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DIE INDUSTRIELL

Brass: Birminghamerzahlt die Geschichte
konkurrierender Unternehmer in den
britischen West Midlands zur Zeit der
industriellen Revolution von 1770-1870.

Im Laufe des Spiels erweitert ihr eure
Imperien durch den Bau von Kanélen und
Eisenbahnstrecken sowie durch Errichtung
und Entwicklung diverser Industrieanlagen,
einschlie3lich Baumwollspinnereien,
Kohlebergwerken, Eisenhiitten, Fabriken,
Topfereien und Brauereien.

VIDEO-TUTORIALY

Bevorzugst du Video-Anleitungen? Gehe
einfach auf roxley.com/brass-tutorial, um

dir (englischsprachige) Spieleinfiihrungen
anzusehen.

IMPRESSUM

Spieleautor:Martin Wallace
Spielentwicklung: Gavan Brown & Matt Tolman
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Cossette, Damien Mammoliti, Gavan Brown

Expertenspieler:Edward Chen

S5HGDNWLRQ 6Sihhod Rdurke] Bayap
Brown, Matt Tolman, Michael Van Biesbrouck, Orin
Bishop, Ricky Patel, Daniel Danzer

Korrekturleser SpielregelnAdam Allett, Dan Le,
Dave Thomas, David Goldfarb, David Werner, Gimo

Barrera, Graeme Edgeler, Jeff Lee, Jered Biard, Joh#

Merlino, Jargen Grgndal, Mark Nichols, Mikolaj
Sobocinski, Sam Lambert

Historische Beratung:Judith Bennett
Ubersetzungen:Alexandre Limoges (Franzdsisch),
Ketty JcK (Spanisch), Daniel Danzer (Deutsch),
Andrea Mondani & Guido Marzucchi (Italienisch)

Korrekturleser UbersetzungenRaphaél Biolluz,
Marielle Dessel, Andréa Trépanier, Marco Ghitti,

Marco Paccagnella, Raffaele Mesiti, Nicolas Desessé

Christophe Fergeau, Michal Vitkovsky, Nadine
Bomhard, Michael Csorba, u.v.m.
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11 Baumwollspinnereien 5_Tépferéienﬂ
11 Fabriken 7 Brauereien
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(14 pro Spielerfarbe)

Diese Spielregel wird immer weiter verbessert.
Die neueste Version kann auf roxley.com/brass-lancashire-rulebook heruntergeladen vge
1..:. - .‘_‘-\\ £l

Copyright 2018 Roxley Games.
Alle Rechte vorbehalten.

S 4% I i P A % 4% % FS J% .



- - - - A R e e — . - -——— — - e — - o e oy i e - - - " — - _—
= o L e e R B S . x = S R R e e S
b = ?r\- i -'__,-,l.._.- P l-l-'i; i i""; i s I-"I. g -'-I-I-':

A - : =3 -

PERSONLICHKEITEN DER | [

-

¥ 5

6LU S5LFKDUG $UNZUL{J. e Ry

'"HIHPEHU 2 $XIXVW
Nachdem er von seinem Cousin Lesen
und Schreiben gelernt hatte, begann er eine
Lehre als Barbier. Friih verwitwet, wuchs
sein geschaftlicher Ehrgeiz; durch eine
zweite Heirat gelangte er an Geldmittel und
er stieg in die Periickenmacherei ein. Als
Pertlicken au3er Mode kamen, wandte er sich
Textilien zu und verbesserte gemeinsam mit
dem Uhrmacher John Kay die mechanische
Spinnmaschine. Er errichtete eine Spinnerei im
Flecken Cromford und warb Weberfamilien
an, dorthin umzusiedeln und fir ihn zu
arbeiten — Kinder bereits ab dem Alter von 7
Jahren. Arkwright fuhrte die Dampfkraft in
der Textilherstellung ein, noch vor Edmund
Cartwrights ,Kraftstuhl“. Nach ausgedehnten
Gerichtsverfahren verlor er in spaten Jahren
viele Patentrechte und die Vorherrschaft auf
dem Textilmarkt, wurde aber kurz darauf zum
Ritter geschlagen. Ehrgeizig, strengglaubig
und insgesamt eine schwierige Personlichkeit,
ZXUGH HU DXIJUXQG VHLQHU
seines organisatorischen Talents zum ,Vater
des modernen, industriellen Fabriksystems*,

,VDPEDUG .LQJGRP % Ums= T A

$SULO 2 6HSWHPEHU
Als Brunel 15 Jahre alt war, wurde sein Vater in
Schuldhaft genommen, allerdings wurden seine
Schulden von der britischen Regierung bezahlt,
als ein Angebot des russischen Zaren bekannt
wurde, ihn als Ingenieur zu beschéftigen.
Brunel genoss eine Ausbildung in Frankreich
beim Uhrmacher Abraham Louis Breguet und
wurde nach seiner Ruckkehr mit 20 Jahren
neben seinem Vater leitender Ingenieur beim
Bau des Themse-Tunnels. Diverse Unfélle und
Rickschlage hinderten Brunel nicht daran,
einer der angesehensten Ingenieure aller Zeiten
zu werden. Er entwarf Tunnel, Briicken,
Eisenbahnstrecken, ein mobiles Lazarett sowie
eine per Luftdruck angetriebene Eisenbahn
— leider wurden die Lederklappen, welche
die Luftdruckrohre verschlief3en sollten, von
Ratten zernagt. Seine ,Great Western“ war
der erste Passagier-Transatlantikdampfer;
die ,Great Eastern“ das grof3te Schiff ihrer
Zeit Uberhaupt. Allerdings starb Brunel mit
53 Jahren an einem Schlaganfall — noch vor
ihrer Jungfernfahrt.

el BELE ST EPREMNSOH

Eliza Tinsley

-DQXDU 2 -DQXDU §
Nach dem Tod ihres Ehemannes Thomas,
dessen Vater sowie dem altesten ihrer sechs
Kinder tibernahm Tinsley unter eigenem
Namen die Geschafte beider Manner im
sogenannten Black Country. Die ,Eliza Tinsle
Company* stellte Hufnagel und Ankerketten
KHU OHW]WHUH ZXUGHQ PL
Bedarf an Zugpferden zum Kerngeschaft.
Dieser Industriezweig war sehr mannergepra
doch Tinsley setzte sich durch, beschéftigte
um die 4000 Arbeiter und eréffnete ein Werk
in Australien. Viele ihrer Arbeiter waren
Frauen und Madchen unter 14 Jahren, und si
kampfte gegen Bemilhungen der Regierung,
diesen in der Nagel- und Kettenindustrie
die Arbeitserlaubnis zu erschweren. Sie
argumentierte, dass ,die Bedingungen
beider Industriezweige der moralischen wie
korperlichen Gesundheit forderlich” seien.
Bekannt als ,die Witwe" wurde sie wegen ihre
Sachkenntnis hochgeschéatzt. Mit 58 Jahren
verkaufte sie die Firma, die bis heute besteht
unter demselben Namen.

