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oPIELMATERIAL
« § Ubersichtskarten « 21 Aktien und 144 Gleis-Wiirfel, bestehend aus:

American: National: Continental:
31 Wiirfel, J 29 Wiirfel, M 26 Wiirfel,
« § Aktionsmarker der Spieler S Aktien 4 Aktien I 3 Aktien

- T W W W

. « 12 schwarze « Spielgeld, bestehend aus: _ I s %

Ausbau-Mark
e V) Majestic: Liberty: Republic:

. " 1 schwicder Markeb ) J 22 Wiirfel, ® 19 Wiirfel, ® 17 Wiirfel,
4 Aktien B 2 Aktien I 3 Aktien

oPIELAUFBAU

@ Lege das Spielfeld auf dem Tisch aus Einkommensleiste Ebenen Berge  Spieler-Reihenfolge  Aktionsfelder

Lege die Gleis-Wiirfel und Aktien fiir die Firmen auf den Tisch, und
zwar unterhalb des Spielfeldes in den entsprechenden Bereich. Dieser
Bereich beinhaltet das Vermégen und den Vorrat der Firmen. Jede der 6 Firmen
hat dort ihren eigenen Bereich.

© Spielt man zu dritt wird per Zufall 1 Firma aus dem Spiel genommen.
Alle Aktien und Gleis-Wiirfel dieser Firma kommen in die Schachtel zuriick.
(D) Nimm 1 Gleis-Wiirfel von jeder Firma und lege ihn aud das 0-Feld der
Einkommensleiste auf dem Spielfeld.

® Lege die 12 Ausbau-Marker in den Ausbau-Vorrat auf dem Spielfeld.
® Lege den schwarzen Zug auf das 1851 Feld der Jahresleiste.

@Jeder Spieler bekommt eine Ubersichtskarte und die Aktionsmarker

seiner Farbe.

@Ein Spieler iibernimmt die Bank und bekommt das Geld. Das Geld
der Bank mufl getrennt von den Vermogen der Spieler und der Firmen
gehalten werden.

(D Der Banker gibt jedem Spieler folgenden Betrag: o=l @ Vermigen ~ Kostender () Aushau ® Jahresleiste
- 508 jedem bei 3 Spielern | =en. und Vorrat Ausdehnung ~ Vorrat

- 508 jedem bei 4 Spielern

- 40$ jedem bei 5 Spielern

Das Geld der Spieler ist immer offen ersichtlich. B b 0 g

ausgebaut werden

voller Wert -8 / s, : anteiliger Wert
New York -
~Jititis
S

Spezial
Verbindung




oPIELBEGINN

Bevor das Spiel beginnt wird von JEDER Firma 1 Aktie versteigert. Zuerst sucht sich der Banker 1 Aktie von einer beliebigen der 6 Firmen aus und legt sie

zur Versteigerung aus. Er selbst kann bieten oder passen. Das Mindestgebot betrigt 10$. Im Uhrzeigersinn hat jetzt jeder Spieler die Moglichkeit zu erhdhen

oder zu passen. Wer passt kann in die laufende Auktion nicht mehr einsteigen. Dies wird reihum solange fortgesetzt, bis nur noch 1 Spieler 1ibrig bleibt. Der
Gewinner der Versteigerung fiihrt jetzt folgende Schritte aus:

(D Nimm die Aktie und lege sie offen zu deinem personlichen Vermogen.
(@ Zahle das Geld der Versteigerung und lege es in das Vermogen der
Firma, von welcher du die Aktie ersteigert hast.
@ Nimm 1 Gleis-Wiirfel aus dem Firmen-Vorrat und lege ihn auf
irgendeine unbesetzte Stadt auf dem Spielfeld.

@ Bewege den Einkommensmarker der Firma entsprechend dem vollen
Wert der Stadt vorwirts.

@Lege deinen Aktionsmarker auf das oberste freie verfiigbare Feld
der Spieler-Reihenfolge. (Uberspringe diese Aktion wenn sich dein
Aktionsmarker schon dort befindet).

@Nimm 1 Aktie der iibrig gebliebenen Firmen und starte eine neue
Auktion.

@ Mache das erste Gebot oder passe.

