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Diese Erweiterung besteht aus insgesamt 4 Modulen:

* Deutscl\'and,

ﬁ Kohle,

@) einer Solo-\lariante und
Q7 neuem Spic'materia'.

Wir empfehlen euch dringend, zunichst einmal das Deurschland-Modul ohne das Kohle-Modul zu spielen.
Als nichsten Schritt konnt ihr euch dem Kohle-Modul mit dem Grundspiel widmen

und spiter auch beide Module kombinieren.

Ihr solltet diese beiden Module auf jeden Fall zunachst getrennt voneinander ausprobieren.

Die Solo-Wariante ist ebenfalls mit allen Modulen spielbar.

Das neue Spie|mareria| umfasst Ingenieure, eine Fabrik, @-Plittchen und Karten.

Prinzipiell konnt ihr das neue Material mit allen Modulen dieser Erweiterung kombinieren. Ihr konnt es also
einfach eurem normalen Spielmaterial hinzufiigen.

Einige Teile zeigen die Kohlelore @, diese sind speziell fiir das Kohle-Modul ausgelegt und sind nur damit spielbar.

4 N W )
Diese Erweiterung enthiilr

Deurschland-Modul 18 Streckenausbauten 4 Deutschlandtableaus
ab Seite 3 l g s/ ; .5@ : wa h
b |a ®
(jeweils 6 2er, 3er und 4er) ENR o
8 ovale Einkommensmarker (in Spielerfarben)
‘G-

. . 1 Industriemarker
(Vorder- und Riickseite)

Kohle-Modul 12 GieRereien
ab Seite 6 '

Vorder- und Ruckseite
(Heizer)

Solo-Variante EXd -
ab Seite 10 i s . #

2 Abdeckkreuze

25 Kohleloren

20 Karten

28 5 Ingenieure A\ i
& g @ 1 Fabrik

8 @-Plittchen el ' 1 Aufwerter
je 4 mal L , iﬁ? AT e

Das Material in dieser Erweiterung ist mit diesem Symbol markiert.{3

Auch die Kombination mit der Mini-Erweiterung ,DSP“ ist moglich. Das geschieht allerdings ,auf eigene Gefahr*.
In dieser Kombination konnten Fragen aufkommen, bei denen ihr euch in eurer Runde selbst einigen miisst.

ll ber diese Reqe'




Dﬂ“l‘SCI\IEIn(I — Material und Aufbau

[ Der Spielaufbau ist bis auf die folgenden " h

Anderungen identisch mit dem Grundspiel.

Zusiitzlich benotigt ihr folgendes <1~ -
Material aus der Erweiterung: ] Legtalle \,\ Daneben legt ihr
18 Streckenausbauten » 18 Strecken- > » offen die 8 ovalen
(jeweils 6 2er, 3er und 4er) ausbauten nach y Einkommensmarker und
ovale Einkommensmarker 2ern, 3ern und 4ern den Industriemarker.
Industriemarker sortiert neben dem

Deutschlandtableaus kSpielplan aus. \

Einkommensmarker

Riickseite @

Vorderseiten

49

.% 57756 55 54 53 52 51@

Industrie-

Streckenausbauten marker

-
3 Statt dem Spielertableau aus dem
» Grundspiel nimmt sich jeder Spieler das
Deutschlandtableau in seiner Farbe.
_ B

N\

.

—
4 Thr konnt auch das neue Spielmaterial ganz
» oder teilweise dazu nehmen.

Erklarung und Hinweise dazu findet ihr auf Seite 12.

.

Der grundsitzliche Spielablauf bleibt bestehen.

Wie euch bestimmt schon aufgefallen ist, sind auf den Deutschlandtableaus einige
Stellen ,ausgelassen”. Mit den Streckenausbauten konnt ihr diese Stellen fiillen und
die Strecken an eure Spielweise anpassen.

| Auf der Hauptstrecke (Miinchen) seht ihr eine Weiche. Dort miisst ihr euch ent-
scheiden, in welche Richtung (Hamburq oder Berlin) ihr bauen wollt.

Die beiden Nebenstrecken (Dresden und Niirnberg-Fiirth) zeigen einige gestrichelt
umrandete Bereiche. Darauf legt ihr spdter die Streckenausbauten und gestaltet diese
Strecken auf diese Weise individuell. Bereich
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Wie das genau ablauft erklaren wir auf den nichsten Seiten. I GO T
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’ Deurschland - Aufschwung und Verinderung

il Das Deutschlandtableau zeigt - ebenso wie
das Spielertableau aus dem Grundspiel -
3 Strecken.
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Strecke Dresden,
Wir benennen die Strecken in dieser
Erweiterung nach ihrem Startbahnhof.

