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Am Bql‘mhof Lauda und in anderen pulsierenden Zentren des
Schienenverkehrs herrscht gesch&ftiges Treiben: []bera“ in der
Region werden Gebéude gebaut und Wuggons beladen.
M&chtige Dampf{ol(s l:)ringen die Reisenden nach Nah und

Fern. Da ste|1en Lol(fﬁhrer, Buhnhofsvorsteher, Buumeister

PIELIDEE

SPIELMATERIAL

und ngeristen unter Volldampf. Nur mit zielsicherer qunung
wird es den Spielern gelingen, den Einﬂuss der Wi]rfel geschicl(t
zu nutzen. Wer avanciert nach sieben Durcl\gangen zum Pionier
der Schiene? Findet es heraus!

4 Spielertableaus

1 Spielplun und
1 Wiirfeltufel

4 Siegpunl(tmqu(er

vl

66 Bahnhofsgeb&ude
(36 hellviolett, 30 dunl(elviolett)

B =
\'/ _— J‘
24 Arbeiter 64 Transportgi.’lter

und 12 Passagiere
-

W o

4 Schaffnermﬁtzen
(1 groBe rote, 3 kleine |a|c|ue)

4 Siegpunl(tplé'lttchen
Q
)

24 Al(tionspliittchen

2 Kurzregeln

12 Passagierwaggons

(e

4 Kohlewaggons

68 Aktionssteine 4 Wi.irfel
(je 12 weiB, geuo, l)lcu, lila

sowie 20 schwclrz)
T )
-
ol ]

48 Miinzen
(32 Si”::ermiinzen,
16 Goldml’jnzen)

1} Pioniermarker

12 Wagenl‘\allen

(Arl:eiter— oder Possug'lerwuggon)

12 Wugenlwllen

(G ﬁterwaggon)

=}

50 Fahrkarten

=

48 Giitergel:u'iude
(je 12 Weiden, Getreidespeicher,
Fcl)ril(en, Weingijter)

el

1 Holz-Dampfloks

> & B <
o
o~~~

4 Fishrersténde
di

12 Gl'.iterwaggons

B

12 Arbeiterwuggons

b
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Vor dem ersten Spiel werden alle Teile vorsichtig aus den Stanzloégen herausgelést.

Die acht zusatzlichen schwarzen Aktionssteine werden den ﬁbrigen zwélf des Grundspiels beigefﬁgt.

Der Spielplun wird in der Tischmitte uusgel)reitet.
Die Wi]rfeltufel wird wie gezeigt dariiber gelegt und
berdeckt somit die bisher sichtbaren Felder.

@ Die Aktionssteine werden — fﬁr alle Spieler gut erreichbar —

getrennt voneinander neben dem Plan bereitgelegt.

@ Auch die Miinzen, Passagiere, Arbeiter und Siegpunkt-

pl(’ittchen werden grifﬂ)ereit ausgelegt.

@ Die Transportguter (Wein, Getreide, Scl’\a{, Werl(zeug)

kommen auf die zugehérigen Felder quf dem Spielplan.

@ Je Spieler werden drei Aktionspl&ttcl’\en mit der Riickseite
nach oben bereitgelegt. Die Ulorigen Aktionspléttchen

werden nicht Ioeniitigt und verbleiben in der Schachtel.

@ Die Gﬁtergebﬁude werden gemischt und oﬂ:en auf dem
Plan verteilt (l)ei 2 Spielern: 8 Gebaude, bei 3 Spielern:
10, bei 4 Spielern: 12). Die l'jl)rigen Plattchen kommen in

mehreren Stupeln verc]ecl(t neben den Spielplcm.

@ Alle Wagenhcllen werden mit der farbigen Seite nach oben
in gleichmﬁBigen Stqpeln quf die zugel’\é‘)rigen Felder gelegt.
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SPIELVORBEREITUNG

Die hellvioletten Buhnl’\ofsgebﬁude werden gemisc|’1t.
Zufﬁ“ig wird jeweils ein Plattchen mit beliebiger Seite nach
oben quf den entsprecl\enden Feldern plutziert. Die ﬁl:)rigen
hellvioletten Bql\nhofsgebdude kommen in mehreren

Stapeln neben den Spielplan.

@ Von jedem dunkelvioletten Bal‘mhofsgel)&ude wird jeweils
ein Plattchen weniger uusgelegt als Spieler teilnehmen
(Beispiel: bei 3 Spielern 2 Polizeiposten, 2 Kantinen, etc.).
Die ﬁl)rigen dunkelvioletten Bahnhofsgel)ﬁucle werden fﬁr diese

Partie nicht benﬁtigt und kommen zuriick in die Schachtel.

Alle 50 Fahrkarten werden gemischt. Unterjecles der sieben

Felder uuf der linken Seite des Spielplans wird verdeckt eine
Fahrkarte &l\r geschoben, als Spieler teilnehmen.

Beispiel: Beim Spiel zu dritt kommen unterjedes Feld vier Karten.

