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MATERIAL UND AUFBAU

MATERIAL UND AUFBAU - Fiir 4 Spieler

 SPIELMATERIAL
1 Spielplan
35 Arbeiter (je 8 in den 4 Spieler-
farben, 2 tiirkis, 1 schwarz)
8 Anzeigefiguren (je 2 in den
4 Spielerfarben)

48 Gleise (12x schwarz. 12x grau,
12x braun, 8x natur, 4x weif})
Industriemarker
Spielertableaus
Lokomotiven (je 4x 1-8er-Loks,
5x 9er-Lok)

Ingenieure
Verdopplerplittchen
Miinzen

@—Pléittchen (4x 7 Verschiedene)
Aufwerter

Kiev-Medaillen
Letztrundenplittchen
100/200er-Punkteplittchen
300/400er-Punkteplittchen
Spielendekarten

@—Karten
Reihenfolgekarten
Startbonuskarten
ausfiihrliche Regel
Ubersichtskirtchen
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Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die
»100/200er- bzw. 300/400er-Punkteplittchen
werden neben die 100 auf der Zihlleiste gelegt.

Wir zeigen hier und auf Seite 4
den Aufbau fiir 4 Spieler. Die
Anderungen fiir 2 und 3 Spieler
werden auf Seite 21 beschrieben.

r] Das Letztrundenplittchen h
»wird neben dem Spielplan
bereit gelegt. Es wird erst in der

letzten Runde benotigt.
L

.

[ ‘Nun ist noch einiges Material
tibrig, das an die Spieler ver-
teilt wird. Was die einzelnen
Spieler bekommen und wie
sie ihr Material organisieren,

\ steht auf der nichsten Seite.

r

| . - -
9 Die 15 Ingenieure werden zunichst nach Il und [8 getrennt.
» Ein Ingenieur hat keinen Buchstaben. Dieser wird zusammen mit
Miinze neben die offen ausgelegte @Karte mit dem Ingenieur gelegi

Der I} und der [B-Stapel werden getrennt gemischt. Dann werden die
4 Ingenieure vom [@-Stapel auf die Felder (3 (") (") () gelegt. Vorr
werden die obersten 3 Ingenieure auf die rechten Felder {} () '{Qf g

Auf den beiden quer liegenden Feldern werden die Plittchen auf die h
dreht. (Die Plattchen haben eine bestimmte Form, so dass sie, wenn s
dem Feld liegen, die richtige Seite zeigen.)

Ubrige Ingenieure kommen zuriick in die Schachtel.
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Eine der 9er-Loks hat keine violette R
Diese wird auf die offen ausgelegte
mit der Lok gelegt.

2 der Karten unbesehen zuriick in die

( . . .
Die 5 @—Karten D]ie 37fl(jqk(L>nl10t1vep werc}en u;nalihstD‘
L werden offen ausgelegt. ¥, alle auf die Lokomotivenseite gedreht. (Die
violette Riickseite lassen wir vorerst auler Acht.)

Dann werden die Loks nach Zahlen sortiert und
wie abgebildet als getrennte Stapel bereit gelegt.
Die ler-Loks ganz links, daneben die 2er usw.

tickseite.

Q—Karte

als verdeckter Stapel bereit gelegt.

|
Die 10 Spielendekarten werden ™
»verdeckt gemischt. Dann kommen : @

Schachtel. Die restlichen 8 Karten werdenl’.
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gestellt.

Vorrat bereit gelegt. (1 Arbeiter

Von den 35 Arbeitern werden zuerst die |
»2 tiirkisfarbenen auf dieses Feld gestellt.

Der einzelne schwarze Arbeiter wird auf die
offen ausgelegte {@)-Karte mit dem Arbeiter

Dann werden die iibrigen 32 Arbeiter nach
Farben sortiert und je 7 davon als allgemeiner

pro Farbe

wird zuriick in die Schachtel gelegt.)
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" ni'lt emer u 6 Die 20 Verdopplerpliittchenw
"selest _,*A%iﬁ » (nachfolgend: Verdoppler)
) A *J:"..g werden als allgemeiner Vorrat
den die obersten . Die 48 Gleise ) =% | neben dem Spielplan bereit gelegt.
it. Vom B} Stapel r »werden nach - \ /
) ﬁrﬁ' gelegt. . Farben sortiert und \ \ y
f die helle Seite ge- alks all%emedmer Vo‘r—l r - -
venn sie passend auf| ratneben dem Spiel- i Auch die 18 Miinzen
| plan bereit gelegt. Py - »werden als allgemeiner
r "\ Vorrat neben dem Spielplan
¥ () bereit gelegt. )




AUFBAU - SPIELER - riir 4 Spieler

AUFEAU - SPIELER

(1 Jeder Spieler wihlt eine Farbe. Er
»nimmt sich das Spielertableau in
| dieser Farbe und legt es vor sich aus.

[ Nun nimmt sich jeder Spieler )

Dann nimmt sich jeder Spieler
seine ler-Lok vom Stapel neben
dem Spielplan und legt sie auf das
eingezeichnete Feld auf seinem

»3 schwarze Gleise aus dem
allgemeinen Vorrat und stellt je
eines auf das Feld 1 jeder Strecke.

N M
\.

Jeder Spieler nimmt sich )
»5 Arbeiter in seiner Farbe
aus dem allgemeinen Vorrat
und stellt diese vor sich ab.
2 weitere Arbeiter seiner Farbe
bleiben im allgemeinen Vorrat.

N M
.

J

([ Jeder Spieler nimmt

Jeder Spieler

»sich 1 Miinze aus
| dem allgemeinen Vorrat

stellt ihn auf dieses Feld.

Jeder Spieler nimmt sich
» 1 Industriemarker und

»nimmt sich die
 hier abgebildeten
7 unterschiedlichen

Die 4 Reihenfolgekarten werden ge- )
»mischt und eine Karte an jeden Spieler
ausgeteilt. Die Karten legen die Spieler mit
der Zahlenseite offen vor sich aus.
Hinweis: Die Karten haben unterschiedliche
Riickseiten, sie sollten also moglichst ,blind”

gemischt und ausgeteilt werden. 2 1t
o

marker

(O Jeder Spieler nimmt sich die 2 ™. )

»Anzeigefiguren seiner Farbe
und stellt sie auf den Spielplan.
Eine davon stellt er als Zihlfigur
auf das Feld 100 der Zahlleiste,
die andere auf das Feld der Rei-
henfolgeleiste, dessen Zahl seine
| Reihenfolgekarte zeigt.

-
’I Zuletzt nimmt sich jeder Spieler N
»noch ein Ubersichtskirtchen.

\. J

Hinweis: Wir empfehlen, das Material der einzelnen Spieler
nach der ersten Partie in getrennte Tiiten zu verpacken.
Das verkiirzt den Aufbau fiir die folgenden Partien.

\ b
4 "' o Kiev-Medaille

Plattchen, den
2. Industriemarker,
' 1 Kiev-Medaille und
1 Aufwerter
~und legt sie wie abge-
L % bildet vor sich aus.

J

Aufwerter

] O Nun werden die
»4 Startbonuskarten
ausgelegt. Der Spieler auf Platz 4
der Reihenfolgeleiste sucht sich
zuerst eine der Karten aus. Er
fithrt ihre Funktion aus und legt
die Karte zuriick in die Schach-
tel. (Die Funktionen werden auf
Seite 22 erklart.) Dann sucht
sich der Spieler auf Platz 3 eine
der iibrigen 3 Karten aus und
fuhrt diese aus. Zuletzt der Spie-
ler auf Platz 2. Der Startspieler
(Platz 1) erhilt keinen Bonus.

+.  Die iibrige Startbonuskarte

% kommt zuriick in die Schachrel. )

r
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UBER DIESE REGEL

Aufgrund der Komplexitdt des Spiels werden wir uns zuerst dem grundsatzlichen Spielablauf widmen. Erst danach
werden wir Schritt fiir Schritt die einzelnen Maoglichkeiten oder Sonderfille genauer erklaren. Also keine Panik, falls
etwas nicht erklart wurde ... das kommt noch.

Russland wurde auch nicht an einem Tag erbaut.

Die Spieler verkorpern Eisenbahnmogule, die beauftragt wurden, in Russland die Transsibirische Eisenbahn und
zwei weitere Eisenbahnstrecken zu bauen. Neben dem Streckenbau werden die Spieler neue Lokomotiven kaufen,
die Industrialisierung vorantreiben und weitere Arbeiter und Ingenieure anheuern. All dies, um moglichst viele
Punkte zu bekommen.

Die Spieler fithren nacheinander ihre Ziige aus. Dies geht solange reihum, bis alle Spieler gepasst haben. Dann folgt
eine Wertung und die Runde endet.

