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“DIEINDUSTRIELLE REVOLUTION

Brass: Birmingham erzihlt die Geschichte
konkurrierender Unternehmer 1n den
brittschen West Midlands zur Zeit der
industriellen Revolution von 1770-1870.

Im Laufe des Spiels erwettert thr eure
Imperien durch den Bau von Kanilen und
Hisenbahnstrecken sowie durch Errichtung
und Entwicklung diverser Industrieanlagen,
emschlieSlich Baumwollspinnereten,
Kohlebergwerken, Fisenhtitten, Fabriken,

Toptereten und Brauereten.

VIDEQ-TUTORIAL

Bevorzugst du Video-Anlettungen? Gehe
einfach auf roxley.com/brass-tutorial, um
dir (englischsprachige) Sprelemfihrungen

anzusehen. v ..- g = 15 Bierfasser

8 Jokerkarten 64 Orts- und
(4 Ortsjoker, 4 Industriejoker) Industriekarten
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Spielentwicklung: Gavan Brown & Matt Tolman

Illustrationen & Grafikdesign: David Forest & I.ina
Cossette, Damien Mammolit1, Gavan Brown

Expertenspieler: Edward Chen o ' ' . _ 67 Geldchips
' ‘ 4 Exnkommensmarker 20 Eisenwurfel (Deluxe-Edition: 70 Pokerchips)

Redaktion Spielregeln: Simon Rourke, Gavan
Brown, Matt Tolman, Michael Van Biesbrouck, Orin
Bishop, Ricky Patel, Dantel Danzer
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Historische Beratung: Judith Bennett L, gl L. 1T Baumwollspinneresen 5 Toptereien
| e — ' 11 Fabriken 7 Brauereien

Ubersetzungen: Alexandre Limoges (Franzosisch),
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Andrea Mondani & Guido Marzuccht (Italienisch)
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1 | G _ Sir Richard Arkwright
1 | (23. Dezember 1732 — 3. August 1792)

Nachdem er von seinem Cousin Lesen

und Schreiben gelernt hatte, begann er eine

Iehre als Barbier. Friith verwitwet, wuchs

sein geschaftlicher Ehrgetz; durch eine

zwette Heirat gelangte er an Geldmuttel und

er stieg in die Pertickenmacheret ein. Als

Perticken auller Mode kamen, wandte er sich

i . Textiien zu und verbesserte gemeinsam mit

L dem Uhrmacher John Kay die mechanische

q Spinnmaschine. Fr errichtete etne Spinneret 1m

;:,' * Flecken Cromford und warb Weberfamilien
an, dorthin umzustedeln und fir thn zu
arbetten — Kinder bereits ab dem Alter von 7
Jahren. Arkwright fihrte die Dampftkraft in

| der Textilherstellung emn, noch vor Edmund

ﬁ | ' Cartwrights |, Kraftstuhl®. Nach ausgedehnten

| Gerichtsverfahren verlor er in spiten Jahren

' ' viele Patentrechte und die Vorherrschaft aut
. | dem Textilmarkt, wurde aber kurz darauf zum
| | Ritter geschlagen. Ehrgetzig, strengglaubig
' | und insgesamt emne schwierige Personlichkett,

wurde er aufgrund seiner Erfindungsgabe und

seines organtsatorischen Talents zum ,,Vater

des modernen, industriellen Fabriksystems.
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Isambard Kingdom Brunel
(9. April 1806 — 15. September 1859)

Als Brunel 15 Jahre alt war, wurde sein Vater in
'** Schuldhaft genommen, allerdings wurden seine
q Schulden von der britischen Regierung bezahlt,
als ein Angebot des russischen Zaren bekannt
wurde, thn als Ingenteur zu beschiftigen.
Brunel genoss eine Ausbildung in Frankreich
betm Uhrmacher Abraham LLouis Breguet und
i : 3. *’ wurde nach setner Riickkehr mit 20 Jahren
1 neben seinem Vater lettender Ingenteur beim
i Bau des Themse-Tunnels. Diverse Unfille und
. Riickschlige hinderten Brunel nicht daran,
etner der angesehensten Ingenieure aller Zeiten
zu werden. Er entwarf Tunnel, Bricken,

. Q}‘ A Fisenbahnstrecken, ein mobiles ILazarett sowie
’ ? SN f eine per Luftdruck angetriebene Fisenbahn
, - — letder wurden die Lederklappen, welche
die Luftdruckrohre verschliel3en sollten, von
Ratten zernagt. Seine ,,Great Western® war
1 J_ der erste Passagier- Iransatlantikdampfer;
1 | die ,,Great Eastern® das grof3te Schiff ihrer
‘ /.eit Uberhaupt. Allerdings starb Brunel mit
53 Jahren an etnem Schlagantall — noch vor
threr Jungterntahrt.
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Eliza Tinsley

(17. Januar 1813 —17. Januar 1882)
Nach dem Tod thres Ehemannes Thomas,

dessen Vater sowie dem altesten threr sechs
Kinder ibernahm Tinsley unter eigenem
Namen die Geschiafte beider Manner im
sogenannten Black Country. Die ,,Eliza Tinsley
Company* stellte Hufnigel und Ankerketten
her; letztere wurden mit dem riicklaufigen
Bedart an Zugpterden zum Kerngeschift.
Dieser Industriezwetg war sehr miannergeprigt,
doch Tinsley setzte sich durch, beschiftigte

um die 4000 Arbeiter und eroftnete ein Werk
in Australien. Viele threr Arbeiter waren
Frauen und Madchen unter 14 Jahren, und sie
kimpfte gegen Bemiithungen der Regierung,
diesen 1in der Nagel- und Kettenindustrie

die Arbeitserlaubnis zu erschweren. Sie
arcumentierte, dass ,,die Bedingungen

beider Industriezweige der moralischen wie
korperlichen Gesundhett forderlich® seten.
Bekannt als ,,die Witwe* wurde ste wegen threr
Sachkenntnis hochgeschitzt. Mit 58 Jahren
verkaufte sie die Firma, die bis heute besteht —
unter demselben Namen.

