Ein Spiel von Carsten Lauber

2-5 Spieler
60-150 Minuten

In Crystal Palace reprisentiert jeder von euch ein Land wihrend der ersten Weltausstellung 1851 in London. Damit auch wirklich
jeder auf eure Nation aufmerksam wird, prasentiert ihr spektakuldre Erfindungen, macht die kliigsten und einflussreichsten Kopfe
zu euren Verbiindeten und riihrt kriftig die Werbetrommel.

Sei es in den heiligen Hallen von Westminster oder in dunklen Hafenecken: Uberall habt ihr eure Finger im Spiel, um die Ausstel-
lung bestmdoglich vorzubereiten. Es konnte so einfach sein, wiren da nur nicht die begrenzten Mittel, mit denen euch eurer Land
ausgestattet hat. Standig schwankt ihr zwischen mavollem Vorgehen und neuen Krediten. Wem es gelingt, auf dem Weg zur Welt-
ausstellung die richtigen Entscheidungen zu treffen, der wird fiir seine Nation im Crystal Palace den gro8ten Ruhm ernten.
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ALLGEMEINES MATERIAL

12 doppelseitige Ortspline 1 Verwaltungstableau 5 doppelseitige Spielertableaus

(je 1x Patent Office, Reform Club, London Times, Port
of London, Waterloo Station und Black Market; je 2x
British Museum, Bank of England und Westminster)

30 Patent- / Prototypkarten 30 Personenkarten 15 Aktien 11 Wurfzettelmarker
(4 blau, 4 griin, 3 violett)

vorn hinten vorn hinten
(Patent) (Prototyp)
4 doppelseitige 1 doppelseitige 45 Forschungsplattchen
Verlegerpléittchen Taschenuhr (32 mit griiner Riickseite und 13 mit violetter Riickseite)

vorn hinten hinten

Geld, Zahnrider, Energiemarker und Kredite sind unbegrenzt. Sollten sie euch ausgehen, behelft euch bitte anderweitig.
Gehen euch die Kredite aus, zihlt jeder weitere offene Kredit als -10 Siegpunkte, jeder zuriickgezahlte Kredit wie iiblich -5 SP.




30 Kredite 62 Pfundnoten
(jeweils 10x die Werte -8, -9, -10) (32 1er, 20 5er, 10 10er)

vorn hinten

1 Rundenanzeiger 3 Ticketmarker 5 Schatztruhen* 25 Zahnrader 25 Energiemarker

aus Holz aus Holz

*vor dem ersten Spiel
siehe S. 7

MATERIAL IN 5 SPIELERFARBEN

6 Wiirfel 6 Assistenten

5 Spielermarker 2 Buzzmarker 1 Siegpunkte-
marker 50/100
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Jeder von euch wihlt eine Spielerfarbe und erhilt in
dieser Farbe die oben gezeigten Materialien.

Legt 2 der Wiirfel erst einmal beiseite, zu Spielanfang
stehen euch 4 Wiirfel zur Verfiigung.

Jeder erhilt ein zufilliges Spielertableau und legt

dieses mit einer zufilligen Seite nach oben vor sich ab.

Das Spielertableau wird im Detail auf Seite 7 erklirt.

Stellt einen eurer Spielermarker auf die Zeitung mit
dem Wert 0 auf eurem Spielertableau und einen Assis-
tenten auf das unterste Feld eurer Auftrige.

E Jeder erhilt auerdem:
a. 1 Schatzkiste
b. 40 Pfund -
c. 1Zahnrad

d. 1Energie

Ca)



A sucht fiir die Ortspline 1 bis 8 und fiir den

Black Market die Version heraus, die eurer
Spielerzahl entspricht (zum Beispiel

. etc.). Von den Plinen 2, 3
und 4 gibt es vier Versionen, von den
anderen zwei. Legt die Orte 1-8 in aufstei-
gender Reihenfolge im Kreis auf dem Tisch
aus. Legt den Black Market in die Mitte des
Kreises. Ihr konnt natiirlich auch eine
andere Anordnung wahlen, die besser zu
eurem Platzangebot passt.

KLegt auf jedes Zahnradfeld im Black Market
1 Zahnrad (je nach Spielerzahl 2 oder 3).

J Legt die 3 Ticketmarker auf das Ticketfeld
im Port (7).

Legt die Uhr, die Zahnrider, die Energie-
marker und die Pfundnoten bereit.
Mischt die Kreditpldttchen verdeckt und
legt sie bereit.

ORTSPLANE UND SPIELMATERIAL

B Mischt die blauen Patentkarten und legt den Stapel mit der Vor-
derseite (blau) nach oben in die Nihe des Patent Office (1). Legt
auf jedem Kartenablagefeld im Patent Office (1) offen 1 Karte aus.

H stellt den Rundenanzeiger auf das Feld
Frithling 1849 der London Times (6).



BEISPIEL SPIELAUFBAU FUR 4 SPIELER

C sortiert die Forschungsplittchen nach Riickseiten (violett und griin). Mischt die griinen Plittchen verdeckt und legt sie
in die Ndhe des British Museum (2). Legt auf jedes Ablagefeld im British Museum offen ein griines Forschungsplattchen.
Sortiert die violetten Forschungsplittchen nach der Farbe der Késtchen auf ihrer Riickseite und legt diejenigen mit blauem
Kistchen verdeckt zum Patent Office (1) und diejenigen mit orangefarbenem Késtchen verdeckt zum Reform Club (5).

D Sortiert die Aktienplittchen nach
ihren Riickseiten und mischt
die jeweiligen Stapel. Legt die
Stapel in die Nihe des Ortes Bank
of England (3). Legt auf jedes
Ablagefeld der Bank of England
(3) ein aufgedecktes Aktienpaket
Frithling 1849. Legt iiberzdhlige
Aktienpakete Frithling 1849 in die
Schachtel zuriick. Sie
werden nicht mehr
benotigt.