Das Spiel zu viert lauft tiber 7 Runden.

UBER DIESE REGEL

ALLGEMEIN. EINEN ZUG AUSFUHREN

Einen Zug ausfiihren heift, der Spieler wahlt ein un-
besetztes Aktionsfeld, setzt dort die benotigte Anzahl benétigte Arbeiter

Arbeiter ein und fithrt dann sofort die zugehorige X X
Aktion aus. zugehorige Aktion

Dabei muss er Folgendes beachten:
Er muss ein freies Aktionsfeld wahlen, also eines, auf dem noch kein Arbeiter steht.
Er muss genau die Anzahl der auf dem Feld abgebildeten Arbeiter auf das Aktionsfeld stellen.
Er muss die Arbeiter aus seinem personlichen Vorrat auf das Aktionsfeld stellen.
Er muss die Aktion sofort ausfiihren.
Er muss die Aktion vollstindig ausfiihren konnen.
Er darf pro Zug nur eine Aktion ausfiihren.

Hinweis; Die wenigen Ausnahmen von diesen Regeln sind in den jeweiligen Bereichen erklirt.

| Hinweis: Wir verwenden hier die Formulierung ,muss*, um eine deutliche Formulierung zu gewihrleisten. Es gibt nur
positive Aktionen.

INHALT - Die einzelnen Bereiche auf dem Spielplan

LOKOMOTIVEN UND FABRIKEN INDUSTRIALISIERUNG

ab Seite 8 ab Seite 11
: SONSTIGE
S ab Seite 12
o INGENIEURE
= ™ ab Seite 13
" L}

SPIELER-
REIHENFOLGE
ab Seite 14




Die 3 Strecken auf dem
Spielertableau nennen wir
nachfolgend:

Strecke TRANSSIB,

Strecke PETERSBURG

und
Strecke KIEW.

U BAUEN, BENGTIGTEN DIE SPIELER:

STRECKENBAU

EN?
iter auf eines der Aktionsfelder fiir den Streckenbau.
iele Schritte weiter, wie das Aktionsfeld angibt.

- Auf dem Aktionsfeld sind
Blau stellt 2 Arbeiter f 3 Schritte mit dem

auf dieses Aktionsfeld. = schwarzen Gleis angegeben.

Dann riickt er das schwarze Gleis
auf der Strecke TRRANSSIB 1m
3 Schritte (= 3 Felder) nach vorne.

Er darf die Schritte auch beliebig auf seine Strecken verteilen.

oder Blau riickt zuerst das schwarze Gleis auf einer Strecke um
2 Felder nach vorne. Dann riickt er das schwarze Gleis auf
einer anderen Strecke um 1 Feld nach vorne.

2 Er hat wieder insgesamt 3 Schritte gemacht.

Damit ist die Aktion zu Ende.

Um im Laufe des Spiels mehr Punkte zu erzielen, sollten die Spieler ihre
Strecken weiter ausbauen. Dazu bendtigen sie die Gleise in den anderen
Farben. Damit wird ein hoherwertiger Ausbau der Strecken dargestellt.

WIE BAUT DER SPIELER GLEISE IN ANDEREN FARBEN?

Um Gleise in den anderen Farben bauen zu konnen, muss der Spieler diese erst einmal bekommen. Bekommen
kann er sie nur, wenn er die Felder 2, 6, 10 und 15 der Strecke TRANSSIB mit dem schwarzen Gleis erreicht.

Beispiel: Hat der Spieler das Feld 2 auf der Strecke TRRNSSIB mit dem

schwarzen Gleis erreicht oder iiberschritten, nimmt er sich sofort 3 graue ! @@
Gleise aus dem allgemeinen Vorrat. Er legt diese Gleise links neben sein A @
Tableau, je eines neben jede Strecke. Ab sofort darf er diese auch bauen. 3

e —




Um seine grauen Gleise zu bauen, stellt der Spieler die benotigte Anzahl Arbeiter auf eines der Aktionsfelder fiir
den grauen Streckenbau. Dann riickt er das oder die grauen Gleise auf seinem Tableau um so viele Schritte weiter,
wie das Aktionsfeld angibrt.

Beispiel:  p1ay stellr 1 Arbeiter auf dieses Aktionsfeld. -
] Er muss nun 2 Schritte mit dem grauen ‘
Gleis machen. . =1

Mit dem ersten Schritt setzt er das Gleis auf Feld 1 einer

Strecke ein. Mit dem zweiten Schritt riickt er das Gleis um
2 ein Feld nach vorne.

Hinweis: Auch hier konnte der Spieler die 2 Schritte auf 2 Strecken aufteilen.

Mit den Gleisen in den iibrigen Farben wird genauso verfahren.

Erreicht oder iiberschreitet der ﬁ \ ]
Spieler mit dem schwarzen - auf Feld 10 L3 @_
Gleis Feld 6, nimmt er sich ! 2 naturfarbige ... <
3 braune Gleise, ... = .. und auf Feld 15 ein weifSes Gleis.

Hinweis;: Auf den Strecken sind noch viele weitere besondere Felder. Diese werden auf Seite 16 und 17 ausfiihrlich erklirt.

DER SPIELER MUSS BEIM GLEISBAU EINIGE PUNKTE BERCHTEN

* Der Spieler muss Gleise in einer bestimmten Reihenfolge

bauen: Zuerst immer das schwarze, dann das graue, das - @ . BD

braune, das naturfarbige und zuletzt das weifle Gleis.

Ein nachfolgendes Gleis muss immer auf ein freies Feld u — W
gezogen werden. Ein Gleis kann niemals mit dem vorde- .
ren Gleis gleichziehen oder dieses iiberholen.

Falls die Aktion mehrere Schritte erlaubt, darf der Spieler ﬂ E

sie immer auf unterschiedliche Strecken verteilen. 2 Schritte N s

Nicht alle Gleise diirfen auf allen Strecken gebaut werden. : e -

Welche Gleisfarben auf welcher Strecke gebaut werden &] ::__!!1 '_—'l

diirfen, ist auf dem Spielertableau abgebildet. alle 5 Gleisfarben 4 Gleisfarben 3 Gleisfarben
DIE BEIDEN UNTEREN AKTIONSFELDER IM BEREICH STRECKENBAU

nutzen, muss der Spieler einzige im Spiel, das mehr-
einen Arbeiter darauf mals genutzt werden kann.
stellen und zusitzlich eine | | Stellt ein Spieler einen seiner Arbeiter auf dieses
Miinze bezahlen. Der Feld, so muss er einen Schritt, entweder mit einem
Spieler muss mit 1 oder 2 | | schwarzen oder einem grauen Gleis machen. Das
Gleisen seiner Wahl insge- | | Aktionsfeld ist danach nicht besetzt, sondern kann
samt 2 Schritte machen. von allen Spielern (auch vom selben Spieler) weiter-
hin genutzt werden.

Um dieses Aktionsfeld zu . - Dieses Aktionsfeld ist das
R

Beispiel: Blau stellt 1 Arbeiter auf das Aktionsfeld und

legt eine Miinze dazu. Beispiel: Obwohl Blau bereits zuvor 1 Arbeiter auf das

Er riickt zuerst das , _ . . Aktionsfeld gestellt hat, bleibt es weiterhin fiir alle Spie-

schwarze und dann das ler verfiighar. So stellt Rot spiter auch einen Arbeiter

graue Gleis um jeweils = auf das Aktionsfeld

ein Feld nach vorne. und fiihrt die Akti- ‘ I i \ ‘ s J
on ebenfalls aus.
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LOKOMOTIVEN

ZUM LOKOMOTIVENBAU BENGTIGEN DIE SPIELER:

DIE AKTIONSFELDER E ;P
ZUM LOKOMOTIVENBAU
UND DIE AUSLAGE MIT E : :
DEN LOKOMOTIVEN. ==y f‘; ﬁ

WIE BAUT EIN SPIELER LOKOMOTIVEN?
Der Spieler stellt die benotigte Anzahl Arbeiter auf eines der Aktionsfelder fiir den Lokomotivenbau. Dann nimmt

er sich aus der Auslage eine der Lokomotiven vom Stapel mit der niedrigsten Zahl und legt sie an eine seiner
3 Strecken an.

Beispiel:
Griin setzt 1 Arbeiter auf
das obere Aktionsfeld.
z Er nimmt sich eine
2er-Lok ...
.. und legt sie an seine |
3 Strecke PETERSBURG 1.
An den Strecken PETERSBURG und KiI jeweils 1 Lokomotive liegen, an der Strecke TRANSSIB bis zu

2 Lokomotiven. Die Zahl der Lokomotive gibt an, wie viele Felder weit sie ,fihrt*, d.h. wie viele Felder sie erreicht.

— L
= ' = : .
Die ler-Lok, die jeder Spieler bei Die 4er-Lok erreicht die
Spielbeginn hat, erreicht nur Feld 1 Felder 1-4 einer Strecke.

