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|SPIELMATERIAL

1 Spielplan 144 Aufiragskaren
1 Reqelhehr 21 EreigniskarTen
6 Lokomoriven 122 Frachrchips

6 Folienschreiber, abwischbar 6 WarenUbersichTen
30 Lokowmorivkarten Spielgeld
SPIELZIEL

Durch geschickre und kostensparende Streckenplanung anhand eigener und offentlicher AufRAGe ver-
suchr jeder der 2 bis 6 Spieler, als Erster 270 Millionen Dollar zu erwirtschalren.

SPIELKOMPONENTEN

Die Karte - Sie zeigr Deurschland in den heutigen Grenzen mit 76 Stadren ( davon 6 GroBstadre
bzw. Ballungszentren), Gelandemarken (Ebene, Berge, Hochgebirge), HandelsGitern, GewAssern
und Grenzen. Die Gelaindemarken (bzw. MEeilensteine) sind im Dreiecksraster ANGEORANET. ZwiscHeN
ihnen werden die Strecken gebaur und die Zige fahren Gelassen. Die Handelsgirer sind den Stadren
2uGeordner (siehe die Warenibersichr).

Die Ereigniskarten - Sie zeiGen ein Ereignis, das auf die Spieler, Zige oder Strecken einwirkr.
Wirkungen mit dem Vermerk ,eine Runde lang” treren 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 berreten.

Die Aufrragskarten - Sie zeiGen drei mogliche Aufirige, von denen jeweils eiver erledigr werden
kann. Die Karten zeigen den Bestimmungsort, die WArenart und den Erlos an. Je Aufirag wird NUR
ein Stick WaRre anGefordert und bezahlr | Nach Erfillung eines Aufirages verschwinder die Karte auf
den Ablagestapel und wird durch eine NEUE ERrserzr.

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
oprional:

C 1% - derICE 1% Meilen/Runde 2 Waren

Jeder Spieler starter mit einem Gurerzug. In der Streckenbau-Phase kann er seine Lok fir 20 Mio.DM
um €eine Stufe AufriUsten (z.B. von der A-Lok entweder zur B-9 oder zur B-12 Lok). Fir nur %
Mio.DM kann eine Lok innerHalb ihrer Stufe (B oder C) umgerUster werden.  ZiGe werden zum
Ende der Runde an Orr und Stelle auf- oder umgerister. Bei Reduzierung des Lageraumes Geht eine
Ware ber Bord.

VARIANTE: Beim Spiel zu Zweir oder Dritr kann fir 20 Mio.DM eine zweite Lok (Typ A) erworben
werden. Sie sTArTer in EiNer beliebigen GroB3stadt, die der Spieler schon angeschlossen Har.

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

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



Die Waren - Es sind 3% Warenarten in - unterschiedlicher  Haufigkeir im  Spiel (siehe die
Warenubersichr). Die einzelNen WARen sind bei Bedarf in den Stadien, die sie anbieren, abzuholen
und am Zielorr abzuliefern. Ein Stiick Ware belegr einen Laderaumplarz im Zug.

WaReN konnen Auch ohne 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 D-Mark, kurz Mio.DM, Gerechner.

STARTAUSRUSTUNG

Jeder Spitler starter mit 60 Mio.DM, einer GUrterzug-Karre, einer Lokomorive, einem Folienschreiber.

Desweiteren erbAlT jeder 7 Aufiragskarten, von denen er sich drei aussuchr, und die restlichen zwei
unter den Kartenstapel legr. Ereigniskarten werden durch AufRAGE erserzr.

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

Jeder Spieler sichrer seine Aufirage, wihlr eine GroB3stadr als AusGangspunkr seines Nerzes, stellr seine
Lok auf die Stadmitte und plant seinen ersTEN STreckenbau.

Der Spieler, der als Erster weil3, wie er sein STReckennerz baven will, wird Startspieler der ersten
Runde. Gespielr wird im Uhrzeigersinn.

Zum Beginn der 4. Runde werden drei Aufrragskarten (keine Ereignisse) gezogen und als , Offentliche
AuhRAGE” AusGelegr.