George Stephenson

(9. Juni 1781 — 12. August 1848)

Nach dem Tod von Frau und Tochter ging
der 25-jahrige Stephenson, der nie eine Schule
besucht hatte, nach Schottland, um Arbeit

zu finden, kehrte jedoch nach West Moot
zurlck, als semn Vater bet etner Explosion 1n
emer Mine erblindete. Er entwickelte eine
verbesserte Sicherheitslampe und wurde

zum Experten fur Dampfantriebe. Aufgrund
setnes nordenglischen Akzents war er in
Wissenschaftlerkreisen unbeliebt; als er seine
Lampe, die Explostonen in Minen weitgehend
vermetden wiirde, der Royal Society vorstellte,
warf thm diese vor, die Idee dazu von
Humphry Davy gestohlen zu haben, der
parallel eme ahnliche LLampe entwickelt hatte.
Bertihmt wurde Stephenson jedoch mit setnem
entscheidenden Beitrag zum Fisenbahnbau.
Mit 40 Jahren begann er die Arbeit an der
ersten Offentlichen Fisenbahn 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, konnten bet Frauen

zum Verlust der Gebarmutter fiihren. Was
olticklicherweise nicht der Fall war.
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James Watt

(30. Januar 1736 — 25. August 1819)

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 bet der
Reparatur emnes Modells der Newcomenschen
Dampftmaschine, die hauptsachlich fiir
Wasserpumpen emngesetzt wurde, dass viel
Energie durch das Abkuhlen und Erhitzen

des Zylinders verloren ging. FEr entwickelte
enen Kondensator, der die Damptmaschine
ogrundlegend revolutionieren sollte. Allerdings
nahm seine Arbeit als Feldmesser so viel Zeit
in Anspruch, dass es Jahre brauchte, seine
Erfindung zu perfektionieren. Dies anderte
sich, als der Unternehmer Matthew Boulton
Interesse an Watts Patent anmeldete und
dieser nach Birmingham umsiedelte. In den 25
Jahren threr Geschiftspartnerschaft eroberte
Watts verbesserte Damptmaschine die Welt
der industriellen Revolution. Obwohl selbst ein
ungeschickter Geschaftsmann (Watt meinte, er
,,wurde sich lieber vor emne geladene Kanone
stellen, als eitne Rechnung zu begleichen, oder
einen Vortetl auszuhandeln™), war er bet seinen
Kollegen geschitzt und so tragt heute die SI-
Finhett fir Letstung seinen Namen.

Sir Henry Bessemer

(19. Januar 1813 — 15. Marz 1898)

Wie Isambard Kingdom Brunels Vater, so
musste auch Bessemers Vater Anthony aus

dem revolutionaren Frankreich fliechen. Er

war aufgrund semer Weiterentwicklung des
Mikroskops mit 26 Jahren Mitglied der Academie
des sciences geworden und machte in England
Karrere mit etner Herstellungsmethode fiir
Goldketten. Bessemers erste Erfindung erinnert
an die des Vaters: Nach sorgtailtiger Analyse von
Bronzepulver aus Niirnberg, das zur Herstellung
von Goldfarbe verwendet wurde, erfand er

ein mit Dampft betriebenes Verfahren, das

den Prozess umkehrte und aus Goldfarbe das
teure Pulver erzeugte. Spater entwickelte er ein
preiswerteres Verfahren zur Stahlherstellung, bet
dem Luft durch kohlenstoffreiches Roheisen
oeblasen wird, das durch die so erreichte Hitze zu
Stahl wird. Zunachst zur Senkung militarischer
Kosten gedacht, revolutionierte dieser preiswerte
Stahl das Ingenteurwesen und machte Briicken
und FHisenbahnschienen, die zuvor aus (Gusseisen
oefertigt waren, ungleich sicherer. Bessemer
machte tber 100 Erfindungen in den Bereichen
Metall- und Glasverarbeitung, einschlie3lich
einer kardanisch aufgehiangten Schiffskabine, die
auch bet Seegang 1im l.ot bleiben sollte, aber auf
hoher See verloren ging, und war auch mit der
Vermarktung seiner Erfindungen erfolgreich.
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Robert Owen

(14. Mai 1771 - 17. November 1858)

Aufgrund seiner Verbindung mit Caroline
Owen und etnige Partner erwarben die u.a.
von Richard Arkwright gegriindete New
Lanark- Spinnerey, als er emne Verbindung

mit Caroline Dale einging — der Tochter des
Higentiimers. Fr betrieb sie sehr erfolgreich
und fuhrte zum Unbill seiner Geschiftspartner
sozialere Arbeitsbedingungen ein; so zahlte er
1812 tber vier Monate hinweg, in denen die
Spinneret wegen des Krieges nicht betrieben
wurde, den L.ohn weiter aus. Owen vertrat
die Metnung, Menschen hitten ein Recht auf
Selbstverwirklichung und entwickelte eine
Philosophie, nach der die L.ebensumstande
wettgehend von aulleren Verhaltnissen
festgelegt wiirden, weswegen er Bildung

und Philantropie als mal3geblich innerhalb
einer Gesellschaftt erachtete. Fr betrieb
diverse soztale Reformprojekte, wie eigene
Vertretungen fur Arbetter- und Kinderrechte
sowie den 8-Stunden-Tag, Fine Zeitlang
verbrachte er in den USA, um die Kommune
,INew Harmony* autzubauen. Das Experiment
ruinierte Owen finanziell, brachte aber eine
der ersten Offentlichen Blichereien sowie frete
Schulen fiir Jungen und Miadchen hervor.
Seine Gedanken bildeten emn Fundament fur
sozialistische Bewegungen in den Veremnigten
Staaten.

Eleanor Coade

(3. Juni 1733 — 16. November 1821)

Thre Eltern, beide erfolgreiche Kaufleute,
erzogen Hleanor als strengglaubige Baptistin.
Thre Grollmutter Sarah Enchmarch betrieb
das familieneigene Textilunternehmen 1n
Tiverton mit 200 Angestellten, lie3 neue
Herstellungsmethoden ausspionieren und war
bekannt dafiir, sich in emner Sinfte herumtragen
zu lassen. Nach London tbergestedelt, fiihrte
ste dort mit 30 Jahren thr eigenes Geschaft fiir
Lemnenwaren. Sechs Jahre spiter ibernahm

ste etn Unternehmen fur Kunststein von dem
in Schwierigkeit geratenen Daniel Pincot, den
ste nach zwet Jahren feuerte — er hatte sich
angemalt, als ,,Figentimer® autzutreten. Thre
keramische Steinware, ,,Coade’s Lithodipyra®
wurde weltweit fur tiber 7000 Skulpturen
verwendet. Ste arbettete mit angesehenen
Planern und Architekten zusammen, so dass
viele Skulpturen als ,,Massenware® produziert
wurden. Das wohl bekannteste Werk aus Coade
Stone st der ,,South Bank Iion* (heute an
der Westminster Bridge), er wurde aber auch
fir die Fensterfront der St. George’s Chapel
in Windsor sowte bet der Restaurierung des
Buckingham Palace verwendet.
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VORBEREITUNG SPIELPL AN ' @A Stellt neben jedes Hindlerplittchen mit

Industriesymbol(en) 1 Bierfass auf das
Bierfass-Feld €9

b it il Felder des Kohlemarktes o von {2 - [7
sowie auf emn /1 - Feld.

