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Gewidmet Ferdinand de Cassan (1949-2017)

Bei 18Liiliput versuchen die Spieler durch Ausspielen von Aktionskarten das fiir sie beste Streckennetz aufzubauen.
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Die rote Startgleiskarte ,,Mildendo® wird auf die Tischmitte gelegt.

Die Loks werden sortiert und als Stapel an den Tischrand gelegt. Zuunterst die 4D, darauf 3D, 5, 4, 3
und zuoberst die 2er-Loks.

Die Gleisteilkarten werden nach Farben sortiert und auch am Tischrand aufgelegt. Zu Spielbeginn sind
nur die gelben Gleiskarten verfiigbar, griine und braune kommen spiter ins Spiel. )

Die Aktien, die Besitzkarten, die Marker und das Spielgeld werden ebenfalls bereit gelegt.

Die Aktionskarten werden offen nebeneinander ausgelegt.

Das Brett mit der Aktienkurstabelle wird bereitgelegt, der Rundenzéahlermarker kommt auf Feld 1.
Die fiinf Charakterkarten werden offen auf den Tisch gelegt.

.

Jeder Spieler erhilt eine ,,Dimen’s Land Copy“ Karte und £30 Startkapital.
Ein Startspieler wird ausgelost, er erhélt die Startspielerkarte.

In Spielreihenfolge sucht sich jeder eine der vier Startgesellschaften (rot, gelb, griin, blau) oder eine der
finf Charakterkarten aus. Dann - in umgekehrter Reihenfolge (Startspieler zuletzt) — triftt jeder Spieler
eine zweite Wahl von der Sorte (Gesellschaft oder Charakter), die er vorher nicht gewahlt hat. Die tibrig-
gebliebene Charakterkarte geht aus dem Spiel.

Jede der Start-Gesellschaften startet mit einem Vortell

(1 E Samekan iy Slamecksan Railway (blau): r ; il Ntoal et Lilliput National Railway (gelb):
® \49) .‘] startet auf einer Y-Stadt (Wert 30). Q \’_U) startet mit zwei 2er-Loks.
aw wht B | ﬂ,, j

«W B i Glimigrim Valley Railway (griin): f Wik Mildendo Railway (rot):
L € J \“_U) (©)| Der Besitzer startet mit £60 (statt \@ Startet mit Kurs 55 und £550 Bet-
m&! : whi B | £30) Privatkapital. M, g,. riebskapital.

Jeder Spieler legt die 50%-Direktorsaktie und die Gesellschaftskarte vor sich ab. Das Gesellschafts-Start-
kapital von £500 (£550 fiir die Mildendo Railway) legt er rechts neben die Besitzkarte und eine 2er-Lok
(zwei 2er-Loks fiir die Liliput National Railway) darunter. Er nimmt sich die 4 Marker seiner Farbe. Drei
davon legt er auf die vorgezeichneten runden Felder seiner Besitzkarte, der vierte kommt als Kursmarker
auf das Feld 50 der Kurstabelle (oben links; fiir die Mildendo Railway kommt der Kursmarker auf Feld
55, das zweite Feld in der oberen Reihe).

Sofort, wenn der Spieler eine Gesellschaft gewahlt hat, legt er eine gelbe Gleiskarte mit Stadt (Wert 20)
an die rote Startkarte ,,Mildendo” an und setzt seinen Heimatbahnhofsmarker kostenlos darauf. (Der
Besitzer der Slamecksam Railway legt statt einer normalen Stadtkarte eine Y-Stadt-Karte (Wert 30), ohne
etwas dafiir zu bezahlen.)

Jede Gesellschaft startet also an einer Seite der roten Startkarte ,,Mildendo".

Achtung: Es darf als Startstadt keine Y-Stadt gelegt werden (auch nicht durch £50 Aufzahlung). Ausnah-
me: Slamecksan Railway, die immer eine Y-Stadt als Startstadt (gratis) legt.

Beim Legen einer Gleiskarte konnen diese beliebig gedreht werden.

Vorsicht: Privatgeld und Gesellschaftsgeld sind immer strikt voneinander getrennt zu halten.
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Beispiel eines Spielaufbaus
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Splelablauf : Val

Das Spiel geht tiber 8 Runden.
Eine Runde besteht aus folgenden- Schr1tten

1. AKTIONEN Sy,

Jeder Spieler wihlt eine Aktionskarte und fiihrt eine der zwei abgebildeten Aktionen aus, in einer zweiten
Runde dasselbe mit einer zweiten Aktionskarte. Die zweite Runde geht gegen den Uhrzeigersinn. Der Spieler,
der in der ersten Runde als letzter dran war, kommt also gleich noch einmal dran, der Startspieler dann
zuletzt.

2. LOKBETRIEB
Alle Gesellschaften fahren mit ihren Loks.

3. BUROKRATIE

[Jetails

1. AKTIONEN
Es liegen bei 4 Splelern 10 Aktionskarten aus. (Bei 3 Spielern 8, bei 2 Spielern 6, bei 1 Spleler 4, siehe Tabelle).

