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Ihr haltet die sogenannte ULTIMATE RATLROADS B1GBOX in euren Hinden. Dies ist ein Kompendium aus dem
Klassiker RUSSIAN RAILROADS (2013), simtlichen bisher erschienenen Erweiterungen sowie einer neuen, umfang-
reichen Erweiterung. Dies haben wir zum Anlass genommen, um das Spiel an einigen Stellen optisch zu tiberarbeiten.
Auflerdem haben wir auch inhaltlich einige Verinderungen vorgenommen.

Unser Ziel ist es, euch ein hochwertiges, verbessertes und herausforderndes Spiel zu bieten. Durch die vielen Ande-
rungen war es nicht sinnvoll moglich, euch die Teile einzeln anzubieten. Allerdings haben wir die Chance genutzt
und bieten euch im Gesamtpaket viel mehr, als es mit den einzelnen Teilen moglich wire. Wir wiinschen viele kopf-
rauchende und spafiige Spielstunden!

Solltet ihr RUSSIAN RAILROADS bereits kennen, tiberfliegt ab S. 4 kurz die Punkte, die wir mechanisch geindert

haben. Das grundsitzliche Spielsystem ist gleich geblieben. Anderungen haben wir mit dem Stern 7.7 markiert.

Aufgrund der Komplexitit des Spiels werden wir zuerst die Grundregeln erkliren, dann die einzelnen Erweiterungen
durchgehen und erst dann zu Sonderfillen und Spezial-Kombinationen kommen. Falls also etwas nicht genau in dem
Abschnitt erklart wird, in dem ihr eine Frage habrt, scht bitte ganz hinten nach. a {
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GO ZUSATZLICH INGENIEURINNEN _S.43
» Wertung S.20
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X i3 Anderungen fiir 2 & 3 Spieler*innen —_S.23 2 KOMBINATIONEN S. 46
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KARTEN & PLATTCHEN S. 46 |
SYMBULIK UND SURTIERUNG ]

Um euch dle Uber51cht zZu erlelchtern, ist das Spielmaterial mit Symbolen (z.B. iﬁi) versehen. Diese sollen helfen, das
Material zu sortieren und die richtigen Kombinationen zu wihlen. Dabei sind wir folgendermaflen vorgegangen:

o Alles, was ihr fiir jedes Spiel benétigt, hat kein Symbol.

#% RUSSIAN-, il GERMAN-, %? AMERICAN-, 2% ASIAN RAILROADS, das ©J KoHLE-MODUL sowie die
O restlichen, kleineren Erweiterungen haben jeweils ein Symbol bekommen.

» Soweit moglich, befinden sich die Symbole immer auf der Riickseite der Karten und Plittchen. Es gibt jedoch F
einige Ausnahmen, wie zum Beispiel die Streckentableaus, die keine Riickseite haben, oder Elemente, die auf der
Riickseite nicht erkennbar sein diirfen. Findet ihr also auf Anhieb kein Symbol, dreht das Teil einmal um.

- Wollt ibr also z.B. GERMAN RAILROADS spielen, benotigt ibr alles Material obne Symbol sowie das Material mit
diesem Symbol iiil. Den genanen Aufbau erkliren wir dann bei der jeweiligen Erweiterung.
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- 1 Spezial-Fabrik und 1 Giiterwagen

Wir empfehlen euch dringend, das Material wie folgt vor der ersten Partie zu sortieren und nach jedem Spiel wieder

~ gut aufzurdumen. Damit ihr fiir alles Platz habt, haben wir uns ein System aus zwei Einsitzen iiberlegt. Die Aufbau-

Anleitung fiir den oberen Einsatz findet ihr auf der Titelseite der Regel.

Wir haben die Ficher so markiert, dass das Spielmaterial gut verstaut ist. Der obere Einsatz ist fiir das Grundspiel
(kein Symbol), im unteren finden die Erweiterungen Platz (markiert mit dem jeweiligem Symbol).

L
@ 1 Spielplan, 8 Streckentableaus + 1 Industrictableau @ 1 Aktientablcau @ 1 Werkloktableau @

v

A
@ 4 Industrieleisten 4 Osaka-Streckenausbauten

@ @ r Dieses Material bekommt jede Spieler*in « 14 Ingenieurinnen mit den Zahlen 2-15
+ . S
% (Pro Spieler*in in ein Tiitchen packen):

« 12 Punkeeplittchen _ﬁ!ﬁj

« Holzteile (je Farbe): 8 Arbeiter ‘, 1 Lok Tl
« 1 Biiste ‘ , 2 Schraubenschliissel '

o 12 Gleise: 3x =3, 3x [, 3x [, 2x [, 1x faf
« 1 ler-Lok “

o 120-Punkte Medaille g
+ 1 Gleispunkte-Plitecchen & 'i'i'ﬁi‘ﬁ'

« 1 Miinze Q',i

*9 Ideenpliittcheh

eceel
€ceEGC

24 A
40 Loks (je 4x mit _-L‘"?
den Zahlen2 -9

sowie 2x 4 10er-Loks)

L
@ « 20 Miinzen é&l

« 30 Verdoppler mﬂ

« 2 tiirkise + 1 holzfarbener Arbeiter ‘&

@ « 4 Reihenfolgekarten m T
« 4 Startbonuskarten i

« 12 Spiclendekarten “

« S Ideenkarten

« 1 9er-Lok (ohne lila

Riickseite) i

» ler-Ingenieurin

« Letzte-Runde-Plitechen [

e
@ AMERICAN RAILROADS

« 8 Ideenplittchen

A
@ ASIAN RAILROADS
o 4 2er-Loks

« 4 Ideenplittchen, 1 Ideenkarte
« 12 Baustellen-Plittchen

« 12 kleine Erledigtplattchen
« 8 Dividendenplittchen

« 15 Wartungswagen aus Holz
(je 3 pro Farbe + 3x lila)

&) ZUSATZMATERIAL (1)

+ 9 Ingenieurinnen

« 8 Gerollplattchen
« 4 Kursmarker, 3 Stahlwerke
« 4 Golden-Spike-Plattchen

« 1 Mutterplittchen

@ @ ZUSATZMATERIAL (II)

o 11 Werksplattchen
« 18 Solo-Karten (Emil)

o 4 Ideenplittchen
« 5 Spezial-Ideenkarten

@ % KonLE-MobpuL

@ GERMAN RAILROADS « 1 Kohletableau

« 18 Streckenausbauten (jeweils 6 2er-, 3er- und 4er) « 25 Kohleloren aus Holz

« 8 ovale Einkommensplittchen « 12 Gief3ereien, 2 Abdeckkreuze

o 1 Spezial-Gleispunkte-Plittchen « 4 Ideenplittchen, 1 Ingenieurin, 1 Kohle-Fabrik
« 1lila Schraubenschliissel, 1 Ideenkarte « 1 Startbonuskarte, 1 Ideenkarte
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| | BA“ GRUNDSPIEL: FUR 4 SPIELER*INNEN 1

Wir zeigen euch hier und auf der nachsten Seite am Beispiel von RUsSIAN RAILROADS #¢t den Grundautbau fiir
4 Spieler*innen, den ihr fir jedes Spiel benétigt. Den Aufbau der unterschiedlichen Erweiterungen findet ihr zu
Beginn des jeweiligen Kapitels. Die Anderungen fiir 2 und 3 Spieler*innen erkliren wir euch auf S. 23.

Legt den Spielplan in die Tischmitte.

Legt die Punkteplittchen neben die
100 der Zihlleiste.

n \ ! @ Legt die Ideenkarten offen aus. ’

w?-ﬁ
' \ e Tind

Nun ist noch einiges Material
tir die Spieler*innen tibrig.

Was jede Spieler*in bekommt ‘ 23 .4 s 7.8 9 HOln 12 13 14 15 16 17
und wie sie ihr Material orga- | \

nisiert, steht auf' S. 6. ‘: %

Zunichst wihlt jede Spieler*in o

cine Farbe und stellt die ent- :ﬁnéf*ﬂn"
sprechende Holzlok auf das

Feld 100 der Zihlleiste. dg{;ﬁ‘g

!

Legt das Letzte-Runde-
PLittchen neben dem

Spielplan bereit. Es wird
erst in der letzten Runde

Dreht die Lokomotiven (2-10) alle auf die
Lokomotivenseite (die violette Riickseite |
ii? lassen wir vorerst aufler Acht). |
Sortiert dann die Loks nach Zahlen und legt
sie als getrennte Stapel bereit. Sortiert die E

Stapel wie abgebildet von der kleinsten (2er- E
Lok) bis zur hochsten Zahl (10er-Lok). |

Bei den 10er-Loks gibt es 2 unterschiedliche ;
Ausfithrungen. Sortiert jede in einem eigenen

=
2
3
5]
<
it
3
B
o
A

Stapel. E 4
Eine der 9er-Loks hat kein Kistchen links ; |
oben. Diese legt ihr auf die offen ausgelegte :

Ideenkarte mit der Lok.




Zugreihenfolge in der ersten Runde. Legt die Karten mit der Zahlenseite offen vor euch aus.

! @ Mischt die 4 Reihenfolgekarten und teilt jeder von euch eine Karte aus. Diese bestimmen eure

HINWEIS: Die Karten haben unterschiedliche Riickseiten, mischt und teilt sie daher moglichst
Wblind“ aus oder bestimmt die Reibenfolge anderweitig. |

- Mischt die Spielendekarten verdecke.
i ' @ Legt dann 2 der Karten unbesehen zuriick o e

in die Schachtel. Die restlichen Karten

legt ihr als verdeckten Stapel bereit. |

1o 15 B0 21 22 23 2425 26 2 28 29 BB 31 32 35 3 35 Stellt die 2 tiirkisfarbenen Arbeiter auf
dieses Feld. Den einzelnen holzfarbenen
Arbeiter stellt ihr auf die offen ausgelegte
Ideenkarte mit dem Arbeiter.

@ Legt die Miinzen als

allgemeinen Vorrat neben |

dem Spielplan bereit.

@ Die Verdoppler legt ihr

ebenso als allgemeinen
Vorrat neben den Spiel-
plan.

Trennt zunichst die Ingenieurinnen nach il und [8.

Eine Ingenieurin hat keinen Buchstaben. Legt diese zusammen mit einer |
Miinze auf die offen ausgelegte Ideenkarte mit der Ingenieurin.

Mischt den l} und den [8-Stapel getrennt. Legt dann die obersten
4 Ingenicurinnen vom [8-Stapel auf die Felder O O O O

Vom -Stapel legt ihr die obersten 3 Ingenieurinnen auf die rechten |
Felder O O @?

Auf die beiden horizontalen Felder legt ihr die Ingenieurinnen mit der
hellen Seite nach oben (die Plittchen haben eine bestimmte Form, so dass
sie, wenn sie passend auf dem Feld liegen, die richtige Seite zeigen). |

Ubrigc Ingenieurinnen legt ihr zuriick in die Schachtel.
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Nimm dir das Russlandtableau
in deiner Farbe.

Lege deine 1er-Lok
auf das eingezeichnete |

Feld.

c® @ @

"

Stelle je eines deiner holzfarbenen
Gleise auf das erste Feld jeder Stre-
cke. Die restlichen Gleise legst du

griffbereit zur Seite. Du bekommst
sie erst spater im Verlauf des Spiels.

Stelle S Arbeiter deiner Farbe zu

deinem Tableau. 2 weitere stellst

du zu den weiteren Gleisen, dube- |

nach oben in die Liicke oben an deinem Tableau.

gfi.é ' % @ Lege das Gleispunkte-Plittchen mit dieser Seite

kommst sie erst spater im Verlauf

des Spiels. ] Stecke die Industrieleiste ﬁ%’a unten in das Tableau.
Der uibrige Arbeiter wird fir dieses ‘Eﬁ Dann nimm dir einen deiner Schraubenschliissel

&8 und stelle ihn auf das Startfeld.

Spiel nicht benétigt und kommt

zuriick in die Schachtel. ‘

@ @ @ @ @ % @ Leg die Ideenplittchen iiber deinem Tableau aus und
@ @ @ i {:? lege deinen 2. &8 sowie die 20-Punkte Medaille zu

den jeweiligen Ideenplittchen.

i @ Du beginnst das Spiel mit 1 Miinze, die du zu deinen Arbeitern legst.

% Stelle die Biiste auf das Feld der Reihenfolgeleiste,
; das auf deiner Reihenfolgekarte abgebildet ist:

Legt dic Startbonuskarten aus. Die Spieler*in auf Platz 4 der Reihenfolgeleiste sucht
sich zuerst eine der Karten aus. Aus den restlichen Karten nimmt sich nun Spieler*in3 |
und anschliefend Spieler*in 2 eine Karte. Die Startspieler*in erhilt keine Karte. "

Dann fithren alle Spicler*innen, die eine Karte bekommen haben, diese aus. Dies sind
einfache Aktionen, die ihr in Kiirze kennenlernen werdet. Im Anschluss legt ihr alle
diese Karten zuriick in die Schachtel.
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X ElNFUHRUNG UND G

~Im Jahr 1835 beauftragte Zar Nikolaus I. den Bau der ersten russischen Eisenbahnstrecke. Die etwa 27 km lange

Strecke verband Sankt Peterburg mit Zarskoje Selo (heute Puschkin) und wurde 1837 offiziell erffnet. Sie legte den
Grundstein fiir tausende Kilometer von Bahngleisen, die heute durch das ganze Land verlaufen. In diesem Spiel ist

es euer Ziel, die Entwicklung der Eisenbahnen in Russland am schnellsten und eflizientesten voranzutreiben. Neben
dem Streckenbau werdet ihr neue Lokomotiven kaufen, die Industrialisierung weiterentwickeln und weitere Arbeiter
und Ingenieurinnen anheuern. All dies, um méglichst viele Punkte zu bekommen.
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U_ALLGEMEIN EINEN SPIELZUG AUSFUHREN

SR R
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Ihr fithrt nacheinander eure Ziige aus. Dies macht ihr so lange, bis alle gepasst haben. Dann folgt eine Wertung und
die Runde endet. Das Spiel zu viert lauft iiber 7 Runden. Nach einer kleinen Schlusswertung gewinnt die Spieler*in

mit den meisten Punkten.

* Wenn du am Zug bist, musst du eine Aktion ausfiihren oder passen. Um eine Aktion

auszufithren, wihlst du zunichst ein unbesetztes Aktionsfeld. Dort setzt du die bendtigte
Anzahl Arbeiter ein und fithrst die abgebildete Aktion aus.

ACHTUNG: Durch Aktionsfelder auf dem Spielplan (und dort liegende Ingenieurinnen)
e crhiltst du direkte Aktionen. Alle anderen Aktionen sind (wenn nicht explizit benannt)

indirekt.

Dabei musst du Folgendes beachten:

AKTIONSFELD

benotigte Arbeiter

dzrekte Aktzon

o Du musst ein freies Aktionsfeld wihlen, also eines, auf dem noch kein Arbeiter steht (und keine Miinze liegt).

+ Du musst genau die Anzahl der auf dem Feld abgebildeten Arbeiter (1, 2 oder 3) einsetzen.

e Du musst die Arbeiter aus deinem personlichen Vorrat auf das Aktionsfeld stellen.

¢ Du musst pro Zug genau 1 Aktionsfeld besetzen oder passen.

Du musst die direkte Aktion vollstindig ausfiihren.

o HINWEIS: Ingenieurinnen, die bei dir liegen, sind indirekte Aktionen. Du kannst diese auch nur teilweise ausfiihren.

darfst du auch verfallen lassen.

' ACHTUNG: Du darfst Aktionen niemals fiir deinen nichsten Zug aufheben.

N AKTIUNSFELDER

T R e B R

Es gibt verschiedene Arten
von Aktionsfeldern, die auf
dem Spielplan in 6 verschie-
dene Bereiche gegliedert
sind.

Die einzelnen Bereiche und
ihre Aktionen werden wir
dir auf den folgenden Seiten

. nach und nach erkliren.

HINWEIS: Die ,Zettel“ohne
_ sind keine Aktionsfelder.
Der untere zeigt das benotigte
Material beim Spielaufban
(S. 4). Der obere zeigt die

Aktionen des Schliissels (S. 19).

STRECKENBAU
SEITE 8

Aktionen die du erhiltst, werden zu deinem Aktionspool hinzugefiigt. Das bedeutet, dass du Aktionen, die du
innerhalb deines Zuges zur Verfiigung hast, in beliebiger Reihenfolge ausfithren kannst. Indirekte Aktionen

LOKOMOTIVEN UND FABRIKEN

SEITE 10

INDUSTRIALISIERUNG
SEITE 13

ZUGREIHENFOLGE

SEITE 16

INGENIEURINNEN
SEITE 15

SONSTIGE
SEITE 14
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ﬁ STRECKENB A“ EIN SCHRITT NACH DEM ANDEREN

UM DEINE STRECKEN ZU BAUEN BENOTIGST DU:

N
=% - -1-}

holzfarben ~ griin  bronze  silber  gold

Die Aktionsfelder

zum Streckenbau

Der Streckenbau mit seinen Aktionen ist einer
der wichtigsten Bereiche im Spiel. Die 3 Strecken auf dem Tableau nennen wir nachfolgend

Du hast auf deinem Tableau 3 Eisenbahnstrecken
aufgezeichnet, die du im Spielverlauf bauen willst.
Je besser die Strecken ausgebaut sind, desto mehr
Punkte bringen sie dir am Ende jeder Runde.

HFQ'

. ol
und Strecke 3: Kyrv ol B

o WlE BAUST Dll STRECKEN?

Du wahlst eines der frelen Akt1onsfelder fiir den Streckenbau und setzt darauf die benotigten Arbeiter ein. Dadurch
erhiltst du die angegebenen Schritte mit dem Gleis. Du riickst also ein entsprechendes Gleis auf deinem Tableau um
so viele Felder nach vorne, wie auf dem Aktionsfeld angegeben ist.

BEISPIEL 1:
@ D stellst 2 Arbeiter auf
dieses Aktionsfeld.

@ Dann riickst du das 3 Gleis um 3 Schritte nach vorne.