Sptelt thr mit weniger als 4 Spielern, Lo I “
entfernt alle Karten und Handlerplattchen, Platzsert je 1 orangetarb enenﬁ}X/urfel auf

auf der eine hohere Zahl als eure dic Felder des Hisenmarktes € von

; Spieleranzahl steht, aus dem Spiel. 205

-; @ SR ahl i e Taged- ey Platziert je 1 schwarzen Wirfel auf die
L2

]. Die SVI‘I]b()lC fur 2 (‘ ‘)3 3 (&“)) und Legt die restlichen Warfel und Biertasser

| Spiéler (282 &) befinden sich auf den als allgemeinen Vorrat neben den
Kartenvorderseiten unten rechts e und Spielplan G
auf den Plattchenvorderseiten oben 0 ~

Legt das Geld neben den Sprelplan;
dies 1st die Bank @

—— e - — — =

é Legt die Jokerkarten getrennt nach

Orts- o und Industriejokern o otfen
in 2 der 3 Bereiche flir Kartenstapel.

:‘fé Mischt die restlichen Karten und bildet

daraus den verdeckten Zugstapel. I.egt
diesen 1n den noch freien Bereich fiir

Kartenstapel @

| fé Mischt die Handlerpliattchen verdeckt und
| legt je 1 zufilliges Plittchen offen auf jedes
‘1 Hindlerfeld mit eurer Spieleranzahl e in

den dulleren Bereichen des Spielplans.

Hinweis: Bet 2 Spielern werden keine
Handlerplittchen nach Warrington @ und
Nottingham @ oclegt. Bet 3 Spldu n werden

qf ;E;-H'mdleiphttchen nach Nottingham @ J ORTSN AMEN_B ANNER

Die Ortsnamen-Banner sind farbig
hinterlegt. Dies dient zum Finen dazu,
die Orte schneller aut dem Spielplan
zu finden, zum Anderen als Hinwels
darauf, welche Orte sich tiberhaupt
im Zugstapel betinden. Dies variiert je
nach Spieleranzahl:

-

o 2 Spieler: Blaue |

; ' ———ff -- gl petrolfarbene 0 Ortskarten
| , | befinden sich nicht im Zugstapel.
.’ -. N T ;-—-—j . * 3 Spieler: Petrolfarbene 0
G L_(—) [_J_C__E S T E R L~ | Ortskarten befinden sich nicht im
' ' ' /ugstapel.
37 * 4 Spieler: Alle Ortskarten befinden
. . > sich 1m Zugstapel.
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YORBEREITUNG SPIELERBEREICH

5

7,

Lege emn Spielertableau vor dich.
Nimm dir /17 von der Bank 9

Wihle eme Spielerfarbe und nimm dir das
dazugehorige Charakterplattchen.

Lege die Verbindungsplattchen demer
Farbe neben deinem Spielertableau bereit

Q)

Staple die Industrieplittchen deiner Farbe

(Baumwollspinnereten G Kohleberg-

werke e Fisenhtitten o Fabriken Q
Toptereten 0 und Brauereien @) auf

den entsprechenden Feldern deines
Spielertableaus. Lege sie so, dass die Sette,
deren obere Hailfte schwarz hinterlegt 1st,
verdeckt liegt.

- ——— e ——— R " - g T — Sl - —— -

e —— T —

Lege deinen Stegpunktemarker (SP)
auf das Feld ,,0° der Punkteleiste e

Lege detnen Finkommensmarker auf

das Feld ,,10° der Punkteleiste 9 B

/1ehe 8 Karten vom Zugstapel aut die
Hand. Zeige die Handkarten nicht

detnen Mitspielern. |

i —————— .

/1che 1 wettere Karte vom Zugstapel
und lege sie verdeckt neben dein
Spielertableau; dies 1st dein eigener

Ablagestapel.

i —————— . .~ —

Haben alle Spieler thren Spielerbereich
vorbereitet, mischt die im Spiel befindlichen

Charakterplattchen verdeckt und legt sie 1n t
zufilliger Rethenfolge offen auf die
/ugrethentfolge-Felder e
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Pomoe Jamowy [owmesr

{ |
~ Das Spiel geht {iber 2 Epochen: die Kanalepoche 8 Als Aktion kannst du aus 6 méglichen eine 8 Haben alle Spieler thren Zug beendet,
(1770-1830) und die Fisenbahnepoche B beliebige wihlen, auch zweimal dieselbe in etnem @ fiihrt vor Beginn der nichsten Runde

(1830-1870). Der Spieler mit den B Zug 8 folgende Schritte durch:

|

|
I meisten Stegpunkten (SP) nach B = P )
!- ‘ dem Ende der Fisenbahnepoche | | @ Bauen — Platziere eines deiner o Z.l.l grethenfolge der
. ‘ nachsten Runde

gewinnt das Spiel. SP erhaltet 8 Industrieplattchen aut dem T IR R TN
thr nach dem Ende jeder Epoche fur eure ' ' _ I
] 5 SPiEiplan, 24N BEERUDE Charakterplittchen aut den

Verbhdmgsplﬁttchen und umgedrehten A3 Bendenn K It haia _
Industrieplittchen auf dem Spielplan sowie hin et Briuthie B e e i /ugrethenfolge-Feldern nach

und wieder 1im Laufe des Sprels als Marktbonus. KoHlotiddaSte e ' ; foleendem Prinzip um:

b = : _ | ® woer Geld auf e
@ Verbinden — Erweitere dein 5 fxfemger' o X em(?m
| Plattchen liegt, desto weiter nach
Kanal- oder Eisenbahnnetzwerk

. — * _ _ g : | oben wird es gelegt und desto
RUNDEN | indem du Verbindungsplatt- friher 1st der Spieler 1n der

: | chen auf dem Spielplan f nachsten Runde am Zug! e
Jede G R | JoFest ' Der Spieler, der am meisten Geld

l i
; lange, b1s der Zugstapel T | @ FARICkel = BothlaRa ausgegeben hat, 1st also als letzter
i

|
|

aufgebraucht 1st und alle |
Handkarten ausgespielt sind. : | dir Industrien héherer Stufen, a i £UR o

Pro Epoche werden 8 (4 Spie- ot o indem du Industrieplittchen ] Haben mehrere Spieler gliese.lbe
ler), 9 (3 Spieler), bzw. . von deinem Sprelertableau | Sum-me 3‘15_86%6[?611: ble.1.bt die

10 (2 Spieler) Runden gespielt. LS o entfernst. ' 4 ela?:we go s1on lhfzf Piatéchen
Die Zugreithenfolee innerhalb I, . - ing IGEEUECTALIUCE S
jeder eﬁ%ze]nen ande wird - } éo YCIEANET S Dreh§ gpne Iegt anschlielend alles Geld von
durch die Rethentolge der .q M ge.bauten Baumwoﬂspmne— den Charakterplattchen zurick in
Charakterplittchen auf den : teien, Fabriken und/oder . ' die Bank Q Nun steht die

/ugreihenfolge-Feldern Téptereien um, indem du /ugrethenfolge fest und die

| angezeigt. — diverse Waren tiber emen ' Plattchen sind wieder leer fuir die
| Handler verkaufst und wenn ; nichste Runde.

notie ein Bier verbrauchst.