TABELLE 1: AKTIONSKARTEN

Spieler
Karten 4 3 5 . Aktion Alternative Aktion

; Lege 1 beliebiges Gleisteil : Nimm £5 ins Privatvermégen
5 |k
: | Lege 1 gelbes und/oder 1 griines Lege 1 beliebiges Gleisteil
i X X X X Gleisteil in beliebiger Reihenfolge
DEE ¢
mm ; Lege 1 oder 2 gelbe Gleisteile ‘Nimm £5 ins Privatvermogen
' eﬂ{ ; Verkaufe zuerst eine beliebige Anzahl | Lege 1 beliebiges Gleisteil
e | X  von Aktien und/oder kaufe 1 Aktie
Verkaufe zuerst eine beliebige Anzahl | Nimm £10 ins Privatvermogen

L CIRB von Aktien und/oder kaufe 1 Aktie
' gj{ - Verkaufe zuerst eine beliebige Anzahl | Nimm £5 ins Privatvermégen
+£5 """ X von Aktien und/oder kaufe 1 Aktie !
(= Kaufe maximal 1 Lok Lege 1 beliebiges Gleisteil

Kaufe 1 oder 2 Loks Nimm £5 ins Privatvermégen

XpX| XX
' ! ; Kaufe und platziere einen Bahnhofs- | Nimm £5 ins Privatvermogen
-5 B o WL o aricer ;

Nimm £50/70/100 ins Gesellschaftsver- ~ Nimm £20 ins Privatvermogen
mogen (abhangig von der Phase; beliebig
die Gesellschaften aufteilbar)




Jeder Spieler verfiigt {iber eine Dimen’s Land Copy-Karte. Gegen Einsatz dieser Karte
darf er einmal im Spiel eine bereits benutzte Aktionskarte verwenden, auch eine, die er
selbst benutzt hat. Eine nicht benutzte Dimen’s Land Copy-Karte ist bei Spielende £20 wert.

frlévterungen zu den Aktlonen

A) GLEISTEIL LEGEN:

Gelbe Gleiskarten miissen mit einer Seite an ausliegende Gleiskarten angelegt werden. Dabei
muss, von einem eigenen Bahnhofsmarker ausgehend, eine Strecke fortgefiihrt werden (das bestehende Gleis
muss verlingert werden). Ist eine Stadt durch fremde Bahnhofsmarker bloqkiert, kann die Strecke nicht wei-
tergebaut werden.

Von gelben Gleisteilen gibt es vier Arten: =

« Grof3stidte (Metropolen = Y) ; Kleinstadt I.I Stadt

o Stidte =

« Kleinstadte (kommeén mit Charakterkarten oder Szenario-Teilen. Hifen werden wie Kleinstadte gehand-
habt)

« normale Gleisteile
Eine gelbe Metropole (Y-Stadt) zu legen kostet £50 (ausgenommen die Startstadt der Slamecksan Railway), zahlbar
aus dem Betriebskapital einer Gesellschaft, die das Teil legen konnen. Andere Gleiskarten legt man immer gratis.

SCHACHBRETTMUSTER-REGEL

« Es diirfen sich keine Karten mit Stadten/Metropolen an einer Kantenseite bertihren (Ausnahme:
Mildendo. Alle Heimatstadte grenzen an Mildendo).

« Es diirfen sich keine Kleinstidte/normalen Gleiskarten an einer Kartenseite beriihren.

« Es liegen also immer abwechselnd normale Gleiskarten/Kleinstadte/Hafen und Stadt-/Metropo-
lenkarte.

« Sobald die erste 3er-Lok gekauft (oder in den Lok-Pool
wihrend der Biirokratie-Phase gelegt wurde), kommen
griine Gleiskarten ins Spiel.

« Sobald die erste 5Ser-Lok gekauft (oder in den Lok-Pool
wihrend der Biirokratie-Phase gelegt wurde), kommen
braune Gleiskarten ins Spiel.

« Griine Karten ersetzen gelbe, braune Karten ersetzen griine.

o Alle bereits bestehenden Strecken miissen erhalten bleiben.
Metropole wird durch Metropole ersetzt, Stadt durch Stadt,
normales Gleisteil durch normales Gleisteil. Die ausgetaus-
chte Gleiskarte wird zuriick auf den Stapel gelegt und kann
wieder verwendet werden. ‘

o In den Metropolen und Stadten wird durch Aufriisten ein
zweiter Platz fiir einen Bahnhofsmarker frei. Solange dieser
Platz frei ist, kann man ungehindert durchfahren, Streckenbau wird mcht blockiert. Erst ein zweiter Marker
“ blockiert wieder den Streckenbau.

« Der Ausbau einer Metropole (Y-Stadt) von gelb auf griin und von griin auf braun kostet nichts mehr.

B) LOKKAUF

» Wenn eine Gesellschaft eine Lok kauft, kauft sie eine neue Lok von der Bank oder eine Lok von einer ande-
ren Gesellschaft. (Nur eine Gesellschaft, die ihre Einkiinfte einbehalten hat, oder neugegrundete Gesell-
schaften diirfen/miissen eine Lok vom Lok-Pool kaufen). '

» Neue Loks werden von der Bank zum aufgedruckten Preis gekautft. Sie miissen in aufsteigender Reihenfolge

Mildendo

I l gekauft werden, zunéchst 2er-Loks, dann 3er usw.

« Gesellschaften konnen auch Loks (auch veraltete Loks) von einer anderen Gesellschaft (mlt Einverstandnis
des Direktors) zu einem frei ausgehandelten Preis (mindestens £1) kaufen.
« Veraltete Loks konnen freiwillig abgegeben werden. Sie kommen auf die Karte ,,Lokpool®

« Eine Gesellschaft muss keine Lok besitzen. Wenn eine Gesellschaft keine Lok besitzt und sie eine’

neue Lok von der Bank kaufen will, darf der Direktor, sofern die Gesellschaft iiber nicht geniigend
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Betriebskapital verfiigt, den Restbetrag aus seinem Privatvermogen zuschieflen. Die Gesellschaft
verfiigt dann nach dem Lokkauf tiber £0 Betriebskapital.
« Aktionskarte ,Kaufe 1 oder 2 Loks“: Wenn der Spieler zwei Gesellschaften besitzt, darf jede von diesen
eine Lok kaufen (oder eine Gesellschaft kauft zwei Loks).
Beispiel: Die erste Gesellschaft kauft eine neue Lok aus der Bank, die zweite Gesellschaft des Spielers kauft diese
sofort der ersten fiir £1 ab.
Immer, wenn die erste Lok eines neuen Typs gekauft wird oder in den Lokpool geht (wahrend der Phase Bii-
rokratie), kommt es zu einem Phasenwechsel. Die Auswirkungen eines Phasenwechsels gelten sofort:
PHASE 1: AB BEGINN DES SPIELES
o Nur gelbe Gleisteile sind verfiigbar.
o Der obere Wert der Aktionskarte ,,+£50/70/100 ins Betriebskapital® gilt.
PHASE 2: BEGINNT MIT DEM KAUF DER ERSTEN 2ER-LOK
o Loklimit 4 (Jede Gesellschaft darf maximal 4 Loks besitzen).

