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Im 18. Jahrhundert begann die industrielle Revolution. In einem 
großen Schritt weg von handgefertigten Waren gründeten 

In Arkwright Kartenspiel
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1 Spielplan (Markt)

4 Fabriken

1 Dekadenanzeiger 1 Startspielerkarte

1 Rundenanzeiger

4 Nachfragemarker

1 Lohnanzeiger
24 Entwicklungskarten

9 Kreditmarker

1 Spielertableau 
(Die Entwicklungsniveumarker und die Ingnieursmarker 

sind Teil der gestanzten Pappteile.)

1 Ingenieur-
marker

4 Entw
icklungs-

niveaum
arker

Spielmaterial

Für jede Spielerfarbe: 
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8 Arbeiterkarten 

3 Qualitätskarten 

4 Bürokarten  2 Kleines Lagerhaus-Karten gggggggggggg

1 Geldanzeiger1 Spielhilfe

2 Vertriebskarten 

12 Spielsteine  
um Attraktivität, Entwicklungen, Aktien 

und Aktienwert anzuzeigen

1 Maschinenplättchen1 +£100/+£200 Marker4 Fabrikmarker

+100
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Startspielerkarte.

Wahl: 

 M 1 Spielertableau

 M 4 Fabriken

 M 4 Fabrikmarker

 M 9 

 M 9 Kreditmarker

 M 1 Maschinenplättchen

 M 1 +£100/+£200 Marker

 M

 M 8 Arbeiterkarten (4 für die Position  

und 4 für die Position )
 M 4 Bürokarten
 M 3 Qualitätskarten
 M Vertriebskarten
 M Kleines Lagerhaus-Karten
 M 1 
 M 1 Spielhilfe

 M Spielsteine

 M 1 Geldanzeiger

Spielaufbau

+100

1

1

2

A

A

B

B

C

C

D

D

E

E

F

F

G

G

H

H

I

I

J

J
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-

ausliegt (  /  / ).
 M Attraktivität  und 

Nachfrage nach Lebensmitteln gggggggggggggggg

Attraktivitätsmarker -

(siehe Schritt 6). Die Position des Attraktivitäts-
markers

-

 M Nachfragemarker auf dem Start-

dargestellt.
 M Lohnanzeiger auf der Lohnleiste auf 

dem abgebildeten Startfeld. 
Hinweis: Der Lohnanzeiger bewegt sich jedes Mal nach 
rechts, wenn ein Spieler seinen Fabriken neue Arbeiter hin-
zufügt, sei es durch den Bau einer neuen Fabrik oder durch 
die Einstellung neuer Arbeiter.

 M Rundenanzeiger -

Runde.
 M Dekadenanzeiger

 M Geldanzeiger auf £ 50 auf 
der Geldleiste .

-

 M

 M

-

3

A

B

C

D

E

F

C

E

A A A AB

F

D

B

B
B

3
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Entwicklungskarten als allgemeinen 
Spielplans:

2 oder mehr Spieler 
3 oder mehr Spieler

Fügt diese Karten hinzu:

4 Spieler

Fügt diese Karten hinzu:

 2x Patent 
(n°11)

 1x Patent (n°11)
  

1x Stammkunde 
Besteck / 
Lampen (n°7)

  2x Ingenieur 
(n°12)

 1x Ingenieur 
(n°12)  

1x Stammkunde 
Bekleidung / 
Besteck (n°7)

   
1x Großes 
Lagerhaus 
(n°13)

 
1x Großes 
Lagerhaus 
(n°13)   

1x Stammkunde 
Lebensmittel / 
Lampen (n°7)

 
1x Unterneh-
mer (n°1)  

1x Zusatz-
schicht (n°3)   

  
1x Zusatz-
schicht (n°3)  

1x Stammkunde 
Lebensmittel / 
Bekleidung 
(n°7)

 
2x Werkstatt 
(n°4)  

1x Stammkunde 
Lebensmittel / 
Besteck (n°7)

 
2x Vorarbei-
ter (n°5)

4
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Spielertableau Spielsteine
Leisten: 

 M 1 Aktienanzeiger

und 1 Aktienwertanzeiger

 M 6 Entwicklungsmarker

 M Ingenieurmarker mit der 
Seite “max. 4/ ” nach oben

Fabrikmarker Fab-
rik. Legt die übrigen Marker 

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4

+ + - -

 (n°5)  (n°4) - -

+ + + -

:+  (n°4)  (n°5) -

+ + + +
:+  (n°5) :+  (n°4)

A

A

B B B

B B B

5

6

A

B

C
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Fabriken Arbeiterkarte (Position ) 

) unter die Fabriken.

