der Tabelle Marktanteile
automatisch an, da sich die Qualitdt der produzierten
Waren verbessert hat.

War eine Fabrik bereits veraltet und hat durch die
Modernisierung die aktuelle Stufe erreicht, entldsst der
Spieler sofort etwaige zusdtzliche Arbeiter, die er
wegen der Veraltung erhalten hatte. Er stellt sie auf das
Feld Entlassene Arbeiter. Es ist somit moglich, dass der
Spieler solche zusatzlichen Arbeiter nie wahrend einer
Produktionsphase einsetzt und dementsprechend auch
nicht bezahlen muss.

SchlieBen einer Fabrik: Der Spieler entfernt alle Marker
der betroffenen Fabrik sowie alle Arbeiter und Maschi-
nen. Die Maschinen stellt er in den allgemeinen Vorrat,
Arbeiter auf das Feld Entlassene Arbeiter. Den Fabrik-
marker, Qualitdts- und Vertriebsmarker sowie den
Preisanzeiger legt er in den eigenen Vorrat. Ab-
schlieBend stellt er den Attraktivitatsanzeiger auf das
Feld ,,0“ der entsprechenden Ware.

Der Spieler darf eine Fabrik schliefen, in der zuséatzliche
Arbeiter aufgrund des Veraltens sind. Diese Arbeiter
gelangen zusammen mit den anderen Arbeitern auf das
Feld Entlassene Arbeiter.



Der Spieler darf keine Fabriken schlieRen, die er in dieser
Spielrunde neu gebaut hat. Umgekehrt darf er keine
Fabriken derselben Sorte und in derselben Entwick-
lungsstufe sofort neu bauen, die er in dieser Spielrunde
gerade geschlossen hat.

Wenn der Spieler eine Fabrik schlie8t, behdlt er etwaige
Waren im Lager. Er darf sie aber nicht mehr regular in
der Verkaufsphase verkaufen, da es keinen reguldren
Verkaufspreis fiir sie gibt und der Attraktivitdtsanzeiger
in der Tabelle Marktanteile auf Feld ,,0 steht. Er darf
die Waren erst wieder nach Neuer6ffnung einer Fabrik
dieser Sorte reguldr verkaufen. Ansonsten darf er die
Waren aus dem Lager nur mittels des Lagerverkaufs
abstol3en, siehe 11.2.6.

Zusatzaktion: Der Aktionsmarker Fabrik erlaubt dem
Spieler als Zusatzaktion eine Preisanpassung. Diese
Zusatzaktion fiihrt er im Anschluss an die eigentliche
Aktion durch.

O I1.2.2 Arbeiter

Mit dieser Aktion darf der
Spieler Arbeiter einstellen, um
neue ProduktionsstrafRen in
Betrieb zu nehmen oder
Arbeiter zu entlassen, um
bereits vorhandene Produk-

Arbeiter einstellen: Zum Einstellen neuer Arbeiter
nimmt der Spieler beliebig viele Arbeiter aus dem
Arbeitsmarkt und stellt sie auf die entsprechenden Pro-
duktionsstraflen eigener Fabriken.

Das Einstellen kostet (iber die Verwaltungskosten hinaus
kein Geld. Der Spieler muss Arbeiter in den Fabriken
erst in der Produktionsphase der jeweiligen Ware bezah-
len. Es kann daher vorkommen, dass der Spieler Arbeiter
einstellt und in einer darauffolgenden Aktion durch
Maschinen ersetzt, ohne dass sie ein einziges Mal in der
Produktionsphase zum Einsatz gekommen sind.

In der letzten Spielrunde darf der Spieler keine weiteren
Arbeiter in Fabriken einstellen, die in einem vorherigen
Durchgang dieser Spielrunde bereits aktiv waren. Auf
diese Weise wird keine kiinstliche Nachfrage fiir Waren
geschaffen, ohne dass ein Spieler Lohnkosten fiir die
eingestellten Arbeiter bezahlen muss.

Neue Arbeiter missen in Leserichtung aus dem Arbeits-
markt genommen werden, also immer aus der obersten
Zeile mit vorhandenen Arbeitern und innerhalb einer

Zeile von links nach rechts. Der Spieler darf die Arbeiter
auf beliebig viele Fabriken verteilen. Nur wenn keine
Arbeiter mehr im Arbeitsmarkt vorhanden sind, darf der
Spieler ausnahmsweise Arbeiter aus dem Feld Entlassene
Arbeiter nehmen. Sind dort auch keine mehr vorhanden,
darf er momentan keine weiteren Arbeiter einstellen.

Es ist zuldssig, einzelne Arbeiter auf Felder einer Pro-
duktionsstrafle zu stellen, auch wenn diese dadurch
nicht vollstdndig besetzt wird oder die Fabrik mit der
Produktionsstraf3e noch keine Waren produzieren darf
(z.B. die ProduktionsstraRRe Nr. 4 der Fabriken der Stufe
). Dies ist normalerweise aber nicht sinnvoll!

Der Spieler muss Arbeiter sofort einsetzen; es ist nicht
erlaubt, Arbeiter ,,auf Vorrat* einzustellen und ohne
Zuordnung zu einer konkreten Produktionsstrafie vom
Arbeitsmarkt zu nehmen.

Arbeiter entlassen: Der Spieler darf Arbeiter in beliebi-
ger Anzahl aus den Fabriken entlassen, um in der Pro-
duktionsphase Kosten zu sparen. Allerdings muss die
erste Produktionsstralle jeder gebauten Fabrik in Be-
trieb bleiben. Der Spieler entldsst Arbeiter immer zuerst
in der am weitesten rechts liegenden Produktions-
stral3e. Befinden sich in einer Produktionsstrafie keine
Arbeiter mehr, muss der Spieler dort stehende Maschi-
nen automatisch in den Vorrat zuriicklegen.

Der Spieler stellt entlassene Arbeiter auf das Feld Ent-
lassene Arbeiter. Es ist nicht erlaubt, Arbeiter zu entlassen
und dieselben Felder in derselben Aktion mit neuen
Arbeitern vom Arbeitsmarkt wieder zu besetzen. Ebenso
ist es nicht erlaubt, gerade in derselben Aktion einge-
stellte Arbeiter sofort wieder zu entlassen.