George Stephenson

-XQL 2 $XIXVW
Nach dem Tod von Frau und Tochter ging
der 25-jahrige Stephenson, der nie eine Schu
besucht hatte, nach Schottland, um Arbeit
]IX AQGHQ NHKUWH MHGRFEK
zurlick, als sein Vater bei einer Explosion in
einer Mine erblindete. Er entwickelte eine
verbesserte Sicherheitslampe und wurde
zum Experten fir Dampfantriebe. Aufgrund
seines nordenglischen Akzents war er in
Wissenschaftlerkreisen unbeliebt; als er seingé
Lampe, die Explosionen in Minen weitgehenc
vermeiden wirde, der Royal Society vorstellte
warf ihm diese vor, die Idee dazu von
Humphry Davy gestohlen zu haben, der
parallel eine &hnliche Lampe entwickelt hatte.
Berihmt wurde Stephenson jedoch mit seine
entscheidenden Beitrag zum Eisenbahnbau.
Mit 40 Jahren begann er die Arbeit an der
ersten offentlichen Eisenbahn und seine
Lokomotive, bekannt als ,Stephenson’s
Rocket", gewann einen Wettbewerb mit der
Rekordgeschwindigkeit von 36 Meilen pro
Stunde. Derart hohe Geschwindigkeiten,
so furchteten einige, kbnnten bei Frauen
zum Verlust der Gebarmutter fihren. Was
gliicklicherweise nicht der Fall war.

INDUSTRIELLEN REVOLUTION

B HEMRET HESSERER

James Wat

-DQXDU Z $XIXVW
Von Kindheit an hantierte James an der
Werkbank seines Vaters mit Modellen und
Schiffsinstrumenten, ging mit 17 Jahren

nach Glasgow und lernte dort den Bau

von Instrumenten wie Kompassen und
Quadranten. 1763 bemerkte Watt bei der
Reparatur eines Modells der Newcomenschen
Dampfmaschine, die hauptsachlich fir
Wasserpumpen eingesetzt wurde, dass viel
Energie durch das Abkihlen und Erhitzen

des Zylinders verloren ging. Er entwickelte
einen Kondensator, der die Dampfmaschine
grundlegend revolutionieren sollte. Allerdings
nahm seine Arbeit als Feldmesser so viel Zeit
in Anspruch, dass es Jahre brauchte, seine
(UAQGXQJ ]X SHUIHNWLRQLHU
sich, als der Unternehmer Matthew Boulton
Interesse an Watts Patent anmeldete und
dieser nach Birmingham umsiedelte. In den 25
Jahren ihrer Geschéftspartnerschaft eroberte
Watts verbesserte Dampfmaschine die Welt
der industriellen Revolution. Obwohl selbst ein
ungeschickter Geschaftsmann (Watt meinte, en
,wirde sich lieber vor eine geladene Kanone
stellen, als eine Rechnung zu begleichen, oder
einen Vorteil auszuhandeln”), war er bei seinen
Kollegen geschétzt und so tragt heute die SI-
Einheit fur Leistung seinen Namen.

Sir Henry Bessemer

-DQXDU 2 0lU]
Wie Isambard Kingdom Brunels Vater, so
musste auch Bessemers Vater Anthony aus
GHP UHYROXWLRQIUHQ )UDQN
war aufgrund seiner Weiterentwicklung des
Mikroskops mit 26 Jahren Mitglied der Académie
des sciences geworden und machte in England
Karriere mit einer Herstellungsmethode fiir
*ROGNHWWHQ %HVVHPHUV HU
an die des Vaters: Nach sorgféltiger Analyse von
Bronzepulver aus Nurnberg, das zur Herstellung
von Goldfarbe verwendet wurde, erfand er
ein mit Dampf betriebenes Verfahren, das
ten Prozess umkehrte und aus Goldfarbe das
teure Pulver erzeugte. Spater entwickelte er ein
preiswerteres Verfahren zur Stahlherstellung, bei
dem Luft durch kohlenstoffreiches Roheisen
geblasen wird, das durch die so erreichte Hitze zu
Stahl wird. Zunachst zur Senkung militarischer
Kosten gedacht, revolutionierte dieser preiswerte
Stahl das Ingenieurwesen und machte Briicken
und Eisenbahnschienen, die zuvor aus Gusseisen
gefertigt waren, ungleich sicherer. Bessemer
PDFKWH *EHU (UAQGXQJHQ
Metall- und Glasverarbeitung, einschlieflich
einer kardanisch aufgehangten Schiffskabine, die
auch bei Seegang im Lot bleiben sollte, aber auf
hoher See verloren ging, und war auch mit der

TP it Robert Owen

oDL 2 1RYHPEHU
Aufgrund seiner Verbindung mit Caroline
Owen und einige Partner erwarben die u.a.
von Richard Arkwright gegriindete New
Lanark- Spinnerei, als er eine Verbindung
mit Caroline Dale einging — der Tochter des
Eigenttimers. Er betrieb sie sehr erfolgreich
und fuhrte zum Unbill seiner Geschéftspartne
sozialere Arbeitsbedingungen ein; so zahlte e
1812 Uiber vier Monate hinweg, in denen die
Spinnerei wegen des Krieges nicht betrieben ' i
wurde, den Lohn weiter aus. Owen vertrat
die Meinung, Menschen hatten ein Recht auf
Selbstverwirklichung und entwickelte eine
Philosophie, nach der die Lebensumsténde
weitgehend von auf3eren Verhaltnissen
festgelegt wiirden, weswegen er Bildung
und Philantropie als mafRgeblich innerhalb
einer Gesellschaft erachtete. Er betrieb
diverse soziale Reformprojekte, wie eigene
Vertretungen fur Arbeiter- und Kinderrechte
sowie den 8-Stunden-Tag. Eine Zeitlang
verbrachte er in den USA, um die Kommune
-New Harmony* aufzubauen. Das Experiment
UXLQLHUWH 2ZHQ AQDQ]LH(
der ersten 6ffentlichen Biichereien sowie freie
Schulen fir Jungen und Madchen hervor.
Seine Gedanken bildeten ein Fundament fiir
sozialistische Bewegungen in den Vereinigten
Staaten.

