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konkurnerender Untcmchmm in der englischen
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Spiels erweitert thr eure Imperien durch den
Bau von Kanilen und Eisenbahnstr

1e durch Errichtung und En

er Industneanlagen, einschlie
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RICHARD ARKWRIGHT

Isambard Kingdom Brunel
(9. Apnl 1806 — 15. September 1859)

Eliza Tinsley
(17. Januar 1813

h dem Tod thres B

George Stephenson
(9. Juni 1781 — 12. August 18

N
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SIR. HENRY BESSEMER

(30. Januar 1736 — 25. August 1819)

Von Kindheit an hantierte James an der
Werkbank seines Vaters mit Modellen und
Schiffsinstrumenten, ging mmt 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 hauptséchlich fiir
Wasserpumpen eingesetzt wurde, dass viel
Energie durch das Abkihlen und Erhitzen

des Zylinders verloren ging, Er entwickelte
einen Kondensator, der die Dlampfmaschine
grundlegend revolutionieren sollte. Allerdings
nahm seine Arbeit als Feldmesser so viel Zeit
i Anspruch, dass es Jahre brauchte, seine
Erfindung zu perfektionteren. Dies énderte
sich, als der Unternehmer Matthew Boulton
Interesse an Watts Fatent anmeldete und
dieser nach Birmingham umsiedelte. Tn den 25
Jahren threr Geschiftspartmerschaft eroberte
Watts verbesserte Dampfmaschine die Welt
der industriellen Revolution. Obwohl selbst ein
ungeschickter Geschiftemann (Watt meinte, er

,swiirde sich hieber vor eine geladene Kanone

stellen, als eine Rechnung zu begleichen, ader
einen Vorteil auszuhandeln’), war ar bei seimnen
Kollegen geschitzt und so trigt heute die S1-
Einhert fiir Leistung seinen Namen.

Sir Henry Bessemer

(19. Januar 1813 — 15. Marz 1898)

Wie Isambard Kingdom Brunels Vater, so
musste duch Bessémers Vater Anthony aus

dem revolutiondren Frankreich flichen. Br

war aufgrund semer Weiterentwicklung des
Ivbikroskeps mit 26 Jahren Mitglied der Académue
des sciences geworden und machte in England
Karriere mit einer Herstellungsmethode fiic
Goldketten. Bessemers erste Erfindung ermmnert
an die des Vaters: Nach sorgfiltiger Analyse von
Bronzepulver aus Nurnberg, das zur Herstellung
von Goldfarbe verwendet wurde, erfand er

ein mit Dampf betniebenes Verfahren, das

den Prozess umkehrte und aus Goldfarbe das
teure Pulver erzeugte. Spéter entwickelte er ein
preiswerteres Verfahren zur Stahlherstellung, bei
demn Luft durch kohlenstoffreiches Roheisen
geblasen wird, das durch die so erreichte Hitze zu
Stahl wird. Zundchst zur Senkung militArischer
Kosten gedacht, revolutionierte dieser preiswerte
Stahl das Ingenteurvresen und machte Briicken
und Eisenbahnschienen, die zuvor aus Gusseisen
gefertigh waren, ungleich sicherer. Besgermer
machte Uber 100 Erfindungen in den Bereichen

ROBERT OWEN

IMetall- und Glasverarbatung, einschhiefSlich

ELEANOR COADE

einer kardamsch aufgehingten Schiffskabine, die
auch bei Seegang im Lot bletben scllte, aber auf
hoher See verloren ging, und war auch mit der
Vermarktung seiner Erfindungen erfolgreich.

Robert Owen

(14. Mai 1771 — 17. November 1858)
Aufgrund seiner Verbindung mit Caroline
Owwen und einige Partmer erwarben die w.a
von Richard Arkwright gegriindete MNew
Leanark- Spinnerer, als er eine Verbmdung

mit Caroline Dale einging — der Tochter des
Bigenttimers. Br betrieb sie sehr arfolgreich
und fithrte zum Unbill seiner Geschiftspartner
sozialere Arbeitsbedmgungen ein; so zahlte er
1812 tiber vier Monate hinweg, m denen die
Spmmnerel wegen des Krieges nicht betrieben
wrde, den Lohn weiter aus Cwren vertrat
die Memung, Menschen hitten ein Recht auf
Selbstverwirklichung und entwickelte eine
Philosephis, nach der die Labensumstinde
weitgehend von dulleren Verhéltnissen
festgelegt wiirden, weswegen er Bildung

und Philantropie als maBgeblich innethalb
einer Gesellschaft erachtets. Br betrieb
diverse soziale Reformprojekte, wie eigene
Wertretungen fiir Arbeter- und Kinderrechte
sowie den 8-Sturiden-Tag, Eine Zeitlang
verbrachts er in den USA, um die Kommune
LNew Harmony aufzubauen. Das Experiment
ruinierte Chwen finanziell, brachte aber eine
der ersten &ffentlichen Biicheraien sowie freie
Schulen fiir Jungen und Médchen hervor.
Seine Gedanken hildeten ein Fundament fir
sozialishieche Bewegungen in den Yeremigten
Staaten.