PHASE 3: BEGINNT MIT DEM KAUF DER ERSTEN 3ER-LOK
o Griine Gleisteile sind verfiigbar.
o Der mittlere Wert der Aktionskarte ,,+£50/70/100 ins Betriebskapital® gilt.
PHASE 4: BEGINNT MIT DEM KAUF DER ERSTEN 4ER-LOK
"o Loklimit: 3.
o 2er-Loks sind veraltet (das Kartchen wird umgedreht). Thr Einfahrergebnis wird halbiert (und abgerundet;
aus 90 wird z.B. 40).
PHASE 5: BEGINNT MIT DEM KAUF DER ERSTEN 5ER-LOK
« Braune Gleisteile sind verfiigbar.
o Der untere Wert der Aktionskarte ,,+£50/70/100 ins Betriebskapital® gilt.
o Loklimit: 2.
« 2er-Loks werden verschrottet (kommen ganz aus dem Spiel).
PHASE 6: BEGINNT MIT DEM KAUF DER ERSTEN 3D-Lok
o 3er-Loks sind veraltet (Kdrtchen wird umgedreht). Ihr Einfahrergebnis wird halbiert und abgerundet.
PHASE 7: BEGINNT MIT DEM KAUF DER ERSTEN 4D-LoK
« 4er-Loks sind veraltet (Kértchen wird umgedreht). Thr Einfahrergebnis wird halbiert und abgerundet.
o 3er-Loks werden verschrottet (kommen ganz aus dem Spiel).

~ Normale Loks diirfen nie freiwillig verschrottet werden, aber veraltete (auf die schwarz/weifle Seite umgedreh-
te) Loks darf man jederzeit freiwillig in den Lokpool legen.

LoxkLimIT

Jede Gesellschaft darf nur eine bestimmte Anzahl an Loks besitzen (abhéingig von der Spiel- LEE,P.O&I;
phase). Sollte eine Gesellschaft bereits an ihrem Limit sein, darf sie keine neue Lok kaufen. !
Allerdings diirfte sie vorher freiwillig eine veraltete (= umgedrehte) Lok freiwillig auf den Stapel
»Lokpool legen, um so Platz fiir eine neue Lok zu schaffen. £
Loks die durch einen Phasenwechsel abgegeben werden miissen, weil das Loklimit iiberschrit- e
ten ist, kommen auf den Ablagestapel ,,Lokpool* Verschrottete Loks
Werden durch einen Phasenwechsel Loks verschrottet, miissen alle Gesellschaften die Loks (ausEjem §p|el)
des entsprechenden Typs zuriickgeben. Diese kommen zuriick in die Spielschachtel. Das gilt -
auch fiir Loks diesen Typs im Stapel ,,Lokpool®

c) AKTIENVERKAUE/-KAUF
. Zunéchst darf man beliebig viele seiner Aktien verkaufen. Man legt die Aktien zuriick in die
L jJ Bank und erhilt fiir jede Aktie den aktuellen Kurswert ausbezahlt.
—— Fur jede verkaufte Aktie sinkt der Kurs einer Gesellschaft ein Feld nach unten (wenn der Kurs-
L,; /\/ marker in der oberen Reihe liegt) oder ein Feld nach schrig links oben (wenn der Kursmarker in
"""" der unteren Reihe liegt). Liegt dort bereits ein Marker, wird er unter diesen geschoben. Errelcht
der Kursmarker den Wert 45, bleibt er dort stehen.
~ Direktoraktien (50%-Aktien) sind unverkauflich. ’ ¢ \




Beim Aktienkauf kauft man:

 Entweder eine 10%-Aktie einer bereits gegriindeten Gesellschaft aus der Bank und bezahlt den
aktuellen Kurswert aus seinem Privatvermogen an die Bank. Man darf auch eine Aktie kaufen, die man
gerade verkauft hat. :
o Oder man kauft eine neue Direktorsaktie:

GRUNDUNG EINER NEUEN GESELLSCHAFT

« Der Spieler sucht sich eine verfiigbare 50%-Aktie aus.

o Er legt den Startkurs fest (beliebiger Kurs), legt einen Marker als Kursmarker auf das entspechende Feld und
bezahlt das Fiinffache davon aus dem Privatvermégen an die Bank.

o Er nimmt sich die Gesellschaftskarte, drei Bahnhofsmarker und das Zehnfache des Startkurses aus der Bank
als Betriebskapital fiir die Gesellschaft. Der Heimatbahnhof wird sofort in eine beliebige freie Stadt oder
Grofistadt gelegt. Ist kein weifSer Kreis in einer Stadt frei, kann keine neue Gesellschaft gegriindet werden.

« Sofort darf man sich aus dem Lokpool irgendeine Lok aussuchen und aus dem Betriebskapital bezahlen

« Das Papierlimit pro Spieler betragt 5. Kein Spieler darf also mehr als fiinf Papiere besitzen, wobei eine Di-
rektorsaktie als ein Papier und jede 10%-Aktie auch als ein Papier gilt.