E stellt jeweils einen eurer Spie-
lermarker auf das griine Feld
mit dem Stern >>I<< nach
Westminster (4).

F Mischt die orangefarbenen
Personenkarten und legt den
Stapel mit der Vorderseite nach
oben in die Nihe des Reform
Club (5). Legt auf jedem Karten-
ablagefeld im Reform Club (5)
offen 1 Karte aus.

G Wihlt ein zufilliges Verlegerplittchen aus und legt es mit
einer zufilligen Seite nach oben auf seinen Platz auf der
London Times (6). Legt die anderen Verlegerpldttchen in
die Schachtel zuriick. Sie werden nicht mehr bendtigt.



7Y
) VERWALTUNGSTABLEAU

Legt das Verwaltungstableau neben euren bisherigen
Aufbau.

Mischt die Wurfzettelmarker verdeckt nach Farbe . Stellt jeweils einen eurer Spielermarker auf das
und legt jeweils einen zufilligen offen auf die ent- Startfeld 91(* der Einkommensleiste.
sprechenden farbig gekennzeichneten Felder der

Buzzleiste*. Legt die anderen Wurfzettelmarker in die . Stellt jeweils einen eurer Spielermarker auf das
Schachtel zuriick. Sie werden nicht mehr benétigt. Startfeld 91(* (Feld 5) der Siegpunkteleiste.

Stellt einen eurer Spielermarker auf das Startfeld mit *Buzz (ausgeprochen: Bass) ist das englische Wort fiir im-Geprich-sein.
dem Megafon und legt eure beiden Buzzmarker auf
ihre Ablagefelder unten auf dem Buzztableau.




SPIELERTABLEAU

AUFBAUDER SCHATZKISTEN

Baut vor dem ersten Spiel die Schatzkisten wie folgt
zusammen:

1. Lost die Schatzkisten vorsichtig aus den
Stanzbogen.

2. Legt die Schatzkisten mit der Oberseite (stirker
verziert) nach unten auf den Tisch.

3. Klappt alle Seiten vorsichtig nach oben, so dass sie
an den Ecken ineinander greifen.

4. Fertig. Baut die Kisten nach dem Spiel nicht ausei-
nander. Legt das farblich passende Spielmaterial in
einer Tiite hinein und verstaut beides zusammen in
der Schachtel.



ZIEL DES SPIELS

Am Ende gewinnt der Spieler mit dem meisten Siegpunkten.
Siegpunkte konnt ihr vor allem im Spiel (goldene Orden ) bekommen durch:

Das Bauen von Prototypen Fortschritt auf der
und das Anheuern Buzzleiste
von Personen Je weiter ihr dort aufsteigt,
Fiir die meisten dieser umso mehr Punkte konnt ihr
Karten gilt, dass sie mehr pro Runde erhalten.
Siegpunkte bringen, wenn
sie frither gebaut / ange-
heuert werden.
Siegpunkte konnt ihr am Ende des Spiels (silberne Orden ) bekommen, wenn ihr:

eure Forschungsfelder abge-
deckt habt (und somit Minus-
punkte vermeidet).
Stufe 1, 2 oder 3 eures wenig Kredite aufgenommen
Auftrags erfiillt habt. habt (und somit Minuspunkte
vermeidet). Kredite aufzuneh-
men kann euch aber natiirlich
helfen, auf anderen Wegen
noch mehr Punkte zu erzielen.
im Black Market
vorn steht.
auf der
Buzzleiste
vorn steht.
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Das Spiel verlduft iiber 5 Runden (Friihling und Herbst
1849, Friihling und Herbst 1850 und Friihling 1851). Das
Ende des Spiels steht fiir den Beginn der Weltausstellung
1851.

Jede Runde besteht aus 7 aufeinanderfolgenden Phasen:
1, Wiirfel einstellen und bezahlen
3, Wiirfel einsetzen
8, Aktionen ausfithren
4, Gehalt bezahlen und Personenfihigkeiten nutzen
5, Patente in Prototypen umwandeln
6. Einkommen, dauerhafte Effekte und Buzzleiste
7. Vorbereitung fiir die nichste Runde

PHASE 1

Hinweis: Die Abbildung unten auf euren Spielertableaus
erinnert euch an diesen Ablauf. Die Phasen sind mit ver-
schiedenen Farben hinterlegt. Farbige Banner geben euch
im Spiel einen Hinweis darauf, in welcher Phase etwas
passiert oder méglich ist.

Zentrales Spielelement sind eure Wiirfel, denn jeder Wiir-
fel steht fiir eine mogliche Aktion, die ihr durchfiihren
konnt. In Phase 2 setzt ihr die Wiirfel auf den Ortskarten
ein, wo ihr gern eine Aktion ausfiihren wollt. Allerdings
kann es sein, dass an einem Ort mehr Wiirfel eingesetzt
werden, als Aktionen zur Verfiigung stehen. Hohe Zahlen
helfen euch, eure Pline auch in die Tat umzusetzen. In
Phase 3 fiithrt ihr dann mit den Wiirfeln dort eure Aktio-
nen durch.

WURFEL EINSTELLEN UND BEZAHLEN

In dieser Phase bestimmt ihr gleichzeitig und geheim die
Augenzahlen (Werte) eurer Wiirfel. Nutzt als Sichtschutz
eure Schatzkiste und legt diese iiber die Wiirfel, wenn ihr
fertig festgelegt habt. Habt ihr alle eure Wiirfelwerte ge-
wihlt, nehmt ihr alle gleichzeitig die Schatzkiste von euren
Wiirfeln und addiert die Werte eurer Wiirfel. Fiihrt nun
folgende Schritte durch:

e Bezahlt den Gesamtwert eurer Wiirfel mit Geld. Habt
ihr nicht so viel Geld, dann miisst ihr einen oder
mehrere Kredite aufnehmen. Wie ihr einen Kredit auf-
nehmt, wird im Abschnitt Kredite auf Seite 22 erklart.