Du darfst die Schritte auch beliebig auf deine Strecken verteilen und musst nicht mit Strecke 1 beginnen.

BEISPIEL 2:.

@ Du riickst zuerst das (=3 Gleis auf einer Strecke um 2 Felder nach vorne.
E‘“ Dann riickst du das (== Gleis auf einer anderen Strecke um 1 Feld nach vorne.

Du hast wieder insgesamt 3 Gleisschritte gemacht
(beziehungsweise 3 dieser Gleise gebaut).

Damit ist die Aktion zu Ende. i

Um im Laufe des Spiels mehr Punkte zu erzielen, solltest du deine Strecken weiter ausbauen. Ein hoherwertiger
Ausbau wird durch Gleise in anderen Farben dargestellt. Anders als die {1 Gleise stehen dir diese jledoch nicht von
Anfang an zur Verfiigung.

. WIE BAUST Dll GLEISE lN ANI]EREN FARBEN?

Um Gleise in den anderen Farben bauen zu konnen, musst du diese erst einmal bekommen.

Dazu musst du auf deinem Tableau bestimmte Felder mit dem &= Gleis erreichen. 4
[
|

BEISPIEL: Hast du das Feld 2 auf der Strecke TRANSSIB mit dem = Gleis erreicht oder : . I

iberschritten, nimmst du dir sofort die 3 B Gleise aus deinem Vorrat. Du legst diese Gleise links . .

neben dein Tableau, je eines neben jede Strecke. Ab sofort darfst du diese auch banen. ’ J

8




BEISPIEL:

D wihlst dieses Aktionsfeld. Mit dem ersten Schritt setzt du das @R Gleis auf
- Feld 1 einer Strecke ein. Mit dem zweiten Schritt
m Sl i ! riickst du das Gleis um ein Feld nach vorne.

Sobald du die Gleise einer weiteren Farbe erhalten hast, kannst du die entsprechenden Aktionsfelder nutzen und so
diese Gleise bauen. Auch hier gilt: wihlst du ein entsprechendes Aktionsfeld, riickst du das oder die Gleise auf dei-
nem Tableau um so viele Schritte weiter, wie das Aktionsfeld angibt.

.. auf Feld 10 wtind auf Feld 15 *
2 == Gleise, @ Y I L Gleis.

Erreichst oder iiberschreitest

% du mit dem =3 Gleis Feld 6,
|
i

; nimmst du dir 3 @R Gleise. ]

] HINWEIS: Auf den Strecken sind noch viele weitere besondere Felder. Diese werden auf Seite 18 und 19 ausﬁi/orlich erklirt.

* DAS MUSST DU BEIM GLEISBAU BEACHTEN

¢ Du musst Gleise in einer bestimmten Reihenfolge bauen: Zuerst immer

das &2 Gleis, dann das R, das &8, das und zuletzt das Q Gleis.

« Ein nachfolgendes Gleis musst du immer auf ein freies Feld ziehen. Ein Gleis kann
niemals mit dem vorderen Gleis gleichziehen oder dieses tiberholen.

e Wenn du in einem Zug mehrere Schritte bekommst, darfst du diese immer auf
unterschiedliche Strecken verteilen.

 Nicht alle Gleise darfst du auf allen Strecken bauen. RESSACALAMRRLES % ““ =l
Welche Gleisfarben du auf welcher Strecke bauen darfst, — ;
ist auf dem Streckentableau abgebildet. alle S Gleisfarben 4 Gleisfarben 3 Gleisfarben ‘

[llE BElIJEN IJNTEREN AKTIONSFELDER lM BEREICH STRECKENBAIJ

Um dieses Aktionsfeld zu nutzen, musst du zusitzlich zu dem Arbeiter 1 Miinze (siehe S. 14)
aus deinem Vorrat einsetzen (hinlegen). Dann erhiltst du 2 Gleisschritte deiner Wahl.

Diese kannst du wie immer auf eine oder mehrere Gleise und Strecken aufteilen.

HINWEIS: Du darfst nur Schritte mit Gleisfarben gehen, die du bereits bekommen
(freigeschaltet) hast.

BEISPIEL:

Du vijckst nun zuerst das und dann das Gleis um jeweils 1 Feld nach vorne.

BEISPIEL:

Obwohl du bereits zuvor 1 Arbeiter eingesetzt hast,

bleibt dieses Aktionsfeld weiterhin fiir alle Spieler*innen
verfiigbar. So stellt Blau spater auch einen Arbeiter auf
Stellst du 1 deiner Arbeiter auf dieses Feld, machst du das Aktionsfeld und erhilt einen = oder @R Gleisschritt.

Dieses Aktionsfeld ist das einzige im Spiel, das mehrmals
" pro Runde genutzt werden kann.

1 Schritt mit einem =3 oder einem % Gleis. Das Aktions-
feld ist danach nicht besetzt, sondern kann von allen
Spicler*innen (auch von dir) weiterhin genutzt werden.

ACHTUNG: Du darfst pro Zug immer nur 1 Arbeiter
e aufdiesem Feld einsetzen.




“ Lu KﬂMﬂTlVEN DIE SCHONSTE STRECKE HILFT NICHTS, WENN KEINE LOK DARAUF FAHRT
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WlE BAIJST [lll ElNE LUKI]MDTIVE? P iy .

ZUM LOKOMOTIVENBAU BENOTIGST DU:

Die Aktionsfelder

zum Lokomotivenbau

Und die Auslage mit
den Lokomotiven.

Du stellst die benétigte Anzahl Arbeiter auf eines der Aktionsfelder fir den Lokomotivenbau. Dann nimmst du dir
aus der Auslage eine der Loks vom Stapel mit der niedrigsten Zahl und legst sie an eine deiner 3 Strecken an.

' ACHTUNG: Beide 10er-Lok Stapel stehen gleichzeitig zur Verftigung, sobald die 9er-Loks aufgebraucht wurden.

E
BEISPIEL: Du nimmst dir eine 2er-Lok ... .. und legst sie an deine Strecke PETERBURG an.

L MOSHVA - SAENT-PETIREURC

An den Strecken PETERBURG und Ky1v darf jeweils 1 Lok liegen, an der Strecke TRANSSIB bis zu 2 Loks.
Die Zahl auf den Loks gibt an, wie viele Felder weit sie ,fahrt®, d.h. wie viele Felder sie erreicht.

Die 4er-Lok erreicht die Felder 1—4 einer Strecke. %

Die Strecke TRANSSIB ist die einzige Strecke im Grundspiel, an der 2 Loks liegen diirfen. Eine Lok liegt, wie auch

. bei den anderen Strecken, links neben dem Tableau, die andere auf dem eingezeichneten Feld auf dem Tableau.
Liegen 2 Loks an der Strecke TRANSSIB, so werden die Zahlen beider Loks zusammengezihlt, um zu bestimmen,
welche Felder erreicht werden.

- WFLCHEN NUTZEN HABEN LUKUMUTIVEN EIEENTLIEH?

Bei der Wertung der Strecken am Rundenende (siche S. 20) bekommst du nur fiir die Felder
Punkte, die du mit deinen Loks erreichst.

Zusitzlich werden einige besondere Felder erst dann aktiv, wenn die Strecke bis dorthin gebaut
ist und die Lok dieses Feld erreicht. Das erkliren wir euch genauer auf S. 19.

KANNST l]IJ LUKI]MI]TI}IEN AUl-jWERTEN?

Ja, eine bereits an einer Strecke liegende Lok kannst du gegen eine Lokomotive mit einer hoheren Zahl austauschen.

BEISPIEL:
@ Du nimmst dir eine 4er-Lok und legst diese an deine
Strecke TRANSSIB an. Dort liegen bereits eine 3er-Lok
- und die ler-Lok vom Spielbeginn. Du entscheidest
y dich, die ler-Lok auszutauschen.

P ———




Die ,alte“ Lok ist nicht verloren. Du kannst sie an eine deiner beiden anderen Strecken anlegen.

: Du legst die 1er-Lok, die du gerade ausgetauscht hast, an =)
i deine Strecke Ky1v an, die noch keine Lokomotive hat.

L

e _——y, — i

Legst du eine ,alte® Lok an eine Strecke, die bereits eine Lok hat, so kann es zu einer ,Kettenreaktion® kommen.

@ In einem spateren Zug legst du eine 4er-Lok an deine

Strecke PETERBURG an. Dort liegt bereits eine 2er-Lok,
die du dafiir von der Strecke entfernst.

' r“:_- < omad Diese 2er-Lok legst du an die Strecke Ky1v und entfernst
die ler-Lok von dort.

g Die ler-Lok kannst du in diesem Beispiel an keine deiner

Strecken anlegen.
ZUR ERINNERUNG: Eine Lokomotive darfst du immer nur an eine Strecke anlegen, an der keine oder eine Lokomotive
mit einer niedrigeren Zabl liegt. Du darfst auch aufhoren auszutauschen, obwobl du noch weiter austauschen konntest.

N S A S e

WAS PASSIERT MlT LOKS, DIE DU NIEHT MEHR ANLEGEN KANNST lll]ER WlLLST?

. F LR R R A e e e R R R R O

Eine Lokomotlve, dlC du nicht mehr an-

legen kannst oder willst, musst du auf die Die ler-Lok kannst du

{ violette Seite drehen und neben die Aus- .an keiner deiner Strecken
lage mit den anderen Lokomotiven legen. , ¥ anlegen. Du drebst sie
Zuriickgelegte Lokomotiven konnen im daber um und legst sie
weiteren Spielverlauf nur noch als Fabriken als Fabrik in den Vo;;ut
eingesetzt werden. @ @ zuriick.

~Was es damit auf sich hat, werden wir gleich
bei den Fabriken sechen.

ACHTUNG: Solange du freie Lokplitze hast, musst du Loks an deine Strecken legen und kannst sie nicht als
e Fabrik zuriicklegen.

Auf der Riickseite der Lokomotiven sind Fabriken abgebildet.

Fabriken benotigst du, um die Industrialisierung voranzutreiben. : Lokomotive und Fabrik

Wie du du dadurch Punkte und weitere Vorteile bekommst, erkliren
wir dir auf S. 13. / \

Jede Fabrik hat eine bestimmte Aktion.

] . o . . . Vorderseite: Rijckseite:
Die Aktion der Fabrik ist zur Erinnerung klein auf der Lokomotiven- i 4
b . Lokomotive Fabrik
| seite dargestellt:

Alle 4 Fabriken eines Wertes haben jeweils die gleiche Aktion. v
Lediglich bei den 10er-Loks gibt es 2 verschiedene. Diese beschreiben
wir dir auf S. 48.
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oiw LOKOMOTIVEN UND FABRIKEN

WIE BAUST DU FABRIKEN?

Sz T e i b T R gl e Z A R R T P O N T R R

Fiir den Bau von Fabriken werden die selben Aktionsfelder verwendet wie fiir den Bau von Lokomotiven. Auch hier
wiahlst du eines der Aktionsfelder und setzt die benétigten Arbeiter ein. Dann nimmst du dir, genau wie beim Loko-
motivenbau, eine der Lokomotiven vom Stapel mit der niedrigsten Zahl. Dann drehst du die Lok auf die Riickseite
und legst sie als Fabrik in eine der 5 Liicken deiner Industrieleiste. Du fiillst diese von links nach rechts.

BEISPIEL: Du nimmist dir eine 2er-Lok ... ... drebst sie auf die Riickseite und legst sie in deine
Industrieleiste.

Sind alle 5 Liicken gefiillt, darfst du Fabriken austauschen. Wenn du eine neue Fabrik bauen willst, legst du zuerst
eine deiner ausliegenden Fabriken mit der violetten Seite nach oben zuriick in die allgemeine Auslage neben die Loks.
Dann legst du die neue Fabrik in die gerade entstandene Liicke. Du musst mit dem Austauschen nicht von links
beginnen.

t HINWEIS: Wie die Fabriken genutzt werden, ist im folgenden Abschnitt ,Industrialisierung® beschrieben.

B e e BRI EACHTENE

A % NS SR

Die Lokomotiven liegen in getrennten Stapeln oberhalb des Spielplans aus. Jeder Stapel besteht aus Loks mit der
gleichen Zahl, jeweils so viele wie Spieler*innen (also 4x 2er, 4x 3er usw. im 4 Personen Spiel).

Du darfst nur Loks vom Stapel mit der niedrigsten Zahl nehmen. Bei Spielbeginn ist dies der Stapel mit den
2er-Loks. Ist der 2er-Stapel aufgebraucht, darfst du Loks vom 3er-Stapel nehmen und so weiter.

AUSNAHME: Wenn du eine Fabrik bauen méchtest, hast du die Wahl zwischen der Lok mit der kleinsten Zahl und
den bereits zuriickgelegten Fabriken. (Natiirlich nur, wenn es schon zuriickgelegte Fabriken gibt. Wie eine Fabrik
“ zuriickgelegt wird, wurde auf S. 11 beschrieben.)

|* WAS SIND DIE UNTERSCHIEDE DER 3 AKTIONSFELDER?

AR TR e S R R e R e R

e Das obere Aktionsfeld funktioniert wie gerade eben beschrieben.
Du setzt einen Arbeiter ein und nimmst dir 1 Lok und legst diese
entweder als Lok an eine deiner Strecken oder umgedreht als
Fabrik in eine Liicke deiner Industrieleiste.

 Das mittlere Aktionsfeld hat genau den gleichen Effekt, du musst
jedoch 2 Arbeiter einsetzen. Dieses Feld ist also einfach ,teurer®.

Loxs & IFABRIXK

o Auf das untere Aktionsfeld musst du 3 Arbeiter einsetzen. Du
musst dann 1 Lok und 1 Fabrik anlegen. Du darfst nicht 2 Loks
oder 2 Fabriken anlegen. Du hast die Wahl, ob du zuerst die Lok
anlegst und danach die Fabrik oder umgekehrt.

HINWEIS: Die Reihenfolge ist von Bedeutung, wenn du 2 Loks (eine
verwendest du als Fabrik) mit unterschiedlicher Zahl bekommst, z.B. |
die letzte 3er-Lok und die erste 4er-Lok. Es erlaubt dir aufSerdem, zuerst die Lok bei dir anzulegen und dann eine
 ausgetauschte Lok wie auf'S. 11 beschrieben als Fabrik zuriick in die Auslage zu legen. Diese kannst du dann direkt als
| . . FEabrik einbauen.

+

|12



r WIE KANNST Du l]lESE LOCKEN FULLEN?

_ WAS PASSIERT WENN EIN SCHRAUBENSI:HLUSSEL AllF EINE FABRIK ZIEHT?

~Eine weitere Aktionsmaglichkeit ist die Industrialisierung. Diese bringt Punkte bei der Wertung am Rundenende und

'VWIE BAUST Dll IJEINE lNDUSTRlE AUS?

erlaubt dir, die Aktionen der Fabriken zu nutzen.

Fir die Industrialisierung benotigst du: Startfeld deiner Industriestrecke

Die Aktionsfelder fiir

die Industrialisierung,

die Industrieleiste unten an
deinem Streckentableau,

: WELEHE BEI]EUTUNG HABEN DlE LUCKEN AUF DER lNl]llSTRlELElSTE?

Wihlst du eines der oben gezeigten Aktionsfelder, erhiltst du Industrieschritte. Fiir jeden dieser Schritte riickst du
deinen &8 auf der Industriestrecke nach vorne.

BEISPIEL:
won  Dieses Feld erlaubt dir 1 Schritt auf der Industriestrecke
‘ i E ; i Du riickst also deinen @& um ein Feld nach vorne.

- - =
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Nach den ersten 4 Schrlttcn stehst du vor einer Liicke. Du darfst mit dem
&8 nicht in die Liicke ziehen und die Liicke auch nicht iiberspringen.

A R : e R e ——

Um weiter vorrucken zu konnen, musst du eine

Fabrik in die Liicke bauen, so wie links unter ,Wie BEISPIEL:
baust du Fabriken® beschrieben. o b i il
Damit ,verlingerst du deine Industriestrecke. in die Liicke gebaut.

Ab sofort kannst du auf die Fabrik
und dann weiter auf das néchste
Industriefeld ziehen.

Auf jeder Fabrik ist ein Industriefeld abgebildet, auf
das du ziehen kannst. Nach jeder Fabrik befindet
sich wieder ein aufgedrucktes Industriefeld auf der
Industriestrecke, das nun auch erreichbar ist.

HINWEIS: Nur wenn du alle S Liicken gefiillt hast, kannst du das Endfeld der Industriestrecke erveichen.

~ Wenn du demen &8 auf eine Fabrik zichst, erhiltst du sofort dle darauf abgebildete Aktion. Kannst du sie wihrend

G R b e R SR AR

deines Zuges nicht nutzen, verfillt sie wie tiblich. Besondere Fabriken erklaren wir auf S. 48.
BEISPIEL:

- - Mit deinem ersten Schritt landest du auf einer Fabrik.
‘ i E : ail Du fiihrst die Aktion dieser Fabrik aus.

Danach machst du deinen zweiten Schritt.
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WAS SIND DIE UNTERSCHIEI]E l]ER 3 AKTlDNSFELI]ER?

L

Rl i T e R S R A FEME R

o Aufdas obere Feld musst du 1 Arbeiter einsetzen, um 1 Industrieschritt zu erhalten.
Beim mittleren Feld sind es entsprechend 2 Arbeiter fiir 2 Industrieschritte.

o Auch auf das untere Feld musst du 2 Arbeiter einsetzen.
Hier erhiltst du 1 Industrieschritt und 1 {=3 Gleisschritt.

= SONSTIGE AKTIUNSFELIJER

n
3
3
N
-
g
i
L OO
=
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& MUNZEN

Neben dem Streckenbau, dem Bau von Lokomotiven und Fabriken sowie dem Vorantreiben der Industrialisierung
gibt es weitere wichtige Aktionsfelder. Diese Aktionen sind sehr einfach auszufiihren.

~ |g2 veroopPLER

Wahlst du dleses Aktlonsfeld nimmst du dll’

einen Verdoppler aus dem Vorrat. Du legst ihn auf ‘

ein freies Verdoppler-Feld, welches sich oberhalb %
der Strecken befindet (im Grundspiel gibt es diese

Felder nur bei der Strecke TRANSSIB). Du musst die Felder von links nach rechts fiillen. Auf jedem der Felder darf
nur ein Verdoppler liegen.