Miinche
Strecke Dresden Sieved e LT iar

Strecke Miinchen (HauEtstrecke) 4 T N
l Strecke Niirnberg-Fiirt un . o b e -
g Strecke Niirnberg-Fiirth. Nlll'lll)ﬂl'(]-l‘lll'l'l\
Anders als im Grundspiel sind die Strecken i;?ﬁ?[]-z [ B &

noch nicht fertig ,geplant”.
lhr konnt auf 3 Arten Einfluss auf den zukiinftigen Streckenverlauf nehmen.

S I. Die Weiche aul der Strecke Miinchen

Auf der Strecke Miinchen musst du dich nach Feld 8 entscheiden, ob du {
Ex B ~— | nach Haml)urg oder nach Berlin weiter bauen willst.

B

Der lingere Streckenarm nach Hamburq kann dir mehr Punkte einbringen.
Nur hier kannst du die weifen Gleise bekommen und einsetzen.

Auf der kiirzeren Strecke nach Berlin hingegen erreichst du die besonderen
Felder friiher.

Sobald du das schwarze Gleis auf der Strecke Miinchen auf Feld 9 ziehst, musst
du dich entscheiden auf welches der beiden Felder 9 du ziehst. D kannst nur entweder
Dies bestimmt deinen weiteren Streckenverlauf. Du kannst deine Entscheidung |51 Hamburq oder

fiir den Rest des Spiels nicht mehr dndern. Du kannst also nicht ,zuriick bauen” |, Berlin bauen.

und du musst auch die anderen Gleisfarben auf diesem Streckenarm bauen.

Beispiel:
Blau steht mit dem schwarzen Gleis auf Feld 6. Er macht 3 schwarze Schritte.
Mit dem dritten Schritt erreicht er Feld 9.
Er entscheidet sich dafiir nach Hamburg zu bauen.

Blau hat sich damit fiir den lingeren Weg entschieden.
2 Er bekommt die naturfarbigen Gleise und das @ etwas spiiter.
Dafiir hat er spiter die Moglichkeit, weifSe Gleise zu bauen.
2. Die Streckenausbauren
Auf den Strecken Dresden und Niirnberg-Fiirth sind einige Bereiche gestrichelt
umrandet. Auf dem ersten Feld dieser Bereiche ist jeweils eine Zwischenstation
eingezeichnet. Dies sind Hannover (auf der Strecke Dresden),
sowie Wiirzburg und Frankfurt (auf der Strecke Niirnberg-Fiirth).

Immer, wenn du mit dem schwarzen Gleis eine dieser Zwischenstationen Zwischenstation Hannover
erreichst, musst du sofort einen Streckenausbau auf dein Tableau legen. und der Bereich fiir den
3er-Streckenausbau,

Du musst dabei Folgendes beachten:

* Du darfst einen der offen neben dem Spielplan liegenden Streckenausbauten wihlen, der genau in den umrande-
ten Bereich passt (2er, 3er, 4er).

* Du legst den Streckenausbau in den umrandeten Bereich der Zwischenstation und stellst das schwarze Gleis auf
das erste Feld des neuen Streckenausbaus.

* Erfiillst du die Bedingung fiir ein besonderes Feld, erhdltst du wie iiblich den darauf abgebildeten Vorteil.

R R T G L A T T A P o e
~ % s - -

Hinweis: Je friiher du also eine Zwischenstation erreichst, desto grofSer ist deine Auswahl.

Hast du noch weitere schwarze Schritte zur Verfiigung, darfst du diese natiirlich auch noch ausfiihren.

-
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Beispiel "
’I Blau erreicht Feld 4 der Strecke Niirnberg-Fiirth mir dem aﬂ 4 a'___l

schwarzen Gleis. Dies ist die Zwischenstation Wiirzburyg.

Blau wiihlt einen der neben dem Spielplan ausliegenden
2 qer-Streckenausbauten und legt ihn in den gestrichelt umrandeten
der-Bereich. Dann stellt er sein schwarzes Gleis auf den Streckenausbau.

Besondere Felder aul dem Deurschlandrableau und aul den Streckenaushauren
Die meisten besonderen Felder auf den Streckenausbauten kennt ihr bereits aus dem Grundspiel. :

Die Kiev-Medaille: Das Feld fiir die Kiev-Medaille ist auf der Strecke Dresden.
Abgesehen von dieser klitzekleinen geografischen Abweichung bleiben die Regeln fiir die Kiev-Medaille bestehen.

Hinzugekommen sind 3 neue Vorteile: -
" Soforteffekte: Sobald du die Bedingung auf einem dieser Felder erfiillst, erhiltst Sob ‘?ld du dlf )

du sofort und einmalig den darunter abgebildeten Vorteil. Diese Vorteile sind @ Egﬂﬁ%ﬁi J;L Zatrlfﬁstes
2.B. 2 Schritte mit dem Industriemarker, 2 Miinzen oder 1 Lokomotive/Fabrik. wie. < J ’ .

