Uberblick: Es ist die Zeit des amerikanischen Burgcrkncgs Dle hochmduslnallslerten

Nordstaaten (Union) mit einer grof die Si
(Konfoderierte) vom Nachschub kriegswichtiger Giiter aus Europa abzuschneiden.

2-6 Spieler iibernel die Rolle von Blockadebrechern, die der die Konfoderierten
unterstiitzen oder einfach nur vom Krieg profitieren wollen.

Rohstoffe und Vert hsgiiter miissen beschafft und moglichst zu Hocl isen verkauft

p
werden. Ein harter Wettbewerb entsteht. Rechtfertigt die Chance auf Profit das Risiko eines
Schiffsverlustes? Oder ist vorsichtiges Taktieren besser?

Aufstellung: Die Warenfelder des Spielplans werden zu Beginn (jedes Jahres) mit den
entsprechenden Giitern gefiillt: Baumwolle (weiB), Tabak (braun), Kriegsgiiter (rot) und
Schwarzmarktgiiter (schwarz). Der Anzeiger auf der Zeitleiste wird auf 1861 gesetzt. In
den Rohstofftabellen startet Tabak bei $16.000, Baumwolle bei $10.000 und Schwarz-
marktgiiter bei $20.000. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und kennzeichnet die von ihm
kontrollierten Schiffe mit farblgen Schornsteinen. Die Zugreihenfolge wird mit farbigen

Markern auf der Reihenfol; igt. Abhiingig von der Anzahl der Mitspieler
bek man Geld, Aktionskarten und Schiffe mit den zugehorigen Schiffskarten:
Geschwindigkeit Schornstein
ANZAHLDER  § Schifie Karten @ ' als
SPIELER /TVLADING Besitzanzeige
6 $ 5.000 2/2,3/1 3
5 $ 6.000 2/2,3/1 4
4 $ 8.000 2/2,3/1, 2/1 4
3 $10.000 2/2:33/153/1%2/1 5
2 $15.000 2/3,2/2,3/1,3/1,2/1 6

Nachdem ein Startspieler bestimmt worden ist, positionieren die Spieler im Uhrzeigersinn
immer je ein Schiff in beliebi Hiifen, der in den Siid: oder in Ubersee, bis
alle Schiffe gesetzt sind. Fiir den ersten Zug wird die Union Aktion so gespielt, als ob im
Vorjahr 10 Kriegsgiiter geliefert worden wiiren (7 Karten, mit einem Hafenangriff). 1861
werden noch keine Stidte im Inland erobert und es gibt noch kein Hochseegeschwader.
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Spiel: Das Spiel besteht aus 5 Runden, die den Jahren 1861-1865 entsprechen
Jede Runde lauft folgendermalien ab: i

1. Aktionen der Union

2. Giiter-Management

3. Bestimmung der Zugreihenfolge

4. Aktionen der Spieler (NN

| 1 ) Aktionen der Union: Die Aktionen der Union haben vier Ziele: a) Blockade
der Héfen, b) Anschliage auf Hifen mit dem Ziel der Eroberung, ¢) Besetzung von

| Stédten im Inland und d) Einsatz des Hochseegeschwaders zur Jagd von Schiffen auf

| hoher See. Die Auswirkungen der Blockade, der Anschlige auf Héfen und der

Eroberungen der Inlandstadte wird durch die Anzahl der im letzten Jahr gelieferten

| Kiriegsgiiter bestimmt. Je weniger Kriegsgiiter die Stidstaaten erreichen, desto hérter sind

die Folgen der Seeblockade.

a) Blockade: Man bestimmt die Gesamtzahl der gelieferten Kriegsgiiter und sucht
den Wert in der Tabelle der Kriegsfolgen. Der darunterstehende Minuswert wird von 12
abgezogen und ergibt die Anzahl der Stadtkarten, die man vom Stapel Unionsblockade
|| zieht. Die letzten ein bis vier gezogenen Karten werden fiir den Hafenangriff beiseite
|| gelegt (siehe Seite 3).