@ Vier weitere Fahrkarten werden oﬂ:en uuf dem Spiel-

plan ausgelegt.

@ Die ﬁbrig gebliebenen Karten bilden den Nachziehstapel.

@ Die Schaf{nermﬁtzen werden loereitgelegt. Die beiden

Kurzregeln kénnen bei Bedarf herumgereicht werden.
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JEDER SPIEIER ERHALT:

ein Tableau und eine Holz-Dampﬂol( in einer beliel)igen Die iibrigen Zugteile werden griﬂbereit beiseite gelegt.
Farbe, die er ouf dem Bohnhof Lauda platziert.
Jecler Spieler erhélt eine Silbermiinze aus dem Vorrat. Der
@ einen farl)licl'\ passenclen Siegpunl(tmarl(er. zweite Spieler erhélt — als Ausgleich, dass er spdter an der
Die Marker kommen auf das Feld ,,0" der . Reihe ist — zusatzlich einen schwarzen Aktionsstein und
Siegpunl(tleiste auf dem Spielplqn. legt ihn auf den Kol\lewcggon. Der dritte und vierte Spieler
erhalten sogar zwei bzw. drei Aktionssteine.
einen Pioniermarker. Wer zuletzt Zug gefchren ist, legt
seinen Pioniermarker uuf das Sturtfeld der Pionierleiste. Der Spieler, der links vom Sturtspieler sitzt, wﬁrfelt mit

Er wird nachfolgend als ,,Startspieler" bezeichnet. Im Uhr-
§ zeigersinn stapeln die anderen Spieler (also der ,.zweite

Spieler", ,,dritte Spieler", etc.) ihre Marl(erjeweils darunter.

allen vier Wﬁrfeln und verteilt sie gemdB der Augenzuhlen
auf die entsprechenden Bereiche der Wﬁrfeltafel. Befin-
den sich in einem Bereich drei oder vier Wiirfel, wird eine

Silbermiinze vom Vorrat dorthin platziert. In einem Bereich

Pionierleiste:

00000006

kann immer nur eine Miinze liegen.

Dabei gilt: Wﬁrfel mit der Augenzahl kommen in einen
Ioelieloigen bereits belegten Bereich. Im sehr seltenen

Fall, dass vier Mal eine gewﬁrfelt wird, kann dieser
@ Nun setzt jeder Spieler seinen Zug zusammen. Er besteht zu Bereich frei gewﬁhlt werden.

Spielbeginn aus den folgenden Bestandteilen:

Beispiel:
— | —
’ ‘E /".- Jalais| 9
J !‘ ! i A e (
Paraeracaon oo T TKlctnar Kol lowaogont Fuhrarstand - / :

SPIELZIEL

Gewinner ist, wer am Ende die meisten Siegpunl(te besitzt.

B

SPIELABLAUF

DAS SPIEL LAUFT UBER GENAU 7 DURCHGANGE A 3 RUNDEN:

(D) ERSTER DURCHGANG

(@) ZWEITER DURCHGANG

@ DRITTER DURCHGANG

4+ Fahrkarte ziehen ¢+ Fahrkarte ziehen \L

<+ Al(tionsplﬁttcl'len nehmen <+ Al(tionspltittcl'len nehmen

4+ Arbeiter anheuern ¢+ Arbeiter anheuern @ SIEBTER DURCHGANG
4+ Erste Runde ¢ Erste Runde

4+ Zweite Runde +  Zweite Runde SCHLUSSWERTUNG

& Dritte Runde ¢ Dritte Runde

Zu Beginn eines Durchgangs wird ermittelt, in welcher Reihen-
folge die Spieler an der Reihe sind. Wer uuf der Pionierleiste

am Weitesten vorne bzw. oben liegt, ist der Stcrtspieler und
erhélt die rote Schaﬁnermﬁtze. Die nachfolgenden Spieler (a(so
diejenigen, deren Marker sich wetiter hinten bzw. unten l')efinden)
erhalten die Schaﬁnermﬁtzen 221 ,3"/ 1" Die ermittelte

Reihenfolge gilt unveréndert fi.'lr den gesamten Durcl\gang.

FAHRKARTE ZIEHEN

Alle Fahrkarten des jeweiligen Durchgungs — also diejenigen,
die verdeckt links unter dem Spielplan liegen — werden vom

Stcrtspieler auf die Hand genommen.

Er uberlegt, welchen Passagier er Befﬁrdern méchte und legt die

entsprechende Karte unter seinen Passagierwaggon. Die ﬁbrig-

gebliebenen Karten gibt er dann an den zweiten Spieler weiter.
So entscheidet sich jeder Spieler nacheinander fiir eine Fahrkarte
J P!

und legt sie unter seinen Passugierwoggon.

Ohne Plattchen: Mit Plattchen:

Der Passagier ist noch Der Pussqgier ist
nicht zugestiegen. bereits zugestiegen.