Zusatzliche Arbeiter, die wegen der Veraltung der Fabri-
ken eingestellt werden mussten, diirfen durch diese
Aktion nicht entlassen werden.

Zusatzaktion: Der Aktionsmarker Arbeiter erlaubt dem
Spieler, als Zusatzaktion einen grauen Aktionsmarker zu
nehmen. Diese Zusatzaktion fiihrt er im Anschluss an
die eigentliche Aktion durch.

®)  asmaschinen |

Mit dieser Aktion erwirbt der
Spieler eine oder mehrere
Maschinen. Die Anzahl der
Maschinen, die er aus dem
allgemeinen Vorrat nehmen

: darf, wird durch den gewahlten
Aktionsmarker und die gezahlten Verwaltungskosten
bestimmt.




Wenn ein Spieler die zusatzliche Gebiihr von £2 bezahlt,
weil er einen bereits auf der Tabelle Verwaltung plat-
zierten Aktionsmarker ein weiteres Mal nutzt, darf er
diese zusédtzliche Gebihr nicht fiir die Aktion einsetzen.
Es zahlen immer nur die reinen Verwaltungskosten!

Der Aktionsmarker Maschinen weist mehrere Kosten
auf. Zahlt der Spieler Verwaltungskosten gleich hoch
oder hoher als der linke Wert, erhilt er eine Maschine.
Zahlt er Verwaltungskosten gleich hoch oder héher als
der mittlere Wert, erhalt er zwei Maschinen; erreicht
oder libertreffen seine gezahlten Verwaltungskosten
den rechten Wert, erhélt er drei Maschinen.

Die Kosten von £13 auf dem farbigen Marker jedes Spie-
lers sind bei der Version Spinning Jenny nicht erreichbar.

Beispiel: Marion darf mit
ihrem eigenen Marker Maschi-
nen maximal zwei Maschinen
mit einer Aktion kaufen. Dazu
muss sie Verwaltungskosten
von mindestens £6 zahlen.

Wenn der Spieler hohere Verwaltungskosten als den
erforderlichen Wert fiir eine bestimmte Anzahl Maschi-
nen zahlt, verfdllt der Restbetrag.

Beispiel: Marion hat ihren farbigen Aktionsmarker
Maschinen in der Zeile £4 platziert und £4 an die Bank
gezahlt. Sie kauft nur eine Maschine; £1 verfillt.

Mit dem fortgeschrittenen
Aktionsmarker der ersten
Stufe (hellgrau) darf der
Spieler bis zu drei Maschinen
kaufen. Dazu muss er Verwal-
tungskosten von £10 zahlen.
Der Marker der zweiten Stufe
(dunkelgrau) erméglicht den
Erwerb von drei Maschinen,
wenn der Spieler Verwal-
tungskosten von £6 zahlt.

Der Spieler nimmt die gekauften Maschinen aus dem
allgemeinen Vorrat. Er muss sie sofort in seine Fabriken
stellen und ersetzt dort damit Arbeiter.

Das Fabriktableau zeigt an, welche Tatigkeiten von
Arbeitern erledigt werden miissen und welche auch
von Maschinen ausgefiihrt werden kénnen. Um eine
Maschine einzusetzen, muss der Spieler zuvor einen
Arbeiter auf dem entsprechenden Feld haben - er darf

Maschinen nie direkt auf einen unbesetzten Platz in
einer Fabrik setzen. Der Spieler darf mehrere zeitgleich
erworbene Maschinen in einer oder mehreren Fabriken
verteilen. Er stellt die ersetzten Arbeiter auf das Feld
Entlassene Arbeiter. Sie diirfen nicht auf ein anderes
Feld in den Fabriken des Spielers gestellt werden.

entweder Arbeiter
oder Maschine

Zusatzaktion: Der Aktionsmarker Maschinen erlaubt
dem Spieler, als Zusatzaktion einen grauen Aktionsmarker
zu nehmen. Diese Zusatzaktion fiihrt er im Anschluss an
die eigentliche Aktion durch.

I1.2.4 Qualitiit

Mit dieser Aktion steigert der
Spieler dauerhaft die Absatz-
chancen fiir seine produzier-
ten Waren. Der Spieler darf
nur die bezahlten Verwal-
tungskosten einsetzen.
Wenn ein Spieler die zusatzliche Gebiihr von £2 bezahlt,
weil er einen bereits auf der Tabelle Verwaltung plat-
zierten Aktionsmarker ein weiteres Mal nutzt, darf er
diese zusatzliche Gebihr nicht fiir die Aktion einsetzen.
Es zdhlen immer nur die reinen Verwaltungskosten!

Der farbige Aktionsmarker
Quualitdt zeigt zwei Kosten an.
Zahlt der Spieler Verwaltungs-
kosten gleich hoch oder héher
als der linke Wert, steigert er
die Qualitdt um eine Stufe.
Zahlt er Verwaltungskosten
gleich hoch oder héher als der
rechte Wert, steigert er die
Qualitat um zwei Stufen. Die
grauen Aktionsmarker zeigen
drei Kosten, fiir 1, 2 bzw. 3
Qualitatsstufen.

Die Kosten von £12 auf dem eigenen Aktionsmarker fiir
2 Steigerungen bzw. auf dem hellgrauen Marker fiir 3
Steigerungen sind bei Spinning Jenny nicht erreichbar.



Wenn der Spieler héhere Verwaltungs-
kosten als den erforderlichen Wert fiir
eine bestimmte Anzahl Qualitdtsstufen
zahlt, verfdllt der Restbetrag.

Zahlt der Spieler fiir mehrere Qualitats-
steigerungen, darf er sie auf verschie-
dene Fabriken verteilen. Eine einmal
erreichte Qualitat geht in einer gebau-
ten Fabrik niemals verloren, son-
dern bleibt immer erhalten,
sogar wenn sie modernisiert
wird. Nur wenn der Spieler eine
Fabrik schlief3t, verliert er auch
ihre Qualitat.

Der Spieler zeigt die Qualitatssteigerung durch einen
Qualitatsmarker an, den er auf das vorgesehene Feld
auf dem Fabriktableau legt. Der Spieler dreht den
Marker auf den passenden Wert, um die Steigerung
anzuzeigen.