SPIELVERLAUF

Beginnend mit dem akruellen Starrspieler fUhrr jeder Spieler wahrend seines Spielzuges folgende
AKTIONEN AUS :

1. Bewegung des Zuges, Aul- & Abladen von Waren, 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 aufnehmen.

1. BEWEGUNG & WARENTRANSPORT

Bewegqung - Ein Zug bewegr sich nur auf bestehenden Streckennerzen von Stadr zu Stadr. Die
Geschwindigkeir eines Zuges gibr die BewegungspunkTe an, die er jeder Runde zur VerfiGung Har.
Jeder Schritr von einer Gelindemarke zur NAchsten, koster 1 Bewequngspunkr. Die Anzahl an
Bewegungspunkren  braucht nichr voll ausgenurzr zu werden. Beliebig viele Zige konnen  auf
derselben Strecke fahren oder in derselben Stadr stehen. Ein Zug kann wiahirend der Fahrr in jeder
Stadr Waren aufnehmen oder abladen.

Benutzung von Streckennerzen - Die Benurzung des eigenen Streckennerzes ist kostenlos. Die
Benurzung fremder Streckennerze koster jedoch 4 Mio.DM je Nerz & Runde und kann zu diesem Tarif
NiEmANdem VERweiGert WERDen. Das Geld erbAlr der Spieler der benurzren Strecke. Moglich ist
jedoch die Nurzung einer 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, dal3 eine WARE NUR vier RuNden in EiNer Stadr liegen

bleiben kann.

Waren laden - Waren konnen aufgeladen werden, wenn ein Zug durch die Stadr fahrr, in der diese
Ware erHaltlich 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 Aufnelmen zu konnen.
Das Aufnehmen koster nichts und Har keine Auswirkung Auf die BeweGung.

Waren abliefern - Liefert ein Spieler eine WARE inN eiNer Stadr Ab, in der sie laur einem seiNer
AuhiraGe benotigr wird, so lander die Aufiragskarte in der Ablage und wird durch eine NEUe erserzr,
die Ware Gehr in den Vorrat zuriick und der Erlos auf das Konto des Spielers. Danach kann er
seineN  Zug weiterbewegen, bis er die Bewegungspunkre erschopfr Har. Ist der  Kartenstapel
aufgebrauchr, wird er Neu Gemischr.

Offentliche Aufrrage - Zusirzlich zu seinen eiGenen Aufrragskarten kann ein Spieler auch die
Auhirage der offentlich ausliegenden Karten bedienen. Dies ist durch die Konkurrenz der Mitspieler
miT EiNeM GeEwisseN Risiko verbunden - wer zuerst eiNnen Aufirag einer Karte erledigr, raumt die Karte
Ab und erserzr sie durch EiNe NEUE.

Kartenlimit - Jeder Spieler Har ivmer drei Aufiragskarten auf der Hand. Ausnahime: Beim Spiel zu
Zweit bzw. zu Dritr erh6hr sich beim Kauf eines zweiten Zuges die Zahl der Karten auf vier.

Nach Beendigung der Bewegung kann der Spieler sein Streckennerz ausbauven oder seine Lok
AUfRUSTEN.

2. STRECKENBAU

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

Kostenlimit - In jeder Runde kann jeder Spieler bis zu 20 Mio.DM fir Streckenbau und Aufristen
der Lok ausgeben (bzw. 30 Mio.DM fir die zweite Lok beim Spiel zu Zweit oder Drirr).

Streckenbau - Gebaur wird, indem der  Spieler eine Linie von  einer  Gelaindemarke  zur
NAchstliegenden Gelandemarke im Dreieckraster zeichner. Gibr es aufgrund von GewAssern oder
Grenzen keine Marken, so kann dort auch nichr gebaur werden. INnerhalb von GroBstadren ist kein
Streckenbau Norig.

Zwei Gelindemarken dirfen hochstens von einer Strecke verbunden werden. Mehrere Strecken
konnen sich aber auf einer Marke kreuzen.

Zu Anfang des Spieles beginnt ein Spieler sein STReckennerz von eiNerR GroBstadr seiner Wahl. Im
folgenden darf von jedem Punkr des bestehenden Nerzes abgezweigr werden.

AnschluBbeschrankungen - Jede (runde) Kleinstadr und jeder Fahrhafen kann NUR voN  zwei
Spielern angebunden werden, jede (@uadrarische) Mirrelsiadr von drei Spielern und die GroBstadre
von Allen. 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.

Wihrend einer Runde darf ein Spieler Nicht mehr als zweimal aus einer Grol3stadr heraus bauen.