Hinweis: Der Mindestwert fiir einen Wiirfel ist 1. Dieser
kann nicht unterschritten werden und muss immer
mindestens bezahlt werden. Wihlt eure Wiirfelwerte
mit Bedacht: Hohe Augenzahlen sind stark, aber wer
seine Wiirfel zu hoch einstellt, vielleicht sogar iiber
mehrere Runden, wird bald merken, wie knapp Geld in
diesem Spiel ist und tappt eventuell in eine Kreditfalle.
Welchen Einfluss die Augenzahlen haben, erfahrt ihr in
den Beschreibungen zu den Phasen 2 und 3.

«  Derjenige von euch, der den hochsten Gesamtwert
eingestellt hat, ist in dieser Runde Startspieler. Haben
mehrere von euch den gleichen Gesamtwert, beginnt
derjenige, der den hochsten Einzelwert gelegt hat. Ist
dieser Wert wieder gleich, betrachtet ihr den nichst-
hoheren Wiirfelwert usw. Im seltenen Fall, dass alle

Wiirfelwerte gleich sind, beginnt derjenige, der bereits
in der vorherigen Runde friither dran war. In der ersten
Runde wiirde in diesem Fall das Los entscheiden.

** BEIOPIE

Derjenige von euch, der den geringsten Gesamtwert
eingestellt hat, erhdlt 1 Zeitung. Trifft das auf mehre-
re von euch zu, erhalten sie alle 1 Zeitung. Wenn alle
Spieler den gleichen Gesamtwert eingestellt haben,
erhalten alle auBer dem Startspieler 1 Zeitung.



PHASE 2
WURFEL EINSETZEN

In dieser Phase setzt ihr eure Wiirfel auf die Ortspline.
Beginnend mit dem Startspieler und danach im Uhrzei-
gersinn setzt ihr jeweils 1 Wiirfel auf ein beliebiges freies
Wiirfeleinsatzfeld  auf einem beliebigen Ort ein. Dabei
muss der Wert des eingesetzten Wiirfels mindestens dem
angezeigten Wiirfelwert auf dem Einsatzfeld entsprechen.
Uber manchen Einsetzfeldern befindet sich ein Assis-
tentensymbol oder ein Geldsymbol. Setzt ihr euren
Wiirfel auf ein Einsatzfeld mit Assistentensymbol, dann
diirft ihr direkt eine Assistentenaktion (siehe Assisten-
tenaktion Seite 12) durchfiihren. Setzt ihr einen Wiirfel
auf ein Einsatzfeld mit Geldsymbol, miisst ihr als Gebiihr
sofort den angezeigten Betrag bezahlen. Jedes Einsatzfeld
darf nur 1x belegt werden. Habt ihr alle einen Wiirfel
eingesetzt, folgen weitere Einsetzrunden, bis ihr alle eure
Wiirfel eingesetzt habt.

Hinweis: In spdteren Runden ist es moglich, dass die
Spieler eine unterschiedliche Anzahl an Wiirfeln haben.
Solltet ihr an der Reihe sein einen Wiirfel einzusetzen und
habt keinen mehr, dann werdet ihr bis zum Ende der Phase
libersprungen.

Wenn ihr am Zug seid, konnt ihr auch auf das Einsetzen
eines Wiirfels verzichten. Das kann dann der Fall sein,
wenn fiir euch nur noch Felder mit Einsetzkosten frei sind
und ihr diese vermeiden wollt. Damit passt ihr aber fiir
den Rest dieser Phase und konnt in dieser Runde keine
Wiirfel mehr einsetzen. Thr bekommt fiir nicht eingesetzte
Wiirfel kein Geld zuriick.

Ein Spieler darf mehrere Wiirfel auf den gleichen Ort
setzen.







PHASE 3
AKTIONEN AUSFUHREN

In dieser Phase fiihrt ihr die Aktionen auf den einzelnen
Orten aus, beginnend mit Ort 1 und dann in aufsteigender
Reihenfolge. Die Orte bieten euch verschiedene Aktions-
moglichkeiten, aber die Anzahl der verfiigbaren Aktionen
pro Ort ist durch die braunen Aktionsfelder begrenzt. In
der Regel gibt es weniger Aktionsmoglichkeiten als Wiirfel
auf den Ort gelegt werden konnen. Fiihrt folgenden Ab-
lauf durch, beginnend mit dem Patent Office:

«  Schiebt euren Wiirfel auf das am weitesten links
gelegene freie Aktionsfeld und fiihrt die Ortsaktion
1x durch.

e  Esbeginnt der Spieler/Wiirfel mit dem hochsten Wiir-
felwert, dann folgt der Wiirfel mit dem zweithochsten
Wert usw. Dadurch kann ein Spieler auch mehrmals
hintereinander an der Reihe sein. Bei gleichem Wiir-
felwert wird der Wiirfel, der am weitesten links liegt,
zuerst verwendet.

o Istauf dem Aktionsfeld ein Bonus abgebildet, dann
erhaltet ihr ihn sofort und vor der Aktion.

Ist auf dem Aktionsfeld ein negativer Geldbetrag
abgebildet, dann miisst ihr diesen sofort und vor der
Aktion bezahlen.

An den Orten Waterloo Station (7) und Port of Lon-
don (8) diirfen die unterschiedlichen Aktionsmoglich-
keiten nur jeweils 1x verwendet werden.

Thr diirft freiwillig auf die Durchfiihrung einer Aktion
verzichten, z.B. weil ihr die Kosten auf dem Aktions-
feld nicht bezahlen wollt. Euer eingesetzter Wiirfel
verfillt in diesem Fall ersatzlos. Das Aktionsfeld bleibt
dabei frei, das heil3t, auch einen evtl. Bonus auf dem
Aktionsfeld erhaltet ihr nicht. Sollte ein anderer
Spieler nach euch noch einen Wiirfel an diesem Ort
verschieben diirfen, kann er das Aktionsfeld noch
nutzen.