Es spielt keine Rolle, ob unter einem Verdoppler bereits ein Gleis gebaut wurde oder nicht. Ein Verdoppler verdop- -
pelt bei der Wertung den Wert des Gleises auf dem darunter liegenden Feld. Sind keine Verdoppler mehr im Vorrat,
kann dieses Aktionsfeld nicht mehr genutzt werden.

B e e e b S e S et AT A S S S e P e S g b e P R SRR S ey LA e e SR e R e S &

Setzt du einen Arbelter auf diesem Feld ein, nimmst du dir
2 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat und legst sie vor dir ab.

Die Miinzen sind nicht begrenzt. Fiir den unwahrscheinlichen

Fall, dass sie nicht ausreichen, behelft euch bitte mit eigenen.
2 Miinzen nebhmen

+  WOFUR WERDEN MUNZEN BENOTIGT?

» Miinzen ersetzen Arbeiter. Anstelle eines Arbeiters darfst du in deinem Zug eine oder mehrere Miinzen auf ein
Aktionsfeld einsetzen. Das Aktionsfeld ist dann genau wie mit einem Arbeiter (von dir) besetzt.

e Du darfst auch Arbeiter und Miinzen kombinieren.
e Zusitzlich gibt es Aktionsfelder, bei denen du immer eine Miinze einsetzen musst.

ACHTUNG: Miinzen konnen Arbeiter ersetzen. Arbeiter konnen umgekehrt keine Miinzen ersetzen. i

e Auch ein Aktionsfeld, auf das eine Miinze eingesetzt wurde, ist blockiert und kann in dieser Runde nicht nochmal
genutzt werden. Im Gegensatz zu den Leiharbeitern (siche nichste Seite) darfst du Miinzen in die nichste Runde
mitnehmen.

BEISPIELE:
Du setzt 1
Du setzt statt 1 Arbeiter 1 Miinze Arbeiter und
ein, um das Aktionsfeld zu nutzen. 1 Miinze ein.

Fiir dieses Aktionsfeld benotigst
du keinen Arbeiter. Du musst

- jedoch eine Miinze einsetzen
(siehe auch nichste Seite).

P ———

r~ = Um dieses Aktionsfeld zu nutzen,
B+ o  EHEEL musst du zusitzlich 1 Miinze einsetzen.
Du kannst auch 2 Miinzen einsetzen.
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" Die Ingenieurinnen stellen dir wihrend des Spiels ihre

¥ Du setzt 1 Miinze ein und nimmst
dir die dort liegende Ingenieurin ...

‘ l]lE Z LElHARBElTER

Wenn du dieses Aktionsfeld wihlst, nimmst du dir die
l ‘ beiden tiirkisfarbenen Arbeiter. Diese beiden ,,Leiharbeiter®
\/ setzt du in dieser Runde ein, als wiren es deine eigenen.

Du darfst sie jedoch nicht sofort verwenden, da du ja bereits
eine Aktion ausgefiihrt hast.

2 Leiharbeiter nehmen

Genau wie die Miinzen kannst du Leiharbeiter alleine oder in Kombination mit deinen eigenen Arbeitern (und
Miinzen) einsetzen. Du darfst die Leiharbeiter nicht fiir die nichste Runde autheben, am Ende der Runde kommen
sie wieder zuriick auf das Feld.

Fihigkeiten zur Verfiigung und kénnen bei Spielende

. ] - e —
Bonuspunkte bringen. = ““: -
! - ;

Dies ist der Bereich fiir die Ingenieurinnen auf dem Spielplan:

wechselnde Aktz'onsﬁe[der Anwerbefeld 3
WlE KANN ll:H INGENIEURINNEN ANWERBEN UNI] NUTZEN’

Jede Runde kann genau 1 Ingenieurin angeworben werden. Die Ingenieurin, die in dieser Runde zur Verfugung
steht, liegt auf dem Anwerbefeld.

Um diese Ingenieurin anzuwerben, musst du eine deiner Miinzen einsetzen. Du nimmst die Ingenieurin vom Plan
und legst sie mit der hellen Seite nach oben rechts neben dein Streckentableau.

BEISPIEL:

...und legst sie wie abgebildet
rechts an dein Streckentablean.

Auf ihrer hellen Seite zeigen alle Ingenieurinnen ein Aktionsfeld. Hast du eine oder mehrere Ingenieurinnen neben
deinem Tableau, darfst nur du das Aktionsfeld der Ingenieurin nutzen.

Die meisten Aktionen der Ingenieurinnen kennst du bereits von den Aktionsfeldern auf dem Spielplan. Sie sind
lediglich stirker oder bringen zusitzlich Punkte. Einzelne spezielle Ingenieurinnen haben wir auf S. 48 erklirt.

Auflerdem kannst du deine eigenen Ingenieurinnen auch dann nutzen, wenn du die Aktion nicht vollstindig aus-
fithren kannst.

DlE HIJRlZ[INTALEN lNGENlEURlNNEN WECHSELNI]E AKTlUNSFELDER

~ ausfithren. Auch diese kdnnen nur einmal pro Runde genutzt werden.

S L S R RS R S T R R S TR R

Die Ingenieurinnen auf diesen beiden Feldem des Splelplans hegen s0, dass ihre helle Seite oben liegt und sie ein
Aktionsfeld zeigen. Diese Ingenieurinnen kannst du in dieser Runde nicht anwerben. Aber du kannst sie genauso
nutzen, wie alle anderen direkten Aktionsfelder auf dem Spielplan. Um sie zu nutzen, musst du sie also auch komplett

BEISPIEL: Dz wiihlst das linke Aktionsfeld ~ Du nimmst dir einen Verdoppler.

der beiden horizontalen Ingenieurinnen. Zusitzlich bekommst du 5 Punkte, d.h. du
s . - riickst deine Lok auf der Ziblleiste um S
Felder weiter.




~ DIE 4 LINKEN FELDER
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Die Ingenieurinnen auf diesen Feldern kannst du weder anwerben noch
nutzen. Am Ende der Runde riicken jedoch alle Ingenieurinnen um ein Feld
nach rechts.

Diese Ingenieurinnen werden also in den spateren Runden verfugbar. Sie
liegen aus, damit du auch fiir die folgenden Runden planen kannst.

Wie die Ingenieurinnen weiter geriickt werden, ist auf Seite 22 beschrieben.

‘ ZUGREIHENFULGE WER ZU SPAT KOMMT, DEN BESTRAFT DAS LEBEN

Ob Gorbatschow das wirklich gesagt hat, ist zwar fraglich — unbestritten ist jedoch, dass es in diesem Spiel von
Vorteil ist, frithzeitig am Zug zu sein.

[llE FUNKTIUN DER RElHENFDLGELElSTE

3 quE KANN lCH AI.IF DER _REIHENF[ILGELEISTE NAI:H VURNE RUEKEN?

Die Zugrelhenfolgc wu'd durch dle Relhenfolgelelste besummt Ihr fuhrt eure
Zige also nicht im Uhrzeigersinn aus. Die Spieler*in, deren Biiste als Anzeige-
figur auf dem vordersten Platz (ganz links) steht, ist in der Runde als Erste am
Zug. Danach folgt die Zweite und so weiter. Nach der letzten Spieler*in in der
Reihe folgt wieder die Erste. ist Startspieler*in, danach
Jfolgen Blau, Du und zuletzt
Rot. Dann beginnt die Reibe
wieder bei

Kannst oder willst du keinen Zug mehr machen, musst du passen und steigst
damit aus der laufenden Runde aus. Um dies anzuzeigen, drehst du deine Rei-
henfolgekarte um und nimmst dir sofort die Punkte, die auf der Kartenriick-
seite angegeben sind. Die anderen Spieler*innen machen weiterhin reihum

ihre Ziige, bis alle gepasst haben.

HINWEIS: Auch wenn du keine Arbeiter mehr einsetzen kannst, musst du nicht sofort passen. Du kannst weiterhin
Aktionsfelder nutzen, indem du Miinzen einsetzt.

* -Du kannst einen demer Arbelter auf das Aktionsfeld unter dem ersten

1 WlE WlR[I DIE ZUEREIHENFULEE NEIJ Sl]RTlERT’

BEISPIEL:

oder unter dem zweiten Platz der Reihenfolgeleiste stellen. Dies bedeu- BEISPIEL:
tet, dass du in der nichsten Runde an dieser Position spielst. ‘
ACHTUNG: Du darfst dich nicht auf das Aktionsfeld unter deiner

e momentanen Position stellen. Auflerdem darfst du niemals beide
Aktionsfelder besetzen.

Nachdem alle gepasst haben, nehmen die Spieler*innen, die Arbeiter hier eingesetzt haben, ihre Biisten von der
Reihenfolgeleiste. Die anderen Biisten werden nach rechts (auf die hinteren Platzierungen) geriickt, um Platz zu
schaffen. Dann stellt ihr eure Biisten auf das Feld iiber eurem Arbeiter.

() Du und Rot nehmt eure Biisten von der Leiste.
® und Blau riicken nach rechts um Platz zu schaffen. |

:
() Dann setzen D und Rot eure Biisten zuriick auf die ]
Felder der Leiste iiber euren Arbeitern.



SONDERFALL: Die Startspieler*in stellt
* einen Arbeiter unter das Feld 2 (z.B. um
nicht allzuweit nach hinten verdringt zu Das Aktionsfeld unter Platz 1 bleibt
werden). Stellt dann keine Spieler*in einen jedoch leer. Die Reihenfolge indert
Arbeiter unter Feld 1, wird die Reihenfolge ' sich nicht.

nicht neu sortiert.

stellt einen Arbeiter auf Platz 2.

SONDERFALL: Wie wir gesehen haben, ist es fiir das Sortieren der Reihenfolge wichtig zu wissen, welcher Spieler*in der
Arbeiter auf dem Aktionsfeld gehort. Solltest du einen Leiharbeiter oder eine Miinze einsetzen, so musst du diese sofort
gegen einen bereits eingesetzten Arbeiter in deiner Farbe von einem anderen Aktionsfeld austauschen.

'ARBEITER VON DER REIHENFOLGELEISTE VERSETZEN

Die Arbeiter, die ihr zum Festlegen der neuen Zugreihenfolge eingesetzt habt, haben noch einen weiteren Nutzen.
Nachdem die Reihenfolge fiir die nichste Runde neu sortiert wurde, diirfen die Spieler*innen ihre Arbeiter von den
beiden Aktionsfeldern der Reihenfolgeleiste noch versetzen und so eine weitere Aktion ausfiihren.

Zuerst muss die Spieler*in auf Position 2 ihren Arbeiter versetzen. Dazu nimmst du deinen Arbeiter von diesem Ak-
tionsfeld und setzt ihn auf einem anderen, freien Aktionsfeld deiner Wahl ein — das kann auch eine eigene Ingenieurin
sein. Du fiithrst diese Aktion sofort aus.

BEISPIEL: D setzt deinen Arbeiter auf diesem Feld ein
und machst einen Schritt mir dem (58 Gleis.

Anschlieflend versetzt auch die Spieler*in auf Position 1 ihren Arbeiter nach derselben Regel.
BEIM VERSETZEN IST FOLGENDES ZU BEACHTEN:

» Du darfst deinen Arbeiter nur auf Aktionsfelder versetzen, die genau 1 Arbeiter erfordern
(du darfst also dazu keine weiteren Arbeiter, Leiharbeiter oder Miinzen einsetzen).

» Auch im obigen Sonderfall (keine Anderung der Zugreihenfolge) darfst du deinen Arbeiter versetzen.

o Solltest du durch das Einsetzen dieses Arbeiters weitere Arbeiter oder Miinzen erhalten, darfst du diese erst in der
nichsten Runde einsetzen.

HINWEIS: Das unterste Feld beim Streckenbau ist immer verfiigbar. [g : i G;" I

Wir haben nun die einzelnen Aktionsbereiche auf dem Spielplan abgehandelt. Damit ist auch ein Grofiteil geschaftt.
» Wir sehen uns nun noch das Streckentableau genauer an und gehen kurz auf die besonderen Felder ein,

» danach folgt die Wertung

e und zuletzt noch einige taktische Tipps.

e Eine Erkldrung verschiedener Plittchen und Karten im Spiel findet ihr hinten ab S. 46.
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STRECKENTABLEAU

’_. ) DIE BESI]NI]EREN FELDER AllF IJEM STREEKENTABLE_A(! .

i:? ‘bestimmten Gleis erreichen. Ist keine andere Gleisfarbe ab-

1 \

PrLATZ FUR VERDOPPLER
SEITE 14

1

Prarz rFOR
INGENIEURINNEN
SEITE 15
PLATZE FUR LOKS INDUSTRIALISIERUNG
UND FABRIKEN SEITE 13
SEITE 10

Unter oder neben einigen Feldern auf dem Streckentableau sind Vortelle abgeblldet die du erhalten kannst. Im
Grundspiel betrifft das die oben mit einer Stecknadel gekennzelchneten Felder, die wir dir nun kurz erkliren.

ALLGEMEIN: Um den Vorteil eines besonderen Feldes nut-
zen zu konnen, musst du ein solches Feld immer mit einem Die Bedingung auf diesem Feld ist, dass
U du das 53 Gleis darauf gezogen hast. Du

gebildet, bekommst du den Vorteil sobald du das 1 Gleis benitigst aber keine Lok.

auf das Feld zichst. Es passiert also nie etwas, wenn nicht
mindestens ein Gleis auf ein Feld oder dariiber hinaus gebaut

wurde. = Dieses Feld musst du mit dem &R Gleis

In machen Fillen must du das Feld zusitzlich mit einer Lok @ em.’ ¢i C.h en. Zusétzl l ch musst du das Fdd

erreichen ., in anderen Fillen nicht ¥ Dies nennen wir die & mz't % ¥ LO/C errezcben.. Erst wenn du

Bedingung, beide Bedingungen erfiillst, erhaltst du den

Vorteil.
HINWEIS: Die Bedingung bleibt auch erfillt, wenn du das
Feld mit einem hoherwertigeren Gleis iiberbaust.
FELDER FUR DlE KE]NE LUK BENUT]ET WlRD
Vortell: Neue Glelse =
Hier nimmst du dir ein Gleis. '

Bei solchen Feldern erhiltst e e el ks E P +§Ol
du dic.jeweils unt.er der.n Feld Gleis bis zu 2 Schritte machen. Dafiir » 1
abgebildeten Gleise, wie auf benatigst du wie immer freie Felder. Hast du diese nicht,
S. 8 beschrieben. verfallen 1 oder 2 Schritte.

4
|
|
|



ﬁ Vorteil: Schliissel

N Erreichst du das letzte Feld einer Strecke mit dem {3 Gleis, erhiltst du sofort einen Schliissel.

(0 Das bedeutet, dass du sofort zwischen zwei moglichen Vorteilen wihlen kannst:
. entweder du gehst einen Schritt mit einem {=2 und einen Schritt mit einem
i, beliebigen Gleis oder du nimmst dir 10 Punkte (eine Ubersicht findet ihr auf dem Spielplan).
Die dritte Option ist nur relevant, wenn ihr mit der Asientableau %% spielt.

' ACHTUNG: Das =3 Gleis darf niemals iiber das letzte Feld einer Strecke hinausgezogen werden.

HINWEIS: Dy kannst Schliissel auch an den Industriestrecken oder durch eines deiner Ideenplittchen erhalten.

Vorteil: neue Arbeiter

Erreichst du mit dem =3 Gleis ein Feld mit diesem Symbol, erhiltst du sofort einen zusitzlichen Arbeiter 7
deiner Farbe aus dem allgemeinen Vorrat. Diesen Arbeiter hast du fir den Rest des Spiels zur Verfiigung.
Du kannst ihn auch in dieser Runde schon einsetzen.

£
Y FELDER FUR DIE ZL ZUSATZLIEH ElNE Ll]Kl]Ml]TlVE BENI]T]GT WlRD “

du mit dem =8 Gleis und der Lok erreichen. Wie oben beschrieben erhiltst du sofort einen Arbeiter
deiner Farbe aus dem Vorrat.

Vorteil: neue Arbeiter .
Auch tiber dieses Feld hast du die Moglichkeit, einen zusitzlichen Arbeiter zu bekommen. Dieses musst

Vorteil: Streckenverdopplung

Erreichst du dieses Feld mit deinem @& Gleis und der Lok, verdoppelst du die Punkte der gesamten Strecke
bei allen kiinftigen Streckenwertungen.

i

Vorteil: Bonuspunkte

Erreichst du Felder dieser Art mit deinem {3 Gleis und der Lokomotive, erhiltst du bei
allen folgenden Streckenwertungen zusitzlich die in den Sternen angegebenen Punkte.
Diese Punkte sind kumulativ, du erhiltst sie also jeweils komplett.

BEISPIEL: Steht eines deiner Gleise z.B. auf Feld 3 der Strecke Ky1v und du hast mindestens
~eine 3er-Lok an der Strecke, erhiltst du bei jeder zukiinftigen Wertung dafiir 6 Bonuspunkte (1+2+3 Punkte).

Vorteil: Ideenplittchen

Erreichst du eines dieser Felder mit dem &= Gleis und der Lok, wihlst du eines deiner Ideenplittchen, U
fihrst die Aktion aus und legst es auf das gestrichelte Feld. FAaE

" Jedes dieser Felder nutzt du genau ein Mal in dem Moment, in dem du die Bedingung erfiillst.

BEisriEL: = "
Du hast an der Strecke PETERBURG ¢ine Ser-Lok und riickst dein w
=2 Gleis auf Feld 4 vor.

Du wiblst eines deiner Ideenplitichen und fiihrst dessen Aktion aus (siehe S. 46).
AnschliefSend legst du das Pléittchen auf das gestrichelte Feld um anzuzeigen, _/‘
dass du dieses Ideenfeld sowie -plittchen nicht nochmals nutzen kannst.

