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1824 Osterreich-Ungarn ist ein Eisenbahnbau- und Aktienspiel fiir 3 bis 6 Personen.
Es basiert auf dem Spiel 1829 von Francis Tresham und dem Spiel 1837 von Leonhard
Orgler. Historische Vorgaben wurden, soweit méglich, beriicksichtigt. An anderen Stel-
len soll und muss die Geschichte neu geschrieben werden.

Derjenige Spieler, der am Ende des Spiels das meiste Geld und den grofiten Aktienwert
besitzt, ist der Gewinner.

1824 Osterreich-Ungarn liegen einfache Mechanismen zu Grunde. Die gelben, grii-
nen, braunen und grauen Gleispldttchen verwendet man, um auf dem Spielplan ein
Streckennetz zu errichten. Wie im echten Bahnbetrieb, verbinden die Gleise auch im
Spiel Bahnhéfe miteinander. Die Lokomotiven (Lokkdrtchen) fahren symbolisch von
einem Bahnhof zum ndchsten und verdienen damit Geld. Die (imagindren) Fahrgiste
bezahlen fiir die Reise. Je mehr und je gréfiere Bahnhofe eine Lok anfahrt, desto mehr
Geld bringt sie der Gesellschaft bzw. den Aktiondren ein. Im Spiel kénnen Sie und ihre
Mitspieler bis zu 6 Bergbahnen, 4 Kohlebahnen, 7 Vor-Staatsbahnen sowie Anteile von
g Staatsbahnen und 5 Regionalbahnen erwerben. Die Gesellschaften gehdren den Ak-
tiondren. Der Spieler, der die meisten Anteile einer Gesellschaft besitzt, ist der Direktor
der Gesellschaft, und nur dieser bestimmt, wie die Gesellschaft agiert.

IIT SPTELVORBEREITUNGEN
ITI.1 Sitzreihenfolge

¢ Die Sitzreihenfolge wird gelost. Die Spieler setzen sich im Uhrzeigersinn um den
Tisch, so wie es die geloste Sitzreihenfolge bestimmte.

¢ Ineiner Aktienrunde (AR) agieren die Spieler im Uhrzeigersinn.

e Der geloste Startspieler erhdlt die Karte ,,Erstkaufrecht®. Er beginnt die erste
Aktienrunde (siche VI.g Erste Aktienrunde).

I11.2 Etikette

e Die Spieler einigen sich vor Spielbeginn, welche Art von Vereinbarungen zu-
lassig sind.

o Die Spieler einigen sich, ob getroffene Vereinbarungen bindend sind.

e Vereinbarungen iiber mehrere Partien sind generell verboten.

e Der gesamte Besitz von Spielern und Gesellschaften ist jederzeit einsehbar.

e Um die Spielzeit nicht unnoétig zu verldngern, ist jeder Spieler verpflichtet, tiber
seinen Spielzug nachzudenken, wahrend andere Spieler agieren.

e Jeder Spieler muss alle seine Spielmaterialien offen einsehbar und iibersichtlich
vor sich auf dem Tisch ablegen.

¢ Um die Abrechnung am Ende des Spiels zu erleichtern, empfiehlt es sich, Papier
und Bleistift bereitzulegen.

ITI.g Startkapital

Das Startkapital wird entsprechend der Spielerzahl verteilt. Jeder Mitspieler erhilt bei

e 3 Spielern 820 Gulden (G)
e 4 Spielern 680 Gulden (G)
e 5 Spielern 560 Gulden (G)
e 6 Spielern 460 Gulden (G)

I1I.4 Sonstiges

e Ein Spieler wird zum Bankhalter bestimmt. Er sollte neben sich noch gentigend
Platz haben, um das Geld der Bank (12.000 Gulden) und weiteres Spielmaterial
auszulegen.

e Nun werden die Kohlebahnen, die Vor-Staatsbahnen, die Bergbahnen, die An-
teile der Staatsbahnen und die Anteile der Aktiengesellschaften auf den dafiir
vorgesehenen Plitzen bereitgelegt. Auf die Felder ,Reservierte Aktien® werden
die angegebenen Aktien gelegt.

e Lokkiartchen und gelbe Gleisplattchen werden ebenfalls schon bald benétigt.
Die gelben Gleisplattchen legt man neben dem Spielplan sortiert aus, so kann

Kurzregeln fiir 18xx-erfahrene
Spieler in lila

Startkapital:

3:820G
4: 680 G
5: 560 G
6: 460 G

Bank: 12
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man gleich sehen, was es an Kurven, Geraden und Stadten gibt.

Die Lokkartchen werden nach Typ sortiert und auf die entsprechenden Felder
der Lokablage gelegt. Diese fungiert zugleich als Phasentabelle. Loks miissen
der Reihe nach gekauft werden. Zu Beginn sind zunichst die 2er-Loks verfiig-
bar, mit dem Kauf der ersten 2er-Lok auch die 1g-Loks. Sind alle 2er-Loks ver-
kauft, werden die Anderungcn sichtbar, die mit dem Kauf der ersten ger-Lok
wirksam werden.

Die Besitzbogen fiir die Aktiengesellschaften werden bereitgelegt. Auf diesen
Bogen befindet sich wiahrend des Spiels der gesamte Besitz einer Gesellschaft:
Loks, Betriebskapital und Bahnhofsmarker. Das Betriebskapital einer Gesell-
schaft muss immer streng von jeglichem Geld das die Spieler oder andere Gesell-
schaften besitzen getrennt bleiben.

GRS ETRES CIHEATTREIN

Kaufpreis 120 G

Dividende 25 G

Dirfen nicht mehr verkauft wer-
den.

Zahlen nicht zum Papierlimit.
Bringen fixes Einkommen bis
zur ersten 4er-Lok.

Tausch in Aktie wahrend AR ab
ger-Lok, spiatestends mit 4er-
Lok.

Bei 3/6 Spielern:
4 Bergbahnen
Bei 4/5 Spielern:
6 Bergbahnen

MOSTY - LEMBERG BAHN

|||||||||||||||||

Bergbahnen

Der Kaufpreis betragt 120 G

Diirfen nicht mehr verkauft werden.

Dividende 25 G am Beginn jeder Operationsrunde (OR)

Bergbahnen kénnen, nachdem die erste ger Lok gekauft wurde, wahrend einer
Aktienrunde (AR) anstatt eines Kaufs in eine Aktie der Regionalbahnen (w, @
3 @ = w, W) getauscht werden. Dieser Tausch garantiert, dass man in der AR
noch mindestens 1x agieren darf.

Bergbahnen miissen zwangsweise mit dem Kauf der ersten ger Lok in eine Aktie
getauscht werden.

Beim Zwangstausch werden sie in der Reihenfolge 1-6 getauscht.

Beim Zwangstausch erworbene Aktien sind sofort dividendenberechtigt (auch
wenn die Bergbahn in dieser OR bereits Dividende an den Spieler bezahlt hat).

Fur diesen Tausch sind keine Aktien reserviert. Gibt es keine Aktien zu tauschen
mehr, geht die Bergbahn ersatzlos aus dem Spiel.

Durch den Tausch von Bergbahnen kann man nur 10% Anteile erhalten. Der-
jenige, der spater den Direktor einer Gesellschaft ohne zugehorige Kohlebahn
kauft, legt den Kurs dieser Gesellschaft fest (siche VIII. Aktiengesellschaften).

Je nach Spielerzahl befinden sich unterschiedlich viele Bergbahnen im Spiel.
Bei 3 und 6 Spielern sind die Bergbahnen 1 bis 4 im Spiel.
Bei 4 und 5 Spielern sind die Bergbahnen 1 bis 6 im Spiel.

IV.2 Kohlebahnen

Am Spiel beteiligen sich folgende Kohlebahnen:

» ‘@ (C6) tauschbar in 20% Direktor-Aktie der w

@ (A12) tauschbar in 20% Direktor-Aktie der &@).

3 (A22) tauschbar in 20% Direktor-Aktie der .

@ (Heop) tauschbar in 20% Direktor-Aktie der w

Der Kaufpreis ist wahlweise 120, 140, 160, 180 oder 200 G.

4

¥

¥

Der halbe Kaufpreis bestimmt den Kurs der zugehoérigen Gesellschaft. Um den
Aktienkurs der Gesellschaft zu kennzeichnen, wird beim Kauf der Kohlebahn
ein entsprechender Marker auf eines der fiinf orangen Felder der Aktienkurs-
tabelle gelegt.

Diirfen nicht mehr verkauft werden.

Loklimit ist immer 2.

Eine Kohlebahn muss am Ende ihres Spielzugs eine Lok besitzen.
Kohlebahnen diirfen nur g-Loks besitzen.

Sie starten mit einer 1g Lok und dem Kaufpreis abziiglich 120 G als Betriebs-
kapital.

Fur jede Lok, die von einem Bergwerk startet, erhalt die Kohlebahn den auf dem
Spielplan aufgedruckten Wert (anfangs 10 oder 20) ins Betriebskapital.

Kohlebahnen schiitten ihr Einfahrergebnis immer zu 50% an den Besitzer aus.
Die anderen 50% verbleiben in der Gesellschaft als Betriebskapital.



Kohlebahnen kénnen, nachdem die erste ger Lok gekauft wurde, wihrend einer
AR anstelle eines Kaufs in die Direktor-Aktie der entsprechenden Gesellschaft
getauscht werden.

Diese Direktor-Aktien sind fiir den Besitzer der entsprechenden Kohlebahn re-
serviert.

Besitzt unmittelbar nach dem Tausch ein anderer Spieler mehr Anteile an der
entsprechenden Gesellschaft, so erhalt diese sofort die Direktorsaktie im Tausch
gegen zwei 10%-Aktien.

Mit dem Kauf der ersten 5er Lok werden die Kohlebahnen sofort zwangswei-
se geschlossen und in die Direktor-Aktie der entsprechenden Gesellschaft ge-
tauscht. Diese ,,zwangsgetauschten Aktien zéhlen nun als verkauft. Durch den
Zwangstausch kann eine Regionalbahn (wenn sich bereits mindestens 30% in
Spielerhand befinden) am Ende der entsprechenden OR eréffnet sein. Diese Ge-
sellschaft agiert ab der niachsten OR.

Eine Regionalbahn mit zugehoériger Kohlebahn kann nur er6ffnet werden, wenn
die Kohlebahn eingetauscht wurde.

