


Du befindest dich im 19. Jahrhundert, mitten in der
Industriellen Revolution. Schlage Profit aus dem
Dampfzeitalter und baue dein Eisenbahnimperium,

indem du Bahnstrecken erschliet und ausbaust,
Gebiete errichtest und Passagiere beforderst — moglichst
gewinnbringend natdrlich.
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Dein Ziel

Innerhalb von 120 Jahren baust du ein Eisenbahnnetz, indem du Bahnstrecken er-
schlielt, Gebiete errichtest und Passagiere beforderst, um maoglichst viel Gewinn zu
erzielen.

Vorbereitung (siehe Abbildung auf S. 4)

Mische die 8 Aktions-/Schienennetzkarten und ziehe 4 davon, mit der Schienennetz-
seite nach oben. Diese Karten bilden deinen Netzplan mit Gebieten, Landschaften und
Bahnlinien.

Lege die 4 Karten zu einem Rechteck (2x2) zusammen. Dabei miissen die Bahnlinien
von einer Karte zur ndchsten nicht verbunden sein.

Nutze 4 der Wurfel, um sie als Passagiere auf deinen Netzplan zu B u
setzen. Setze sie auf Gebiete, die auf den Karten abgebildet sind. ﬂ B
Die Gebietsarten sind: R — Residential Area (Wohngebiet),

L — Leisure (Freizeitgebiet), C — Commercial (Gewerbegebiet)

und (siehe rechts).

Dabei musst du genau 1 Wiirfel auf jeder Karte platzieren. 2 der Wirfel miissen den
Wert [, die beiden anderen den Wert [ zeigen. Welche das jeweils sind, darfst du
frei wahlen.

Nimm nun die ndchsten 3 Karten auf die Hand und drehe sie auf die Aktionsseite.
Diese Aktionen stehen dir in der 1. Runde zur Verfigung.

Die Uibrig gebliebene Karte legst du beiseite, mit dem Schienennetz nach oben.

Lege die Fortschrittskarte rechts neben deinen Netzplan.

Lege 3 Marker als Zahler neben der Fortschrittskarte bereit. Jeweils
1 Z&hler benutzt du, um den Stand des Kapitals @, des Gewinns g
und der Luftverschmutzung (Pollution) anzuzeigen. Den Zahler

fur die Luftverschmutzung setzt du gleich auf die 1, die anderen beiden
werden daneben bereit gelegt.

Die tibrigen 6 Marker legst du vor dir ab. Dies sind deine Verbindungsmarker.

Lege 1 Wiirfel, mit dem Wert (-] links neben deinen Netzplan. Mit diesem Jahrzehnt-
wiirfel markierst du den Rundenfortschritt.

Lege 1 Wiirfel, mit dem Wert [J rechts neben die Fortschrittskarte. Dieser Bahn-
arbeiterwiirfel zeigt dir an, wie viele Bahnarbeiter dir zur Verfigung stehen.

Die (ibrigen 3 Wiirfel legst du vor dir ab und drehst sie auf die Werte [+], (Jund [-J.
Diese Gebietswiirfel stehen fiir die Anzahl der Passagiere in den jeweiligen Gebieten.
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Aktionssymbole
Rundenablauf
Jede Runde besteht aus 3 Phasen:
1. Erste Aktionsphase
2. Zweite Aktionsphase
3. Rundenfortschritt festhalten

Ticket

Bahnstrecke

2 Bahnstrecken

Passagier (weiR)
Bahnarbeiter (grau)

1. Erste Aktionsphase
Du fuihrst genau 1 der folgenden

8 Aktionen aus:
Zielsymbole

e Eine Bahnverbindung erschlieRen
e Ein Gebiet errichten

e Einen Passagier beférdern Bahnverbindung

¢ Einen Bahnarbeiter einstellen allhierten
e Dein Kapital erh6hen LUfverscRmu o
e Die Luftverschmutzung verringern verringern

e Einen Passagier hinzufligen

e Eine Bahnverbindung aufwerten Gebiet errichten

ema ) e g 1

Kapital erhéhen

Allgemeine Regeln fiir diese Aktionen:

Wann immer du eine Aktion ausfiihren mochtest, musst du dazu mind.