: : : ) s ®—  dusofort 2 Industrie

Achtung: Diese Vorteile werden in der Wertung nicht nochmals ausgelost. ® . iritte machen.
Ein zusatzlicher Industriemarker: Sobald du dieses Feld mit dem schwar-
zen Gleis erreichst, darfst du dir den Industriemarker nehmen, der neben dem
Spielplan liegt. Diesen Marker stellst du auf das Feld 0 deiner Industrieleiste.
Das Feld 0 muss leer sein, ansonsten bekommst du den Industriemarker nicht.
Du darfst weiterhin das @-Plittchen fiir den 2. Industriemarker aktivieren.
Auf diese Weise kannst du bis zu 3 Industriemarker bekommen.

Auf diesem Feld .

\ bekommst du

" einen weiteren

A \Q} Industriemarker.

Einkommen: Sobald du die Bedingung fiir eines dieser Felder erfiillst, wihlst du
einen der ovalen Einkommensmarker, die noch neben dem Spielplan liegen.

Sobald du die
Diesen Marker legst du mit der Vorderseite nach oben vor dir ab. Bedingung fiir dieses
Wenn du die Bedingung fiir ein weiteres dieser Felder erfiillst, wihlst du einen Feld erfiillst, darfst du

weiteren Einkommensmarker. ; dir einen Einkommens-
Du darfst jeden deiner Einkommensmarker einmal pro Runde nutzen (auch marker nelumen.
bereits in der Runde, in der du ihn dir nimmst). — Riickseite
* Dabei musst du Folgendes beachten: @ (Pfeilsymbol
* symbol)

Du darfst Einkommensmarker nur in deinem Zug nutzen.
Du darfst mehrere Einkommensmarker in einem Zug nutzen.
Du darfst Einkommensmarker nutzen bevor oder nachdem du Arbeiter (oder Miinzen) einsetzt.
‘Du darfst Einkommensmarker auch nutzen, wenn du sie nicht vollstindig ausfithren kannst.

Du darfst keine Einkommensmarker nutzen, wenn du passt oder wenn du einen Arbeiter von der
Reihenfolgeleiste versetzt und auch nicht wihrend der Wertung.

* Nachdem du einen Einkommensmarker genutzt hast, drehst du ihn auf die Riickseite.

* Nach der Wertung drehst du alle deine Einkommensmarker wieder auf die Vorderseite.

*
*
*
*

Die Funktionen der @ 1 SghrltF mit einem @—\. Je 1 Schritt mit einem schwarzen
Einkommensmarker: Gleis deiner Wahl. und einem grauen Gleis.
_Nimm dir 1 Miinze aus = | Schritt mit dem /;_\. Je 1 Schritt mit einem grauen
, . o . - R
dem allgemeinen Vorrat. Industriemarker. und einem braunen Gleis.

3. Das naturfar')iga Gleis

| Alle 3 Strecken auf dem Deutschlandtableau zeigen das naturfarbige Gleis. Das bedeutet, dass du diese Gleisfarbe
auch auf allen 3 Strecken bauen darfst. Allerdings hast du, genau wie im Grundspiel, nur 2 naturfarbige Gleise zur
Verfugung Du musst dlCh also entscheiden, auf welchen Strecken du naturfarbige Gleise bauen mochtest.

Alle 3 Strecken zeigen ein naturfarbiges Gleis.
Du kannst es jedoch hochstens auf 2 Strecken bauen.

/ Deurxcl\land
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® Kohle - material und Aufbau

Legt das Kohle-Tableau mit der Seite,
» die 3 Aktionsfelder zeigt, nach oben auf den
Spielplan.

[ Der Spielaufbau ist bis auf die folgenden ]
Anderungen identisch mit dem Grundspiel.

Wir beschreiben zunachst den Aufbau fur
4 Spieler. Die Anderungen fiir 2 und 3 Spieler
befinden sich auf der nachsten Seite oben.

\‘\ ,//
J

Zusitzlich benotigt ihr folgendes
Material aus der Erweiterung:
1 Kohle-Tableau
12 Gielereien
Abdeckkreuz
25 Kohleloren
neue Startbonuskarte

‘L

-
201i37, 4 M58 6 | 7 .8 9‘011 121314151617181952'6212223

"2

3 Legt 1 Abdeckkreuz auf das
» Ingenieursfeld (©).

Mit dem Kohle-Modul spielt ihr

I Runde weniger als im Grundspiel
angegeben. Bei 4 Spielern also nur
6 Runden.

lhr legt beim Aufbau immer

1 -Ingenieur weniger aus als im
Grundspiel. Bei 4 Spielern also

3 Y- und 3 [ ingenieure.

Auf das Feld mit dem Abdeckkreuz
iegt ihr keinen Ingenieur.

.

Mischt die )

» 12 Gieflereien
und legt sie als ver-
deckten Stapel neben
den Spielplan. Der
Stapel zeigt die Riick-
seite der Plittchen
mit dem Heizer.
Dann zieht ihr die
/ beiden obersten
7 Giefereien und legt
), sie offen neben den
\ Stapel.