Wird eine Kohlebahn getauscht, werden das Geld und die Loks der Kohlebahn
auf das entsprechende Gesellschaftsblatt gelegt, und die Gesellschaft kann dar-
tiber verfiigen, sobald sie eroffnet ist. Der Heimatbahnhof der Kohlebahn geht
aus dem Spiel. Die zugehérige Rgionalbahn muss in ihrem ersten Zug ihren
Heimatbahnhof (auf dem Spielplan eingezeichnet) legen, die Heimat-Mine der
Kohlebahn hat fiir die Gesellschaft keine besondere Bedeutung mehr.

Wird eine Kohlebahn in der Startaktienrunde nicht gekauft, ist sie damit aus
dem Spiel.

IV.3 Vor-Staatsbahnen

Am Spiel beteiligen sich folgende Vor-Staatsbahnen:

»0.0.0.0.0.0.

» Der Kaufpreis von o, o und
» Der Kaufpreis von Q, Q, e und () betragt je 120 G.

Wenn die erste 4er-Lok gekauft wurde, wird am Ende dieser OR der @ Staats-
bahn eroffnet. Die ) wird in die Direktorsaktie der @ umgetauscht, die (2]
und die €} in jeweils eine 10%-Aktie der §) .

Wenn die erste 5er-Lok gekauft wurde, wird am Ende dieser OR der ® staats-
bahn er6ffnet. Die 0 wird in die Direktorsaktie der @ Staatsbahn umge-
tauscht, die e in eine 10%-Aktie der w Staatsbahn.

Wenn die erste 6er-Lok gekauft wurde, wird am Ende dieser OR der @ Staats-
bahn eréffnet. Die wird in die Direktorsaktie der § Staatsbahn umge-
tauscht, die (*}) in eine 10%-Aktie der @ Staatsbahn.

Diuirfen nicht mehr verkauft werden.

betrigt je 240 G.

Loklimit ist immer 2.
Eine Vor-Staatsbahn muss am Ende ihres Spielzugs eine Lok besitzen.

Vor-Staatsbahnen starten mit dem Kaufpreis (120 oder 240 G) als Betriebskapi-
tal.

Sie schiitten ihr Einfahrergebnis immer zu 50% an den Besitzer aus. Die anderen
50% verbleiben in der Gesellschaft als Betriebskapital.

IV.4 Aktiengesellschaften
IV.4.1 Allgemeines

Alle Gesellschaften haben einen Kurs, der auf der Aktienkurstabelle angezeigt
wird.

Aktien kdnnen in den Aktienrunden gekauft und verkauft werden. Mit dem Kauf
einer Aktie erwirbt ein Spieler Anteile an einer Aktiengesellschaft.

Der Spieler mit den meisten Anteilen einer Gesellschaft ist Direktor. Allein der
Direktor entscheidet dariiber was eine Gesellschaft macht und was nicht.

Die Direktoraktie entspricht immer 2 Anteilen, zahlt aber nur als ein Papier ge-
gen das Papierlimit.

Sobald eine Gesellschaft einen Kurs hat, kénnen von ihr Aktien gekauft wer-
den. Fiir alle Kohlebahnen, die in der Start-AR gekaut wurden, wurde bereits ein

Kaufpreis 120, 140, 160, 180 oder |
200 G

Halber Kaufpreis = Startkurs der
entsprechenden Gesellschaft.

Muss Lok besitzen.

Loklimit: 2

Darf nur g-Loks besitzen.
Startet mit 1g.

Startkapital = Kaufpreis — 120 G.
Schiitten immer 50:50.

Tausch in Direktorsaktie wah-
rend AR ab ger-Lok, spatestens
mit 5er-Lok.

Diuirfen nicht mehr verkauft wer-
den.

EISENBAHN PEST - WAITZEN

240G o
BUDA-
PEST

Tausch in reservierte Staats-

bahn-Aktien.

Miissen Lok besitzen.

Loklimit: 2

Dirfen nicht mehr verkauft wer-
den.

0 120 130

0 110 120

100 110
90 100
80 90
70 80
60 70
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Kurs der zugehorigen Gesellschaft festgelegt.

Hat eine Gesellschaft noch keinen Kurs (auf jeden Fall die Bosnisch-Herzego-
winische Landesbahn), so ist die erste verfiigbare Aktie die Direktorsaktie. Als
einzige Ausnahme hiervon kénnen durch den Tausch von Bergbahnen (egal ob
freiwillig in den Aktienrunden oder durch Zwangstausch beim Kauf der ersten
4er Lok) bereits mehrere 10% Anteile einer Gesellschaft ohne Kurs eingetauscht
werden. Durch diesen Tausch von Bergbahnen kann jedoch nie die Direktorak-
tie erworben werden. Den Kurs der Gesellschaft legt der Spieler fest, der in der
Aktienrunde die Direktoraktie kauft.

Der Inhaber einer Aktie erhalt wahrend der Operationsrunden Dividende aus-
bezahlt, sofern der Direktor nicht beschliefit, dass die Gesellschaft einspart.

IV.4.2 Regionalbahnen mit zugehoériger Kohlebahn

Gehen in Betrieb, wenn sich
50% in Spielerhand befinden

Am Spiel beteiligen sich folgende Regionalbahnen:

und die Direktorsaktie ist Teil | Kiirzel Stiickelung Anteile | Heimatstadt | Bahnhofe/Preis | Loklimit
(Ii(i;s)fi:tra?i(:i;ung: 80% plus alles w S0t Rios — =i Spe/io/ieoty 5/
von der entsprechenden Kohle- @ 20%, BX 107% £ i 3:00/40/160'G 4/3/2
bahn. @ 20%, 8% 10% 10 Lemberg 3, 0/40/100 G 4/3/2
w 20%, 8x 10% 10 Kronstadt | 3, 0/40/100G 4/3/2

©

Bohmische
Kommerzba* —

|

Bei einer Regionalbahn mit zugehériger Kohlebahn legt der Kaufer der Kohlebahn
durch die Wahl des Kaufpreises den Kurs der zugehorigen Gesellschaft fest. Ab diesem
Zeitpunkt sind die 10% Anteile dieser Gesellschaft kaufbar.

Die Direktor-Aktie ist fiir den Besitzer der entsprechenden Kohlebahn reserviert.

Wurden von einer Regionalbahn erstmalig 50% der Anteile gekauft/getauscht,
und die Direktoraktie ist ein Teil dieser 50% und daher in Spielerhand, geht die
Regionalbahn in Betrieb.

Regionalbahnen mit zugehoriger Kohlebahn erhalten, wenn sie in Betrieb ge-
hen, achtmal den Ausgabekurs und das Betriebskapital und die Loks der ent-
sprechenden Kohlebahn.

Wurde eine der Kohlebahnen im Startpaket nicht verkauft, ist diese Kohlebahn
aus dem Spiel und die entsprechende Regionalbahn wird zu einer Regionalbahn
ohne zugehorige Kohlebahn.

IV.4.3 Regionalbahnen ohne zugehoérige Kohlebahn

1 Share
— Siebenbiirgische
Bahn
@ 10%
Carl C
Ludwigs-Ba’ @
|
1 Share Miihrisch-Schlesische
T ——— 5
Eisenbahn
1 Share

10% > )

Sind in Betrieb, wenn 50% in

Spielerhand.

Kapitalisierung: 100%.

Am Spiel beteiligen sich folgende Regionalbahnen:

Kiirzel

Stiickelung

Anteile

Heimatstadt

Bahnhofe/Preis

Loklimit

[ ]

20%, 8x 10%

10

Sarajewo

3, 0/40/100 G

4/3/2

\

Bosnisch-Herz
Landes

l
A

1 Share
—

Bosnisch-Herzegowinische

Landesbahn

Director

Gehen in Betrieb:

Bei einer Regionalbahn ohne zugehorige Kohlebahn legt der Kaufer der Direk-
tor-Aktie den Kurs dieser Gesellschaft fest. Mogliche Startkurse sind 60, 70, 80,
90 oder 100 G. Ab diesem Zeitpunkt sind die 10% Anteile dieser Gesellschaft
kaufbar.

Wurden von einer Regionalbahn erstmalig 50% der Anteile gekauft/getauscht,
geht die Regionalbahn in Betrieb.

Regionalbahnen ohne zugehérige Kohlebahn erhalten, wenn sie in Betrieb ge-
hen, zehnmal den Ausgabekurs als Betriebskapital.

IV.4.4. Staatsbahnen
Am Spiel beteiligen sich folgende Staatsbahnen:

w mit 4er Kiirzel Stiickelung Anteile | Heimatstadt | Bahnhofe/Preis Loklimit

v m%t 5¢r w 20%, 8x 10% 10 Wien 5,0/40/100 G 4/3

@ mic Ger @ 20%, 8x 10% 10 Budapest 5, 0/40/100 G 4/3
@ 20%, 8x 10% 10 Wien 5, 0/40/100 G 4/3

Staatsbahnen starten mit einem Kurs von 120 G (oberste Reihe in der Aktien-
kurstabelle).

Staatsbahnen entstehen am Ende der OR, in der die Lok gekauft wurde, die ihr
Umwandeln auslost (siehe Phasentabelle).

Zuerst werden alle Vor-Staatsbahnen in die entsprechenden, reservierten Aktien



getauscht. Dann wird der Spieler mit den meisten Prozenten Direktor der Staats-
bahn.

e Haben 2 oder mehr Spieler die meisten Prozente, so wird der Spieler Direktor
der Staatsbahn, der zuerst eine der nachfolgenden Bedingungen erfiillt:

» Er hat die Vorbahn Nr. 1 besessen.

» Er hat die Vorbahn Nr. 2 besessen.

» Er hat die Vorbahn Nr. g besessen.

» Er hat das Erstkaufrecht.

» Er sitzt in der Zugreihenfolge am nachsten zum Erstkaufrecht.

e Die Staatsbahn erhalt fur jede Aktie, die nicht fiir eine Vor-Staatsbahn reserviert
war, 120 G als Betriebskapital. Sind alle Vor-Staatsbahnen in Spielerhand erhalt
die:

» Stidbahn: 6 x 120 =720 G
» Ungarische Staatsbahn: 7 x 120 = 840 G
» k&k Staatsbahn: 7 x 120 = 840 G

e Zusitzlich erhilt die Staatsbahn Loks und Betriebskapital der entsprechenden
Vor-Staatsbahnen. Die Bahnhofsmarker der Vor-Staatsbahnen auf dem Spielplan
werden durch Bahnhofsmarker der Staatsbahn ersetzt. Fiir die kk-Staatsbahn
entscheidet der Direktor, welcher der beiden Vor-Staatsbahn-Heimatbahnhofe
der Heimatbahnhof der kk Staatsbahn wird. Der andere kk Vor-Staatsbahn-Hei-
matbahnhof kommt aus dem Spiel. Die kk. Staatsbahn verfiigt tiber 4 Bahnhofs-
marker (neben dem Heimatbahnhof). Der erste Bahnhofsmarker, den sie legt,
kostet 40 G.

e Wurde eine Vor-Staatsbahn in der Start-Aktienrunde nicht gekauft und ist so-
mit nicht im Spiel, erhélt die Staatsbahn das entsprechende Betriebskapital (120
oder 240 G) fur diese Aktie(n) zusatzlich. War keine der Vorbahnen in Betrieb,
legt die Staatsbahn auf den fiir die entsprechende Vorbahn Nr.1 reservierten
Platz einen kostenlosen Bahnhofsmarker.

e Die Staatsbahnen agieren nach ihrer Entstehung, unabhdngig davon, wie viele
Anteile sich in Spielerhand befinden. Jedoch muss ein Spieler mindestens 2 An-
teile besitzen und somit Direktor der Staatsbahn sein.