Fabriken Bürokarte
die Preisseite  

Fabriken
 M Eure restlichen Bürokarten
 M Eure restlichen Arbeiterkarten
 M Lagerhäuser -

 M Qualitäts- und Vertriebskarten -

Arkwright Kartenspiel beginnen!

-

 und  ) und Lagerhäusern (  oder 

oder oder

8

9
10

7

7

7

9

10

8

8
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Aufbau für Experten
-

4  Legt diese Entwicklungskarten als allgemeinen 
Spielplans:

 M Unternehmer (1x)
 M

 M
Legt anschließend die verbleibenden Ingenieur- 
und Patentkarten

Entwicklungskarten

-

Entwicklungskarten -

Entwicklungskarte dürfen nicht 

Hinweis: Die unterschieldichen Stammkunde-Karten 
zählen nicht als identische Karten.
Legt die restlichen Entwicklungskarten
die Schachtel.

5 Entwicklungsniveaumarker 
(  ) auf eurem Spielertableau

-

oder überschritten ist.

Bei einigen Entwicklungskarten kannst du das 
Entwicklungslimit ( 

g
 ) bestimmter Ent-

Entwicklungskarte -
den Entwicklungsniveaumarker auf die 

Entwicklungskarte 
abwirfst. Diese Entwicklungskarten bieten diese 

 M Kontor
 M Werkstatt
 M Patent
 M Ingenieur

-

6 können die Spie-
ler ihre Startfabriken und -entwicklungen selbst 
wählen:

wählt jeder 
Spieler eine Fabrik

-
-

wählt jeder Spieler in 
eine zweite Fabrik aus 

Entwicklung auf seinem 
Entwicklungskarte aus-

9  Legt eure Ihr 

11 entscheidet jeder 
Spieler, wie viele Aktien er kaufen möchte, und 
bewegt seinen Geldanzeiger und den Aktienanzei-
ger

ihr auf Seite 15.

Hinweis: Das Spiel dauert mit allen zusätzlichen Regeln 
etwa 30 Minuten länger.
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Spielablauf

Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

Aktionsphase

mit drei Schritten aus:
a. Führe eine Aktion aus
a. Bestimme den Preis und die Attraktivität der 

aktiven Ware
a. Führe eine Entwicklung durch

-

-

Führe eine Aktion aus
eine der fol-

 M
 M
 M
 M
 M
 M )
 M )

FABRIKEN BAUEN UND / ODER VERBESSERN

Durch den Bau von Fabriken kannst du neue Produktarten 
herstellen. Durch die Verbesserung von Fabriken kannst 
du das Produktionsvolumen deiner Waren erhöhen. 

beliebige Anzahl 
von Fabriken bauen be-
liebige Anzahl deiner Fabriken verbessern .
Hinweis: In Dekade III ist der Bau einer neuen Fabrik 
nur zulässig, wenn sie in einer der verbleibenden Runden 
produzieren wird.

Für jede Fabrik, die du baust:
 M

 oder  ist.

Bürokarte rechts der 
Fabrik  

 unter die 

Wichtig: Füge einer neuen Fabrik KEINE Arbeiterkarte 

durch die „Arbeiter einstellen“-Aktion.

 M Lege einen deiner Fabrikmarker
Fabrik und lege einen 

Attraktivitätsmarker auf den Wert 0 der ent-
Markt.

 M
(nicht verbesserst):

 G Verschiebe die Nachfragemarker aller 4 
Waren einen Schritt nach unten  Wenn du 
eine Fabrik baust, gibt es mehr Arbeiter mit einem 

die Nachfrage nach allen Waren.
 G Bewege den Lohnanzeiger einen Schritt 
nach rechts 

1

2

3

4

5

6

7

11

22

33

AAAAAAAAAAAA11

a

b

c

a

1
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Für jede Fabrik, die du verbesserst:
 M Wende deine Fabrik -

-
 oder ). Lege den Fabrikmarker auf 

 M
 G
auf Position 

 G
.  

Wichtig : Achte darauf, die Arbeiterkarte NICHT 
zu drehen. Die Anzahl der Maschinen muss vor 
und nach der Verbesserung gleich sein. 

ARBEITER EINSTELLEN

Lass andere die Arbeit machen. Durch das Einstellen neu-
er Arbeiter kannst du dein Produktionsvolumen erhöhen. 

beliebige Anzahl von Arbeiterkarten  aus 
-

Fabrik

-

liegen.