« Jeder Spieler darf maximal 2 Direktorsaktien besitzen.

« Ein Spieler darf alle Aktien einer Gesellschaft besitzen. .

« Beachte: Von jeder Gesellschaft sind nur 80% im Spiel. Das ist beabsichtigt. Die fehlenden 20% sind auf
dem Weg nach Lilliput verloren gegangen.

D) BAHNHOF ERRICHTEN
Mit der Aktion ,,Bahnhof errichten darf man einen Bahnhofsmarker nach folgenden Regeln platzieren:
o Der Heimatbahnhof ist kostenlos. Der nachste Bahnhofsmarker, den die Gesellschaft platziert, kostet £40.
Jeder weitere Bahnhofsmarker danach kostet £100. 5
« Bahnhofsmarker diirfen nur auf freie Kreise in grofien Stidten gelegt werden.
« Ein Bahnhof darf nur auf einem Feld errichtet werden, das von einem eigenen Bahnhof aus auf einer legalen
Route erreichbar ist (siche Definition einer Route weiter unten).

o Auf jedem Gleisteil darf sich nur ein Bahnhofsmarker einer Gesellschaft befinden.

Bahnhofe dienen folgendem Zweck: .

o An jeder von einer Gesellschaft befahrenen Strecke muss sich einer ihrer Bahnhofsmarker befinden.

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

o An jeder Strecke, die eine Gesellschaft bauen will, muss sich einer ihrer Bahnhofsmarker befinden.

DEFINITION EINER ROUTE:

Fiir eine Gesellschaft ist eine Route ein zusammenhingendes Stiick Gleis, das zumindest eine Stadt
mit einem eigenen Bahnhofsmarker enthalt. Eine Route darf kein Stiick Gleis mehrfach verwenden.
Eine Route darf bei einer Kreuzung nicht retour gehen oder bei einer Briicke abbiegen. Eine Route,
die in eine Stadt auf einem Stiick Gleis fithrt, darf diese Stadt auf jedem anderen Stiick Gleis verlassen.

Kreﬁzung Briicke

-k
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E) £5/10/20 INS PRIVATVERMOGEN

Wie auf der Karte vermerkt, nimmt man sich £5/10/20 ins Privatvermdgen.

F) +£ 56/ 70/100 INS BETRIEBSKAPITAL
Abhidngig von der Spielphase kommen +£50/70/100 ins Betriebskapital einer oder zwei seiner Gesellschaften.
Man darf das Geld also beliebig auf seine Gesellschaften aufteilen.

(harakter K arten

Jede Charakter-Karte bringt ihrem Besitzer eine Spezialfihigkeit, die er fiir alle seine Gesellschaften nutzen
kann, und ein oder zwei spezielle Gleisteile, die er zusatzlich wahrend seines Zuges (entsprechend der Legere-

geln) legen kann.

TABELLE 2: CHARAKTER KARTEN

Name

Golbasto Mo-

| marem Evlame
Gurdilo Shefin
Mully Ully Gue
(Kaiser von

|| Lilliput)

Limnoc
(General)

Balmuff
(Der oberste
Richter)

| Skyresh Bolgo-
lam (Grof3ad-
miral)