Ve SEEREARADATNE

Das Spiel beginnt mit einer Aktienrunde, in der (iblicherweise) zuerst die Vorbahnen,
die Kohlebahnen und die Bergbahnen gekauft werden. Danach folgen abwechselnd
Betriebs und Aktienrunden. Mit Fortdauer des Spieles gibt es zwei, spater dann drei
Betriebsrunden zwischen zwei Aktienrunden (siche Phasentibersicht).

In den Aktienrunden handeln die Spieler mit ihrem Privatvermégen. Sie kaufen und
verkaufen Aktien der Aktiengesellschaften.

In den Betriebsrunden agieren die Gesellschaften. Jeweils der Spieler mit den meisten
Aktien einer Gesellschaft ist deren Direktor und fiihrt die verschiedenen Aktionen der
Gesellschaft aus. Dabei nutzt der Direktor das Betriebskapital der Gesellschaft.

VI. AKTIENRUNDE
VI.1 Allgemeines

e Wihrend der Aktienrunde kénnen die Spieler Aktien kaufen und verkaufen.

e Jeder Handel von Anteilen findet zwischen einem Spieler und der Bank statt.

e Aktien sind von der Bank zum aktuellen Kurs erhiltlich (Kursmarker auf der
Aktienkurstabelle).

e Der Spieler am Zug kann entweder passen oder eine oder beide der folgenden
Aktionen in dieser Reihenfolge durchfiihren:

» Verkauf von beliebig vielen Aktien (mit Ausnahmen aufgelistet unter VI.8)
» Kauf (bzw. Eintausch) eines Papieres

e Ein Spieler, der gepasst hat, nimmt weiterhin an der Aktienrunde teil. Wenn er
wieder an die Reihe kommt, darf er wieder verkaufen und/oder kaufen.

e Im Verlauf einer Aktienrunde kann ein Spieler durchaus mehrere Spielziige zum
Verkaufen/Kaufen/Passen haben.

) 120 130
5%
14
©
) 110 120
Kapitalisierung:

60% @ oder 70% @ , ®

plus alles aus den Vor-Staatsbah-
nen

'Im seltenen Fall, dass eine Staatsbahn
entsteht, und kein Spieler besitzt min-
destens 20%, so agiert die Staatsbahn
in den folgenden ORs nicht (der Kurs
fallt), bis ein Spieler eine zweite Ak-
tie kauft und somit Direktor wird. Die
Staatsbahn agiert dann in der folgenden
OR.

0 |70 |80 %0 |15 |120

0 [e0 (70 [s0

t

Erst Verkauf, dann Kauf.




MOHACS-FUNFKIRCHNER BAHN
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Bosnisch-Herzegowinische
Landesbahn

Director

Spiel-Reihenfolge am Beispiel
einer 5-Personen Partie:

54321

12345

1-2:8-4-5 Usw.

Kein Aktienverkauf in erster Ak-
tienrunde.

Alle unverkauften ,Privatpapie-
re” sind aus dem Spiel.

' Im seltenen Fall, dass die Vor-Staats-
bahn Nr. 1 einer Staatsbahn nicht ge-
kauft wurde und aus dem Spiel ging und
deshalb die 20%-Direktorsaktie nicht re-
serviert ist: Die 20%-Direktorsaktie kann
nicht gekauft worden, sondern sie erhalt
derjenige, der als erster zwei 10%-Aktien
besitzt.

VI.2 Zugreihenfolge

Startspieler in der Aktienrunde ist derjenige, der gerade im Besitz der Karte
,Erstkaufrecht® ist.

Hat der Spieler seinen Zug beendet, ist der Spieler links von ihm dran, und dann
immer weiter im Uhrzeigersinn.

Die Aktienrunde endet, wenn alle Spieler rethum einmal in Folge gepasst haben.
Der Spieler links vom zuletzt agierenden (Kauf oder Verkauf) Spieler erhalt die
Karte ,,Erstkaufrecht”.

VI.3 Erste Aktienrunde
Bei Spielbeginn sind folgende Papiere erhiltlich:

alle 7 Vor-Staatsbahnen

alle 4 Kohlebahnen

die der Spielerzahl entsprechende Anzahl an Bergbahnen (4 oder 6)
Aktien der Gesellschaft BH

(theoretisch auch 10%-Aktien einer Gesellschaft, von der die zugehorige Koh-
lebahn gekauft und damit der Preis festgelegt wurde, sowie 10%-Aktien der
Staats-bahnen)

Entsprechend der ausgelosten Sitzreihenfolge wird in mehreren Durchgéngen
gekauft oder gepasst, wobei der erste Durchgang in umgekehrter Reihenfolge
passiert.

Der Kaufpreis ist auf den Papieren aufgedruckt. Vor-Staatsbahnen mit der Num-
mer 1 kosten 240 G, alle anderen Vor-Staatsbahnen und die Bergbahnen kosten
je 120 G. Eine Kohlebahn kostet zwischen 120 und 200 G, ndmlich den doppel-
ten Startkurs, den man fiir die zugehorige Aktiengesellschaft festlegt. Mogliche
Startkurse sind 60, 70, 80, 9o oder 100 G (auf der Aktienkurstabelle farblich
hervorgehoben).

Der Kaufer einer Vor-Staatsbahn oder Kohlebahn nimmt sich den Besitzbogen
und legt den Kaufpreis ins Betriebskapital. Bei einer Kohlebahn kauft er sofort
eine 1g-Lok, den Kaufpreis von 120 G entrichtet er aus dem Betriebskapital.

In der ersten Aktienrunde darf nichts verkauft werden.

Kohlebahnen, Vor-Staatsbahnen und Bergbahnen, die in der ersten Aktien-run-
de (AR) nicht verkauft werden, gehen ersatzlos aus dem Spiel.

VI.4 Kauf von Aktien der Aktiengesellschaften

Von Gesellschaften mit Kurs kann man 10%-Aktien zum aktuellen Kurs von der
Bank kaufen.

Von einer Regionalbahn ohne Kurs (= Regionalbahn ohne zugehérige Kohle-
bahn, das ist in der Regel nur die BH) ist die erste verfiigbare Aktie die 20%-Di-
rektor-Aktie. Der Kaufer legt den Startkurs dieser Gesellschaft fest und zahlt den
doppelten Kurswert an die Bank.

Mogliche Startkurse sind 60, 70, 80, 9o oder 100 G (auf der Aktienkurstabel-
le farblich hervorgehoben). Der Startkurs der Gesellschaften mit zugehoriger
Kohlebahn wird durch den Kaufpreis der Kohlebahn in der ersten Aktienrunde
bestimmt. Die drei Staatsbahnen starten mit einem Kurs von 120 G (in der obers-
ten Zeile der Aktienkurstabelle).

Anteile von einer Gesellschaft, die man bereits in derselben Aktienrunde ver-
kauft hat, diirfen in dieser Aktienrunde von diesem Spieler nicht mehr gekauft
werden. Erst in der nachsten Aktienrunde bietet sich fiir diesen Spieler wieder
die Gelegenheit, Anteile dieser Gesellschaft zu kaufen.

Man kann nur Anteile kaufen, wenn man im Privatvermégen genug Bargeld
dafiir besitzt.

VI.5 Inbetriebnahme einer Aktiengesellschaft

Durch den Kauf einer Aktie kann eine ,normale“ Aktiengesellschaft (aber keine
Staatsbahn) in Betrieb gehen. Dies geschieht sofort, wenn mindestens 50% der
Anteile einer Gesellschaft gekauft wurden und sich die Direktoraktie in Spieler-
hand befindet.

Staatsbahnen gehen bei einem Phasenwechsel (wenn die erste Lok eines neuen
Typs gekauft wurde, siche VII.14) in Betrieb.



Der Direktor erhdlt dann den Besitzbogen und alle Marker dieser Gesellschaft
sowie das entsprechende Betriebskapital (auf dem Besitzbogen ausgewiesen).

VI.6. Direktorwechsel

Durch den Kauf oder Verkauf von Aktien kann es zu einem Direktorwechsel
kommen. Dies geschieht, wenn ein Spieler nach der Aktion mehr Anteile an einer
Gesellschaft besitzt als der bisherige Direktor. Ein Gleichstand fiihrt nicht zu
einem Direktorwechsel.

Der neue Direktor der Gesellschaft erhidlt den Besitzbogen mit allen darauf be-
findlichen Markern, Loks und dem gesamten Betriebskapital dieser Gesellschaft.
Auflerdem tauscht er die Direktoraktie gegen zwei Aktien dieser Gesellschaft mit
dem bisherigen Direktor.

Der bisherige Direktor kann durch einen Verkauf von Aktien einen Direktor-
wechsel herbeifithren. Dazu muss aber mindestens ein anderer Spieler so viele
Anteile dieser Gesellschaft besitzen, wie die Direktoraktie angibt. Der bisherige
Direktor tauscht mit diesem Spieler die Direktoraktie gegen Aktien mit dem glei-
chen Gesamtanteil. Dieser Tausch kann nicht abgelehnt werden. Dann verkauft
er Anteile dieser Gesellschaft bis er insgesamt weniger als der neue Direktor halt.
Kommen dafiir mehrere Spieler in Frage, muss der bisherige Direktor mit dem
Spieler tauschen, der in Spielreihenfolge als ndchster nach ihm an der Reihe ist.

VI.7 Papierlimit

Kein Spieler darf mehr Papiere besitzen, als es das Papierlimit erlaubt.
Direktorsaktien zdhlen nur als ein Papier gegen das Papierlimit.

Spieler 3 4 5 6

Papierlimit 21 16 =3 11

Sollte ein Spieler durch den Verlust der Direktoraktie das Papierlimit iiberschrit-
ten haben, so muss er, sobald er in der Aktienrunde an der Reihe ist, die entspre-
chende Anzahl an Aktien verkaufen.