Eleanor Coade

(3. Juni 1733 — 16. November 1821)

Thre Eltern, beide erfolgreiche Kaufleute,
erzogen Hleanor als strengpliubige Baptistin,
Ihre GroBmutter Sarsh Enchmarch betrieb
dags familieneigene Textlunternehmen in
Tiverton mit 200 Angestellten, liel3 neue
Herstellungemethoden ausspionieren und war
bekannt dafiir, sich in einer Sanfte herumtragen
zu lasgen. Nach London tibergesiedelt, fithrte
ste dort mit 30 Jahren thr eigenes Geschaft fiir
Leinenwaren. Sechs Jahre spéter ibernahim
sie ein Unternehmen fir Kunststein von dem
n Schwnerigkeit geratenen Dianiel Pincot, den
sie nach zwrel Jahren feuerte — er hatte sich
angemalt, als , Higentiimer™ aufzutreten, Thre
keramische Steinware, ,,Coade’s Lithodipyra™
warde weltweit flir tiber 7000 Skulpturen
verwendet, Sie arbeitete mit angesehenen
Flanern und Architekten zusammen, so dass
viele Skulpturen als , Massenware® produziert
wnarden. Das wohl bekannteste Werk aus Coade
Stone ist der ,,S5cuth Bank Lion®™ (heuts an
der Westminster Bridge), er wurde aber auch
fiir die Fensterfront der St. George’s Chapel
m Windsor sowie bal der Restaurierung des

Buckingham Palace verwendet.




B Mischt die restlichen Baumwollhiindler
Flittchen und legt sie als verdeckten
Zugsmpel 1 den entsprechenden

) Legt den Spielplan ’é 50 aus, dass die | Bereich 9

Seite mit allen Orten sichtbar ist. Dicse f‘é Lept den Baumwollmarker auf das
wird fiit jede Spieleranzahl (2-4) : oberste Feld des Baumwollmarktes | @

bematzt.
W, 1 0 Platziert je 1 schwarzen Wiitfel auf
Verwendet nicht die Seite, auf der jedes Feld des Kohlemarktes @

weniger Orte und das | Symbol oben
links abgebildet sind. e Platziert je 1 orangefarbenen WAirfel auf

. Y jedes Feld des Eisenmarktes | o
Sucht alle Karten und Bavmwollhindler-
Plittchen heraus, auf denen eure .@ Legt die restlichen Wiirfel als
Spieleranzahl micht vermerktist, und aﬂgememen Votrat neben den
nehmt sie aus dem Spiel Spielplan { o

Die Symbole fir 2 (8.8); 3 (8.88), und f@ Legt das Geld neben den Spielplan );
4 Spicler (A28 &) befinden sich auf dies ist die Bank.

den Kartenvorderseiten unten rechts

@ und auf den Plitichenvorde rseiten

Lirks G Entfernt auch die beiden

Karten mit dem E -Symbol.

B Mischt die restlichen Karten und bildet
daraus den verdeckten Zugstapel Legt
diesen in den entsprechenden Bereich
(0]}

@ Zihlt von unten so viele Karten des |
Zugstapels ab, wie Spieler mitspielen. : :
Legt auf diese Karten das Bankiers- |
plittchen mit der ,,Stephegsgﬂs | ORTSNAMEN_BANNER
Rocket*-Seite nach oben G und !
darauf die resthchen Karten. Die unter
dem Plittchen liegenden Karten
werden in der Kanalepoche nicht

verwendet,

Die Ortsnamen-Banner sind farbig:
hintedegt. Dies dient zum Hinen
daza, die Orte schneller auf dem
Spielplan zu finden, zum Anderen
als Hinwets darauf, welche Orte sich
tbedhaupt im Zugstapel befinden.
Dies variiert je nach Spieleranzahl:

* 2 Spieler: Blaue (L] und
petrolfarbene @) Ortskarten
befinden sich nicht im Zugstz,pel

* 3 Spieler: Petrolfarbene | @
Ortskarten befinden sich nichtim
Zugstapel.

* 4 Spieler: Alle Ortskarten
befinden sich 1m Zugstapel.
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MACCLESFIELD
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Staple die Industrieplittchen deiner
Farbe (Ba pitmneteie

Sprelertableaus. Lege sie s
ite, deren obere Hilf

auf das Feld

4 Lege demen Einkommensms

das Feld ,,10% der Punkteleist 0

@3 Ziche § Karten vom Zugstapel auf die
5 Hand. Zeige die Handkarten nicht
deinen Mitspielern (3.