1 deiner Handkarten ausspielen und danach auf den Abwurfstapel legen
(rechte Seite). Du darfst auch mehrere Karten von deiner Hand ausspielen
und nutzen.

Du suchst dir ein oder mehrere Aktionssymbole auf der/n Karte(n) aus. Falls
du Aktionssymbole aus verschiedenen Aktionsfeldern von 1 Karte nutzt,
musst du pro zusatzlichem Aktionsfeld die Luftverschmutzung um 1 erhéhen
(nie hoher als 13). Nutzt du hingegen 2 Aktionssymbole aus 1 Aktionsfeld,
erhohst du die Luftverschmutzung nicht (siehe Beispiele auf S. 7).

Jedes einzelne Symbol kannst du pro Aktion nur 1-mal benutzen.

Wichtig: Falls dir das passende Zielsymbol fehlt, darfst du 2 beliebige
Zielsymbole als Ersatz nutzen.



Eine Bahnverbindung erschlieBen s
¢ Nutze so viele Bahnstreckensymbole, wie die Lange der Bahnverbindung,
die du erschlieBen willst. Spielst du 3 Bahnstreckensymbole aus, musst

du eine Bahnverbindung zwischen 2 Gebieten erschliefen, die sich

Uber genau 3 Bahnstreckenfelder erstreckt. Die Gebiete konnen sich

auf beliebigen Schienennetzkarten befinden, solange sie durch eine

Bahnverbindung verknupft sind.
e Du musst dabei 1 Karte mit Zielsymbol ausspielen, das einem der beiden

Gebiete entspricht, die du verbindest.

e Verringere den Wert des Bahnarbeiterwirfels um 1, oder lege ihn
unterhalb der Fortschrittskarte ab, falls du ihn auf 0 drehen misstest.
e Setze 1 Verbindungsmarker auf die erschlossene Bahnverbindung.

Anmerkung: Falls du keine Bahnarbeiter mehr zur Verfiigung hast,

kannst du keine Bahnverbindung erschliefSen und musst zundchst einen
Bahnarbeiter einstellen. Falls du keine Bahnverbindungsmarker mehr hast,
kannst du fiir den Rest des Spiels keine Bahnverbindung mehr erschlief3en.

Beispiel 1:

Diese 2 Gebiete sind
tiber 2 Bahnstre-
ckenfelder hinweg
miteinander ver-
bunden. Um diese
Bahnverbindung zu
erschliefen, musst du
2 Bahnstreckensym-
bole und 1 Zielsymbol
mit einem der beiden
Gebiete von deinen
Handkarten nutzen.
AufSerdem bendétigst
du 1 Bahnarbeiter.
Setze 1 Verbindungs-
marker auf die
Bahnverbindung und
verringere den Wert
deines Bahnarbeiter-
wiirfels um 1.
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Bahnarbeiterwdrfel
zeigt den Wert

“:‘
Verbindungs-
marker

Beispiel 2:

Um die Bahnverbin-
dung zwischen diesen
beiden Gebieten zu
erschlief3en, benétigst
du 3 Bahnstrecken-
symbole und 1 Ziel-
symbol fiir eines der
beiden Gebiete, sowie
1 Bahnarbeiter. So
wie in Beispiel 1 setzt
du 1 Bahnverbin-
dungsmarker auf die
Bahnverbindung und
verringerst den Wert
deines Bahnarbeiter-
wiirfels um 1.