Flimnap
~~~~~~~~ (des Kaisers Fi-
nanzverwalter)

=

Spezialfihigkeit

Legt Y-Stadte gratis

(anstatt £50 zu
zahlen).

Die Kosten fiir das
Legen eines Bahn-

' | hofmarkers sind um

50% reduziert.

Erhilt am Beginn
jeder Runde £5 ins
Privatvermogen

" oder £20 ins Bet-

riebskapital seiner
Gesellschaften (er

kann die £20 belie-

big aufteilen).

Die Kosten einer
Lok, die von der

Bank gekauft wird,
sind um 10% redu-

AL

Kann einmalig in

Geld fiirs Privatver-

mogen umgewan-
delt werden, nach

der Formel: Aktuel-

le Runde x 10.

Charakter Karten

g Mul!y Ully Gues Casﬁle.,:

il

Beachte

Damit wird eine norma-
le gelbe Stadt (nicht die
Heimatstadt und keine
Y-Stadt) aufgeriistet. Der
hohere Wert gilt fiir eine
Gesellschaft mit einem
Bahnhofsmarker.

Wird wie eine gelbes Gleis-
teil mit Stadt gelegt, kann

| nicht aufgeriistet werden.

Kleinstadte zdhlen nicht
zur Reichweite einer Lok,
konnen also zusatzlich
angefahren werden.

Ein Hafen zihlt (wie eine
Kleinstadt) nicht zur
Reichweite einer Lok, kann
also zusatzlich angefahren
werden. Kein Gleis darf zu
einer der drei Wasserseiten
des Hafenteils fiihren.

Wird wie ein gelbes Gleis-
teil mit Stadt gelegt, aber
erst ab der braunen Phase.
Kann nicht aufgeriistet
werden.




TABELLE 3: CHARAKTER-KARTEN DETAILS

Charakter Kaiser General Admiral Richter Fioguoi
walter
Kann ab der Phase ...
i | ] |
gelegt werden. griin gelb gelb gelb braun
Aufriistbar? nein nein nein nein nein
Zihlt als ...-Teil fiir die
Schachbrettmusterregel Stadt Stadt normales normales Stadt
Zihlt zur Reichweite ; ; ; ! :
ciner Lok? ja ja nein nein ja
Muss zwangsliufig
Beginn oder Ende einer nein nein ja nein ja
Route darstellen? .
Beachte Hohe- Kein Gleis
rer Wert darf zu
zahlt fir ! einer der
Gesellschaft drei Wasser- - i
mit Bahnhof. seiten des
Hafenteils
fithren.

Gleiskarten diirfen so gelegt werden, dass sie
an eine leere Kante einer anderen Gleiskarte
stofRen, nicht aber an Wasser.

Fir die Brobdingnag-Variante gibt es eigene Gleisteile fur die Cha-
raktere.

2. |okbetrieb

Jede Gesellschaft — in der Reihenfolge ihres Kurswertes, hochster
Kurs zuerst — fahrt mit ihren Loks. -
Jeder Zug, den eine Gesellschaft besitzt, darf einmal auf einer Route -
eingesetzt werden, um Einkommen zu erzielen.
Einkommensorte sind Stadte, Kleinstadte, Grofistidte, Mildendo
und Hifen. }

« Jede Route muss mindestens 2 verschiedene Einkommensorte

. beinhalten, die durch Gleise verbunden sind.

« Jede Route muss einen eigenen Bahnhofsmarker beinhalten. Dieser kann Preis
Anfangs- oder Endpunkt einer Strecke sein oder sich inmitten der Strecke a 7
befinden. " £150 L

« Eine Route kann ihren Anfangs- oder Endpunkt in einer (Grof3)Stadt haben, i G ) |y

die keinen freien Platz mehr fiir einen Bahnhofsmarker besitzt. Sie kann aber
nicht l_'.iber diese blockierte (Grof3)Stadt hinaus gefiihrt werden. ‘ B 9
« Eine (Grof3)Stadt, die nicht vollig von fremden Bahnhofsmarkern besetzt ist,
I l kann durchfahren werden. y p
o Jede Lok hat eine begrenzte Reichweite. Die aufgedruckte Zahl gibt dabei die maximale Anzahl der Stadte
auf der Strecke an. Kleinstiadte (und Hafen) zdhlen nicht zur Reichweite.
o Kein Einkommensort darf ausgelassen werden. ;
.« Eine Strecke darf denselben Einkommensort nicht mehrfach beinhalten.
 Mildendo zahlt ebenfalls als Stadt und ist zwingend Anfang oder Ende einer Route.

Reichweite (Typ)




r h_a 2 2 2 2 2 2 2 4 I
« Besitzt eine Gesellschaft mehr als eine Lok, muss jede auf einer vollkommen separaten Strecke
fahren. In Einkommensorten kénnen die Strecken einander treffen oder ﬁberkreuzen, sofern jeweils
getrennte Gleise benutzt werden. !
Die Werte aller angefahrenen Elnkommensorte (auf den Glelskarten aufgedruckt) aller Loks einer Gesellschaft
werden zusammengezahlt. Fiir D-Ziige werden diese Werte verdoppelt.
Das Einfahrergebnis muss das hochstmagliche sein.

Einfahren Die rote Gesellschaft besitzt eine 2er- und eine 3er-Lok.

Beispiel 1 G 3er-Lok fahrt 110 ein: Mildendo-D-C-B.

2er-Lok fahrt 60 ein: Mildendo-A-B.

Eine Kleinstadt (B) zahlt nicht zur Reichweite einer Lok. Sie darf Ende
einer Route sein.

Die blaue Gesellschaft besitzt zwei 3er-Loks.

3er-Lok fahrt 90 ein: Mildendo-D-E.

3er-Lok fahrt 70 ein: D-C.

Eine 3er-Lok kann nur zwei Einkommensorte anfahren, weil die Strecke

e durch Bahnhofsmarker blockiert ist.

Die griine Gesellschaft besitzt zwei 2er-Loks.
2er-Lok fahrt 70 ein: Mildendo-C-B.

2er-Lok fahrt 70 ein: C-D.

Die gelbe Gesellschaft besitzt zwei 2er-Loks.
2er-Lok fahrt 50 ein: Mildendo-E.

2er-Lok fahrt 60 ein: E-D.

Einfahren

Beispiel 2
Braune Phase

Vildendo

ois%) samd () Aol

Rot besitzt eine 3D-Lok und eine veraltete 3er-Lok.

3D fahrt 200 ein: F-B-C (verdoppelt).

3er-Lok fahrt 40 ein: B-A-C (90 halbiert und abgerundet).

Gelb besitzt eine 4er-Lok.