"s’;\‘e

< ll]EIKEN‘lN_’“E:Aﬁ'TTCHEN AUF DER INDUSTRIESTRECKE

. !’ _“ Das besondere Feld auf der Industriestrecke musst du mit dem &8 erreichen. (Hier baust du keine Gleise
' “ und es fihrt auch keine Lok.) Dann verfihrst du genauso wie oben bei den Ideenfeldern beschrieben.

Auch dieses Feld kannst du nur ein Mal nutzen.
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“ WERTUNG DER LOHN DER ARBEIT - JETZT ENDLICH GIBT ES DIE PUNKTE

Am Ende jeder Runde, nachdem ihr alle gepasst habt, die BEISPIEL: Dein Tableau bei einer Wertung
Zugreihenfolge fiir die nichste Runde neu sortiert wurde und i iy

die Arbeiter unter der Zugreihenfolge gesetzt wurden, gibt es
eine Wertung.

Fiir diese Wertung betrachtest du:
1. deine 3 Strecken auf dem Tableau

2. deinen Fortschritt auf der Industriestrecke.

l WERTUNG l]ER 3 STRECKEN

Grundsitzlich werden nur Felder gewertet, die von Lokomotiven erreicht werden.

Jedes Gleis (auf8er das E) auf einer Stecke kann Punkte bringen. Auf dem Plittchen
oberhalb des Streckentableaus stehen die Punktwerte der Gleise.

Ein Gleis bringt Punkte fiir das Feld, auf dem es steht und fiir die freien Felder dahinter. Wir betrachten also leere

Felder hinter einem Gleis so, als ob dort ein Gleis dieser Farbe stehen wiirde (= virtuelle Gleise). -

Fiir die Wertung g _ — "‘ L
kannst du dir die ,!.L A 7 A ;
Strecke so vorstellen: ‘ :
2virtuelle  echtes 3 virtuelle echtes 1 virtuelles  echres E

bronzene Gleise Gleis griine Gleise  Gleis holz]?l’b.e— Gleis f

nes Gleis i

Als Beispiel sehen wir uns nun die Strecken TRANSSIB, PETERBURG und KYIV nacheinander an.

. @ Die WERTUNG DER STRECKE TRANSSIB SCHRITT FUR SCHRITT:

Du hast an der Strecke TRANSSIB
eine 6er- und eine 2er-Lok.

Zusammen erreichen diese das Feld 8.
Du wertest also nur die Felder 1 bis 8.

Auf den Feldern 1-3 liegen 3
bronzene Gleise (1 echtes“und
dahinter 2 irtuelle). Jedes
bronzene Gleis bringt 2 Punkte.

Aufden Feldern 4-7 Auf'Feld 8 liegt ein ,virtuel-

) liegen 4 griine Gleise ﬁ’?! les“ 853 Gleis. Das bringt 0

(1 echtes“und dabinter Punkte.
3 virtuelle®). Jedes grii- (Das ist nicht viel, aber da-

—

Uber Feld 1 liegt ein Verdoppler, ne Gleis bringt 1 Punkt. fiir einfach zu rechnen.)
das Gleis dort bringt damit 4 Das ergibt 4 Punkte.

Punkte. Das ergibt 8 Punkete fiir

die bronzenen Gleise Zusammen erbaltst du 12 Punkte fiir die Strecke TRANSSIB.




DiE WERTUNG DER STRECKE PETERBURG: o
Die Punkee fiir die Gleise werden auf dieser Strecke genauso berechnet wie auf der Strecke TRANSSIB.
-

- Wichtig auf dieser Strecke ist das besondere Feld 7. Wenn du dieses Feld mit dem @B Gleis und der ' 95
Lokomotive erreichst, werden die Punkte auf der gesamten Strecke PETERBURG verdoppelt. i

@ Di1E WERTUNG DER STRECKE KYIV:

Auch hier werden die Punkte fiir die Gleise so berechnet wie auf den beiden anderen Strecken.

Wichtig auf der Strecke Ky1v sind die besonderen Felder 1-4 und Feld 8. Wenn du diese mit dem == Gleis und der

Lokomotive erreichst, erhiltst du zusitzlich die im Stern angegebenen Bonuspunkte.

BEISPIEL: Du hast an der Strecke Ky1v eine 2er-Lokomotive. Du wertest also nur die Felder 1 und 2.

Das == Gleis bringt 0 Punkte. Auf der Strecke ist noch kein anderes
Gleis gebaut. Es bleibt also bei 0 Punkten fiir die Gleise. Das beson- '
dere Feld 1 bringt jedoch zusitzlich 1 Punkt, das besondere Feld 2 |
nochmals 2 Punkte. Du erhiltst fiir diese Strecke also 3 Punkte.

Z WERTUNE l]ER lNDUSTRlESTRECKE W[l STEHT l]ER SEHR__AUBENSEHLU§SEL’

Fiir die Industriestrecke erhaltst du die Punkte, die tiber dem Feld angegeben sind, auf dem du mit deinem ‘ stehst. : i
Sind auf diesem Feld keine Punkte angegeben (z.B. auf einer Fabrik), so erhiltst du die Punkte des nichstniedrigeren -
Feldes, auf dem Punkte angegeben sind.

BEISPIEL: Du stehst mit deinem &8 auf einer Fabrik. Da dort keine Punkte angegeben smd
erbaltst du die Punkte des nachstniedrigeren Felds. Dort sind S Punkte angegeben.

o et

Auf diese Weise wertet ihr nacheinander eure 3 Strecken auf dem Tableau und eure Industriestrecke.

BEISPIEL: Du erhiltst bei dieser Wertung folgende Punkte:

o T 55519 Punlite Du erhiltst insgesamt 20 Punkte, die du auf der

Ziblleiste nach vorne riickst.
Strecke PETERBURG: 0 Punkte

Strecke Ky1v: 3 Punkte
- e\
" INDUSTRIESTRECKE: S Punkte 5. A48 o QO 11 12 13 14 15 16 17 18 H

RRr - R WERTING

Nachdem ihr alles gewertet habt, bereitet ihr die nichste Runde vor.
Thr fihre die folgenden Schritte aus:

. » Thr nehmt eure Arbeiter von den Aktionsfeldern zuriick in euren personlichen Vorrat.

o Ihrlegtalle eingesetzten Miinzen von den Aktionsfeldern zuriick in den allgemeinen Vorrat.

e Thr stellt die beiden tiirkisfarbenen Leiharbeiter auf das Aktionsfeld zuriick. - .
e Ihr riicke die Ingenieurinnen nach. Wie genau das funktioniert, ‘ & 3

’ erkliren wir auf der nichsten Seite.
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Riicke alle Ingenieurinnen um 1 Feld nach rechts.
Waurde die Ingenieurin auf dem Anwerbefeld nicht
genommen, legt ihr sie zuriick in die Schachtel. Auf
den horizontalen Feldern liegen die Ingenieurinnen
immer auf der hellen Seite, auf den anderen Feldern
auf der rotbraunen Seite.

HINWEIS: Das frei werdende Feld zeigt eine Zabl.
Dies sind die Runden, die noch gespielt werden.

e Zuletzt nimmt sich jeder von euch noch die Reihenfolgekarte, die seiner neuen Position auf der
Reihenfolgeleiste (siche S. 16) entspricht und legt sie mit der Zahlenseite offen vor sich aus.

Dann beginnt die neue Runde.

' ACHTUNG! NUR FUR DIE LETZTE RUNDE:
[ ]

Zu Beginn der letzten Runde (bei 4 Spieler*innen die 7. Runde) legt ihr das
Letzte-Runde-Plittchen mit dem Aktionsfeld nach oben auf die Markie-
rung unter der Reihenfolgeleiste. In der letzten Runde wiren die beiden
Aktionsfelder fir die Zugreihenfolge sinnlos. Stattdessen gibt es ein neues
Aktionsfeld: 3 Industrieschritte.

QRS ke

~ % SPIELENDE

Nach der normalen Wertung in der 7. Runde findet noch eine kleine Schlusswertung statt. Danach endet das Spiel. ‘
Bei der Schlusswertung rechnet ihr noch 2 Dinge ab: die SPIELENDEKARTEN und die MEHRHEIT DER INGENIEURINNEN.

Jetzt decke ihr eure gesammelten Spielendekarten auf.

@ HINWEIS: Oft wird jeder von euch nur eine solche Karte haben. Es gibt allerdings Moglichkeiten, die es
erlanben, weitere Spielendekarten zu nehmen. Natiirlich kann es auch vorkommen, dass einer von euch keine
Spielendekarte hat, was aber nicht empfehlenswert ist.

Wofiir und wie viele Punkte du bei den einzelnen Spielendekarten bekommst, wird auf S. 47 erklart.

. MEHRHEIT DER INGENIEURINNEN
Die Spieler*in mit den meisten Ingenieurinnen bekommt 40 Punkte. Die mit den zweitmeisten erhilt
20 Punkte. Alle anderen erhalten keine Punkte. Bei Gleichstand entscheidet die Zahl auf den Ingenieur-
innen: diejenige von euch mit der héchsten Zahl auf einer ihrer Ingenieurinnen gewinnt den Gleichstand.

Spieler*innen ohne Ingenieurinnen gehen immer leer aus.

BEISPIEL:
Du hast diese Blau hat diese Rot hat diese ‘
3 Ingenieurinnen 2 Ingenieurinnen 2 Ingenieurinnen l?ﬂt k.eme
7 ' Ingenieurinnen
3 S48 |8 8
¢ ¢ Die Zahl auf der
Ingenieurin

3 P

P ———

D hast die meisten Ingenieurinnen und erbaltst 40 Punkte.

 Blau und Rot haben gleich viele Ingenieurinnen. Rot hat unter den beiden am Gleichstand beteiligten Spieler innen
die Ingenieurin mit der hoheren Zahl und erhilt die 20 Punkte. Blau und gehen leer aus.

22
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- 2 SPIELER*INNEN

e Legtvon jedem Lokstapel 2 Loks zuriick in die Schachtel

‘3 SPIELER'INNEN

= 3:Die wechselnden Aktionsfelder — Ingenieurinnen — sind besonders wertvoll.

Nach dieser Schlusswertung endet das Spiel. o

Die Spieler*in mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand teilen sich alle Beteiligten die Platzierung.

[
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SPIELAUFBAU

o Legt den Spielplan mit der Riickseite nach oben aus.
Die ,durchgestrichenen® Aktionsfelder sind in diesem Spiel
nicht verfiigbar.

(ihr benétigt jede Lok 1x pro Spieler*in).

o Thr legt nur 6 Ingenieurinnen (3x gy , 3x [ﬁ) aus.
Einen Hinweis dazu findet ihr unten auf dem Spielplan.

o Thr beginnt das Spiel mit 6 statt mit 5 Arbeitern.
o Thr erhaltet je 2 Miinzen statt 1 Miinze.
ABLAUF

+ Ihr spielt nur 6 Runden.

o Ihr dirft euch auch auf das Aktionsfeld unter eurer aktuellen Position der Reihenfolgeleiste stellen.

i L A e o SRR R RS R e D R R e S e e
SPIELAUFBAU
 Legtvon jedem Lokstapel 1 Lok zuriick in die Schachtel.

o Thrlegt nur 6 Ingenieurinnen (3x f§Y , 3x ) aus. Das ganz linke Feld im Ingenieursbereich bleibt leer.
- Einen Hinweis dazu findet ihr unten auf dem Spielplan.

o Ihr beginnt das Spiel mit 6 statt mit 5 Arbeitern.
ABLAUF

e Thr spielt nur 6 Runden.

B TAKTISCHETIPPS

Lest diese Tipps bitte allen Spieler*innen vor dem ersten Spiel vor:

1. Achtet beim Streckenbau darauf, dass Platz fiir die wertvolleren Gleise vorhanden ist.

2. Achtet beim Bau bzw. Aufwerten der Loks maéglichst darauf, dass die Loks besondere Felder erreichen konnen
(z.B. bringt eine 2er-Lok auf der Strecke PETERBURG meist wenig).

4. Miinzen sind flexibler als Leiharbeiter.
5. Es ist sehr empfehlenswert, mindestens 2 Ideenplittchen zu aktivieren.

6. Die Industrie bringt zu Beginn viele Punkte. Aber keine Panik, der Streckenbau zahlt sich spater umso mehr aus.



MATERIAL & AUFBAU

: . Am7. Dezember 1835 wurde die nach dem bayerischen Kénig Ludwig I. benannte Ludwigsbahn zwischen Niirnberg

und Fiirth eroffnet. Mit dieser etwa sechs Kilometer langen Strecke ist erstmals 6ffentlicher Personenverkehr mit der
Bahn in Deutschland méglich. Nach englischem Vorbild hatte diese mit 1435mm ,Normalspur® und wurde zunichst
mit der englischen Dampflokomotive ,,Adler” betrieben.

Finanziert wurde der Bau der Eisenbahnstrecken bis 1871 vor allem durch private Gesellschaften. Auch ihr habt die
Maglichkeit, durch den Ausbau wichtiger Verbindungen euer Einkommen zu steigern und euren Mitstreiter*innen
damit immer einen Schritt voraus zu sein. Wer schaftft es, sich
die besten Strecken zu sichern und die Industrialisierung in
Deutschland voranzutreiben?

Fir GERMAN RAILROADS benoétigt ihr das mit diesem ﬁ
Symbol markierte Material. Bis auf ein paar Anderungen, die
wir euch jetzt erkliren, sind Spielautbau und Ablauf gleich wie
im Grundspiel.

@ Nimm dir das Deutschlandtableau ﬁ
in deiner Farbe (dieses befindet sich auf der
Riickseite deines Russlandablcaus).

Lege die Industrieleiste ¢3 unten an das
Tableau an.
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@ Legt alle 18 Streckenausbauten nach 2ern, 3ern und 4ern sortiert neben dem Spielplan aus.

Daneben legt ihr offen die 8 ovalen Einkommens-

@ Legt die neue Ideenkarte
— zu den anderen. Das darauf
4\ abgebildete neue Gleis-
punkte-Plittchen legt ihr
@ dazu.

Das Deutschlandtableau zeigt wie tiblich 3 Strecken. Anders als im Grundspiel sind diese jedoch noch nicht ganz
fertig ,geplant®. Das gibt dir die Méglichkeit, die Strecken an deine Spielweise anzupassen - wird dir aber auch einige
Entscheidungen abverlangen. Du kannst den zukiinftigen Streckenverlauf auf 3 Arten beeinflussen.

Diese benennen wir nachfolgend nach ibrem Startbabnhof: |
Strecke DRESDEN ——> m e A} Der oberste der 3 Bereiche
e < E fiir Streckenausbauten
Strecke MUNCHEN ———> T mfwn . - s Veiche
und Strecke = -‘F’" e g
NURNBERG-FURTH Niirnherg-Firth_did
L]
* 1. DIE WEICHE AUF DER STRECKE MUNCHEN

Auf der Strecke MUNCHEN musst du dich nach Feld 8 entscheiden,
ob du nach HAMBURG oder nach BERLIN weiterbauen willst. Sobald
du das &3 Gleis auf der Strecke MUNCHEN auf Feld 9 ziehst, musst
du dich entscheiden auf welches der beiden Felder 9 du ziehst.

Der lingere Streckenarm nach HAMBURG kann dir mehr Punkte einbringen. Nur
hier kannst du die {## Gleise bekommen und einsetzen. Auf der kiirzeren Strecke
nach BERLIN hingegen erreichst du die besonderen Felder friiher.

Du kannst nur entweder
Dies bestimmt deinen weiteren Streckenverlauf. Du kannst deine Entscheidung nach HAMBURG oder nach
tir den Rest des Spiels nicht mehr andern. Du kannst also nicht ,,zurtick bauen® BERLIN bauen. k
und du musst auch die anderen Gleisfarben auf diesem Streckenarm bauen. EEES————

BEISPIEL:

* Du stebst mit dem TR Gleis auf Feld 6 und machst damit 3 Schritte.
Mit dem dritten Schritt erreichst du Feld 9. Du entscheidest sich dafiir
nach Hamburg zu bauen.
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' WZ DIE STRECKENAUSBAUTEN
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Auf den Strecken DRESDEN und NURNBERG-FURTH sind einige Liicken. e
Diese Liicken musst du mit den Streckenausbauten fiillen. i, i

I
pmma gy ey | ]
- . 4 5 5 . 5 8 1 ] it :
Auf dem ersten Feld der gestrichelten Bereiche befindet sich jeweils eine Zwischen- ]: s l (R B i
station. Dies sind HANNOVER (auf der Strecke DRESDEN), sowie WURZBURG :
und FRANKFURT (auf der Strecke NURNBERG-FURTH).

Immer, wenn du mit dem &= Gleis das erste Feld dieser Zwischenstationen . . i
: - : Zwischenstation Hannover

erreichst, musst du sofort einen Streckenausbau auf dein Tableau legen. o)
und der Bereich fiir den

Du musst dabei Folgendes beachten: 3er-Streckenausbau.

I

e Du darfst einen der offen neben dem Spielplan liegenden Streckenausbauten
wihlen, der genau in den umrandeten Bereich passt (2er, 3er, 4er).

 Du legst den Streckenausbau in den umrandeten Bereich der Zwischenstation und stellst das {2 Gleis auf das erste
Feld des neuen Streckenausbaus.

Erfillst du die Bedingung fiir ein besonderes Feld, erhiltst du wie iiblich den darauf abgebildeten Vorteil. Hast du {
noch weitere = Schritte zur Verfugung, darfst du diese natiirlich auch noch austiihren.

HINWELS: Erreichst du die Zwischenstation vor den anderen Spieler*innen, hast du eine grifSere Auswabl.

———————————————————————————

BEISPIEL: i

D erreichst Feld 4 der Strecke NURNBERG-FURTH it dem ‘. -
= Gleis. '

Du wihlst einen der neben dem Spielplan ausliegenden : Lo e o
4er-Streckenausbauten und legst ibn in den gestrichelt umrandeten

4er-Bereich. Dann stellst du dein Gleis auf Feld 4 des neuen Streckenausbaus
und kannst nun weitere Aktionen ausfiihren, falls vorbanden.