In Beispiel 2 nutzt du entweder die
Aktionsfelder 2, 3 und 4 der zweiten
Karte (passendes Zielsymbol + 3
Bahnstreckensymbole). Dabei wiirde
aber die Luftverschmutzung um den
Wert 2 steigen. Stattdessen darfst du
auch alle 3 Karten ausspielen: Dabei
nutzt du das Aktionsfeld.-2 der ersten
Karte, Aktionsfeld 2, 3 oder 4 der

In Beispiel 1 nutzt du das 2. Aktionsfeld der ersten zweiten Karte und Aktionsfeld 1 oder 2
Karte (1 Bahnstreckensymbol + 1 passendes der dritten Karte. Du verursachst keine
Zielsymbol) und das 2., 3. oder 4. Aktionsfeld Luftverschmutzung, hast aber alle deine
der zweiten Karte fiir das noch fehlende Karten fiir diese Aktion verbraucht.

Bahnverbindungssymbol. Weil du von jeder Karte
nur 1 Aktionsfeld nutzt, verursachst du keine
Luftverschmutzung.

Ein Gebiet errichten m

Nutze das entsprechende Symbol auf einer deiner Aktionskarten. Die Kosten
betragen jeweils das Doppelte der Passagieranzahl, die dein Gebietswiirfel
zeigt (so kostet z.B. der Gebietswiirfel mit der 3 genau 6 Kapital).

Du darfst im Verlauf der Partie 3 Gebiete errichten (1 fur jeden deiner
Gebietswiirfel), indem du den jeweiligen Wirfel auf das Feld deiner Wahl
legst. Die Farbe der Wiirfel hat nichts mit der Farbe des Gebiets zu tun.

Du darfst ein Gebiet auf einem beliebigen Feld des Netzplans errichten,
solange dort noch kein Wiirfel liegt, und kein Gebiet bereits aufgedruckt
ist @3 @ M T, sogar direkt auf ein Bahnstreckenfeld (das dann
allerdings kein Bahnstreckenfeld mehr ist). Die Farbe des Gebiets ergibt
sich daraus, wo du es errichtest:

e Errichtest du das Gebiet orthogonal benachbart zu einem bestehen-
den Gebiet (Wirfel oder aufgedruckt), bekommt es dieselbe Farbe
wie das benachbarte Gebiet und enthalt die Anzahl Passagiere, die
der Gebietswiirfel anzeigt.

e . Errichtest du das Gebiet nicht orthogonal benachbart zu einem be-
stehenden Gebiet, ist es ein Freizeitpark @ und enthélt ebenfalls die
Anzahl Passagiere, die der Gebietswiirfel anzeigt.

Sobald 2 (oder mehr) Gebiete orthogonal benachbart sind, gelten sie als
1 groRes Gebiet und die Passagiere befinden sich alle in diesem grofRen
Gebiet. (Passagiere darfst du im Laufe der Partie noch beférdern.) 7



Anmerkung:

e Du kannst kein Gebiet errichten, mit dem du mehrere verschiedenfarbige
Gebiete verbinden wiirdest.

e Du darfst mehrere Gebietswiirfel nutzen, um Gebiete derselben Farbe zu
verbinden. Errichtest du ein Gebiet direkt neben einem bereits von
dir errichteten, tibernimmt das zweite Gebiet die Farbe des ersten.

Hier darfst du

2 Gewerbegebiete
errichten (mit 2 Aktio-
nen). Auf diese Weise
entsteht 1 grofSes
Gewerbegebiet be-
stehend aus 4 Feldern.

Beispiel 3:

Hier darfst du

1 Gewerbegebiet
errichten. Zusammen
mit dem benachbar-
ten (aufgedruckten)
Gebiet entsteht so

1 grofSes Gewerbe-
gebiet bestehend aus
2 Feldern.

Hier darfst du 1 Frei-
zeitpark errichten. Er
ist durch die beiden
Bahnstreckenfelder

Hier kannst du kein

Gebiet errichten, weil mit dem Freizeitpark
du sonst auf der Schienen-
2 verschiedenfarbige netzKkarte darunter
Gebiete verbindest. verbunden.