Die Qualitat der Waren aus einer Fabrik setzt sich aus
der Summe der Basisqualitdt der Fabrik (=Baukosten)
und dem Qualitdtsmarker zusammen. Jeder Qualitats-
marker hat sechs Stufen.

Die Stufen 5 und 6 auf
der Riickseite der Qua-
litatsmarker stehen bei
Spinning Jenny nicht
zur Verfiigung.

Die Verdnderung der Qualitdt erh6ht automatisch die
Attraktivitat der betroffenen Waren, so dass der Spieler
die Attraktivitdtsanzeiger in den entsprechenden Spalten
der Tabelle Marktanteil sofort hochsetzt.

Beispiel: Marion erhéht die Qualitdt ihre Nahrungsfabrik
um zwei Stufen und platziert den Qualitdtsmarker auf
ihrem Fabriktableau. Dadurch erhéht sich die Attraktivitdt
ihrer Nahrung, so dass sie ihren Attraktivitdtsanzeiger auf
der Tabelle Marktanteile ebenfalls hochsetzt.
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Zusatzaktion: Der Aktionsmarker Qualitdt erlaubt dem
Spieler als Zusatzaktion eine Preisanpassung. Diese Zusatz-
aktion flihrt er im Anschluss an die eigentliche Aktion durch.

Il.2.5 Vertrieb

Mit dieser Aktion erhéht der
Spieler die Absatzchancen
der eigenen Waren zeitweilig.
Der Spieler darf nur die ge-
zahlten Verwaltungskosten
einsetzen.

Wenn ein Spieler die zusatzliche Gebiihr von £2 bezahlt,
weil er einen bereits auf der Tabelle Verwaltung plat-
zierten Aktionsmarker ein weiteres Mal nutzt, darf er
diese zusatzliche Gebihr nicht fiir die Aktion einsetzen.
Es zdhlen immer nur die reinen Verwaltungskosten!

Die Aktionsmarker Vertrieb
begrenzen die maximale
Wirksamkeit der Vertriebs-
maflnahmen. Mit dem eigenen
Marker darf der Spieler Ver-
triebsmalnahmen im Wert
von maximal £4 durchfiihren.
Wenn er héhere Verwaltungs-
kosten bezahlt, verfallt der
Rest. Die fortgeschrittenen
Aktionsmarker erhéhen den
Maximalwert auf £7 bzw. £10.

Der Spieler zeigt die Vertriebsmafnahmen durch einen
Vertriebsmarker an, den er auf das entsprechende Feld
seines Fabriktableaus legt. Der Spieler dreht den
Marker auf den passenden Wert, um die Steigerung



anzuzeigen. Der Spieler darf
die gezahlten Vertriebskosten
beliebig auf mehrere Ver-
triebsmafinahmen in seinen
Fabriken aufteilen.

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, zahlt der Spieler lediglich £1 an Verwaltungs-
kosten. Fiir eine Steigerung von 1 auf 2 muss er £2 zahlen,
flr eine Steigerung von 2 auf 3 entsprechend £3.

Beispiel: Wenn Marion in ihrer Nahrungsfabrik die Ver-
triebsmafinahmen von ,,0“ direkt auf den Maximalwert
von ,,+4“ setzen méchte, muss sie insgesamt £10 an Ver-
waltungskosten zahlen (1+2+3+4). Um den Vertriebsmarker
in ihrer Kleidungsfabrik von ,,+1“ auf ,,+3* zu setzen,
muss sie Verwaltungskosten von £5 zahlen.

Mit VertriebsmalRnahmen erhéht der Spieler die Absatz-
chancen, sie wirken kurzfristig genau wie eine Qualitats-
steigerung. Der Spieler darf in jeder Fabrik die Attraktivitdt
der Waren durch Vertrieb um maximal vier Stufen steigern.

Fiir jede Stufe, die auf den Vertriebsmarkern hinzukommt,

setzt er die Attraktivitdtsanzeiger fiir die jeweiligen Waren

auf der Tabelle Marktanteile sofort um ein Feld vor.

Im Gegensatz zur Qualitat verringert sich die Wirkung
der VertriebsmalRnahmen nach jeder Produktionsphase
der entsprechenden Fabrik um eine Stufe.

Zusatzaktion: Der Aktionsmarker Vertrieb erlaubt dem
Spieler als Zusatzaktion eine Preisanpassung. Diese
Zusatzaktion fihrt er im Anschluss an die eigentliche
Aktion durch.

Q I1.2.6 Borse

Mit dieser Aktion darf der
Spieler Aktien einkaufen bzw.
verkaufen, Kredite zurtickzah-
len und Waren aus Lagerbe-
standen verkaufen.

Der Spieler darf diese
Optionen wahrend einer Aktion in beliebiger Reihenfolge
durchfiihren. Er darf auch nur einzelne Optionen wahr-
nehmen oder auf alle verzichten. Die Verwaltungskosten
muss er vorab bezahlen.

Aktienkauf: Der Spieler erwirbt beliebig viele eigene
Aktien von der Bank. Er darf keine Aktien anderer
Unternehmen kaufen. Der Kaufpreis jeder Aktie basiert

auf dem Wert, der unterhalb des Felds des Aktienkursan-
zeigers steht.

Befindet sich der Aktienkursanzeiger des Spielers auf
den ersten 10 Feldern der Aktienkursleiste, gilt fir den
Kauf der Aktien ein Mindestkurs von £10.

Beispiel: Marions Aktienkursanzeiger steht auf dem Feld
,,22“. Sie darf Aktien fir jeweils £16 von der Bank kaufen.

Mit der fortgeschrittenen Aktion Bérse zahlt der Spieler
fiir die erste gekaufte Aktie des Spielzugs nur die Halfte
des eigentlichen Betrags (aufgerundet), ggf. auch weni-
ger als £10. Fir jede weitere
im selben Spielzug erworbene
Aktie zahlt er anschlieRend
den vollen Betrag.

Durch den Aktienkauf dndert
sich der Aktienkurs nicht.

Kredite zuriickzahlen: Solange der Spieler noch Kredite
zurlickzahlen muss, darf er keine Aktien von der Bank
kaufen! Zuvor muss er alle Kredite zurlickzahlen. Dabei
ist die Anzahl der Kredite, die er zeitgleich zuriickzahlen
darf, nicht begrenzt. Fiir jeden Kredit muss der Spieler £13
zurlickzahlen. Verfiigt er (iber gentigend Bargeld, darf
er nach der Kreditriickzahlung auch noch Aktien kaufen.