Besitzt ein Spieler 60% einer Gesellschaft, darf er keine weitere Aktie dieser Ge-
sellschaft kaufen. Allerdings darf durch den Tausch der zugehérigen Vor-Staats-
bahnen, der zugehoérigen Kohlebahn oder durch den Tausch von Bergbahnen
dieses Limit iiberschritten werden. Er ist nicht gezwungen, diese Aktien wieder
zu verkaufen.

V1.8 Verkauf von Anteilen

Wihrend seines Spielzugs in einer Aktienrunde kann ein Spieler eine beliebige
Anzahl Anteile verkaufen, mit folgenden Ausnahmen:

» Die allererste Aktienrunde des Spiels lauft.

» Es handelt sich um Aktien einer Gesellschaft, die nocht nicht in einer Betriebs-
runde agiert haben (das gilt auch fiir Staatsbahnaktien).

» Eine Direktoraktie kann nie zuriick an die Bank verkauft werden. Findet ein
Direktorwechsel statt, werden zuerst die Aktien getauscht und anschliefiend
die entsprechenden Anteile zuriick in die Bank gelegt.

» Es diirfen sich nach dem Verkauf nicht mehr als 50% einer Gesellschaft in der
Bank befinden.

Vom Spieler verkaufte Anteile kommen zuriick in die Bank.

Der Verkaufer erhilt fiir alle Anteile, die er verkauft, den aktuellen Kurs von der
Bank ausbezahlt.

Verkauft ein Spieler wahrend seines Spielzuges Aktien mehrerer Gesellschaften,
darf er tiber die Reihenfolge seiner Verkaufe frei entscheiden.

Bei einem Aktienverkauf aufgrund einer Notfinanzierung darf kein Direktor-
wechsel stattfinden (es darf auch kein Direktorwechsel bei einer an der Notfi-
nanzierung nicht beteiligten Gesellschaft stattfinden).

Fiir Aktienkursdnderungen wéhrend einer AR siche Kapitel VIII.

Beispiel:

Spieler A besitzt 20% der BH und ist Direktor.
Spieler B besitzt 20% der BH.

Spieler C besitzt 20% der BH.

In der Bank liegen 40% der BH.

Spieler A darf nun 10% seiner Gesellschafi
verkaufen. {uvor tauscht er seine Direktor-
saktie gegen die zwei 10%-Aktien von Spieler
B, der neuer Direktor wird (B hat gleich viele
Anteile wie C, ist aber in der Sitzrethenfolge
als ndchster dran). Dann legt er eine der bei-
den 10%-Aktien in die Bank und erhdlt den
Kurswert dafiir.

Papierlimit:
3 Sp: 21
4 Sp: 16
5Sp: 13
6 Sp: 11

Spieler durfen nur Aktien von
Gesellschaften kaufen, von de-
nen sie weniger als 60% besit-
zen.

Das 60%-Limit kann durch Ein-
tausch uberschritten werden.

Kein Verkauf in erster Aktien-
runde.

Kein Verkauf, wenn Gesellschaft
noch nicht operiert hat.

Kein Verkauf, wenn 50% oder
mehr in der Bank.




A: Eine Route darf bei einer Kreuzung nicht
abbiegen.

B: Kein Bahnhofsmarker vorhanden.

C: Ein einzelner Einkommensort macht noch
keine Route.

2{

Nur g-Loks diirfen Minen an-
fahren.

Minen zihlen nicht zur Reich-
weite einer Lok.

Der Wert einer Mine wird ins
Betriebskapital der Gesellschaft
ausbezahlt.

Minen sind immer Endstation.

Reihenfolge:

. Bergbahnen

. © - @

. Aktiengesellschaften
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VII. BETRIEBSRUNDEN
(OPERATIONSRUNDEN = OR)

VII.1 Allgemeines

VI1I.2 Definitionen

Waihrend einer Betriebsrunde agieren nicht die Spieler, sondern die Gesellschaf-
ten.

Wie eine Gesellschaft agiert, bestimmt allein der Direktor.

Ab Spielbeginn finden Aktienrunden (AR) und Betriebsrunden (OR) abwech-
selnd statt.

Waurde eine ger Lok verkauft, werden nach der nachsten AR zwei OR’s gespielt.
Waurde eine 6er Lok verkauft, werden nach der nichsten AR drei OR’s gespielt.

Einkommensort: ein Einkommensort ist eine Stadt,
eine Kleinstadt oder eine rote Fernverbindung, also
jeder Ort, der mit einem Einkommen bezeichnet ist.

Route: Eine Route ist ein zusammenhangendes
Stuck Gleis zwischen mindestens zwei Einkom-
mensorten, das zumindest einen Einkommensort
mit einem eigenen Bahnhofsmarker enthidlt. Eine
Route darf kein Stiick Gleis (und sei es noch so
klein) mehrfach verwenden. Getrennte Gleise auf
demselben Plittchen diirfen jedoch bei derselben
Fahrt benutzt werden. Eine Route darf bei einer
Kreuzung nicht retour gehen oder bei einer Briicke
abbiegen. Eine Route, die in einen Einkommensort
auf einem Stiick Gleis fihrt, darf diesen Einkom-
mensort auf jedem anderen Stiick Gleis verlassen.
Eine Route endet zwingend in einer roten Fernver-
bindung oder in einem Kohlebergwerk (schwarzer
Pfeil). Eine Route startet oder endet zwingend in
einer Stadt, die ginzlich von fremden Bahnhofs-
markern blockiert ist. Eine Route darf durch eine
Stadt fiithren, die nicht génzlich von Bahnhofsmar-
kern blockiert ist.

VII.3 Kohleminen

Nur g-Loks diirfen von Kohleminen wegfahren. Thre Route darf nicht in dersel-
ben oder einer anderen Kohlemine enden.

Kohleminen zdhlen in keinem Fall zur Reichweite einer g-Lok.
Der Wert einer Kohlemine (kleinerer Wert ab Spielbeginn, grofierer Wert ab

Phase 5) wird immer ins Betriebskapital gezahlt, unabhingig davon, was mit den
restlichen Einnahmen einer g-Lok geschieht.

Der Heimatbahnhof einer Kohlebahn wird auf ihre entsprechende Mine gelegt.
Sie darf nur von dieser Mine wegfahren.

Alle Aktiengesellschaften diirfen g-Loks besitzen. Sie diirfen diese von einer be-

liebigen Mine starten lassen. Auf ihrer Route muss sich natiirlich ein eigener
Bahnhofsmarker befinden.

Kohleminen diirfen nicht durchfahren werden. Sie sind zwingend Start und nie-
mals Ende einer Route.

VII.4 Reihenfolge innerhalb einer Betriebsrunde

Zuerst zahlen die Bergbahnen das fixe Einkommens an Spieler oder Gesellschaft.
Danach agieren die Kohlebahnen in aufsteigender Reihenfolge.

Anschlieflend alle Vor-Staatsbahnen in aufsteigender Reihenfolge, zuerst die
drei Stud, dann die zwei Ungarischen, dann die zwei k. k. — Vor-Staatsbahnen.

Dann agieren alle Aktiengesellschaften, die in Betrieb sind, in der Reihenfolge
ihres Kurswertes. Gesellschaften mit einem hoheren Kurs agieren zuerst.

Befinden sich dabei mehrere Kursmarker auf demselben Feld, beginnt die Ge-
sellschaft, deren Marker oben liegt.



Bei gleichen Kurswerten auf unterschiedlichen Feldern der Kurswerttabelle
kommt die Gesellschaft zuerst an die Reihe, deren Marker weiter rechts liegt.

VII.5 Ablauf des Spielzugs einer Gesellschaft in der Be-
triebsrunde

Der Spielzug einer Gesellschaft besteht aus folgenden Aktivitiaten, die in genau dieser
Reihenfolge durchgefiihrt werden:

Heimatbahnhof legen (wenn sie das erste Mal agiert; verpflichtend)

Gleisteil bauen (optional)

Legen eines gelben Gleisplattchen oder

Austauschen eines bereits liegenden Gleisplattchen oder

Aufriisten eines Spielplanhexes mit vorgedruckten Gleisteilen (Wien, Budapest)
Bahnhofmarker kaufen und legen (optional)

Betrieb der Loks (verpflichtend)

Einnahmen verwalten (verpflichtend)

Loks kaufen (optional bzw. verpflichtend, wenn keine Lok vorhanden. Siehe
VIL.n)

Die Operationsrunde ist beendet, wenn alle Gesellschaften, die in Betrieb sind,
einmal an der Reihe waren. Es folgt, je nach Phase, eine weitere Operationsrun-
de oder eine Aktienrunde.

VII.6 Legen von Gleisplattchen

Der Spielplan zeigt einen hexagonalen Raster. Eine Gesellschaft legt auf diese
die sechseckigen Gleisteile, um ein Schienennetz zu bauen und die verschiede-
nen Einkommensorte zu verbinden. Die schwarzen Pfeile auf den grauen und
roten Hex-Feldern reprasentieren bereits bestehende Gleisverbindungen. Diese
Felder diirfen nicht bebaut werden.

Zu Beginn des Spieles stehen nur die gelben Gleisteile zur Verfiigung, die auf die
Spielplanfelder (ohne Gleise oder mit vorgedruckten Gleisen (Wien, Budapest))
gelegt werden.

Jede Gesellschaft kann wiahrend ihrer Operationsrunde ein gelbes Teil legen
oder ein Teil aufriisten.

Beim Legen von gelben Gleisteilen sind folgende Bauregeln zu beachten:

» Das erste Plittchen (soferne sie eines legen will) muss eine Gesellschaft auf
das Feld ihres Heimatbahnhofs legen, aufier sie startet in Wien, Budapest oder
einem der vier Kohlebergwerke oder das entsprechende Gleisplattchen wurde
bereits anderweitig gelegt.

» Jedes weitere Plattchen muss von einem eigenen Bahnhof aus iiber ein zusa-
menhingendes Stiick Gleis erreichbar sein. Es gelten dieselben Bedingungen
wie bei einer Route (siehe VII.) mit der Ausnahme, dass ein Einkommensort
(mit eigenem Bahnhofsmarker) ausreicht. Dabei darf die Route nicht durch
Bahnhofsmarker anderer Gesellschaften blockiert sein.

P
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Kohlebahnen starten ihre Routen von einem Kohlebergwerk aus. Jedes Koh-
lebergwerk hat zwei Ein bzw. Ausgange, die durch schwarze Pfeile markiert
sind.

» Auf eine Kleinstadt (kleiner schwarzer Punkt) darf nur ein Plattchen mit ei-
nem kleinen Bahnhof (schwarzer Kreis) gelegt werden.