Einen Passagier befordern (R

¢ Nutze das entsprechende Symbol auf einer deiner Aktionskarten.

e Zusatzlich nutzt du das Zielsymbol auf einer deiner Aktionskarten.

e Verringere den Wert eines Gebietswirfels (das Startgebiet) um 1.
Falls du ihn auf O verringern miusstest, lege den Wiirfel oberhalb deines
Netzplans ab. Er kann spater wieder ins Spiel kommen (siehe ,Einen
Passagier hinzufiigen” auf S. 10).

Du kannst den Passagier nur auf erschlossenen Bahnverbindungen
befordern. Die Fahrt endet beim 1. Gebiet auf der Strecke, das dem
ausgespielten Zielsymbol entspricht. Dabei kann kein Gebiet mehr als
1-mal durchquert werden.



Fur das Befordern erhaltst du folgende Boni:

1. Rucke deinen Gewinnzahler um die Anzahl an Haltestellen auf der Fahrt vor:
Jedes Gebiet, auch das Zielgebiet, gilt als Haltestelle (nicht allerdings das
Startgebiet).

2. Je nach Zielgebiet erhaltst du folgenden Bonus:

e Gewerbegebiet [[di: +5 Kapital (bis max. 20), +1 Luftverschmutzung (max.13).
o J__[: +1 Bahnarbeiter (max. 6), +1 Luftverschmutzung (max. 13).
e Wohngebiet [[¥: -1 Luftverschmutzung (nie unter 1).
o Freizeitpark {ff) : Wandle genau 1-mal Kapital in Gewinn um, zu folgendem Kurs:
e Gib 1 Kapital ab, um 1 Gewinn zu erhalten.
¢ Gib 1+2=3 Kapital ab , um 2 Gewinn zu erhalten.
¢ Gib 1+2+3=6 Kapital ab, um 3 Gewinn zu erhalten.
¢ Gib 1+2+3+4=10 Kapital ab, um 4 Gewinn zu erhalten.
e Gib 1+2+3+4+5=15 Kapital ab, um 5 Gewinn zu erhalten.
Da dein Kapital auf 20 begrenzt ist, kannst du nie mehr als 15 Kapital
umwandeln.

3. Erhalte Kapital pro Bahnstreckenfeld der genutzten Bahnverbindungen (hier
zahlen die Gebiete nicht). Aufgewertete Bahnverbindungen zahlen doppelt
(siehe ,, Eine Bahnverbindung aufwerten” auf S. 10).

Anmerkung: Gewinn wird nicht durch das Erreichen des Leistenendes auf der
Fortschrittskarte limitiert, aber es wird vermutlich nicht passieren, dass die Leiste
nicht ausreicht.

2. Du verringerst den Wert des Startgebiets-
wiirfels um 1. Der Passagier durchquert

1 1 Y11 1 @ und kommt schlieflich
im ersten moglichen B an. Du erhdltst

4 Gewinn und verringerst die Luftverschmut-
zung um 1 (nie unter 1). Schlieflich erhdltst
du 2+3+2+4 Kapital (max. 20) fur jedes
Bahnstreckenfeld einer Bahnverbindung, die
der Passagier genutzt hat.

Beispiel 4: )
1..Du nutzt das Ticketsymbol —\— L,
und das griine Zielsymbol dieser (R ]

Karte. Da du 2 Aktionsfelder = 2@t

einer Karte nutzt, erh6hst du die —
e

Luftverschmutzung'um 1. m



Einen Bahnarbeiter einstellen ‘
¢ Nutze das entsprechende Symbol auf einer deiner Aktionskarten.
e Erhohe den Wert deines Bahnarbeiterwiirfels um 1.

Dein Kapital erhéhen ($X

e Nutze so viele entsprechende Symbole auf deinen Aktionskarten, wie
du mochtest (keine Karte zeigt mehr als 1 Kapital-erh6hen-Symbol, die
Luftverschmutzung steigt durch diese Aktion also nie).

e Ricke deinen Kapitalzahler entsprechend vor (max. 20).

Die Luftverschmutzung verringern %
e Nutze das entsprechende Symbol und riicke den
Luftverschmutzungszdhler um 1 Feld zurtick (nie unter 1).