Wenn niemand fiir eine Aktie bietet kommt diese aus dem Spiel. Der letzte
Spieler der passt sucht sich dann eine neue Aktie zur Versteigerung aus. Diese
Vorbereitungsrunde wird in dieser Weise solange abgehandelt, bis 1 Aktie
(und nur 1) von jeder Firma zur Versteigerung gebracht wurde. Wenn Aktien
hier aus dem Spiel genommen werden, beginnt das Spiel mit weniger als 6
Firmen auf dem Spielfeld. Haben Spieler jetzt keine Aktie ersteigert, wird ihr
Aktionsmarker, vom Banker aus im Uhrzeigersinn beginnend, auf das oberste,
verfiigbare freie Feld der Spieler-Reihenfolge gelegt.

oPIEL ABLAUF

Das Spiel geht iiber maximal 7 Runden (von 1851 bis 1857).
Eine Runde besteht aus 3 Aktions-Phasen, gefolgt von 1 Dividenden-Phase.

AKTIONS-PHASEN UND SPIELER-REIHENFOLGE

Zu Beginn jeder Runde bewegt der Spieler, dessen Aktionsmarker auf
dem obersten Feld der Spieler-Reihenfolge steht (Feld 1), seinen Marker
auf ein freies Feld der ersten Spalte der Aktionsfelder. Er fithrt dann sofort
die Aktion aus oder entscheidet sich, darauf zu verzichten. Der nichste Spieler
in der Spieler-Reihenfolge ist dann an der Reihe und machr das selbe, bis alle
Spieler ihre Aktion gemacht haben (oder auch nicht).

Fir die 2. und 3. Aktions-Phase bestimmt immer die Lage der Aktionsmarker
der Spieler aus der vorherigen Phase die Spieler-Reihenfolge. Der oberste
Marker beginnt.

DIVIDENDEN-PHASE

Nach den 3 Aktions-Phasen bekommen die Spieler Dividende fiir jede
Aktie, die sie besitzen. Die Hohe der Auszahlung wird ermittelt, indem
das gegenwirtige Einkommen der Firma (laut Einkommensleiste) durch
die Anzahl an Aktien diese Firma in Spielerbesitz geteilt wird. Das Ergebnis
(aufgerundet) ist die Dividende pro Aktie, welche die Spieler von der Bank
ausgezahlt bekommen. Unverkaufte und aus dem Spiel entfernte Aktien zihlen
nicht zur Berechnung,

Nachdem jede Firma jhre Dividende ausbezahlt hat endet die Runde.
Jetzt wird tiberpriift, ob eine der unten aufgefihrten Spiel-Ende-Bedingungen
erfillt ist. Ist das nicht der Fall, werden die Aktionsmarker der Spieler von der
dufersten rechten Spalte der Aktionsfelder in dieser Anordnung auf die Spieler-
Reihenfolge-Felder fiir die nichste Runde gelegt. Dann wird der Zugmarker
um 1 Jahr weitergeriickt und eine neue Runde beginnt.

Beispiel Dividenden-Auszahlung: Das gegenwirtige Einkommen von Majestic (gelb)
S st 19%. Rick hat 2 Aktien dieser Firma, Mary 1 Aktie. Die Dividende per Aktie betragt
198 geteilt durch 3 Aktien in Spielerhand = aufgerundet 7$. Rick bekommt daher 14$
und Mary 78 von der Bank ausgezahlt.

| Beispiel Aktions-Phase 1: Rick ist der erste Spicler (braun), gefolgt von
Mike (lila) und Mary (rosa).

« Rick bewegt seinen Aktionmarker auf das Feld , Ausdehnen 3" und
entscheidet sich, die Aktion auszufiihren.

« Mike bewegt seinen Aktionmarker auf das Feld , Ausbau” und fiihrt die
Aktion aus. Mary wiirde auch gerne , Ausbau” spielen, aber diese Aktion
ist durch Mike schon belegt.

« Sie entscheidet sich daher, diese Aktion sicher in der nichsten Aktions-
Phase auszufiihren und legt ihren Aktionmarker auf das ,Passen” Feld.

eI oo TSk s T A S LB L e T

Beispiel Aktions-Phase 2: Nun beginnt die zweite Aktions-Phase. Jetzt
steht Mary ganz oben und sucht zuerst aus.

« Sie bewegt ihren Aktionsmarker auf das , Ausbau” Feld der nichsten
Spalte rechts und fiihrt die Aktion aus.

« Mike bewegt seinen Aktionsmarker auf das Feld ,Versteigere eine Aktie"
und fiihrt die Aktions aus. Rick bewegt als letzter seinen Marker auf das
,Finanziere S$" Feld.