4er-Lok fahrt 200 ein: C-B-F-G-H-I-).

Griin besitzt zwei 4er-Loks.

4der-Lok fahrt 110 ein: C-D-E.

4der-Lok fahrt 120 ein: F-G-H-D oder F-G-H-I-).

Beide Loks fahren nur drei Stadte an (G zahlt nicht zur Reichweite), weil kein Gleisstiick von den Loks doppelt beniitzt werden darf.

Blau besitzt eine veraltete 3er-Lok.
« 3er-Lok fahrt 60 ein: E- D H-G (130 halbiert und abgerundet G darf Ende einer Strecke sein).




| §

8003000000 00000

3330000000

Dieses Einfahrergebnis wird von der 1R — Einkommen von der

Bank an den Direktor ausbezahlt. Der .!.; Dowid, » ;ot;:nG(iisellschaﬁ in der
entscheidet, ob es an die Aktionire (als — - - ’ )

Dividende) ausgeschiittet wird oder VOfl der #£ 30 3£ 500 o G~E|: .
Gesellschaft einbehalten wird. : IR [+25|55 |L2 |-80 |420 fg&%ﬂsguﬂﬁgﬁvﬁnﬁfr
AUSSCHUTTEN 5 |0 B 1401380y 2Rnde
Wird ausgeschiittet, erhélt jeder Aktionar sei- 2R |+ 70|70 églgeﬁztimwfhnaaoﬁl%irr
nen prozentualen Anteil vom Einfahrergebnis 2G |+6 (76 2. Runde
von der Bank ausbezahlt. 12 - 2er-Lok gekauft
Aktien in der Bank schiitten an die Bank aus. e B — Bahnhofsmarker

Der Kursmarker der Gesellschaft steigt ein S - gekauft

Feld nach rechts. Liegt dort bereits ein Mar-  Anstatt Spielgeld kann man den Wertungsblock verwenden.

ker, wird er unter diesen geschoben. Befindet

er sich in der unteren Reihe ganz rechts, steigt er ein Feld nach oben. Befindet er sich in der oberen Reihe ganz
rechts, bleibt er stehen.. '
EINBEHALTEN

Wird das Einfahrergebnis einbehalten, sinkt der Kursmarker ein Feld nach links. Liegt dort bereits ein Marker,
wird er unter diesen geschoben. Befindet er sich in der oberen Reihe ganz links, sinkt er ein Feld nach unten.
Befindet er sich in der unteren Reihe ganz links, bleibt er stehen.

Das gesamte Einfahrergebnis kommt ins Betriebskapital der Gesellschaft. Die Gesellschaft darf sofort eine
beliebige Lok vom Lokpool kaufen.

3) Birokratie

a. Die néchste verfiigbare Lok (die oberste Lok vom Lokstapel) geht in den Lokpool. : .
b. Die Startspielerkarte wandert im Uhrzeigersinn zum nachsten Spieler.

c. Die Aktionskarten werden wieder in die Tischmitte zurtickgelegt.

d. Der Rundenmarker wird ein Feld weiter geschoben.

(pielende

Das Spiel ist nach 8 Runden zu Ende.
In der letzten Runde werden die Einfahrergebnisse verdoppelt. Das bedeutet, es wird das Ergebnis fiir eine
Runde ausgerechnet (inklusive aller Abrundungen), dann mal zwei gerechnet. In dieser Runde darf mcht
mehr einbehalten werden.

o Der Kursmarker jeder Gesellschaft steigt um 2 Felder nach rechts.

o Jeder Spieler zahlt den Wert seiner Aktien und sein Bargeld zusammen.

o Betriebskapital der Gesellschaften wird nicht dazugezahlt.

« Eine nicht benutzte Dimen’s Land Copy Karte ist £20 wert.

Der reichste Spieler gewinnt.

Regelinderungen bei 2 oder 3 Spielern

SONDERREGELN FUR 3 SPIELER
o Das Spiel geht tiber 9 Runden. Am Ende der 9. Runde (statt der 8. Runde) wird wie gewohnt doppelt einge-
fahren. ’
» Nachdem sich jeder Spieler zu Beginn eine Gesellschaft ausgesucht hat, kommt d1e tibriggebliebene vierte
Start-Gesellschaft aus dem Spiel.
» Nachdem die Startgesellschaften ihre Loks genommen haben, verbleiben nur mehr zwei 2er-Loks auf dem
Lokstapel, tiberzahlige gehen in die Schachtel.
« Es sind nur 8 Aktionskarten im Spiel (siehe Tabelle 1).
o Es ist nur die Anzahl Loks, wie sie die Tabelle 6 (letzte Seite) widergibt, im Spiel.

' SONDERREGELN FUR 2 SPIELER

« Beide Spieler erhalten je 2 Dimen’s Land Copy Karten.




 Nachdem sich jeder Spieler zu Beginn eine Gesellschaft ausgesucht hat, kommen die tibriggeblieb-
enen zwei Start-Gesellschaften aus dem Spiel. Nachdem die Startgesellschaften ihre Loks genommen
haben, verbleiben nur mehr zwei 2er-Loks auf dem Lokstapel, iiberzahlige gehen in die Schachtel.

« Es sind nur 6 Aktionskarten im Spiel (sieche Tabelle 1).

o Es ist nur die Anzahl Loks, wie sie die Tabelle 6 (letzte Seite) widergibt, im Spiel.

o 2-Spieler-Variante: Jeder Spieler wihlt zwei Charakterkarten.

PROFISPIELREGEL 4
Die oberste Lok vom Lokstapel geht VOR Schritt 2 ,,Lokbetrieb“ aus dem Spiel. Dadurch kénnen eventuell
Loks veraltet oder verschrottet werden, bevor sie Einkommen einfahren kénnen.

\arianten

»ALLENBECK-TOTTENHAM-EXPRESS®
Zusatzmaterial:

o 3 braune Gleisteile mit benamten Stadten: Tottenham, Allenbeck, Plips. Diese
werden anstatt der normalen braunen Stidte verwendet.

o Werden drei der vier benamten Stidte (Mildendo, Tottenham, Allenbeck,
Plips) von einer Lok angefahren, wird ein Bonus von £20 zum Einfahrergebnis
dazugezahlt.

» Werden alle vier Stidte von einer Lok angefahren, wird ein Bonus von £50 zum Einfahrergebnis
dazugezihlt.

« Dieser Bonus wird bei einem D-Zug nicht verdoppelt.
»LAPUTA“
Zusatzmaterial:
« 4 braune Stadt-Gleisteile mit einem farbigen Gleis. Diese werden