3 DAS SlLBERNE GLEIS

R e S R S R i G FEME AR
]

.. Alle 3 Strecken auf dem Deutschlandtableau zeigen das (== {== Gleis. Das m %

bedeutet, dass du diese Gleisfarbe auch auf allen 3 Strecken bauen
8 darfst. Allerdings hast du, genau wie im Grundspiel, nur 2 (=% Gleise
ol zur Verfugung. Du musst dich also entscheiden, auf welchen Strecken du silberne Gleise bauen mochtest.

,—.,—

BESONDERE FELDER
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\/" Die meisten besonderen Felder auf den Streckenausbauten kennt ihr bereits aus dem Grundspiel. Wie im
Grundspiel gilt hier: Sobald du die Bedingung auf einem Feld erfiillst, erhiltst du einmalig den darunter

——
q abgebildeten Vorteil. Diese Vorteile sind z.B. 2 Industrieschritte.

EIN ZUSATZLICHER SCHRAUBENSCHLUSSEL
Sobald du dieses Feld mit dem {2 Gleis erreichst, nimmst du dir einen weiteren deiner &8 und stellst K/'

ihn auf das Startfeld deiner Industriestrecke. Ab jetzt hast du einen weiteren &8, mit dem du auf der
Industriestrecke ziehen kannst. Dieser funktioniert wie der normale &8 und bringt Punkte, aktiviert Q
Fabriken, usw. Es diirfen mehrere &8 auf einem Feld stehen.

P ———

~ Du darfst weiterhin das Ideenplittchen aktivieren, durch das du einen weiteren &8 erhiltst. Auf diese Weise kannst
du bis zu 3 bekommen. In diesem Fall nimmst du dir den lila @@ und stellst ihn auf das Startfeld der Industriestrecke.

b




ZUSATZLICHER ARBEITER

v Erfiillst du die Voraussetzungen fiir dieses Feld, erhiltst du sofort einen zusitzlichen Arbeiter (wie auch
‘ schon im Grundspiel).

HINWEILS: Dy kannst dennoch nur maximal 2 zusitzliche Arbeiter bekommen.

EINKOMMEN

die noch neben dem Spielplan liegen. Dieses legst du mit der Vorderseite nach oben vor dir ab.

V Sobald du die Bedingung fiir eines dieser Felder erfiillst, wihlst du eines der ovalen Einkommensplittchen,
Ta

Wenn du die Bedingung fiir ein weiteres dieser Felder erfiillst, wahlst du ein weiteres Einkommens-
plittchen.

+ Dudarfst jedes deiner Einkommensplittchen einmal pro Runde nutzen (auch bereits in der Runde, in der du es dir
' nimmst). Dadurch erhiltst du die Aktion, die auf dem Einkommensplattchen abgebildet ist.

' . Dabei musst du Folgendes beachten: /@

 Du darfst Einkommensplattchen nur in deinem Zug nutzen.

Riickseite
(Pfeilsymbol)

e Du darfst mehrere Einkommensplittchen in einem Zug nutzen.

» Du darfst Einkommensplittchen nutzen bevor oder nachdem du eine Aktion (auch vor dem
Passen) machst.

Du darfst Einkommensplittchen auch nutzen, wenn du sie nicht vollstindig ausfihren kannst.

* Du darfst keine Einkommensplittchen nutzen, wenn du schon gepasst hast oder wenn du einen Arbeiter von der
Reihenfolgeleiste versetzt und auch nicht wahrend der Wertung.

+ Nachdem du ein Einkommensplittchen genutzt hast, drehst du es auf die Riickseite.

e Nach der Wertung drehst du alle deine Einkommensplittchen wieder auf die Vorderseite.

BEISPIEL:

Du nutzt in deinem Zug eines der vor dir liegenden Einkommensplittchen. @
Du erhiltst einen BB und einen Gleisschritt.

i Danach drebst du das genutzte Einkommenspliittchen auf die Riickseite. 5 0

Du darfst es erst in der nichsten Runde wieder nutzen.

SPEZIAL GLEISPUNKTE PLATTCHEN

' P SR 4 R : CRE 3 i 7 s e DR e

Wenn du diese Ideenkarte wihlst, nimmst du dir das Spezial-Gleispunkte-Plittchen ﬁ und legst es
oben an dein Tableau. Das Gleispunkte-Plittchen aus dem Grundspiel legst du zuriick in die Schachtel.

Ab sofort erhiltst du die dort angegebenen Punkte bei einer Wertung.

darfst du das Ideenplittchen, bei dem du das Gleispunkte-Plittchen umdyebst, nicht mebr wiblen.
Das gilt auch andersherum: wenn du das Ideenplittchen bereits gewihlt hast, darfst du diese Karte
nicht mehr nehmen.

SONDERFALL: Hast du dein Gleispunkte-Plattchen gegen das Spézial—Pldttchen ausgetauscht, E é




Seit Mitte des 19. Jahrhunderts spielten Eisenbahnen eine wichtige Rolle in den USA. Zunichst konzentrierten sich
die bald zahlreichen Strecken an der Ostkiiste. Erst als in Kalifornien Gold entdeckt wurde, begann die Erschliefung
des Westens. Der Bau einer transkontinentalen Eisenbahnverbindung zwischen Pazifik und Atlantik wurde zur poli-
tischen und wirtschaftlichen Prioritit. Zwei grofSe Bahngesellschaften wurden mit dem Bau beauftragt: Die Central

_ Pacific Railroad baute nach Osten, die Union Pacific Railroad nach Westen. Am 10. Mai 1869 schliefilich trafen sich

" die beiden Strecken in der Niihe von Salt Lake City, der Hauptstadt von Utah. An der historischen Verbindung wurde
mit dem letzten Schwellennagel der ,Golden Spike® eingeschlagen.

Um AMERICAN RAILROADS zu spielen benatigt ihr das mit diesem % Symbol markierte Material. Wir zeigen euch
nun Schritt fiir Schritt, um welches Material es sich handelt und wie ihr dieses aufbaut. Bis auf die folgenden Ande-
rungen ist der Spielaufbau identisch mit dem Grundspiel.

Statt des Streckentableaus aus dem Grundspiel
nimmst du dir das Amerikatableau ¥% in deiner
Farbe sowie die dazugehérige Industrieleiste 3.

Nimm dir die beiden Gerollplittchen
in deiner Farbe. Eines davon legst du auf
das Feld 8 der untersten Strecke in den
dafiir vorgesehenen Umriss. Das andere
legst du auf das Feld 15 deiner unterem

Industriestrecke.




Nimm dir eines der Golden-
Spike-Plittchen und lege es zu
deinem sonstigen Material.

@ Lege 3 der Erledlgtplattchen zu @

delncm sonstlgcn Matenal :

. Ihr beginnt das Spiel von Anfang an mit euren beiden
Schraubenschliisseln @8. Stelle jeweils einen davon auf
die beiden Startfelder der Industriestrecken.

@ Legt das Aktientableau neben dem Spiel-

plan fiir alle Spieler*innen sichtbar bereit. &

% Nimm dir den Kursmarker in deiner Farbe und
i lege ihn auf das unterste Feld de_s Aktientableaus.

@ Legt die 8 Dividendenplittchen so neben dem Aktientableau

aus, dass die Aktionen auf der Vorderseite sichtbar sind.

@ Jedes der 3 Stahlwerke zeigt auf der Vorderseite eine bestimmte

Lokomotive und ein $ -Zeichen.
Auf der Riickseite ist das Stahlwerk einer Fabrik dhnlich.

Legt nach dem Spielaufbau wie abgebildet jedes der 3 Stahlwerke
rechts neben den auf dem Stahlwerk abgcblldeten Lokstapcl

ﬂﬁmﬁﬂwﬁﬂm&

|. . HINWEIS: Das Mutterpliittchen benitigt ihr nur, falls ibr das Amerikatablean %
' mit dem Industrietableau <=y kombiniert (S. 46).

Auch das Amerikatableau zeigt drei Strecken. Ganz oben die Haupstrecke THE ROCKY MOUNTAINEER von Los
" Angeles nach New Otrleans. Die anderen beiden stellen jeweils eine Hilfte der transkontinentalen Eisenbahnstrecke dar:
oben die Strecke SACRAMENTO aus dem Westen und unten OMAHA im Osten, welche sich beim Golden Spike treffen.

SPRENGUNGEN

Y ‘ Die beiden Gerollplittchen markieren blockierte Felder. So lange ein Gerdllplittchen auf einem Feld

liegt, darfst du weder ein Gleis, noch einen ‘ auf oder iiber dieses Feld zichen.

: | | 2 b o . 29
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Du musst diese Blockade also zunichst sprengen. Dazu musst du die Bedingung fiir eines der
beiden Felder erfiillen, die das Sprengungs-Symbol zeigen. Diese befinden sich auf Feld 3 und
4 der obersten Strecke. Dann entfernst du sofort eines der beiden Gerollplattchen von deinem
Tableau und legst es zuriick in die Schachtel.

Du nimmst dir dafiir sofort 10 Punkte. Auf das ,freigeraumte” Feld darfst du dann, wie

iiblich, ein Gleis bzw. den &8 zichen.

Erfillst du die Bedingung fiir das andere Feld, entfernst du auch das zweite Gerollplattchen
wie oben beschrieben.

FELDER MIT MUNZE

R S S S S .. kR 2 Y B A R R AT

Drei Felder auf dem Amerikatableau zeigen neben dem Gleis einer bestimmten Farbe eine Miinze
als zusitzliche Bedingung.

Sobald du eines dieser Felder mit dem Gleis der abgebildeten Farbe erreichst, darfst du eine Miinze
bezahlen und nimmst dir den abgebildeten Vorteil (ein Aktienschritt, siche nichste Seite).

! ACHTUNG: Du darfst dies auch in einem deiner spiteren Spielziige noch machen.

SONDERFALL: Auch ,passen”gilt dabei als Spielzeug. Die Ausschiittung des Aktienmarktes und das
versetzen des Zugreihenfolge-Arbeiters, sind dagegen keine ,eigenen® Ziige. Somit darfst du zu
diesen Zeitpunkten keine Miinze bezahlen, um den Vorteil zu erbalten.

Nachdem du die Miinze bezahlt und dir den Vorteil genommen hast, legst du eines deiner 3 Erledigt-
plittchen auf den Vorteil, um anzuzeigen, dass du diesen bereits genommen hast. Du darfst wie iiblich
jeden abgebildeten Vorteil nur ein Mal nehmen.

HINWEIS: Die Erledigtplattchen benotigst du nur fiir die Felder mit den Miinzen. Die iibrigen Vorteile auf dem
Streckentableau fiihrst du wie iiblich aus, sobald du die angegebenen Bedingungen erfiillt hast.

.~ DER GOLDEN SPIKE

An dem Punkt, an dem sich beide Strecken treffen, befindet sich ein gestrichelt umrandetes Feld mit einem Bonus
von +10 Punkten. Erfiillst du die Bedingung fiir das letzte Feld einer dieser beiden Strecken, so erhiltst du bei jeder
Streckenwertung 10 zusitzliche Punkee.

[ +  Erfillst du die Bedingung beider Felder, so erhiltst du auch den Bonus zweimal.

A oy § HINWEIS: Diesen Bonus kannst du mit Hilfe des Golden-Spike-Ideenpliittchen
’ v W sogar noch zusatzlich (jeweils 25 Punkte) erhohen.
-

" ACHTUNG: Der Golden Spike bedeutet nicht, dass die Strecken verbunden sind.

W) * Thr konnt die Gleise also nicht iiber das Ende hinausziehen oder Loks der Strecken
£ kombinieren.
=)
<
&
M GLEISFARBEN
4:2" Jede der Strecken auf dem Amerikatableau zeigt alle 5 Gleisfarben, du

8o Los Assseres - New On SACRAMINTD - BaLr | (DSNAY= SAITLA
darfst also Gleise in allen Farben bauen. m Eh
AR B C

Allerdings hast du, genau wic im Grundspiel, nur 2 ¢ Gleise und s
1{#® Gleis zur Verfiigung. Du musst dich also entscheiden, auf welchen Strecken du diese Gleise bauen mochtest.

VERDOPPLER

S i

Die Strecken SACRAMENTO und OMAHA zeigen jeweils 3 Verdopplerfelder, auf die du, genau wie bei der Haupt-
_ strecke THE ROCKY MOUNTAINEER, Verdoppler legen darfst.

—



Die Industrieleiste %, zeigt 2 Strecken. Du darfst Industrieschritte mit einem &8 deiner Wahl ausfithren und auch frei

“auf beide Strecken aufteilen. Fiir die untere Industriestrecke gelten die Regeln wie im Grundspiel.

Auf der oberen Industriestrecke darfst du auch auf Liicken und dariiber hinweg zichen.
Statt wie iiblich auf eine Fabrik zu ziehen, riickst du den &8 auf das Industriefeld ober-
halb der Liicke.

Liegt dort eine Fabrik, darfst du die Aktion der Fabrik ausfiihren. Liegt dort noch keine
Fabrik, passiert auf dem Feld nichts.

HINWEIS: Falls du eine Fabrik in eine Liicke legst, iiber der der &8 bereits stebt oder an
der er schon vorbei gezogen ist, so darfst du die Aktion der Fabrik nicht nutzen, da der @@ bereits zuvor dort war.

' Jeder &8 ist fest ciner bestimmten Industriestrecke zugeordnet. Du darfst also nicht die ,,Spur wechseln®.

Jedes Mal, wenn du auf deinem Streckentableau die Bedingung fiir ein Feld mit diesem Symbol
erfiillst, machst du einen Aktienschritt. Dazu riickst du mit deinem Kursmarker auf dem Aktien- .
tableau um eine Ebene nach oben.

Erreichst du als erste Spieler*in eine neue Ebene, so legst du deinen Kursmarker in der neuen
Ebene ganz nach links. Dann wihlst du eines der ausliegenden Dividendenplittchen und legst es
auf das Feld mit dem Stern dieser Ebene. Fithre nun die Aktion aus, den dieses Plittchen zeigt.

HINWEIS: Die erste Spieler*in, die eine neue Ebene erreicht, bestimmt also die Aktion fiir diese Ebene.

Erreichst du eine Ebene, in der bereits Kursmarker von einer oder mehreren Spieler*innen
liegen, so legst du deinen Kursmarker rechts daneben. Dann darfst du die Aktion ausfiihren, die
das Dividendenplattchen dieser Ebene zeigt.

ACHTUNG: Bist du bereits auf der obersten Ebene und erhiltst einen Aktienschritt, lisst
* du deinen Kursmarker an seiner Position liegen. Du bekommst jedoch eine personliche
Ausschiittung.

PERSONLICHE AUSS__I;H_ﬁTTllNG

B
Wenn eine personliche Ausschiittung ausgel6st wird, erhiltst du
die Vorteile der Dividendenplattchen. Du bekommst die

if . Vorteile der Ebene, auf der sich dein Kursmarker befindet und
aller Ebenen darunter.

BE1spIEL: Blau bekommt
S Punkte, 1 Miinze,

2 Industrieschritte und
Jeweils 1 = I und

] HiNwEIs: Du darfst die Vorteile in beliebiger Reihenfolge 1= Schrirt.

nutzen und auch ganz oder teilweise auf die Vorteile verzichten.

- DAS STAHLWERK

Nimmst du die letzte Lok von einem der Stapel, neben dem ein Stahlwerk liegt, so nimmst
. du dir zusitzlich zur Lok noch das Stahlwerk.

Du darfst das Stahlwerk umdrehen und wie eine normale Fabrik in eine Liicke in deiner
Industrieleiste einbauen. Du darfst es jedoch auch zuriick in die Schachtel legen. Dann
fihrst du den Rest deines Zuges wie iiblich aus.

Das Stahlwerk ist eine etwas schwichere Fabrik. Ziehst du einen &8 auf das Stahlwerk,
| machst du einen Schritt mit einem =1 Gleis.
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Wenn du eine neue Fabrik baust, darfst du ein Stahlv;'erk gegen die neue Fabrik austauschen, auch wenn noch nicht
alle 5 Liicken deiner Industrieleiste gefiillt sind. Das Stahlwerk legst du dann zuriick in die Schachtel.

ACHTUNG: Nach deinem Zug (in dem du ein Stahlwerk bekommen hast), fithren alle Spieler*innen, beginnend
 mit dir, eine allgemeine Ausschiittung aus.

|
A

ALLGEMEINE AUSSCHflTTllNG

(&) DAS AKTIEN-IDEENPLATTCHEN

Genau wie bei der personlichen Auschiittung nimmst du dir die Vorteile, die du bereits auf dem Aktientableau
erreicht hast.

Danach folgen deine Mitspieler*innen in der Zugreihenfolge und erhalten ebenfalls alle Vorteile, die sie bisher mit
ihrem Kursmarker erreicht haben.

BEISPIEL:

Rot nimmt die letzte 4er-Lok und das rechts daneben liegende Stahlwerk. Damit wird nach dem
Zug eine allgemeine Ausschiittung ausgelost. Roz bekommt 1 Miinze und 1 Industrieschritt.

Danach ist an der Reihe und bekommt 1 Miinze und 1 Industrieschritt.

Griin bekommt 1 Industrieschritt.
Zuletzt bekommt Blau 1 Miinze, 1 &= Gleisschritt und 1 Industrieschritt.

ACHTUNG: Diese Ausschiittung miissen die Spieler*innen sofort ausfithren, wenn sie diese erhalten. Sie konnen
« die Aktionen nicht bis zu ihrem Zug autheben. =

BB R

Wenn du dieses Ideenplittchen wihlst, riickst du zuerst deinen Kursmarker um eine Ebene nach oben und fiihrst die
Aktion der neuen Ebene aus. Zusitzlich erhiltst du eine personliche Ausschiittung.

37 HEpE

BONUS BEI SPIELENDE
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- Die Spieler*in, deren Kursmarker auf dem Aktientableau am weitesten oben steht, erhilt 20
1_@ 9 Punkte. Diejenige auf der zweiten Position erhilt 10 Punkte.

32

—=  Bei Gleichstand bekommt die Spieler*in, die weiter links steht, die Punkte.