« Die Reihenfolge fiir die dritte und letzte Aktions-Phase ist nun Mary vor
Rick vor Mike.

Beisniel Rund

p de: In der letzten Aktionsrunde wahlte Mary die ,
Finanziere S$" Aktion, Rick die , Ausdehnung 2 oder Nimm 28" Aktion
und Mike die , Ausdehnung 4“ Aktion. Somit ist fiir die niichste Runde die
Reihenfolge Mary (rosa) vor Rick (braun) vor Mike (lila) definiert.
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oPIELENDE

Das Spiel endet nach der Dividenden-Phase, wenn eine der folgenden Bedingungen erfiillt sind:

« Der Jahresmarker befindet sich auf dem 1857 Feld.

« Alle Aktien sind verkauft und/oder aus dem Spiel genommen.

+ Von einer bestimmte Anzahl im Vorrat (Gleis-Wiirfel und/oder
Ausbau-Marker) sind nur noch 2 oder weniger Teile verfiigbar:

- 3 Spieler: in 3 Vorréten liegen nur noch 2 oder weniger Wiirfel/Marker
- 4 Spieler: in 4 Vorriten liegen nur noch 2 oder weniger Wiirfel/Marker
- S Spieler: in § Vorréten liegen nur noch 2 oder weniger Wiirfel/Marker

Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
teilen sich diese Spieler den Sieg.

DIE AKTIONEN

Im Folgenden werden jetzt alle Aktionen erkldrt, welche die Spieler ausfiihren konnen.
Wenn nicht anderst erklirt, muf8 ein Spieler die gewdhlte Aktion ausfithren oder komplett darauf verzichten.

PASSEN
% Der Spieler macht nichts.

AUSBAU
@ Der Spieler nimmt einen schwarzen Ausbau-Marker (ein
schwarzes Haus) aus dem Vorrat und legt diesen auf eine
beliebige, nicht-ausgebaute Stadt, in welcher sich mindestens 1
Gleis-Wiirfel einer beliebigen Firma befindet. Ein Ausbau-Marker addiert zum
vollen Wert einer Stadt 2§, zum anteiligen Wert 1$ (siehe Firmen-Einkommen).
Entsprechend werden die Einkommen von Firmen mit Gleis-Wiirfel in dieser
Stadt angepasst. In Stadten mit aufgedruckten schwarzen Quadtraten neben der
Einkommens-Angabe diirfen keine Ausbau-Marker platziert werden (New York,
Baltimore, Philadelphia, Boston und Chicago). Diese Stidte knnen ihr Einkommen
iiber den aufgedruckten Wert hinaus nicht erhhen.

* Beispiel Ausbau: In der ersten Aktions-Phase wiihlt Mike die Ausbau-Aktion. Er platziert ein
[ schwarzes Haus in Cincinatti. Da sich dort ein Gleis-Wiirfel von Continental (griin) befindet
und kein schwarzes Quadrat aufgedruckt ist, darf er diese Aktion ausfiihren.

FINANZIERE 5$

$5 Der Spieler nimmt $$ aus der Bank und legt das Geld in das
P 3

Vermogen einer beliebigen Firma.

NIMM 2$ (ODER AUSDEHNEN 2)

Der Spieler nimmt 2$ aus der Bank fiir sein personliches

@ Vermogen oder nimmt 2$ von jedem anderen Spieler und gibt
dieses Geld an die Bank. Bei 4 oder S Spielern kann alternativ auch

eine Ausdehnung 2-Aktion ausgefiihrt werden.

VERSTEIGERE EINE AKTIE

=ﬁ Der Spieler sucht sich von einer beliebigen Firma 1 Aktie aus
& | dessen Vorrataus und versteigert diese. Das Minimum-Gebot ist

AUSDEHNEN
) Der Spieler nimmt sich 1 Gleis-Wiirfel aus dem Vorrat einer
@O | Firma, von der er wenigstens 1 Aktie besitzt, und platziert ihn

in ein Hex, dessen Nachbarfeld einen Gleis-Wiirfel derselben
Farbe aufweist.

Beachte: In einem Hex diirfen nie Gleis-Wiirfel derselben Farbe liegen. In einem Wald- oder Berghex darf
insgesamt nur 1 Gleis-Wiirfel liegen.

Der Spieler zahlt jetzt den Ausbau mit Geld aus dem Firmenvermogen. Das
Gelinde bestimmt die Kosten:

Stadte/Citys = 2$ + 2$ je Gleis-Wiirfel oder Ausbau-Marker, die schon im Hex
sind.