A Bestimme einen freien Bereich neben
demem Spiclertableau; hier bildest du
deinen eigenen Ablagestapel.

Haben alle Spieler thren Spielerbereich
vorbereitet, mischt die im Spiel befindlic
Charakterplittchen verdecktund legt sie in
zufilliger Reihenfolge offen auf die
Zugreihenfolge-Felder €9




*SPIRLEL

Das Spiel gehtiiber 2 Epochen: die |
[Kanalepoche (1770-1830) und die
Eisenbahnepoche (1830-1870).

Der Spieler mit den meisten Sieg-
purikten (SP) nach dem Ende der
Eisenbahnepoche gewinnt das Spiel.
SP ethaltet thr nach dem Ende jeder Epoche fiir
eure Verbincdungsplittchen und umgedrehiten
Industrieplittchen auf dem Spielplan.

RUNDEN

Jede Epoche geht so lange, bis der Zugstapel
aufoebraucht istund alle Handkarten ausgespielt
sind. Pro Epoche werden 8 (4 Spicler), 9 (3
Spieler), bzw: 10 (2 Spieler) Runden gespielt.

Die Zugrethenfolge itmerhalb jeder einzelnen
Runde wird durch die Reihenfolge der
Charakterplittchen auf den Zugrethenfolge-
Feldern angezeigt.

SPIELZ0G

Bist du am Zug, fiihrst du insgesamt 2 Aktionen |

aas.

Ausnahme: In der ersten Runde der
Kanalepoche flihet jeder Spieler mir 1 Aktion

ais.

Fir jede Aktion, die du ausfihrst,
musst du eine Karte von deiner
Hand spielen, ndem du sic offen
auf deinen Ablagestapel legst.

Nachdem du beide Aktionen ausgefiihrt hast, !
ziehst du vom Zugstapel auf 8 Handkarten nach. |

Alles Geld, das du ausgibst, legst du auf dein
Charakterplittchen g auf dem Zugreihenfol- I
ge-Feld.

Ist der Zugstapel erschopft,
schrumpft deine Kartenhand
Runde fiir Runde, his du
schlieBlich keine IKarte mehr auf
der Hand hast.

Hinweis: Wihrend der
Kanalepoche gelten die Karten
unter dem Bankiersplittchen nicht
als Bestandteil des Zugstapels und

werden nicht verwendet.

4 4

1 smmong

| Als Aktion kannst du aus 5 mébglichen cine
I beliebige wihlen, auch zweimal dieselbe in einem
Zug:

) Bauen — Platzicre cines
deiner Industneplittchen auf
dem Spielplan, zahle die
entsprechenden Kostenund
verbrauche gef anoeoebene
Kohle und /oder Eisen.

b Verbinden — Erweitete
dein Kanal- oder Eisen-
bahnnetzwerk, mdem du
Verbindungsplittchen auf
dem Spielplan anlegst.

) Entwickeln — ErschlieBe
dir Industrien hoherer
Stufen, indem du Industrie- W
plittchen von demem ¥
Spiclertableau entfernst.

R Verkaufen — Drehe deine gebauten
Baumwollspinnereien um,
mndem du Baumwolle Giber
einen Fernen Markt =%, 4
verkaufst oder ein
Hafenplittchen umdrehst.

b Kredit aufnehmen — Nimm dir £10,
£20 oder £30 von der Bankund
setze deinen Einkommens-
matkerum 1, 2 oder 3
Emkommensstufen (micht
Felder auf der Leiste) airiick.

| Passen — Du datfst passen, anstatt cine Aktion
auszufihren, musst aber trotzdemn eine Karte
spielen.

* Geld ausgeben — Gibst du in deinem Zug Geld
aus, zahlst du es nicht an die Bank, sondern legst
es auf dein Charakterplittchen | 9 auf dem

N Zugreihenfolge-Feld Die Hohe des ausgegebenen

Betrages bestimmt am Rundenende die
| Zugrethenfolge der nichsten Runde.

RUNDENENDE

Haben alle Spieler thren Zug beendet, fithet vor
Beginn der niichsten Runde foloende Schritte
durch:

Zugreihenfolge der niichsten
Runde besummen — Sortiert die
Charakterplittchen auf den Zugrethen-

folge-Feldern nach folpendem Prityzip um:

* Je weniger Geld auf einem Plittchen liegt,
desto weiter nach links wird es gelegt und
desto friher ist der Spieler in der niichsten
Runde am Zug 9 Der Spieler, der am
meisten Geld al}'s,gegeben hat, st also als
letzter am Zuigd

Haben mehrere Splclcr dieselbe Summe
ausgegeben, bleibt die relative Position ihrer
Plittchen zucinander unverindert (&)

Lept anschlieBend alles Geld von den
Charakterplittchen zuriick in die Bank | Q
Nun steht die Zugreihenfolge festund die
Plittchen sind wieder leer flir die nichste
Runde.