P ———




& MATER
Die erste Eisenbahn auf dem asiatischen Kontinent wurde 1853 in Indien in Betrieb genommen, was auch auf den
Einfluss Grof3britanniens zuriickzufiihren ist. Auch in China war es zunichst ein englisches Unternechmen, das 1876
=die ,Wusung-Bahn“ in Shanghai er6ffnete. Erst 1909 wurde die erste von der chinesischen Regierung und unter der
Leitung eines chinesischen Ingenieurs errichtete Strecke von Peking nach Zhangjiakou (spiter verlingert als Peking-

Baotou) fertiggestellt. Die Geschichte der Eisenbahn in Japan begann 1872 mit einem Zug zwischen Tokio und
Yokohama. In Korea wurde die erste Teilstrecke zwischen Noryangjin und Jemulpo sogar erst 1899 eroffnet.

Fiir ASIAN RAILROADS benétigt ihr das mit diesem %=§ Symbol markierte Material. Bis auf ein paar Anderungen, die
" wir euch jetzt erkldren, sind Spielaufbau und Ablauf so wie im Grundspiel.

@ Nimm dir das Asientableau e in deiner Farbe.

e, _.___:._.-_7-.__,. _
“ ol
D S G
’ tnigniijil ' g [

@ Nimm dir 3 Baustellen-PLittchen
und lege je eines davon auf die
eingezeichneten Lok-Plitze deines

Tableaus.

@ Nimm die 3 Wartungswagen |
in deiner Farbe und stelle sie zu
' deinen Arbeitern.




. Es gibt in dieser Erweiterung keine Industrie-

5 leisten. Legt stattdessen das Industrietableau
so neben den Spielplan, dass alle darauf zugreifen
konnen. (Links oben seht ihr, welche Seite ihr je
nach Anzahl der Spieler*innen benétigt).

Legt je einen eurer &8 aufdas Startfeld.

@ Nimm dir den Osaka-Streckenausbau in
deiner Farbe und das dazugehorige Ideen-
plittchen.

Stellt dann die 3 lila Wartungswagen zu-
sammen mit 1 Miinze auf die Karte.

3
i Legt die neue Ideenkarte zu den anderen.
!
a

Legt die 2er-Loks, die ihr tiblicherweise im Grundspiel E
verwendet, zuriick in die Schachtel. Legt stattdessen die
2er-Loks mit diesem Symbol 2% an diesen Platz. Auch
hier benétigt ihr so viele Loks wie Spieler*innen.

Wie tiblich gibt es auf dem Asientableau 3 Strecken, die wir nach ihrem Startbahnhof benennen: eine lange Strecke
BEIJING ganz oben, die mittlere SEOUL sowie die Strecke TOKYO ganz unten.

BAUSTELLEN-PLKTTCHEN
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‘ An der Strecke BEIJING diirfen 3, an der Strecke SEOUL 2 Loks liegen. Allerdings sind
-4

diese zusatzlichen, bereits eingezeichneten Lok-Plitze zu Beginn noch wegen Bauarbeiten
gesperrt, was durch die darauf liegenden Baustellen-Plittchen angezeigt wird.

¥+ Durch das Erreichen bestimmter Felder (z.B. Tokyo 1) kannst du die Lok-Plitze freiriumen.
Erfillst du die Voraussetzungen fiir eines der Felder, musst du sofort ein Baustellen-Plattchen
deiner Wahl entfernen und zuriick in die Schachtel legen.

Anschlieffend kannst du das freigeriumte Feld ohne weitere Einschrinkungen fiir Loks verwenden.

Immer wenn du ein Baustellen-Plittchen entfernst, erhiltst du 1 Industrieschritt oder 1 Miinze. i

. - WEITERE VORTEILE

v
BRI R

Wie du sichst, gibt es auf diesem Tableau viele Vorteile, fiir die du verschiedene Voraussetzungen erfiillen musst. Die
meisten davon kennst du bereits aus dem Grundspiel (S. 18, 19).

BONUSPUNKTE

Wie schon beim Grundspiel gibt es auch hier Felder, die Bonuspunkte bringen. Du erhiltst bei allen 1:

folgenden Wertungen am Rundenende zusitzlich die in den Sternen angegebenen Punkete.

. LOKOMOTIVE NEHMEN i
Y.

Erfiillst du die Vorraussetzungen fiir eines dieser Felder, erhiltst du die Aktion “Lokomotivenbau” nach y
'} den iiblichen Regeln (du darfst mit dieser Aktion keine Fabrik bauen). ; e

| 4




- e . SILBERNE GLEISE
[ W '__és
:@@@fﬁ Auf diesem Tableau kannst du die Gleise tiber zwei verschiedene Felder bekommen.
_ . Dazu musst du eines dieser Felder mit dem (=3 Gleis erreichen. Erreichst du zu einem
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* sichtbaren vom Osaka-Streckenausbau. Du verlierst dadurch jedoch nichts,

- WAS MUSS ICH BEIM BAU EINER FABRIK BEACHTEN?

spiteren Zeitpunkt auch das andere Feld, bringt dies keinen Vorteil mehr.

OSAKA-STRECKENAUSBAU

Waihlst du das neue Ideenplittchen, kannst du die Strecke Tokyo
nach Osaka weiterfithren. Du legst dann sofort das Strecken-
ausbau-Plittchen an den dafiir vorgeschenen Platz, auch wenn du

hier schon =3 und &% gebaut hast (88 und hoher sind nicht moglich).

Die bisher gebauten Gleise, setzt du an gleicher Stelle wieder ein. Dir
steht nun eine neue Strecke mit anderen Vorteilen zur Verfiigung.

EEAed

Die alten Vorteile kannst du nun nicht mehr erhalten, es zihlen nur die

was du bereits erhalten hast.

HINWEILS: Hast du den Vorteil von Feld 1 (Baustellen-Plittchen) oder den von Feld 6 (neuer Arbeiter) bereits erhalten, A
kannst du diesen wie iiblich nicht nochmal erbalten. =y

Mit dem Osaka-Streckenausbau kannst du das E Gleis sowohl iiber Feld 8 der Strecke Osaka als auch iiber Feld 17 *
der Strecke BEIJING erhalten. Die beiden {s® Gleisschritte und den Schliissel kannst du so 2 Mal erhalten.

ACHTUNG: Bist du mit dem =3 Gleis bereits auf oder iiber Feld 17 der Strécke BEIJING gezogen, wenn du den
 Osaka-Streckenausbau hinlegst, erhiltst du den Schlissel riickwirkend.

Statt einer Industrieleiste spielt ihr in dieser Erweiterung mit einem Industrietableau, das alle Spieler*innen gemeinsam
nutzen. Von dort aus kannst du wie gewohnt auf der eingezeichneten Strecke mit deinem &8 vorwirts laufen.

Es diirfen sich mehrere &8 (auch ciner Farbe) auf cinem Feld befinden.

~Wie tiblich erhiltst du bei jeder Wertung die Punktzahl, die du mit deinem ‘ erreicht hast.
Hast du mehrere &8, erhilest du fiir jeden Punkte.

An manchen Stellen kannst oder musst du mit dem nichsten Schritt auf eine Fabrik ziehen. Die
hier zu Beginn eingezeichneten Fabriken haben jedoch keine Verbindung zu den Industriefeldern.

Eingezeichnete Fabriken konnen daher nie betreten werden. Sie miissen zuerst tiberbaut werden
weshalb du manchmal stehenbleiben musst. Den Bau einer Fabrik erkliren wir jetzt:

Baust du eine Fabrik, legst du sie auf einen der eingezeichneten Fabrik—Pliitzc_: auf dem Industrie-
tableau. Damit iberbaust du die eingezeichnete Fabrik.

Auch die gebauten Fabriken darfst du spiter wieder tiberbauen. Jedoch erst, wenn alle Plitze
einer Ebene mit einer Fabrik belegt sind. Erst dann darfst du die nichste Ebene beginnen.

BEISPIEL:

Du darfst also nur eine dritte Fabrik auf einen
der Stapel legen, wenn an allen Plitzen bereits
2 Fabriken liegen.
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WAS PASSIERT, WENN ICH EINE FABRIK BAllE?
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*  Wenn du eine Fabrik gebaut hast, werden 2 Aktionen ausgelost:

Du erhaltst die Aktion der Fabrik, die du gerade iiberbaust.
Das gilt auch fiir die eingezeichneten Fabriken.

ACHTUNG: du darfst eine Fabrik nur auf ein Feld legen, wenn du die Aktion, die du dadurch erhiltst, nutzt.
! Diese Aktionen sind also zusitzliche direkte Aktionen. Das ist die Voraussetzung datiir, dass du die Aktion (Fabrik
bauen) durchfiihren kannst.

BEISPIEL: BEISPIEL: |
Du erbiltst durch das Uberbauen Du erhiltst 2 Gleisschritte deiner .
£ einer Fabrik 113, | S und 1 % Wabl. Durch diese Gleisschritte
' Gleisschritt. Solltest du einen davon schaltest du ein Ideenplittchen frei.
nicht ausfiihren kinnen, weil du z.B. Jedoch hast du bereits alle eingesetzt.
noch keine Gleise freigeschaltet Dennoch darfst du die Fabrik iiber-
hast, darfst du diese Fabrik nicht bauen.
iiberbauen.

Du darfst nun einen deiner Wartungswagen auf dem Industrietableau

platzieren oder umsetzen (falls du keine mebr vor dir liegen hast). Dazu
legst du ihn mit der Seite auf einen der Plitze neben eine Fabrik deiner Wahl
(auch Fabriken, die noch nicht iiberbaut wurden). Du darfst zu jeder Fabrik nur
1 Wagen in deiner Farbe stellen.

Der von dir platzierte Wagen ist zunichst noch inaktiv (liegt), du kannst ihn also
noch nicht nutzen.

Befinden sich alle deine Wartungwagen auf dem Werkstattfeld (siche nichste Seite), entfillt diese Aktion.

SCHRAUBENSCHLUSSEL AUF EINE FABRIK BEWEGEN

R IR A A BB

]
w
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Zichst du mit deinem &8 auf eine Fabrik, passieren wiederum 2 Dinge:
e Wie im Grundspiel, erhiltst du die auf der Fabrik abgebildete Aktion.

« » Eswerden alle inaktiven Wartungswagen, die sich zu diesem Zeitpunkt neben der Fabrik
. befinden, aktiviert. Um das anzuzeigen, werden die Wagen aufgestellt. Sie bleiben aber an
. ihrer Position.

HINWEIS: Dein Wagen wird also auch aktiviert, wenn eine deiner Mitspieler*innen ibren @ auf’
eine Fabrik zieht, an der dein Wartungswagen liegt.

WElTERE VURTEILE AUF IJEM INDUSTRIETABLEAU |
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An manchen Fcldern darfst du Aktlonen ausfiihren, wenn du mit deinem &8 darauf ziehst. Errelchst du so ein Feld
mit einem weiteren &8, darfst du die jeweilige Aktion noch einmal ausfiihren.

IDEENPLATTCHEN ODER SCHLUSSEL ——————

Erreichst du dieses Feld, wihlst du eines deiner Ideenplittchen und fithrst es aus. ‘I’t _‘1
Dieses legst du anschlieffend mit der Vorderseite nach oben auf den eingezeichneten Platz ;{;}.«J
auf dem Industrietableau. 5 ;."- ) L
B T
Du kannst iiber dieses Feld wie iiblich nur 1 Ideenplittchen erhalten (1 pro Spieler*in). = ‘i’ g 91,’ v ||
~ Zichst du mit deinem zweiten &8 (oder sogar dritten, wenn du mit anderen Erweiterun- % :§‘:'i i ‘
gen spielst) auf dieses Feld, musst du einen Schliissel nutzen. i

=
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~ DIE WARTUNGSWAGEN
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- EINEN AKTIVEN WARTUNGSWAGEN EINSETZEN

i’ Du kannst einen aktivierten Wartungswagen genau 1 Mal verwenden.
Deine aktiven Wagen bleiben so lange aktiv, bis du sie nutzt oder umsetzt.

I In deinem Zug darfst du statt eine Aktion mit einem Arbeiter oder einer Miinze auszufiihren, einen aktiven
Wartungswagen nutzen. Du fithrst dann die Aktion der Fabrik aus, an der dein Wagen steht.

HINWEIS: Somit kannst du einen Wartungswagen nicht im selben Zug einsetzen, in dem du ibn selbst aktiviert hast.

HINWEIS: Es ist miglich, dass sich die Aktion, die du fiir deinen Wagen erbalten wiirdest, im Laufe der Partie veran- |
dert. Das passiert, wenn die Fabrik, an der sich dieser befindet, iiberbaut wird.

) ' g Anschlieffend stellst du den Wagen auf das Werkstattfeld. Du kannst deine Wagen durch be-
L .T stimmte Aktionen, die wir spater erkliren, zuriick ins Spiel bringen und wieder auf dem Tableau :
' - 18- % platzieren.
i

BEISPIEL: .

Anstatt einen Arbeiter einzusetzten, entschliefSt du dich,
deinen aktivierten (aufgestellten) Wartungswagen zu nutzen.
Du gebst also 2 Schritte mit einem beliebigen Gleis.

AnschliefSend stellst du den Wagen auf das Werkstattfeld.
Rot hat dort ebenfalls einen Wagen, dieser bleibt

unverindert stehen.

|

EFINEN WARTUNGSWAGEN IN DER WERKSTATT ERNEUT EINSETZEN

Mit dem Industrietableau erhiltst du nun eine weitere Aktion, wie du einen
freigeschalteten Schliissel nutzen kannst.

« : B/ i@’l.'i*g '
“Damit kannst du nun auch einen deiner bereits im Werkstattfeld stchenden Wartungswagen erneut (wie iiblich
inaktiv) einsetzen.
HINWEIS: Dies kann auch ein lila Wagen sein, falls du die zugehirige Ideenkarte gewiihlt hast.
IDEENKARTE MIT 3 LILA WARTUNGSWAGEN

In dieser Erweiterung gibt es eine zusitzliche Ideenkarte, die 3 lila Wartungswagen zeigt. Wihlst du diese,
bekommst du 3 zusitzliche Wartungswagen sowie 1 Miinze.

Diese Wartungswagen nimmst du nicht in deinen Vorrat, sondern musst sie sofort (inaktiv) an unter-
schiedlichen, dafiir vorgesehenen Plitzen auf dem Industrietableau einsetzen.

Dabei darfst du sie auch zu Fabriken stellen, bei denen du bereits einen Wagen in deiner Farbe stehen hast.
Pro Fabrik darf nur ein lila Wagen platziert werden.

- ool
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Die Vorlaufer der Eisenbahn sind vor allem im Bergbau zu finden. Der Ingenieur Trevithick erfand 1804 die erste
selbstfahrende Zugmaschine fiir eine Bergwerks-Schienenbahn in Stidwales. Auch wenn die gusseisernen Schienen
bald unter ihrem Gewicht brachen, war die erste Dampflokomotive geboren.

Fiir diese Erweiterung beotigt ihr das mit diesem Symbol ¢ gekennzeichnete Material. Ihr konnt das Kohle-Modul
mit dem Grundspiel, aber auch allen anderen Erweiterungen spielen. Bei einigen Kombinationen miisst ihr ein paar
Dinge beachten, mehr dazu findet ihr auf S. 46.

Wir empfehlen euch, dieses Modul beim ersten Mal zusammen mit dem Grundspiel oder German Railroads zu spielen.

MATERIAL UND AUFBAU

S R

Der Spielaufbau ist bis auf die folgenden Anderungen identisch mit dem Grundspiel. Wir beschreiben zunichst den
Autbau fiir 4 Spieler*innen. Die Anderungen fiir 2 und 3 Spieler*innen erkliren wir auf S. 41.

i Legt das Kohletableau mit der Seite, die 3 Aktions- l
i telder zeigt, nach oben auf den Spielplan.

Legt die 25 Kohleloren als allgemeinen |
Vorrat neben dem Spielplan bereit (ab
jetzt nur noch Kohle genannt). ’

! @ Legt 1 Abdeckkreuz auf das letzte Feld (©).
Mit dem Kohle-Modul spielt ihr 1. Runde

weniger als im Grundspiel (bei 4 Spieler*innen |
also nur 6 Runden).

Ihr legt beim Aufbau 1 -Ingenieurin weniger
aus als im Grundspiel. Bei 4 Spieler*innen also |
2 &Y und 4 —Ingenieurinnen. Aufdas Feld |
mit dem Abdeckkreuz legt ihr keine Ingenieurin.

Spielt ihr mit dem Kohle-Modul, empfehlen wir

{

immer mit der Kohle-Ingenieurin zu spielen. |
"

. =

Mischt die 12 Gieflereien und
legt sie als verdeckten Stapel

neben den Spielplan. Der | : .
Stapel zeigt die Riickseite der 5 Nehmt euch je 1 Kohle und 1 Miinze, die ihr in | '

Plittchen mit dem Heizer. i euren personlichen Vorrat legt (ihr beginnt das
Dann zieht ihr die beiden Spiel also mit 2 Miinzen, bzw. 3 Miinzen bei 2 :
obersten Gieflereien und lege Spicler*innen). |

sie offen neben den Stapel. Zusitzlich nehmt ihr euch das Ideenplittchen

e mit 4 Kohle und legt es zu euren anderen.

e Legt die neue Ideenkarte mit der dazugehorigen Kohle-Fabrik zu den ande-

ren. Diese kann wie alle anderen gewihlt werden.

P ———

Die zusitzliche Startbonuskarte legt ihr zu den tibrigen. Wihlst du diese
Karte, bekommst du 1 Kohle als Startbonus. -4




_A H_WIE BEKOMME ICH KOHLE? _.
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Uber Aktionen mit diesem Symbol kannst du Kohle bekommen. Diese nimmst du dir dann aus dem all-
' gemeinen Vorrat und legst sie vor dir ab. Du behiltst die Kohle bis du sie einsetzt (siche nichste Seite).

HINWEIS: Es gibt keine Obergrenze, wie viel Koble du auf diese Weise ansammeln kannst. Denn wie wir alle wissen, ist
Koble ein unerschopflicher Robstoff! Sollte keine Kohle mehr im Vorrat sein, bebelft euch bitte mit eigener Koble.

y 3 : i I Hier bekommst du 1 Kohle.