BEISPIEL: 1864 liefern alle Spieler zusammen 13
Kriegsgiiter. Der Effekt der Blockade in der Tabelle der
Auswirkungen ist -7, also werden 5 Hafenkarten
gezogen (12 -7 = 35). Die Blockade der ersten 4 Hcifen
erhoht sich um 1. Der letzte Hafen wird angegriffen und
dessen Blockade erhoht sich um 2.

a. KRIEGSFOLGEN TABELLE m
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Anzahl der
Haienangriiie 2
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Gelieierie Kriegsgiiter Blockadewirkung
Fiur jede gezogene Stadt erhoht sich die Blockade der Union um 1. Hat eine Blockade
schon den Wert 6, wird stattdessen die Hafenverteidigung um 1 reduziert, aber nicht
unter den auf dem Spielplan aufgedruckten Wert.

~




3

¢

b) Hafenangriff: Die letzte(n) gezogene(n) Karte(n) bestimmen die Stadt/
Stiidte, die einen Hafenangriff erleiden. Dort erhoht sich die Unionsbockade um 2.
Ist der neue Wert hoher oder gleich dem Verteidigungswert des Hafens, wird dieser
geschlossen. Alle Schiffe im Hafen machen dann sofort eine Wiirfelprobe, um der
Blockade zu hen (Siche Bewegung auf Seite 5). Gelingt diese, darf das Schiff’
einen freien Zug mit normaler Geschwindigkeit machen. Haben mehrere Spieler
Schiffe in der Seezone, wird die Probe entsprechend der Zugreihenfolge ausgefiihrt.
Haben alle Schiffe das Seegebiet verlassen, wird die Stadt als erobert markiert.
Noch vorhandene Waren, eventuelle Verstirkungen der konfoderierten Verteidigung
und die Blockadeanzeiger werden entfernt. Die Stadtkarte wird aus dem Deck der
von der Union blockierten Stédte entfernt. Waren diirfen nicht mehr mit der Bahn
durch die Stadt transportiert werden. Schiffe knnen sich ab jetzt frei durch die
Seezone bewegen, diirfen aber nicht stoppen. Gezogene Stadtkarten werden nach
Abschluss der Unionsaktion wieder untergemischt. Achtung: Wurde in diesem Zug
kein Hafen blockiert, so findet auch kein Hafenangriff statt.

Beispiel: Auf die letzte Karte, die wihrend der Blockadephase gezogen
wurde, wird ein Hafenangriff” ausgefiihrt, in diesem Fall Charleston. Dessen
Blockade steht bereits auf 2 und die Verteidigungsanlagen des Hafens waren
auf 4 baut worden. Der He iff erhoht die Wirkung der Blockade
auf 4. Da der Blockadewert jetzt gleich dem Verteidigungswert ist, wird die
Stadlt erobert. Jedes Schiff im Hafen muss entsprechend der Zugreihenfolge
sofort eine Wiirfelprobe ablegen, ob es der Blockade mit dem Wert 4 entkommt,
wobei die Hafenverteidigung von 4 als Bonus wirkt (Siche Bewegung auf Seite
5). Bei gelungener Probe darf das Schiff einen normalen Zug machen, auch
andere belagerte Hiifen anlaufen (wofiir allerdings eine erneute Probe fillig
wird). Dann werden die Blockad ker und noch dene Waren entfernt
und die Stadt als erobert gekennzeichnet.

Anzeiger der
Haienverteidigung
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¢) Eroberung von Stiidten im Inland: Der Tabelle Kriegsfolgen entnimmt
man, ob eine oder zwei Stidte erobert werden. Man wiirfelt mit beiden Wiirfeln und
liest in der Tabelle der eroberten Binnenstidte das Ergebnis ab. Die Stadt wird als
erobert gek hnet und alle verbliet Waren entfernt. War die ausgewiirfelte
Stadt schon erobert, wird solange weiter gewiirfelt, bis eine nicht eroberte Stadt
bestimmt wird.