(OHDQRU &RDGH

-XQL 2 1RYHPEHU
,KUH (OWHUQ EHLGH HUIRC
erzogen Eleanor als strengglaubige Baptistin.
Ihre GroBmutter Sarah Enchmarch betrieb
das familieneigene Textilunternehmen in
Tiverton mit 200 Angestellten, lie neue
Herstellungsmethoden ausspionieren und wa;
bekannt dafur, sich in einer Sanfte herumtrags
zu lassen. Nach London Ubergesiedelt, fihrte &
sie dort mit 30 Jahren ihr eigenes Geschétft fu
Leinenwaren. Sechs Jahre spéter Gibernahm
sie ein Unternehmen flr Kunststein von dem |
in Schwierigkeit geratenen Daniel Pincot, den
sie nach zwei Jahren feuerte — er hatte sich
angemallt, als ,Eigentimer” aufzutreten. Ihre
keramische Steinware, ,,Coade’s Lithodipyra“
wurde weltweit fiir iber 7000 Skulpturen
verwendet. Sie arbeitete mit angesehenen
Planern und Architekten zusammen, so dass
viele Skulpturen als ,Massenware" produziert
wurden. Das wohl bekannteste Werk aus Coa
Stone ist der ,South Bank Lion“ (heute an
der Westminster Bridge), er wurde aber auch
fur die Fensterfront der St. George’s Chapel
in Windsor sowie bei der Restaurierung des;
Buckingham Palace verwendet.

9HUPDUNWXQJ VHLQHU (UAQGXQJHQ HUIROJUHLFK
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|erfass-

gt den Spielplan mit der Tages- oder
achtseite aus.

- i ' . wie auf ein £1 - Fe
pielt inr mit weniger als 4 Spielern, =

tfernt alle Karten und Handlerplattche latziert je 1 orangefar
auf der eine hohere Zahl als eure

Spieleranzahl steht, aus dem Spiel - £5.
Die S

4 Spi EHAQ

Kartenvorderseiten unten r |eIp
auf den Plattchenvorderseite gt das Ge

S ist d|e

erkarten getr h
d Industriejo e
2 er 3 Bereiche fur Kartenstapel.

|scht die restlichen Karten und bildet
raus den verdeckten Zugstapel. Legt

diesen in h freien Bereich fir |
rtenst ,

ischt die Handlerplattchen verdeckt und

gt je 1 zufélliges Plattchen jeldes
Handlerfeld mit eurer Spieler
den &ulReren Bereichen des Spielplans.

gelegt.

Die Ortsnamen-Banner sind farbig

darauf, welche Orte sich Uberhaup
LP =XJVWDSHO EHAQ
nach Spielera
e 2 Spieler: d

petrolfarb rtiskarten

Zugstapel.

e 6SLHOHU $0OOH 2U
sich im Zugstapel.
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hinterlegt. Dies dient zum Einen dazu, Si&s
die Orte schneller auf dem Spielplan  SESEES g
X AQGHQ ]XP $QG HUH QIS QNAS

Nas Handlerplattchen mit
dustries n) 1 Bierfass auf das

latziert je 1 schwal rfel auf die
Ider des Kohlem n£2-£7
urfel auf
e Felder des Eisenm n

gt die restlichen Wiirfel und Bierfasser
i n Vorrat neben den

den Spielplan;

Hinweis: Bei 2 Spielern werd R
Handlerp nach Warri

Nottmgh legt. Bei 3 Spiele

keine Handlerplattchen nach Notti O RTS NAM E N g B /\

L
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3 Spieler: Petrolfar . .
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REFRESIEN

RBEREITUNG S

ge ein Spielertableau vor dich.

imm dir £17 von der .

ahle eine Spielerfarbe und nimm dir da
zugehorige Charakterplattchen.

ge die Verbindungsplattchen deiner
neben deinem Spielertableau berei

den entsprechenden Feldern deines

zufalliger Reihenf.n auf die
Spielertableaus. Lege sie so, dass die Seite,2u9reihenfolge-F

deren obere Hélite schwarz hinterlegt ist,
verdeckt liegt.
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ge deinen Einkomme r auf
s Feld ,10" der Punkte
iehe 8 Karten vom Zugstapel auf die

and. Zeige die Handkarten nicht
inen Mitspielern.

iehe 1 weitere Karte vom Zugstapel
d lege si&Y H U Gri¢lpeN tiéin
Spielertableau; dies ist dein eigener
Ablagestapel.

Haben alle Spieler ihren Spielerbereich
YRUEHUHLWHW PLVFKW GL
Charakterplattchen verdeckt und legt sie in
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T T INE
SPIELZIEL AKTIONEN

Das Spiel geht Giber 2 Epochen: die Kanalep@th&\ls Aktion kannst du aus 6 mdéglichen eine
(1770-1830) und die Eisenbahnepeche beliebige wahlen, auch zweimal dieselbe in &l
(1830-1870). Der Spieler mit den Zug

meisten Siegpunkten (SP) nach

dem Ende der Eisenbahnepoche auen— Platziere eines deiner

8l gewinnt das Spiel. SP erhaltet : hdustrieplattchen auf dem
ihr nach dem Ende jeder Epoche fiir eure _{ Spielplan, zahle die entspre- i

Verbindungsplattchen und umgedrehten chenden Kosten und
Industrieplattchen auf dem Spielplan sowie i‘u il' verbrauche ggf. angegebene
und wieder im Laufe des Spiels als Marktbon : ohle und/oder Eisen. )

)H U E L QEawklt&e dein i+ Je weniger Geld auf einem

I : h Plattchen liegt, desto weiter ng
nanal- oder Eisenbahnnetzwerks oben wird es gelegt und desto
indem du Verbindungsplatt-

A friher ist der Spiele
chen auf dem Spielplan nachsten Runde al \
Der Spieler, der am meisten GeId

gnlegst.
ntwickeln — ErschlieRe ausg at, istalso als lg
air Industrien hoherer Stufen am Z

indem du Industrieplattchen | Q Haben mehrere Spieler diesel
von deinem Spielertableau ] |

= IR

— s = — r— = o
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NDEN BEID R EPCENIENDER KANAL