Ebenen/Plains = 2§ + 2§ je Gleis-Wiirfel die schon im Hex sind.

Wilder/Forests = 3$ (kein weiterer Gleis-Wiirfel dort erlaubt).

Berge/Mountains = S$ (kein weiterer Gleis-Wiirfel dort erlaubt).

Die gesamten Kosten miissen aus dem Firmenvermogen bezahlt werden. Nie
darf ein Spieler die Zahlung fiir eine Firmen-Aktion iibernehmen, noch Geld in ein
Firmenvermogen einzahlen — aufler beim Kauf einer Aktie. Wenn die Gelindekosten
nicht bezahlt werden kénnen kann kein Gleis-Wiirfel gelegt werden.

In der gleichen Weise werden danach evtl. weitere Gleis-Wiirfel platziert.
Bis zu 4 Stiick mit der ,Ausdehnen 4“Aktion, bis zu 3 Stiick mit der ,Ausdehnen
3“Aktion und bis zu 2 Stiick mit der , Ausdehnen 2“Aktion (die gibt es nur wenn 4
oder S Spieler teilnehmen).

Beachte: Gleis-Wiirfel werden immer einer nach dem anderen gelegt. Daher miissen die Wiirfel nicht an
soeben platzierte Wiirfel gelegt werden sondern konnen beliebig das eigene Schienennetz ausdehnen. Die
Gleis-Wiirfel diirfen auch von unterschiedlichen Firmen in der selben Aktion verwendet werden (solange
der Spieler wenigstens 1 Aktie der Firme besitzt).

=1 Beispiel: In der ersten Aktions-Phase wahlt Rick die , Ausdehnen
| 3"Aktion. Er besitzt 2 Aktien von Majestic (gelb) und 1 Aktie
von Republic (blau).

« Von diesen Firmen kann er das Schienennetz ausdehnen.
| Er entscheidet sich 1 blauen Gleis-Wiirfel aus dem Vorrat der
Republic zu nehmen und legt ihn in das leere Hex benachbart
an St. Louis.

« Da das Hex eine Ebene ist und leer, kostet das 28, die er aus dem
\ Firmenvermdgen von Republic entninmt und der Bank gibt. Er

B et

108, er selbst mufl kein Gebot abgeben und kann auch p

Im Uhrzeigersinn muf jetzt jeder Spieler entweder erhohen oder passen. Wer passt,
nimmt nicht linger an der Auktion teil. Die Auktion geht reihum weiter bis nur
noch 1 Spieler tibrig bleibt und alle anderen gepasst haben.

Der Gewinner der Auktion erhilt die Aktie und zahlt sein Gebotsbetrag in das
Firmenvermogen, von welchem er die Aktie ersteigert hat, ein. Wenn niemand
ein Gebot abgibt kommt die Aktie aus dem Spiel. Wenn die verkaufte Aktie zu
einer Firma gehort, welche bisher noch nicht dem Spielfeld prasent ist, muf der
Spieler einen Gleis-Wiirfel aus dem Vorrat der Firma nehmen und diesen in eine
noch unbesetzte, freie Stadt auf dem Spielfeld legen. Der volle Wert der Stadt wird
entsprechend das Start-Einkommen dieser Firma. Gibt es keine freie Stadt mehr
wird die Aktie und alle iibrigen Aktien dieser Firma aus dem Spiel genommen.

: nimmt einen weiteren blauen Gleis-Wiirfel, den er in auch in ein
leeres Ebenen-Hex legt und bezahlt weitere 2§ aus dem Firmenvermagen.

« Den letzten Wiirfel nimmt er aus dem Vorrat von Majestic (gelb). Er legt ihn in das gleiche Hex wie den ersten,
blauen Gleis-Wiirfel von Republic. Das kostet Majestic 48 = 2§ fiir die Ebene und weiter 28 fiir den dort schon
liegenden blauen Gleis-Wiirfel.

ISR Beispiel: Mary michte einen Gleis-Wiirfel der American in Cincinatti platzieren. Dort liegt
schon ein griiner Wiirfel von Continental und ein Ausbau-Marker. Das kostet die American 68
=28 fiir die Stadt, 28 fiir den griinen Gleis-Wiirfel und 2§ fiir den Ausbau-Marker.




