MM’s KLEINE SPIELEGALERIE

prasentiert

%I\fasg (stand &Kails

Fir 2 — 7 Spieler

Design, Spielplan & Aufirage - Michael Merre
1996/2007 by MM’s Kleine Spielegalerie, Braunschweig Germany
Entwicklung des Spielsystems - Darwin Bromley & Bill Fawcerr

© & ™ 1988 by Mayfair Games Inc., Niles/IL., USA



|SPIELMATERIAL

1 Spielplan % Baukostenibersichren

1 Regelhefr % Warenibersichren

4?2 Aufiragskarten 1 Tax-O-Meter

12 Lokomorivkarten % Spielsteine als Lokomoriven
6 Fahrschiffkarten % Folienschreiber, abwischbar
22 Frachrchips Spielgeld

SPIELZIEL

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

SPIELKOMPONENTEN |

Die Karte - Sie bestehr aus acht Sechseckplarichen und zeigr 9 Inseln bzw. Inselreile mit 27 Sradren. In
jedem Spiel wird der Spielplan auf Neve von den  Spieler zufalliG oder Nach  Belieben  Geplant
zusammengeserzt. Die beiden Halbinseln sollren dabei mit iHren Landseiten zusammengeserzr werden (beim 2-
Personen-Spiel konnen die Landseiten auch nach AuBen zeigen). Als Form bieter sich ein grolBes Sechseck
oder EiNE RAUTE AN.

Neben den Landmarken zeigen die Spielfelder auch Seemarken (blave Sternchen). Uber diese kann keine
Bahnstrecke gebaur werden und fahrt auch kein Zug. Ausnahime: Meerbricken. FUr den Verkehr Uber See
sind sie Fahrschiffe vorgesehen.

Die Aufrragskarten - Sie zeiGgen drei mogliche Aufirage, von denen jeweils einver erledigr werden kann. Die
Auhirage beinhalten Hier jedoch nur die Ware und den Zielort. Der Erlos wird im Spiel mitrels dem Tax-O-
Meter ermitrelr.

Der Tax-O-Merer - Um den Erlos eines Aufirages zu ermitreln, wird mit dem Tax-O-Merer der Absrand
rwischen Zielorr und NAhesten Warenouelle entlang der Land- bzw. Seemarken Gemessen. Dieser Abstand +
einem Bonus ergibr dann den Wert der Ware in Mio.$. Die Boni sind : +1 fUr jeden TRANspoRT UbER Sk,
+1 fUr Gold und +2 fir Texiilien.

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

Iyp Geschwindigkeir Laderavm

A die Wilde 13 6  Meilen/Runde 2  Waren

B-6 die Emma 6  Meilen/Runde 7 Waren

B-9 der Girerzug 9 MEilen/Runde 2 Waren

C-9  der Schwerlastzug 9 MEilen/Runde % WAReEN
Die Fihrschiffe - Es gibr folgende Schiff-Typen im Spiel:

Iyp Geschwindigkeir Heuver

1. die Fahre 9  Meilen/Runde 2 Mio.

2. den Clipper 12 Meilen/Runde 3 Mio

Jeder Spieler starter mit eiNer Wilden 1%, In der Streckenbau-Phase kann er seine Lok fir 20 Mio.$ um eine
Stufe Aufristen (z.B. von der A-Lok entweder zur B-6 oder zur B-9 Lok). Fir nur 7 Mio.$ kann eine Lok
iNnNerHALD 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 eive 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 Aauch ohine Aufirag in jeder Stadr ausgeladen werden, wo sie dann jedem Spieler zur
VerfiGung stelen. Liegr eine WARE vier Runden in einer Stadr, kommr sie in den Vorrar zuriick.

Das Geld - Es wird in Millionen Euro, kurz Mio.$, gerechner.

STARTAUSRUSTUNG

Die Fahrschiffe werden gemischr und als verdeckrer Stapel beiseite Gelegr.

Jeder Spieler starter mit 30 Mio.$, einer "Wilden 13", einem Folienschreiber, einer Lokfigur, und %
Aufiragskarten, von denen er sich drei aussuchr, und die restlichen zwei unter den Kartenstapel legr.

Die restlichen Aufrragskarten werden zusammen gemischt und iR alle erreichibar Neben den Spielplan Gelegr.

Jeder Spieler sichrer seine Aufirage, wahlr eine GroBstadr als Ausgangspunkr seines Nerzes, stellr seive Lok
auf die Stadmitte und plant seinen ersTeN STreckenbau.

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 Stadr. 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 Ziige konnen auf derselben Strecke fahren oder in
derselben Stadr stehen. Ein Zug kann wihrend der Fahrr in jeder Stadr Waren aufnehmen oder abladen.