anstatt der normalen braunen Stadte verwendet.
o Nur die Gesellschaft in der korresponierenden Farbe darf das farbige
Gleisteil bauen.
o Nur die Gesellschaft in der korresponierenden Farbe darf das farbige Gleisteil befahren. Ansonsten wird es
wie ein normales Gleisteil behandelt, d.h. vor dem Aufriisten darf es ein normales Gleis gewesen sein.
« Bei 2 oder 3 Spielern werden die Laputa-Teile mit den Gleisfarben, die nicht im Spiel sind, entfernt.
,»,BROBDINGNAG"
. Zusatzmaterial:
« Stadtteile mit dem Aufdruck ;,Brob®
« Verwende diese Gleisteile anstatt der normalen Stadt-Gleisteile.
« In Brobdingnag wird das Einkommen beim Ausschiitten halbiert: Die eine Héfte (auf den néchsten vollen
Zehner abgerundet) geht in die Gesellschaft, die andere Halfte wird als Dividende ausgeschiittet.
o Natiirlich kann auch das ganze Einfahrergebnis einbehalten werden.

Solo Variante
In der Solovariante spielt man gegen einen Dummy-Spieler namens Gulliver.
Hinweis: Manchmal muss man in der Solo-Variante zwischen zwei Moglichkeiten wéhlen. Um den Zufall

entscheiden zu lassen, konnte man mit einem Wiirfel wiirfeln (gerade oder ungerade).
SPIELVORBEREITUNG
» Wihle (zufillig) eine der vier Startgesellschaften fiir Gulliver. Gulliver erhalt keine Charakterkarte.
o Gulliver erhalt sein Startkapital, die 50%-Aktie seiner Gesellschaft und die Gesellschaftskarte. Die Ge-
sellschaft erhilt kein Startkapital.
» Wihle zufillig ein Stadt-Gleisteil als Startstadt fiir Gullivers Gesellschaft. Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten:
Eine Stadt mit einer Geraden oder eine Stadt mit einer Kurve. Im letzteren Fall wéhle zufillig, in welcher
Ausrichtung die Startstadt legt. Lege die Startstadt an Maputo an (so dass sie mit Maputo verbunden ist).
und setze den Heimatbahnhof darauf.
« Danach wahlt der Spieler eine Startgesellschaft aus den drei verbliebenen aus sowie eine Charakterkarte.
« Die iibrigen Startgesellschaften gehen aus dem Spiel.
o Dimen’s Land Copy-Karten werden nicht verwendet.

1



« Die folgenden vier Aktionskarten werden ausgelegt:
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Nachdem die Startgesellschaften ihre Ziige erhalten haben, kommen in den Lokstapel von jedem Loktyp zwei
Stiick. Nur der 4D ist unlimitiert.

SPIELABLAUF
Das Spiel geht tiber 8 Runden.
1. AKTIONEN ;
Zuniachst wahlt der Spieler zwei der vier Aktionskarten und fithrt pro Karte eine Aktion aus.
Danach ist Gulliver an der Reihe. Er fithrt folgende Aktlonen in dieser Reihenfolge aus:
A) Gleisteil bauen
B) Bahnhof bauen
C) Zusitzliches normales Gleisteil legen
D) Aktie kaufen
E) Lok erhalten

DIE AKTIONEN IM DETAIL:
A) Gleisteil bauen : 4
Gulliver legt ein Gleisteil. Dabei fithre die erste mégliche der folgenden Regeln aus: . #
1) Riiste ein griines Stadtteil auf ein braunes hoch.
2) Riiste ein gelbes Stadtteil auf ein griines hoch.
3) Lege ein gelbes Stadtteil.
4) Lege ein gelbes normales Teil. ”
Zusitzliche Bauregeln:
o Aufriisten: Nur Stadtteile mit einem von Gullivers Bahnhofsmarkern wird hochgertistet. Als erstes die Hei-
matstadt, danach eines der moglichen beiden anderen (bestimme zufillig, falls notig).
« Griine Stadtteile: Beim Aufriisten auf ein griines Stadtteil sollte dieses so gelegt werden, dass die neue
Strecke Richtung Maputo schaut.
« Gelbe Stadtteile: Falls Gulliver mehrere Moglichkeiten hat, ein gelbes Stadtteil zu legen, dann wihlt er jenes,
das néher zu Maputo liegt. Gibt es mehrere gleich weit entfernte, dann wihle zufillig.
o Gelbe Kurven (mit und ohne Stadt): Wahle zufillig, in welche Richtung die Kurve sehen soll.
B. Bahnhof bauen
Gulliver baut in jede gelbe Stadt, die er gebaut hat, sofort einen Bahnhofsmarker. Diese Aktion kostet ihn
nichts.
C. Zusitzliches normales Gleisteil legen
Wenn eine Stadt, in der ein‘Bahnhofsmarker von Gulliver liegt, ein Stiick Gleis ohne Fortsetzung aufweist
(weil kein Kértchen angelegt wurde), wird daran sofort ein normales Gleisteil gelegt. Wihle zufillig, ob es
eine Gerade oder eine Kurve sein soll. Bestlmme auch zufillig, in welche Richtung die Kurve sieht.
D. Aktie kaufen
o Gulliver verkauft nie Aktien.
« Wenn es sich Gulliver leisten kann, kauft er eine 10%-Aktie aus der Bank. Falls mehr als eine zur Auswahl
steht, bestimme zufillig eine. :
o Gulliver kauft bis zu drei 10%-Aktien. _
« Seine fiinfte und letzte Aktie ist die 50%-Aktie einer neuen Gesellschaft. Er kauft sie, sobald er sie sich
leisten kann (miminum £250). Er kauft sie zum hochstmaéglichen Kurs, den er sich leisten kann.
* Platziere den Heimatbahnhof auf das Heimatgleisteil von Gullivers erster Gesellschaft, falls dort
Platz ist. Falls kein Platz ist, dann platziere ihn auf das nachstgelegene Stadtteil. Gibt es mehrere
~ gleich weit entfernte, dann wihle zufillig. |