» Auf ein Feld mit 2 Kleinstadten darf nur ein gelbes Plittchen mit 2 kleinen
Bahnhofen gelegt werden. Darauf befinden sich getrennte Gleise, nur eines
davon muss regelgerecht an das eigene Netz angeschlossen sein.

» Auf eine grofie Stadt (weifler Kreis) darf nur ein Plattchen mit einem Platz fir
einen Bahnhof einer Gesellschaft gelegt werden. Manche Stadte sind mit dem
Buchstaben T markiert. Dort diirfen nur T-Teile gegegt werden, und T-Teile
diirfen auf keine anderen Stadte gelegt werden. Auf die Felder von Wien und
Budapest diirfen nur W-Teile bzw. Bu-Teile gelegt werden, und W-Teile bzw.
Bu-Teile diirfen sonst nirgends verwendet werden.

» Auf Felder ohne Einkommensorf durfen nur Plittchen ohne Einkommensorf
gelegt werden.

Das Bauen auf Feldern mit Fliissen, Hiigeln oder Bergen verursacht Kosten. Der

OPERATION ROUND
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Gesellschaften  legen immer

1 Gleisteil.

Jedes Teil, das man erreichen
kann, darf ausgetauscht werden.

1
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Kronstadt

Beispiel:

Alle Vor-Bahnen der Stidbahn be-fanden
sich in Spielerhand, sodass die Siidbahn be-
reits mit § Bahnhofinarkern auf dem Spiel-
plan beginnt. Feder Bahnhofsmarker, den
die Stidbahn zusdtzlich legen mochte, kostet
100 G. Dagegen beginnt die k& nur mit
einem Bahnhofimarker auf dem Spielplan,
sodass der erste zusdtzlich von ihr gelegte
Bahnhofsmarker nur 40 G kostet.

12

Preis ist auf dem Spielplan aufgedruckt. Dieser Preis wird nur beim ersten Legen
eines gelben Gleisplittchens auf dem betreffenden Feld fallig. Die Zahlung an
die Bank erfolgt aus dem Betriebskapital der bauenden Gesellschaft vor dem
Legen des Gleisplattchens.

Kein Plattchen darf so gelegt werden, dass ein oder mehrere Gleise in den Spiel-
feldrand oder in ein graues Hex ohne Anschluss (schwarzer Pfeil) fiithren.

Ein Plattchen darf so gelegt werden, dass es nicht an Gleise auf einem benach-
barten Pliattchen anschlief3t.

Auf die Hexfelder von Wien und Budapest muss das entsprechende gelbe Gleis-
teil so gelegt werden, dass die vorgedruckten Gleisstiicke erhalten bleiben.
Liegen bereits Bahnhofsmarker auf dem Spielplan, so werden diese in gleicher
Weise auf das gelbe Plattchen transferiert.

VII.7 Austausch von Gleispldttchen

Statt ein gelbes Plattchen zu legen, kann eine Gesellschaft ein bereits liegendes Plitt-
chen austauschen (= ,aufriisten®).

Gelbe Pliattchen werden durch griine Pléttchen ersetzt.
Griine Plattchen werden durch braune Plattchen ersetzt.
Braune Plattchen werden durch graue Pldttchen ersetzt.

Griine Plattchen stehen nach dem Kauf (bzw. Auslandsexport) der ersten ger-
Lok zur Verfiigung.

Braune Plattchen stehen nach dem Kauf (bzw. Auslandsexport) der ersten 5er-
Lok zur Verfiigung.

Graue Plattchen stehen nach dem Kauf (bzw. Auslandsexport) der ersten 8er-
Lok zur Verfiigung.

Eine Gesellschaft darf nur Gleisplattchen austauschen, die nach dem Austausch
mit einem Bahnhofsmarker verbunden verbunden sind und nicht durch andere
Bahnhofsmarker blockiert sind. Neue Streckenabschnitte miissen nicht befah-
ren werden konnen.

Bestehende Gleisverlaufe diirfen bei einem Austausch nicht unterbrochen wer-
den oder verloren gehen.

Pliattchen ohne Einkommensorte durfen nach dem Austausch keine Einkom-
mensorte enthalten. Pliattchen mit Einkommensorten missen nach dem Aus-
tausch dieselbe Art von Einkommensort und alle zuvor bestehenden Gleisver-
bindungen enthalten.

Lagen Bahnhofsmarker auf dem Plédttchen, so werden diese in gleicher Weise auf
das neue Plittchen gelegt.

Durch den Austausch von Stadten kann zusitzlicher Platz fiir einen Bahnhofs-
marker entstehen.

Sofern auf einem Plattchen mindestens ein freier Platz fiir einen Bahnhofsmar-
ker ist, konnen beliebige Gesellschaften Routen durch diese Stadt hindurchfiih-
ren und gemaf den Regeln weiter bauen.

Ausgetauschte Gleisplattchen stehen wieder zur Verfiigung.

Beim Austausch von Plattchen auf Feldern mit Fliissen, bzw. Bergen fallen keine
weiteren Kosten an.

Eine Ubersicht tiber die erlaubten Austauschmoglichkeiten bietet das Blatt ,,Austausch-
tabelle®.

VII.8 Bahnhof bauen

Jede Gesellschaft darf in ihrem Spielzug einen Bahnhofsmarker platzieren. Diese wer-
den auf Plattchen mit Stadtfeldern gelegt. Der Marker wird in einem freien Kreis plat-

ziert.

Bahnhoéfe dienen folgenden Zwecken:

An jeder von einer Gesellschaft befahrenen Route muss sich einer ihrer Bahn-
hofsmarker befinden.

Sollte eine Stadt vollkommen von Bahnhofsmarkern besetzt sein, so kann keine
aufler diesen Gesellschaften hindurch fahren.

An jeder Route, an der eine Gesellschaft bauen will, muss sich einer ihrer Bahn-
hofsmarker befinden.



e Im ersten Spielzug einer Gesellschaft muss ein Bahnhofsmarker auf dem mar-
kierten Feld des Heimatbahnhofs platziert werden, egal, ob dort bereits ein
Gleisteil liegt oder nicht.. Dieser Bahnhof ist kostenlos und wird gleich zu Be-
ginn ihres Agierens gelegt.

¢ Injedem Spielzug darf eine Gesellschaft nur einen Bahnhofsmarker legen. Nur
im ersten Spielzug einer neu gegriindeten Gesellschaft darf zusatzlich zum Hei-
matbahnhof ein weiterer Bahnhofsmarker platziert werden.

e Der erste Bahnhofsmarker neben dem Heimatbahnhofsmarker, den die Gesell-
schaft platziert, kostet G 40. Jeder weitere Bahnhofsmarker danach kostet G 100.

e Aufjedem Hexfeld darf nur ein Bahnhofsmarker pro Gesellschaft liegen.

e Bahnhofsmarker diirfen nicht auf den letzten freien Kreis einer Stadt gelegt wer-

den, wenn in dieser Stadt der Heimatbahnhof einer noch nicht in Betrieb ge-
nommenen Gesellschaft ist.

e Ein Bahnhof darf nur auf einem Feld errichtet werden, das mit einem eigenen
Bahnhof durch eine Route verbunden ist. Dabei darf die Verbindung nicht von
fremden Bahnhofsmarkern blockiert sein und die Fahrtrichtung nicht gewech-
selt werden.

e Staatsbahnen besitzen 5 Bahnhofsmarker, Regionalbahnen besitzen § Bahnhofs-
marker.

VII.g Betrieb der Loks

Eine Gesellschaft kann jede Lok, die sie besitzt, auf einer Route einsetzen und dadurch

Einnahmen erwirtschaften. Dabei miissen einige Punkte beachtet werden: 2 @

e Jede Lok fahrt auf einer Route, die aus mindestens 2 verschiedenen Einkom-
mens-Orten besteht.

e Auf jeder Route muss ein eigener Bahnhofsmarker sein, egal ob am Anfang,
Ende oder mittendrin.

e Jede Lok hat eine begrenzte Reichweite. Es gibt im Spiel folgende Lok-Typen:
e normale Loks

» durfen die auf dem Lokkiartchen angegeben Zahl an Einkommens-Orten an-
fahren, egal wie lange die Strecke ist. Es diirfen keine Einkommensorte aus-
gelassen werden.

» Sie diirfen keine Bergwerke anfahren.
e g-Loks (Giiterloks)

» g-Loks miissen immer bei einem Bergwerk starten. Von einem Bergwerk kon-
nen tber die beiden Ausgiange zwei g-Loks starten. Sie diirfen aber nicht bei g-Loks:

einem Bergwerk (egal welchem) wieder ihre Fahrt beenden. Miissen von Mine starten

» Eine g-Lok darf (startend bei einem Bergwerk) die auf dem Lokkértchen an-
gegeben Zahl an grofien Stidten und zusitzlich beliebig viele kleine Stidte
anfahren, egal wie lange die Strecke ist. Es diirfen keine Einkommensorte aus-
gelassen werden.

» Die Gesellschaft erhalt den Wert des Bergwerks (bei Spielbeginn zahlt der klei-

nere Wert, ab dem Verkauf der ersten 5er Lok der hohere Wert), von dem die
g-Lok startet, ins Betriebskapital.

Minen zahlen immer ins Be-
triebskapital.

Minen zahlen nicht zur Reich-
weite einer g-Lok.

Kleinstidte zahlen nicht zur
Reichweite einer g-Lok.

e Eine Route darf denselben Einkommensort (auch keine rote Fernverbindung)
nicht mehrfach beinhalten. Daher ist es auch nicht erlaubt, von Wien nach Wien
oder von Budapest nach Budapest zu fahren. Auch ein und dasselbe Bergwerk
darf von einer Lok nicht zweimal angefahren werden.

¢ Eine Fernverbindung zahlt als Grofstadt beziiglich der Reichweite einer Lok.

e Besitzt eine Gesellschaft mehr als eine Lok, muss jede auf einer vollkommen
separaten Strecke fahren. In Stadten kénnen die Strecken einander treffen oder
tiberkreuzen, sofern jeweils getrennte Gleise benutzt werden. Abzweigungen,
z.B. auf griinen Plittchen, diirfen deshalb je Spielzug nur von jeweils einer Lok
benutzt werden, da auf ihnen zwei Gleise zu einem verschmelzen

VII.10 Einnahmen verwalten

¢ Das Einkommen eines Zuges ist die Summe aller Werte aller angefahrenen Ein-
kommensorte. Das Einkommen einer Gesellschaft ist die Summer aller Ein-
kommen aller ihrer Ziige. Nicht eingerechnet werden die Werte von Kobhle-

L



Griine Phase:
Kohlebahn 1 besitzt zwei 1g-Loks.
Kohlebahn 2 besitzt eine 2g-Lok.

