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|SPIELMATERIAL

1 Spielplan 6% Auhiragskarten
1 Regelhefr 10 EreigniskarTen
% Lokowmoriven 26 Frachrchips

% Folienschreiber, Abwischbar % WaRrenUbersichren
12 Lokomorivkarten Spielgeld
SPIELZIEL

Durch geschickre und kostensparende Streckenplanung anHand eigener und offentlicher Aufirige versuchr
jeder der 2 bis 3 Spieler, als Erster 270 Millionen Kronen zu erwirtschafren.

SPIELKOMPONENTEN |

Die Karre - Sie zeigr Danemark und ein Stick Norddeutschlands mit 22 Stadren, Gelandemarken (Punkre),
Handelsgirer, Gewasser und Grenzen. Die Gelandemarken (bzw. Meilensteine) sind im Dreiecksraster
ANGeOrdner. Zwischen ihnen werden die Strecken gebaur und die Zige fahren Gelassen. Die Handelsgirer
sind den Stadren zugeordner (siehe die Warenibersichr).

Die Ereigniskarten - Sie zeiGen ein Ereignis, das auf die Spieler, ZiGe oder Strecken einwirkr. Wirkungen
mit dem Vermerk ,eine Runde lang” treten in Krafr, Nachdem der akruelle Spieler seinen Zug beender Har.
Alle Anderen Wirkungen Treren augenblicklich ein. Das Ereignis wirkr sich im allgemeinen auf alle Spieler
aus, die sich in der anGegeben Region befinden oder diese in der selben Runde berreren.

Die Aufrragskarten - Sie zeiGen drei mogliche Aubirage, von denen jeweils eiver erledigr werden kann.
Die Karten zeiGen den Bestimmungsort, die Warenart und den Erlos an. Je Aufirag wird Nur ein Stiick
WaRre angGefordert und bezahlr | Nach Erfillung eines Aufrrages verschwinder die Karte auf den Ablagestapel
und wird durch EiNE NEUE ERseTzT.

Die Ziige - Es gibr funf verschiedene Zug-Typen im Spiel:

Iyp Geschwindigkeir Laderavm
A - der Giterzug 9 MEilen/Runde 2 Waren
B 9 - der Schwerlasizug 9 MEilen/Runde % WAReEN
B 12 - der Schnellzug 12 Meilen/Runde 2 Waren
C 12 - der Superfrachizug 12 Meilen/Runde % WAREN

Jeder Spieler starter mit einem Girerzug. In der Streckenbau-Phase kann er seine Lok fur 20 Mio.Kr um
eine Stufe aufristen (z.B. von der A-Lok entweder zur B-9 oder zur B-12 Lok). Fir nur 7 Mio.Kr kann
eine Lok innerHAlb ihrer Stufe (B oder C) umgerister werden. Zige werden zum Ende der Runde an Orr
und Stelle Auf- oder umgeruster. Bei Reduzierung des Lageraumes Geht eine WARe Uber Bord.

Die Lokomoriven - Jeder Zug wird auf dem Spielbrerr durch eine Lok vertreren.

Die Folienschreiber - Jeder Spieler erhalr einen Stifr zum Bauen (Zeichnen) seiner Strecken auf dem
Spielbrerr. Lok und Srifre eines Spielers sollen moglichst in der gleichen Farbe sein.

Die Waren - Es sind 20 Warenarten in unterschiedlicher Haufigkeir im Spiel (siehe die Warenibersichr).
Die einzelnen WaRren sind bei Bedarf in den Stadren, die sie anbieren, abzuholen und am Zielorr abzuliefern.
Ein Stick WaRre belegr einen Laderaumplarz im Zug.

Waren konnen auch ohine Aufirag in jeder Stadr ausgeladen werden, wo sie dann jedem Spieler zur
VerfiGung stehen. Liegr eine WARE vier Runden in einer Stadr, kowmr sie in den Vorrar zuriick.

Das Geld - Es wird in Millionen Kronen, kurz Mio. KR, Gerechner.



STARTAUSRUSTUNG

Jeder Spitler starter mit 20 Mio.Kr, einer Guterzug-Karre, einer Lokomorive, einem Folienschreiber.

Desweiteren erHAlT jeder 7 Aufiragskarten, von denen er sich drei aussucht, und die restlichen zwei unTer
den Kartenstapel legr. Ereigniskarten werden durch AufirAGe erserzr.

Die restlichen Aufirags- & Ereigniskarten werden zusammen Gemischr und fir alle erreichbar Neben den
Spielplan gelegr.

Jeder Spieler sichrer seine Aufirage, wahlr eine Stadr (siehe unten) als Ausgangspunkr seines Nerzes, stellr
seine Lok Auf die Stadimitre und plant seinen ersten Streckenbau.