Riickseite
(Heizer)

Vorderseite
(GiefSerei)

<

Legt die 25 Kohle-
» loren als allgemei-
nen Vorrat neben dem
Spielplan bereit (ab jetzt
nur noch Kohle genzmnt)./

[ lThr konnt auch das neue

» Spielmaterial ganz oder
teilweise dazu nehmen.

Wir empfehlen auf jeden Fall
* den Bergbau-Ingenieur,
* das @-PLittchen mit
4 Kohle und
* die @-Karte mit der

zugehorigen Fabrik
zu verwenden.

Erklirung und Hinweise dazu

findet ihr auf Seite 12.
\_

O

Zusitzlich zum )

» Material, welches ihr
im Grundspiel bekommt,
nimmt sich jeder Spieler
1 Kohle und 1 weitere
Miinze aus dem allgemei-
nen Vorrat.
(Jeder Spieler beginnt das
Spiel also mit 2 Miinzen.) |

Kohle als Startbonus.

\.

Die neue Startbonuskarte
» legtihr zu den iibrigen.
lhr habt also 1 Karte mehr zur §
Auswahl. Wihlt ein Spieler diese
Karte, bekommt er 1 zusatzliche




K()I\ IH - Unter Druck wird Kohle zu Diamanten.

e
Mnderungen Fir 2 Spieler
: * Thr legt das Kohle-Tableau mit der Seite aus, die nur 2 Aktionsfelder zeigt
(oben das kombinierte Aktionsfeld unten ein normales Aktionsteld).
Ihr legt das Abdeckkreuz auf das Ingenieursfeld ().
* Thr legt nur 2 [} und 3 [§}-ingenieure aus.
* Thr spielt nur 5 Runden.
Die sonstigen Anderungen fiir 2 Spieler aus dem Grundspiel bleiben bestehen.

*

Mnderungen kir 3 Spieler
* Ihr legt auf die beiden Ingenieursfelder (*) und () jeweils ein Abdeckkreuz.
* Thr legt nur 2 Y- und 3 [8-ingenieure aus.
* Thr spielt nur 5 Runden.

Die sonstigen Anderungen fiir 3 Spieler aus dem Grundspiel bleiben bestehen.

Wie bekomme ich Kohle?
Du beginnst das Spiel bereits mit 1 Kohle. Uber Aktionen mit diesem Symbol kannst du weite-

g I re Kohle bekommen. :
, Kohle, die du auf diese Weise bekommst, nimmst du dir aus dem allgemeinen Vorratund |
legst sie vor dir ab. Du behiiltst die Kohle bis du sie einsetzt (siehe nachste Seite). :

Hinweis: Es gibt keine Obergrenze, wie viel Kohle du auf diese Weise ansammeln kannst. Wie wir alle wissen, ist Kohle
ein unerschopflicher Rohstoff! Sollte keine Kohle mehr im Vorrat sein, behelft euch bitte mit eigener Kohle.

z J| Kohle

o ‘ Fiir diese Aktion nimmst du dir 1 Kohle aus dem allgemeinen Vorrat und legst sie vor dir ab.

Giellerei und Kohle

Um dieses Feld zu nutzen, legst du 1 deiner Miinzen darauf. Dafiir nimmst du dir eine der
beiden offen liegenden GieRereien. Diese legst du offen oberhalb deines Spielertableaus aus.
(Wie du diese Gieereien nutzen kannst, wird im nachsten Abschnitt beschrieben.)
Zusdtzlich nimmst du dir 1 Kohle aus dem allgemeinen Vorrat und legst sie vor dir ab.

Dann deckst du eine neue GieRerei vom verdeckten Stapel auf.

Beispiel:
Gellb legr 1 Miinze
auf das Aktionsfeld.
Gellb nimmt sich 1 der beiden offen liegenden e Kl
GiefSereien und legt diese oberhalb seines Spielertableaus aus. === & )

3 Zusdtzlich nimmt sich Gellb 1 Kohle "

aus dem allgemeinen Vorrat. No'?

Das kombinierte Akrionskeld

Im 2er-Spiel sind die beiden oben beschriebenen Aktionsfelder in einem einzigen Aktionsfeld
zusammengefasst. Das bedeutet, dass ihr in einer Runde nur entweder den oberen oder
den unteren Teil nutzen konnt, also entweder indem du 1 Arbeiter einsetzt (und dir dafiir
1 Kohle nimmst) oder 1 Miinze bezahlst (und dir dafiir 1 GieRerei und 1 Kohle nimmst).
Sobald ein Spieler eine der beiden Moglichkeiten genutzt hat, ist das gesamte Feld besetzt
und kann in dieser Runde nicht nochmals besetzt werden.

Der Bergbau-Ingenieur
Fiir diese Aktion nimmst du dir 2 Kohle aus dem allgemeinen Vorrat und
legst diese vor dir ab.