Wenn ihr mit eurem Wiirfel keine Aktion durchfiih-
ren konnt, weil bereits alle Aktionsfelder belegt sind,
erhaltet ihr als Trost 1 Pfund.




DIE ORTE UND IHRE AKTIONEN

Hinweis: Die Platzierung all eurer Karten in diesem Regeltext ist ein Vorschlag fiir einen besseren Uberblick. Ihr konnt die Karten auch an andere Stellen
in eurem Spielerbereich legen.

1) PATENT OFFICE

Im Patentamt erhaltet ihr
Patente, deren Prototypen ihr

in Phase 5 bauen konnt, um
Siegpunkte und ggf. andere Boni
zu erhalten.

AKTION: Wihlt eine der auslie-
genden Patentkarten. Legt diese mit der blauen Vordersei-
te nach oben links neben euer Spielertableau. Die Kosten
miisst ihr erst spiter, beim Bau des Prototypen, bezahlen.
Thr diirft beliebig viele Patentkarten besitzen.

BONUS: Die ersten beiden Nutzer dieser Aktion erhalten
jeweils 1 Zeitung.

Die freien Kartenplitze werden erst in Phase 7 wieder
aufgefiillt. Die oberste Karte vom Patentkartenstapel kann
im Rahmen dieser Aktion nicht gewihlt werden.

2) BRITISH MUSEUM

Im British Museum erhaltet ihr
die neuesten Forschungsergeb-
nisse, die euch entweder einen
dauerhaften Bonus in Phase 6
oder einen sofortigen einmali-
gen Bonus geben. Erkldrungen
zu allen Symbolen auf den Plitt-
chen findet ihr im Anhang.

AKTION: Wihlt eines der verfiigbaren Forschungspldtt-
chen. Legt dieses auf ein freies Forschungsfeld auf eurem
Spielertableau. Sind bereits alle Felder belegt, dann miisst
ihr es an die Stelle eines bereits vorhandenen Forschungs-
plattchens legen und dieses ablegen. Ihr diirft nie einen
Kredit (gleich ob offen oder zuriickgezahlt) durch ein
Forschungsplittchen ersetzen, egal auf welche Weise ihr
das Forschungspldttchen erhalten solltet.

KOSTEN: Der zweite Nutzer (2 und 3 Spieler) bzw. dritte
Nutzer (5 Spieler) dieser Aktion muss 2 Pfund bezahlen.
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3) BANK OF ENGLAND

Bei der Bank of England konnt
ihr Aktien erwerben. Diese wir-
ken sich (entgegen der Realitdt)
immer positiv auf euer Einkom-
men und eure Siegpunkte aus.

AKTION: Wihlt eine der ver-
fligbaren Aktien. Erhoht euer
Einkommen und eure Siegpunkte um die auf der gewihl-
ten Aktie gezeigten Schritte und legt diese in euren Vorrat.

KOSTEN: Der zweite Nutzer (3 Spieler) bzw. der dritte
Nutzer (5 Spieler) der Aktion muss 2 Pfund bezahlen.

4) WESTMINSTER
In Westminster konnt ihr Steht euer Spielermarker bereits auf Feld V der Leiste, lasst
Einfluss gewinnen. Dies bringt ihr euren Spielermarker auf Feld V stehen und schlagt
euch einen einmaligen Bonus gedacht an die griine Linie an. Dafiir erhaltet ihr einen der
und wirkt sich vor allem auf unten im weillen Kasten gezeigten Boni (1 Energie oder
die Gehaltsforderungen eurer 2 Buzz, Buzzleiste siehe Seite 22).
Personen aus (siehe Phase 4 auf
Seite 18). BONUS: Der erste Nutzer der Aktion erhilt 1 Pfund.
AKTION: Setzt euren Spielermarker auf Westminster ein KOSTEN: Der zweite Nutzer (2 bis 4 Spieler) bzw. der drit-
Feld weiter nach rechts. Nehmt euch den auf dem Feld te Nutzer (5 Spieler) der Aktion muss 2 Pfund bezahlen.

angezeigten sofortigen und einmaligen Bonus.

11 Erhalte 2 Pfund.

Nutze sofort 1 deiner dauerhaften Boni mit griinem Banner. Das
kann ein Forschungspldttchen auf deinem Spielertableau sein

i oder ein Bonusfeld im Black Market, auf dem du einen Assistenten
stehen hast. (Spdter in Phase 6 erhdltst du den Bonus erneut.)

v Erhalte 1 Energie.

v Erhalte 2 Buzz, ziehe auf der Buzzleiste (siehe Seite 22)

2 Schritte nach vorn.
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5) REFORM CLUB

In diesem elitdren Club finden
sich immer interessante Person-
lichkeiten, die euch bei eurer
Vorbereitung auf die Weltaus-
stellung helfen. Erklidrungen zu
den Symbolen auf den Karten
findet ihr im Anhang.

Aktions-
felder

Spieler-
anzahl

AKTION: Wihlt eine der verfiigbaren Personenkarten. Im
Gegensatz zu den Patenten miisst ihr die Werbungskosten
einer Person (im roten Banner oben links) sofort bezahlen.

Hinweis: Ihr konnt jederzeit in eurem Zug 4 Pfund in 1 Ener-
gie und 5 Pfund oder 2 Zeitungen in 1 Zahnrad eintauschen.
AufSerdem konnt ihr jederzeit einen Kredit aufnehmen.

Nachdem ihr die Kosten bezahlt habt, 16st ihr ggf. die auf
der Karte unten links abgebildeten Sofortboni aus (graues
Banner mit Blitz).