Eine Epoche endet nach der Runde, in der dnla Fuhrt nach dem Ende der Kanalepoche
Spieler ihre letzten Handkarten spielen. Fihrt' e zuséatzlichen Schritte aus:

| = e | HUDOWHWH ,QGXVV
| HUWHQ GHU: .DQDO{ rigemdalié Inbu chen der
HUELQGXQJ H | Stufe 1 vom Spie-icht von
bestimmen —Sortiert die Jedes eigene Verbindungspl
Charakterplattchen auf den zahlt so viele SP, wie Verbindungssymbole

den Spielertableaus), und legt sie in die
; ! - i Aty ; 1 < Schachtel zuriick. Al
Zugreihenfolge-Feldern nacl G ' =y | : T S ] : e ? in den beiden verbundenen Orten |

folgendem Prinzip um: = ! % i 1 el : [ gebildet sind (auf dem Spielplan und auf

T

AN A
" RUNDENENDE
| Haben alle Spieler ihnren Zug beendet,

mfuhrt vor Beginn der nachsten Runde
N e Schritte durch:

XJUHLKHQIROJH Gy
HIFKVWHQ 5XQ G il

Industrieplattchen de

den Industrieplattchen). Riickt den

Stufe 2 un
./eiben lie
SP-Mark rechend auf der -
oLHU EHL
Punlfteleq)r und entfernt gewertet o ten

Verbindungsplatichen sofort vom

| pielplan.
.-HUWHQ GHU XPJHGU ~
"QGXVWULH

Haben alle Spieler ihre
Verbindungsplattchen
entfernt, werden die
eigenen, umgedrehte
Industrieplattchen (obe

=
RUNDEN

Jede Epoche geht so

lange, bis der Zugstapel
aufgebraucht ist und alle
Handkarten ausgespielt sind.
Pro Epoche werden 8 (4 Spie-
ler), 9 (3 Spieler), bzw.

10 (2 Spieler) Runden gespielt.
Die Zugreihenfolge innerhalb
jeder einzelnen Runde wird
durch die Reihenfolge der
Charakterplattchen auf den
Zugreihenfolge-Feldern
angezeigt.

Summe ausgegeben, bleibt die
ks | relative Position ihr.hen
| B zueinander unvera
| Legt anschlieRend alles Geld von
] den C plattchen zuriick in
_j | die B!un steht die
5 Zugreiheniolge fest und die

i Plattchen sind wieder leer fir die
nachste Runde.

erkaufen —Drehe deine
gebauten Baumwollspinng
reien, Fabriken und/oder (‘_".5‘,
Topfereien um, indem d
diverse Waren Uber einen
Handler verkaufst und wenn
gotig ein Bier verbrauchst.

arker riickt jewells um so V|ele SP.
ie unten links im Sechseck

angeg icht umgedrehte Industrie-
plattc rden nicht gewertet. |
|

Hinweis: Ab 100 SP beginnt der

Wischt samtliche ausgespielten Karten
und legt sie als verdeckten Zugstapel in

= ol ul W T e Ml R G S

SPIELZUG i

Bist du am Zug, fuhrst du insgesamt 2 Akt|oe1
aus.

$ XV Q D KnRIEF ersten Runde de

|

UHGLW D X | QK2
air £30 von der Bank und setzg®
deinen Einkommensmarker Ui
3 Einkommensstufen (nicht

elder auf der Leiste) zuriick.

U N X Q GntfQ zéséatzliche Karte

' ‘nkommen erhalten
2 der Spieler erhalt entsprechend seiner

Einkommensstufe Geld von der Bank.
$ XV Q D R Ende der letzten
Runde des Spiels erhalten die Spieler
kein Einkommen.

Kann ein Spieler nicht

zahlen, muss er Geld

beschaffen, indem er

ein oder mehrere seiner
Industrieplattchen (nicht r
Verbindungen) vom H

SP-Marker einfach eine weitere Runde-
auf der Punkteleiste.

-ntsprechenden Zugstapel-Bereich

Zur Erinnerung: Die unterste Karte jedes
Ablagestapels liegt verdeckt und muss vor der
Mischen umgedreht werden.

‘i- 1k
+ Die Einkommensstufe jedes Spielers wird Spielplan entfernt; fur jed gy

- . Plattchen erhalt er die HallleS e !
auf dem Muinzsymbol bei der Gruppe von R
Feldern ange der sein Einkom- der Baukosten (abgerund
mensmarker |

ao und ziehe dafir 1 Orts- und 1 Indus
triejoker auf die Hand.

! $ XV QD PR$¢ Aktion kannst du nicht
fwahlen, wenn du bereits einen Joker auf der
B Hand hast.

3+

Aktion aus.

Kanalepoche fiihrt jeder Spieler n y *5 .

SPIELSIEG

Nach der Wertung am Ende der
Eisenbahnepoche...

 Fur jede Aktion, die du ausfiih i}f
musst du eine Karte von deine
Hand spielen, indem du sie off
auf deinen Ablagestapel legst.

Uberschiissiges Geld behalt.er.
« Kann er nicht geniigend Geld

beschaffen, verliert er 1 SP
(wenn moglich) pro £1, das erg

 gewinnt der Spieler mit den meisten SP.

 Gleichstande werden wie folgt aufgelost: |
Hoheres Einkommen, mehr Bargeld.

» Herrscht immer noch Gleichstand, teilen
sich die beteiligten Spieler den Sieg.

Ausnahme: Joker werden zuriick in ihre
Zugstapel-Bereiche gelegt.

nicht bezahlen kann.

3 D V \birdaltst passen, anstatt eine Aktig
" auszufiihren, musst aber trotzdem eine Ka
~ spielen.

*HO G D X \Gibdtida

| Geld aus, zahlst du es nich
die Bank, sondern | _
dein Charakterplatt
auf dem Zugreihentolge-+eld
Die Hohe des ausgegebenen
Betrages bestimmt am
Rundenende die
Zugreihenfolge der

! nachsten Runde.

Nachdem du beide Aktionen
ausgefuhrt hast, ziehst du va
Zugstapel auf 8 Handkarten
nach.

Ist der Zugstapel erschopft,

schrumpft deine Kartenhand

Runde fiir Runde, bis du schlieRlich keing
Karte mehr auf der Hand hast. '

Alles Geld, das du ausgibst, legst du auf}¢
Charakterplattchen auf dem Zugreihenfalgg
Feld.