[Kahle

B
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® Kohle

Wie kann ich meine Kohle nutzen?
Es gibt Aktionsfelder die du nicht mit Arbeitern, sondern nur mit Kohle nutzen kannst.

Bei diesen Feldern musst du Folgendes beachten:

* Du darfst diese Aktionsfelder nur zusitzlich zu deiner reguliren Aktion nutzen.

b IR P e o

Du darfst diese Aktionsfelder nutzen, bevor und/oder nachdem du Arbeiter einsetzt.

Du darfst mehrere dieser Aktionsfelder in einem Zug nutzen.

Du darfst Kohle einsetzen, die du im selben Zug genommen hast.

Du darfst wie uiblich nur freie Aktionsfelder nutzen.

Du darfst keines dieser Aktionsfelder nutzen, wenn du passt oder wenn du einen Arbeiter von der Reihen-

folgeleiste versetzt und auch nicht wahrend der Wertung.
* Nach der Wertung legst du Kohle, die auf diesen Aktionsfeldern steht, zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Die Nkrionslelder im Finzelnen

Der Heizer
Um das unterste Feld auf dem Kohle-Tableau zu nutzen, stellst du 2 Kohle aus deinem personli-
chen Vorrat darauf. Dafiir nimmst du dir die oberste GieRerei vom verdeckten Stapel und legst

diese als Heizer (also mit der g nach oben) an eine deiner bereits ausliegenden Lokomotiven
oder Fabriken an.

4 u_ Ty ]
S

Aus dieser
3er-Lokomotive
wird eine
4er-Lokomotive.

Was passiert, wenn ich einen Heizer an eine Lokomotive anleqe? -
Der Heizer erhoht die Zahl auf der Lokomotive um 1.

Die Lokomotive ,fahrt* also 1 Feld weiter. Wenn du dadurch die Bedingung eines der beson-
deren Felder auf deinem Tableau erfiillst, musst du sofort den Vorteil nutzen.

Auch fiir alle anderen Belange ist die Zahl der Lokomotive um 1 erhoht.

An jeder Lokomotive darf hochstens 1 Heizer liegen.

Ist ein Heizer einmal an eine Lokomotive angelegt, ist er ein fester Bestandteil davon. Du darfst den Heizer nicht
mehr an eine andere Lokomotive oder Fabrik anlegen. Wenn du die Lokomotive austauschst und an eine andere
Strecke legst, nimmst du den Heizer mit. Wenn du eine Lokomotive mit Heizer zuriick in die Auslage legst, nimmst
du den Heizer aus dem Spiel.

£l

A.".)//&‘

Was passiert, wenn ich eine Fabrik nutze, an der ein Heizer |i('.gt?
Wenn du den Industriemarker auf eine Fabrik mit Heizer ziehst, darfst du eine der abgebilde-
ten Funktionen ein weiteres Mal ausfiihren.

Je nach der Funktion der Fabrik hat das unterschiedliche Auswirkungen:

Hat die Fabrik genau

1 Funktion?

Dann darfst du diese Funktion
sofort ein zweites Mal nutzen.
Das ist bei diesen 5 Fabriken

der Fall:

W AW

/[

¥,
[]

Hat die Fabrik mehrere Funktionen?
Dann darfst du eine dieser Funktionen
nochmals nutzen.

.

! ¥
by
.

Bringt die Fabrik Punkte?

Dann bekommst du (nur)
1 zusatzlichen Punkt.

i

Das ist hier der Fall:

7
Yy &8 % B 7 P
},,j },_J Du darfst Du darfst | Du darfst 1 zusitz- ?,—/’l ?,—/’l
F = 3 Verdoppler |3 Schritte | lichen schwarzen
= & afa!
o R legen. machen. | Schritt machen. {®$

Auch eine Fabrik mit Heizer musst du nicht vollstindig nutzen.

An jeder Fabrik darf hochstens 1 Heizer liegen.

Wie auch bei der Lokomotive, wird der Heizer ein fester Bestandteil der Fabrik. Du darfst den Heizer nicht mehr an|
eine andere Lokomotive oder Fabrik anlegen. Wenn du eine Fabrik mit Heizer zuriick in die Auslage legst, nimmst

du den Heizer aus dem Spiel.

Kohle

gl
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Die GieBereien
Du darfst Giefereien, die offen oberhalb deines Spielertableaus liegen, einmal pro Runde nut-
zen. Dazu stellst du 2 Kohle aus deinem personlichen Vorrat darauf und nutzt die abgebildete
Funktion. Du darfst GieRereien auch dann nutzen, wenn du die Funktion nicht vollstindig
ausfiihren kannst.

Achtung: Die offen neben dem Spielplan ausliegenden GiefSereien darfst du nicht nutzen.