éharleston




d) Hochseegeschwader' Ab 1862 wirfelt man mit einem Wirfel und setzt
sprechend der Tabelle Hoct hwader einen Block iger der Stéirke 1 in
die erwiirfelte Seezone. Jedes Schiff, das im néichste Zug in diese Seezone hinein,
hindurch oder heraus fihrt, muss eine Probe bestehen, um dem Hochseegeschwader
auszuweichen. Im nichsten Jahr wird der Marker entfernt und neu gewiirfelt.

Giitermanagement: 7u Beginn jeder Runde werden alle leeren Warenfelder
wieder aufgefiillt. Die Verkaufspreise aller Handelsgiiter werden auf den jeweiligen
Tabellen um eine Stufe erhéht. Wurde eine Warenart im letzten Jahr nicht geliefert,
erhoht sich der Preis um 2 Stufen.
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Bestimmen der Zugrezhenfolge. Die Rmhcnfolgc in dcr die %pmler

ziehen, wird mit Spi auf der igt. Beim ersten Zug
wird gelost. Bei allen weiteren Ziigen entscheidet der Frachtraum aller Schiffe. Der
Spieler mit dem geringsten Frachtraum spielt zuerst, der Spieler mit dem groften
Frachtraum zuletzt. Haben zwei Spieler die gleiche Kapazitat, spielt der Spieler mit
‘weniger Geld zuerst. Sonst entscheidet das Los.

Aktionen der Spieler: Wihrend eines Spielzuges kann der Spieler vier (oder
fiinf, siehe Seite 5 oben) der folgenden Aktionen durchfithren. Jede Aktion kann auch
mehrfach hrt werden und in beliebiger Reihenfolge. Haben alle Spieler ihre
Aktionen abgeschlossen, wird der Zeitzeiger um ein Jahr vorgeschoben.

a) Laden: Wird diese Aktion gewihlt, konnen alle Schiffe Ladung aufnehmen,
also Baumwolle, Tabak, Kriegsgiiter oder Schwarzmarktwaren. Baumwolle kostet je
$1.000, Tabak je $4.000 und Schwarzmarktwaren $5.000 je Einheit. Kriegsgiiter sind
frei. Schiffe kénnen nicht mehr Waren transportieren, als der Frachtraum gestattet.

b) Entladen: Wenn diese Aktion gewihlt wird, konnen alle Schiffe entladen
werden. Schwarzmarkt- und Kriegsgiiter kénnen nur an konfoderierten Festlandl
entladen werden, wihrend Baumwolle und Tabak nur in den mit Ankern markierten
Ubersechifen geloscht werden dirfen. Verkaufte Waren werden in die Box “Verkaufte
Waren™ abgelegt. Jedes Mal, wenn alle Felder der Box gefiillt sind, wird sie geleert
und der Preis der Waren fillt um $1000. Alle Waren gleichen Typs, die in derselben
Runde entladen wurden, erzielen den gleichen Preis, der von der entsprechenden
Tabelle vorgegeben wird.

ifen

Beispiel: John's Schiff, die Robert E. Lee, liuft in Havana ein und bringt Ix
Tabak und 2x Baumwolle. Die Box “Verkaufter Tabak” ist noch leer; der Preis
steht bei 16.0008. Er verkauft einen Tabak fiir 16.0008 und stellt die Ware auf
ein Feld in der “Tabak verkauft” Box . In der “Baumwolle verkauft” Box sind
schon zwei der drei Felder belegt, der Preis steht bei 12.0008 . John erzielt
24.0008 fiir die Baumwolle. Da die “Verkauft” Box voll ist, wird sie geleert.

3 Baumwolle kommen zu den Vorrdten, die 4. Baumwolle bleibt in der Box
“Verkaufte Baumwolle”. Danach fillt der Preis fiir Baumwolle auf 10.0008.
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Kriegs- und Schwarzmarktgiiter kénnen in jedem Hafen des Siidens entladen werden.
Fiir gelieferte Kriegsgiiter kassiert der Spieler je $1.000. Diese werden dann in der
Kriegsgiiter Box abgelegt. Der oder die Spieler, die am Ende des Zuges die meisten
Kriegsgiiter geliefert haben, erhalten im néiichsten Zug eine Extraaktion. Liefert ein Schiff
mehr Sct ktguter als Kriegsgiiter, muss der Eigner fiir jede tiberzahlige Ware
$5.000 Bestechungsgeld an die Behorden der Siidstaaten bezahlen.