Aktienverkauf: Der Spieler darf Aktien aus dem eigenen
Vorrat an die Bank zum aktuellen Aktienkurs verkaufen.
A 7 Auf den ersten 10 Feldern
der Aktienkursleiste gilt fir
den Verkauf der niedrigere
Wert unterhalb des Felds
des Aktienkursanzeigers.

Beispiel: Marion muss weitere
Aktien verkaufen. Ihr Aktien-
kursanzeiger steht auf Feld
1,9 so dass sie pro verkauf-
ter Aktie nur je £9 erhdilt,
wihrend sie auf dem gleichen
Feld £10 ausgeben miisste,
um eine Aktie zu kaufen.
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Der reguldre Verkauf von Aktien hat keinen Einfluss auf
den Aktienkurs, im Gegensatz zum Notverkauf aufler-
halb der Aktion Bérse.

Hinweis: Beim Ereignis Spielende erhdlt jeder Spieler
noch einmal die Moglichkeit, Aktien zu kaufen, ohne die
Aktion Borse wahlen zu missen.

Verkauf von Lagerbestdnden: Ein Spieler darf beliebig
viele Waren aus dem Lager verkaufen, allerdings nicht
zum selbst gewahlten Preis auf der Preisskala des Fabrik-
tableaus, sondern zu einem allgemein giiltigen Festpreis.
Die Preise pro Ware betragen:

Nahrung £2; Kleidung £3; Besteck £4; Lampen £5

Dies ist links auf den Fabriktableaus vermerkt.

Der Verkauf von Lagerbestanden tiber die Aktion Bérse
ist nur eine Notlésung bei Uberproduktionen.

Zusatzaktion: Der eigene Aktionsmarker Bérse erlaubt
dem Spieler, als Zusatzaktion einen grauen Aktionsmar-
ker zu nehmen. Diese Zusatzaktion fiihrt er im An-
schluss an die eigentliche Aktion durch. Der hellgraue
Aktionsmarker Bérse hat keine Zusatzaktion.

a Il.3 Zusatzaktionen

Ml

Jeder Aktionsmarker
ermoglicht den Spielern
neben seiner eigentlichen
Hauptfunktion eine
Zusatzaktion, die durch die
Symbole Preisanpassung
und graue Aktionsmarker
angezeigt werden (Aus-
nahme: fortgeschrittener
Aktionsmarker Borse). Die
Zusatzaktion darf auch
ausgefiihrt werden, wenn
der Spieler die Hauptfunk-

k grauer Aktionsmarker ’ tion nicht durchfiihren

konnte oder wollte.

Die Zusatzaktion wird erst nach Abschluss der Haupt-
funktion des Aktionsmarkers ausgefiihrt.

Q 11.3.1 Preisanpassung

Nach den Aktionen Fabrik, Qualitdt oder Vertrieb darf
der Spieler den Preis fiir die produzierte Ware in jeder
Fabrik neu festlegen, in der der Spieler die Hauptaktion
des Markers verwendet hat.

Der Preis darf vom Spieler nicht zu einem beliebigen

Zeitpunkt neu festgelegt werden, sondern immer nur,
wenn er die Zusatzaktion Preisanpassung auslést und
die Hauptfunktion des Aktionsmarkers auf die entspre-
chende Fabrik durchfihrt.

Bei den Aktionen Qualitdt und Vertrieb darf der Spieler
allerdings auch je £1 der gezahlten Verwaltungskosten
verwenden, um dafiir den Preis in einer Fabrik anzupas-
sen, in der er die eigentliche Aktion nicht anwendet.

Beispiel: Marion besitzt drei Fabriken und fiihrt die Aktion
Vertrieb mit Verwaltungskosten von £4 durch. Alle ihre
Fabriken haben derzeit einen Vertriebsmarker mit Anzeige
,»+1“. In der Nahrungsfabrik verwendet sie £2 der Verwal-
tungskosten, um den Marker auf ,,+2“ zu drehen. Je £1
nutzt sie in den beiden anderen Fabriken. Sie darf dort
zwar die Vertriebsmarker nicht drehen, da sie fiir die
zweite Stufe in jeder Fabrik £2 benétigt. Da sie aber jetzt
VertriebsmafSnahmen in allen drei Fabriken ausgefiihrt
hat, darf sie den Preis auch liberall anpassen.

Der Spieler kann nur einen Preis von minimal £5 bis
maximal £25 auf der Skala auf dem Fabriktableau
einstellen!

Nach der Preisanpassung muss der Spieler die Attrakti-
vitdtsanzeiger auf der Tabelle Marktanteile aktualisieren.
Der Preis darf nicht so festgelegt werden, dass die
Attraktivitat der Waren unter ,,0‘ fallen wiirde.

a 11.3.2 Graue Aktionsmarker nehmen

Nach den Aktionen Arbeiter, Maschinen oder Bérse darf
der Spieler einen grauen Aktionsmarker nehmen (Aus-
nahme: Der hellgraue Aktionsmarker Bérse bietet keine
Zusatzaktion). Das Durchfiihren der Zusatzaktion ist
kostenlos.

Der Spieler wahlt einen grau gefarbten Aktionsmarker
vom Tableau Sondermarker. Die Auswahl ist beschrankt
auf die Marker, die in der Zeile der aktuellen Entwick-
lungsstufe oder dariiber liegen. Im Jahrzehnt 1770
dtirfen die Spieler also nur die hellgrauen Aktionsmarker
aus den beiden oberen Zeilen nehmen. In den Jahrzehnten
1780 und 1790 stehen auch die dunkelgrauen, verbesser-
ten Marker der unteren Zeilen zur Auswahl.

Die grauen Aktionsmarker werden wie eigene, farbige
Aktionsmarker eingesetzt, sind allerdings effektiver.
Einmal erworbene Marker behalt der Spieler bis zum
Spielende.

Der Spieler darf niemals zwei identische Aktionsmarker
derselben Graufarbung besitzen. Allerdings darf er
Marker mit demselben Namen aus beiden Graufarbungen
besitzen.