-

Hinweis: In Dekade III ist das Hinzufügen neuer Arbeiter 
nur in Fabriken zulässig, die in einer der verbleibenden 
Runden produzieren.

Arbei-
terkarten:

 M Verschiebe die Nachfragemarker aller 4 Waren 
einen Schritt nach unten . Wenn mehr Arbeiter 

damit die Nachfrage nach allen Gütern.

 M Bewege den Lohnanzeiger einen Schritt nach 
rechts -

Hinweis: Mit dieser Aktion kannst du keine neue Fabrik 
bauen. 

Hinweis: Arbeiterkarten können niemals entfernt wer-
den. Unterschätze die Auswirkungen der Löhne nicht. 

PRODUKTION AUTOMATISIEREN

Arbeiter durch Maschinen ersetzt, kannst du die Kosten 
deiner Produktion senken.

Arbeiter durch Maschi-
nen  ersetzen
Arbeiterkarten drehst .

Die Wartung einer Maschine
dich nur £ 1 anstelle des normalen 

 M
Maschinen -

bestimmt die maximale 

-
fügen darfst.

 M 2 Maschinen

Statt-
dessen legst Du das Maschinen-
plättchen auf einen Arbeiter 
der Karte. Wenn du das 

-
musst -

2

3
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QUALITÄT ODER VERTRIEB VERBESSERN

Durch das Verbessern der Qualität oder des Vertriebs 
kannst du die Attraktivität deiner Waren oder deinen 
Umsatz steigern. 

 oder 
eine oder beide der folgen-

 M Quali-
täts- oder Vertriebskarten
und lege sie rechts an eine oder mehrere deiner 
Fabriken an.

 M

-

-

Diese Regeln gelten beim Verbessern der Qualität 
oder des Vertriebs:

 M Du darfst nicht

 M
auf deinem Spielertableau bestimmt die maxi-

 M

-
fügt werden.

 M
-

Hinweis: Wenn du die 
Entwicklungskarte Ingenieur besitzt, wird das Limit 
für den Qualitätswert in JEDER Fabrik auf 6 erhöht.

 M

-

-

Hinweis: Hinweis: Das Verbessern von Qualität oder Ver-

Attraktivitätsmarker werden erst in Schritt b angepasst (sie-
he „Bestimmen von Preis und Attraktivität“ auf Seite 15). Es 
ist nicht erforderlich, deinen Attraktivitätsmarker sofort zu 
verschieben. Auf den ersten Blick scheint das Verbessern des 
Vertriebs lohnender zu sein als das Verbessern der Qualität. 
Allerdings reduziert sich der Vertriebswert deiner Waren bei 
jeder Herstellung um eins. (Mehr Informationen dazu beim 
Ende der Produktionsphase auf Seite 21.)

Beispiel 1: Rafaels Lebensmittelfabrik hat eine Ver-
triebskarte mit dem Wert 1. Er möchte den Vertrieb auf 
3 verbessern und dreht die Vertriebskarte auf den Wert 
3, um dies zu tun.

4
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Beispiel 2: Sebastians Bekleidungsfabrik hat bereits 
eine Qualitätskarte mit dem Wert 1. Er möchte die Qua-
lität auf 3 verbessern. Aber er hat seine Qualitätskarte 
3 früher im Spiel für seine Lampenfabrik verwendet. Er 
beschließt, die Qualitätskarte mit dem Wert 1 so zu wen-
den, dass sie eine Qualität von 2 zeigt, und fügt dann 
derselben Fabrik eine weitere Qualitätskarte mit dem 
Wert 1 hinzu, um ihr insgesamt 3 Qualität zu verleihen.

Beispiel 4: Wim hat die Entwicklungskarte für 
Ingenieure und hat diese in einer früheren Runde 
seiner Lebensmittelfabrik hinzugefügt. Seine Lebens-
mittelfabrik hat jetzt einen Qualitätswert von 5. Seine 
Bekleidungsfabrik hat einen Wert von 4, und seine 2 
verbleibenden Qualitätskarten werden für insgesamt 3 
Qualität bei seiner Besteckfabrik verwendet.

Er darf während dieser Aktion 2 Qualität hinzufügen. 
Er möchte den Qualitätswert seiner Bekleidungsfabrik 
auf 5 und die Qualität seiner Besteckfabrik auf 4 
erhöhen. Für seine Besteckfabrik kann er einfach eine 
seiner Qualitätskarten wenden. 