FIRMEN EINKOMMEN

Firmen erhohen ihr Einkommen indem sie ein Schienennetz zwischen den Stddten aufbauen. Jede Stadt hat 2 Einkommenswerte in dem Hex aufgedruckt:
Der volle Wert links wird benutzt, wenn nur eine Firma einen Gleis-Wiirfel im Stadt-Hex liegen hat. Der anteilige Wert rechts wird benutzt, wenn 2 oder mehr
Firmen Gleis-Wiirfel im Stadt-Hex liegen haben. Sobald ein Gleis-Wiirfel in einer Stadt platziert wird verdndert sich das Einkommen einer Firma wie folgt:

Wenn der erste Gleis-Wiirfel einer Firma in ein Stadt-Hex gelegt wird,  @EP&Ggq Beispiel: National hat cin Schienennetz durch die ausgebaute Stadt Buffalo gelegt. Spater
erhoht sich das Einkommen dieser Firma um den vollen, linken Wert. ] L P S T R S
Wenn ein zweiter Gleis-Wiirfel einer Firma in ein Stadt-Hex gelegt wird, erhcht
sich das Einkommen dieser neuen Firma um den anteiligen rechten Wert. Liberty erhoht it Einkomensn 48 38 fir def anteilgen Wt
Zusitzlich wird das Einkommen der Firma mit dem ersten Gleis-Wiirfel jetzt | 3 g #2 von Buffalo +1$ vom Ausbau-Marker. National zieht 2§ von seinem

auf den anteiligen Wert angepasst. Das Einkommen dieser Firma wird um die 9 5 \ Einkommen ab = -18 aus der Differenz von vollem und anteiligen
: —— < Wert von Buffalo (4$/38) sowie -18 aus der Reduzierung des

Differenz zwischen vollem und anteiligen Wert reduziert. Ausbaumarkers (28/18).

Wenn weitere Gleis-Wiirfel von weiteren Firmen in ein Stadt-Hex gelegt
werden, erh6hen sich deren Einkommen jeweils um den anteiligen Wert. Es
gibt keine Hochstgrenze fiir ein Firmen-Einkommen.

Beachte: Ein Ausbau-Marker addiert +28 zum vollen und +18 zum anteilgen Wert. Wenn also nur eine Firma
in einer ausgebauten Stadt vertreten ist, erhoht sich deren Einkommen um +28. Legt spiter eine andere Firma
einen Gleis-Wiirfel in diese Stadt bekommt diese Firma fiir den Ausbau-Marker +18, die bisher dort allein
vertretene Firma reduziert ihr Einkommen aus dem Ausbau-Marker um -19.

FINKOMMENS BONUS FUR SPEZIELLE VERBINDUNGEN

Wenn das Schienennetz einer Firma Chicago und New York, oder Chicago und

Atlanta, oder New York und Atlanta verbindet, erhéht sich das Einkommen Beachte: Es ist zu beachten, daf eine Firma, die zwei dieser Stidte verbindet, sein Einkommen um 103
erhiht; wenn dieses Schienennetz aber auch die dritte der Stidte anbindet, erhiht sie ihr Eiinkommen um

dieser Firma sofort um 108 - zusitzlich zum normalen Wert der Stidte. Den weitere 208 (weil das Verbinden der dritten Stadt zwei weitere Bonus-Einkommen gleichzeitig erzeugen).

Bonus fiir eine der Verbindungen kann eine Firma nur einmal erhalten. Es ist zu
beachten, dafl eine Firma, die zwei dieser Stidte verbindet, sein Einkommen um
10$ erhoht; wenn dieses Schienennetz aber auch die dritte der Stidte anbindet,
erhoht sie thr Fiinkommen um weitere 20$ (weil das Verbinden der dritten Stadt
zwei weitere Bonus-Einkommen gleichzeitig erzeugen).

VERHANDELN

Es ist erlaubt mit den Mitspielern zu verhandeln. Ein Spieler kann offen
iiber Strategien diskutieren, Aktionen analysieren oder Vereinbarungen Beachte: Man kann auch vereinbaren, komplett auf Verhandeln zu verzichten. Dies sollte vor Spielbeginn
; " : . - tgelegt werden.
aushandeln. Zu jeder Zeit. Jedoch ist es nicht erlaubt, Geld oder Aktien zu i e
tauschen. Keine Versprechungen sind bindend. Q
ies sollte

Man kann auch vereinbaren, komplett auf Verhandeln zu verzicht

vor Spielbeginn festgelegt werden.
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