Die Strecke TRANSSIB ist die einzige Strecke, an der 2 Lokomotiven liegen diirfen. Eine Lokomotive 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 Lokomotiven zusammengezahlt, um zu
bestimmen, welches Feld erreicht wird.

L= =l
= "

fiet

An der Strecke TRANSSIB [iegen eine
Ter- und eine 4er-Lok.

Gemeinsam erreichen beide Lokomotiven
die Felder 1-5 der Strecke.

o

KANN EIN SPIELER LOKOMOTIVEN AUFWERTEN?

Ja, eine bereits an einer Strecke liegende Lokomotive kann gegen eine Lokomotive mit einer hoheren Zahl
ausgetauscht werden.

Beispiel:  Griin nimmt sich eine 4er-Lok und legt
diese an seine Strecke TRRNSSIB ar1.
] Dort liegen bereits eine 3er-Lok und die Ter-
Lok vom Spielbeginn. Der Spieler entscheidet
sich die Ter-Lok zu entfernen.

%}



Die ,alte” Lokomotive ist nicht verloren. Der Spieler kann sie an eine seiner beiden anderen Strecken anlegen.
=
Griin legt die Ter-Lok, die er gerade aus- j ..l:g_ 1
2 getauscht hat, an seine Strecke KIEW an, i H
die noch keine Lokomotive hat.
Legt der Spieler diese ,alte” Lokomotive an eine Strecke, die bereits eine Lokomotive hat, so kann es zu einer
,Kettenreaktion” kommen.
In einem spiteren Zug legt Griim eine 4er-Lok an
3 seine Strecke PETERSBURG an. Dort liegt bereits eine
2er-Lok, die er dafiir von der Strecke entfernt.
Diese 2er-Lok legt er an die Strecke KIEW und
entfernt die ler-Lok von dort.
Die Ter-Lok kann er an keine seiner Strecken anlegen.
(Zur Erinnerung: Eine Lokomotive darf immer nur
an eine Strecke angelegt werden, an der keine oder
eine Lokomotive mit einer niedrigeren Zahl liegt.)
Wias passiert mit Lokomotiven, die nicht mehr angelegt werden konnen?
Eine Lokomotive, die ein Spieler nicht
4' mehr anlegen kann, dreht er auf die o _
violette Seite und legt sie neben die | = = . . =
Auslage der anderen Lokomotiven. “
Zuriick gelegte Lokomotiven konnen _ i 3 i ;
im weiteren Spielverlauf nur noch als ' ﬁ “ b
Fabriken eingesetzt werden.
Was es damit auf sich hat, werden wir =
gleich bei den Fabriken sehen. g
C —
WELCHEN NUTZEN HABEN LOKOMOTIVEN EIGENTLICH? E
Bei der Wertung der Strecken am Rundenende gibt es nur fiir diejenigen Felder Punkte, die -
mit einer Lokomotive erreicht werden. Beispiel: (=]
Zusatzlich werden einige besondere Felder erst dann aktiv, wenn die Strecke bis dorthin E —
gebaut ist und die Lokomotive dieses Feld erreicht (siehe auch Seite 17). S
FRABRIKEN - Wer die Fabrik hat, hat die Macht.
Fabriken sind notig, um die Industrialisierung voranzutreiben. Auerdem bringt die Industrialisierung ebenfalls
Punkte.
Auf der Riickseite der Lokomotiven sind symbolhaft Fabriken abgebildet. Lokomotiven mit gleicher Zahl haben auf
der Riickseite auch immer die gleiche Fabrik. Jede Fabrik hat eine bestimmte Funktion, d.h. sie bringt dem Spieler
einen bestimmten Nutzen. Die Funktion der Fabrik ist zur Erinnerung klein auf der Lokomotivenseite dargestellt.
Vorderseite: Lokomotive @3y Riickseite: =
1 :! Fabrik E
e o . !
Funktion der Fabrik M o
= [
1
[ N

%}




38 LOKOMOTIVEN UND FABRIKEN
WIE BAUT EIN SPIELER FRBRIKEN?

Fiir den Bau von Fabriken werden die selben Aktionsfelder verwendet, wie fiir den Bau von Lokomotiven.

Der Spieler stellt die benotigte Anzahl Arbeiter auf eines der Aktionsfelder. Er nimmt sich, genau wie beim
Lokomotivenbau, eine der Lokomotiven vom Stapel mit der niedrigsten Zahl aus der Auslage.

Dann dreht er die Lokomotive auf die Riickseite und legt sie als Fabrik in eine der 5 Liicken seiner Industrieleiste.
Er fiillt die 5 Liicken von links nach rechts.

Beispiel:

Griin setzt | Er nimmi sich eine flreht sie auf‘du‘e Rufk-
Arbeiter auf das Jer-Lok seite und legt sie in seine

obere Aktionsfeld. ‘ Industrieleiste.

& Ei )

Sind alle 5 Liicken gefiillt, darf der Spieler Fabriken austauschen. Wenn er eine neue Fabrik bauen will, legt er
zuerst eine seiner ausliegenden Fabriken mit der violetten Seite nach oben zuriick in die Auslage neben die
Lokomotiven. Dann legt er die neue Fabrik in die gerade entstandene Liicke. Er muss mit dem Austauschen nicht .
von links beginnen.

Hinweis: Wie die Fabriken genutzt werden, ist im folgenden Abschnitt , Industrialisierung” beschrieben.

WAS IST BEIM BAU VON LOKOMOTIVEN UND FABRIKEN ZU BEACHTEN?

* Die Lokomotiven liegen in getrennten Stapeln oberhalb des Spielplans aus. Jeder Stapel besteht aus
Lokomotiven mit der gleichen Zahl (4 2er, 4 3er usw. im 4 Personen Spiel).

* Die Spieler diirfen nur Lokomotiven vom Stapel mit der niedrigsten Zahl nehmen.
Bei Spielbeginn ist dies der Stapel mit den 2er-Lokomotiven.
Ist der 2er-Stapel aufgebraucht, diirfen die Spieler Lokomotiven vom 3er-Stapel nehmen und so weiter.
Ausnahme: Wenn ein Spieler eine Fabrik bauen mochte, hat er die Wahl zwischen der Lokomotive mit der
kleinsten Zahl und den bereits zuriickgelegten Fabriken. (Natiirlich nur, wenn es schon zuriickgelegte Fabriken
gibt. Wie eine Fabrik zuriickgelegt wird, wurde auf Seite 9 beschrieben.)

WAS SIND DIE UNTERSCHIEDE DER 3 AKTIONSFELDER?

Das obere Aktionsfeld funktioniert wie gerade eben beschrieben.
Der Spieler stellt 1 Arbeiter darauf, nimmt sich 1 Lokomotive
und legt diese entweder als Lokomotive an eine seiner Strecken
oder umgedreht als Fabrik in eine Liicke seiner Industrieleiste.

Das mittlere Aktionsfeld hat genau den gleichen Effekt, der Spieler
muss jedoch 2 Arbeiter einsetzen. Dieses Feld ist also einfach
Jteurer”,

Auf das untere Aktionsfeld muss der Spieler 3 Arbeiter einsetzen.
Er muss dann 1 Lokomotive und 1 Fabrik anlegen. Er darf nicht
2 Lokomotiven oder 2 Fabriken anlegen.

Der Spieler hat die Wahl, ob er zuerst die Lokomotive anlegt und
danach die Fabrik oder umgekehrt. (Dies ist nur von Bedeutung, wenn ein Spieler 2 Lokomotiven mit
unterschiedlicher Zahl bekommt, z.B. die letzte 3er-Lok und die erste Lok vom 4er-Stapel.)

LOKDMOTIVEN UND FABRIKEN




INDUSTRIALISIERUNG - Der andere Weg, um Punkte zu bekommen

Eine weitere Aktionsmoglichkeit ist die Industrialisierung. Die Industrialisierung bringt auch Punkte bei der Wer-

tung am Rundenende und erla%ﬂﬁﬁonen der Fab;';ken zu nutzen.
FiiR DIE INDUSTRIALISIERLN :ENET]EEH DIE SPIELER.
7 DIE RKTI DER FUR DIE INDUSTRIALISIERUNG,

ﬁ INIIIIS'I'HIEJLEIS'I'E AI.IF IHREM SPIELERTABLEAL,
X 8 =

UND DEN INDUSTRIEMARKER.

WIE B T DER SP SEINE IHII!I'S'I'IIIE AUS?