 Beispiel 3: Evas Bekleidungs- und Lebensmittel-
fabriken haben beide einen Qualitätswert von 2. Sie 
möchte die Qualität beider Fabriken auf 3 verbessern. 
Sie entfernt die Qualitätskarte ihrer Lebensmittelfa-
brik und ersetzt sie durch die Qualitätskarte mit dem 
Wert 3. Dann fügt sie ihrer Bekleidungsfabrik eine 
Qualitätskarte mit dem Wert 1 hinzu (die sie gerade 
aus ihrer Lebensmittelfabrik entfernt hat und somit 
wieder verfügbar ist), wodurch sich auch der Gesamt-
qualitätswert dieser Fabrik auf 3 erhöht.auf 3 erhöht.
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Um den Qualitätswert seiner Bekleidungsfabrik zu 
erhöhen, muss er einige Karten tauschen, da er keine 
Qualitätskarten mehr in seinem Vorrat hat. Er tauscht 
die Ingenieurkarte aus seiner Lebensmittelfabrik gegen 
die Qualitätskarte aus seiner Bekleidungsfabrik. Dies 
verringert den Qualitätswert seiner Lebensmittelfab-
rik um 1 und erhöht den Wert seiner Bekleidungsfabrik 
von 4 auf 5. Er darf den verringerten Qualitätswert 
seiner Lebensmittelfabrik nicht verwenden, um seine 
Ingenieurkarte auf den Wert von 6 zu drehen. Der 
verringerte Wert ist verloren.

BÖRSE

Am Ende dreht sich alles um deinen Glauben an dein 
eigenes Unternehmen.

folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge 
ausführen:

1. Aktien kaufen 

Aktien, die du dir 

Der aktuelle Aktienwert  auf deinem Spieler-
tableau

Geldan-
zeiger

-

regulären Preis erwerben. 

Hinweis: 

Aktien während des Spiels nicht. Das gilt nur am Ende 
des Spiels.

2. Kredit aufnehmen 

 M -

 M

Hinweis: Während der Schlusswertung reduziert jeder 
Kredit, den du aufgenommen hast, die Anzahl der in 

-

nach oben aus.
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Arkwright Kar-
tenspiel

Zusätzliche Produktion“ und 
-

ZUSÄTZLICHE PRODUKTION 

Waren in einer oder 

mehreren deiner Fabriken produzieren .

 M ohne Arbeiterkarten 
produzieren

 M erste Arbeiter-
karte  produzieren

 M beide Arbeiterkarten 
produzieren

Waren ,

Lagerhäusern 

-

ZUSÄTZLICHES VERSCHIFFEN 

von Waren  
mehreren deiner Lagerhäuser 

 wie 
-

Es gelten alle üblichen Regeln:
 M  in deinen 

 M

gelagert wurde.
 M

 

Bestimme den Preis und die 
Attraktivität der aktiven Ware 

Wähle deine Verkaufsstrategie mit Bedacht aus, da deine 
Konkurrenten erst nach dem Studium deiner Strategie ihre 
eigene festlegen.

-

Wenn du eine Fabrik besitzt, die die aktive Ware 
dieser Runde produziert, musst du den Preis und die 

wie folgt vor:
 M Fabrikmarker -

den Fabrik 

 M Drehe die Büro-  und Qualitätskarten ehhe e deehhhheeee dd

Fabrik

Hinweis: Durch das Drehen von Büro- oder Qualitätskarten 
oder das Verschieben deiner Fabrikmarker kann sich die Ge-
samtsumme aus Preis und Attraktivität deiner Fabrik niemals 
verändern.

6

7

b
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Bestimme nun den Gesamt-Attraktivitätswert der 
von dir hergestellten Ware, indem du alle Attraktivi-
tätswerte deiner Fabrik und der zugehörigen Karten 
addierst. Bewege deinen Attraktivitätsmarker auf 

Spiel-
plans

Der Preis deiner Ware

Bewege für jeden

den Nachfragemarker der aktiven Ware 
um einen Schritt in dieselbe Richtung. 

