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Willkommen im 20. Jahrhundert - dem Eisenbahnzeitalter!

Alle wichtigen Stddte des Landes sind durch Gleise miteinander verbunden.
GroBe Entfernungen lassen sich innerhalb weniger Tage zuriicklegen und
Waren und Giiter kinnen schneller und giinstiger als je zuvor an ihr Ziel
befirdert werden. Auf dem Rangierbahnhof herrscht reges Treiben, um
die mit Holz, Kohle und Stahl beladenen Waggons fiir die Abfahrt auf das
richtige Gleis zu schieben.

Du bist verantwortlich fiir die Arbeiten auf dem Rangierbahnhof!

Lenke die Lokomotiven und rangiere die Waggons an die vorgegebenen
Positionen, damit sich die Ziige piinktlich auf den Weg machen konnen.
Hier ist gute Planung gefragt! Denn Waggons stehen selten zur richtigen
Zeit amrichtigen Ort.

Alles einsteigen!

SPIELMATERIAL

# 1 Spielbrett mit Schubfach zur Aufbewahrung

# 1 Spielanleitung

# 40 Ratselkarten

1 Ubersichtskarte: Bahnhofsiibersicht

& 2 Loks

o 2 Prellbocke

# 5 Waggons (je 1in Rot, Griin, Gelb, Blau und Schwarz)

SPIELZIEL

Bringe die Loks und Waggons mit so wenigen Bewegungen wie maglich an
ihre Zielpositionen.

R ATSEL LOSEN

Du hast das Ratsel geldst, wenn du es schaffst, alle Loks und Waggons an
ihre Zielpositionen zu bringen und sie dabei hdchstens so oft zu bewegen,
wie auf der Ratselkarte angegeben!

SPIELAUFBAU

Entscheide dich fiir einen Schwierigkeitsgrad (siehe unten) und wahle eine
zugehorige Ratselkarte. Nimm die darauf abgebildeten Loks, Waggons und
Prellbdcke und platziere sie an den gezeigten Startpositionen. Schon kann
das Rangieren beginnen!

Schwierigkeitsgrade

Leicht Mittel

Riitselkarten
1bis10
(griin)

Riitselkarten
11 bis 20
(blau)

Riitselkarten
31 bis 40
(schwarz)
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SPIELABLAVUF

Gleislinien:

Die Gleislinien zeigen dir, wie viele Loks und Waggons auf ein Gleis passen.
Zwischen zwei Gleislinien passt immer nur eine Lok oder ein Waggon.

Y

Beispiel: Lok A, Waggon B und Waggon C sind am Ende der Bewegung
Jjeweils zwischen zwei Gleislinien.

Prellbocke:

Prellbdocke versperren bestimmte Abschnitte auf
dem Spielbrett. Prellbdcke, die du beim Spielaufbau
platziert hast, darfst du nicht bewegen, kuppeln
oder schieben, und Loks und Waggons kannen sich
nicht durch sie hindurch bewegen.

Bewegen:

S

Wahle eine Lok auf dem Spielbrett und bewege sie entweder vorwdrts oder
riickwarts beliebig weit ein Gleis entlang. Dabei diirfen Loks und Waggons
nicht das Spielbrett verlassen. Sind zwei Loks auf dem Spielbrett, entscheide
dich, welche von beiden du bewegen mochtest.

Denke daran: Dein Ziel ist es, ein Rdtsel mit so wenigen Bewegungen
wie mdglich zu 16sen.

Beispiel: Anna bewegt die Lok vorwdrts von einem Ende des Spielbretts
ans andere. Die Lok hdlt zwischen zwei Gleislinien an. Dies zdhlt als
1 Bewegung.

Gleisende und unerlaubte scharfe Kurven: @

Du musst eine Lok immer entlang eines zusammenhdngenden Gleises
bewegen.

Dabei darfst du keine scharfen Kurven machen (in einem kael <90 )

Beispiel: Lok A bewegt sich entlang des Gleises bis zu seinem Ende. Dies ist
eine erlaubte Bewegung. Lok B dagegen wiirde dabei eine scharfe Kurve
machen, was nicht erlaubt ist.



Ankuppeln: (e

Bevor odernachdem du eine Lok bewegst, darfst du beliebig viele Waggons
oder Loks an sie ankuppeln, die direkt hinter ihr oder einem bereits
angekuppelten Waggon sind. Danach darfst du alle angekuppelten Waggons
und Loks zusammen mit dieser Lok bewegen.