@ Kredit aufnehmen —Nimm £Z-2=28 | &) Einkommen erhalten + Kann ein Spicler nicht
SPIELZUG o dir /30 von der Bank und setze o % Jeder Spieler erhilt entsprechend seiner A RS < AV S aINE

_ y | | . deinen Einkommensmarker um =~ ‘ Einkommensstute Geld von der Bank. beschaffen, indem er
Bist du am Zug, fihrst du insgesamt 2 Aktionen | 3 Finkommensstufen (nicht Sl Ausnahme: Am FEnde der letzten ein oder mehtere seiner

aus. Felder aut der Ieiste) zurtick. - 5 Runde des Spiels erhalten die Spieler Industrieplittchen (nicht
Ausnahme: In der ersten Runde der r @ Pikunden =N0if 2 nisitrliche Kavten 0 kein Hinkommen. | Verbindungen) vom

Eljgalcpochc WERCer SpIcernusl | SE .: ab und ziehe dafir 1 Orts- und 1 Indus- 1 * Die Finkommensstufe jedes Sprelers wird %%ftlp}llaﬂ en}tlf;lj;nt; glur Eﬁf&
o4 ey | tricjoker aut die Hand. 1 auf dem Miunzsymbol bet der Gruppe von e o gy N < §

. . | . 7 der Baukosten (abgerundet).
o [{ 3 Fel Einkom- . £ .
el ) Akﬁon, G 9 ausfuhrst, . Ausnahme: Diese Aktion kannst du nicht - N TeasL Kol feer | Uberschissiges Geld behalt er.
musst du emne Karte von deiner mensmarker liegt @

wahlen, wenn du bereits enen Joker auf der ] ' | Kann er nicht gentigend Geld

Hand spielen, indem du sie offen - | ST .
auf deinen Ablagestapel legst. | beschatten, verlert er 1 5P
(wenn moglich) pro /1, das er

Ausnahme: Joker werden zurtck in thre u _. F (G © G olc B nicht bezahlen kann.

/ugstapel-Bereiche gelegt.

Nachdem du beide Aktionen

ausgefiihrt hast, ziehst du vom

/ugstapel aut 8 Handkarten { 75 %I

nach. =71 Geld ausgeben Gibst du
Geld aus, zahlst du es nicht an

die Bank, sondern legst es : auf

o ol ————— — e ——

Passen Du darfst passen, anstatt eine Aktion == % ) _
auszufiihren, musst aber trotzdem eme Karte . [ S Hinweis: Nur in diesem speziellen Fall darf

spielen. ein Spieler uberhaupt Industrieplittchen
,,werkaufen®, und auch nur so lange, bis seine

* Zeigt die Miinze einen negativen Betrag Schuld beglichen 1st.
an, muss der Spieler diesen an die Bank

Ist der Zugstapel erschoptt,
schrumpft deine Kartenhand 4 7 e o g
Runde fiir Runde, bis du schliel3lich keine dein Charakterplittchen Q AEE )R | |
B dte e G d hast auf dem Zugreithenfolge-Feld.  ASSESsEs

_ | Die Hohe des ausgegebenen
Alles Geld, das du ausgibst, legst du auf dein Betrages bestimmt am

Charakterplittchen aut dem Zugreihenfolge- | T T
Feld.

/ugrethenfolge der
nachsten Runde.
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ENDEN BEIDER EPOCHEN

Fine Epoche endet nach der Runde, 1n der die
Spieler thre letzten Handkarten spielen. Fihrt nun

folgende Schritte aus:
/‘(‘“‘-."_-_F_ .

o Werten der Kanal-/Eisenbahn-
verbindungen .
Jedes eigene Verbindungsplittchen @
zahlt so viele SP, wie Verbindungssymbole

- - - ——

- . - - - e -—m—-.-.--: - - -lm.- -

 ENDE DER KANALEPOCHE

Fihrt nach dem Ende der Kanalepoche
tfolgende zusitzlichen Schritte aus:

o Veraltete Industrien entfernen

Entternt alle Industrieplittchen der
Stufe 1 vom Spielplan @) (nicht von
den Spielertableaus), und legt ste 1n die

Schachtel zuruck. Alle

e -

| e in den beiden verbundenen Orten Industrieplittchen der
? abgebildet sind (aut dem Sprelplan und aut Stufe 2 und hoher
ﬁ den Industrieplittchen). Rickt den bletben liegen e
EJ SP-Marker entsprechend aut der : L
| ~Eb Bier be1 Handlern
Punkteleiste €2 vor und entfernt gewertete
. . aufstocken
Verbindungsplittchen sofort vom | . P
. Stellt je 1 Biertass o auf alle leeren

, Spielplan. h ) .
- I o — - . e | & 3 g A Felder neben Hindlerplittchen mit
H - 1 | Lt NN - Wl | A Werten der umgedrehten Industriesymbol €.
| N 4 == \ T p—, Industrieplattchen =3 ? (L

2 . ™ AT e Haben alle Spieler thre ) LI LU o

__ _ 2% Verbindungsplattchen . . g O (S —— ]
3 =i i P A & . R L entfernt, werden die ) == |j S 1!
; ' ' ' ' * eigenen, umgedrehten ~~ N5 '?‘;A 3 #® \ 3%
| Industrieplattchen (obere 4 R .| e @

- Halfte schwarz hinterlegt) gewertet: Der T— .
| - : ; :
' bl STATERRY - SP-Marker rickt jewetls um so viele SP vor iy
. :...‘&‘ R, = 3 8 @, wie unten links 1m Sechseck o Zugstape] mischen
s v PR ey . angegebeq,}_._Nicht umgedrehte Industrie- Mischt samtliche ausgespielten Karten

| . . _ G, | e plattchen o werden nicht gewertet. und legt ste als verdeckten Zugstapel in
‘ X i | 4 ) Elitweis W0 10082 Pt det den entsprechenden Zugstapel-Bereich

SP-Marker einfach emne wettere Runde @

auf der Punktelesste. Z.ur Erinnerung: Die unterste Karte jedes
Ablagestapels liegt verdeckt und muss vor dem
Mischen umgedreht werden.