Gesellschafi @ besitzt eine ger-Lok und eine
2g-Lok.

Gesellschaft @) besitzt eine 3er- und eine
Kohlebahn 1 fahrt ihre

1g-Lok: I-F-B-C-D = 60 Einkommen (auf-
geteilt 30/30) plus 10 ins Betriebskapital.
(Sie darf keine zweite Mine (E) anfahren.)

1g-Lok: I-C-G = 40 Einkommen (aufgeteilt
20/20) plus 10 ins Betriebskapital.

Summe: 100 Einkommen plus 20 ins Betrieb-
skapital.

Kohlebahn 2 fihrt ihre
2g-Lok: E-D-C-B -F-A = 8o Einkommen plus
10 ins Betriebskapital.

@ Jihrt inre
ger-Lok: 7-G-C = 70 Einkommen.
2g-Lok: E-D-C-B -F-A = 8o Einkommen plus
10 ins Betriebskapital.

Summe: 150 Einkommen und 10 ins Be-
triebskapital.

@) fihrt ihre
ser-Lok: H-J-G = 70 Einkommen.
ger-Lok: G-C-B-F = 8o Einkommen.

Summe: 150 Einkommen.

Entweder 100% ausschiitten
oder 100% einbehalten.
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bergwerken, von denen g-Loks starten. Diese Werte kommen auf jeden Fall ins
Betriebskapital der Gesellschaft.

Fur jede Stadt sind die entsprechenden Einnahmen aufgedruckt. Bei den Fern-
verbindungen (rote Gleisteile) stehen unterschiedliche Werte, je nach Phase (sie-
he VII.14 Phasentabelle).

Das Einfahrergebnis muss das hochste sein, dass erzielt werden kann. Es kann
mit dem iiberzdhligen Spielstein in der Einfahrtabelle angezeigt werden.

Der Direktor der Gesellschaft erhilt das Einfahrergebnis aus der Bank und ent-
scheidet im niachsten Schritt, was er mit diesen Einnahmen macht.

Alleine der Direktor entscheidet, ob die Einnahmen anteilig als Dividende an
die Aktiondre ausbezahlt werden oder sie komplett als Betriebskapital auf das
Tableau der Gesellschaft gehen. Da der Direktor den gréfiten Anteil an der Ge-
sellschaft besitzt, hat er naturlich Interesse daran, die Einnahmen auszubezah-
len, da er dadurch sein Privatvermdégen steigert. Andererseits benoétigt eine Ge-
sellschaft auch Geld zum Streckenbau, Bahnhofsmarker setzen, Lokalbahnen
kaufen und zur Finanzierung neuer Loks.

Ausbezahlen der Einnahmen an die Aktionare

Die Einnahmen werden anteilig an die Aktiondre dieser Gesellschaft verteilt.
Dabei erhalt jeder Spieler den prozentualen Anteil des Einfahrergebnisses, der
seinem Anteil an der Gesellschaft entspricht. Fiir Anteile, die in der Bank liegen,
erhilt die Bank die Auszahlung (in der Praxis werden sie einfach ignoriert). Der

Kurs steigt (siche VIII. Aktienkursinderungen)

Einnahmen einbehalten

Der Direktor kann auch entscheiden, das Einfahrergebnis komplett in das Be-
triebskapital zu geben. Dadurch sinkt dann der Aktienkurs dieser Gesellschaft
(siehe VIII. Aktienkursanderungen)

VII.11 Loks kaufen

Lokiibersicht
,hormale“ Loks g-Loks

Art Anzahl | Kaufpreis Tz;l;z?sh- S(;}llrrcoﬁt Phase | Art Anzahl | Kaufpreis T;‘;zil- Sggfggt
2 9 8o 4 2 1g 6 120 3g
3 7 180 140 6 3 2g 5 240 180 48
4 4 280 190 8 4 38 4 360 240 | 58
5 3 400 260 10 5
6 3 600 400 6 48 3 600 420
8 2 800 500 7 58 2 8oo 500

10 X 1000 600 8

Beim Lok-Kauf miissen folgende Regeln beachtet werden:

Alle Gesellschaften (Vor-Staatsbahnen, Kohlebahnen, Staatsbahnen, Aktien-



gesellschaften) miissen am Ende ihres Spielzuges eine Lok besitzen. (,,Lok-
pflicht“).

Der Kauf von Loks findet immer am Ende eines Spielzugs statt. Daher kénnen
Loks nicht im gleichen Zug benutzt werden in dem sie gekauft wurden. Durch
den Kauf von Loks kann es zu einem Phasenwechsel mit folgenreichen Auswir-
kungen kommen (siehe VII.14 Phasenwechsel).

Jede Gesellschaft darf nur eine bestimmte Anzahl von Loks beitzen. Dies ist
abhingig von der Phase, in der sich das Spiel befindet, und von der Grofie der
Gesellschaft. (siche VII.14 Phasenwechsel).

Keine Gesellschaft darf dieses Limit uiberschreiten, auch nicht, wenn sie durch
den Kauf einer weiteren Lok andere Loks verschrotten miisste.

Neue Loks werden von der Bank gekauft. Der Kaufpreis entspricht dem auf-
gedruckten Wert. Es konnen nacheinander mehrere Loks gekauft werden. ,,Nor-
male® Loks missen in aufsteigender Reihenfolge von der Bank gekauft werden.
g-Loks sind alternativ erhiltlich, es miissen nicht alle g-Loks verkauft sein, um
,normale“ Loks der nichsten Stufe zu erwerben.

Es miissen nicht alle g-Loks einer Sorte verkauft sein, um g-Loks der nachs-
ten Stufe zu erwerben. Die Verfiigbarkeit der g-Loks ist einzig vom Verkauf der
»-normalen® Loks abhéngig.

Die neuen Loks werden in aufsteigender Reihenfolge verkauft.

Ab Phase g diirfen Loks auch von anderen Gesellschaften gekauft werden. Da-
bei miissen sich die Direktoren der Gesellschaften dariiber einigen. Der Min-
destpreis betragt 1G und muss den anderen Spielern bekannt gegeben werden,
wenn der Handel zwischen Gesellschaften mit dem gleichen Direktor stattfindet.
Lokhandel zwischen Gesellschaften mit verschiedenen Direktoren diirfen nur
zum Nennwert durchgefithrt werden.

Der Kauf einer Lok von einer anderen Gesellschaft kann nur im Zug der kaufen-
den Gesellschaft stattfinden. Eine Gesellschaft kann in ihrem Spielzug nur Loks
kaufen, aber nicht verkaufen.

Loks kénnen nie an die Bank zuriickverkauft oder freiwillig verschrottet werden.
Verschrottungen finden nur zwangsweise bei einem Phasenwechsel statt (siche
Phasenwechsel)

Loks, die aufgrund eines Phasenwechsels iiberzahlig sind, gehen ersatzlos aus
dem Spiel.

Sollte eine Gesellschaft eine Lok kaufen miissen und tiber nicht geniigend Be-
triebskapital verfiigen, so treten die Regeln der Notfinanzierung in Kraft:

VII.12 Notfinanzierung

Der Direktor der Gesellschaft muss mit seinem Privatvermégen aushelfen.

Der Direktor darf dabei sein Konto iiberziehen (es gibt keinen Bankrott in die-
sem Spiel). Um das zu verhindern, darf der Direktor Aktien (nach den Regeln
des Aktienverkaufs, siche Aktienverkauf) verkaufen, muss aber nicht. Durch die-
se Verkaufe darf kein Direktorwechsel (auch bei keiner anderen Gesellschaft)
stattfinden.

Sobald der Direktor im Rahmen der Notfinanzierung keine Anteile mehr ver-
kaufen moéchte bzw. verkaufen darf, werden ihm zu seinen Schulden 50% Straf-
zinsen (aufgerundet) notiert.

Ein Spieler darf in dieser oder einer folgenden Aktienrunde keine Aktien kaufen,
bevor er nicht die Schulden zuriickgezahlt hat. Sehr wohl darf er aber in einem
Durchgang Aktien verkaufen, Schulden zuriickzahlen und dann eine Aktie kau-
fen.

Am Ende jeder AR werden auf verbliebene Schulden weitere 50% Zinsen fallig.
Nicht zuriickgezahlte Schulden vermindern bei Spielende das Vermégen.

Es darf bei einer Notfinanzierung nicht mehr als der Nennwert (der auf dem
Lokkdrtchen aufgedruckte Preis) der Lok bezahlt werden.

Der Direktor darf keine weitere Lok mit seinem Privatvermdgen kaufen, er darf
auch kein zusatzliches Geld in die Gesellschaft pumpen. Die Gesellschaft darf
nach der Notfinanzierung kein Geld mehr besitzen.

' Im seltenen Fall, dass eine Kohlebahn
eine g-Lok kaufen muss, aber keine
g-Lok in der Bank erhaltlich ist, ist die
Kohlebahn von der Lokpflicht ent-
bunden. Wird ihr eine g-Lok von einer
anderen Gesellschaft angebo-ten, kann
sie diese Lok kaufen, muss aber nicht.
Sobald wieder g-Loks in der Bank er-
hiltlich sind, muss die Kohlebahn eine
g-Lok kaufen.

Lokkauf von anderen Gesell-
schaften ab Phase 3 moglich.

Notfinanzierung:

Man kann, muss aber nicht, Ak-
tien verkaufen.

Die Bank verrechnet sofort 50%
Zinsen auf mogliche Schulden,
am Ende jeder AR weitere 50%
Zinsen.

1y



Beim Kauf einer Lok kann eine
Lok der niedrigeren Stufe zum
halben Nennwert in Zahlung ge-
geben werden.

Beispiel:

Es liegt nur mehr eine ser-Lok in der Bank.
Die kauft diese 5er-Lok fiir 400 G und
gibt sie gleich in Zahlung fiir die erste Ger-
Lok, die damit nicht 600 G, sondern nur 400
G kostet. Die ger-Lok ist aus dem Spiel.
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VII.13 Loks in Zahlung geben

Loks kénnen beim Kauf einer neuen Lok der nachsten Stufe (fiir 5,0% vom
Nennwert) in Zahlung gegeben werden. Es diirfen keine Stufen iibersprungen
werden (z.B. darf eine ger-Lok nur in Zahlung fiir eine 4er-Lok, nicht aber fiir
eine 5er-Lok in Zahlung gegeben werden).

Je OR kann jede Gesellschaft maximal eine Lok in Zahlung geben.
Loks, die in Zahlung gegeben wurden, gehen aus dem Spiel.