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* Gullivers zweite Gesellschaft platziert keinen weiteren Bahnhofsmarker.
E. Lok erhalten
« Statt dass die oberste Lok des Lokstapels in den Lokpool wandert (wihrend der Phase Biirokratie), wird
sie einer von Gullivers Gesellschaften zugeteilt.
« Wenn Gulliver zwei Gesellschaften besitzt, erhilt sie die Gesellschaft mit weniger Loks. Sollten beide gleich
viele Loks besitzen, erhilt sie die Gesellschaft mit der niedrigsten Lokreichweite (3D ist hoher als 5, 4D
hoher als 3D). Gibt es auch hier einen Gleichstand, dann erhilt sie Gullivers erste Gesellschaft.,
« Ist eine von Gullivers Gesellschaften bereits am Loklimit, so wird die Lok mit der niedrigsten Reichweite
verschrottet (kommt aus dem Spiel), um Platz fiir die neue Lok zu schaffen.
« Sollten Gullivers Gesellschaften aufgrund eines Phasenwechsels zu viele Loks besitzen, kommen die iiber-
zahligen (die Loks mit der niedrigsten Reichweite) aus dem Spiel.
2. LOKBETRIEB
Wie im Basisspiel fahren alle Gesellschaften mit ihren Ziigen. Gullivers Gesellschaften zahlen immer aus.
Sowohl der Spieler als auch Gulliver erhalten fiir ihre Aktien die entsprechenden Dividenden.

3. BUROKRATIE
a) Die Aktionskarten werden wieder in die Tischmitte gelegt.
b) Der Rundenmarker wird ein Feld weiter geschoben.

SPIELENDE

Nach 8 Runden ist das Spiel zu Ende. Wie im Basisspiel werden die Einnahmen in der letzten Runde verdop-
pelt. '
Der Spieler mit dem grofiten Vermogen (Bargeld und Aktienwerte) gewinnt.

(zenario (jleis Teile
Mit den Szenario-Gleisteilen kann vor Spielbeginn eine Landschaft gebaut werden. Manche Teile erschweren
den Gleisbau, andere bringen Besonderheiten. Es liegt an den Spielern, welche Szenario-Teile benutzt werden
sollen. Einige Vorschldge sind unten abgebildet.
Szenario-Gleisteile werden vor Spielbeginn gelegt, nachdem Mildendo ausgelegt wurde. Um die Schachbrett-
muster-Regel einzuhalten, ist es fiir die meisten Teile wichtig, wo sie gelegt werden.

« Teile, die mit einem runden Kreis markiert sind, werden als Stadtteile angesehen. Sie miissen

- dort gelegt werden, wo normalerweise Stadtteile hinkommen.

» Teile, die mit einem Quadrat markiert sind, werden als normale Streckenteile angesehen. Sie

miussen dort gelegt werden, wo normale Streckenteile gelegt werden diirfen.
« Teile, die mit Kreis und Quadrat markiert sind, diirfen tiberall platziert werden.

TABELLE 4: SZENARIO GLEISTEILE
Erkldarung Wird wohin gelegt?

Fahrt eine Lok durch eine Mine Nur wo normale Gleise liegen
erhalt ihre Gesellschaft +10/+20 diirfen. ! s
ins Betriebskapital.

Kann durch jedes gelbe Teil Uberall
ersetzt werden, das kostet £30

(wird aus dem Betriebskapital der
Gesellschaft bezahlt, die das Teil

legen kann).

Kann durch jedes gelbe Teil Uberall
ersetzt werden, das kostet £10 !

(wird aus dem Betriebskapital der
Gesellschaft bezahlt, die das Teil

legen kann).
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Erkldrung

Wird wohin gelegt?

Darf nicht tiberbaut werden.
Kein Gleisstiick darf ins Wasser
hineinfiihren. !

Uberall

Darf nicht tiberbaut werden aufler

durch das Tunnelteil, das ab

der griinen Phase fiir £50 gelegt
‘werden kann. Ersetze einen Berg

durch den Tunnel (wird aus dem

Betriebskapital der Gesellschaft

bezahlt, die das Teil legen kann).

Uberall, aber der Tunnel nor dort,
wo normale Gleise liegen diirfen.

Ist zwingend Ende einer Route.
Zahlt 60 fur die Gesellschaft mit
einem Bahnhofsmarker.

Uberall. Die Schachbrettmuster-
regel ist fiir Wiggywack (wie fiir
Mildendo) aufgehoben.

Manche kommen mit, manche
ohne Stadt. Kénnen nicht auf-
geriistet werden.

Manche sind wie normale Gleis-
teile zu behandeln, manche als
Stadtteile.

(zenarios
SZENARIO 1: LASST UNS BEGINNEN
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SZENARIO 2: IN DEN BERGEN
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SZENARIO 4: ABGESCHIEDEN

Mildendo
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Tabellen : Val
TABELLE 5: GLEISKARTEN ' _ :
Variante Teil Gelb Griin | Braun | Rot Verschie-
dene
Basisspiel Y-Stadte 9) D, i| l
Stadte 12 6 3
Normale Gleise r 16 S 1
Startteil 1
Charakter Teile , - 7
Allenbeck Stadte i)
Laputa Stadte 4
Brobdingnag Y-Stadte ) 2 1
Stadte 12, 6 3
Startteil Rl
Charakter Teile ’ 2
Szenario Verschiedene : 23

TABELLE 6: LOKS (PHASENTABELLE)

- Spieleranzahl _ i-
Kos P Veraltet! Schrot Phase Lok.h
ten 4 3 2 1 tet mit
L s TG LR 4
15051 %6 5 3 a7
300 _5 4 g3 2, 2 2)
400 | 4 kS 2 2 2
500 3 2 i 2 3
650 ) ) oo ) 4 3

"Entwertete Loks fahren nur mehr die Hilfte ein.
?Fiinf 2er-Loks gehéren zu den vier Startgesellschaften. Nachdem diese vergeben wurden, bleiben - egal bei -
welcher Spieleranzahl — zwei 2er-Loks auf dem Lokstapel. Die restlichen 2er-Loks gehen aus dem Spiel.