——— —_——
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| | - | . A A par— : 8 7 o, el o _-'
. * | : o : : o 4 &\ : =) |

* gewinnt der Spreler mit den meisten SP.

Gleichstinde werden wie folgt autgelost:
Hoheres Emnkommen, mehr Bargeld.

Herrscht immer noch Gleichstand, teilen

sich die betetligten Spieler den Sieg.

[ —
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I INDUSTRIEPLATTCHEN UMDREHEN

Am Ende jeder Epoche erhaltet thr fiir umge-
drehte Industrieplittchen SP. Umgedreht wetsen
sie eine schwarz hinterlegte obere

Halfte aut sowte unten links 1n

etnem Sechseck die Anzahl der

S

Die verschiedenen
Industriepliattchen werden aus
unterschiedlichen Griunden
umgedreht:

* Baumwollspinnereien,
Fabriken und Topfereien:
Wahrend emer Aktion

., Verkautfen®.

Kohlebergwerke, Eisenhititten
und Brauereien: Sobald

die letzte Ressource vom
Pliattchen entfernt wird.

Dies geschieht haufig

wahrend des Zuges eines
Mitspielers.

EINKOMMEN ERHOHEN

Immer, wenn dein Exnkommen
erhoht wird, riicke sofort demnen
Einkommensmarker um so viele
Felder (nicht FEinkommensstuten
auf der Punkteleiste vor e

Ausnahme: Dein Finkommen wird uber Stufe

30 hinaus nicht mehr erhoht.

DEIN NETZWERR

Fin Ort st Ted detnes eigenen Netzwerkes, wenn
mindestens emne der folgenden Voraussetzungen

erfullt 1st:

* Mindestens eines demer Industrieplittchen

liegt 1n diesem Ort 9

* Mindestens emnes deiner Verbindungs-
plattchen verbindet den Ort mit etnem

Nachbarort @ :

| VERBUNDENE ORTE

/wet Orte gelten als verbunden, wenn
Verbindungspléittchen (auch mehrerer Spieler)

. elne ununterbrochene Kette zwischen den beiden

|

Z .
| ) 4 . 18
o hw/f SN
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' Orten (€) und €)) bilden.

——— A T .

——_-"-'—

.

-
| 5

"ilij "“ﬂ*’!-u| f
‘-‘:.“‘ “k IHF ‘.

»

i, il

KORLE
VERBRAUCHEN

Kohle wird benotigt, um Orte per
Hisenbahn zu verbinden und um besttmmte
Industrieplittchen zu bauen.

Um Kohle zu verbrauchen, muss die Eisenbahn-
verbindung oder das Industrieplattchen nach
der Platzierung auf dem Spielplan mit emer
Bezugsquelle fiir Kohle verbunden sein.

Kohle muss wie folgt verbraucht
werden:

//o Vom nichstgelegenen (iiber die wenigsten

Verbindungsplittchen verbundenen) nicht
umgedrehten Kohlebergwerk e e1nes
beliebigen Spielers. Sind mehrere gleich weit
entfernt, such dir eines davon aus. Ist ein
Kohlebergwerk erschopft und du benotigst
mehr Kohle, beziehe sie vom jetzt nichst-
oclegenen Kohlebergwerk. Auf diese Weise
Kohle zu verbrauchen kostet nichts.

@ Besteht keine Verbindung zu etnem nicht

' umgedrehten Kolrﬂebergwerk darfst du
Kohle vom Kohlemarkt @ bezichen,
beginnend betmm niedrigsten Prets. Dies
erfordert eme Verbindung zu emnem

(5=~ )-Symbol. Ist der Kohlemarkt
erschopft, darfst du Kohle far /8 / [

kaufen — emne Verbindung zu etnem

(5= -Symbol 1st dennoch notwendig..

Verbrauchte Kohle wird zurtick in den
alloemeinen Vorrat gelegt.

Historischer Hinweis: Kohle wurde in grol3en
Mengen benotigt, so dass emne zuverlassige
Versorgung damit gewahrleistet setn musste.

’A‘-#-’A'A -WA-A‘-V%,-_
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EISEN YERBRAUCHEN

Fisen wird gebraucht, um die Aktion ,,Fnt-
wickeln‘ auszufuhren und um besttmmte
Industrieplattchen zu bauen.

Um Eisen zu verbrauchen, 1st keine Ver-
bindung zu emner Fisenquelle erforderlich.

Eisen muss wie folgt verbraucht
werden:

@ Von einer beheb1gen nicht umgedrehten
Hisenhtitte @ (auch von Mtspielem)
es muss nicht die nachstgelegene sein.
Brauchst du mehr als 1 Fisen, darfst du
dich aus verschiedenen Quellen
bedienen. Auf diese Weise Fisen zu
verbrauchen kostet nichts.

@ Ist aut diese Weise kein Fisen verfugbar,

dartst du Fisen vom Eisenmarkt
beziehen, beginnend mit dem
niedrigsten Press. Ist der Eisenmarkt
erschopft, darfst du Fisen fir

£6 / &) kaufen.

Verbrauchtes Eisen wird zurtick in den
allcemeinen Vorrat gelegt.

Historischer Hinweis: Diese Industrien
benotigten Fisen nur 1n geringen Mengen,
so dass der Transport per Pferdewagen
ausreichte.

BIER YERBRAUCHEN

Beim Verkaufen von Baumwolle, Fabrikwaren
oder Topferwaren sowie bet der Aktion

,, Verbinden® in der Fisenbahnepoche kann es
notig sein, Bier zu verbrauchen. Die benotigte
Menge wird ggf. rechts oben aut dem
Industrieplattchen angezeigt.

Bier kann von folgenden
Bezugsquellen verbraucht werden:

Von eigenen nicht umgedrehten Brauereien
o Diese muissen nicht mit dem Ort
verbunden sein, an dem Bier benotigt
wird.

) Von nicht u /gedrehten Brauereien von
Mitspielern e Diese muissen mit dem
Ort verbunden sein, an dem Bier benotigt
wird.

Vom Bierfass-Feld neben dem Handler-
plittchen, an das verkauft wird (s. Aktion
,, Verkaufen®).

Werden mehrere Biertasser benotigt, kann jedes
FFass tber eine andere Bezugsquelle bezogen
werden.

Verbrauchte Biertiasser gehen zurtick in den
allgemeinen Vorrat.