Tl bt Tl phtdhiiie
Samarsps fisidens von Boden Sacatspa disidens von Bodon
® Lowde @ ® Lowdo @
® Hotdelbrg 7.1 ) Hetdelberg b2

Hinweis: Steht man mit seiner Dcmpﬂol( bereits im Stcrtbal’mhof
(siehe unten), wird sofort ein Passagier auf den Passagierwaggon
9 9 99
gelegt. Je nachdem, ob der Fcl\rgcst ein Mann oder eine Frau ist,
kommt das Plattchen mit der passenden Seite nach oben auf den
P
Wuggon.

Mit der ﬁbrig gebliebenen Fahrkarte wird der Ablagestapel

loegonnen.

NAME DES PASSAGIERS

@ Startl‘ml\nl\of
Zielbahnhof

Belol‘mung fﬁr die Befﬁrderung

(Siegpunl(te, Al(tionssteine, Mﬁnzen)

@ Am Zieu)ulmlwf hat der Zug einen l&ngeren Auf—
m enthalt und es dﬁrfen dort Giiter verl(cuft werden.

@

m Am Zielbqhnl\of ksnnen keine Giiter verl(auft werden.




]eder Spieler hat zu Spielbeginn lediglich Platz fﬁr eine Fahrkarte.
Somit kann er nur einen Pussugier beférdern.

Sobald der Spieler im Spielverlquf eine neue Fahrkarte zieht, fﬁr

die er keinen freien Platz hat, muss er eine Fahrkarte von seinem

Zug entfernen (ggf. mit Passugierpliittchen) und durch die soeben

gezogene Fahrkarte ersetzen. Als Strqfe verliert er drei Sieg-

punl(te. Man kann maximal fﬁnf Punkte ins Minus kommen. ’a‘I! //

AKTIONSPLATTGHEN NEHMEN

Die Al(tionsplc'ittchen (zur Erinnerung: 3je Spieler) werden mit der Riickseite nach oben ouf dem Ablage-

felcl der Wiirfeltafe[ gestqpelt. Die Anzahl der dort liegenden Plattchen zeigt an, wie oft die Spieler
wiihrend eines Durchgungs noch an der Reihe sind. Die Vorderseite der Plattchen hat keine Becleutung.

ARBEITER ANHEUERN

Als Néchstes kann jeder Spieler so viele Arbeiter anheuern, wie Platz auf den Arloeiterwuggons ist (zu Spiel—

laeginn also maximal zwei). Werden Arbeiter angeheuert, werden diese von der Auslage genommen und cuf

dem Arbeiterwuggon mit der fcrbigen Seite nach oben plutziert. Sie kénnen spdter eingesetzt werden, um
Transportgﬁter von einem Gﬁtergebﬁude auf einen Gﬁterwaggon zu verladen, und miissen am Ende des Durchgungs mit je einer
Silbermiinze entlohnt werden. Hinweis: Bei der ersten Partie empﬁehlt es sich, im ersten Durchgang noch keine Arbeiter anzuheuern,

um sich zunéchst mit dem Spielablouf vertraut zu machen.

RUNDENABIAUF

eine Aktion auf der Wﬁrfeltofel. Es stehen ausschlieBlich Aktionen
2/3/4 Spieler, dann wieder der Stqrtspieler, etc.), nimmt das aus den Bereichen zur Verfﬁqunq, die mit einem oder mehreren

obere Al(tionspl&ttchen von der Wﬁrfeltafel und legt es uuf den Wﬁrfeln l:)elegt sind. Die Aktionen sind:

Fihrerstand seines Zugs. Jetzt entscheidet sich der Spieler fﬁr

Wer an der Reihe ist (qlso zuerst der Stqrtsp’leler, dann der

|14

Lol(fi.’ll\rer: Bal‘ml\ofsvorsteher: lugerist: Reisende: Baumeister:
Erhalte 2 L\elieloige Erhalte 1 hellviolettes Erhalte 1 Gﬁtergeloaude Erhalte 1Silbermiinze Erhalte 1 beliebige
Aktionssteine (AS) Bahnhofsgel)&ude +2 Gﬁterpl&ttchen + 1schwarzen AS Wagenhqlle

+ 2 schwarze AS + 1schwarzen AS

Der Spieler nimmt sich die genannten Objel(te von der ollgemeinen Auslage und verwendet sie wie cuf den folgenden Seiten

beschrieben. Kénnen nicht alle erhaltenen Plattchen sofort uuf dem Tableau plctziert werden, verbleiben die ﬁl)erzﬁl'\ligen + - l
im Yorrat. Unubhiingig von der gewiihlten Aktion bekommt man immer einen schwarzen Aktionsstein zusétzlich e
(sofern verfﬁgbar).