Auch wenn eine Gesellschaft am Loklimit ist und reguldr keine weitere Lok kau-
fen diirfte, kann sie eine Lok in Zahlung geben, um eine Lok des niachsten Typs
zu kaufen.

VII.14 Phasenwechsel

Immer, wenn die erste Lok eines neuen Typs gekauft wird, oder eine Lok ins Ausland
geht (sieche VII.15), kommt es zu einem Phasenwechsel. Dies geschieht wiahrend des
Spielzuges einer Gesellschaft. Die Auswirkungen eines Phasenwechsels gelten sofort.
Die einzelnen Phasen sind:

Zu Beginn der ersten Operationsrunde (Phase 1)
» Gelbe Teile sind verfiigbar (= Gelbe Phase).
» 2er Loks erhaltlich.

» Eine Operationsrunde nach jeder Aktienrunde.

Mit dem Kauf der ersten 2er Lok (Phase 2)

» 1g Loks erhiltlich.

» Am Ende jeder Serie von Operationsrunden wird eine ,,normale“ Lok ins Aus-
land verkauft.

Mit dem Kauf der ersten ger Lok (Phase 3)

» Grine Teile sind verfiigbar (= Griine Phase).

» 2g Loks erhiltlich.

» Kohlebahnen koénnen freiwillig getauscht werden.

» Bergbahnen koénnen freiwillig getauscht werden.

» 2 Operationsrunden nach jeder Aktienrunde.

» Lokhandel zwischen Gesellschaften ist erlaubt.

Mit dem Kauf der ersten 4er Lok (Phase 4)

» 2er Loks werden verschrottet.

» 3g Loks erhaltlich (Der Kauf der ersten g schrottet alle 1g).

» Bergbahnen werden zwangsweise geschlossen.

» Loklimit fiir Regionalbahnen ist 3.

» Die Siidbahn @ wird am Ende der Operationsrunde gegriindet.
» Loklimit fiir Staatsbahnen ist 4.

Mit dem Kauf der ersten 5er Lok (Phase 5)

» Braune Teile sind verfiigbar (= Braune Phase).

» Kohlebahnen werden zwangsweise geschlossen.

» Fiir g-Loks zahlt der hohe Kohlebahnwert.

» Die Ungarische Staatsbahn @ wird am Ende der Operationsrunde gegriindet.

Mit dem Kauf der ersten 6er Lok (Phase 6)

» ger Loks werden verschrottet.

» 4g Loks erhiltlich (4g schrottet 2g (und 1g, falls noch vorhanden)).

» Die k&k Staatsbahn & wird am Ende der Operationsrunde gegriindet.
» Loklimit fiir Staatsbahnen ist 3.

» Loklimit fiir Regionalbahnen ist 2.

» g Operationsrunden nach jeder Aktienrunde.

Mit dem Kauf der ersten 8er Lok (Phase 7)
» Graue Teile sind verfiigbar (= Graue Phase).



» ger Loks werden verschrottet.

» 5g Loks erhaltlich (5g schrottet 3g).

e Mit dem Kauf der ersten 10er Lok (Phase 8)
» per Loks werden verschrottet (5g schrottet 3g (und 2g und 1g;, falls noch vorhanden))

VII.15 Eine Lok geht ins Ausland

e Nachdem die erste 2er Lok gekauft wurde, wird am Ende dieser OR und jeder
nun folgenden Serie von OR’s - je nach Phase sind das 1, 2 oder 3 OR’s - eine
aktuell in der Bank erhiltliche ,normale® Lok (keine Giiterlok) ins Ausland ver-
kauft. Diese Lok wird aus dem Spiel genommen.

e Im Spielphasen-Pentagon auf dem Spielplan ist dies durch das durchgestrichene
Loksymbol gekennzeichnet.

e Durch den Lokkauf des Auslands kann ein Phasenwechsel eintreten.
e Durch den Lokkauf des Auslands kommt kein neues Geld ins Spielsystem.

VIII. AKTIENKURSANDERUNGEN
VIII.1 Allgemeines

e Die Kurse der Gesellschaften werden auf der Aktienkurstabelle festgehalten.

o Fir alle Bewegungen gilt: Befindet sich ein Kursmarker nach dem Versetzen auf
einem Feld mit anderen Markern, wird er unter die Kursmarker der anderen Ge-
sellschaften geschoben.

VIIIL.2 Anderungen in den Operationsrunden

¢ Wenn Dividende an die Aktionére ausbezahlt wird, steigt der Kurs um ein Feld nach
rechts. Steht der Marker seitlich an, so wird er um ein Feld nach oben gertickt.

e Wenn keine Dividende ausbezahlt wird (die Gesellschaft spart ein oder besitzt
keine Lok), féllt der Kurs um ein Feld waagrecht nach links. Steht der Kursmar-
ker seitlich an, so wird er um ein Feld nach unten gertickt.

e Esist sinnvoll, die Kursmarker von Gesellschaften, die in der Operationsrunde
schon agiert haben, umzudrehen, damit man weif3, welche Gesellschaften schon
an der Reihe waren und welche nicht. Bei diesem Verfahren muss ein Marker, der
auf ein bereits besetztes Feld kommt, obenauf gelegt werden. Wenn alle Gesell-
schaften an der Reihe waren, werden alle Kursmarker wieder umgedreht.

VIII.3 Anderungen in den Aktienrunden

e  Werden Aktien verkauft, wird der Kursmarker jeder Gesellschaft, von der Aktien ver-
kauft wurden, pro Verkauf um ein Feld nach unten versetzt. Befindet sich der Kurs-
marker am unteren Rand einer Spalte der Aktienkurstafel, wird er nicht weiter versetzt.

e Wenn sich am Ende einer Aktienrunde alle verfiigbaren Aktien einer Gesell-
schaft in Spielerhand befinden, dann steigt der Kursmarker um ein Feld schrag
nach oben. Sollte der obere Rand der Kurstabelle bereits erreicht sein, bleibt der
Kurs unverandert.

IX. SPIELENDE

IX.1 Allgemeines

e Das Spiel endet, sobald die Bank kein Geld mehr besitzt. Die Dividenden, die
nun ausgeschiittet werden, miissen auf einem Blatt Papier notiert werden. Diese
notierten Geldbetridge zdhlen bei der Endabrechnung wie Bargeld.

e Es wird immer die laufende Serie von OR’s zu Ende gespielt.

e Besitzt die Bank innerhalb einer AR kein Geld mehr, wird nach der AR noch eine
komplette Serie von OR’s gespielt.

IX.2 Abrechnung

o Alle Spieler zahlen ihr Bargeld und addieren den aktuellen Wert ihrer Anteile.
Dann ziehen sie noch etwaige Schulden ab.

e Der Spieler mit dem gréfiten Vermogen gewinnt das Spiel.

o Gesellschaftsvermogen in Form von Loks oder Betriebskapital hat fiir den Spiel-
ausgang keine Bedeutung.

Am Ende eines Sets von ORs
geht eine Lok aus dem Spiel.

110

@1}0 y Au_s‘vnerkail-f_t
Dividende am Ende
_einbehalten der AR

90 11

80 90 Aktienverkauf 125

oder gleich 0 12 130 |145

«— 8 —>
Dividende
ausbezahlen

!

Dividende grofier als o: ein Feld
rechts. Sonst ein Feld links.

Ein Feld hinunter pro Verkauf.

Ein Feld hinauf, wenn ausver-
kauft.
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PEENEARIESNERESA - (CTSTEETFT FIANTEN
(2-SPIELER-VARITIANTE)

X.1 Benoétigtes Spielmaterial:
e Spielplan Cisleithanien

e Besitzbogen folgender Gesellschaften:
» Vor-Staatsbahnen: (1), (24, 50, (10,
» Kohlebahnen: @, @, ® .
e Besitzbogen und Aktien der: @, @, w, @, D.
e 2 Gebirgsbahnen.
e Spielgeld: Insgesamt 4.000 Gulden
e Folgende Loks sind im Spiel:

,hormale“ Loks g-Loks
! Art Anzahl | Kaufpreis T?)li:;sh_ Sgg;é)}:t Phase | Art Anzahl | Kaufpreis T;‘;Zgl_ S;llllrré)}:t
| # @ KARS'IB:\HN 2 6 8 O 4 2 1g 3 1 2 O 3g
L. 8 a ] 3 5 180 140 6 3 2g 2 240 180 | 4g
(w2 1-50899_() 4 4 280 190 8 4 3g 2 360 240 | 5g
@ 5 2 400 260 10 5
aneec . 6 2 6oo | 400 O 1 600 | 420
® 8 1 800 | 500 s 2 800 | 500
(2 Y oo Y e W e T e 10 X 1000 | 600 8

MAHRISCH-SCHLESISCHE EISENBAHN

CARL LUDWIGS-BAHN

8xD6+= @

©
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X.2 Startkapital und Papierlimit
e In der Bank befinden sich 4.000 Gulden.
e Jeder Spieler erhalt davon 830 Gulden Startkapital.
e Das Papierlimit fir jeden Spieler betragt 14 Papiere.

X.g Spielvorbereitung

Von den drei einfachen Vor-Staatsbahnen ({7, , (:9) und den drei Kohlebahnen
werden je 1 zufillig gezogen und auf einen Stapel gelegt (die Reihenfolge spielt keine
Rolle). Die restlichen sechs Vor-Bahnen werden zu weiteren drei Stapel geschlichtet, so
dass folgende 4 Stapel entstehen:

Stapel 1: Die zwei gezogenen Bahnen

Stapel 2: Die zwei 1er-Vorstaatsbahnen

Stapel 3: Die zwei verbliebenen einfachen Vor-Staatsbahnen

Stapel 4: Die zwei verbliebenen Kohlebahnen

Die zwei Bahnen aus Stapel 1 fungieren als Baugesellschaft. Sie besitzen und fahren
keine Loks und verfiigen tiber kein Betriebskapital. Jeder Spieler darf also mit diesen
Bahnen nach den Bauregeln des Basisspieles bauen, mit einer Ergdnzung: sie zahlen
keine Baukosten.

Beide Baugesellschaften werden gleichzeitig geschlossen, und zwar beim Kauf der ers-
ten 4er-Lok, wenn eine Sd-Vorbahn dabei ist, oder beim Kauf der ersten 5er-Lok, wenn
die kko dabei ist.

Die zur Vor-Staatsbahn aus Stapel 1 gehorige Staatsbahn erhilt fiir die geschlossene
Vor-Staatsbahn G 120 ins Betriebskapital.