Historischer Hinweis: Sauberes ‘Trinkwasser
war 1n den schnell wachsenden Siedlungen

Mangelware, so dass Bier oft das remnste und am _,
sichersten erhiltliche Getrank war. -
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AKTION B AUEN @ Nimm ein Plittchen der niedrigsten Stufe Kohle und Eisen an den Markt Bauen ohne Plittchen auf dem
o der entsprechenden Industrie von verkaufen Spielplan
Mit dieser Aktion legsF du Industriepliattchen in =~ | detnem Spielertableau und lege es, ohne es AR AT Il oo R e d ndustret ity
 ASEel Ort aut dem Sprelplan. umzudrehen, aut ein fretes Feld des Verbindungsplittchen auf dem

Ausfiihren der Aktion ,,Bauen: gewihlten Ortes. Dabet gelten folgende ’ einquhlebe{gW erk, das mit einem -~ Spielplan, dartst du als Aktion
Regeln: beliebigen Hiandlerfeld {5=%

(auch ohne Hindlerplattchen)
verbunden ist, oder

* cine Industriekarte spielen
und das dazugehorige
Industrieplittchen 1n etnem
beliebigen Ort aut emnem
Feld mit entsprechendem
Symbol bauen, oder

;/o Spiele eine entsprechende Handkarte

— anders als andere Aktionen, bet denen

! beliebige Karten gespielt werden konnen,

' erfordert das Bauen eine passende Karte,
i die du offen auf demnen Ablagestapel legst:

* Wenn moglich, belege ein
fretes Feld mit

ausschlieB3lich d16$em

* cine Eisenhiitte, egal,

b mit etnem Handlerfeld
Ind 1 g
R @ verbunden oder nicht,

] * Ansonsten belege ein Feld, 5% . fihre sofort folgende Schritte
Ausnahme: JOkef Wefdeﬂ ZU,I'U.Ck das auBerdem noch Weltere | _ b dl_]_fCh:

i den jewetligen Symbole zeigt @

——

* cine beliebige Handkarte spielen
und ein Verbindungsplittchen

STOKE-ON-TRENT

/ugstapelbereich gelegt. N T R W A P Lege so viele Wiirfel wie auf eme beliebige frete Strecke
e Ortskarte Erlaubt mit dem Symbol demes Industrieplattchens, moglich von dem Industrieplattchen aut legen.
es dir, an diesem Ort kannst du es an diesem Ort nicht bauen. frete Felder des entsprechenden Marktes
ein dort vorgesehenes Ausnahme: Siche ,,Uberbauen um (vom hochsten Verkaufspreis
izﬁaziﬁjgitﬁ%? n?jl:f 3 : . @ Die Kosten fur den Bau emer Industrie ab.\mrts) -_ | | Landliche Brauereien
| Teil d;iﬂ N3 o MY ' ' sind links neben dergjeweﬂigen Eold ant | Nimm dir fur jeden dl_eser Wiirfel den Es g%bt gwei namenlo?,e Orte mit
: .- - dem Spielertableau 0 angegeben. Bezahle Betrag, der links vom ]e\ygﬂlgen ]eiweﬂs‘ emem‘Brauera-Feld-; dies
, das Geld, lege es auf dein Charakter- Marktfeld angegeben ist (@) sind die lindlichen Brauereten.
. a?sr(tjsrltg:; ret]é iﬁ?ﬁ t\;};ﬂ Pl_';ittCheI_1 und \fejfbrauche ggt. lKohle und ) Wird hierbei der letzte Wiitfel vom - u darfst hier nur mit etner
spielen. ?sen i e s x, Industﬂeplattchen entfernt, drehe das . Braueres- oder emner Jokerkarte
ur Erinner bt Wﬁd Kohle ben6tigt, Plattchen um @ und ricke deinen bauen.
muss der Ort mit s Bezugsquelle fur Einkommensmarker so viele Schritte vor, * Die landliche Braueret
. Kohle verbunden sein (s. ,,Kohle wie der Pfeil unten rechts auf dem nahe Cannock muss mit einem
apdustackarte vetbrauchen™ und ,, Verbundene Orte™) Plattchen angibt. Verbindungsplittchen verbunden werden.

Erlaubt es dir, etnes der

oben links abgebildeten Des Weiteren gilt fiir:
Industrieplittchen in emnem

Ort mit entsprechendem Kf)hlebfl' aw erk Odér
Industﬂesymb()l 74 bauen, ElsenhUtte: 1€g€ sO viele
der Teil demnes Netzwerkes KOhle-g oder Hisen-

1St. wiirfel @84 auf das

Plattchen, wie unten rechts
darauf angegeben ist.

Braueret:

Stelle 1 Bierfass aut das
Industrieplattchen, wenn du
es in der Kanalepoche baust,
| bzw. 2 Bierfasser in der

J Eisenbahnepoche.

* Industriejoker Kannst
| du als Industrickarte demer
" Wahl spielen.

| * Fin Verbindungsplittchen zwischen
Kidderminster und Worcester verbindet auch 1
die dortige lindliche Brauerer mit betden
Orten. Fin zweites Verbindungsplittchen
zu legen 1st weder notig, noch erlaubt.

L ——
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Hinweis: Kohle- und FEisenwurtel werden
ausschlieBlich 1m laufe der Aktion ,,Bauen‘

des entsprechenden Industrieplittchens an den
Markt verkauft.

B A AN &N
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Bauen in der Kanalepoche

* Jeder Spieler darf maximal 1
Industrieplittchen pro Ort bauen.

* Industrieplittchen, neben deren Feld auf
deinem Spielertableau links (D) abgebildet s,
diirfen (noch) nicht gebaut werden.

Bauen in der Eisenbahnepoche

* Jeder Spieler dart beliebig viele
Industrieplittchen pro Ort bauen.

f - | Industrieplittchen, neben deren Feld

|

Z .
| ) 4 . 18
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auf deinem Spielertableau links ein (@)
abgebildet 1st, durfen nicht (mehr) gebaut
werden. Diese Plattchen kannst du nur durch
die Aktion ,,Entwickeln® entfernen (und dir
damit Plittchen hoherer Stufen erschlie3en).

Uberbauen

Unter Umstinden darfst du Industrieplittchen
auf dem Sprelplan durch Plittchen derselben
Industrie, aber hoherer Stufe, ersetzen
(befolge ansonsten die Regeln fir die Aktion

»2Bauen®). Dies wird ,,Uberbauen® genannt.

Hierfiir gelten folgende Regeln:

Fiir das Uberbauen eines eigenen
Industrieplattchens @ :

* Du darfst jedes beliebige Industrie-
plattchen uberbauen.

* Sind auf dem tiberbauten Plittchen
noch Wirfel, lege diese zurtick 1n den
allcemetnen Vorrat.