O



Beispiel: Marion besitzt
sowohl den hellgrauen
als auch den dunkel-
grauen Aktionsmarker
Vertrieb.

Mit Blick auf diese Einschrdnkungen darf jeder Spieler
beliebig viele Aktionsmarker besitzen.

Q lll. Produktionsphase

Nachdem alle Spieler ihre Spielziige ausgefiihrt haben,
produzieren sie die aktive Ware, verkaufen diese und
zahlen die Lohnkosten der Arbeiter sowie die War-
tungskosten der Maschinen.

Durch den Verkauf von Waren steigt der Aktienkurs.
Fabriken, in denen andere Waren hergestellt werden,
sind in dieser Phase vollstdndig unerheblich. Sie produ-
zieren nicht und ihre Arbeiter erhalten auch keinen
Lohn.

Die Fabriken mit der aktiven Ware produzieren in dieser
Phase automatisch. Ein Spieler darf auf die Produktion
nicht verzichten, selbst wenn Verluste absehbar sind.
Aktionen oder Zusatzaktionen sind nun nicht mehr
moglich!

O 111.1 Produktion und Verkauf

Zu Beginn dieser Phase sollte jeder Spieler noch einmal
rasch priifen, ob sein Attraktivitdtsanzeiger fiir die aktive
Ware korrekt platziert ist. Eine Produktionsstrafle
produziert nur, wenn die erforderliche Anzahl an Spiel-
figuren dort platziert ist. Wenn in einer Produktions-
strafSe z. B. drei Arbeiter (und/oder Maschinen) erfor-
derlich sind, sich dort aber nur ein Arbeiter befindet,
produziert diese StraRe tiberhaupt keine Ware.

Jede aktive ProduktionsstraRe produziert die Anzahl an
Waren gemadf($ der Stufe der Fabrik. Auf der rechten
Seite jeder Produktionsstrale steht die Anzahl fir jede
Stufe in einer Spalte.

Beispiel: Marions Kleidungsfabrik der Stufe | ist in den
ersten beiden Produktionsstrafien mit Arbeitern bzw.
Maschinen ausgestattet und produziert dementspre-
chend 1+2 = 3 Waren. Die Qualitdt betrdgt 9 durch die
Fabrik, +0 Qualitdt (sie hat noch nicht in zusdtzliche
Qualitdt investiert), +2 Vertrieb durch den Vertriebs
marker, der Verkaufspreis betrdgt £7. Damit ist die
Attraktivitdt von Marions produzierter Kleidung
9+0+2-7 = 4.

o
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Marions Kleidung hat ";
.l eine Attraktivitit von 4. ;

Wie viele Waren insgesamt in England nachgefragt
werden, zeigt die Tabelle Arbeitsmarkt. In der Spalte
der aktiven Ware stellt jedes nummerierte leere Feld
eine Kdufergruppe dar. Der Startspieler legt auf jedes
dieser Felder einen Warenstein aus dem allgemeinen
Vorrat. Mit Arbeitern belegte Felder und Felder ohne
Nummerierung generieren keine Nachfrage und bleiben
ohne Warenstein.

Beispiel: Es werden in England 7 Kleidung nachgefragt.

Das Angebot ergibt sich aus der Anzahl der Waren, die
alle Spieler in den Fabriken der aktiven Ware mit ihren

Produktionsstraf3en produzieren, aus vorherigen Spiel-
runden eingelagert haben und der Position des Impor-
teurs.

Besitzt ein Spieler keine Fabrik der aktiven Warensorte,
darf er auch keine Waren verkaufen, auch nicht eingela-
gerte Waren aus vorherigen Spielrunden.

Wenn die Nachfrage in England héher oder gleich hoch
als das Angebot ist, diirfen die Spieler im Uhrzeigersinn
nacheinander alle ihre produzierten Waren verkaufen.



Die Verkaufsmenge jedes Spielers ist aber durch die
Attraktivitdt seiner Ware beschrénkt! Produziert

der Spieler 3 oder mehr Waren, die aber nur die Attrak-
tivitat 2 besitzen, verkauft der Spieler auch nur 2
Waren.

Ist das Angebot aber gréf3er als die Nachfrage, miissen
die Spieler priifen, wer wie viele Waren verkaufen darf:

a. Fiir eine bessere Ubersicht stellt der Startspieler
einen Warenstein als Markierung zum Attrakti-
vitdtsanzeiger, der den héchsten Wert anzeigt
(auf der Tabelle Marktanteile).

b. Der Startspieler ruft alle Spieler auf, deren Attrak-
tivitdtsanzeiger im selben Feld stehen wie der
Markierungsstein. Diese Spieler nehmen je einen
Warenstein aus dem Arbeitsmarkt und legen ihn
zur eigenen Fabrik der aktiven Ware, solange sie
noch nicht so viele Warensteine genommen
haben, wie die eigene Fabrik produziert.

Ein Spieler darf nicht freiwillig auf Verkdufe aus
der laufenden Produktion verzichten, solange die
Nachfrage in England nicht gedeckt ist.

c. Hat ein Spieler bereits so viele Warensteine
genommen, wie die Fabrik produziert, aber noch
nicht die erlaubte Verkaufsmenge erreicht, darf er
noch freiwillig eingelagerte Waren der aktiven
Sorte verkaufen. Dazu nimmt er einen Warenstein
aus dem Arbeitsmarkt und legt ihn zu den
verkauften Waren auf dem eigenen Tableau.
Zusatzlich legt er einen Warenstein aus dem Lager
zuriick in den allgemeinen Vorrat.

d. Dann zieht der Startspieler den Markierungsstein
zum ndchst niedrigen Feld der Tabelle Marktanteile
und ruft wieder alle Spieler auf, deren Attrakti-
vitdtsanzeiger in diesem Feld oder besser platziert
sind. Die Spieler mit den attraktivsten Waren
kommen so bei jedem Aufruf zum Zug.

Auch der Importeur wird beim Verkauf berticksich-

tigt. Immer, wenn dieser an die Reihe kommt,

nimmt der Startspieler fiir ihn einen Warenstein aus
dem Arbeitsmarkt und legt ihn separat zur Seite.