¢) Bewegung: Jedes Schiff zieht einzeln entsprechend seiner Geschwindigkeit
Diese erhoht sich bei leeren Schiffen um 1. Startet ein Schiff in einer Zone mit Unions-
blockade, so muss eine Wiirfelprobe abgelegt werden, die entscheidet, ob das Schiff
aufgebracht wird oder entkommt. Fithrt der Kurs durch weitere Seezonen mit
Unionsblockade, muss fiir jede Zone eine weitere Probe abgelegt werden. Ankernde
Schiffe brauchen keine Proben abzulegen.

Um zu besti , ob eine Probe bestanden ist, bestimmt man den Gesamtwert des
Schiffes: Geschwindigkeit plus Hafenverteidigung, plus 1le B . Ist das
Schiff leer gibt es einen Bonus von +1. Von diesem Wert zieht man die Stéirke der
Unionsblockade ab.

Dann wiirfelt man mit 2 Warfeln. Sind beide Zahlen hoher, als der errechnete Wert, wird
das Schiff versenkt. Ladung und eventuell auf das Schiff gespielte Bonuskarten Kapitin
oder Lotse sind verloren. Der Eigner eines beladenen Schiffes kann vor dem Wurf
entscheiden, seine geladene Ware ins Meer zu werfen, um den Bonus +1 zu bekommen.

Beispiel: Peter schickt die Lizzie nach Galveston. Sie hat zwei Kriegsgiiter N
geladen und einen Kapitin an Bord. Die konfoderierte Hafenverteidigung von
Galveston steht auf dem Startwert von (2) und die Unionsblockade steht auch
auf (2). Peter zieht den Wert seines Schiffs (2 plus 1 fiir den Kapitéin) und die
Konfoderierte Verteidi ) zieht die Bockade (2) ab und erhdilt
den Wert 3. Er muss also darauf hoffen, dass einer der beiden Wiirfelzahlen 3
oder niedriger is elt eine 2 und eine 7 und atmet einmal tief durch.

Alternative: Spielt man die oben beschriebene Wiirfelprobe mit drei Wiirfeln, so
werden deutlich weniger Schiffe versenkt und der Anteil des Wiirfelgliicks
verringert sich deutlich zu Gunsten der Spielstrategie.




d) Ausspielen von Akti karten: Spielt man eine seiner Handkarten
aus, wird diese sofort wirksam. und man zieht eine neue Karte vom Stapel nach. Pro
ausgespielter Karte erhilt der Fonds fiir die Hafenverteidigung $5.000. Der Spieler
hat dann die Moglichkeit dieses Geld zu verwenden, um die Verteidigung von Hzfen
seiner Wahl um eine Stufe zu verbessern. Er darf dafiir auch beliebig eigenes Geld
einsetzen. Nicht verbrauchtes Geld des Fonds steht dem niichsten Spieler zur
Verfiigung, der eine Aktionskarte spielt. Uberseehifen kénnen nicht verstirkt werden.
Die Preise fiir die Aufriistung von Verteidigungsanlagen steigen pro Stufe um $5000
und sind in der Leiste Hafenverteidi; k ben. Den gesteigerten
Hafenverteidigungswert zeigt ein Marker an, der auf das Verteidigungssymbol des
Hafens gelegt wird. Verteidigungsanlagen kann man nur bis zum Wert 6 erhohen.

Beispiel: Um die im letzten Beispiel
beschriebene Fahrt der Lizzie etwas
einfacher zu machen, spielt Peter eine
seiner Aktionskarten “Panzerschiff”,
die die Blockade um eins verringert.
Zusditzlich benutzt er die fieien 85.000
der Karte plus $10.000 eigenes Geld
und erhoht die Hafenverteidigung von
Galveston auf 3.