— o Nutzt du diese Aktion, nimmst du dir eine der
o fﬂ*'l beiden offen liegenden Gieflereien. Diese legst
du offen oberhalb deines Streckentableaus
aus (wie du diese Gieflereien nutzen kannst, wird im nichsten
Abschnitt beschrieben). Zusitzlich bekommst du 1 Kohle.

Dann deckst du eine neue GiefSerei vom verdeckten Stapel auf.

| WlE KANN ICH MEINE KOHLE NUTZEN?

E Es gibt Aktlonsfelder, die du mcht mit Arbeitern, sondern nur mit Kohle nutzen kannst.

Alle Aktionsfelder auf dem Kohletableau sind direkte Aktionen (nur relevant, falls die Gieflereien
ausgehen).

Bei diesen Feldern musst du Folgendes beachten: _

 Du darfst diese Aktionsfelder nur zusitzlich zu deiner reguliren Aktion nutzen.

o Du darfst diese Aktionsfelder nutzen, bevor und/oder nachdem du Arbeiter einsetzt.

e Du darfst mehrere dieser Aktionsfelder in einem Zug nutzen.

* Du darfst Kohle einsetzen, die du im selben Zug genommen hast.

» Du darfst wie tiblich nur freie Aktionsfelder nutzen.

o Du darfst die Aktionsfelder nicht nutzen, wenn du passt oder deinen Arbeiter von der Reihenfolgeleiste versetzt.

 Nach der Wertung legst du Kohle, die auf diesen Aktionsfeldern steht, zuriick in den allgemeinen Vorrat.

B CIZER

L AR 5 R s e s = RN e i e e A P R A
Um das unterste Feld auf dem Kohletableau zu nutzen, stellst du 2 Kohle aus deinem personlichen

Vorrat darauf. Dafiir nimmst du dir die oberste GiefSerei vom verdeckten Stapel und legst diese
als Heizer (also mit der B nach oben) an eine deiner bereits ausliegenden Loks oder Fabriken an.

WAS PASSIERT, WENN ICH EINEN HEIZER AN EINE LOKOMOTIVE ANLEGE?

o Der Heizer erhoht die Zahl auf der Lokomotive um 1. ﬂ
=

e Die Lok ,fihrt“ also 1 Feld weiter. Wenn du dadurch die Bedingung eines der BN e 3er-Lok
besonderen Felder auf deinem Tableau erfiillst, erhiltst du den Vorteil.
Auch fiir alle anderen Belange ist die Zahl der Lok um 1 erhéht.

wird eine 4er-Lok.

* Anjeder Lok darf hochstens 1 Heizer liegen.

o Ist ein Heizer an eine Lok angelegt, ist er ein fester Bestandteil davon. Du darfst den Heizer nicht mehr an eine
andere Lok oder Fabrik anlegen.

¢ Wenn du die Lok austauschst und an eine andere Strecke legst, nimmst du den Heizer mit. Wenn du eine Lok
(oder Fabrik) mit Heizer zuriick in die Auslage legst, kommt der Heizer zuriick in die Schachtel.

e
i/ WAS PASSIERT, WENN ICH EINE FABRIK NUTZE, AN DER EIN HEIZER LIEGT?

1 Wenn du deinen &8 auf eine Fabrik mit Heizer ziehst, darfst du eine der abgebildeten Aktionen ein weiteres
M Mal ausfiihren.
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Je nach der Aktion der Fabrik hat das e ealiche Auswirkungen:

Fabrik mit genau 1 Aktion: Fabrik mit mehreren Aktionen Fabrik, die Punkte bringt:
Du darfst die Aktion ein 2. Mal Du darfst eine dieser Aktionen E Du bekommst (nur) iy
ausfiihren. ' nochmal ausfiihren. E zusitzlich.
 Dudarfst insge- o ‘ ;
BEISPIEL: | 0| samt 2 Mal eine Brisprer: fond * 25 ge BEISPIEL:
Lok oder Fabrik 3 IR 3 Schritte
| - | @& | machen. |

e An jeder Fabrik darf hochstens 1 Heizer liegen.

» Wie auch bei der Lok wird der Heizer ein fester Bestandteil der Fabrik und darf nicht mehr woanders angelegt

werden.
DIE GIESSEREIEN
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?1 Du darfst GiefSereien, die offen oberhalb deines Streckentableaus liegen, einmal pro Runde nutzen.
Tow’ Dazu stellst du 2 Kohle aus deinem personlichen Vorrat darauf und nutzt die Aktion.
1

“ww | Du musst die Aktion der Gief3erei nicht komplett ausfithren, um sie nutzen zu diirfen. Es handelt sich
o~ | alsoum indirekte Aktionen.

! AcHTUNG: Die offen neben dem Spielplan ausliegenden GiefSereien darfst du nicht nutzen.

GIESSEREIEN SCHLIESSEN

Jedesmal, nachdem du die Aktionen, die aus einer Gieferei resultieren, genutzt hast, darfst du dich entscheiden, diese
Gieferei zu schlielen. Dazu drehst du die GiefSerei um und legst sie, wie zuvor beschrieben, als Heizer an eine deiner
Lokomotiven oder Fabriken an. Die Kohle auf der Gieferei legst du in den allgemeinen Vorrat zuriick. Du kannst
diese Gieflerei nicht mehr auf die Vorderseite zuriickdrehen und ihre Funktion nicht mehr nutzen.

' ACHTUNG: Du kannst eine Gieflerei nur dann schlieflen, wenn du sie gerade genutzt hast.
L]

BEISPIEL:

Du aktivierst (nach oder vor deiner reguliren Aktion)
@ deine GiefSerei, indem du 2 Koble darauf stellst.

@ Du macht 1 Schritt mit einem Gleis deiner Wahl
und nimmst dir 1 Verdoppler.

@ Danach entscheidest du dich, die GiefSerei zu schliefSen

und legst sie als Heizer an deine 3er-Lok an.

Auf den GiefSereien sind jeweils die Aktionen abgebildet, die du ausfiihren darfst. Zwei davon, die etwas komplizier-
tere Aktionen zeigen, stellen wir hier kurz vor.

‘8% Du darfst 1 Aktionsfeld, das du in dieser Runde bereits mit 1 oder 2 Arbeitern genutzt hast, nochmals
e E | nutzen. Es ist unerheblich, ob du dabei einen der Arbeiter durch eine Miinze ersetzt hast.
w J Du darfst aber keine Felder nochmals nutzen, fiir die du eine Miinze bezahlen musst.

—

‘9% Mache 1 Schritt mit einem Gleis deiner Wahl und nimm dir so viele Punkte, wie die Zahl auf deiner
o ﬁ hochsten Lok zeigt.

I - R———— ]
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DIE KOHLE-FABRIK

Wenn du diese Ideenkarte wihlst, nimmst du die die Kohle-Fabrik und legst diese in deine Industrieleiste.
Zusirtzlich erhiltst du 2 Kohle.
Wenn du mit dem ‘ auf die Kohle-Fabrik ziehst, erhiltst du 2 Schritte mit dem ¢ Gleis.

Zusitzlich ist auf dieser Fabrik ein Aktionsfeld abgebildet, welches du nutzen darfst, wenn du auf die
Fabrik ziehst.

Immer, wenn du auf die Kohle-Fabrik zichst, darfst du zusitzlich noch bis zu 3 Kohle aus deinem person-
lichen Vorrat abgeben. Fiir jede Kohle, die du dabei abgibst, darfst du 2 weitere Schritte mit {1 Gleisen

machen.

Du kannst also bis zu 8 £ Gleisschritte machen, wenn du diese Fabrik nutzt.

HINWEIS: Nutzt du diese Farbik mit dem Heizer ein 2. Mal, darfst du 1 (=2 Gleisschritt machen.

_i_éND_ERUNEEN FUR 2 SPIELER*INNEN

o Ihrlegt das Kohletableau mit der Seite aus, die nur 2 Aktionsfelder zeigt (oben das
kombinierte und unten das normale Aktionsfeld).

o Thr legt das zweite Abdeckkreuz zusitzlich auf das Feld (5).
o Thrlegt nur2 EY- und3 -Ingenieurinnen aus.
e Ihr spielt nur 5 Runden.

Die sonstigen: Anderungen fiir 2 Spieler*innen aus dem Grundspiel (S. 23) bleiben bestehen.

DAS KOMBINIERTE AKTIONSFELD

Im 2er-Spiel sind die beiden oben beschriebenen Aktionsfelder in einem einzigen Aktionsfeld
zusammengefasst. Das bedeutet, dass ihr in einer Runde nur entweder den oberen oder den

unteren Teil nutzen konnt. Du kannst also entweder 1 Arbeiter einsetzen (und dir dafiir 1 Kohle
nehmen) oder 1 Miinze bezahlen (und dir dafiir 1 Gieflerei und 1 Kohle nehmen).

Sobald eine Spieler*in eine der beiden Méglichkeiten genutzt hat, ist das gesamte Feld besetzt und kann wie tiblich in

dieser Runde nicht nochmal besetzt werden.

ANDERIJNGEN FOR 3 SPIELER*INNEN

A LR S E z 4 AR R R 4 i SRR z TR

. Ihr legt das zweite Abdeckkreuz zusatzhch auf das Feld Q

o Ihrlegt nur2 EY- und3 [l —Ingemeurmnen aus.

e Ihr spielt nur 5 Runden.

Die sonstigen Anderungen fiir 3 Spieler*innen aus dem Grundspiel (S. 23) bleiben bestehen.




Das Zusatzmodul ,Werklok“ kannst du beliebig mit dem Grundspiel und allen Erweiterungen spielen.
Das Material, das du fiir die Werklok benétigst, ist daher mit dem Symbol fiir Zusatzmaterial (0 gekennzeichnet.

' ACHTUNG: Mit der Werklok spielt ihr eine Runde weniger als iiblich. Legt beim Aufbau eine —Ingenieurin
* weniger aus.

 AUFBAU

@ Legt das Werkloktableau neben den Spielplan,

so dass alle Spieler*innen es gut sehen konnen.

@ Mischt die 11 Werkspliattchen verdecke, zieht
zufillig 2 davon und legt diese aufgedeckt auf
die beiden rechten Felder der Werklok. Das erste
Feld bleibt vorerst frei.

@ Zicht 3 weitere Plittchen und legt diese aufgedeckt links neben die Werklok. E
Die restlichen 6 Plattchen legt ihr als Stapel oberhalb der Werklok ab. E

ABLAUF

Z S 2 4 e i S gy R AR

Die Werklok ist ein allgemeines Aktionsfeld wie jedes andere, es ist eine direkte Aktion. Wenn du es nutzt, musst du
| zuerst cines der 3 offenen Werksplittchen wihlen und auf den ersten (freien) Platz auf dem Werkloktableau legen.
; Dies ist das Feld direkt hinter der Lok.

Dann fiihrst du alle 3 Aktionen, die die Werksplattchen anzeigen, vollstindig aus. Wie iiblich darfst du diese in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Ist das nicht méglich, kannst du das Aktionsfeld der Werklok nicht wihlen.

BEISPIEL:

Du legst das Werksplittchen mit dem Industrieschritt auf das freie Werklok
Feld. AnschliefSend fiihrst du alle Aktionen auf der Werklok in einer Reihenfolge
deiner Wahl aus. ‘

- : |

Danach darf sich jede Mitspieler*in entsprechend der Zugreihenfolge genau eine der 3 Aktionen aussuchen und fiihrt
diese sofort aus. Alle Spieler*innen diirfen auch die gleiche Aktion wihlen.

™ " \ ‘,

Du bist an Position 3 in der Reibenfolge.
Deine Mitspieler*innen folgen also in der Reihenfolge 4 - I - 2.

Rot ist nach dir an der Reihe und nimmt sich 1 Miinze. Dann geht Gelb
I Industrieschritt. Zuletzt nimmt sich Blan ebenfalls 1 Miinze.

Nachdem alle Spieler*innen ihre Aktionen ausgefithrt haben, schiebst du
die 3 Werksplittchen um eine Position nach rechts. Dadurch fillt ein Plitt-
chen rechts raus. Dieses legst du verdeckt unter den Stapel mit den
verdeckten Plattchen.

Als letztes legst du noch das oberste der verdeckten Werksplittchen offen
.. zu den verbliebenen zwei, so dass dort wieder 3 offene Plittchen liegen.

| 2
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Fabrik (0 zu den entsprechenden Karten.

Wenn du das Spezial-Ideenplittchen wihlst, suchst du dir sofort eine der Karten aus und erhiltst den ab-
gebildeten Vorteil. Die Karte ist damit aus dem Spiel und kann nicht mehr von einer anderen Spieler*in
genutzt werden.

Das Modul Spezial-Ideen kénnt ihr frei mit dem Grundspiel und allen anderen Erweiterungen kombinieren.
' ' Dazu erhilt jede Spieler*in das Spezial-Ideenplittchen 0 und legt es zu den anderen.

Die 5 Spezial-Ideenkarten legt ihr offen neben dem Spielplan aus. Legt dann den Giiterwagen 0 und die
|
.. é
|

Du darfst ab sofort Industrieschritte, die du erhiltst, verdoppeln. Dabei darfst du auch ganz oder teilweise
darauf verzichten deine Schritte zu verdoppeln. (Diese Karte kannst du als Evinnerung bei dir ablegen).

ACHTUNG: Industrieschritte, die du durch Ideenplattchen oder zugehérige Ideenkarten erhiltst, darfst
e dunicht verdoppeln.

Du musst dir sofort eine der noch in der Schachtel liegenden Ingenieurinnen aussuchen. Diese legst du
wie gewohnt als zusitzliches Aktionsfeld rechts neben dein Tableau.

Dabei darfst du keine Ingenieurin nehmen, deren Ordnungszahl sich bereits im Spiel befindet. Ob du
auch eine der zusitzlichen Ingenieurinnen (erkliren wir im nichsten Abschnitt) wihlen darfst, solltet ihr
vor der Partie kliren.

Du nimmst dir den Giiterwagen, der 2 beliebige Gleisschritte zeigt. Diesen legst du hinter eine Lok im
Wert von mindestens 3. Er braucht keinen Lokomotivplatz.
Die Lok kann jederzeit ausgetauscht werden und der Giiterwagen bleibt bis zum Ende des Spiels an dieser
Strecke.

Hsg Der Giiterwagen tritt ab sofort jede Runde direkt vor der Wertung in Kraft. Du darfst dann auf der

Strecke mit dem Giiterwagen 2 beliebige Gleisschritte machen.

Du nimmst dir die Spezial-Fabrik und legst sie in deine Industrieleiste. Wenn du mit deinem &8 auf die
Fabrik zichst, nutzt du 2 deiner Ideenplittchen und legst sie auf die Fabrik.

Ziehst du mit einem weiteren ‘ auf die Fabrik, so passiert nichts, da die 2 Ideenfelder bereits belegt sind.
Du darfst die Fabrik wie gewohnt iiberbauen und legst die Fabrik zuriick in die Auslage und die Ideen-
plittchen in die Schachtel.

In Kombination mit der Spielendekarte bringen dir beide daraufliegenden Plittchen Punkte. Hast du
die Fabrik jedoch iiberbaut, zihlen diese nicht mehr.

b,

Neben den Ingenieurinnen aus dem Grundspiel gibt es noch einige zusitzliche Ingenieurinnen
mit besonderen Fihigkeiten. Diese sind auf der roten Vorderseite mit diesem 0 Symbol
markiert.

Diese Ingenieurinnen konnt ihr beim Spielaufbau zu den anderen mischen. Achtet dabei darauf, dass
ihr sie zur richtigen Gruppe legt (BN oder ) Mit welchen und wie vielen ihr spielen wollt, bleibt euch
iiberlassen.

! AcHTUNG: Ihr diirft jedoch keine zwei Ingenieurinnen mit der gleichen Ordnungszahl auslegen. |

Wie uiblich ist auf den Ingenieurinnen die Aktion abgebildet. Einzelne, die wir fiir erklirungsbediirftig
halten, konnt ihr in der Ubersicht auf S. 48 nachlesen. |

a3 |
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SOLOVARIANTE

.
-1

E s n L nVARlANTE EMILW\WILL SPIELEN

Du willst spielen, aber alle deine Freunde sind noch in der Arbeit? Yucata- und BGA-Server sind down? Oder suchst
du einfach eine Herausforderung fiir Zwischendurch? Hier kann Emil helfen, dem ist auch gerade langweilig.

f AI!FBAU

] Decke das Aktionsfeld 2 Miinzen mit dem Abdeckkreuz ab. Dieses Feld
steht hier nicht zur Verfigung.

Bau zunachst das Splel fir 2 Spleler innen auf Beachte dabel )edoch dle folgenden Anderungen

,,, - |~

1 Das Letzte-Runde-Plittchen, die Reihenfolgekarten und die Startbonuskarten
| 8 ,
i bendétigst du nicht. E
E g

| Auch die Biiste fiir die Zugreihenfolge benétigst du nicht. Die Reihenfolge-
! leiste hat in dieser Variante keine Bedeutung.
1 8

Du nimmst dir
5 Miinzen. i

ABLAllF

Emil wird durch die Solokarten reprisentiert. Diese mischst du und legst sie
verdeckt auf einen Stapel. Emil bekommt zunichst nur 6 seiner Arbeiter (in
| ESSe e — einer beliebigen Farbe). Seine 2 anderen Arbeiter stellst du neben das Feld
50 der Zahlleiste. Emil benotlgt kein weiteres Material.

anders iiberlegt und will dich nur noch blockieren.
2. Emil beginnt das Spiel.

+  Zu Beginn jedes Zuges deckst du eine Karte vom Emil-Stapel auf. Jede dieser Karten
zeigt eines der Aktionsfelder auf dem Spielplan.

Dieses Feld mochte Emil blockieren. Um dies anzuzeigen, stellst du die angegebene An-
zahl Arbeiter von Emil auf das Aktionsfeld. Emil fithrt die Aktion selbst nicht aus, das

ist ihm viel zu langweilig. (Ausnahme: Loks und Ingenieurinnen, siche nichste Scite.)
Dann legst du die aufgedeckte Karte offen ab und es folgt dein Zug (siche nichste Seite).