Lokbau - Anstamr sein Streckennerz auszubauen, kann ein Spieler auch seine Lok aufristen (fur 20
Mio.DM) oder eine zweite Lok erwerben (fir 30 Mio.DM). Das Umristen einer Lok (fir %
Mio.DM) kann wahrend des Streckenbaus geratigr werden. NAHEeRes sieHe WEITER VORNE.

Die Bank gibr keinen Kredir fir den Streckenbau oder Lokkauf.



Folgende Kosten sind fUr das AnschlieBen einer Gelaindemarke entsprechend ihrer Gelandeart zu
ENTRICHTEN:

Ebene (Punkr) 1 Mio.$
Wiste (brauner Kreis) 1 Mio.$
Dschungel (Groner Kreis) 2 Mio.$
Berg (schwarzes Dreieck) 2 Mio.$
Hochgebirge (weilBe Dreiecke) 7 Mio.$
Kleinstadr (Kreis) 3 Mio.$
Mirrelstadr (Quadrar) p Mio.$
Grolstadr (Sechseck) 7 Mio.$
Fahrhafen (Anker) siche Fahrlinie
Zuséatzliche Kosten beim Uberqueren von Gewassern:
FluB (blaue Linie) +2  Mio.%
WAadi (braune Linie) +0  Mio.%
Seen, Buchten +% Mio.$%
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Die Kosten fir die  Uberguerung  von
GewAssern  WerRrDen  zu den Normalen
AnschluBkosten  hinzugezahlr. So  koster der
Anschlul eines Berges Uber einen FIuB hinweg
4 Mio.DM.

SPIELENDE |

Har ein Spieler nach Erledigung eines Aufirages 200 Mio.DM oder mehr, muBB er dies ansagen (Nicht
den GenAuen Berrag).

Das Spiel ender, sobald ein Spieler mindestens 270 Mio.DM  besitzr und  finf GroBstadre
anGeschlossen Hat. Es gewinnt dann der reichste Spieler.



VARIANTE | - Das rasante Spiel

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

Kartenlimit - Jeder Spieler har nun FunF Aufiragskarten auf der Hand (plus zwei beim Besitz eines
IWEITEN ZUGES).

Bewequngspunkte - Die Zige haben jerzr Geschwindigkeiten von 17, 20 & 2% Meilen/Runde
AnsTATT 9, 12 & 17.

Ladekosten - Das Auf- oder Abladen von Waren koster T Bewegungspunkr je WARE.

Kostenlimit - Je Baurunde konnen 30 Mio.DM  AusGegeben werden. So kann auch ein Zug
aufgeruster und Noch fir 1O Mio.DM das Streckennerz erweitert werden.

Deports - Jeder Spieler kann in jeder GroBstadr fir 10 Mio.DM ein Depor errichren. Er kann dorr
jederzeir WARen Abladen oder von Andern Spielern Abladen lassen. Ein Depor falBBr drei Waren auf
unbegrenzre Zeir. Es darf jedoch von einer WaReNART NUR EiNe WARE im selben Depor lagern. Auch
das Aul- oder Abladen von WaRren Aus bzw. in Depors koster einen Bewegungspunkr. Das Einlagern
voN WAReN koster zusirzlich noch 1 Mio.DM je Ware. IN einer Stadr konnen maximal drei Spieler ein
Depor errichen.

Har ein Spieler eine WaRe im Depor einer Stadr, die laut einem seiner Aufirage diese WaRre benorigr, so
kann er den Aufirag direkr aus dem Depor heraus erledigen. Der Verkauf koster ein Bewegungspunkr.

VARIANTE 11 - Das Zweipersonenspiel

WaRreNmenNGe - Von jeder WARe wird ein Plarrchen Aus dem Spiel gGenommen.

AnschluBrechre - Eine (Runde) Kleinstadr kann nur Noch von einem Spieler angeschlossen werden.
Aul einer Aufrragskarte eines Spieler muld diese Stadr Genannt oder eine dort erhaliliche Ware
abgebilder sein. Wenn eine solche Stadr angeschlossen wird, mul3 der entsprechende Aufirag Aus
AUSGEFUHRT WeRdEN.

Zusartzliche Angebote - Jede Ware darf in jeder Stadr abgeladen werden. Falls sie dort sowieso
erhAlrlich ist, wird sie wieder in den Vorrar gelegr. Wenn nichr, bleibr sie liegen, bis sie von einem
Spieler aufGenommen oder durch eine NEue WARE ErserzT wird.