Der Splele stellt die binotlgte Anzahl Arbeiter auf eines der Aktionsfelder fiir die Industrialisierung. Dann riickt er
seinen Industriemarker 0 viele'Schrlttg nach vorne, wie auf dem Aktionsfeld angegeben.

Beispiel: . § A
Géllb setzt 1 Arbeiter r . Das Feld erlaubt 1 Schritt

] auf dieses Aktionsfeld. e | : auf der Industrieleiste.

Er riickt seinen Industriemarker
um ein Feld nach vorne.

WELCHE BEDEUTUNG HABEN DIE LIUCKEN AUF DER INDUSTRIELEISTE?

Nach den ersten 4 Schritten steht der Spieler mit seinem Industrie-
marker vor einer Liicke. Er darf mit seinem Industriemarker nicht in
die Liicke ziehen und die Liicke auch nicht iiberspringen.

WIE KiGNNEN DIESE LICKEN GEFIiiLLT WERDEN?

Um mit seinem Industriemarker weiter vorriicken zu konnen, muss der Spieler eine Fabrik in die Liicke bauen.
Damit ,verlingert” er seine Industrieleiste.

Beispiel: Der Spieler hat eine Fabrik B AT M)
in die Liicke gebaut. Ab sofort kann .
er auf die Fabrik und dann weiter

auf das ndchste Industriefeld ziehen.

|.'|_..,||-'HI'|'-'ét ' AN -
[ 3

Zur Erinnerung: Wie Fabriken gebaut werden, wurde auf Seite 10 beschrieben.

Auf jeder Fabrik ist ein Industriefeld @ abgebildet, auf das der Spieler ziehen kann. Nach jeder Fabrik ist wieder
ein aufgedrucktes Industriefeld & auf der Industrieleiste, das nun auch erreichbar ist.

Hinweis; Nur wenn der Spieler alle 5 Liicken gefiillt hat,
kann er mit seinem Industriemarker das Endfeld der
Industrieleiste erreichen.

INDUSTRIALISIERUNG




" INDUSTRIALISIERUNG
WAS PASSIERT, WENN EIN INDUSTRIEMARKER AUF EINE FABRIK ZIEHT?

Wenn ein Spieler einen Industriemarker auf eine Fabrik zieht, muss er sofort die Funktion dieser Fabrik austiihren.
Kann er die Funktion nicht sofort ausfiithren, verfallt sie.

Beispiel: Gellb stellr 2 Arbeiter auf dieses Aktionsfeld.
Er muss also 2 Schritte auf der Industrieleiste machen.

Mit seinem ersten Schritt landet er auf
einer Fabrik. Er fiihrt sofort die Funktion
dieser Fabrik aus. Danach macht er seinen
zweiten Schritt.

Die einzelnen Funktionen der Fabriken werden auf Seite 24 erklart.

WAS SIND DIE UNTERSCHIEDE DER 3 AKTIONSFELDER?

Auf das obere Feld muss der Spieler 1 Arbeiter einsetzen,
um seinen Industriemarker auf der Industrieleiste um
1 Feld nach vorne zu riicken.

Auf das mittlere Feld muss der Spieler 2 Arbeiter
einsetzen, um seinen Industriemarker auf der
Industrieleiste um 2 Felder nach vorne zu riicken.

Auf das untere Feld muss der Spieler 2 Arbeiter
einsetzen, um seinen Industriemarker auf der
Industrieleiste um 1 Feld und zusatzlich ein
schwarzes Gleis um 1 Feld nach vorne zu riicken.

=3
-
=
5
—
“t
= |
=
-4
o=
m
— |
=2
1=

SONSTIGE AKTIONSFELDER - 1 Verdoppler, 2 Miinzen, 2 Leiharbeiter

Diese 3 Aktionsfelder gehoren nicht, wie die zuvor beschriebenen, zu einer bestimmten Gruppe.
Diese Aktionen sind sehr einfach auszufiihren.

- 1 VERDOPPLER

Der Spieler setzt 1 Arbeiter auf dieses Aktionsfeld und nimmt sich einen Verdoppler vom

Vorrat. Er legt ihn auf ein freies Feld oberhalb der Strecke TRANSSIB (und nur dort). Er muss

die Felder von links nach rechts fiillen. Auf jedem der 8 Felder darf nur ein Verdoppler liegen.
| [
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Es spielt keine Rolle, ob unter einem Verdoppler bereits ein Gleis gebaut wurde oder nicht.

Ein Verdoppler verdoppelt bei der Wertung den Wert des Gleises auf dem darunter liegenden Feld.

: - 2 MUNZEN
Der Spieler setzt 1 Arbeiter auf dieses Aktionsfeld, nimmt sich 2 Miinzen aus dem

allgemeinen Vorrat und legt sie vor sich ab.

1 Arbeiter e 2 Miinzen
einsetzen Rk nehmen

SONSTIGE AKTIONSFELDER




SONSTIGE AKTIONSFELDER

Wofiir werden Miinzen benotigt?
Miinzen konnen auf allen Aktionsfeldern anstelle von Arbeitern eingesetzt werden.

Ein Spieler kann ein Aktionsfeld nutzen, indem er anstelle eines Er kann auch Arbeiter und
Arbeiters eine Miinze aus seinem personlichen Vorrat darauf legt. Miinzen kombinieren.
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Um die beiden folgenden Aktionsfelder nutzen zu konnen, muss der Spieler je 1 Miinze einsetzen.

Um dieses Aktionsfeld zu nut- Um dieses Aktionsfeld zu nutzen,
zen, muss der Spieler einen benorigt der Spieler keinen Arbeiter.

Arbeiter einsetzen und zu- Er muss jedoch eine Miinze bezahlen
sitzlich eine Miinze bezahlen (siehe auch unten).

(siehe auch Seite 7). Er kann auch 2 Miinzen bezahlen.

Miinzen konnen Arbeiter ersetzen. Arbeiter konnen umgekehrt keine Miinzen ersetzen. Ein Aktionsfeld, auf das
eine Miinze eingesetzt wurde, kann in dieser Runde nicht nochmal genutzt werden.

2 LEIHARBEITER

Der Spieler setzt 1 Arbeiter auf dieses Aktionsfeld und nimmt sich die beiden tiirkisfarbigen
Arbeiter. Diese beiden Arbeiter setzt er in dieser Runde ein, als wiren es seine eigenen.

1 Arbeiter 2 Leiharbeiter
einsetzen nehmen

Genau wie die Miinzen kann der Spieler Leiharbeiter alleine oder in Kombination mit seinen eigenen Arbeitern
(und Miinzen) einsetzen.
Er darf die Leiharbeiter nicht fiir die nichste Runde auftheben.

P N
|"EEN|E“HE — Eigene und wechselnde Aktionsfelder

Ingenieure stellen den Splq!ern wihrend des Spiels ihre Fihigkeiten zur Verfiigung und konnen bei Spielende
) )

| | SONSTIGE AKTIONSFELDER

wechselnde Aktzonsfe/df’r Anwerbefeld
PIELER INGENIEURE ANWERBEN UND NUTZEN?

ngenieur, der in dieser Runde zur Verfiigung steht,

Beispiel: Rot legt eine Miinze
auf das rechte Aktionsfeld und
nimmt sich den dort liegenden
Ingenieur ...

..und legt thn wie
abgebildet an sein
Spielertableau.




A INGENIEURE

Auf ihrer hellen Seite zeigen alle Ingenieure ein Aktionsfeld. Hat ein Spieler einen oder mehrere Ingenieure neben
seinem Tableau, kann er, und nur er, diese Ingenieure so nutzen wie Aktionsfelder auf dem Spielplan. Der Spieler
kann diese eigenen Ingenieure auch dann nutzen, wenn er deren Aktion nicht vollstandig ausfiihren kann.

Ein weiterer grofer Vorteil eines ,eigenen” Ingenieurs liegt darin, dass dieses Aktionsfeld nicht von anderen Spielern
genutzt werden kann. Der Spieler hat daher keinen Zeitdruck bei der Nutzung dieser Aktionsfelder.

DIE INGENIEURE AUF DEN QUER LIEGENDEN FELDERN - Wechselnde Aktionsfelder

Die Ingenieure auf diesen beiden Feldern liegen so, dass Ihre helle Seite oben liegt und sie ein Aktionsfeld zeigen.
Diese Ingenieure konnen noch nicht angeworben werden. Sie konnen von allen Spielern genau so genutzt werden,
wie alle anderen Aktionsfelder auf dem Spielplan. Wie alle anderen Aktionsfelder auf dem Spielplan konnen auch
Ingenieure nur einmal pro Runde genutzt werden.