Fiir das Uberbauen eines Industrie-
plittchens eines Mitspielers ):

* Du darfst nur ein Kohlebergwerk oder
eimne Eisenhtitte tiberbauen.

* Lis dirfen keine Wirfel der entspre-
chenden Sorte mehr vorhanden sein —
weder auf Industrieplittchen (aller
Spieler), noch 1m jeweiligen Markt.

Entferne das tiberbaute Industrieplittchen und
lege es zurlick in die Schachtel (es bringt keine
SP mehr ein). Dem Besitzer gehen aber keine
durch das Pliattchen bereits zugeteilten SP oder
Einkommensschritte verloren.

BIRMINGHAM
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AKTION: VERKAUFEN

Diese Aktion ermoglicht es dir, gebaute
Baumwollspinnereten, Fabriken und

Toptereten umzudrehen. Hierfiir benotigst du:

* Eine Verbindung zu emnem Hindler-
plattchen

* Bier (normalerweise)

Ausfuhren der Aktion
,, Verkaufen*:

@ Spiel eine beliebige Handkarte und lege

ste offen auf deinen Ablagestapel.

Joker werden zurtick in den jewetligen

/ugstapelbereich gelegt.
@ Wihle 1 deiner nicht umge-

drehten Baumwollspinneresen,
Fabriken @ oder Topftereten,
die mit emnem Hiandlerplittchen
mit dem entsprechenden

Symbol @ verbunden 1st.
(/6 Verbrauche gegebenentalls

die oben rechts aut dem

Plattchen angegebene

Menge Bier. Steht ein

Bierfass @ auf dem Feld

neben dem Hindlerplatt-

chen, an das du verkaufst,

darfst du dieses Bier mit verbrauchen
und erhaltst den jewetligen Handler-
bonus (s. unter ,,Hindlerbonus®).

Drehe dein Industrieplittchen um und
ricke deinen Einkommensmarker um
so viele Schritte vor,

wie der Pfeil unten

rechts auf dem

Plattchen angibt.

Du darfst die Schritte 2 und 3 beliebig

oft wiederholen - fir jedes detner nicht
umgedrehten Industrieplittchen (auch
unterschiedlicher Industrien).

Hinweis: Du kannst diese Aktion nicht
ausfuhren, wenn du nicht die benotigte
Menge Bier verbrauchen kannst (s. ,,Bier
verbrauchen®).

—
— A — - o e

Handlerbonus

Bei Handlern stehende Bierfasser
durfen nur im Rahmen einer Aktion
,, Verkaufen® verbraucht werden.

du den am jewetligen Ort des Handlers
angegebenen Hiandlerbonus:

» Entwickeln (Gloucester)
Entterne 1 Industrieplittchen der
ntedrigsten noch vorhandenen
Stufe von detnem Spielertableau.
Ausnahme: Du darfst
kein Topfereiplittchen mit
entfernen (s. ,, | Opfereien und das

Glihbirnen-Symbol®).
Einkommen (Oxford)

Rucke deinen FEinkommens-
marker 2 Schritte vor.

Siegpunkte (Nottingham
und Shrewsbury)
Rucke deinen SP-Marker um die

angegebene Anzahl Schritte vor.

Geld (Warrington)
Frhalte /5 von der Bank.

Verbrauchst du ein solches Bier, erhaltst

f_-—-_ —
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AKTION:
KREDIT AUFNEHMEN

Diese Aktion erlaubt es dir, Bargeld
zu beschaffen. Hin Kredit wird nie

zuriickgezahlt, sondern durch das
Senken deiner Einkommensstufe
beglichen.

Ausfuhren der Aktion
, Kredit aufnehmen*¢:

@ Spiele eine beliebige
' Handkarte und lege sie offen
auf deinen Ablagestapel.

Ausnahme: Joker werden
zurlick 1in den jeweiligen

/ugstapelbereich gelegt.

@ Nimm dir /30 von der Bank

' und setze deinen Einkom-
mensmarker auf der
Punkteletste um 3 Einkom-
mensstufen (nicht Felder)
zuruck G Lege thn aut
das hochste Feld dieser

Einkommensstufe.

Ausnahme: Du kannst keinen
Kredit auftnehmen, wenn dein
Einkommen dadurch unter
,,-10° sinken wurde.

AKTION: ERKUNDEN

Diese Aktion erlaubt es dir,
Jokerkarten auf die Hand zu
nehmen, die mehr Flexibilitit

beim Bauen bieten. Industriejoker
konnen als Industriekarte demner
Wahl gespielt werden, Ortsjoker als
Ortskarte demner Wahl. Wenn du

eme Jokerkarte spielst, lege sie aut
thren jewetligen Zugstapel zurtick, nicht auf
detnen eigenen Ablagestapel.

Ausfiihren der Aktion ,,Erkunden*:

@ Spiele 3 beliebige (also 2 zusitzliche)

Handkarten und lege ste offen auf
demnen Ablagestapel.

@ Nimm je 1 Ortsjoker und 1 Industrie-

joker auf deine Hand.

Hinweis: Du kannst diese Aktion nicht
wahlen, wenn du bereits einen Joker aut
der Hand hast.
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AKTION; ENTWICKELN

Diese Aktion erlaubt es
dir, Industriepliattchen
von detnem Spieler-
tableau zu entfernen.
Dadurch werden

r( ‘\; i ,\ n. 3 w;;’ )j:
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@ Entferne 1 oder 2 Industrieplittchen der

jewetls niedrigsten noch vorhandenen
Stufe von demnem Spielertableau und lege
ste zurlick i die Schachtel. Die
Industrieplittchen werden einzeln
entfernt und mussen mcht Plattchen

derselben Industrie sein G

Plattchen hoherer Stufen

emer Industrie verfugbar,
ohne dass du alle Plattchen
niedrigerer Stufen bauen musst.

Ausfuhren der Aktion
, Entwickeln*:

@

@% Verbrauche 1 Fisen fiir jedes entfernte
Plattchen (s. ,,Eisen verbrauchen®).

Topfereien und das Glihbirnen-
Symbol

Toptereplittchen mit dem
Gluhbirnen-Symbol @ durfen

nicht entwickelt werden. Sie

konnen ausschlielSlich durch die

Aktion ,,Bauen® von detnem
Spielertableau entfernt werden —

nur so werden Topferetplittchen hoherer

Stufen fir dich verfiigbar.

Sptele emne beliebige Handkarte und
lege ste offen aut deinen Ablagestapel.

Ausnahme: Joker werden zurtick
in den jewetligen Zugstapelbereich
oclegt.