Beispiel: Bevor Anna die Lok bewegt, kuppelt sie den roten und griinen
Waggon ansie an. Danach darf sie den roten und griinen Waggon zusammen
mit der Lok bewegen.

Loks und Waggons anzukuppeln, zahlt nicht als Bewegung und somit nicht
zur maximalen Anzahl an Bewegungen fiir das Losen eines Ratsels.

(o

Bevor oder nachdem du eine Lok bewegst, darfst du beliebig viele
angekuppelte Waggons und Loks abkuppeln. Danach darfst du die Lok ohne
die nun abgekuppelten Waggons oder Lok bewegen.

Abkuppein:

Beispiel: Bevor Anna die Lok bewegt, kuppelt sie den griinen Waggon
ab. Danach bewegt sie die Lok nur zusammen mit dem roten, noch
angekuppelten Waggon.

Loks und Waggons abzukuppeln, zéhlt nicht als Bewegung und somit nicht
zur maximalen Anzahl an Bewegungen fiir das Losen eines Ratsels.

Anhalten:

@
Sobald eine Lok anhdlt, ist eine Bewegung beendet. Dies zahlt als
eine deiner maximal erlaubten Bewegungen fiir das Losen dieses Ratsels.
Nach dem Anhalten miissen alle Loks und Waggons jeweils zwischen zwei
Gleislinien sein. Denke daran: Zwischen zwei Gleislinien darf immer nur eine
Lok oder ein Waggon sein. Drehe dann den Zahler eins weiter.

Wenn du eine Lok auf einem Gleis vorwdrts oder riickwarts bewegst, schiebst
du alle Waggons und Loks auf diesem Gleis in dieselbe Richtung, in die sich
die Lok bewegt.

Schiehen:

Beispiel: Anna bewegt die Lok vorwdrts und schiebt den blauen Waggon
ans Ende des Gleises.
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R ANCE:

Um ein Ratsel zu 16sen, darfst du die Lok(s) mehrmals bewegen. Die drei
Zahlen auf einer Ratselkarte zeigen, wie oft du sie zum Ldsen maximal
bewegen darfst und wie gut du dich geschlagen hast:

) \ v '7'-'3{3: Hichster Rang
Wenigste X Z/ Kz )
Bewegungen W gl Bahnhofsvorsteher/in
O fahrdienstleiter/in
4PN - P g
. Meiste Weichensteller/in
ewegungen -
_w Niedrigster Rang

BAHNHOFSUBERSICHT:

Auf der Riickseite jeder Ratselkarte steht die Losung fiir den hochsten Rang
,Bahnhofsvorsteher/in”. Nimm die Bahnhofsiibersicht zur Hand, um die
Losung zu deuten.
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Bewegen q Bewege eine Lok vorwarts oder riickwarts ein Gleis entlang.
. Bewegst du eine Lokvorwarts oder riickwarts, schiebe einen oder
Schieben mehrere Waggons oder Loks in dieselbe Richtung.
Bevor oder nachdem du eine Lok bewegst, verbinde sie mit
Ankuppeln I@ beliebigvielenWaggons oder Loks direkt hinterihr. Angekuppelte

Waggons und Loks bewegen sich zusammen mit dieser Lok.

Bevorodernachdem du eine Lok hewegst, trenne heliebig viele
angekuppelte Waggons und Loks voniihr.

Abkuppeln (=

8

Die Losung zeigt die einzelnen Bewegungen der Lok(s): wo sie startet und
wo sie stoppt.

Nachdem du eine Lok bewegt hast, miissen alle Loks und
Waggons jeweils zwischenzwei Gleislinienanhalten. Drehe den
Lahlereins weiter.

Anhalten

Jeder Gleisabschnitt zwischen zwei Gleislinien ist durch eine Form, Farbe
und einen Buchstaben gekennzeichnet.

Beispiel: Anna mdchte sich die Ldsung
einer Rdtselkarte ansehen und dreht
sie auf die Riickseite. Als Erstes muss
sie die Lok von ihrer Startposition [§1
auf den Gleisabschnitt €Y bewegen. Das ist die erste Bewegung, die Anna
machen muss, um das Rétsel zu lGsen.
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