Als Startstadre stehen Arhus, Kgbenhaven und Odense 2u Auswahl, wobei in Arkius und Kabenhaven jeweils
NUR EiN Spi€ler sTARTEN kann.

Der Spitler, der als Erster weil3, wie er sein Streckennerz baven will, wird Startspieler der ersten Runde.
Gespielr wird im UHRzEiGERSINN.

Zum Beginy der 4. Runde werden drei Aufiragskarten (keine Ereignisse) gezogen und als |, Offentliche
AuhRAGE” AusGelegr.

SPIELVERLAUF

Beginnend mit dem akruellen Startspieler fohrr jeder Spieler wihrend seines Spielzuges folgende Akrionen aus
1. Bewegung des Zuges, Aul- & Abladen von WaRren, Erledigen von AufirAGen
2. Bau neuer Strecken bzw. Aufristen der Lok

AnstatT Eines Spielzuges kann ein Spieler auch ausserzen, alle seine Aufrragskarten abwerfen
und drei Neue aufnelmen.

1. BEWEGUNG & WARENTRANSPORT

Bewegqung - Ein Zug bewegr sich nur auf bestehenden Streckennerzen von  Stadr zu Siadr. Die
Geschwindigkeir eines Zuges gibr die BewequngspunkTe an, die er jeder Runde zur Verfigung har. Jeder
Schritr von eiNner GelAndemarke zur NAchsten, koster T Bewegungspunkr. Die Anzahl an Bewegungspunkren
brauchr nichr voll Ausgenurzr zu werden. Beliebiqg viele Zige konnen auf derselben Strecke fahren oder in
derselben Stadr stehen. Ein Zug kann wihrend der Fahrr in jeder Stadt Waren aufnehmen oder abladen.

Benutzung von Streckennerzen - Die Benutzung des eigenen Streckennerzes ist kostenlos. Die Benutzung
fremder Streckennerze koster jedoch 4 Mio.Kr je Nerz & Runde und kann zu diesem Tarif nNiemandem
VERWEIGERT WERAEN. Das Geld erHAlr der Spieler der benutzren Strecke. Moglich ist jedoch die Nurzung
eiNner fremden Strecke Uber eine oder mehrere Runden zu einem vorher AusGehandelren Tarif. Ebenso
konnen Abmachungen Uber Zulieferungen von WaRen in vereinbarte Stadre Gerroffen werden. Dabei ist zu
beachren, daBB eine WARE NUR vier Runden in eiNer Stadr liegen bleiben kann.

Benutzung von Fihren - Mochie ein Spieler eine Fahre benutzen, beender er seine Fahrr im
entsprechenden FAhrHAfen. Erst NAchste Runde kann er Uberserzen und FAkrt den Rest seines Spielzuges mir
halber Geschwindigkeir (aufgerunder) weiter.

Waren laden - Waren konnen aufgeladen werden, wenn ein Zug durch die Stadr fahrr, in der diese Ware
erhAlilich ist. Dabei ist die Ladekapazitar des Zuges zu beachren: fir jeden Laderaum Nur eine WaRe. Ein
Spieler braucht keinen passenden Aufirag zu besitzen, um eine Ware Aufnehmen zu konnen. Das Aufnelimen
koster Nichts und Har keine Auswirkung Auf die BeweGung.

Waren abliefern - Liefert ein Spieler eine WARE iN Einer Stadr Ab, in der sie laur einem seiner AufiRAGE
benotigr wird, so lander die Aufiragskarte in der Ablage und wird durch eine Neue erserzr, die WARE Gehr in
den Vorrar zuriick und der Erlos auf das Konto des Spielers. Danach kann er seinen ZuG wEiTERbEWEGEN,
bis er die Bewegungspunkre erschopfr har. Ist der Kartenstapel aufgebraucht, wird er neu gemischr.



Offentliche AuFrriage - Zusitzlich zu seinen igenen AufrragskarTen kann ein Spieler auch die Aufirige der
offentlich ausliegenden Karten bedienen. Dies ist durch die Konkurrenz der Mitspieler mit €iNem GEWisSEN
Risiko verbunden - wer zuerst einen Aufirag einer Karte erledigr, rRaumT die Karte ab und erserzr sie durch
EINE NEUE.

Kartenlimit - Jeder Spieler Hat immer drei Aufiragskaren auf der Hand. Ausnahme: Beim Spiel zu Zweir
bzw. zu Dritr erhohr sich beim Kauf eines zweiten Zuges die Zahl der Karten auf vier.

Nach Beendigung der Bewegung kann der Spieler sein Streckennerz ausbaven oder seine Lok aufristen.