Die Funkrionen der einzelnen Giellereien
b‘:ﬂ Mache 2 Schritte mit %) Mache 1 Schritt mit
™ | schwarzen Gleisen und 1 einem schwarzen Gleis

iiic 1 Schritt mit dem und baue entweder
IQ i . .
Industriemarker. 1 Lok oder 1 Fabrik.

%] Mache 2 Schritte mit
b .' 1 dem Industriemarker
A und nimm dir
1 Verdoppler.

=== Mache 2 Schritte mit

%) Mache 1 Schritt mit
o .";T schwarzen Gleisen und -

‘ o | g A einem schwarzen Gleis, einem schwarzen Gleis,
3 .a.. ﬁi sabie e Falble ) 1 Schritt mit einem Gleis | | Schrite mit dem
Du darfst entweder eine deiner Wahl und nimm Industriemarker und
der zuriickgelegten Fabriken oder dir 1 Miinze aus dem allgemeinen || nimm dir 1 Verdoppler.
die Lok mit der niedrigsten Zahl
nehmen. Du darfst sie jedoch nur
als Fabrik legen.

%] Mache 1 Schritt mit

Vorrat. - -
%] Mache 2 Schritte mit

- Gleisen deiner Wahl.

% Mache 1 Schritt mit

| einem Gleis deiner Wahl
und nimm dir so viele
Punkte, wie die Zahl auf
deiner hochsten Lok zeigt.

% Du darfst 1 Aktionsfeld,
™ .' das du in dieser Runde
@ bereits mit 1 oder 2

Arbeitern genutzt hast,

' nochmals nutzen. Es ist unerheb-
@' . lich, ob du dabei einen der Arbeiter
2 durch eine Miinze ersetzt hast.

Du darfst aber keine Felder
: nochmals nutzen, fiir die du eine
- = || Miinze bezahlen musst.

Mache 1 Schritt mit

einem Gleis deiner Wahl
und nimm dir

<1 Verdoppler.

%) Mache 1 Schritt mit
b .' dem Industriemarker
und nimm dir so viele
Punkte, wie die Zahl auf
deiner hochsten Lok zeigt.

Nimm dir 2 Miinzen aus
| dem allgemeinen Vorrat.

GieBereien schliellen

Jedesmal direkt nachdem du eine GieRerei genutzt hast, darfst du dich entscheiden, diese Gieferei zu schliefen.
Dazu drehst du die Gieferei um und legst sie, wie zuvor beschrieben, als Heizer an eine deiner Lokomotiven eder
Fabriken an. Die Kohle auf der Gieerei legst du in den allgemeinen Vorrat zuriick. Du kannst diese GieRerei nicht
mehr auf die Vorderseite zuriickdrehen und ihre Funktion nicht mehr nutzen.

Achtung: Du kannst eine GiefSerei nur dann schliefSen, wenn du sie gerade genutzt hast.

Beispiel:
Gellb aktiviert (zusitzlich zu seiner reguliren Aktion)
seine GiefSerei, indem er 2 Kohle darauf stellr.

Er macht einen Schritt mit einem Gleis
seiner Wahl und nimmt sich einen Verdoppler.

Gellb entscheidet sich danach die GiefSerei
zu schliefSen und legt sie als Heizer
an seine 3er-Lokomotive an.

Die KohleFabrik

Die dritte Moglichkeit Kohle zu nutzen ist durch die Kohlefabrik, die du durch eine der neuen
@-Karten bekommen kannst. Auf dieser Fabrik ist ebenfalls ein Aktionsfeld abgebildet,
welches du zusatzlich nutzen kannst, wenn du die Fabrik aktivierst.

Wie das genau ablauft, ist auf Seite 12 beschrieben.

o

[Kohle
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12 Solo-Mariante - Emil will spielen.
Du willst spielen, aber alle deine Freunde sind noch in der Arbeit? Der Yucata-Server ist down?

Oder suchst du einfach eine Herausforderung fiir Zwischendurch?
Hier kann Emil helfen (dem ist auch gerade langweilig).

Aulbau

[ Bau zuniichst das Spiel \ ) r’l Decke das Aktionsfeld 2 Miinzen mit
fiir 2 Spieler auf. : » dem Abdeckkreuz ab. Dieses Feld steht
Beachte dabei jedoch die || in der Solo-Variante nicht zur Verfiigung.
folgenden Anderungen.