Beispiel: Die aktive Ware in dieser Runde ist Be-
kleidung. Eva verschiebt den Fabrikmarker ihrer 
Bekleidungsfabrik von der ersten auf die dritte Position 
(in Dekade I bringt ihr dies einen Preis von 4 und einen 
Attraktivitätswert von 1). Sie dreht ihre Bürokarte 
auf 4 Attraktivität, hat aber keine Qualitätskarte zum 
drehen. Sie hat allerdings eine Vertriebskarte mit 
einem zusätzlichen Attraktivitätswert von 2, die sie in 
einer früheren Runde als Aktion hinzugefügt hat. Das 
macht insgesamt einen Attraktivitätswert von 7 und 

Ihr Attraktivitätsmarker hatte 
zuvor einen Wert von 3. Eva 
verschiebt den Marker auf den 
Wert 7 und überquert dabei 4 rote 
Pfeile auf der Attraktivitätsleiste 
für Bekleidung. Sie bewegt den 
Nachfragemarker für Bekleidung 
auf der Nachfrageleiste 4 Schritte 
in die gleiche Richtung.

=

==

88

55
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Entwicklung durchführen
Um dein Unternehmen wachsen zu lassen, ist es essenziell, die 

-

 M  Führe 1 Entwicklung auf deinem Spielertableau 
durch

 M ODER nimm dir 1 Entwicklungskarte aus der 

ENTWICKLUNGEN

1. Qualität 

2. Vertrieb 

3. Entwicklungskarten 

-

4. Maschinen 

-

-

6. Börse 

 M -

 M -

gilt nur einmal pro Spielzug
-

½½
:

max.1

½½
:

max.2

c
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ENTWICKLUNGSKARTEN

Seite 23.
Entwicklungskarten

deinem Spielertableau -
-

nicht 
in demselben Spielzug). Die unterschiedlichen 

-

hast. (Die Ingenieur-Karte nimmst du zunächst in deinen 
Vorrat und du setzt sie später ein, wenn du die Aktion 
Qualität verbessern durchführst.)

Produktionsphase 

Schritte aus: 
a. -

nahmen erhalten
a. 

erhalten
a. 
a. 
a. 

Waren an den Heimatmarkt 
verkaufen und Einnahmen erhalten

vorzugsweise auf deinem Heimatmarkt zu verkaufen.
-

a. Bestimme die Verkaufsmenge
Du musst

-
Bestimme die Gesamtzahl der produzierten 

Waren, indem du alle Warensymbole auf deiner 
Fabrik und den anliegenden Arbeiterkarten ad-
dierst. 

Du musst

-

angegeben. Ziehe den Wert des 
Nachfragemarkers von deinem At-
traktivitätswert ab, um zu bestim-
men, wie viele Waren du auf dem 
Heimatmarkt verkaufen darfst.
Wenn du mindestens 

darfst übrig gebliebene Waren lagern  oder g gggggg
 (siehe nächster Schritt).

Wenn du weniger 
-

 neben der 

Deine Gesamtverkaufs-
menge ist die Summe der produzierten und ge-
lagerten Waren, die du verkaufst.
Hinweis: Deine Verkaufsmenge auf dem Heimatmarkt 
kann niemals höher sein als deine Attraktivität.
Hinweis: Du kannst keine Waren an den Heimatmarkt 
verkaufen, wenn dein Attraktivitätswert kleiner oder gleich 

dies, dass der Preis deiner Produkte so hoch ist, dass nie-
mand sie kaufen möchte.

22

==

==

44

22
a

b

c

d

e

a
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b. Einkommen bestimmen

Geldanzeiger 

Einnahmen erhalten
Wenn der Wettbewerb auf dem Heimatmarkt hart ist, 
kann es eine gute Idee sein, anderswo nach Möglichkeiten 

und die Angst deiner Aktionäre kann deinen Aktienwert 
schwächen.

-

 M Lagere die übrig gebliebe-
nen Waren in einem ver-
fügbaren Lagerhaus. Das 

 M Verkaufe die übrig geblie-
benen Waren mit verfüg-
baren

Preis. 

Dieser Preis ist auf deiner 

Hinweis: Du darfst deinen Attraktivitätswert in Phase 1b 
absichtlich senken, um so viele Waren wie möglich zu ver-
senden. Diese Strategie führt jedoch zu keiner Erhöhung 
des Aktienwerts. Waren, die du weder auf dem Heimat-

sind verloren.

Lagerhäuser 
Alle Spieler haben zwei verfügbare „Kleines Lager-
haus“-Karten in ihrem Vorrat. Spieler können als Ent-
wicklungskarte ein zusätzliches „Großes Lagerhaus“ 
erwerben.

Um die Lagerung von Waren anzuzeigen, füge einfach 
eine Lagerkarte auf der linken Seite der entsprechen-
den Fabrik hinzu. Ein kleines Lagerhaus kann 1 oder 2 
Waren aufnehmen. Ein großes Lagerhaus kann bis zu 
4 Waren aufnehmen.