2. STRECKENBAU

Das Spiel beginnt ohne Streckennerze. Die Spieler baven in der ersten Runde nNur iHrR Streckennerz aus,
ohne dal3 die Zige fahren.

Kostenlimit - In jeder Runde kann jeder Spieler bis zu 20 Mio.Kr fir Streckenbau und Aufristen der Lok
AUSGEDEN.

Streckenbau - Gebaur wird, indem der Spieler eine Linie von eiNnerR Gelindemarke zur Nachstliegenden
GelAindemarke im Dreieckraster zeichner. Gibr es aufGrund von Gewassern oder Grenzen keine MARKEN, so
kann dorr Auch nichr gebaur werden. InnerHalb von GroBstadren ist kein Streckenbau NorTig.

Zu Anfang des Spieles beginnt ein Spieler sein Streckennerz von einer GroB3stadr seiver WahL. Im folgenden
darf von jedem Punkr des bestehenden Nerzes abgezweigr werden. Wahrend einer Runde darf ein Spieler
Nicht mehr als zweimal aus einer GroBstadr Heraus bauen.

Zwei Gelandemarken dirfen hochstens von einer Strecke verbunden werden. Mehrere Strecken konwen sich
Aber Auf einer Marke kreuzen.

Fihren werden Angeschlossen, indem ein Fahrhafen (Ankerfeld) angebunden wird. Dazu zahlr ein Spieler
den AN der FAhrverbindung anGegebenen Berrag und markiert die FAHRE in seiner Farbe.

Der Normale AnschluBB von Stadren, die einen Fahrhafen besitzen, gilr noch nichr als FahranschluB3. Die
beiden Fahrhifen bei Alborg und Nyborg sind keine Stidre und konnen nur durch Anbinden der
ensprechenden Fahrlinie angeschlossen werden.

Nach dem Anschlul3 einer FAHRE kann Am Anderen Ende weitergebaur werden.

AnschluBbeschriankungen - Jede (runde) Kleinstadr und jeder Fahrhafen kann NUR von zwei Spielern
anGebunden werden, jede (@uadratische) Mirelstadr und Kgbenhaven  von drei Spielern. Solange eine
Stadr noch Nicht von der moglichen Zahl an Spielern angeschlossen ist, darf den Mirspielern der Weg in
die Stadr (bzw. Fahrhafen) nichr verbaur werden.



Folgende Kosten sind fUr das AnschlieBen einer Gelandemarke entsprechend ihrer GelAndeart zu entrichTen

(siehe auch die Tabelle auf dem Spielplan):

Ebene (Punkr) 1 Mio.Kr
Kleinstadr (Kreis) 7 Mio.Kr
Mirrelstadr (Quadrar) 7 Mio.Kr
Kobenhaven (Sechseck) y Mio.Kr
Fahrhafen (Anker) siche Fahrlinie
Zuséatzliche Kosten beim Uberqueren von Gewassern:
FluB (blaue Linie) +2  Mio.Kr
Seen, Buchten +%  Mio.Kr
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Die Kosten fir die Uberguerung
vON Gewassern WERAeN zu den
NORMALEN AnschluBkosten
hinzugezahlr.  So  koster  der
AnschluB  eines  Punkies  Uber
eiNneN FLuB hinweg % Mio.KRr.

Lokbau - Anstarr sein Streckennerz auszubauen, kann ein Spieler auch seine Lok aufristen (fir 20 Mio.KRr).
Das Umristen einer Lok (fir 7 Mio.Kr) kann wahrend des Streckenbaus geratigr werden. Naheres siehe

WEITER VORNE.

Die Bank gibr keinen Kredir fur den Streckenbau oder Lokkauf.

SPIELENDE

Har ein Spieler nach Erledigung eines Aufirages 200 Mio.Kr oder mehr, muB er dies ansagen (Nicht den

GENAUEN BeTrAg).

Das Spiel ender, sobald ein Spieler mindestens 250 Mio.Kr besitzr und Arhus, Kgbenhaven und Odense

angeschlossen har. Es gewinnt dann der reichste Spieler.

VARIANTE | - Das rasante Spiel

Gewinnsumme - Das Spiel ender mit einer Gewinnsumme von 370 Mio.Kr.

IWEITEN ZUGES).

Bewegungspunkre - Die ZiGe haben jerzr Geschwindigkeiten von 17, 20 & 2% Meilen/Runde anstarr 9,

12&17%.

Ladekosten - Das Auf- oder Abladen von Waren koster T Bewegungspunkr je WARE.
Kostenlimit - Je Baurunde konnen 30 Mio.Kr AusGegeben werden. So kann auch ein Zug Aufgerister und

noch fir 10 Mio.Kr das Streckennerz eRweiTERT WERdEN.