Werden Spieler aufgerufen, die aufgrund der Attrak-

tivitat die maximale Anzahl an Waren oder die in der

Fabrik produzierten und eingelagerten Waren

verkauft haben, werden diese tibersprungen.

Beispiel: Marion produziert in ihrer Nahrungsfabrik
nur drei Nahrung und hat keine Nahrung gelagert. Sie
wird ein viertes Mal aufgerufen und sagt an, dass sie
keine weitere Ware verkaufen darf.

Sind weniger Warensteine im Arbeitsmarkt vorhanden
als Spieler bei ein und demselben Aufruf des Start-
spielers Waren verkaufen wollen, nimmt zuerst der
folgende Spieler:

1. Der Spieler mit den attraktivsten Waren (Attrakti-
vitdtsanzeiger am weitesten vorn),

2. bei Gleichstand werden Importeure immer zuletzt
berticksichtigt,

3. die hohere Qualitdt der Waren (Ausgangsqualitat
plus Qualitatsmarker).

4. Herrscht immer noch Gleichstand, nehmen sich
die beteiligten Spieler gleichzeitig einen Stein.
Wenn nétig, nehmen die Spieler zusatzliche
Warensteine aus dem allgemeinen Vorrat, damit
alle am Gleichstand Beteiligten einen Stein neh-
men kénnen.

Dieser Ablauf endet, wenn alle Warensteine aus dem
Arbeitsmarkt verteilt wurden oder alle Spieler ihre pro-
duzierten und eingelagerten Waren verkauft haben. In
diesem Fall erhalt der Importeur noch so viele Steine,
wie er anhand seiner Position in der Tabelle Marktanteile
hatte verkaufen diirfen, soweit im Arbeitsmarkt noch
vorhanden. Uberzihlige Warensteine aus dem Arbeits-
markt legen die Spieler zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Beispiel: Schritt 1- Marion verkauft zuerst eine Kleidung,
weil ihr Attraktivitdtsmarker als einziger auf Feld 4 steht.
Schritt 2 - Sie zieht den Markierungsstein auf das Feld 3
und verkauft ihre zweite Ware, gefolgt von Harald und
dem Importeur. Schritt 3 - Nun stellt Marion den Markie-
rungsstein auf das Feld 2 und verkauft ihre dritte Ware
vor Harald und dem Importeur.




7 Aufgrund der Y
Reihenfolge .
|“in der Attrakti- |-
vitit verkauft §o
Marion ihre
Kleidung an
erster, zweiter
und fiinfter
Stelle.

Die Nachfrage ist gedeckt und es dtirfen keine Waren
mebhr in England verkauft werden. Auch wenn die Nach-
frage weit grofSer gewesen wire, hdtte Harald trotzdem
maximal 3 Waren verkaufen dirfen, da die Attraktivitdt
seiner Produkte 3 betrdgt.

Hat ein Spieler mehr Waren in seiner Fabrik produziert
als er Warensteine aus dem Arbeitsmarkt erhalten hat,
nimmt er sich entsprechend viele Warensteine aus dem
allgemeinen Vorrat. Er muss diese getrennt von denen
halten, die er beim Verkauf aus dem Arbeitsmarkt erhalten
hat!

Achtung: Erfahrene Spieler werden mit einem Blick
erkennen, wenn alle produzierten Waren auch verkauft
werden diirfen, so dass sie die oben genannten detail-
lierten Verkaufsabldufe im Arbeitsmarkt tiberspringen
konnen. Allen anderen Spielern empfehlen wir gerade
in den ersten Partien, die Phase streng nach den darge-
stellten Ablaufen abzuhandeln.

Fiir jeden verkauften Warenstein auf dem Fabriktableau
erhalt der Spieler den Preis gema(} der eigenen Preis-
skala fiir diese Ware von der Bank. Der Spieler ldsst die
verkauften Warensteine zundchst auf dem Fabriktableau
liegen.

Beispiel: Nach Abschluss aller Verkdufe erhdlt Marion £21;
je £7 fur drei Waren.

lll.2 Aktienkurssteigerung
fiir verkaufte Waren

Aufgrund des Erfolgs am Markt steigen die Aktienkurse
der Spieler.

Jeder Spieler, der genau eine Ware in dieser Produktions-
phase verkauft hat, riickt seinen Aktienkursanzeiger um
ein Feld vor. Jeder Spieler, der zwei oder mehr Waren
verkauft hat, steigert seinen Aktienkurs um genau zwei
Felder, egal wie viele Warensteine er verkauft hat. Wer
nichts verkauft hat, riickt nicht vor, auch wenn er eine
Fabrik besitzt, die etwas produziert hat.

Wenn er mindestens eine Ware verkauft hat, riickt der
Spieler, dessen Attraktivitatsanzeiger der aktiven Ware
alleine am weitesten vorn steht, seinen Aktienkursan-
zeiger um ein zusdtzliches Feld vor. Dabei muss er auch
den Anzeiger des Importeurs Gbertreffen.
Abschliefend riickt der Spieler, der allein die meisten
Waren verkauft hat, seinen Aktienkursanzeiger um ein
zusdtzliches Feld vor. Auch hierbei muss die Anzahl des
Importeurs tUbertroffen werden.

Nun legen die Spieler alle verkauften Warensteine und
die Steine des Importeurs in den allgemeinen Vorrat
zuriick.

Ein Spieler riickt in dieser Phase bis zu vier Schritte auf
der Aktienkursleiste vor. Bei einem Gleichstand werden
keine Bonusschritte fiir Attraktivitdt bzw. die meisten
verkauften Waren vergeben. Das Vorriicken ist Pflicht,
ein Spieler darf nicht auf Schritte verzichten!

Beispiel: Marion riickt vier Felder vorwdirts - zwei Felder,
weil sie mindestens zwei Waren in England verkauft hat,
ein Feld flir die attraktivsten Waren und ein Feld, weil sie
die meisten Waren verkauft hat. Harald riickt fiir die zwei
verkauften Waren insgesamt zwei Felder vor.

O lll.3 Lohnzahlung und Wartung der
Maschinen; Wirkung von Vertrieb

Unabhdngig vom wirtschaftlichen Erfolg miissen die
Spieler alle Arbeiter und Maschinen bezahlen, die in den
Fabriken der aktiven Ware stehen.