Beispiel: Rot stellt einen Arbeiter auf den linken der beiden
quer liegenden Ingenieure und fiihrt sofort die Aktion aus.

Aktion: Rot nimmt sich einen der Verdoppler vom Vorrar und
legt ihn auf das linke Feld oberhalb der Strecke TRANSSIB.
Zusitzlich nimmt er sich 3 Punkte, d.h. er riickt seine
Anzeigefigur auf der Zihlleiste um 3 Felder weiter.

DIE 4 LINKEN FELDER

Die Ingenieure auf diesen Feldern konnen weder angeworben, noch ge- |
nutzt werden. Am Ende der Runde riicken jedoch alle Ingenieure um ein
Feld nach rechts.

Diese Ingenieure werden also in den spiteren Runden verfiigbar. Sie liegen
aus, damit die Spieler auch fiir die folgenden Runden planen konnen.

Wie die Ingenieure weiter geriickt werden, ist auf Seite 20 beschrieben.
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SPIELERREIHENFOLGE

SPIELERREIHENFOLGLE - Wer zu spit kommt, den bestraft das Leben.

Ob Gorbatschow das wirklich gesagt hat, ist zwar fraglich, unbestritten ist jedoch, dass es von Vorteil ist, in diesem
Spiel friihzeitig am_Z@ein,

DIE_FUNKTION DER REIHENFOLGELEISTE

Die Spieler fiihren ihre Ziige nicht im Uhrzeigersinn aus. Die Spielerreihenfolge wird durch die Reihenfolgeleiste
bestimmt. Der Spieler auf dem vordersten Platz ist in der Runde als Erster am Zug, danach folgt der Zweite und so
weiter, Nach dem letzten Spieler in der Reihe folgt wieder der Erste.

Gellb ist Startspieler, danach folgen Blau, Griin und zuletzt Rot.
Dann beginnt die Reihe wieder bei Gellb.

Kann oder will ein Spieler keinen Zug mehr machen, so passt er und steigt damit aus der laufenden Runde aus. Um
dies anzuzeigen, dreht der Spieler seine Reihenfolgekarte um und nimmt sich sofort die Punkte, die auf der Karten-
riickseite angegeben sind.

Die anderen Spieler machen weiterhin reihum ihre Ziige, bis alle Spieler gepasst haben.

Hinweis: Auch wenn ein Spieler keine Arbeiter mehr einsetzen kann, muss er nicht sofort passen. Er kann weiterhin
Aktionsfelder nutzen, indem er mit Miinzen bezahlt.

WIE KANN EIN SPIELER AUF DER REIHENFOLGELEISTE NACH VDRNE RICKEN?

Ein Spieler kann einen seiner Arbeiter auf das Aktionsfeld unter dem
ersten oder unter dem zweiten Platz der Reihenfolgeleiste stellen. Dies
bedeutet, dass er in der nichsten Runde an dieser Position spielt.
Hinweis: Der Spieler darf sich nicht auf das Aktionsfeld unter seiner
momentanen Position stellen.

Beispiel;




SPIELERREIHENFOLGE

WIE WIRD DIE SPIELERREIHENFOLGE NEU SORTIERT?

Nachdem alle Spieler gepasst haben, nehmen die Spieler, die Arbeiter hier eingesetzt haben, ihre Anzeigefiguren von
der Reihenfolgeleiste. Die anderen Anzeigefiguren werden nach rechts (auf die hinteren Platzierungen) gertickt, um §
Platz zu schaffen. Dann stellen die Spieler ihre Anzeigefiguren auf das Feld tiber ihrem Arbeiter.

Beispiel: Griin und Rot nehmen ihre Anzeigefiguren
von der Leiste.

Gelb und Blauw riicken nach rechts um Platz zu schaffen.

| =t
Dann setzen Griin und Rot ihre Anzeigefiguren zuriick SD i s! :-rf.t,
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auf die Felder der Leiste iiber ihren Arbeitern.

Sonderfall: Der Startspieler stellt einen Arbeiter unter das Feld 2 (z.B. um
nicht allzuweit nach hinten verdringt zu werden). Stellt dann kein Spieler
einen Arbeiter unter Feld 1, wird die Reihenfolge nicht neu sortiert.

Hinweis: Wie wir gesehen haben, ist es fiir das Sortieren der Reihenfolge - - -
wichtig zu wissen, welchem Spieler der Arbeiter auf dem Aktionsfeld gehort. Gelb stellt eine ” Arbeiter auf
Sollte ein Spieler einen Leiharbeiter oder eine Miinze einsetzen, so muss er Plaz 2. Das Aktionsfeld unter

diesen sofort gegen einen Arbeiter in seiner Farbe von einem anderen Platz 1 bleibt jedoch leer. Die
Aktionsfeld austauschen. Reihenfolge dndert sich nicht.

ARBEITER VON DER REIHENFOLGELEISTE VERSETZEN

Die Arbeiter fiir die neue Spielerreihenfolge haben noch einen weiteren Nutzen. Nachdem die Spielerreihenfolge fiir
die nichste Runde neu sortiert wurde, diirfen die 2 Spieler ihre Arbeiter von den beiden Aktionsfeldern der Reihen-
folgeleiste noch versetzen und eine weitere Aktion ausfiihren.

Zuerst muss der Spieler auf Position 2 seinen Arbeiter versetzen. Er nimmt seinen Arbeiter von diesem Aktionsfeld
und stellt ihn auf ein anderes freies Aktionsfeld seiner Wahl - das kann auch ein eigener Ingenieur sein - und fiithrt
die zugehorige Aktion aus.

Beispiel: Rot stellt seinen Arbeiter auf dieses
Feld und macht 1 Schritr mit dem braunen Gleis.

Anschliefend versetzt auch der Spieler auf Position 1 seinen Arbeiter nach den selben Regeln.
Beim Versetzen ist Folgendes zu beachten:

* Der Spieler darf seinen Arbeiter nur auf Aktionsfelder versetzen, die genau 1 Arbeiter erfordern (er darf
also keine weiteren Arbeiter, Leiharbeiter oder Miinzen zusatzlich einsetzen).

* Das unterste Feld beim Streckenbau ist immer verfiigbar, wenn kein besseres Feld frei ist.

* Auch im obigen Sonderfall darf der Spieler seinen Arbeiter versetzen.

SPIELERREIHENFOLGE

VERSCHNAUFPAUSE - Die habt ihr euch verdient.

Wir haben nun die einzelnen Aktionsbereiche auf dem Spielplan abgehandelt. Damit ist auch ein GroRteil geschafft.

Wir sehen uns nun noch das Spielertableau genauer an und gehen kurz auf die besonderen Felder ein,
danach folgt die Wertung

und zuletzt eine Ubersicht der Plittchen und Karten im Spiel.
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| SPIELERTABLEAU - Die besonderen Felder
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SPIELERTABLEAU

Wir sehen uns nun das Spielertableau nochmal genauer an.
8 PLATZE FiiR
VERDOPPLER Scite 12

PLATZ FiiR
INGENIEURE
ab Seite 13

LOKOMOTIVEN
UND FABRIKEN
ab Seite 8

DIE BESONDEREN FELDER AUF DEM SPIELERTABLEAU

Die hier rot eingerahmten Felder auf dem Spielertableau konnen dem Spieler bestimmte Vorteile bringen.
Fiir diese Vorteile, die unter oder neben dem Feld abgebildet sind, muss der Spieler Bedingungen erfiillen.

Beispiel; Die Bedingung auf diesem @ Beispiel: Dieses Feld muss der Spieler mit dem

Feld ist, dass der Spieler das schwar- braunen Gleis erreichen. Zusatzlich muiss er das Feld
ze Gleis darauf (oder dariiber hin- mit einer Lokomotive erreichen. Erst wenn er beide
weg) gezogen hat. Er benotigt aber Bedingungen erfiillt, kann er den Vorteil nutzen.
keine Lokomotive.

Allgemein: Um den Vorteil eines besonderen Feldes nutzen zu konnen, muss der Spieler ein solches Feld
immer mit einem bestimmten Gleis erreichen. In machen Fallen muss er das Feld zusatzlich mit einer Lok
erreichen, in anderen Fillen nicht. Dies nennen wir die Bedingung. In der Beschreibung trennen wir die Felder
danach, ob nur ein bestimmtes Gleis benotigt wird, oder ob zusitzlich noch eine Lokomotive benotigt wird.