Einen Passagier hinzufiigen ﬁ

e Nutze das entsprechende Symbol auf einer deiner Aktionskarten.

e Erhohe den Wert eines auf dem Netzplan bereits vorhandenen
Gebietswiirfels um 1 (max. 6). Du darfst auch 1 Wiirfel von oberhalb
deines Netzplans nehmen, um ihn als Passagier mit dem Wert (-] in ein
leeres Gebiet zu setzen.

Eine Bahnverbindung aufwerten =

¢ Nutze das entsprechende Symbol auf einer deiner Aktionskarten.

e AuRerdem nutzt du das Zielsymbol eines der Gebiete an der
aufzuwertenden Bahnverbindung.

e Drehe den Verbindungsmarker um 45°. Diese Bahnverbindung ist jetzt
aufgewertet.

e Durch eine aufgewertete Bahnverbindung erhaltst du beim Befordern
eines Passagiers doppelt so viel Kapital (z.B. bringt eine aufgewertete
Verbindung liber 4 Felder 8 Kapital).
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2. Zweite Aktionsphase

Falls du nach der ersten Aktionsphase noch Handkarten tbrig hast
(benutzte musst du immer auf den Abwurfstapel legen, Aktionsseite nach
oben), darfst du in Phase 2 eine weitere Aktion ausfiihren, nach denselben
Regeln wie in Phase 1.

3. Rundenfortschritt festhalten

¢ Flle deine Kartenhand wieder auf 3 Karten auf. Falls der Zugstapel
(anfangs liegt dort nur die 1 Gbriggebliebene Karte) nicht ausreicht,
mischst du den Abwurfstapel. Du bildest daraus deinen neuen Zugstapel
(Schienennetzseite nach oben) und ziehst weiter.

e Erhohe den Wert des Jahrzehntwiirfels um 1. Hast du erstmals den
Wert [ ¢ erreicht, drehst du den Wiirfel am erneuten Rundenende wieder
auf die [-). Misstest du zum 2. Mal die erhdhen, endet die Partie (also
nach 12 gespielten Runden oder 120 Jahren).

Ende der Partie

Nach 120 Jahren (12 Runden mit jeweils bis zu 2 Aktionen) endet eine
Partie. Dein Punktestand entspricht deinem Gewinn + 3 Gewinn pro
Verbindungsmarker (egal ob aufgewertet oder nicht) auf dem Netzplan,
minus dem aktuellen Wert der Luftverschmutzung.

Herausforderungen
Lust auf neue Herausforderungen?

Wahle bei der Vorbereitung aus dieser Liste aus:

1. Der Okonom: Erreiche den méglichen Hochstwert an Gewinn fiir deinen
Netzplan.

2. Der Biirgermeister: Befordere alle Passagiere zu ihren Zielgebieten.

3. Der Zugfiihrer: Befordere zu jeder Gebietsart I3 @ &M | { mind. 1-mal
einen Passagier.

4. Der Ingenieur: ErschliefRe alle vollstandigen Bahnverbindungen und
werte sie auf.

5. Der Eisenbahnmagnat: Kombiniere beliebige Herausforderungen aus
1,2,3und4.

Als erste besondere Herausforderung empfehlen wir den Okonom.

11
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Zusammenfassung Rundenfortschritt

e Fille deine Kartenhand wieder auf 3 Karten auf. Falls der Zugstapel
(anfangs liegt dort nur die 1 Gbriggebliebene Karte) nicht ausreicht,
mischst du den Abwurfstapel. Du bildest daraus deinen neuen Zugstapel
(Schienennetzseite nach oben) und ziehst weiter.

e Erhohe den Wert des Jahrzehntwirfels um 1. Hast du erstmals den Wert
erreicht, drehst du den Wiurfel am erneuten Rundenende wieder auf
die (*J. Miisstest du zum 2. Mal die 3 erhohen, endet die Partie (also
nach 12 gespielten Runden oder 120 Jahren).
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