Beispiel: Entscheidet sich der Spieler fﬁr eine Aktion aus einem Bereich, in
|ngo wahlt die Aktion ,,Buhnhofs- dem sich eine Miinze befindet, bekommt er diese hinzu. Anschlie-
vorsteher”. Er nimmt ein hellviolettes Bend wﬁrfelt der Spieler mit allen Wﬂrfeln aus dem soeben ,be-
Bahnhofsgeb&ude vom Spielplqn nutzten” Bereich und legt sie den Regeln entsprecl\end ab. Liegen
und platziert es uuf ein freies Feld in einem Bereich drei oder vier Wﬁrfel, kommt eine Silbermiinze

dorthin. Eine muss in einen bereits mit Wﬁrfeln Ioelegten
Bereich platziert werden. Findet ein Spieler nach einer Runde die

des Bahnhofs Lauda uuf seinem
Tableau (s. Seite 8, ,,Gelodude
platzieren"). Den schwarzen Aktions- gleiche Wﬁrfelverteilung vor, so kann er vor seinem Spielzug neu

stein legt er uuf den Kol\lewcggon. wi]rfeln (die Miinzen werden in diesem Fall ulagerﬁumt).

Méchte oder kann der Spieler keine Wﬁrfelal(tion
nutzen, kann er sich stattdessen drei Al(tionssteine in
beliel)iger Farbe vom Vorrat aussuchen und auf den
Kohlewaggon legen. Den schwarzen ,,Bonusstein”

gibt es ebenfa“s dazu (sofern verfugbar).

aaa

@ DAmpriok BEWEGEN 1| |||

Um die eigene Dumpﬂok ouf dem Tableau in eine andere Stadt zu
l)ewegen, kénnen sowohl schwarze als auch farloige Aktionssteine
eingesetzt werden. Man darf nicht quf freier Strecke stehen bleiben.

Der Spieler muss seinen Spielzug immer in einer Stadt beenden.

Beispiel: Stefans Dcmpﬂol( Ioefindet sichin Frunl(furt. Er legt
zwel beliebigfarl)ige Aktionssteine (Z.B. einen schwarzen und
einen gelben) in den Vorrat zuriick und Iaewegt seine Domp]qol(
tber Miltenberg nach Wertheim.

Immer dann, wenn sich ein Spieler mit seiner Dampﬂok in einer
Stadt befindet, in der ein Passagier zusteigen mﬁchte, wird das

qusagierpliittchen auf den Woggon gelegt.

Erreicht der Spieler den Zie”mhnl'\of eines Passagiers, kann die
Fahrkarte cuf den Ablagestqpel gelegt werden (clas Passagier—
pl&ttchen kommt in den a“gemeinen Vorrat zuriicl() und der
Spieler erhélt die uufgedrucl(te Belohnung. Handelt es sich um
Siegpunl(te, riickt der Spieler auf der Siegpunl(tleiste um die ent-
sprechende Punktezahl voran. Miinzen und Aktionssteine werden

aus dem u“gemeinen VOI’I'Ot genommen.

Beispiel: In Wertheim nimmt Stefan einen Fahrgast mit. Er legt
das Pussagierpliittchen auf seinen Passugierwuggon und zeigt
dadurch an, dass sich der qusagier an Bord loe{'indet und zu
seinem Ziellmlmhof Lauda befﬁrdert werden méchte. Stefan

setzt nun zwei weitere Aktionssteine (z.B. einen blauen und einen
ge“oen) ein, um seine Dampﬂol( von Wertheim tber Tauber-
Ioischofslweim nach Lauda zu bewegen. Far die Befﬁrderung erhalt
Stefun einen Siegpunl(t und einen blauen Aktionsstein, den er nun

fi]r belielaige weitere Spielzﬁge einsetzen kann.

Auf dem Kohlewuggon dﬁrfen sich max. 8 Aktionssteine be-
finden. Bei Platzknappheit werden i]l:erzﬁhlige zuriick in den
Vorrrat gelegt. Im Besitz befindliche Aktionssteine oder Miinzen
kénnen — ggf. auch nach einer Wﬁrfelqktion H beliebig einge-
setzt werden fﬁr die Bewegung der Lok, zum Bau von Gebéuden,
etc. Der Spieler l(cmnjederzeit seinen Spielzug beenden und

ﬁbrig gebliebene Aktionssteine in die néchste Runde mitnehmen.

Hinweis: Die Kapqzit('it des Kohlewaggons kann durch das
Bcl’\nhofsgel)aude ,,Wugenwerl(stutt" erweitert werden.