Dein Ziel ist es, moglichst viele Punkte zu machen — und beim nichsten Spiel noch mehr.

BESUNI]ERE REGELN FIJR EMlL

Ihr splelt wie im Zer-Splel uber 6 Runden. Das heifit: Eigentlich spielst nur du. Emil hat es sich nimlich inzwischen

Du stellst 2 Arbeiter aus
Emils Vorrat auf das Feld
S22 1 ndustrzeschrztte

EMIL I1ST SELBST BLOCKIERT

Manchmal kann es passieren, dass Emil das Feld, das die aufgedeckte
Karte zeigt, nicht blockieren kann. Entweder, weil er nicht mehr ge-
niigend Arbeiter hat oder weil das Feld bereits (von dir) besetzt ist.

Dann legst du diese Karte sofort ab und deckst eine neue Karte vom
- Emil-Stapel auf. Mit dieser verfahrst du wie tiblich. Das machst du so
' lange, bis Emil ein Feld blockieren oder keine Karten mehr aufdecken
| * kann.

| M

Emil hat nur noch 2
Arbeiter und kann dieses
Feld nicht besetzen.

NG

i L=t ¢

Das Feld ist bereits besetzt.

'«
|



Hat Emil zu Beginn seines Zuges keine Karte mehr, die er aufdecken kann, oder hat
~ er keine Arbeiter mehr im Vorrat, passt Emil.

- Du darfst weiterhin Ziige machen, solange du kannst und willst.

it

EMiILS KARTE ZEIGT EIN AKTIONSFELD MIT MUNZE

Emil braucht kein Geld, er ist Antikapitalist. Wenn du eine dieser beiden Karten aufdeckst,
nimmst du firr Emil die benétigte Miinze aus dem allgemeinen Vorrat. Den Arbeiter fiir das Feld
,»2 Schritte nach Wahl“ nimmst du wie iiblich aus Emils Vorrat.

EMIL BLOCKIERT NUR FELDER, DIE DU AUCH WILLST

Wenn du eine Karte aufdeckst, die Schritte in einer Gleisfarbe erlauben, die du noch nicht nutzen kannst, legst du*
diese Karte ebenfalls sofort ab, deckst eine weitere Karte vom Emil-Stapel auf und verfihrst wie iiblich. Dies machst
du so lange, bis Emil ein Feld blockiert oder keine Karten mehr aufdecken kann.

HILNVIYVAOTOQ

EMIL SAMMELT LOKOMOTIVEN UND INGENIEURINNEN

Wenn Emil eine Lok nimmt oder eine Ingenieurin anwirbe, legst du das Plittchen zu Emil.
Liegen keine Loks mehr in der Auslage, nimmt Emil die Fabrik mit der niedrigsten Zahl.
Loks und Fabriken nimmt Emil nur weg, sie haben keine weitere Auswirkung fiir das Spiel.

Die gesammelten Ingenieurinnen dienen nur zur Bestimmung der Mehrheit der Ingenieurinnen bei Spielende.

Bei dieser Karte mochte Emil das Feld mit der horizontalen Ingenieurin auf dem Spielplan blockieren. j' '

EMIL BEKOMMT NEUES SPIELZEUG

Sobald du 50 Punkte erreicht hast, nimmst du 1 der beiden Arbeiter, die neben dem Feld SO der Zihlleiste stehen,
und fiigst ihn Emils Vorrat hinzu. Emil hat ab sofort 7 Arbeiter.

Sobald du 150 Punkte erreicht hast, gibst du Emil den letzten Arbeiter.
Meistens wird dies in der Wertung passieren. Solltest du das Feld in der laufenden Runde erreichen und Emil hat
noch nicht gepasst, kann er seinen neuen Arbeiter in dieser Runde noch nutzen.

 DEINZU

=Nachdem Emil 1 Feld blockiert hat, bist du am Zug. Du spielst natiirlich ganz ernsthaft. Du wihlst wie iiblich ein
Aktionsfeld, stellst Arbeiter (oder Miinzen) darauf und fiihrst die Aktion aus.

HINWEIS: Sei sparsam mit deinen Miinzen. Das Aktionsfeld 2 Miinzen steht dir nicht zur Verfiigung.

Nachdem du deinen Zug beendet hast, deckst du wieder eine Karte firr Emil auf. Auf diese Weise macht ihr abwech-
selnd Ziige, bis du keinen Zug mehr machen kannst oder mochtest. Dann endet die Runde und du wertest wie tiblich
deine Strecken und deine Industrialisierung. (Emil kann inzwischen Gassi gehen, Punkte bekommt er keine.)

Nach der Wertung kommen alle eingesetzten Arbeiter zuriick in den personlichen Vorrat. Du mischst alle Emil-
Karten und legst sie verdeckt bereit.

R LENDE

Nach der 6. Runde endet das Spiel wie iiblich. Es folgen die letzte Rundenwertung und danach die Spielendewertung.
Allerdings zihlst du nur deine eigenen Punkte. Emil hat ja nur Unsinn gemacht.

Einzig bei der Mehrheit der Ingenieurinnen hat es eine Auswirkung, wie viele Ingenieurinnen Emil gesammelt hat.
" Hat Emil mehr Ingenieurinnen als du, bekommst du nur die Punkte fir den 2. Platz.

HINWEIS: Diese beiden Karten benitigst du nur, wenn du mit den jeweiligen Erweiterungen
(Kohle oder Werklok) spielst. Weitere Erklirungen dazu findest du auf'S. 46.




AMERIKATABLEAU %a ODER AMERIKA-INDUSTRIELEISTE %

« Spielt ihr das Amerikatableau mit einer anderen Industrieleiste oder dem Industrietableau %%, legt ihr lediglich das
Gerollplattchen auf dem Streckentableau aus.

» Kombiniert ihr die Amerika-Industrieleiste mit einem anderen Streckentableau, so entfallen beide Gerollplattchen.

AMERIKATABLEAU %, + INDUSTRIETABLEAU :

* Legt beim Spiclaufbau die grofle ,Mutter“auf das letzte Feld (35) des Industrietableaus. Erreichst du )
dieses Feld mit deinem &8, erhiltst du entweder einen Schliissel oder einen Aktienschritt. %

e Das Stahlwerk darfst du nicht auf dem Industrietableau einsetzen. Erhiltst du eines, so lege es aus dem

Spiel und nimm dir 1 {3 Gleisschritt.

AMERIKA-INDUSTRIELEISTE % + DEUTSCHLANDTABLEAU fiiif: Erhilest du iiber den Streckenausbau den 3. @,
darfst du ihn an eine Industrie-Strecke deiner Wahl anlegen.

KoHLE-MoDUL CJ + WERKLOK 2 Ihr spielt insgesamt 1 Runde weniger. ' il

ASIENTABLEAUS ODER INDUSTRIETABLEAU $a%:

o Mit dem Industrietableau nutzt ihr immer die alternativen 2er-Loks $%. Spielt ihr mit dem Asientableau ohne
Industrietableau, konnt ihr auch die 2er-Loks aus dem Grundspiel nutzen.

INDUSTRIETABLEAU =% + KOHLE-MODUL CJ:
o Du darfst die Heizer nicht an die Fabriken anbauen.

e Wenn die Kohle-Fabrik ausliegt, steht das Aktionsfeld allen Spieler*innen zur Verfiigung.

INDUSTRIETABLEAU + SPEZIAL-IDEEN-MODUL 9:
o Thr diirft die Ideenkarte mit der Spezial-Fabrik nicht verwenden, legt sie beim Aufbau direke zuriick in die Schachtel.

EMIL £0:

+ + KoHLE CJ: Du spielst nur 5 Runden. Die Kohle-Solo-Karte mischt du in den Stapel. Thr spielt das Kohletableau
mit dem kombinierten Aktionsfeld fir 2 Spieler*innen. Darauf stellt Emil immer 1 Arbeiter statt 1 Miinze.

e + AMERIKA %’: Emil setzt bei Spielaufbau seinen Kursmarker auf die linke Seite der Stufe 3 des Aktientableaus.

o + INDUSTRIETABLEAU t=%: Besetzt Emil ein Lok- und/oder Fabrik-Feld, baut er immer eine Fabrik. Er baut diese
immer auf den ersten, moglichen Platz (den auch die Spieler*in bebauen konnte) gegen den Uhrzeigersinn (also so
wie du auf der Leiste vorwirst zichst). Emil setzt keine Wartungswagen ein.

+ + WERKLOK 0: Du spielst nur 5 Runden. Mische die Solo-Werklok-Karte in den Stapel.

]

™

7 ERKLARUNG VONKARTEN UNDPLTTCHEN

Karten, Ideenplittchen und Fabriken aus den Erweiterungen erkliren wir, wenn notig, bei der jeweiligen Erweiterung. i
HINWEIS: Zu welcher Erweiterung es gehort, evkennt ihr am Symbol auf der Riickseite.

»”IDEENPLKTTEHEN

Wy FE R SRR R R T L g 3 IR R * TRIRINYER ST B R R

& ! Du suchst dir eine Spielendekarte aus dem Stapel (@i Du legst die 20-Punkte Medaille auf das dafiir

aus und legst sie verdeckt vor dir ab. Diese Karte vorgeschene Feld auf deinem Tableau. Ab sofort
bringt dir bei der Schlusswertung Punkte. erhaltst du bei der Wertung 20 zusitzliche Punkee,

Zusitzlich wihlst du eine der offen liegenden Ideen- wenn du die Vorraussetzungen fiir dieses Feld erfullt hast. 3
karten aus und fiihrst die Aktion aus. Dann legst du die Beim Asientableau hast du mehrere Felder, auf die II
Karte in die Schachtel zuriick. du die 20-Punkte Medaille legen kannst. Du kannst sie |
L
1

jedoch nur 1 Mal auslegen.
' G - i Du drehst das Gleispunkte-Plittchen oben an

deinem Tableau um. Ab sofort bringen dir die @

Du erhiltst 2 Schliissel (siche S. 19).
gezeigten Gleise bei der Wertung mehr Punkete. Lehiise? Schlitsoclesiche )

. 46




™ Du stellst deinen 2. ‘ auf das Startfeld der Industriestrecke. Zusitzlich gehst du 2 Industrieschritte. o
. i Du darfst wihlen, mit welchem deiner beiden ‘ du nach vorne riickst. Du darfst die Schritte aufteilen.

{:1" Die beiden ‘ diirfen auch auf demselben Feld stehen. In der Wertung erhaltst du fiir beide ‘Punkte. Ziehst
duden 2. ‘ auf eine Fabrik, aktivierst du diese auch ein 2. Mal. Ein Ideenfeld kannst du nicht nochmals nutzen.

é’ AMERICAN RAILROADS beginnst du bereits mit zwei ‘ Du bekommst durch dieses Plittchen keinen
weiteren ‘ Du darfst es trotzdem nehmen und erhiltst die beiden Industrieschritte.

'OFFENLIEGENDE IDEENKARTEN

RS TR et 5 S e e R e T e

Du nimmst dir den holzfarbenen Arbeiter. Du hast damit fiir den Rest des Spiels einen weiteren Arbeiter
zur Verfugung. g

Immer wenn du diesen Arbeiter (alleine oder in Kombination mit anderen Arbeitern oder Miinzen) auf
ein Aktionsfeld einsetzt, das als Aktion mindestens 1 {3 Gleisschritt abgebildet hat, darfst du 1 weiteren
Schritt mit einem (=3 Gleis machen.

I i Die abgebildete Aktion muss explizit 1 = zeigen, damit du den zusitzlichen Schritt erhaltst. Bei Aktio-

nen, die nur beliebige Gleisschritte zeigen, erhaltst du keinen zusitzlichen =,

Du nimmst dir die 9er-Lok von dieser
Karte und legst sie sofort an eine deiner
Strecken an. Dies funktioniert wie beim

Du nimmst dir die Ingenieurin und die
Miinze von dieser Karte.

Die Ingenieurin legst du mit der hellen Seite .
nach oben rechts neben dein Tableau. Du
kannst beides noch in dieser Runde nutzen.

normalen Lokomotivenbau.

- SPIELENDEKARTEN

R R R A A . FERENE R AR # z G R R SR TR = R SR e B ST S R R R bR

Hast du bei der Schlusswertung 4, 5, oder 6
Verdoppler, erhiltst du 20 Punkte.

Hast du 7 oder mehr Verdoppler, erhiltst
du sogar 30 Punkte.

Du erhiltst fiir jede Fabrik in deiner
Industrieleiste 4 Punkte.

%’ Das Stahlwerk zihlt auch als Fabrik.

Im Spiel mit dem Industrietableau be-
kommst du fiir diese Karte keine Punkte.

Du erhaltst 1 Punkt fiir jeden =1 Schritt,

Du erhaltst 6 Punkcte fiir jede Ingenieurin, die den du auf deinem Tableau gegangen bist.

du angeheuert hast. (Die Spielendekarte mit
der zusitzlichen Ingenieurin zihlt dazu).

Du erhiltst fir jedes Ideenplittchen, das

du genutzt hast, 7 Punkte.
Du erhilest fiir jeden erreichten Endbahn-

hof (letztes Feld deiner Strecken) 10 Punkte.

il Zwischenstationen zihlen nicht.

Aus dem Spiel gelegte Ideenplattchen
bringen dir keine Punkte.

%’ Omaha und Sacramento zihlen einzeln. Diese Karte zihlt als eine zusitzliche

Ingenieurin bei der Mehrheitswertung der
Ingenieurinnen.

Du erhiltst 1 Punkt fiir jeden & Schritt
und 1 Punke fir jeden Schritt, den du
auf deinem Tableau gegangen bist. Siche
dazu auch die Funktion der Fabrik (auf
einer 10-er Loks), die wir auf der nichsten
Seite erkliren. Beide funktionieren identisch,
trotz leicht unterschiedlicher Symbolik.

Du erhiltst so viele Punkte, wie die Summe
der Zahlen auf deinen 4 héchsten Loks
betrigt.

Je nachdem, wie viele Schliissel (S. 19) du
erhalten hast, bekommst du die angegebene
Punktzahl. (Dazu zihlt auch das Ideenplitt-
chen mit den 2 Schliisseln).

Du erhaltst 10 Punkte fiir jeden zusitz-
lichen Arbeiter, den du wihrend des Spiels
bekommen hast (maximal 3 mit dem holz-
farbenen Arbeiter).
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INGENIEURINNEN, LOKS UND F.ABRIKEN '

P S b i s R e S

Du darfst ein von dir in dieser Run-

de besetztes Aktionsfeld, das du

mit genau einem einzelnen Arbeiter
(oder Leiharbeiter, Miinze, bzw. holzfarbenen
Arbeiter) besetzt hast, nochmals nutzen.

Dabei darfst du nicht das Aktionsfeld Leih-
i arbeiter wihlen oder Aktionsfelder, die mehr
als 1 Arbeiter erfordern oder fiir die du 1 Miinze ein-
setzen musst.

Wihlst du dabei ein Feld, bei dem du eine Auswahl
hast, darfst du wieder eine neue Wahl treffen.

SONDERFALL: Nutzt du ein Feld mit dem holzfarbe-
nen Arbeiter erneut, so erbiltst du keinen zusitzlichen
Schritt.

Mische alle Startbonuskarten
verdeckt und ziehe 2 davon.
Du erhiltst die Aktionen darauf.

Ziehe sofort das R Gleis auf einer
Strecke so viele Schritte nach vorne,

bis dieses hinter dem £=3% Gleis

dieser Strecke zum stehen kommt.

Allerdings maximal bis zum letzten Feld, das deine
Lok erreicht. Du darfst diese Schritte nicht aufteilen.

Ordnungszahlen deiner Zahlen auf deinen beiden

A S R e

Nimm dir die Startbonuskarten und
wihle eine davon aus. Du darfst die
abgebildete Aktion 2 Mal ausfiihren.
Du erhiltst zusitzlich 3 Punkte.

Danach legst du die restlichen Karten offen aus und
jede Mitspieler*in sucht sich eine der Aktionen aus.

Es darf auch jede die gleiche Aktion wihlen.

Du nutzt die Aktion einer deiner
Fabriken.

Diese Ingenieurin diirft ihr nicht
in Kombination mit dem Industrie-
tableau spielen.

Du musst sofort einen weiteren

Arbeiter auf eine fremde, freie Inge-

nieurin stellen und die Aktion dort
ausfithren. Diese Ingenieurin ist damit besetzt.

AcHTUNG: Wir empfehlen diese Ingenieurin nur
e im 2-Personen-Spiel.

Du machst mit 3 Gleisen deiner

Wahl jeweils 1 Schritt. Du musst

diese Schritte jedoch auf unter-
schiedliche Strecken aufteilen, auf jeder also hochs-
tens 1 Schritt.

Du suchst dir eine

oder erhiltst sofort 10
Punkte, wenn du keine

Du erhiltst sofort so viele dan Du erhiltst sofort so viele v i
R . e \ Spielendekarte aus
Punkte, wie die Summe der Punkte, wie die Summe der

Ingenieurinnen betragt. hochsten Loks betrigt.

Du erhilest 1 Punkt fiir jeden &R Schritt
und 1 Punke fiir jeden &R Schritt, den du

auf deinem Tableau gegangen bist.

BEISPIEL: Du hast 6 S und 4 &R Gleis-
schritte auf Strecke TRANSSIB. Auf der
Strecke PETERBURG 4 (R Schritte.
Dadurch erhiltst du 14 (6+4+4) Punkte.

der Karten mochtest.

Du wihlst 2 deiner unbenutzten Ideenplittchen.
Eines davon darfst du sofort nutzen und in die
Schachtel zuriicklegen. Das andere musst du
unbenutzt in die Schachtel legen.

e AcHTUNG: Hast du nur noch 1 Ideen-plitt-
o chen, kannst du die Fabrik nicht nutzen.

HINWEIS: Nutzt du diese Fabrik mit dem Heizer C3,
fihrst du die gesamte Aktion 2 Mal aus.
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