X

FELDER, Fiil! DIE KEINE LOKOMOTIVE BENOGTIGT WIRD
VORTEIL: NEUE GLEISE ... + 2 Schritte mit dem weiflen Gleis
=y Auf den Feldern 2, 6 und Auf Feld 15 nimmt sich der
h ! 10 der Strecke TRANSSIB E:}r; :i': Spieler ein weifles Gleis.
M erhilt der Spieler die je- ®F 7usitzlich darf er mit dem
% weils unter dem Feld abge-  weifien Gleis sofort bis zu 2 Schritte machen. Dafiir

bildeten Gleise, wie bereits  benotigt er wie immer freie Felder. Hat er die nicht,
auf Seite 6 beschrieben. verfallen 1 oder 2 Schritte.

%}




VORTEIL. ENDBAHNHOF
-} Wenn ein Spieler das letzte Feld einer Strecke mit dem schwarzen Gleis erreicht, erhilt er sofort o

einmalig 10 Punkte.

Das Gleis darf nicht iiber das letzte Feld einer Strecke hinausgezogen werden.

VORTEIL. NEUE ARBEITER

@ Erreicht der Spieler das Feld 7 auf der Strecke KIEW mit dem schwarzen Gleis, erhilt er sofort
einen zusatzlichen Arbeiter seiner Farbe aus dem allgemeinen Vorrat. Diesen Arbeiter hat der
Spieler fiir den Rest des Spiels zur Verfiigung. Er kann ihn auch in dieser Runde schon einsetzen.

FELDER, FliR DIE ZUSATZLICH EINE LOKOMOTIVE BENGTIGT WIRD

VORTEIL: NEUE ARBEITER

@ Erreicht der Spieler das Feld 3 auf der Strecke TRANSSIB mit dem braunen Gleis und der
Lokomotive, erhilt er sofort einen zusitzlichen Arbeiter seiner Farbe aus dem allgemeinen
Vorrat. Diesen Arbeiter hat der Spieler fiir den Rest des Spiels zur Verfiigung.
Er kann ihn auch in dieser Runde schon einsetzen.

VORTEIL: STRECKENVERDOPPLUNG
{%. Erreicht der Spieler Feld 7 auf der Strecke PETERSBURG mit seinem grauen Gleis und der
'.ii Lokomotive, werden die Punkte auf der gesamten Strecke bei allen folgenden Wertungen am
+*  Rundenende verdoppelt.

VORTEIL. BONUSPUNKTE

Erreicht der Spieler die Felder 1-4 bzw. das Feld 8 auf der Strecke
KIEV mit seinem schwarzen Gleis und der Lokomotive, erhalt
er bei allen folgenden Wertungen am Rundenende zusitzlich die in
den Sternen angegebenen Punkte. Diese Punkte sind kumulativ.
Steht er z.B. auf Feld 3 und hat mindestens eine 3er Lokomotive an der Strecke, erhilt er bei jeder
zukiinftigen Wertung dafiir 6 Bonuspunkte (1+2+3 Punkte).

VORTEIL: @FELDER Beispiel: Der Spieler hat an der Strecke PETERSBURG

Tl Sl s el 15 e eine Ser-Lok und zieht sein schwarzes Gleis auf Feld 4.

der Strecke TRANSSIB oder Feld 4
1 oder Feld 6 auf der Strecke
PETERSBURG mit dem schwarzen
Gleis und der Lokomotive, so
. wahlter jedes Mal eines seiner
- 7 @- Plattchen, fithrt die Funktion
" aus und legt das @-Plittchen auf
das gestrichelte Feld.

Dieses Feld kann nicht nochmals genutzt werden,
um ein weiteres @Pliittchen zu nehmen.

Er wihlt eines der @Pliim‘hen, fiihrt dessen Funk-
tion aus (siehe Seite 22) und legt das @-Pliittchen
dann auf das gestrichelte Feld um anzuzeigen, dass er
dieses @Feld nicht nochmals nutzen kann.

- VORTEIL. INDUSTRIELEISTE
:r":"éi_',']_, Das besondere Feld auf der Industrieleiste muss der Spieler mit dem Industriemarker erreichen.
(Hier werden ja keine Gleise gebaut und es fahrt auch keine Lok.) Dann verfihrt er genauso, wie

ﬁ oben bei den {Z}-Feldern beschrieben.
Dieses Feld kann nicht nochmals genutzt werden um ein weiteres @-Pléittchen zu nehmen.

SPIELERTABLEAU

17

%}



Am Ende jeder Runde, nachdem alle Spieler
gepasst haben und die Spielerreihenfolge
fur die nachste Runde neu sortiert wurde,
gibt es eine Wertung.

Beispiel: Das Tableau von Rot bei einer Wertung.

Fiir diese Wertung betrachtet jeder Spieler
sein Tableau und wertet:

* seine 3 Strecken und

* seinen Fortschritt bei der
Industrialisierung.

WERTUNG DER 3 STRECKEN

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

* Jedes Gleis auf einer Stecke kann Punkte bringen. In der rechten oberen
Ecke des Spielertableaus stehen die Punktwerte der Gleise in den unter-
schiedlichen Farben.

Ein Gleis bringt Punkte fiir das Feld auf dem es steht und fiir alle 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 kann sich der Spieler die Strecke so vorstellen:

o cchies
Gleis

2 virtuelle es 3 virtuelle T virtuelles
braune Gleise  Gleis graue Gleise Gleis schwarzes Gleis

Wir sehen uns nun die Strecken TRANSSIB, PETERSBURG und KIEV nacheinander an.
Die Wertung der Strecke TRANSSIB Schritt fiir Schritt:

Beispiel: Rot hat an der Strecke TRRNSSIB eine 6er- und eine 2er-Lokomotive.
Zusammen erreichen diese das Feld 8. Rot wertet also nur die Felder 1 bis 8.

Auf den Feldern 1-3 ! ﬁ?" Auf den Feldern Auf Feld 8 liegt

liegen 3 braune Gleise (1 4-7 liegen 4 graue ein virtuelles”
Lechtes” und dahinter 2 Gleise (1 ,echtes” : schwarzes Gleis.
virtuelle®). Jedes braune und dahinter
Gleis bringt 2 Punkte. [1ber Feld 3 virtuelle®). Jedes graue Das bringt 0 Punkte.
1 liegt ein Verdoppler, das braune Gleis bringr 1 Punkt. (Das ist nicht viel, aber
Gleis dort bringt also 4 Punkte. Das ergibr 4 Punkte. dafiir einfach zu rechnen.)
Das ergibt 8 Punkte.

Zusammen sind das 12 Punkte fiir die Strecke TRRNSSIB.




Die Wertung der Strecke PETERSBURG:
Die Punkte fiir die Gleise werden auf dieser Strecke genauso berechnet wie auf der Strecke TRANSSIB.

Wichtig auf dieser Strecke ist das besondere Feld 7. Wenn der Spieler dieses Feld mit dem grauen
Gleis und der Lokomotive erreicht, werden die Punkte auf der gesamten Strecke PETERSBURG
verdoppelt.

Beispiel: Rot hat auf der Strecke PETERSBURG keine Gleise (aufSer dem - ;
schwarzen Gleis) und auch keine Lokomotive. Er erhdlt also 0 Punkte. m

Die Wertung der Strecke KIEV:

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

Wichtig auf der Strecke KIEW sind die besonderen Felder 1-4 und Feld 8. Wenn der Spieler diese besonderen Felder
mit dem schwarzen Gleis und der Lokomotive erreicht, erhilt er zusitzlich die im Stern angegebenen Punkte.

Beispiel: Rot hat an der Strecke RIEM eine 2er-Lokomotive. Rot wertet also nur die Felder T und 2.

Das schwarze Gleis bringt 0 Punkte. Auf der Strecke ist noch kein anderes
Gleis gebaut. Es bleibr also bei 0 Punkten fiir die Gleise. Das besondere
Feld 1 bringt jedoch zusitzlich 1 Punkt, das besondere Feld 2 nochmals
2 Punbkte. Der Spieler erhilt fiir diese Strecke also 3 Punkte.

WERTUNG DER INDUSTRIALISIERUNG - Wo steht der Industriemarker?

Fiir die Industrialisierung erhilt der Spieler die Punkte, die iiber dem Feld angegeben sind, auf dem er mit seinem
Industriemarker steht. Sind auf diesem Feld keine Punkte angegeben (z.B. auf einer Fabrik), so erhilt der Spieler die
Punkte des nachstniedrigeren Feldes, auf dem Punkte angegeben sind.

Beispiel: Rot steht mit seinem Industriemarker auf einer Fabrik. Da dort keine Punkte
angegeben sind, erhilt er die Punkte des nichstniedrigeren Felds. Dort sind 5 Punkte
angegeben.

Beispiel: Rot erhilt bei dieser Wertung folgende Punkte:

Strecke TRANSSIB: 72 Punkte Rot erhilt insgesamt 20 Punkte,
Strecke PETERSBURG: 0 Punkte die er auf der Zihlleiste nach vorne riickt.