@ FAHRKARTE NEHMEN il !l- L__J / e

Neben der Fahrkarte, die jeder Spieler zu Beginn eines Durchgangs erhélt, kénnen weitere Fahrkarten genommen g
GUSTAV BETZ
werden, die offen quf dem Spielplan ausliegen. Befindet man sich in einer Stadt, in der ein Passagier wartet, kann der Tk Li b P
e, in Lonads gibarens
qusqgier mitgenommen werden. Die entsprecl\encle Karte wird in diesem Fall vom Spielplan genommen und unter ® v 5]
einen freien qusugierwoggon gelegt. Das Passagierpli:ittchen kommt oloendrauf. Man kann sich auch eine Fahrkarte Bt —
sichern, wenn man nicht auf dem Startbahnhof eines Pussqgiers steht. In diesem Fall muss der entsprechende Aktions- n .

stein entrichtet werden und die Karte kommt — jedocl’\ ohne Passagierplﬁttchen — unter einen freien Passagierwcggon. o
In beiden Fallen wird danach eine neue Karte vom Nuchziehstupel auf das frei gewordene Feld gelegt. Ist im Spielver- e . Y ,i
lauf der Nucl‘nziel‘tstupel uufgelaruucht, wird der Alalugestapel neu gemischt und als neuer Nucl‘nziehstupel verwendet. : .




@ GEBAUDE PIATZIEREN |-|-|D i) /

Gebaudepl&ttchen bieten dem Spieler unterschiedliche Yorteile:

Mit den Buhn"lofsgeb&uden baut der Spieler auf dem Tableau seinen
Bal\nhof Lauda aus und erzielt je nach Gebéude einen bestimmten
Eﬂ:el(t. Hellviolette Geb&ude erhalt man entweder mit der Wﬁrfelal(tion

,,thnhofsvorsteher" oder indem man drei Aktionssteine ql‘)gil‘)t. Dunkel-

———~_

violette Geb&ude kdnnen nur mit Miinzen erworben werden.

Durch den Bau von Wagenhallen fﬁr vier Aktionssteine oder mit kﬂ-&&

der Wﬁrfelaktion +Baumeister“erweitert der Spieler seinen Zug mit
zusétzlichen Waggons
—

Durch den Bau von Gi.'ltergel:u’iuden (Weide, Faloril(, Getreidespeicher, Weingut) kann der Spieler in den ent-
sprechenden Stadten Giiter (Schuf, Werl(zeug, Getreide, Wein) zum Trcmsport bereitstellen. Ein Gﬁtergebaude

kostet zwei Aktionssteine oder kann mit der Wﬁrfelal(tion = Lagerist" gebaut werden. Um ein Gebaude auf dem

=4

Tableau zu plutzieren, muss sich der Spieler nicht mit seiner Dampﬂol( in derjeweiligen Stadt l)efinden.

Welche fcrbigen Aktionssteine bzw. wie viele Miinzen fﬁr welches
Gebéude ulogegel)en, d.h. in den Vorrat zurﬁcl(gelegt werden
miissen, verraten die Angaben auf dem Spielplan.

Hat ein Spieler ein Gebiet (z.B. Bqdiscl’\-Franken, Wiirttember-
gisch-Frunl(en, Bchnl’\of Lauda) vollstﬁndig mit Geb&uden be-
legt, erhalt er dqfﬁr Siegpunl(te. Hat er dies als Erster geschaﬂt,

erhélt er zusatzliche Siegpunl(te.

Beispiel: Belegt der Spieler Frunl(furt, Heide“aerg und Mosbach
(= Gebiet ,,Rhein-Main—Necl(ar") mit Gebﬁuden, erhalt er zwei

Siegpunl(te. Wenn er dies vor seinen Mitspielern sclwﬁt, erhalt er

zusatzlich zwei Siegpunl(te.

Im Folgenclen wird die Funktion der einzelnen Gebaude erklart:

BAHNHOFSGEBAUDE

Der Bau von Bahnhofsgebﬁuden sichert dem Spieler bestimmte Vorteile — entweder einmulig,

douerlwft oder am Spielende. Welche Bolmhofsgel)ﬁude mit welchem Vorteil verbunden sind, wird L

auf der letzten Seite der Spielanleitung uusfﬁhrlich beschrieben. Der Vorteil wird auch uuf beiden s

Seiten desjeweiligen Plattchens erklart (fﬁr ,,Einsteiger" in Textform, fﬁr +Kenner”

anhand einer Gra]r'il().

Immer dann, wenn der Spieler ein Buhnhofsgebﬁude baut, riickt er cuf der Pionierleiste um

ein Feld voran. Ist das Feld belegt, wird der Pioniermarker obendrauf gesetzt.

Sind alle Felder des Buhnl\ofs Lauda Ioelegt, kann der Spieler ein bestehendes Bql\nhofsgeb&ude tber-

bauen, indem das neue Gebﬁudepl(’ittchen dariiber gelegt wird. In diesem Fall steht der friihere Vorteil

ab sofort nicht mehr zurVerfi]gung und der Spieler riickt quf der Pionierleiste an die Spitze (&h auf dem
letzten Feld ganz nach olaen) vor.

Jecles Bal‘mhofsgebi’iucle, auch ein iiberbautes, durf nur einmal uuf dem Buhnl‘-of Lauda vorhanden sein.

WAGENHALLEN

Platziert der Spie[er eine Wagenhq“e auf seinem Tableau (Furbe
beachtenl), wird dort ein Waggon zur Abholung bereitgestellt:

Braune Wugenl\u“e:
Bei Anl(unft erhalt der Spieler einen zusétzlichen
J Gﬁterwaggon mit Platz fﬁr zwel Trunsportgﬁter.