=

(2]

Einkommen erhalten — Jeder
Spieler erhilt entsprechend seiner
Einkommensstufe Geld von der Bank.

Ausnahme: Am Ende der letzten
Runde des Sprels erhalten die Spieler

kein Einkommen.

* Die Emnkommensstufe jedes Spiclers wird
auf dem Munzsymbol bei der Gruppe
von Feldern angezeigt , in welcher der
FEinkommensmarker liegt

* Zeigt die Miinze emen negativen Betrag an
@'5, muss der Spieler diesen an die Bank

* Kann ein Spieler nicht
zahler, muss er Geld
beschaffen, indem er
em oder mehrere semer
Industrieplittchen (nicht
Vetbindungen) vom
Spielplan entfernt; fiir jedes
Plittchen erhilt er die Hilfte
det Baukosten (abgenmndet).
Uberschitssipes Geld behilt er

Kann er nicht gerigend Geld
beschaffen, vedierter 1 SP
(wenn moglich) pro £1, das er
micht bezahlen kann.

Hinweis: Nur in diesem speziellen Fall dart
cin Spiclertibeduupt Industaeplittchen
svetkaufen®, und auch nur so lange, bis seine
Schuld beglichen ist.

__-’#'a\-ﬁa“@-’ -_—




" ENDE DER BISENBARNEPOCHE

" INDENBEIDEREPOCHEN | ENDE DER KANALEPOCHE

Eine Epoche endet nach der Runde, in der die | Fuhrt nach dem Ende der I<analepoche folgende | Fiihrt nach dem Ende der Eisenbahnepoche
Spielet ihre letzten Handkarten spielen. Fahrt zusiitzlichen Schritte aus: zusitzich folgenden Schritt aus:
?-ngcndc T . ‘ f"f\ Veraltete Industrien entfernen | “ﬁ Werten des Bargeldes _
g_o Werten der Kanal- /Eisenbahn- Entfernt alle Industshe- : Pro £10 an Bargeld erhilt jeder Spieler
; Verbmdungen plittchen der Stufe 1 vom [ 1] e | 1 SP und riickt seinen SP-Marker
Jedes eigene Verbmdungsplattchen @ Spielplan (nicht von den \ entsprechend vor.
zihlt so viele SE, wie Verbindungssymbole Spielertableaus), und legt
i e in den beiden verbundenen Orten Giein ole Sohuckitel
! abgebildet sind (auf dem Spielplanund serent il e T
Ei ' auf den Industrieplittchen). Ritckt den plattchcn der Stufe 2 und hoher bletben
{ SP-Matker entsprechend auf det licgen | o

Punkteleiste | @ vor und entfernt

gewertete Verbindungsplittchen sofort { Baumwollmarkt zurlicksetzen

63

vom Spielplan. Legt den Baumwollmarker zuriick auf das
oberste Feld des Baumwollmarktes | @
@ Werten der umngrEhten Mischt abgelegte Baumwollhindler-
Industriepléittchen Plittchen mit den im Zugstapel ver-
| Haben alle Spieler ihre bliebenen und legt diesen neuen
{ Verbindungsplittchen Baumwoll-Zugstapel verdeckt in den
entfernt, werden die entsprechenden Bereich | o
1 ;ﬁfﬁ;ﬁi f;hEZEere : f e Zugstapel mischen
[ - P y ' p P Mischt die Karten von untethalb des
| 7 Zzhwgfczk}tnpte:;gt) gewer.telt i ]:S)If ; Bankiersplittchens mit simtlichen
I SP-Marker riickt jeweils um so viele ; ;
vor '@ wie unten links im Sechseck :;:%Ziﬁ:erzl Iﬁflﬁi;gt Sieds
i angegeben. Nichtumgedrehte i dlsgSB P o @
i Industreplittchen | o werden nicht - et
I gewertet. ffe Bankiersplittchen emlegen
Hinweis: Ab 100 SP begint der SP Matker g T R
emnfach eme weitere Runde auf der Punktelesste. O AREE 1 S Qi SR e

(z.B. 6 Karten bei 3 Spielern), legt auf
diese das Bankiersplittchen mit der -
Nathan Rothschild-Seite nach oben @
und leot die restlichen Iarten wieder

obenauf.

SPIELSIEG

Nach der Wertung am Ende det
Eisenbahnepoche...

* gewinnt der Spieler mit den meisten SP,

* Gleichstinde werden wie folot aufgelost: b
Héheres Einkommen, mehr Bargeld.

* Herrscht immer noch Gleichstand, teilen

WARRINGTON & RUNCORN sich die betetligten Spieler den Sieg.
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