Mehrere Lagerhäuser können neben derselben Fabrik 
kombiniert oder für verschiedene Fabriken verwendet 
werden. Ein Lagerhaus kann niemals mehr als eine 
Warenart lagern.

zur späteren Verwendung in deinen Vorrat zurück oder 
drehe (oder ersetze) die Karte, wenn du nicht alle deine 

Wenn du ein Lagerhaus mit nicht aktiven Waren ent-
fernst (z. B. weil du die Karte zum Lagern von Waren 
des aktiven Typs benötigst), sind diese Waren verloren.

=1414 2828x 22

b
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In der Basisversion beginnen alle Spieler mit einer 

nur während der Aktionsphase mit der Aktion „Börse“ 
reaktiviert werden (siehe Seite 14).

-

sein, um sie verwenden zu können. In dieser Phase 

während der Schlusswertung verringert. Dies wird 

Spielertableau hinzugefügt hast.

Notfall-Subvention
Du darfst keine Kredite aufnehmen, um die Produk-
tion zu bezahlen. Dies kann nur als Aktion erfolgen 
(siehe Seite 14).

Wenn du nicht genug Geld hast, um die Produktions-
kosten zu bezahlen, musst du Notfall-Subventionen in 
Anspruch nehmen.

Notfall-Subventionen funktionieren genauso wie 

aktuellen Aktienwerts (aufgerundet) für jeden Kredit-
marker, den du deinem Spielertableau hinzufügst.

In dem sehr seltenen Fall, dass du alle 9 Plätze für 
Kreditmarker verbraucht hast und immer noch nicht 
genug Geld besitzt, um alle Produktionskosten zu 
bezahlen, werden deine Fabriken für Bankrott erklärt 
und du scheidest aus dem Spiel aus.

Produktionskosten bezahlen
Ein Unternehmen zu führen ist nicht einfach. Nach Abzug 
aller Kosten ist jeder kleine Gewinn ein Erfolg. Für eine 
Fabrik ist es anfangs nicht ungewöhnlich, zunächst einen 
Verlust zu generieren. 

 M Bezahle die festen 
Fabrikkosten wie 

-

angegeben.
 M Bezahle die Löhne 

 M Bezahle die Wartung 

??

??

??

c
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Aktienwert erhöhen

deiner Fabrik.

-

bringen dir keine Erhöhung. 

(es 
sei denn, einer der am Gleichstand beteiligten Spieler ver-
wendet seine Entwicklungskarte „Unternehmer“).

Vertrieb reduzieren
Der Vertrieb verliert langsam seine Wirkung. 

seiner produzierenden Fabrik -
dem er die Vertriebskarte

Vorbereitungen für die nächs-
te Runde

Runden 1, 2 und 3 die folgenden 
Schritte aus:
a. Versetze den Rundenanzeiger auf das 

a. Gib die Startspielerkarte -

der 4. Runde der Dekade I 
und II die folgenden Schritte aus:
a. Versetze den Rundenanzeiger 

(1. Runde)
a. Versetze den Dekadenanzeiger auf das 

a. Reaktiviere alle verwendeten Entwick-
lungskarten mit einem  -Symbol.

VVVVVVVVVV33

a. Bestimme den neuen Start-
spieler. -

mit dem niedrigsten Betrag wählt den neuen 
-

-

Wenn dies die 4. Runde der dritten Dekade

-

:2+2+ +1+1

:>> +1+1

-1-1

<<
d

e

a

a

b

b

c

d
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a. Verkaufe eventuell verbliebene Waren in deinen 
Lagerhäusern

a. Kaufe mit deinem verbleibenden Geld so viele 
Aktien wie möglich

AUTOR: Stefan Risthaus • ILLUSTRATIONEN: PROJEKTLEITUNG:
KÜNSTLERISCHE LEITUNG: REDAKTION & QUALITÄTSKONTROLLE:  
ÜBERSETZUNG:

Wenn es Probleme mit diesem Produkt gibt, wende dich bitte an den Händler, bei dem du dieses Spiel 

a. Reduziere die Anzahl deiner Aktien

-

a. Reduziere deinen Aktienwert

a. 
Dies ist dein 

Endergebnis.

Der Spieler mit dem höchsten Ergebnis ist der 
beste Unternehmer und gewinnt!

meisten Restgeld unter ihnen. Bei einem weiteren 

-
meinsames Unternehmen gründen.