Die Spieler miissen auch Arbeiter in Produktionsstraf3en
bezahlen, in denen nichts produziert wurde. Auch die
Maschinen in diesen Produktionsstraflen erzeugen die
Ublichen Wartungskosten.

Pro Maschine muss ein Spieler Wartungskosten in Hohe
von £1 zahlen. Der Lohn jeden Arbeiters steht auf der



rechten Seite des Arbeitsmarkts — in der Zeile neben
dem untersten unbesetzten Feld.

Beispiel: Marion hat drei Arbeiter und eine Maschine in
ihrer aktiven Kleidungsfabrik und muss bei einem Lohn
von £2 insgesamt £7 an die Bank zahlen (3x £2 Lohn, 1x £1
Wartungskosten flir die Maschine).
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£2 Lohn.

Soweit vorhanden miissen die Spieler nun den eigenen
Vertriebsmarker der aktiven Fabrik um eine Stufe
heruntersetzen, Marker der Stufe ,,+1 entfernen sie
ganz vom Fabriktableau. Als Folge miissen sie die
Attraktivitatsanzeiger auf der Tabelle Marktanteile
sofort anpassen.

Wenn der Attraktivitdtsanzeiger eines Spielers unter,,0
fallen wiirde, lasst er ihn auf dem Feld ,,0‘ stehen. Damit
die Formel Qualitdt + Vertrieb - Preis = Attraktivitdt
stimmt, passt er ausnahmsweise nur den Preis an und
verringert ihn um ein Feld. Dann muss er allerdings den
eigenen Aktienkursanzeiger um 1 Feld zuriicksetzen.

O lll.4 Lagerung und Verfall

Die Spieler lagern nun produzierte Waren ein, die sie
nicht verkaufen durften. Dazu stellen sie die Warensteine
auf die letzten Felder der Preisskala der aktiven Fabrik.

Die Spieler diirfen die Felder, auf denen sie Ware lagern,
nicht mehr als Preisfelder verwenden. Sollte der seltene
Fall eintreten, dass ein Spieler den Preisanzeiger bereits
auf eins der letzten Felder gestellt hat, darf er nur so
viele Waren dieser Sorte lagern, wie freie Felder rechts
vom Preisanzeiger vorhanden sind.

Jeder Spieler darf bis zu fiinf beliebige Waren lagern.

Wird das Limit Gberschritten, darf er jederzeit Waren

aus dem Lager in den allgemeinen Vorrat legen (ohne
Gegenwert!), um andere Waren einzulagern.

Beispiel: Marion hat zwei Nahrung und eine Kleidung
gelagert und méchte nun drei Lampen lagern. Wenn sie
alle drei Lampen lagern will, muss sie entweder eine
Nahrung oder die Kleidung verfallen lassen.

O IV. Abschluss eines Durchgangs

Am Ende der ersten drei Durchgange wird jeweils der
linke Nachbar des bisherigen Startspielers zum neuen
Startspieler. Anschlieend folgt der ndchste Durchgang,
indem der Startspieler den Zeittafelanzeiger vorriickt
und mit der ndchsten Konjunkturphase beginnt.

Nach dem vierten Durchgang erfolgt stattdessen der
Rundenabschluss.

6.0 RUNDENABSCHLUSS

Der Startspieler riickt den Zeittafelanzeiger auf das Feld
Ereignis vor.

Q I. Aktionsmarker zuriicknehmen

Jeder Spieler nimmt alle Aktionsmarker aus seiner Spalte
der Verwaltungstabelle zuriick in den eigenen Vorrat.
Fir die kommende Runde stehen allen Spielern die
eigenen farbigen Marker und die erworbenen grauen
Marker wieder zur Verfiigung.

(0)  iceigniphase |

Bei Spinning Jenny gibt es nur das Ereignis Spielende am
Ende der letzten Spielrunde (1790).

Solange das Spielende nicht erreicht ist, tritt kein Ereignis
ein und der Startspieler versetzt den Zeittafelanzeiger
direkt auf die Jahreszahl der néchsten Zeile. Wird dabei
eine neue Technologiestufe erreicht, versetzt der Start-
spieler auch den Zeittafelanzeiger auf dem Tableau
Sondermarker in die entsprechende Zeile.

Zieht der Startspieler den Zeittafelanzeiger auf den
Ereignismarker Spielende, endet das Spiel.

Wie auf dem Ereignismarker angezeigt, flihren alle Spieler
noch einmal eine gemeinsame Borsenaktion durch:
Jeder Spieler hat die Gelegenheit, verbliebene Waren



aus dem Lager zum Festpreis zu verkaufen, Kredite
zuriickzuzahlen und anschliefend so viele Aktien zum
aktuellen Kurs zu erwerben, wie es sein Barvermdgen
erlaubt. Dann ermitteln die Spieler den Sieger.

Beispiel: Marions Aktienkurs betrdgt bei Spielende £22,
weil ihr Aktienkursanzeiger auf Feld 35 steht. Sie besitzt
bereits 16 Aktien und hat noch £84 Bargeld. Marion kauft
bei Auswertung des Ereignisses Spielende drei Aktien zum
Preis von insgesamt £66. Es verbleiben ihr £18 in bar und
ein Besitz von 19 Aktien.

Q lll. Wechsel des Startspielers

Am Rundenende einer Spielrunde (eines Jahrzehnts)
multipliziert jeder Spieler die Anzahl seiner eigenen Aktien
mit dem Aktienwert. Der Spieler, dessen Aktienpaket
den geringsten Wert besitzt, bestimmt den neuen Start-
spieler. Bei Gleichstand entscheidet der daran beteiligte
Spieler, der iber weniger Bargeld verfligt. Bei erneutem
Gleichstand unter den Beteiligten hat derjenige die Wahl,
der weiter entfernt vom derzeitigen Startspieler sitzt.

Es ist erlaubt, auch den derzeitigen Startspieler zum
neuen Startspieler zu bestimmen.

Q IV. Veralten von Fabriken

Bevor das neue Jahrzehnt beginnt, tiberpriifen alle
Spieler, ob Fabriken veraltet sind. Dies passiert bei der
Version Spinning Jenny nur zu Beginn der letzten Spiel-
runde (1790). Nun veralten alle Fabriken der angege-
benen Stufe.