Akfionskarte

Haienverteidigungskosien

W) 0. Ui 60 Verteidigung erhhen
von 2 aui 3 Kostet

$15.000

Man kann Aktionskarten auch spielen, ohne deren Aktion auszufithren. Dann wird

der Fonds fiir die Hafenverteidigung um $10.000 aufgestockt.

Aktionskarten konnen unter den Mitspielern jederzeit eins zu eins getauscht werden.
Alternative: Hat ein Spieler in seiner Runde nur vier Aktionen zur Verfiigung, so kann
er gegen Zahlung von $5.000 eine Aktionskarte spielen. Das Geld kommt in den Fonds
zur Hafenverteidigung und steht dem ndch Spieler zur Verfiigung, der eine Karte
als Aktion spielt. Die Zahlung aus der Bank entfdllt.




Versteigerung mit dem aufgedruckten Startgebot. Dann bieten die Spieler im
Uhrzeigersinn. Sobald ein Spieler passt, kann er auf auf dieses Schiff nicht mehr
bieten. Wird ein Schiff ersteigert, muss es sofort in einen beliebigen Hafen eingesetzt
werden. Hat der Startspieler die Auktion nicht gewonnen, kann er eine neue
Versteigerung ansetzen, wobei nur die Spieler mitbieten diirfen, die diese Runde noch
kein Schiff ersteigert haben. Die Auktionsrunde endet, wenn der Startspieler ein Schiff
ersteigert hat, oder er sich dafiir entscheidet die Versteigerung zu beenden.

e) Schiffsversteigerung: Man wihlt ein Schiff aus dem Stapel und ersfinet die
|
|

\- Startgebot

) Warentransport per Schiene: Exmoglicht die Anlieferung von Waren aus
anderen Stédten zu einem Schiff, kann aber nur in Kombination mit der Aktion
Laden gespielt werden. Dieser Transport kostet zusitzlich zu den Kosten der Ware
$1.000 fur jede Stadt, die die Ware unterwegs passiert. Giiter konnen dabei nicht
durch Stidte transportiert werden, die bereits von der Union besetzt sind.

Alternative: IVihrend der Ladeaktion kann man den Bahntransport fiir $2000
dazu kaufen. Fiir jede Stadl, die die Ware unterwegs passiert, zahlt man weitere
$1.000. Bahntransport kann weiterhin auch als Aktion gespielt werden. Er ist
dann kostenfrei.

Spielende: Am Ende des letzten Zuges gewinnt der Spieler, der das meiste Geld
besitzt. Dabei wird der aufgedruckte Wert seiner Schiffe mitgezahlt. Haben zwei
Spieler gleichviel Geld, wird als zweites Kriterium der Frachtraum lu,runguogm
Sollte das immer noch hieden sei heidet die Geschwindigkeit der
Schiffe (inclusive der Boni durch Kapitéine und Lotsen).

Einschrinkungen: Die Spicler konnen untereinander Absprachen treffen, die
dann eingehalten werden miissen. Absprachen konnen zum Beispiel darin bestehen,
Aktionskarten zu tauschen. Mman kann das Ausspiel bc,summlm Karten absprechen,
oder regeln, wie das Geld aus dem Hafen idi i wird. Die
Geldmenge, die ein Spieler besitzt, ist kein Geheimnis. Geld darf auf keine Weise zu
einem Mitspieler transferiert werden.

Verliert ein Spieler alle seine Schiffe, erhilt er $5.000 und das billigste verfiigbare
Schiff aus dem Stapel fiir einen Neubeginn.




Geschichtlicher Uberblick

Der Amerikanische Biirgerkrieg war der erste “industriell” gefiihrte Krieg, es wurden
erstmals technische Innovationen wie Telegraphie, Maschinengewehre, Minenfelder und
U-Boote eingesetzt ,die Eisenbahn diente zur Verlegung von Truppen und dem Transport
von Nachschub. In der Seekriegfiihrung vollzog sich der Wandel von holzernen
Kampfschiffen mit Segeln hin zu gepanzerten Kampfschiffen mit Dampfantrieb. Erstmals
wurde ein Schiff durch ein getauchtes U-Boot versenkt.