Strecke KIEW: 3 Punkte
Industrialisierung: 5 Punkte

Auf diese Weise werten alle Spieler nacheinander ihre 3 Strecken und ihre Industrialisierung.

NACH DER WERTUNG
Nachdem alle Spieler gewertet haben, bereiten die Spieler die nichste Runde vor.
Sie fithren die folgenden Schritte aus:

* Die Spieler nehmen ihre Arbeiter von den Aktionsfeldern zuriick in ihren personlichen Vorrat.

* Ein Spieler legt alle eingesetzten Miinzen von den Aktionsfeldern zuriick in "'},.. ("“"‘:\
den allgemeinen Vorrat. 4 o

* Ein Spieler stellt die beiden tiirkisfarbigen Arbeiter auf das Aktionsfeld

zuriick. ‘




* Ein Spieler riickt die Ingenieure nach.
Alle Ingenieure riicken um 1 Feld nach rechts. Wurde der Ingenieur auf dem Anwerbefeld nicht genommen,
so wird er zuriick in die Schachtel gelegt. Auf den querliegenden Feldern liegen die Ingenieursplattchen
immer auf der hellen Seite, auf den anderen Feldern auf der rotbraunen Seite. Die Plattchen miissen nach
dem Nachriicken auf die richtige Seite gedreht werden.

Beispiel:

Hinweis: Das frei werdende Ingenieursfeld zeigr eine Zahl. Dies sind die Runden, die noch gespielt werden.

Zuletzt nimmt sich jeder Spieler noch die Reihenfolgekarte, die seiner neuen Position auf Beispigk

der Reihenfolgeleiste entspricht und legt sie mit der Zahlenseite offen vor sich aus.

Dann beginnt die neue Runde,

Achtung! Nur fiir die letzte Runde:

Zu Beginn der letzten Runde (bei 4 Spielern die 7. Runde) wird das
Letztrundenplittchen, mit dem Aktionsfeld nach oben, auf die Mar-
kierung unter der Reihenfolgeleiste gelegt. In der letzten Runde sind
die beiden Aktionsfelder fiir die Spielerreihenfolge wertlos. Stattdes-
sen gibt es ein neues Aktionsfeld: 3 Schritte auf der Industrieleiste.

Nach der Wertung in der 7. Runde findet noch eine kleine Schlusswertung statt. Danach endet das Spiel.
Bei der Schlusswertung werden noch 2 Dinge abgerechnet:
* Die Spielendekarten und

* die Mehrheit der Ingenieure.

SPIELENDEKARTEN

Jetzt decken die Spieler ihre gesammelten Spielendekarten auf.

Hinweis: [iblicherweise wird jeder Spieler eine solche Karte haben. Es gibt allerdings
Fabriken, die es erlauben, eine weitere Spielendekarte zi nehmen. Natiirlich kann es auch
vorkommen, dass ein Spieler keine Spielendekarte hat, was aber nicht empfehlenswert ist.

Wie viele Punkte die einzelnen Spielendekarten bringen, wird in der Kartenerklarung
auf Seite 23 beschrieben.

MEHRHEIT DER INGENIEURE

Der Spieler mit den meisten Ingenieuren erhalt 40 Punkte. Der
mit den zweitmeisten Ingenieuren erhilt 20 Punkte. Die iibrigen
Spieler erhalten keine Punkte. Bei Gleichstand entscheidet die
Zahl auf dem Ingenieur. Der Spieler mit der hochsten Zahl auf
einem seiner Ingenieure gewinnt den Gleichstand.

Die Zahl auf

Hinweis: Ein Spieler, der keinen Ingenieur hat, kann natiirlich dem Ingenieur
auch keinen Bonus bekommen.




Beispiel:
Rot hat diese 3 Ingenieure. Blau har diese Gellb hat diese Griin hat
2 Ingenieure, 2 Ingenieure, keinen

g Ingenieur'
-

Rot hat die meisten Ingenieure und erhilr 40 Punkte.

Blau und Gellb haben gleich viele Ingenieure. Gellb hat unter den beiden am Gleichstand beteiligten Spielern den
Ingenieur mit der hoheren Zahl und erhlr die 20 Punkte.

Blau und Griin gehen leer aus.

Nach dieser Schlusswertung endet das Spiel.

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

ANDERUNGEN FiiR 2 UND 3 SPIELER

2 SPIELER
SPIELAUFBAL:

* Der Spielplan wird mit der Riickseite nach oben aus-
gelegt. Die ,durchgestrichenen” Aktionsfelder sind in
diesem Spiel nicht verfiigbar.

Von jeder Zahl werden 2 Lokomotiven zuriick in die
Schachtel gelegt.

Es werden nur 6 Ingenieure (3xil, 3xIE) ausgelegt
(wie auch die Felder auf dem Plan zeigen).

Es werden alle 8 Arbeiter fiir die beiden Spieler ausgelegt. Die restlichen 16 Arbeiter in den anderen beiden
Farben werden in diesem Spiel nicht benotigt und werden zuriick in die Schachtel gelegt.
Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 6, statt mit nur 5 Arbeitern.

* Beide Spieler erhalten 2 Miinzen, anstatt nur einer.

ABLAUF.

* Das Spiel lauft nur tiber 6 Runden.

* Die Spieler diirfen sich auch auf das Aktionsfeld unter ihrer aktuellen Position der Reihenfolgeleiste stellen.

3 SPIELER
SPIELAUFBAL:

* Von jeder Zahl wird 1 Lokomotive zuriick in die Schachtel gelegt.
* Es werden nur 6 Ingenieure (3xl, 3xI8) ausgelegt. Das ganz linke Feld im Ingenieursbereich bleibt leer.

* Es werden alle 8 Arbeiter fiir die 3 Spieler ausgelegt. Die restlichen 8 Arbeiter in der iibrigen Farbe werden in
diesem Spiel nicht benotigt und werden zuriick in die Schachtel gelegt.
Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 6, statt mit nur 5 Arbeitern.

ABLAUF.

* Das Spiel lauft nur tiber 6 Runden.

ANDERUNGEN FUR 2 UND 3 SPIELER




TAKTISCHE TIPPS
LEST DIESE TIPPS BITTE ALLEN SPIELERN VOR DEM ERSTEN SPIEL VOR.

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

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

3. Die wechselnden Aktionsfelder — Ingenieure — sind besonders wertvoll.
4, Miinzen sind flexibler als Leiharbeiter.
5. Es ist sehr empfehlenswert, mindestens 2 )-Plittchen zu aktivieren.

6. Die Industrie bringt zu Beginn viele Punkte. Aber keine Panik, der Streckenbau
zahlt sich spiter um so mehr aus.

TAKTISCHE TIPPS

ERKLARUNG DER KARTEN UND PLATTCHEN
DIE STARTBONUSKARTEN

Der Spieler
macht

1 Schritt mit
einem schwar-
zen Gleis.

Der Spieler
macht

1 Schritt mit
seinem Indus-
triemarker.

Der Spieler
legt 1 Ver-
doppler an
seine Strecke
TRANSSIB.

Der Spieler
nimmt sich
1 zusatzliche
Miinze.

DIE 7 (&)-PLATTCHEN

ERKLARUNG DER KARTEN UND PLATTCHEN

Der Spieler macht sofort bis zu 4 Schritte

mit beliebigen seiner Gleise. Der Spieler

darf nur Gleise verwenden, die er sich schon
genommen hat. Sollte er im Zuge dieser Aktion neue
Gleise nehmen, darf er diese auch gleich verwenden.

% Der Spieler legt sofort 3 Verdoppler an die
Strecke TRANSSIB.

Der Spieler macht sofort bis zu 5 Schritte
mit seinem Industriemarker.

Der Spieler legt seinen Aufwerter in den
gestrichelten Rahmen in der rechten oberen
Ecke seines Tableaus. Ab sofort bringen ihm
braune, naturfarbige und weife Gleise bei der Wer-
tung mehr Punkte.

i)

Der Spieler stellt seinen 2. Industriemarker
auf das Feld 0 seiner Industrieleiste.

Der Spieler darf ab sofort wihlen, mit
welchem seiner beiden Marker er nach vorne riicke,
wenn er Schritte auf der Industrieleiste macht.
Darf er durch eine Aktion mehrere Schritte ma-
chen, so kann er die Schritte auch beliebig auf beide
Marker verteilen. Die beiden Industriemarker diirfen
niemals auf dem selben Feld stehen.

Bei der Wertung erhilt er fiir beide Marker Punkte.

Zieht der Spieler den 2. Industriemarker auf eine
Fabrik, so kann er diese ein zweites Mal nutzen. Das
@) -Feld kann der Spieler nicht nochmals nutzen.