IEISPIE

Hinweis: Einige Personen zeigen unten rechts einen weite-
ren Effekt. Er wird erst in einer spdteren Phase ausgel0st.

Ihr erhaltet nun die oben rechts (im blauen Banner)
angegebenen Siegpunkte, abhingig von der aktuellen
Jahreszahl, die der Rundenanzeiger zeigt. Priift, ob einer
oder zwei eurer Prototypen (gebaute Patente) eine Ver-
kniipfung mit der Person aufweist und erhaltet, falls das
der Fall ist, jeweils 4 zusdtzliche Siegpunkte. Dreht dann
die Karte auf ihre Riickseite und legt sie rechts oben neben
euer Spielertableau. Legt weitere Personenkarten iiberlap-
pend an. Thr diirft beliebig viele Personenkarten besitzen.

BONUS: Die ersten beiden Nutzer dieser Aktion erhalten
jeweils 1 Schritt auf der Buzzleiste (siehe Seite 22).

Die freien Kartenplitze werden erst in Phase 7 wieder auf-
gefiillt. Die oberste Karte vom Personenkartenstapel kann
im Rahmen dieser Aktion nicht gewihlt werden.

Vorderseite (Person)

Riickseite (Person)




6) LONDON TIMES

Nutzt das Verlagshaus der Times,
um Buzz fiir euren Teil der Welt-
ausstellung zu schiiren. Aller-
dings sind immer nur bestimmte
Neuigkeiten gerade gefragt.
Erkldrungen zu allen Symbolen
auf den Plittchen findet ihr im
Anhang.

AKTION: Priift, wie gut ihr die Bedingung der aktuellen
Runde auf dem Verlagsplittchen erfiillt, und zieht auf der
Buzzleiste (siehe Seite 22) entsprechend viele Felder vor.

BONUS: Der erste Nutzer der Aktion erhilt 1 Zeitung.

KOSTEN: Der zweite Nutzer (2 und 3 Spieler) bzw. der
dritte Nutzer (4 und 5 Spieler) muss 2 Pfund bezahlen.

7) PORT OF LONDON

Der Hafen bietet eine Vielzahl
an Méglichkeiten. Werbt neue
Arbeiter an oder lasst sie auf
Weltreise gehen. Versorgt euch
mit Material oder schickt eure
Assistenten umher.

Wie an den anderen Orten schiebt ihr euren Wiirfel zuerst
vom Wiirfeleinsatzfeld auf das am weitesten links gelege-
ne, in dieser Runde noch nicht genutzte Aktionsfeld und
erhaltet dort ggf. einen Bonus oder bezahlt 2 Pfund.

AKTION: Als Aktion schiebt ihr euren Wiirfel weiter

auf eine der freien Ortsaktionen, die ihr nutzen moch-
tet. Jede Ortsaktion kann pro Runde nur genau ein Mal
genutzt werden. Das Aktionsfeld, von dem ihr den Wiirfel
weitergeschoben habt, gilt fiir diese Runde weiterhin als
genutzt.

KOSTEN: Der zweite Nutzer (2 und 3 Spieler) bzw. der
dritte Nutzer (4 und 5 Spieler) dieser Aktion
muss 2 Pfund bezahlen.

Folgende Ortsaktionen stehen zur Verfiigung:

Thr diirft genau 2 Assistentenaktionen

(siehe Seite 12) durchfiihren. Setzt ihr mit
der ersten dieser beiden Aktionen einen Assistenten
in den Black Market, dann ist das Einsetzen kostenlos.
Setzt ihr mit der zweiten Aktion einen Assistenten in
den Black Market, dann miisst ihr dies wie gewohnt
bezahlen.

Erhaltet 2 Zahnrider aus dem Vorrat.

Erhaltet einen neuen Wiirfel in eurer Spielerfarbe

aus dem Vorrat (sofern noch vorhanden). Nutzt

ihn ab Phase 1 der nichsten Runde wie eure
anderen Wiirfel.

Dieses Feld ist nur bei 4 oder 5 Spielern vorhanden.
Erhaltet einen neuen Wiirfel in eurer Spielerfarbe
aus dem Vorrat (sofern noch vorhanden), bezahlt
dafiir aber 2 Pfund. Nutzt den Wiirfel ab Phase 1
der nichsten Runde wie eure anderen Wiirfel.

Tauscht 1 Wiirfel fiir Siegpunkte ein. Schiebt
euren Wiirfel vom Ticketfeld aus auf das
darunter am weitesten links gelegene freie
Wiirfelfeld. Erhaltet die Anzahl Siegpunkte, die unter
der aktuellen Jahreszahl abgebildet sind plus so viele
Siegpunkte wie der Wert des Wiirfels betrigt. Dieser
Wiirfel bleibt bis zum Ende des Spiels auf diesem Feld
und kann nicht mehr eingesetzt werden. Nehmt zur
Verdeutlichung ein Ticket vom Ticketfeld und legt es
auf den Wiirfel. Sollten nach 3 oder 4 Runden
bereits alle Wiirfelfelder belegt sein,
konnt ihr das Ticketfeld danach
nicht mehr nutzen.




8) WATERLOO STATION

Spieler- Aktions- Der Bahnhof sorgt fiir Hier erhaltet ihr 1 Energie und 2 Schritte auf der
anzahl felder steten Nachschub an Buzzleiste.
Energie und Werbung fiir
273 3 eure Sache verbreitet sich Dieses Feld ist nur bei 4 oder 5 Spielern vorhan-
4-5 4 rasch. den. Thr diirft hier entweder 1 beliebigen eurer
dauerhaften Boni, die in Phase 6 ausgelost werden,
Wie an den anderen Orten schiebt ihr euren Wiirfel zuerst nutzen oder erhaltet 2 Schritte auf der Buzzleiste
vom Wiirfeleinsatzfeld auf das am weitesten links gelege- (siehe Seite 22).

ne, in dieser Runde noch nicht genutzte Aktionsfeld und
erhaltet dort ggf. einen Bonus oder bezahlt 2 Pfund.