— i —

AKTION: VERBINDEN

Diese Aktion erlaubt es dir,

Verbindungsplattchen zu
legen, die dein Netzwerk

—— - —— ¥ S
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Verbinden in der Kanalepoche:

* Du darfst keine Fisenbahnverbindungen
legen.

* Du darfst ausschliefslich Kanalverbindungen
auf freie Kanalstrecken legen 'fo.

erwettern und dir wettere Orte
erschlief3en.

Ausfuhren der Aktion
,, verbinden*¢:

@

o

* Du darfst maximal 1 Kanalverbindung legen,
Kosten: /3.

Spiele eine beliebige Handkarte und lege Verbinden in der Eisenbahnepoche:

sic offen auf deinen Ablagestapel. * Du darfst kemne Kanalverbindungen

| 1egen.
Ausnahme: Joker werden zurtick in

den jewetligen Zugstapelbereich gelegt.
* Du darfst ausschlielblich Fisen-

bahnverbindungen auf freie

FHisenbahnstrecken legen o

Du darfst 1 FEisenbahnverbindung legen,
Kosten: /5.

Alternativ dazu darfst du 2
Hisenbahnverbindungen legen, Kosten:

/15, vorausgesetzt, du verbrauchst
aullerdem 1 Bier. Dieses Bier muss von einer
Brauerei entfernt werden (nicht von etnem
Handler).

Zur Erinnerung: Verbrauchst du Bier

von der Braueret eines Mitspielers, muss
diese (nach dem lLegen) mit der zweiten
Fisenbahnverbindung verbunden sein.

Lege emn Verbindungsplittchen auf eine
freie Strecke zwischen zwei Orten ).
Mindestens einer dieser Orte muss
bereits Teil detnes Netzwerkes sein.

Ausnahme: Hast du noch keine
Industrie- oder Verbindungsplittchen
auf dem Spielplan, darfst du ein
Verbindungsplattchen auf eimne beliebige
freie Strecke legen (1im Falle einer
Fisenbahnverbindung musst du die
Kosten zahlen).

Du musst go gelegter Hisenbahnverbindung

1 Kohle verbrauchen (s. ,,Kohle

verbrauchen®).

Zur Erinnerung: Jede Fisenbahnverbindung
wird einzeln nachemander gelegt und muss
sofort nach dem Platzieren mit emner
Bezugsquelle fur Kohle verbunden sein.
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| TUR ERINNERDNG 1 STRATEGISCHE HINWEISE

* Spiele 1T Handkarte fuir jede emnzelne Aktion,
Hinkommensstufe bringt am FEnde keine

die du austihrst — auch ,,Passen®.
e Du darfst in deinem Zug auch dieselbe SP. Erfahrene Spieler gewinnen durchaus,
obwohl sie sich bet Spielende auf emer

Aktion zweimal ausfuhren. Du darfst zum
niedrigen Einkommensstufe befinden.

Betsptel mit der Aktion ,,Verbinden® nur 1

Kanalverbindung legen, darfst die Aktion * Industrieplittchen der Stufen 2 und hoher

aber nochmal wihlen und eine zweite werden am Fnde der Kanalepoche nicht

Kanalverbindung legen. entfernt und kénnen bet frithem Bauen
zweimal gewertet werden. Fine umgedrehte

Baumwollspinneret der Stufe 3 kann tber

betde Epochen heftige 18 SP bringen.

L Entwickeln® heil3t die Devise.

* Vorsicht betm Entwickeln von Brauereten.
Bedenke, dass Bier fir die Aktion
,, Verkaufen® benotigt wird, so dass keine
Verbindung zu eigenem Bier auf lange Sicht
verheerend sein kann.

e

* Wihrend der Kanalepoche darf jeder Spieler
maxtmal 1 Industrieplittchen 1n jedem Ort
bauen.

* Du darfst jedes deiner Industrieplittchen
1 jederzeit iberbauen.

* Du darfst Kohlebergwerke und Fisenhtitten
deiner Mitspieler tiberbauen, allerdings nur,
wenn keine der entsprechenden Wiirfel
ausliegen — weder auf Industrieplattchen,
noch 1m Markt.

* Du musst mit etnem Markt-Symbol (&=

verbunden sein, um Baumwolle, Fabrik-
waren oder Tonwaren verkaufen und um
Kohle vom Markt verbrauchen zu konnen
(nicht notie, um Eisen vom Markt zu
verbrauchen).

* Industrieplittchen mit (€ ) links von threm
Feld aut detnem Spielertableau konnen
in der Hisenbahnepoche nicht mehr
oecbaut werden. Versuche, mindestens 1
Kohlebergwerk und 1 Eisenhiitte 1n der
Kanalepoche zu bauen, damit du in der
FHisenbahnepoche nicht erst eitne Aktion
,,Entwickeln® verwenden musst, um die
Plattchen loszuwerden.

* Du musst nicht mit einer eigenen Braueret
verbunden sein, um deren Bier verbrauchen
zu konnen, aber mit Brauereien von
Mitspielern oder Bier von Handlern (nur bet
der Aktion ,,Verkauten® verfiigbar).

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

* Anders als die anderen Industrieplattchen
der Stufe 1 kann die Topferet der Stufe 1

auch noch 1n der Fisenbahnepoche gebaut

* Herauszufinden, wie das eigene Netzwerk
zu Beginn der Hisenbahnepoche am besten
erwettert werden kann, fallt Finsteigern eher
schwer. T1pp: Schliel3e Bezugsquellen tur
Kohle an dein Netzwerk an. Ist dies nicht
moglich, baue ein Kohlebergwerk.

werden.
| VRIANTEZUMBINSTIEG i mnoch ol
" Da Brass cin schr komplexes Spiel 1st, //o Bargeld
|| mochten einige Spieler zum Einstieg vielleicht Je /4 zihlen 1 SP

zunichst emne knappere Variante spielen. Das (allerdings maximal

Finfuhrungsspiel spielt sich wie das vollstandige 15 SP).

Spiel, aulder, dass nur die Kanalepoche gespielt s

wird. Aullerdem gibt es ein paar zusitzliche @ Einkommen
- Endwertungen, damit der Punktestand thre Deine Einkommensstufe zahlt thren ‘
. Erfolge in der Kanalepoche auch widerspiegelt. Wert in SP. Bet oS f
: negattvem Hinkommen ':1; 1J - o p

! ~ Das Finfuhrungsspiel umfasst zunichst die werden entsprechend -

~ Kanalepoche wie oben beschrieben, einschlief3lich viele SP abgezogen.

| der Zwischenwertung bei Ende der Epoche. Ty
1 5 P Industrieplattchen
Alle Industrieplittchen der

' Stufe 2 und hoher werden

q s . erneut gewertet.
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