Schlusswertung

Impressum

22 33 44 55

a

b

c

d

e
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Regeln:
 M Du darfst niemals mehr Entwicklungskarten 

als durch die entsprechende 
Entwicklung auf deinem Spielertableau 
angezeigt wird

 M Du darfst niemals 2 Entwicklungskarten der 
gleichen Art besitzen.

zuvor

 M

Hinweis: Die Entwicklungskarten sind doppelseitig. Ihr 
verwendet nur eine Seite. Die Karten werden während des 
Spiels nie umgedreht! Der Ingenieur, das Patent und 
das große Lagerhaus sind die einzigen Ausnahmen.

1. UNTERNEHMER

sie vor dir aus.

einen Gleichstand um die 

entscheiden als hättest du die 

2. KONTOR

lege sie vor dir aus.
Wenn du mindestens ein 

-

Expertenvariante: Igno-
-

limit der  (dreh den 

Expertenvariante: -
-

-

-

Grundsätzliche Symbole auf Entwicklungskarten 
Drehe diese Karte um 90 ° nach links, um den 

kann ein Mal pro Dekade genutzt werden.

Wirf diese Karte ab und lege sie wieder 

dieser Karte zu aktivieren.

Entwicklungskarten
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3. ZUSATZSCHICHT

-

-

-

angegeben ist.

Expertenvariante: 

4. WERKSTATT

-

Expertenvariante: 
-

lungslimit der Maschi-
nenentwicklung (drehe den 

um).

5. VORARBEITER

-
sofort

aus.

6. BROKER

-

anstatt

-

7. STAMMKUNDE 

lege sie vor dir aus.

Wenn du eine der abgebildeten 

(ohne deinen Attrak-
tivitäts- oder den Nachfrage-
marker zu bewegen)

8. ERFINDER

-

unterschiedliche

Expertenvariante: 
anstatt 

-
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9. ENTWICKLER

-

-

£2 weniger.

-
-

10. VERTRAG

-

-
-

tabelle.

11. PATENT 

-

-

Expertenvariante: 
Ignoriere das Ent-

Vertriebsentwicklung 

12. INGENIEUR 

-

6 (anstatt 4). Drehe den 

Expertenvariante: -
lungslimit der Qualitätsentwicklung (drehe 

13. GROSSES LAGERHAUS

-

Bei der Lagerung von Wa-

-

Siehe Seite 19 für weitere 

Lagerhäusern.
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Ikonografie

Lebensmittel

Büro

  

Waren (symbolisiert 

Waren)

Erste -

-
sinn drehen

Lagerhaus

Großes 
Lagerhaus

abwerfen

Entfernen

bewegen

Geld (£) -

(Phase)

-
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-

-

-

vor.

-
-

-

-

Anmerkung: Wenn Entwicklungskarten einen Geld-
anzeiger enthalten, gelten sie als von einem Gegner 
genommen und stehen dir, dem Solospieler, nicht zur 
Verfügung.

-
tel gelegt werden.

Anmerkung: Alle Expertenvarianten können mit 
dieser Solo-Variante kombiniert werden. 

1. Spielaufbau

2. Vorbereitungsphase:

Wähle deine erste Fabrik

Bereite die Fabriken deiner Gegner vor 

-

• Lebensmittel 
))

•  :
))

• 
))

• : 
))

Hinweis: Die Bedarfsmarker und der Lohnanzeiger 
werden gemäß den regulären Regeln verschoben, 
wenn sich die Gegner auf den Attraktivitätsleisten 
vorwärts bewegen.

Wähle deine zweite Fabrik

Wähle eine weitere deiner 3 verbleibenden 

-

Variante: Wähle zufällig 2 Fabriken. Mische 
deine 4 Fabrikkarten unter dem Tisch und ziehe 2 
zufällige Karten. Richte diese beiden Fabriken wie 
gewohnt ein.

Solo-Variante

1

2

3
4

A

B

C
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2

3

4

2

B

B

B

B

B

B
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 Züge / Aktionsphase
A. FÜHRE DEINEN ZUG AUS

a
b c  .

Hinweis: Wenn du die entsprechende Funktion der Unter-
nehmer-Entwicklungskarte nutzt, führst du in der nächs-
ten Runde deinen Zug erst nach deinen Gegnern (siehe 
B. unten) aus. Anstatt also Schritt A und B auszuführen, 
führst du zuerst Schritt B aus, gefolgt von Schritt A.
B. FÜHRE DEN ZUG DEINER GEGNER AUS

folgt aus:

mit einem Attrak-
tivitätsmarker
Ware übereinstimmt, bewege diesen Attraktivi-
tätsmarker 2 Schritte vorwärts

nicht mit einem At-
traktivitätsmarker -
tive Ware 
eine neue Fabrik. 