AKTION: Als Aktion schiebt ihr euren Wiirfel weiter

auf eine der freien Ortsaktionen, die ihr nutzen moch-
tet. Jede Ortsaktion kann pro Runde nur genau ein Mal
genutzt werden. Das Aktionsfeld, von dem ihr den Wiirfel
weitergeschoben habt, gilt fiir diese Runde weiterhin als
genutzt.

Folgende Ortsaktionen stehen zur Verfiigung:
Auf diesem Feld erhaltet ihr 2 Energie.

Hier erhaltet ihr 1 Energie und diirft 1 beliebigen
eurer dauerhaften Boni, die in Phase 6 ausgeldst
werden, einmalig zusitzlich nutzen. (Das kann ein
Forschungsplittchen auf eurem Spielertableau sein
oder ein Bonusfeld im Black Market, auf dem ihr
einen Assistenten stehen habt.)

PHASE 4
GEHALT BEZAHLEN UND PERSONENFAHIGKEITEN NUTZEN

In dieser Phase miisst ihr euren Personen Gehalt zahlen. aufnehmen. (Wie ihr einen Kredit aufnehmt, wird im

Im unteren Bereich einer Personenkarte ist die Gehaltsfor- Abschnitt Kredite auf Seite 22 erklirt.)

derung in Abhingigkeit zu eurem Fortschritt in West- Habt ihr alle Gehilter bezahlt, diirft ihr die Personenfi-
minster abgebildet. Gleicht eure Position in Westminster higkeiten nutzen, die neben einem orangefarbenen Banner
mit der Farbcodierung auf der Gehaltsleiste der Personen- mit einer 4 gezeigt sind. Ihr konnt dies normalerweise in
karte ab und bezahlt den entsprechenden Betrag an den beliebiger Reihenfolge tun, im Zweifel aber weiterhin in
Vorrat. Tut dies fiir jede eurer Personen. Habt ihr nicht Spielerreihenfolge. (Die Personenkarten werden im Detail

genug Geld, dann miisst ihr einen oder mehrere Kredite auf Seite 16 erldutert.)
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PHASE 5

In dieser Phase diirft ihr in Spielerreihenfolge eure Patente
in Prototypen umwandeln. Jeder von euch darf pro Runde
maximal 2 Prototypen bauen. Mdchtet ihr 2 Prototypen
bauen, dann tut ihr dies direkt hintereinander, bevor der
nichste Spieler an der Reihe ist. Wihrend eures Zuges in
dieser Phase diirft ihr die Personenfihigkeiten nutzen, die
neben einem blauen Banner mit einer 5 gezeigt sind. Wart
ihr alle einmal am Zug, um bis zu 2 Prototypen zu bauen,
beginnt die nichste Phase.

Hinweis: Die Spielerreihenfolge hat in dieser Phase eine be-
sondere Bedeutung, da die Karteneffekte direkt nach dem
Abschluss der Umwandlung ausgel6st werden und auch
auf andere Spieler angewandt werden kénnen.

Mdochtet ihr einen Prototypen bauen, dann bezahlt ihr
jetzt die angezeigten Kosten des Prototypen im roten Ban-
ner oben links.

Hinweis: Ihr konnt jederzeit in eurem Zug 4 Pfund in
1 Energie und 5 Pfund oder 2 Zeitungen in 1 Zahnrad ein-
tauschen. Ihr kénnt dafiir auch jederzeit Kredite aufneh-

men.

PATENTE IN PROTOTYPEN UMWANDELN

Habt ihr das getan, dann erhaltet ihr die rechts oben (im
blauen Banner) angegebenen Siegpunkte, abhingig von
der aktuellen Jahreszahl, die der Rundenanzeiger zeigt.
Priift, ob eine oder zwei eurer Personen eine Verkniipfung
mit dem Prototypen aufweist und erhaltet, falls das der
Fall ist, jeweils 4 zusdtzliche Siegpunkte. Lost nun den
Effekt unten auf der Karte aus und spielt ihn komplett auf
einen beliebigen Spieler (das diirft auch ihr selbst sein).
Dieser Spieler muss die Effekte - sowohl positive als auch
negative - in vollem Umfang auf sich anwenden. Kénnt ihr
einen negativen Geldbetrag nicht in vollem Umfang be-
zahlen, dann miisst ihr ggf. einen Kredit aufnehmen. (Wie
ihr einen Kredit aufnehmt, wird im Abschnitt Kredite auf
Seite 22 erklirt.) Dreht dann die Karte auf ihre Riickseite
und legt sie rechts unten neben euer Spielertableau. (Thr
behaltet den Prototypen immer selbst, auch wenn ihr den
Effekt auf jemand anderen gespielt habt.) Legt weitere
Prototypenkarten iiberlappend an. Ihr diirft beliebig viele
Prototypenkarten besitzen.




PHASE 6

In dieser Phase werden hauptsichlich Verwaltungseffekte
durchgefiihrt. Handelt diese Effekte gemeinsam Schritt fiir
Schritt ab, im Zweifel gilt auch hier die Spielerreihenfolge.

Die Effekte werden in der folgenden Reihenfolge durchge-
fiihrt:

1. Einkommen erhalten: Thr erhaltet genau so viele
Pfund aus dem Vorrat, wie es eurem aktuellen Ein-
kommen entspricht. Solltet ihr auf einem Feld stehen,
das rechts -1 Siegpunkt zeigt, dann verliert ihr einen
Siegpunkt. Mehr Details zur Einkommensleiste findet
ihr auf Seite 23.