Das Letztrundenplittchen, die Reihenfolge-

S karten und die Startbonuskarten benotigt ihr
ZIISH'QI'ZOII(II\. nicht. All das kann in der Schachtel bleiben.
banorlgr ihr: . N

1 Abdeckkreuz L\ DAL y
17 Solokarten

J

() Du nimmst dir 5 Miinzen, \\ Y ( Emil wird reprasentiert durch )
» anstatt nur einer. ) » diesen Kartenstapel.
Emil bekommt zunichst nur 6 seiner
Die Anzeigefigur fiir die ‘ . . .
spielreihenfolee b d h Arbeiter. Seine 2 anderen Arbeiter
pielreihenfolge benotigst du nicht. stellst du neben das Feld 50 der Zahlleiste.
Die Reihenfolgeleiste hat in dieser £ .
. : - mil benotigt kein weiteres Splelermaterlal
Variante keine Bedeutung. X
. i Jial bijbi}i}i}i} b}j B

Ablauf

Thr spielt wie im 2er-Spiel iiber 6 Runden (mit dem Kohle-Modul nur 5 Runden). Das heift: Figentlich spiélst nur
du. Emil hat es sich namlich inzwischen anders iiberlegt und will dich eigentlich nur blockieren. @

Emil baginnt das Spie'

Zu Beginn jeder Runde deckst du eine Karte vom Emil-Stapel auf.

Jede dieser Karten zeigt eines der Aktionsfelder auf dem Spielplan.

| Dieses Feld mochte Emil blockieren. Um dies anzuzeigen stellst du die angege-
; A bene Anzahl Arbeiter von Emil auf das Aktionsfeld. Emil fithrt die Aktion selbst
|

2 Arbeiter aus Emils Vorrat auf

nicht aus, das ist ihm viel zu langweilig. (Ausnahme: Lokomotiven und Ingenieur
SelE 8 das Feld ,2 Industrieschritte”,

| anwerben, siehe nachste Seite.) ‘
i+ Dann legst du die aufgedeckte Karte offen ab und es folgt dein Lug (siehe nichste Seite).

Mlerdings qibr es bei Emils Karten einige Sonderkille zu beachren: . B
Emils Karte zeigt ein Aktionsleld mir Miinze

Das stort Emil wenig. Emil ist Antikapitalist. Wenn du eine der beiden Karten
,2 Schritte nach Wahl“ oder ,Ingenieur anwerben” aufdeckst, nimmst du fiir
Emil die benotigte Miinze aus dem allgemeinen Vorrat. Den Arbeiter fiir das
Feld ,2 Schritte nach Wahl“ nimmst du wie iiblich aus Emils Vorrat.

Emil hat nur
noch 2 Arbeiter
und kann dieses

Emil har nichr mehr geniiqend Arbeirer

Wenn du eine Karte aufdeckst, fiir die Emil nicht mehr geniigend Arbeiter im
Vorrat hat, so legst du diese Karte sofort ab. Dieses Feld kann Emil nicht blockie-
ren. Daftir deckst du eine neue Karte auf und verfahrst wie tiblich. Dies machst
du so lange, bis Emil ein Feld blockieren oder keine Karten mehr aufdecken kann.

Das Akrionsteld aul Emils Karte ist nichr Frei
Stehen bereits Arbeiter auf dem Feld von Emils Karte, legst du diese Karte ab
und deckst wie im obigen Fall eine neue Karte auf (oder mehrere).

Solo-Variante

Das Feld ist bereits besetzt.




Emil blockiert nur Felder, die du auch willsr

| Wenn du eine Karte aufdeckst, die Schritte in einer Gleisfarbe erlauben, die du
noch nicht nutzen kannst, legst du diese Karte ebenfalls sofort ab und deckst
eine weitere Karte vom Emil-Stapel auf und verfihrst wie iiblich. Dies machst du
so lange, bis Emil ein Feld blockiert oder keine Karten mehr aufdecken kann.

Emil sammelr Lokomotiven und Ingenieure

Wenn Emil eine Lokomotive nimmt oder einen Ingenieur anwirbt, legst du das
Plattchen zu Emil. Liegen keine Lokomotiven mehr in der Auslage, nimmt Emil
die Fabrik mit der niedrigsten Zahl. Lokomotiven und Fabriken nimmt Emil nur
weg, sie haben keine weitere Auswirkung fiir das Spiel.

A Emil besetzt

A dieses Feld nur,
wenn du Gleise
in dieser Farbe bauen darfst,

N Emil nimmt £

Lokomotiven und
Ingenieure weg.

Die gesammelten Ingenieure dienen nur zur Bestimmung der Mehrheit der Ingenieure bei Spielende.

| Der quer |ie.ge.n(|('. Ingenieur
Bei dieser Karte mochte Emil das Feld mit dem quer liegenden Ingenieur auf
dem Spielplan blockieren.

Das Kohle-Akrionsleld

Diese Karte benotigst du nur, wenn du mit dem Kohle-Modul spielst.
Ansonsten nimmst du sie aus dem Stapel. Emil stellt darauf immer einen
Arbeiter, keine Munze. Emil nimmt keine Kohle.

Emll MUxx mal rdus

Hat Emil zu Beginn seines Zuges keine Karte mehr, die er aufdecken kann,
oder hat er keine Arbeiter mehr im Vorrat, so passt Emil.

Du darfst weiterhin Ziige machen, solange du kannst und willst.

Emil bekommr neues Spie'mug

Sobald du 50 Punkte erreicht hast, nimmst du 1 der beiden Arbeiter, die neben
dem Feld 50 der Zihlleiste stehen, und fiigst ihn Emils Vorrat hinzu.