Hinweis: Nur in diesem speziellen Fall darf
ein Spieler tiberhaupt Industrieplattchen
»verkaufen®, und auch nur so lange, bis seing
« Zeigt die Miinze einen negativen Betrag ~ Schuld beglichen ist.
an, muss der Spieler diesen an die Bank
zahlen.

o |t . n T, -
| - ——
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'INDUSTRIEPLATTCHEN: & o —— f:". e . @ AKTION: BAUEN ein Platichen der niecrigsten Sufe

RKOH XQ HY% DOCHUN R/K O H OIWW

br entsprechenden Industrie von verkaufen Spielplan
Am Ende jeder Epoche erhaltet ihr flr umge- . Mit dieser Aktion legst du Industrieplattchen in deinem Spielertablgau u_nd lege es, ohne eg_ <+ qu entweder: Hast du noch keine Industrie- oder
peg IndL;‘stnepI?tt?htTn ?P' L;mgedreht WSO einen Ort auf dem Spielplan. umzudrehen, auf ein freies Feld des M, ¥y Verbindungspléttchen auf dém
sie eine schwarz hinterlegte obege | A 0 8 rtes. Dabei gelten folgende * einKohlebergwerk das mit einem Spielplan, darfst du als Aktion g
Halfte auf sowie unten links i leKUHQ GHU $NWLRQ A /QR?Q’Z{:F@ beliebigen Handlerfe! == i .p ' : y
einem Sechseck die Anzahl ¢ | piele eine entsprechende Handkarte . N _ (auch ohne Handlerplattchen) * eine Industriekarte spielen
SP. ;- ! anders als andere Aktionen, bei denen  ° ;Ne.nn 'anl’g“c.}:’ belege ein verbunden istR G H U : :Jn dd dta_s dﬁzttu%ehqnge_
- 3k 3 - reies Feld mi e ! ndustrieplattchen in einem
'LH YHUVFKLHJS beliebige Karten gesp!elt werden konnen, LA BTER eineEisenhiitte, __egal, - beliebigen Ort Auf einerl
| : erfordert das Bauen eine passende Karte, Industriesy r - ob mit einem Handlerfeld Feld mit entsprechendem
,OQOGXVWULHSOIWWFKHOQ ZHU G die du offen auf deinen Ablagestapel legst: , e verbunden oder nicht, - Svmbol baue% oder
XQWHUVFKLHGOL BGCELO. I 2 ’ = * Ansonsten belege ein Felc i filhre sofort folgende Schritte T i~ o pafican, .
XPJHGUHKW $XV QD Kdket werden zuriic das auRer h weite e durch: : « eine beliebige Handkarte spiel
in den jeweiligen : Symbole z S und ein Verbindungsplattchen .
« Baumwollspinnereien, - Zugstapelbereich gelegtgk : « Gibt es kein freies Feldl ege so viele Wiirfel wie auf eine beliebige freie Strecki 3
) DEULNHQ XQG pug Q « Ortskarte Erlaubt ; mit dem Symbol deines Industrieplattchens® Oglich von dem Industrieplattchen auf legen.
Wahrend einer Aktion es dir, an diesem Ort \ kannst du es an diesem Ort nicht bauen. freie Felder des entsprechenden Marktes
JSerkaufen®. IR | Aty ein dort vorgesehenes | $ XV QD Isietrd ,,Uberbauen” um (vom hdchsten Verkaufspreis
» Kohlebergwerke, Eisenhitten - Industrieplattchen zu baue 1 WArts). 0
XQG % U D >sbbdléi L = y selbst, wgnn der Ort nicht I-ie Kosten flr den Bau einer Industrie . ) .l ] ” /1 Q GO _L FKH %UD 1
die letzte Ressource vom e - KOHLE Teil deines Netzwerkes | nd links nebe| weiligen Feld auf imm dir fir jeden dieser Wurfel den Es gibt zwei namenlose Orte mi
3 i P dem Spieler ben. Bezahl etrag, der links vo igen jeweils einem Brauerei-Feld; dies
Plattchen entfernt wird. [ 4 em Spielertal gegeben. Bezal AW i .
'LHV JHVFKLHKW VERB RAU C HEN das Geld, lege es aut dein Charakter- sind die landlichen Brauereien.

« Ortsjoker Kannst du

wahrend des Zuges eines <

Kohle wird benétigt, um Orte per als Ortskarte deiner Wahl

arktfeld angegeb
plattchen und verbrauche ggf. Kohle und ird hierbei der letzte Wiirfel vom « Du darfst hier nur mit einer

Mitspielers. ; A . e m > Eisen wie angezeigt. dustrie entfernt. drehe das Brauerei- oder einer Jokerkal
Eisenbann ZUagroinaen Undl U besijile s, B = St : spielen. Zur Erinnerung: Wird Kohle benétigt, Plattcher? !,d lckediaen bauen.
Y T B I E R VE R B RAU C H muss der Ort mit einer Bezugsquelle fur Einkommensmarker so viele Schritte vor, + Die landliche Brauerei

Kohle verbunden sein (s. ,Kohle wie der Pfeil unten rechts auf dem nahe Cannock muss mit einem
rbrauchen” und ,Verbundene Orte“)s

« ,OGXVWULH
Erlaubt es dir, eines der
oben links abgebildeten
Industrieplattchen in eing
Ort mit entsprechendem
Industriesymbol zu bauen,
der Teil deines Netzwerkes#s
ist.

ZW et UG F @
]

Plattchen angibt. Verbindungsplattchen verbunden werden.

Immer, wenn dein Einkommen : vgrgiﬁdug%ogmaﬁég%mﬁn it ei E I S E N VE R B R AU ¢ |ﬁE kaufen von Baumwolle, Fabrikwaren
o R : ! an mit einer aumwolle, Fan

erh6ht wird, rlicke sofort deinen @ Bezugsquelle fir KoOhKHUEXQGHQ VHLQ _ fe‘rlv_varen sowie bei der Aktion

Einkommensmarker um so viele y ,,Ve_rblnd_en in der Elsenbahnepoc_he kann_ es

Felder (nicht Einko tufen Kohle muss wie folgt verbraucht nétig sein, Bier zu verbrauchen. Die benétigte

auf der Punkteleist.

$ X'V Q D PEimEinkommen wird tUber Stufe

Menge wird ggf. rechts oben auf dem
30 hinaus nicht mehr erhoéht.

es Weiteren gilt fur:

. RKOHEHUJZRH
Eisenhiitte: lege so viele
Kohle-[llli oder Eisen-
wurfel auf das
Plattchen, wie unten rech
darauf angegeben ist.