2. Sonderausgaben: Zieht eure Spielermarker auf der
Einkommensleiste 3 Schritte nach unten. Fiir jeden
Schritt, den ihr nicht nach unten ziehen konnt, weil
ihr bereits auf dem untersten Feld steht, zahlt ihr
1 Pfund an die Bank. Auch hierfiir miisst ihr ggf.
einen Kredit aufnehmen.

3. Dauerhafte Effekte mit griinem Banner: Nutzt nun
alle eure dauerhaften Effekte neben einem griinen
Banner mit einer 6 in beliebiger Reihenfolge. Diese
Effekte findet ihr auf Forschungsplittchen auf eurem
Spielertableau und rechts neben euren Assistenten im
Black Market sowie evtl. auf der Taschenuhr.

4. Buzzleiste: Nehmt euch nun die Boni, die ihr durch
eure auf Postern abgesetzten Buzzmarker erhaltet.

EINKOMMEN, DAUERHAFTE EFFEKTE UND BUZZLEISTE




PHASE 7
VORBEREITUNG FUR DIE NACHSTE RUNDE

In dieser Phase wird die niachste Runde vorbereitet. Daher
findet sie am Ende von Runde 5 (Friihling 1851) nicht
mehr statt.

Black Market

Fiillt die Zahnrader im Black Market wieder auf, falls
notwendig. Setzt alle eure Assistenten im Black Market
ein Feld nach unten. Wenn einer eurer Assistent auf dem
untersten Feld stand, wandert er wieder in euren Vorrat.

Orte 1-8
Nehmt alle eure Wiirfel zuriick, ausgenommen diejenigen
mit Ticket auf dem Port of London.

Patent Office (1)

Entfernt die auf dem Patent Office verbliebene Patentkar-
ten, schiebt sie zuriick unter den Patentkartenstapel und
fiillt die Ablagefelder mit neuen Karten vom Patentkarten-
stapel auf.

British Museum (2)

Nehmt die auf dem British Museum verbliebenen For-
schungsplittchen aus dem Spiel und fiillt die Angebotsfel-
der mit neuen Forschungsplittchen aus dem Vorrat auf.

Bank of England (3)

Nehmt die auf der Bank of England gebliebenen Aktien-
plittchen aus dem Spiel und fiillt die Angebotsfelder mit
zufilligen Aktien der nichsten Runde auf (siehe Runden-
anzeiger auf dem Aktionsort London Times) Legt {iberzih-
lige Aktienplittchen in die Schachtel zuriick. Sie werden

nicht mehr benétigt.

Reform Club (5) London Times (6)

Entfernt die auf dem Reform Club verbliebenen Personen- Bewegt den Rundenanzeiger einen Schritt nach
karten, schiebt sie zuriick unter den Personenkartenstapel rechts auf das Feld der nichsten Runde.

und fiillt die Ablagefelder mit neuen Karten vom Perso-
nenkartenstapel auf.



KREDITE

KREDITE AUFNEHMEN

Thr konnt jederzeit Kredite aufnehmen.

Nehmt ihr einen Kredit auf, zieht ihr

ein zufilliges Kreditplittchen und legt
es aufgedeckt auf ein freies Forschungsfeld auf eurem
Spielertableau. Sind bereits alle Forschungsfelder belegt,
dann miisst ihr den Kredit an die Stelle eines beliebigen
Forschungsplittchens legen und dieses ablegen. Nehmt
euch nun 10 Pfund aus dem Vorrat. Sonderfall: Sind be-
reits alle Forschungsfelder mit Krediten belegt, miisst ihr
den neuen Kredit neben euer Spielertableau legen. Er gilt
zusdtzlich zu den anderen Krediten. In diesem Fall konnt
ihr auch kein Forschungsplittchen mehr erhalten.

KREDITE ZURUCKZAHLEN

Thr kénnt jederzeit in eurem Zug oder am

Spielende Kredite zuriickzahlen. Zahlt dafiir

10 Pfund an den Vorrat und dreht einen
beliebigen Kredit auf die Riickseite. Es ist empfehlenswert
eure Kredite erst bei Spielende zuriickzuzahlen, damit ihr
nicht nach dem Zuriickzahlen eines Kredits erneut in Geld-
not geratet und einen weiteren Kredit aufnehmen miisst.

KREDITE AM SPIELENDE

Kredite geben am Spielende Minuspunkte. Zuriickgezahlte
Kredite zihlen immer 5 Minuspunkte, wihrend nicht zu-
riickgezahlte Kredite 8 bis 10 Minuspunkte zdhlen.

DAS VERWALTUNGSTABLEAU

Das Verwaltungstableau enthilt die folgenden unterschied-
lichen Bereiche:

DIE BUZZLEISTE

Die Buzzleiste ist der Weg in der linken Hélfte des Tableaus.
Auf diesem Weg riickt ihr fiir allen Buzz, den ihr erhaltet,
eine entsprechende Anzahl an Feldern mit eurem Spieler-
marker vor. Zieht ihr mit eurem Spielermarker auf oder
iiber ein Wurfzettelfeld (A), dann erhaltet ihr sofort und
einmalig den gezeigten Bonus. Zieht ihr mit eurem Spie-
lermarker auf oder iiber ein Posterfeld (B), miisst ihr euch
sofort entscheiden, ob ihr dort einen eurer 2 Buzzmarker
absetzen mochtet oder nicht. Thr konnt euch nicht nach-
triglich entscheiden, dort doch noch einen Buzzmarker ab-
zusetzen, und einmal eingesetzt, konnt ihre eure Buzz-
marker auch nicht mehr verschieben. Die Boni auf
den Posterfeldern erhaltet ihr jede Runde in
Phase 6, sofern ihr einen eurer Buzzmarker
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dort abgesetzt habt. Bei den Postern auf den Feldern 7, 14,
21, 28 und 36 sind dies Siegpunkte, beim Poster auf Feld 4
miisst ihr euch jede Runde entscheiden, ob ihr 2 Pfund oder
2 Schritte auf der Buzzleiste erhaltet. (Wenn ihr in Phase

6 die 2 Schritte auf der Buzzleiste erhaltet und dabei mit
eurem Spielermarker ein weiteres Posterfeld erreicht, diirft
ihr dort sofort euren zweiten Buzzmarker einsetzen, falls
dieser noch ungenutzt ist, und erhalten sofort den Bonus
von diesem Feld.)