Benutzung von Streckennerzen - Die Benutzung des eigenen Streckennerzes ist kostenlos. Die Benutzung
fremder Streckennerze koster jedoch 2 Mio.$ je Nerz & Runde und kann zu diesem Tarif Niemandem
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.

Fahrnutzung - Ein Zug, der mimels Fahrschiff von Insel zu Insel faliren will, mul3 seine Bewegung in EiNem
Fahrhafen (Kreis mit Anker) beenden. Der Spieler nimmr dann eine Fahrschiffkarte auf und bezahlr die dorr
angeGebene Heuer. Diese FAhre behilr er fir eine Uberfahrten. Laufr er den Zielhafen an, legr er die FAhre
wieder unter den Fahrschiffstapel ab. Die Fahren haben eine Reichweite von 9 bzw. 12 Bewegungspunkren.

Erreichr ein Schiff den Zielhafen, kann die UberfUhrre Lok gleich mir voller Geschwindigkeir weiterfahren.

Ist der Aufirags-Kartenstapel aufgebraucht, wird er Neu Gemischr.

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 Aufnelmen
koster Nichts und Har keine Auswirkung Auf die BeweGung.
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Waren abliefern - Liefert ein Spieler eine WARE iN Einer Stadr Ab, in der sie laur einem seiner AuFIRAGE
benorigr wird, so lander die Aufrragskarte 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 eigenen AufrragskarTen kann ein Spieler auch die Aufirage 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 har inmer drei Aufiragskarten auf der Hand.

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 Zuge fahren.

Kostenlimit - In jeder Runde kann jeder Spieler bis zu 20 Mio.$ 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.

AnschluBbeschrankungen - Jede (runde) Kleinstadr und jeder Fahrhafen kann NUR von zwei Spielern
anGebunden werden, jede (Quadratische) Mirrelsiadr von drei Spielern und jede (sechseckige) GroBsiadr
von Allen. Solange eine Stadr Noch nicht von der moglichen Zahl an Spielern Angeschlossen ist, darf den
Mirspielern der Weg in die Stadr 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.$
Berg (Deieck) 2  Mio.$
Hochgebirge ) Mio.$
Hafen (Anker) 2 Mio.$
Seebricken 10 Mio.$
Kleinstadr (Keis) 3 Mio.$
Mirrelstadr (Quadrar) p Mio.$
GroBstadr (Sechseck) ) Mio.$
Zusétzliche Kosten beim Uberqueren von Gewéassern:
FluB (blaue Linie) +2  Mio.$

Die Kosten fiir die Uberguerung von Gewissern werden zu den Normalen AnschluBkosten hinzugezihilr. So
koster der Anschlul eines Punkres Uber einen Fluld hinweg % Mio.$.



Lokbau - Anstarr sein Streckennerz auszubauen, kann ein Spieler auch seine Lok aufristen (fir 20 Mio.$).

Das Umristen einer Lok (fir 7 Mio.$) kann wahrend des Streckenbaus geratigr werden. Naheres siehe
WEITER VORNE.

Fahrhifen - Jeder Fahrhafen kann von zwei Spielern anGeschlossen werden. Der erste Spieler darf einem
1weiten Nicht den Weq verbauen. Der AnschluB koster 2 Mio. $.

ErschlieBen neuer Inseln - Uwm sein Streckennerz auf einer Neven Insel fortzufUhren, muld ein Spieler mir
seiner Lok zu einem dortiGen FAhRHAfen Uberserzen. Von diesem kann er dann ganz Normal weiterbaven. Der
Besiz eines Gebauren Clippers ermoglichr es, einmal je Runde von einem beliebigen Hafen aus zu bauen.

Meerbriicken - Uber breite Buchten oder zwischen zwei Inseln konnen Meerbriicken gebaut werden. Diese
missen Uber Seemarken Gefihrt werden und kosten 10 Mio.$ fir jede bebaute Seemarke.

Bau von FalirschifFen - Anstarm Strecken zu bauven oder die Lok aufzuriisten kann auch Fir 20 Mio. eine

eiGene FAHRe Gebaur werden. Diese wird in einem AnGeschlossenen FahrHafen aufgestellr. Fir weitere 20
Mio.$ kann die Fahre zu einem Clipper AufGeruster werden.

Die Bank gibr keinen Kredir.

SPIELENDE |

Har ein Spieler Nach Erledigung eines Aufirages 200 Mio.$ oder mehr, muld er dies ansagen (Nicht den
GENAUEN BeTrAg).

Das Spiel ender, sobald ein Spieler mindestens 270 Mio.$ besitzr, einen Clipper und alle GroBstadre
angeschlossen har. Dieser Spieler Gewinnt das Spiel.