Eisen wird gebraucht, um die Aktion, Ent- 1
wickeln® auszufiihren und um bestimmte
Industrieplattchen zu bauen.

m_nachstge!ggenen Uzt wenigsten Um Eisen zu verbrauchenkisine Ver- 0
rbindungsplattchen Vg”e”) nicht £ | Q Gau@ider Eisenquelle erforderlich, | %LHU NDQQ YRQ IROJH!

j .. Industrieplattchen zu bauen.
E I N KO M M E N Egyﬁ? b*EOIM zu verbrauchen, musstdie Eisenbahn-

Industrieplattchen angezeigt.

umgedrehten Kohleber nes 0 XJVTXHOOHQ YHUELU

beliebigen Spielers. Sind mehrere gleich weitEisen muss wie folgt verbraucht

DEIN NETZWERK entfernt, such dir eines davon aus. Ist ein GHOQ igenen nicht umgedrehten Brauere + , QG XV W Udarrdvi F S \ Brauerei:
Kohlebergwerk erschopft und du benétigst : _ _ iesemtissen nichtmit dem Ort du als Industriekarte deiner g ! Stelle 1 Bierfass auf das
Ein Ort ist Teil deines eigenen Netzwerkes, wenn ~ mehr Kohle, beziehe sie vom jetzt nachst- 2l igen, nicht umgedrehten "HUE X Q G ahQiemiiechendtigt Wahl spielen. Industriepléattchen, wenn dU
mindestens eine der folgenden Voraussetzungen  gelegenen Kohlebergwerk. Auf diese Wei isenh uch von Mitspielern); ird. - es in der Kanalepoche baus
erfiillt ist: [ ohle zu verbrauchen kostet nichts. | es muss nicht die nachstgelegene seir bl Shten Bl e bzw. 2 Bierfasser in der « Ein Verbindungsplattchen zwischen
) ] ! Brauchst du mehr als 1 Eisen, darfst d ' . X . . Eisenbahnepoche. Kiddee d Wi £ |
» Mindestens ei er Industrieplattche steht keine Verbindung zu einem nicht dich aus verschiedenen Quellen itspiel iesemussenmit dem el e gy SESAEIL TS
liegt in diesem gedrehten Kohle k, darfst du PRl ndiese Welse Eisenbn Ort YH G BhQlemBiebendtigt! die dortige landliche Brauerei mit beiden |
A ) - . : ; . i Orten. Einzweites OHUELQGXQJV S|
« Mindestens eines deiner Verbindungs- Kohle vom Kohlem’mehen, rbrauchen kostet nichts. ird. zulegen sz H G H U , GopWerlaubt
plattche et den Ort mit einem beginnend beim niedrigsten Preis. Dies . | T - m Bierfass-Feld neben dem Handler- 9 1 y
Nachbar, erfordert eine Verbindung zu einem t auf diese Weise kein Eisen verfiigh . : :
; i attchen, an das verkauft wird (s. Aktion
{=%"-Symbol. Ist der Kohlemarkt rfst du Eisen vom Eisenmarkt Verkaufen®)
F erschopft, darfst du Kohle fiir £ beziehen, beginnend mit dem F .
kaufen — eine Verbindung zu einem niedrigsten Preis. Ist der Eisenmarkt = Werden mehrere Bierfasser bendtigt, kann jed:
VE R B U N D E N E O RT E ~+-Symbol ist dennoch notwendig.. erschopft, darfst du Eisen fir Fass Uber eine andere Bezugsquelle bezogen
==
T o £6/ 11 kaufen. werden.
i erbrauchte Kohle wird zurtick in den
jooie geltgn dls verbunden, wenn=- allgemeinen Vorrat gelegt Verbrauchtes Eisen wird zurtick in den Verbrauchte Bierfasser gehen zurick in den
Verbindungsplttchen (auch mehrerer Spieler) &0 S allgemeinen Vorrat gelegt allgemeinen Vorrat
| €ine e Kette zwischen den beidgfistorischer Hinweis: Kohle wurde in groRen i by o Tl _ - L 444 _ .
| Ortey ilden. Mengen bendtigt, so dass eine zuverlassige Historischer Hinweis: Diese Industrien Historischer Hinweis: Sauberes Trinkwasser
Versorgung damit gewahrleistet sein musste. bendtigten Eisen nur in geringen Mengen, | war in den schnell wachsenden Siedlungen Hinweis: Kohle- und Eisenwirfel werden
so dass der Transport per Pferdewagen Mangelware, so dass Bier oft das reinste und ¢ ausschlieRlich im Laufe der Aktion ,Bauen”
ausreichte. sichersten erhéltliche Getrank war. des entsprechenden Industrieplatichens an den

Markt verkauft.



AKTION BAUEN “"‘ x ETZUNG) e AKTION: VERKAUREN"= P EERGAY | 'AKTION:
standen darfst du IndGstrieplattchg Bei Handlern stehende Bierfasser | KR E D I T AU F

PO XRO LOQ GHU . DI DE Sgﬁg mplelplan durch Plattci@k UV H jese Aktion erméglicht es dir, gebaute diirfen nur im Rahmen einer Aktio Nese Aktion erlaubt es
» Jeder Spieler darf maximal 1 , Q G X VabdoK | H U H Uersétzen H Baumwolispinnereien, Fabriken und ~,Verkaufen* verbraucht werden. b e e (bt aldir : dir, Industrieplattchen o sie zurtick in die Schachtel. Die
Industrieplattchen pro Ort bauen. (befolge ansonsten die Regeln fir die Aktigft i TOPfereien umzudrehen. Hierflr bendtigst du:  vierbrauchst du ein solches Bier, erhalts B .. beschaffen. Ein Kredit wird von deinem Spieler- ; _ Industrieplattchen werden einzeln
,Bauen"). Dies wird ,Uberbauen* genannt. « Eine Verbindung zu einem Handler- du den am jeweiligen Ort des Handlers ' x : L tableau zu entfernen. S . entfernt und mussIlattchen

- 1 r p : zuruickgezahlt, sondern durch Dadurch werden ;
Hierfur gelten folgende Regeln: plattchen angegebenen Handlerbonus: e AR R rete: ity = v 2L rselben Industri

)*U GDV h XHQ HLQH L+ Bi€y th'malerweise) . (QWZLFNHOQ & ' | U beglichen. S einer Industrie verfigbar, 3 rbrauche 1 Eisen fur jedes entfernte
QGXVWUL WWFKHQV XVIeKUHQ GHU $NWLRQ Entfeme Lindustrieplitichend XVIeKUHQ GHU oAl ohne dass du alle Plattchen j lattchen (s. ,Eisen verbrauchen®).