Derjenige von euch, der zuerst Feld 40 am Ende der Buzz-
leiste (C) erreicht, setzt seinen Spielermarker auf Feld I, der
Nichste auf Feld 11 und der dritte auf Feld II1. (Die auf den
Eintrittskarten angezeigten Siegpunkte erhaltet ihr erst
am Spielende. Es ist im iibrigen nicht unbedingt nétig das
Ende der Leiste zu erreichen, um die Siegpunkte zu erhal-
ten. Es zdhlt die Position der Marker auf der Leiste.) Solltet
ihr weiteren Buzz erhalten, verfillt dieser.

DIE EINKOMMENSLEISTE

Die Einkommensleiste ist in der rechten Hilfte des Verwal-
tungstableaus abgebildet. Sie gibt in Phase 6 an, wie viele
Pfund ihr als Einkommen erhaltet. Steht ihr in Phase 6 auf
einem der beiden unteren roten Felder der Einkommens-
leiste (Einkommenswert 0), dann erhaltet ihr in Phase 6
kein Geld und verliert 1 Siegpunkt. (Ihr verliert den Sieg-
punkt also erst in Phase 6 und nicht in dem Moment, wo ihr
auf ein rotes Feld zieht!)

Solltet ihr im Lauf des Spiels Einkommen erhalten und euer
Spielermarker steht bereits auf dem obersten Feld (12) der
Einkommensleiste, dann erhaltet ihr fiir jeden Einkom-
mensschritt, den ihr iiber Feld 12 heraus erhalten wiirdet,
sofort 1 Pfund.

Solltet ihr im Lauf des Spiels Einkommen verlieren und
euer Spielermarker steht bereits auf dem untersten Feld der
Einkommensleiste, dann verliert ihr fiir jeden Einkommens-
schritt, den ihr iiber das unterste Feld hinaus verlieren wiir-
det, sofort 1 Pfund. Konnt ihr dies nicht bezahlen, miisst ihr
einen Kredit aufnehmen.

DIE SIEGPUNKTLEISTE

Am Rand des Verwaltungstableaus verliuft die Siegpunkt-
leiste. Ihr beginnt das Spiel mit 5 Siegpunkten, da ihr
durch den Bau von Prototypen Siegpunkte verlieren konnt.
Erreicht ihr 50 Siegpunkte, dann legt ihr euren Siegpunkte-
marker mit der 50er-Seite nach oben auf eine der entspre-
chenden Stellen oben links auf dem Verwaltungstableau.
Erreicht ihr 100 Siegpunkte, dann dreht ihr euren Siegpunk-
temarker auf die 100er-Seite. Solltet ihr wieder unter

50 Siegpunkte fallen, nehmt ihr euren Marker wieder in
euren Vorrat. Fallt ihr wieder unter 100 Siegpunkte, dann
dreht ihr euren Marker wieder auf die 50er-Seite.
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& SPIELENDE

Das Spiel endet nach der fiinften Runde (Friihling 1851)
mit der Weltausstellung.

lhr kdnnt nun noch eure offenen Kredite zuriickzahlen
und eure {ibrige Energie, Zahnrider und Zeitungen in je
1 Pfund umtauschen. Tauscht jede 10 Pfund, die ihr iibrig
habt, in eine 10 Pfundnote um und legt diese auf ein freies
Forschungsfeld auf eurem Spielertableau (sofern vorhan-
den). Sie belegt ein Forschungsfeld und verhindert, dass
ihr fiir dieses freie Forschungsfeld 2 Siegpunkte verliert.
Nun folgt die Wertung. Fiir die folgenden Bereiche erhal-
tet oder verliert ihr noch Siegpunkte:

BUZZLEISTE

Erhaltet Siegpunkte je nach eurer Platzierung auf der
Buzzleiste. Derjenige, der am weitesten fortgeschritten
ist, erhilt 6 Siegpunkte. Der zweite erhilt 4 Siegpunkte
und der dritte 2 Siegpunkte. Die anderen Spieler gehen
leer aus. Thr miisst fiir den Erhalt der Siegpunkte nicht
auf den Feldern I, II oder 111 am Ende der Leiste stehen. Es
z4hlt eure Platzierung beim Fortschritt auf der Leiste. Ein
Beispiel findet ihr auf Seite 23. Falls mehrere von euch die
gleiche Stufe erreicht haben, teilt ihr euch die Punkte der
entsprechenden Ringe. (Ggf. wird abgerundet.)

BLACK MARKET

Diejenigen, deren Assistenten im Black Market am hochs-
ten platziert sind, erhalten Siegpunkte. Fiir den hochst-
platzierten Assistenten 3 Siegpunkte, fiir den zweithochs-
ten 2 Siegpunkte und fiir den dritthochsten 1 Siegpunkt.

SPIELERTABLEAU

«  Erhaltet die Siegpunkte fiir eure aktuelle Auftragsstu-
fe. (Es zahlen nur die Punkte der zuletzt erreichten
Stufe, nicht auch noch die Punkte vorher erreichter
Stufen.)

«  Zieht euch fiir jeden Kredit die abgebildeten Sieg-
punkte ab.

o Fiir jedes freie Forschungsfeld (ohne Forschungsplitt-
chen, Kredit oder 10 Pfundnote) auf eurem Spielertab-
leau verliert ihr 2 Siegpunkte.

Derjenige von euch, der nach der Wertung die meisten
Siegpunkte hat, wird der Star der Weltausstellung und
gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnen alle beteilig-
ten Spieler.
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