X.4 Regelanderungen zum Basisspiel

Rules from the basic game are valid with the following exceptions:
o Die @ wird (anders als im Basisspiel) schon mit der 5 umgewandelt.
e Verkaufte Aktien wandern in den Bankpool.

e Fiir jeden Spieler gilt weiterhin die Regel, dass er maximal 60% einer Gesell-
schaft besitzen darf. Allerdings darf er mit Aktien, die er aus dem Pool kauft,
dieses Limit tiberschreiten.



Fiir die Regionalbahn, die der Kohlebahn aus Stapel 1 zugehorig ist, gilt folgen-
des:

» Der Kursmarker wird auf das Feld 50 in der untersten Reihe der Kurstabelle
gelegt.

» Alle Aktien der Gesellschaft liegen im Bankpool und sind ab Spielbeginn ver-
fugbar. Die 20%-Direktorsaktie steht immer als Altrnative zu einer 10%-Aktie
zur Verfiigung.

PR

¥

Diese Gesellschaft agiert nicht, sie schiittet lediglich jede Betriebsrunde den
Betrag, der ihrem Kurswert entspricht. Ungerade Ausschiittungen werden zu-
gunsten der Spieler aufgerundet.

Ihre Aktien sind wie andere Aktien handelbar.

Da alle Aktien im Pool sind, darf jeder Spieler bis zu 100% dieser Gesellschaft
besitzen.

P

4

PR

¥

PR

¥

Die Direktorsaktie ist einfach ein 20%-Papier, man kann es kaufen und auch
wieder verkaufen, allerdings nicht splitten (man darf also nicht 10% dieses
Papieres verkaufen und gegen eine 10%-Aktie austauschen, man darf es auch
nicht in eine 20%-Aktie aufriisten.)

R

X

Zu Spielbeginn wird ihr Heimatbahnhof in die Heimatstadt gelegt. Er blo-
ckiert damit einen Bahnhofsplatz.

PR

¥

Der Direktor der Gesellschaft, die die letzte ger-Lok kauft, darf einen weiteren
Bahnhofsmarker nach seinem Gutdiinken setzen. Eine Verbindung zum Hei-
matbahnhof ist dafiir nicht notwendig.

P

¥

Ging die letzte ger-Lok ins Ausland, gilt diese Regel fiir den Spieler, der die
letzte 5er-Lok kaufte. Ging auch diese ins Ausland, wird der Bahnhofsmarker
nicht gelegt.

» Der dritte Bahnhofsmarker wird nach Wien gelegt, sobald Wien auf braun
hochgeriistet wird.

Bukowina-Bonus: Wenn eine Gesellschaft mit einer Lok von Wien oder Prag zu
einem der drei Felder der Bukowina fahrt (D25, E24, E26), wird ein Bonus von
50 Gulden zum Einfahrergebnis dazugerechnet.

X.5 Erste Aktienrunde

Der Startspieler sucht sich aus einem der vier Stapel ein Papier aus, das andere Papier
erhilt sofort der andere Spieler. Beide bezahlen den aufgedruckten Preis.

Dann sucht sich der zweite Spieler aus zwei Stapeln ein Papier aus und kauft es,
der Startspieler erhidlt das jeweils tibriggebliebene Papier und bezahlt es.

Zum Schluss darf sich der Startspieler eines der beiden verbliebenen Papiere
aussuchen und kaufen, Spieler 2 kauft dann das letzte Papier.

Wenn eine Kohlebahn gekauft wurde, muss wie im Basisspiel der Kurs festge-
setzt werden und die Differenz zum Kaufwert von G 120 bezahlt werden (20 G
bei Kurs 70, 40 G bei Kurs 80, 60 G bei Kurs go und 8o G bei Kurs 100.).

Die Spieler haben bis hierher nicht die Méglichkeit zu passen, beide miissen nun iiber
4 Papiere verfiigen.

Dann darf jeder Spieler, wenn er méchte, 1 Gebirgsbahn erwerben. Ubrigbleibende Ge-
birgsbahnen gehen aus dem Spiel.

Danch geht die Aktienrunde normal weiter, Aktien kénnen gekauft (aber in der ersten
Aktienrunde nicht verkauft) werden.

LS
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XI. VARTANTE B: CISLEITHANIEN
(e SPIIIETER )

XI.1 Benotigtes Spielmaterial:
e Spielplan Cisleithanien

e Besitzbogen folgender Gesellschaften:
» Vor-Staatsbahnen: (1), (0, (50, (0, (0, o
» Kohlebahnen: @, @, @ .
e Besitzbogen und Aktien der: @, ®, W, ®7 @, D.
e 3 Gebirgsbahnen.
e Spielgeld: Insgesamt 9.000.
e Folgende Loks sind im Spiel:

,hormale“ Loks g-Loks

Art Anzahl | Kaufpreis T}’Ezfsh' S(;Zil;é)ﬁt Phase | Art Anzahl | Kaufpreis T;l;zgl_ Sdcl}llrré)}:t
2 8 80 4 2 | 18 5 129 38
3 6 180 140 6 3 2g 4 240 180 Ag
4 4 280 | 190 | 8 o] P 3 360 | 240 [ 5g
5 3 400 260 10 5
6 3 600 400 6 4Ag 2 600 420
8 5) 8oo 500 7 58 2 8oo 500

10 X 1000 600 8

XI.2 Startkapital und Papierlimit
e In der Bank befinden sich 9.000 Gulden.
e Jeder Spieler erhalt 680 Gulden Startkapital.
e Das Papierlimit fiir jeden Spieler betragt 16 Papiere.

XI.3 Spielvorbereitung

o Die nicht benétigten Besitzbogen und Aktien (@, @, @, e, drei Gebirgs-
bahnen) werden aussortiert.
e Auf die rote Fernverbindung ,,Budapest® wird ein o - Marker gelegt.
Die sechs Vor-Staatsbahnen, die drei Kohlebahnen und die drei Gebirgsbahnen stehen
wie im Basisspiel zu Beginn zum Kauf zur Verfiigung. Die erste Runde geht wie im Ba-
sisspiel gegen den Uhrzeigersinn. Auch sonst gelten alle Regeln des Basisspiels.



XL - VARTANT C GO@OBS TIME"

VARIANTE (3-6 SPIELER)

XII.1 Zusatzlich benétigtes Spielmaterial:
¢ Die 17 zusitzliches Gleisteile
e Kleinstadt-Marker

XII.2 Spielvorbereitung

o Auf verschiedene Felder des Spielplans werden Kleinstadt-Marker gelegt. Dies
durfen nur Felder ohne jegliche Stadt oder Felder mit einer Kleinstadt sein.

e Die Spieler treffen eine Vereinbarung, wie viele Kleinstadt-Marker verwendet
(wir empfehlen 7 - 10) und wo sie auf dem Spielplan platziert werden sollen.

e Wir schlagen vor, dass reihum jeder Spieler einen Kleinstadtmarker auf ein be-
liebiges Hexfeld (ohne Stadt oder mit einer Kleinstadt) legt, und zwar einmal im

und dann gegen den Uhrzeigersinn.

e Fir die erste Partie schlagen wir folgendes Szenario vor, das die Kohlebahnen

und speziell den Osten des Landes aufwertet:
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e Hexfelder mit einem Kleinstadt-Marker werden jetzt wie Felder mit Kleinstadt
(oder Felder mit zwei Kleinstadten) behandelt. Nur die entsprechenden Gleis-

teile dirfen verwendet werden.

e Ansonsten folgt diese Variante den Regeln des Basisspiels.

Goods Time

g)

Goods Time

21



22

XIII. ANHANG

XIII.1 Gesellschaftstibersicht

Art Nr. | Abktr- | Gesellschaftsname Heimat Far-
zung be
Kohlebahn @O | EPP Eisenbahn Pilsen — Priesen C6
Kohlebahn 2 | EOD | Eisenbahn Oderberg — Dombran Al2
Kohlebahn (3 | MLB | Mosty — Lemberg Bahn A22
Kohlebahn 4 | SPB Simeria — Petrosani Bahn Hes
Vor-Staatsbahn Sud1 | Wien - Gloggnitzer Eisenbahngesellschaft | Wien
Vor-Staatsbahn Sud 2 | Karntner Bahn Graz
Vor-Staatsbahn Stud 3 | Nordtiroler Staatsbahn Innsbruck
Vor-Staatsbahn o Ug1 Eisenbahn Pest — Waitzen Pest
Vor-Staatsbahn e Ug2 | Mohécs - Fiinfkirchner Bahn Fiinfkirchen
Vor-Staatsbahn k&k 1 | Kaiserin Elisabeth Bahn Wien
Vor-Staatsbahn k&k 2 | Kaiser Ferdinand Nordbahn Wien
Regionalbahn w BK Bohmische Kommerzbahn Prag -
Regionalbahn @ MS Mihrisch — Schlesische Eisenbahn Briinn
Regionalbahn @ CL Carl Ludwigs — Bahn Lemberg
Regionalbahn w SB Siebenbitirgische Bahn Kronstadt
Regionalbahn w BH Bosnien-Herzegowinische Landesbahn | Sarajewo
Staatsbahn @ SD Stidbahn Wien
Staatsbahn @ UG Ungarische Staatsbahn Budapest -
Staatsbahn @ k&k Kaiserlich — konigliche Staatsbahn Wien
Bergbahn B1 | B1 Semmeringbahn
Bergbahn B2 | B2 Karstbahn
Bergbahn B3 | B3 Brennerbahn
Bergbahn B4 | B4 Arlbergbahn
Bergbahn Bs | Bs Karawankenbahn
Bergbahn B6 | B6 Wocheinerbahn
XIII.2 Lokiibersicht
,hormale“ Loks g-Loks
Art | Anzahl | Kaufpreis [ "uoch” | SSot | Phase | Art | Anzahl | Kaufpreis | Tpiech” | Sphret
2 9 80 4 2 1g 6 120 38
3 7 180 140 6 3 2g 5 240 180 | 4g
4 4 280 | 100 | 8 | 4 | 38 4 360 | 240 | 5g
5 3 400 260 10 5
6 3 600 400 6 A8 600 420
8 5 800 500 7 58 800 500
10 X 1000 600 8
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XIII.2 Lokiibersicht

CREDITS

Das Spiel basiert auf Francis Tres-
hams Eisenbahnspielprinzip.

Spielentwicklung:
Leonhard Orgler
Helmut Ohley

Spielregeln, Spielmaterial:
David Hanacek
Leonhard Orgler

Spieleschachtel:
Milan Vavron

Produzent:
David Hanacek

Ein spezieller Dank an:
Luke Heidebrecht fiirs Redigie-
ren der englischen Regeln.

© Leonhard Orgler und Helmut
Ohley im Oktober 2005

© Leonhard Orgler und Fox in
the Box im Oktober 2019
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