e DudarfstMHGHV E Hdddii¢E | J H 9 H U N D X I H Q 7 n|edr|gsten noch vorhandenen | i H G L W D X I Q ! niedrigel’er Stufen bauen MuUSSEEE | 7 | S I H U H L H Q X Q G G D V *

pléttchen tberbauen. if‘;ji/"gn[)dgg?ﬂ’g rfS[tJieIertabIe - - biele eine beliebige k) PWER Symbol
« Sind auf dem iberbauten Plattchen piel eine beliebige Handkarte und lege e Tt e m@ | andkarte und lege sfée Topfereiplattchenmit:dem
enund das

noch Warfel, lege diese zurtick in den R enAblagestapel. entfernen (s. ,Topfereieh auf deinen Ablagestapel - piele eine beliebige Handkarte und ~ Glihbirnen-Symbokat durfen

glgPrmElEQIiat Jokerwerden zuriick in den jeweiligen Gluhbirnen-Symbol“). : - $ XV Q D Kdket werde : ge sie offen auf deinen Ablagestapel. Nicht entwickelt werden. Sie

)*U GDV hEHUE HLQH Q G X Y\ \WthEdibereich geledt. ! "X N { koénnen ausschlieRlich durch dies
plattchens eines Mitspiel b e (LONRBEH QOS2 zurtick in den jeweiligen $ X'V Q D BoRdriwerden zurtick Aktion ,Bauen* von deinem

mg L i Al &hle 1 deiner nicht umge- = Riicke deinen Einkommens- | il | ugstapelbereich gelegt . in den jeweiligen Zugstapelbereich Spielertableau entfernt werden =
U darist nur eimonhienergwerkoder eht wollspinnereierb g =gt marker 2 Schritte vor. imm dir £30 von der Ba gelegt. nur so werden Topfereiplattchen hoherer:

eineEisenhiitte tiberbauen. ; . N T = .
Fabri er Topfereien, 4 +=u-’ | Siegpunkte (Notting gy — e T rE Stufen fur dich verfugbar.

« Es durferkeine Wurfelder entspre- die mit enem Handlerplattchen X0G 6KUHZ V 20 O : ~§ s oS
L“l_

chenden Sorte mehr vorhanden sein — mit d prechenden S ' ] k
weder auf, Q G X VW U L HSI® | W W(F ym.rbun o isi Riicke deinen SP-Marker um d Punkteleiste um 3 Einko
angegebene Anzahl Schritte Wa

Spieler), noch ifeweiligen Markt. pen (nicht Felde . = » I MUELQGHQ LQ GHU
- S e i | zury ege ihn auf A K I ( ) \ o \|
Entferne das uberbaute Industrieplattchen rbrbauche %ttagebferc;enfalls *HOG :DUULQ Il das Mo Fgl o dieser I N . VE . @@ - Du darfst keine Eisenbahnverbindungen
lege es zuriick in die Schachtel (es bringt k MERONC Lo cill Gl Erhalte £5 von der Bank. i | ; - - ir. & legen.
; : : Plattchen angegebene - Einkommensstufe. Diese Aktion erlaubt es dif, S 9
§ e e Seseny ghien, Abegks et Verbindungsplétichen zu' S 2 » Du darfst ausschlieRlich .rbindungen

* Industrieplattchen, neben deren Feld auf
deinem Spielertableau lif_ I abgebildet ist,
dirfen (noch) nicht gebaut werden.

Einkommensschritte verloren. Bierf f dem Feld & Kredit aufnehmen, wenn dEif IS erweitern und dir weitere Orte
neben dem Handlerpla 1 Einkommen dadurch untef -‘ﬁ_ 1_ erschliel3en. =x e
DX H@=DO: GH U GLVHORD KQHSR F KH chen, an das du verkau ,-10“ sinken wiirde. : ;
« Jeder Spieler darf beliebig viele darfst du dieses Bier mit verbrauchen | e TR TR . i n X VIeKUHQ GHU $NWL R Q- Dudarfst maximar L Kanaiverbindung legen,
Spiel e 5 P .. ¥ P =aT 4 A WE [0 GH-QL Kosten: £3.
Industrieplattchen pro Ort bauen. und erhéltst den jeweiligen HaTdIer i g e [ ) . H
bonus (s. unter ,Handlerbonus”). e | . } piele eine beliebige Handkarte und lege SHUELQGHQ LQ GHU (L¥HOQES.
]
|

- E 3 : i g M T b .
durch das Plattchen bereits zugeteilten SP I\/I_en!teht PR . ' $ XV Q D IR kinnst keinen legen, die dein Netzwerk 4 E auf freie Kanalstrecken |

rehe dein Industrieplattchen um und !F“ . ; T 3 J ] AKTI O N E R KU N N eoffen auf deinen Ablagestapel.  Du darfst keine Kanalverbindungen
cke deinen Einkommensmarker um ; ; . $ X V Q D Kdket werden zuriick in legen.
so viele Schritte vor, [ ’ : [ e Diese Aktion erlaubt es dir, den jeweiligen Zugstapelbereich gelegt. | S SSSSrr—"
wie der Pfeil unten | |r"'_":;r P " - Jokerkarten auf die Hand zu e
rechts auf dem U i | & | nehmen, die mehr Flexibilitat |} '-" -.,,, ege ein Verbindungsplattc! eine *"DudarfstausschlieSlich Eisen-
' f 'a- eie Strecke zwischen zwei bahnverbindungen
\ . T . : o kénnen als Industriekarte deinefll S8 Mindestens einer dieser Orte muss Eisenbahnstrecken
u darfst die Schritte 2 und 3 DEliehig | === A HRTALY : Wahl gespielt werden, Ortsjoke J bereits Teil deines Netzwerkes sein. | Du darfst 1 Eisenbahnverbindung legen, |
wiederholen - fiir jedes deiner nicht} 3 || Ortskarte deiner Wahl. Wenn du % 1 : Kosten: £5. 7T
umgedre_htep Industnepl"a'ttchen (auch e ; ] _ | eine Jokerkarte spielst, lege sielaut $XV Q D Ki&stdu _noch kelng Sl Hal ot Ll |
unterschiedlicher Industrien). e — Erry - W I ihren jeweiligen Zugstapel zuriagsht auf Industrie- oder Verbindungsplattchen gt o S A Kostel"

Hinweis: Du kannst diese Aktion nicht deinen eigenen Ablagestapel. S Sl SPicila iSO £15, vorausgesetzt, du verbrauchst