@ Der Spieler legt die Kiev-Medaille in den

o gestrichelten Rahmen auf Feld 5 der Strecke
Kiev. Ab sofort erhalt der Spieler bei der Wer-
tung 20 zusatzliche Punkte, wenn er das Feld 5 mit

einem grauen Gleis und der Lokomotive erreicht hat.

@ Der Spieler wihlt eine der offen liegenden @
-Karten und fithrt deren Funktion sofort aus.
Dann legt er die Karte in die Schachtel zuriick.
Diese Karte ist in diesem Spiel nicht mehr verfiigbar.
Dann sieht er sich den Stapel mit den Karten
durch und sucht sich eine davon aus. Diese Karte
legt er verdeckt vor sich ab. Sie bringt ihm bei der
Schlusswertung zusdtzliche Punkte.
Auf der ndchsten Seite werden diese Karten erklart.




ERKLARUNG DER KARTEN UND PLATTCHEN

DIE OFFENLIEGENDEN 5 (3)-KARTEN

Der Spieler fithrt insgesamt 4 Aktionen
aus. Zuerst:

* 1 Verdoppler anlegen

* 1 Schritt mit seinem Industriemarker
* 1 Schritt mit einem schwarzen Gleis
Dann darf der Spieler 1 der 3 Aktionen
ein zweites Mal ausfiihren.

Der Spieler nimmt sich den Ingenieur und
die Miinze von dieser Karte.

Den Ingenieur legt er mit der hellen Seite
nach oben rechts neben sein Tableau. Die
Miinze nimmt er ebenfalls zu sich. Er
kann beides noch in dieser Runde nutzen.

Der Spieler nimmt sich den schwarzen
Arbeiter. Der Spieler hat damit fiir den
Rest des Spiels einen weiteren Arbeiter zur
Verfiigung.

Auflerdem darf er, immer wenn er den
schwarzen Arbeiter auf ein Aktionsfeld stellt, das
mindestens einen Schritt mit einem schwarzen Gleis
erlaubt, einen weiteren Schritt mit einem schwarzen
Gleis machen.

-

el

+
(L

Der Spieler baut eine Fabrik (wie durch
das entsprechende Aktionsfeld, Seite 10).
Zusiatzlich macht er sofort 2 Schritte mit
seinem Industriemarker.

Der Spieler nimmt sich die 9er-Lok von die-

ser Karte und legt sie sofort an eine seiner

Strecken an. Er darf diese Lok auch an eine

Strecke anlegen, an der bereits eine andere

Lok liegt, und dann wie beim Lokomotiven-

bau austauschen. Es ist moglich, dass durch
das Anlegen der Lokomotive ein besonderes Feld
erreicht wird und der dortige Vorteil eintritt. Diesen
filhrt der Spieler dann auch sofort aus.

DIE (%) KARTEN

Fiir diese Karte erhilt
der Spieler bei
Spielende 15 Punkte.

Der Spieler erhilt
jeweils 10 Punkte fiir
jeden zusitzlichen
Arbeiter, den er
wihrend des Spiels
bekommen hat. Das

Hat der Spieler bei

der Schlusswertung

4, 5 oder 6 Verdopp-
ler an seiner Strecke
TRANSSIB, crhalt er 20
Punkte. Hat er 7 oder

sind die beiden Arbeiter in seiner
Farbe und der schwarze Arbeiter.
(maximal 30 Punkte)

8 Verdoppler, erhilt er sogar 30
Punkte.

Der Spieler erhilr fiir
jede seiner 3 Strecken,

die er bis zum Ende
gebaut hat, 10 Punkte
(maximal 30 Punkte).

Der Spieler erhalt fiir
jede Fabrik in seiner
Industrieleiste 4 Punkte
(maximal 20 Punkte).

Der Spieler erhilt fiir
jedes seiner schwarzen
Gleise soviele Punkte,
wie die Zahl des Feldes
zeigt, auf dem das Gleis
steht.

B

Wenn die Spieler bei
der Schlusswertung
ihre Ingenieure zdhlen,
zihlt diese Karte als
zusatzlicher Ingenieur
fur die Bestimmung

der Mehrheit der Ingenieure bei
der Schlusswertung.

Der Spieler erhilt so
viele Punkte, wie die
Summe der Zahlen auf
allen seinen Lokomoti-
ven betragt.

Der Spieler erhalt

7 Punkte fiir jedes
-Plattchen, das er

auf sein Tableau gelegt

hat (maximal

28 Punkte).

Der Spieler erhilt

6 Punkte fiir jeden
Ingenieur, den er ange-
heuert hat. (Die Spiel-
endekarte mit dem
zusatzlichen Ingenieur

zahlt nicht dazu.)

Wenn ein

nehmen oder er erhilt sta

Spieler sich eine @Karte nehmen darf, sieht er den Stapel durch. Er kann sich dann eine der Karten
tedes

sen sofort 10 Punkte.

ERKLARUNG DER KARTEN UND PLATTCHEN




ERKLARUNG DER KARTEN UND PLATTCHEN
DIE_INGENIEURE

Der Spieler darf 2 Schritte mit
| Gleisen seiner Wahl machen.

Der Spieler darf 1 Schritt mit
seinem Industriemarker machen
und erhalt sofort 3 Punkte.

. Der Spieler darf 1 Verdoppler an
seiner Strecke TRANSSIB anlegen
und erhalt sofort 3 Punkte.

Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
~ schwarzen Gleis und 1 Schritt mit
einem grauen Gleis machen.

Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
grauen Gleis machen und erhilt
sofort 5 Punkte.

Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
" Gleis seiner Wahl machen und
erhilt sofort 3 Punkte.

Der Spieler darf 1 Aktionsfeld, auf
, dem er mit genau 1 seiner Arbeiter
steht, nochmals nutzen.

Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
schwarzen Gleis machen und erhalt
sofort 3 Punkte.

& Der Spieler darf 1 Schritt mit sei-
' nem Industriemarker und 1 Schritt
mit einem schwarzen Gleis machen.

Der Spieler darf 2 Schritte mit
seinem Industriemarker machen.

Der Spieler darf 1 Lokomotive oder
eine Fabrik bauen.

. Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
Gleis seiner Wahl und 1 Schritt mit
einem schwarzen Gleis machen.

Der Spieler darf 2 Schritte mit
schwarzen Gleisen machen.

Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
grauen Gleis und 1 Schritt mit
" einem braunen Gleis machen.

Hinweis: Eigene Ingenieure, also solche, die der Spieler
neben seinem Tableau hat, darf er auch nutzen, wenn
er die Aktion nicht vollstindig ausfiihren kann.
Hinweis: Die Spieler diirfen die Reihenfolge, in der sie
ihre Schritte machen, frei wiihlen.

Der Spieler darf 1 Schritt mit einem
; braunen Gleis machen und erhalt
& sofort 5 Punkte

Der Spieler
erhilt sofort so
viele Punkte,
wie die Summe
der Zahlen auf

Der Spieler baut
eine Lokomo-
tive oder eine
Fabrik.

Der Spieler darf
1 Aktionsfeld,
auf dem er mit
genau | seiner
Arbeiter steht,

Der Spieler legt
2 Verdoppler
auf freie Felder
seiner Strecke
TRANSSIB.

seinen Ingenieu- @ ) nochmals nutzen.

ren betragt. Der Spieler

Der Spieler

macht 1 weite-
ren Schritt mit
seinem Indust-

Der Spieler
nimmt sich 1
Miinze aus dem
allgemeinen

Der Spieler
macht 2 Schrit-
te mit Gleisen
seiner Wahl.

erhilt sofort

so viele Punkte,
wie die Summe
der Zahlen auf

o
iy

seinen beiden besten
Lokomotiven betrigt.

Vorrat und legt

riemarker. diese vor sich ab.

Der Spieler
sucht sich eine
zusdtzliche Spiel-
endekarte aus

© 2013 Hans im Gliick Verlags-GmbH [~

Fiir viele Testrunden bedanken sich Autor und Verlag bei

Gregor Abraham, Tom Hilgert, Tanja Rieger, Thomas Ruh, Richard Riihl,
Karen und Leo Seyfarth, Karl-Heinz Schmiel, Andreas Trieb, Hannes Wildner
oder erhilt so- und wie immer ganz besonders bei Dieter Hornung.
fort 10 Punkte. Regellektorat: Gregor Abraham, Hanna & Alex Weif§

Haben Sie Anregungen, Fragen oder Kritik? Schreiben Sie an unsere E-Mail-Adresse: info@hans-im-glueck.de oder an
Hans im Gliick Verlag, Birnauer Str. 15, 80809 Miinchen www.hans-im-glueck.de / www.cundco.de

ERKLARUNG DER KARTEN UND PLATTCHEN