Zunéchst waren beide Seiten davon tiberzeugt, dass der Krieg nicht lange dauern
wiirde, weshalb taktische Planungen zunichst ausblieben. Die Union der Nordstaaten
wollte keinen Eroberungskrieg fithren, sondern die abtriinnigen Stidstaaten zuriick in die
Union zwingen. SchlieBlich wurde der Anacondaplan entwickelt, der eine Seeblockade
der gesamten Stidstaaten, sowie die Inbesitznahme des Mississippi vorsah, um die eher
landwirschaftlich orientierten Stidstaaten von ihren Handelsrouten abzuschneiden und
den Import von kriegswichtigen Giitern zu unterbinden. Die Blockade sollte nicht nur
direkten militarischen, sondern auch wirtschaftlichen und politischen Druck auf die
Stidstaaten austiben.

Den Suidstaaten kam die Tatsache zugute, dass ,,Konig Baumwolle®, aber auch Gtiter
wie Indigo und Tabak in Europa sehr gefragt waren. Die Industrielle Revolution in
Europa und vor allem in Grofbritannien stiitzte sich auf grole Importmengen an
amerikanischer Baumwolle. Die Siidstaaten hofften auf die Parteinahme Grofbritanniens,
um ihre Bezugsquellen an Baumwolle zu sichern. Aufgrund der erfolgreichen Diplomatie
der Union und des generellen Unwillens der britischen Regierung an einer
Kriegsbeteiligung kam es aber zu keiner direkten Unterstiitzung der Stidstaaten durch
Grofbritannien. Zudem erschlossen sich die Briten schnell neue Bezugsquellen fiir
Baumwolle in Agypten und Indien, was bei den dortigen Pflanzern fiir erhebliche
Gewinnzuwichse sorgte.

Die Seeblockade zeigte anfangs wenig Wirkung, zu grofl waren die Liicken, die von
den vorhandenen Schiffen der Union nicht geschlossen werden konnten. Die Marine der
Union musste erst die notwendige Anzahl an Schiffen bauen, bzw. erwerben und das dazu
notige Personal ausbilden. Das Durchbrechen der Blockade wurde zunehmend
schwieriger, war aber ein enorm profitables Geschift fiir private Kaufleute und Reeder.

Die zu liefernden Waren wurden aus Europa zuerst zu Hafen in der Karibik gebracht
und dort von den Blockadebrechern tibernommen. Um einer Kaperung durch die Union
zu entgehen, wurden neue Schiffstypen entwickelt, kleine schnelle Handelsschiffe, die
hauptsachlich in Grofbritannien gebaut wurden. Auf diesen Schiffen dienten vor allem
englische Seeleute und Offiziere, da es den Siidstaaten auch an ausgebildeten Seeleuten
mangelte. Diese konnten bei erfolgreichem Durchbruch der Seeblockade ein Vermogen
verdienen, ebenso wie die beteiligten Kaufleute. Die Preise selbst fiir alltigliche
Gebrauchsgiiter vervielfachten sich und sorgten so fiir enorme Gewinne. Beispielsweise
warf der Verkauf einer Ladung des englischen Blockadebrechers Banshee fiir seine
britischen Besitzer einen Reingewinn von iiber 700 Prozent ab.

Insgesamt wurden wéhrend des Krieges etwa 8.500 Fahrten erfolgreich durchgefiihrt,
etwa 1.500 Schiffe wurden entweder gekapert oder versenkt. Trotzdem konnte auf Dauer
nicht verhindert werden, dass die Stidstaaten langsam aber sicher wirtschaftlich
ausbluteten. Somit gilt die Seeblockade des Amerikanischen Biirgerkrieges als die
L, cffektivste in der gesamten Seefahrtsgeschichte
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