Hinweis: AusschlieBlich durch das Bul\nhofsgelaﬁude % cherl\aus"

erhalt der Spieler die Méglicl\l(eit, einen Gﬁterwaggon mit bis zu
drei Transportgﬁtern zu beladen.

Tﬂrl(isfurl:ene Wugenhulle:
E Bei Ankunft erhalt der Spieler einen zusétzlichen
Pcssagierwaggon @ Arloeiterwcggon.

Nach der Anl(unft wird der entsprechende Waggon angel(uppelt
und die Wugenlmlle umgedreht.

i
= ‘a‘}

Beispiel 2)

Beispiel 1: Benno befindet sich in Mergentheim. Er gibt die ent-
sprechenden Aktionssteine ab und platziert eine braune Wagen-
halle in Schwébisch Hall. Durch die Abgal)e von zwei weiteren
Aktionssteinen Ioewegt er seine Dampﬂol( nach Schwabisch Hall.
Jetzt nimmt er sich den Gﬁterwaggon von der Ausloge, l(uppe[t

ihn an seinen Zug an und dreht die Wagenl\u“e um.

Beispiel 2: Im weiteren Spielverlcuf platziert Benno eine tiirkis-
furloene Wagenlwlle in Wﬁrzburg. Bei Anl(unft entscheidet er
sich fﬁr einen zusétzlichen Arbeiterwaggon. Er I(uppelt thn wie im
Bild gezeigt an seinen Zug an und kann zu Beginn des néchsten
Durchgangs nun bis zu vier Arbeiter anheuern.

Hinweis: Zu Spielbeginn verfﬁgen die Spieler noch nicht iber

einen Gﬂterwoggon, sodass keine Giiter transportiert (und ver-
l(auft) werden ksnnen. Daher empfiel'\lt es sich, miiglicl'\st rasch
durch den Bau einer braunen Wagenhalle einen Gﬁterwaggon

il

zZu erwerloen.

GUTERGEBAUDE

Platziert der Spieler auf seinem Tableau ein Gﬁtergebﬁude,
kann er dort im weiteren Spielverlauf Giiter fﬁr den Transport
bereitstellen. Die Symbole uuf den Stadten geben vor, welche
Gﬁtergebﬁude in welchen Stadten platziert werden clﬁrfen.

Beispiel: In Kﬁnigshofen clarf sich entweder eine Weide oder ein

Weingut beﬁnden.

Im Gegensatz zu Buhnhofsgebﬁuden kénnen quenhallen und
Gﬁtergebﬁude nicht iiberbaut werden!




@ GUTER BEREITSTELLEN, VERIADEN UND VERKAUFEN
GUTER BEREITSTELLEN T V-

Fir den entsprechenden gleichfclrbigen Aktionsstein kann
ein Gﬁterplﬁttchen vom Spielplan genommen und auf das
entsprechencle Gﬁtergeb(’iucle des Tableaus gelegt werden
(siehe Beispiel recl’\ts). Auf einem Gebaude kann immer nur

ein Gﬁterplﬁttchen liegen.

Beispiel: Carla gibt einen lilofurbenen Aktionsstein ab und
platziert ein Gﬁterplﬁttchen Wein” auf dem Weingut in Kﬁnigs-
hofen. Far die Alagube von zwei weilBen Aktionssteinen platziert
sie ein Gﬁterpldttchen ,,Schaf" auf der Weide in Boxberg-
Wﬁlchingen und ein weiteres auf der Weide in Heilbronn.

Mit der Wiirfelaldion ,,ngerist" lassen sich zwei beliebige
Gﬁterpl(’ittchen direkt auf die possenden Gebaude platzieren.

GUTER VERLADEN

Um ein Transportgut zu verladen, muss sich der Spieler in der
jeweiligen Stadt beﬁnden. Er ladt das Gﬁterpléttchen cnuf einen
freien Platz seines Gﬁterwaggons und dreht dann den Arbeiter uuf

dem Arl)eiterwuggon um (er ist nun ,,im Feierabend").

GUTER VERKAUFEN

Verl(uuf mﬁglich

Immer dann, wenn ein quscgier zu seinem Zielbahnhof bef&rdert
wurde und der Zug dort einen I&ngeren Aufentl\alt hat (siehe Fahr-

l(urte), ksnnen alle Giter, die sich auf den eigenen GﬁtenNuggons

laefinden, verl(uuft werden. Der Verl(uuf l&uft so ab:

4 Fir die erste Warensorte erhélt man eine Silbermiinze pro 0/

4 Fir die zweite Warensorte — fclls vorhanden — erhélt man

zwei Silbermiinzen pro @/

4 Fiir die dritte und vierte Warensorte — fa“s vorhanden — Hinweis: Das Spielgeld kann nie ausgel\en. Sollte der seltene

erhalt man drei Silbermiinzen pro @/ Fall eintreten, dass nicht mehr ausreichend Miinzen vorhanden
sind, muss jeder Spieler so viele abgeben, bis er nur noch Geld
Dabei gilt: Zuerst muss die am h&ufigsten vorhandene Waren- im Wert von 15 Silbermiinzen besitzt. Jede alagegel)ene Silber-
sorte verl(auft werden, danach die zweithé‘:uf’lgste, etc. miinze wird dann in einen Siegpunl(t umgewandelt. Goldmiinzen

bringen entsprechend fﬁnf Siegpunl(te ein.
Zusatzlich gibt es zwei Siegpunkte pro o,
s Zusétzlich erhalt sie pro verl«:uftem o_/ zwei Siegpunl(te, ins-

Beispiel: Franziska kommt am Zielbchnhof an und besitzt 2 X Wein, gesamt also acht. Franziska riickt also um acht Punkte auf der
1x Schaf und 1 x Getreide auf ihren Gﬁterwaggons. Da am Siegpunl(tleiste voran.
meisten Wein vorhanden ist, muss diese Warensorte zuerst ver-
l(auft werden. Pro gibt es gem&B der obigen Erl(l(’irung eine Nach dem Verl(quf kommen die (‘@/ zuriick uuf die Yorrats-

Silbermiinze, also insgesamt zwei Silbermiinzen. felcler des Spielplqns.

Von Scl\uf und Getreide ist jeweils ein @/ vorhanden. Hier spielt Erzielt ein Spieler im Spielverlauf mehr als
es keine Rolle, in welcher Reihenfolge verl(cuft wird. Somit gibt +50 | 50 bzw. 100 Siegpunl(te, legt er das Siegpunl(t-
es zwei Silbermiinzen fiflr die eine Ware und drei Silbermiinzen fﬁr plﬁttchen seiner Farbe entsprecl\end vor sich ab.

die andere.

|nsgesamt erhalt Franziska also sieben Miinzen.
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ENDE EINES DURGHGANGS

Nach drei Runden endet ein Durchgang. Auf Kommando des Schaffners (Sturtspieler) wird der ,,Zuhltag" eingeleitet:

Alle im zurﬁckliegenden Durcl’\gang angeheuerten Arbeiter
erhalten als Lohn jeweils eine Miinze. Dabei miissen auch die
Arbeiter entlohnt werden, die zwar angel\euert, aber nicht
eingesetzt wurden. Kann ein Arbeiter nicht entlohnt werden,
erhélt der Spieler drei Strafpunl(te pro Arbeiter! Nach dem
Zuhltcg kommen die Arbeiter zuriick in die Auslcge.

Beispiel: Max besitzt fi]nf Miinzen. Er hat im zurﬁcl(liegenclen

Durchgang drei Arbeiter ungeheuert, konnte aber nur zwei zum

Verlaclen nutzen. Dennoch muss er alle angeheuerten Arbeiter

entlohnen und legt somit drei Miinzen in den Vorrat zuriick.

V/ORBEREITUNG DES NAGHSTEN DURGHGANGS

Die Auslqge der Gi]tergeloﬁucle und hellvioletten Bal’\nhofs-

geloiiude wird uufgefﬁllt. AUSLAGE PR':]FEN! X "H.‘m
BB

Ein neuer Durchgang beginnt (siehe Seite 5). In seltenen Féllen kann es gegen Ende einer Partie vorkom-
men, dass ein Spieler keine Gﬁtergeloi:'lude mehr auf seinem
Tableau plutzieren kann, weil die Plﬁttcl’\enauslage zu ein-
seitig ist. In diesem Fall werden alle Gi]tergel)ijude auf dem

Spielplan qloger&umt und einmalig durch neue ersetzt.

WJA—\
Das Spiel endet nach sieben Durchgﬁngen. Es folgt die Schlusswertung. Zunéchst bringt das Restmaterial noch Punkte: Fﬁrjede vor-
handene Miinze sowie fi]rje zwei Aktionssteine gil)t es einen Siegpunl(t. Dann werden die Siegpunl(te der Bahnhofsgebﬁucle ermittelt.

Wer nun die meisten Siegpunl(te vorweisen kann, ist Sieger. Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern clerjenige, der auf der

Pionierleiste am weitesten vorne bzw. oben steht.

LIEBE SPIELER!

IMPRESSUM
.Der Tuulaertal-Express" ist ein unspruchsvolles
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DIE BAHNHOFSGEBAUDE

7 Sofort mit dem Bau des Kiosks nimmt sich
\0SK @ der Spieler drei beliebige Aktionssteine vom

@ @ @ Vorrat, Dabei muss nur der Platz auf dem

Kohlewaggon l)eachtet werclen.

ANTINE @ Sofort mit dem Bau der Kantine nimmt sich
der Spieler einen Arbeiter und legt ihn auf
einen freien Platz eines Arloeiterwuggons.
Der Arbeiter muss am Ende des Durch-

gangs regul&r entlohnt werden.