-

-

wie es der Nummer des aktuellen Jahrzehnts ent-
spricht. 

nach vorne.

3. Spielablauf

Beispiel: In Jahrzehnt I wird der Attraktivi-
tätsmarker für eine neue Bekleidungsfabrik von 
Feld 3 auf 4 verschoben. In Jahrzehnt III wird der 
Attraktivitätsmarker für eine neue Lampenfabrik 

von Feld 2 auf 5 verschoben.

Beispiel: Es ist Jahrzehnt I, die aktive Ware ist Be-
kleidung. Es gibt Attraktivitätsmarker von dir und von 
LilaLila auf der Attraktivitätsleiste für Bekleidung. Folgendes 
kann passieren:

1) Du ziehst einen orangefarbenenorangefarbenen Stein - einen 
Gegner. Orange Orange -

rik. Bewege alle Bedarfsmarker nach unten (in Richtung 
des grünen Pfeils) und den Lohnanzeiger um ein Feld 
nach rechts. Lege den orangefarbenenorangefarbenen Attraktivitätsmar-
ker an das untere Ende der 
Attraktivitätsleiste für Bekleidung 
und schiebe ihn sofort auf Feld 3 . 
Bewege anschließend den Bedarfs-
marker für Bekleidung 1 Feld nach 
oben  (da der orangefarbene 
Attraktivitätsmarker ein  passiert 
hat). Dann wird der orangefarbeneorangefarbene 
Attraktivitätsmarker um einen 
zusätzlichen Schritt nach oben 
verschoben  (da wir uns in  

Bekleidung wird um ein weiteres Feld 
nach oben verschoben  (da der 
orangefarbene Attraktivitätsmarker 
ein weiteres  passiert hat).

LilaLila erhält eine Aktie.

2)Du ziehst einen lilalila Stein - 
einen Gegner. Bewege den lilalila 

Attraktivitätsmarker zwei Felder nach 
vorne . Bewege den Bedarfsmarker 
um 1 Feld nach oben . 

OrangeOrange bekommt eine Aktie. 

 

3) Du ziehst einem grünengrünen Stein - die neutrale 
Farbe. Sowohl OrangeOrange als auch Lila Lila erhalten eine 
Aktie. 

1

3

2a

2b

11
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-

-

Hinweis: Alle abgeworfenen Entwicklungskarten 
werden auf das höchste leere Feld in der Entwicklungs-
kartenauslage zurückgelegt. Dies ist das erste leere 
Feld in der höchsten Zeile ganz links.

Produktionsphase

Gegner die folgenden Schritte durch:
 M

-

 G

 G

 Ende des Jahrzehnts
-

Beispiel: Nehmen wir an, dass du im vorheri-
gen Beispiel den grünengrünen Marker aus dem Beutel 

sich 3 Marker. Du musst den grünen grünen Geldanzeiger 
um 3 Schritte bewegen. Du bewegst ihn zuerst 
2 Schritte weiter nach rechts und überspringst 
das leere Feld . Dann bewegst du ihn in der 
Reihe darunter ganz nach links . Diese Karte 
ist jedoch mit dem lilalila Marker belegt, sodass du 
ihn noch einen Schritt nach rechts auf das Große 
Lagerhaus verschiebst .

Beispiel: Es ist die 
Produktionsphase für Bekleidung. 
Der Attraktivitätsmarker von 
OrangeOrange liegt zwei Felder vor dem 
Bedarfsmarker . OrangeOrange
auf diese Weise zwei Waren an den 
Heimatmarkt, wodurch sich sein 
Aktienwert um 1 erhöht . Der 
Attraktivitätsmarker von LilaLila ist ein 
Feld vor dem Bedarfsmarker , 
sodass er eine Aktie erhält .

22

33
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4. Spielende

gemeistert hast.

Solo Herausforderungen – Meilensteine

Titel Voraussetzung Datum

Tycoon -
wert) /       /

Patriot /       /

/       /

Held der Arbeit /       /

Gentleman / Dame
verwendet.

/       /

Spezialist /       /
Generalist /       /
Volle Hütte /       /

Generaldirektor /       /
Maklerexperte /       /
Börsenliebling /       /
Börsenmogul /       /

Parvenü /       /
Neureicher /       /

Seemann /       /

Variante: Wähle beim Sieg 2 Auszeichnungen, und nur 1 Auszeichnung als Zweitplatzierter.

* = vor der Schlusswertung
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