In jeder veraltenden Fabrik muss der Spieler jeweils
zwei Arbeiter einstellen, die er aus dem Feld Entlassene
Arbeiter nimmt (nicht aus dem Arbeitsmarkt). Er stellt
diese Arbeiter auf das Fabriktableau neben den Fabrik-
marker (also nicht in die Produktionsstraflen).

Im Jahrzehnt 1790 veraltet Marions
Nahrungsfabrik, so dass sie zwei Arbeiter
auf das Fabrikfeld stellen muss.

Die neuen Arbeiter sind notwendig, damit der Spieler
trotz fehlender Modernisierung dieselbe Qualitat und
Menge in der veralteten Fabrik produziert.

Dies geschieht automatisch und darf von den Spielern
nicht abgewendet werden! Es ist insbesondere nicht
erlaubt, die Fabrik jetzt zu schlieRen.

Befinden sich im Feld Entlassene Arbeiter nicht gendi-
gend Spielfiguren, werden die fehlenden Arbeiter aus
dem Arbeitsmarkt genommen. Im sehr seltenen Fall,
dass auch dort nicht genligend Arbeiter fiir alle veral-
tenden Fabriken sind, werden zundachst die vorhandenen
Arbeiter, beginnend beim Startspieler, reihum einzeln
auf die veraltenden Fabriken (nicht auf
die Spieler!) verteilt. Sind mehrere Fabriken
eines Spielers betroffen, beginnt er
mit der obersten Fabrik.

Fir jeden Arbeiter, der mangels
Spielfiguren nicht mehr einge-
stellt werden kann, muss der
Besitzer der jeweiligen Fabrik ei-
nen Betrag in Hohe des aktuellen
Lohns von £5 in die Bank bezahlen.
Die Fabrik erhalt dann keinen zusatz-
lichen Arbeiter. Der Spieler muss in diesem

Fall spater keine Arbeiter mehr einstellen, wenn wieder
welche im Feld Entlassene Arbeiter oder im Arbeits-
markt verfiigbar sind.

Beispiel: Marion und Angelika haben je eine Fabrik, die
veraltet. Harald hat zwei veraltende Fabriken. Insgesamt
sind derzeit nur fiinf Arbeiter verfligbar.

Marion und Angelika nehmen je einen Arbeiter fiir ihre
veraltende Fabrik. Dann nimmt Harald fiir jede seiner
Fabriken einen Arbeiter. Den letzten verbliebenen Arbeiter



erhdlt dann Marion. Angelika muss £5, Harald £15 in die
Bank zahlen, weil ein bzw. drei Arbeiter zu wenig waren.

Ein Spieler muss diese zusatzlichen Arbeiter in der
Produktionsphase ganz normal mit Lohn bezahlen, darf
sie aber mit der Aktion Arbeiter nicht entlassen.

Wenn ein Spieler die Fabrik durch Modernisierung auf den
neusten Stand bringt, stellt er die zusatzlichen Arbeiter
automatisch zuriick auf das Feld Entlassene Arbeiter.

7.0 AKTIENNOTVERKAUF
UND KREDITE

Grundsatzlich darf ein Spieler jede Handlung ausfihren,
auch wenn er nicht genligend Bargeld hat. Er muss
dann so viele Aktien per Notverkauf in die Bank legen,
dass er durch den Verkauf zum derzeitigen Aktienkurs
ausreichend Bargeld bekommt. Dasselbe gilt, wenn der
Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt mehr Geld bezahlen
muss, als ihm zur Verfiigung steht.

Der Spieler bekommt einen Restbetrag ausgezahlt. Es
ist nicht erlaubt, per Notverkauf mehr Aktien zu verkaufen
als nétig, um die gewdhlte oder erforderliche Handlung
zu bezahlen.

Notverkdufe wirken sich negativ auf den Aktienkurs
aus. Fir jede so verkaufte Aktie fallt der Aktienkurs um
so viele Felder, wie es der ersten Ziffer des Felds ent-
spricht, auf dem der Aktienkursanzeiger gerade steht.
Der Spieler ermittelt erst, wie grof8 der Kursverlust je
Aktie ist, dann wird der Anzeiger fiir alle verkauften
Aktien zusammen zurtiickgezogen.

Beispiel: Marions Aktienkursanzeiger steht auf Feld ,,28*.
Sie verkauft zwei Aktien per Notverkauf fiir insgesamt
£38. Der Verlust betrdgt zwei Felder pro Aktie, so dass
Marion den Anzeiger um insgesamt vier Felder auf Feld
,,24* zurlickziehen muss. Musste sie £30 bezahlen, erhdilt
sie noch £8 in bar.
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Wer keine Aktien mehr besitzt, aber trotzdem Geld
bendtigt, muss Kredite aufnehmen, die es in £10-Stiicke-
lungen gibt. Dazu legt der Spieler Aktien aus der Bank
auf die Aktienkursanzeige. Sie zeigen an, wie viele
Kredite in Hohe von jeweils £10 der Spieler in Anspruch
genommen hat. Zusatzlich muss der Spieler fiir jeden
aufgenommenen Kredit den eigenen Aktienkurs einmalig
um ein Feld verringern.

Die Riickzahlung ist nur wahrend der Aktion Borse als
Teil der Option Aktien kaufen moglich. Der Spieler muss
jeden Kredit fiir £13 zuriickzahlen, bevor er wieder Aktien
kaufen darf!

Kredite sollten unbedingt vermieden werden!

8.0 SPIELENDE UND GEWINNER

Arkwright endet, wenn die Spieler die letzte Spielrunde,
einschlie3lich der Abwicklung des Ereignisses Spielende,
vollstandig abgeschlossen haben.

Alle Spieler mit Krediten verlieren automatisch und
werden in der Endwertung nicht beriicksichtigt!

Abschlielfend ermittelt jeder Spieler den Wert seines
Unternehmens.

Dazu multipliziert er die Anzahl der Aktien in seinem
eigenen Vorrat mit dem aktuellen Aktienkurs.

Wer den héchsten Wert erreicht, ist der Gewinner. Bei
Gleichstand gewinnt derjenige der gleichauf liegenden,
der mehr Bargeld hat.

Besteht auch jetzt noch ein Gleichstand, gibt es mehrere
Sieger.