Sofort mit dem Bau des Polizeipostens clarf

JUZEIPOSTEN &
)

eine beliebige Fahrkarte (ggf. mitsamt Passa-
gier) ubgeworfen, d.h. auf den Ablqgestcpel
zurﬁckgelegt werden. Dies kann manchmal

niitzlich sein, um Strquunl(te zu vermeiden.

Der Besitzer des Kol\lenlqgers erhalt bei
jeder Runde nicht nur einen schwarzen
Aktionsstein dazu, sondern zwei. Der Vorteil
tritt ab der néchsten Runde in Kruft.

Sofort mit dem Bau der Bahnmeisterei
nimmt sich der Spieler eine l)eliebige
Wugenhclue vom Spielplan und plutziert
diese auf seinem Tableau. Derjeweilige

Waggon steht dann zur Abholung bereit.

Immer wenn der Besitzer der Signql-

SNAL C
(ki 3 meisterei alle Aktionssteine verbraucht
0] @ S Cl (und der Spielzug somit endet), erhalt er

einen schwarzen Stein, den er dann in der

néachsten Runde einsetzen kann.

IPFANGSHAEE Sobald die Empfangshalle gebaut wurde,

schiebt der Spieler die Fahrkarten befﬁrderter
- 3 D Passagiere unter sein Tableau. Am Spielenc]e gil)t
es pro befﬁrdertem Passagier einen Siegpunld.

GAZINGEBAUDE @ Der Besitzer des Magazingebﬁudes

erhalt am Spielende einen Siegpunkt
i D pro Gi]tergeloﬁude, das sich quf seinem
Tableau befinclet.

Am Spielende erhalt der Besitzer des
KSCHUPPEN @ Lol(schuppens je nach Spielerzahl 3/2/1

j U Slegpunl(te (l)el 2/3/4 Splelern) fur]edes
B von den Mitspielern nicht belegte Feld des

Bahnhofs Lauda.

Der Besitzer des Postamts erhalt am Spiel-

OSTAMT @ ende (gqnz am Ende der Schlusswertung)
B > D einen Siegpunl(t fﬂrje funf Siegpunl(te.

Sofortiger, einmaliger Vorteil @ Dauerhafter Vorteil
@ Vorteil am Spielende
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Sofort mit dem Bau des Elektrizitétswerks
erhalt der Spieler drei Siegpunl(te und riickt

entsprechend auf der Siegpunl(tleiste voran.

Nach jedem seiner Verl(é'lufe legt der Besit-
zer des Zollamts ein beliebiges Giherplﬁtt-
chen auf das Zollamt. Am Spielende erhalt
er pro Plﬁttchen, das sich dort befindet,

einen Siegpunkt.

Der Besitzer des Lagerhauses darfeinj
Gﬁterwoggon mit bis zu drei Giitern
beladen. Um dies anzuzeigen, wird der
Giiterwaggon umgeclreht.

Der Besitzer der Lackiererei darf beliebig
oft zwei schwarze Aktionssteine gegen einen

beliebigen fquoigen Aktionsstein tauschen

Beispiel: 2 x Schwarz = 1x Gelb

Immer wenn der Besitzer des Stellwerks
durch Llauda f&hrt oder dort seinen
Zug beendet, erhélt er einen schwarzen

Aktionsstein.

Die Ludekapuzitﬁt des Kohlewaggons
vergré‘)Bert sich auf zehn Aktionssteine. Um
dies anzuzeigen, wird der Kohlewaggon

umgedreht.

Der Besitzer des Umscl’\lagplqtzes darf ein-
mal pro Runde einen beliebigen Aktions-
stein @l (uusgenommen schwarz) gegen

eine Silbermiinze tauschen.

Immer wenn der Besitzer des Dienstwohn-
hauses zwei oder mehr Arbeiter angeheuert
hat, muss einer von ihnen am Ende des

Durchgangs nicht entlohnt werden.

Gegen Abguloe des entsprechenden Aktions-
steins (z.B. s —>Sc|mf) legt der Spieler das
Gijterplijttchen quf den Gijterschuppen.

Befinden sich dort drei e; werden sie ab-

gerdumt und man erhélt vier Siegpunl(te.

Am Spielencle erhalt der Besitzer der
Wagenmeisterei fﬁnf Siegpunl(te, wenn
Heicleu)erg, Schwél)isch Ho“, Wﬁrzl)urg,
Miltenberg und Mergentheim mit Wagen-
hallen l)elegt sind.

Der Besitzer des Bankhauses bezahlt eine
Miinze weniger fiir ein Bahnl’\ofsgebﬁude,
sofern er bereits mindestens vier Bul‘ml\ofs-

geb&ude geloaut hat.

Der Besitzer des Wasserturms erhalt
am Spielende einen Siegpunl(t fﬁrje

zwei Buhnhofsgebﬁude.
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