' . P Verhind f eine beliebi e : .
ausfuhren, wenn du nicht die bendtigte : B 3 [eKUHQ GHU $NWL RK A( IR ugg e’?ﬂeﬁ: h ﬁrr]nalgalleel ne(lene? D18 auRerdem 1 Bier. Dieses Bier muss von einer |
= - ; o Menge Bier verbrauchen kannst (s. ,Bier * . a e _ 5 ) E|senbahnverb|n i e L Brauerei entfernt werden (nicht von einem
BN LA, i verbrauchen®). | : piele 3 beliebige (also 2 zusétzliche) g Handler).

andkarten und lege eféen auf Kosten zahlen). Zur Erinnerung: Verbrauchst du Bier
inen Ablagestapel. von der Brauerei eines Mitspielers, muss

imm je 1 Ortsjoker und 1 Industrie- d|_ese (nach dem Legen) mit der zweiten
1 Eisenbahnverbindung verbunden sein.
ker auf deine Hand.

« Industrieplattchen, neben deren Feld ‘ : o ' . S 1 E = 1 i _ ) ] ‘ Du musst pro gelegter Eisenbahnverbindung
auf deinem Spielertableau linksi ‘n B B - . | L e - S, L el B Hinweis: Du kannst diese Aktion nicht 1 Kohle [fij verbrauchen (s. ,Kohle
abgebildet ist, diirfen nicht (mesf%)gebaut : 3 ' (= : h4 o P BT wahlen, wenn du bereits einen Joker a verbrauchen”).
werden. Diese Plattchen kannst du nur durch " ’* der Hand hast. Zur Erinnerung: Jede Eisenbahnverbindung

die Aktion ,Entwickeln* entfernen (und dir . W : = # wird einzeln nacheinander gelegt und muss

damit Plattchen hoherer Stufen erschlie3en). ﬁ : p R . sofort nach dem Platzieren mit einer
3 - ] Bezugsquelle fur Kohle verbunden sein.

D|4ttchen angibt. ; R ; L 1§ # beim Bauen bieten. Industriejok

10 ==
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BT 1 VARIANTE
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ZUR ERINNERUN

 Spiele 1 Handkarte fir jede einzelne Ak
die du ausfuhrst — auch ,Passen*.

Du darfst in deinem Zug auch dieselbe
Aktion zweimal ausfiihren. Du darfst zu
Beispiel mit der Aktion ,Verbinden® nur
Kanalverbindung legen, darfst die Aktiol
aber nochmal wéhlen und eine zweite
Kanalverbindung legen.

Waéhrend der Kanalepoche darf jeder Sy
maximal 1 Industrieplattchen in jedem Of
bauen.

Du darfst jedes deiner Industrieplattche
jederzeit Gberbauen.

Du darfst Kohlebergwerke und Eisenhditte

deiner Mitspieler tberbauen, allerdings
wenn keine der entsprechenden Wiirfel
ausliegen — weder auf Industrieplattche
noch im Markt.

Du musst mit einem Markt-Symirgi=;
verbunden sein, um Baumwolle, Fabrik-
waren oder Tonwaren verkaufen und u
Kohle vom Markt verbrauchen zu kénne
(nicht notig, um Eisen vom Markt zu
verbrauchen).

Du musst nicht mit einer eigenen Brauerie

verbunden sein, um deren Bier verbraug
zu kdnnen, aber mit Brauereien von
Mitspielern oder Bier von Handlern (nur
der Aktion ,Verkaufen“ verfligbar).

Du darfst nur an Orten bauen, die Teil
deines Netzwerks sind (aul3er, du spiels|
entsprechende Ortskarte).

Anders als die anderen Industrieplattche
der Stufe 1 kann die Topferei der Stufe

auch noch in der Eisenbahnepoche geba

werden.

STRATEGISCHE H

» Keine Angst vor Krediten! Deine
Einkommensstufe bringt am Ende keine
SP. Erfahrene Spieler gewinnen durchal
obwohl sie sich bei Spielende auf einer
QLHGULJHQ (LQNRPPHQ

Industrieplattchen der Stufen 2 und hohe
werden am Ende der Kanalepoche nicht
entfernt und kénnen bei frihem Bauen
zweimal gewertet werden. Eine umgedre
Baumwollspinnerei der Stufe 3 kann tibe
beide Epochen heftige 18 SP bringen.
~Entwickeln* heif3t die Devise.

Vorsicht beim Entwickeln von Brauereie
Bedenke, dass Bier fiir die Aktion
»Verkaufen* bendétigt wird, so dass keine
Verbindung zu eigenem Bier auf lange S
verheerend sein kann.

Industrieplattchen mig ; links von ihrem
Feld auf deinem Spléfertableau kdnnen
in der Eisenbahnepoche nicht mehr
gebaut werden. Versuche, mindestens 1
Kohlebergwerk und 1 Eisenhiitte in der
Kanalepoche zu bauen, damit du in der
Eisenbahnepoche nicht erst eine Aktion
+Entwickeln verwenden musst, um die
Plattchen loszuwerden.

+HUDXV]XAQGHQ ZLH GD
zu Beginn der Eisenbahnepoche am be

erweitert werden kann, fallt Einsteigern e
schwer. Tipp: Schliel3e Bezugsquellen fii
Kohle an dein Netzwerk an. Ist dies nicht
maoglich, baue ein Kohlebergwerk.

G N g™

VARIANTE ZUM EINSZEI

Da Brass ein sehr komplexes Spiel ist,

mdchten einige Spieler zum Einstieg vielleicht
zunachst eine knappere Variante spielen. Das

Spiel, auB3er, dass nur die Kanalepoche gespi

LH%oHQG AQGHQ Q

»DUJHOG
£4 zahlen 1 SP
(allerdings maximal

Einfihrungsspiel spielt sich wie das vollsténdige 5 SP).
wird. AuRerdem gibt es ein paar zusétzliche -inkommen

Endwertungen, damit der Punktestand ihre

Erfolge in der Kanalepoche auch widerspiegelt.

Das Einfihrungsspiel umfasst zunéchst die

der Zwischenwertung bei Ende der Epoche.

eine Einkommensstufe Z&
Wert in SP. Bei
negativem Einkommet: 1
werden entsprechend o

QGXVWULHSOIWW

Kanalepoche wie oben beschrieben, einschlieBHele SP abgezogen.

.G W _aF W JF W U O B

lle Industrieplattchen der Jis
Stufe 2 und héher werden
erneut gewertet.