Emil hat ab sofort 7 Arbeiter.

Sobald du 150 Punkte erreicht hast, gibst du Emil den letzten Arbeiter.

| Meistens wird dies in der Wertung passieren. Solltest du das Feld in der laufen-
den Runde erreichen und Emil hat noch nicht gepasst, so kann er seinen neuen
Arbeiter in dieser Runde noch nutzen.

MADer quer liegende
Y /ngenieur.

A Diese Karte ist
A nur im Spiel,
wenn du mit

Wenn du das Feld 50 erreichst,
bekommt Emil 1 zusdatzlichen
Arbeiter,

Dein Luqg

Nachdem Emil 1 Feld blockiert hat, bist du am Zug. Du spielst natiirlich ganz ernsthaft. Du wihlst ein Aktionsfeld,

stellst Arbeiter (oder Miinzen) darauf und fiithrst die Aktion aus.

Achtung: Sei sparsam mit deinen Miinzen. Das Aktionsfeld ,2 Miinzen” steht dir nicht zur Verfiigung.

Nachdem du deinen Zug beendet hast, deckst du wieder eine Karte fiir Emil auf. Auf diese Weise macht ihr

abwechselnd Ziige, bis du keinen Zug mehr machen kannst oder mochtest. Dann endet die Runde und du wertest wie
tiblich deine Strecken und deine Industrialisierung. (Emil kann inzwischen Gassi gehen, Punkte bekommt er keine.)

Nach der Wertung kommen alle eingesetzten Arbeiter zuriick in den personlichen Vorrat.

Du mischst alle Emil-Karten und legst sie verdeckt bereit.

Spielende

~ [ Nach der 6. Runde endet das Spiel wie iiblich (mit dem K()Ha-/\/\odul schon nach der 5. Runde).

Es folgen die letzte Rundenwertung und danach die Spielendewertung.
Allerdings zihlst du nur deine eigenen Punkte. Emil hat ja nur Unsinn gemacht.

Einzig bei der Mehrheit der Ingenieure hat es eine Auswirkung, wie viele Ingenieure Emil gesammelt hat.

Hat Emil mehr Ingenieure als du, bekommst du nur die Punkte fiir den 2. Platz.

Dein Ziel ist es, moglichst viele Punkte zu machen - und beim nichsten Spiel noch mehr.

So'o-\’a_rian fe
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Neue Ingenieure

Du darfst 3 Schritte mit grauen
)| Gleisen machen.

Um diesen Ingenieur zu nutzen,
musst du 1 Miinze bezahlen. Du
darfst dann jeweils 1 Schritt mit ei-
nem schwarzen, grauen und braunen Gleis machen.

& Du darfst dir 2 Kohle aus dem

=7 allgemeinen Vorrat nehmen.
- W Verwendet diesen Ingenieur nur,
wenn ihr mit dem Kohle-Modul spielt.

- Um diesen Ingenieur zu nutzen,
54 musst du 2 Arbeiter daraufstellen.
- Du darfst dann sofort die Funktion

einer deiner Fabriken nutzen, so als warst du mit
dem Industriemarker darauf gezogen (unabhingig
davon, wo dein Industriemarker steht).

Die Zahl auf diesem Ingenieur ist die 10). o
Das bedeutet, dass du mit der Fabrik auf der Riick-1, J
seite der ler-Lok 10 Punkte weniger bekommst,

wenn du diesen Ingenieur vor dir liegen hast

(niemals jedoch Minus-Punkte).

| Mische verdeckt alle Startbonuskar-
© ;?" ten und ziehe 2 davon. Fiithre sofort
27" die Funktionen dieser Karten aus.

Neue @-Plirrchen

% Nimm dir sofort 4 Kohle aus dem allgemei-
EB nen Vorrat. Verwendet dieses Plattchen nur,

wenn ihr mit dem Kohle-Modul spielt.

), Nimm dir sofort 4 Miinzen aus dem allge-
4 meinen Vorrat. Verwendet dieses Plittchen
in allen Spielen.

Neue @-Ka rken

== ) Legt beim Spielaufbau
den neuen Aufwerter
auf die Karte.
Wenn du diese Karte
wihlst, legst du den Aufwerter auf dein
Spielertablau.
Du kannst diesen Aufwerter nicht mit dem
Aufwerter aus dem Grundspiel kombinieren.
Verwendet diese Karte in allen Spielen.

=) Legt beim Spielaufbau die Kohle-
y | Fabrik und 2 Kohle auf die Karte. -
i | Wenn du diese Karte wahlst,
nimmst du die Kohle in deinen
personlichen Vorrat und baust
die Kohle-Fabrik wie eine
normale Fabrik in deine Industrieleiste.
Verwendet diese @-Karte nur, wenn ihr mit dem
Kohle-Modul spielt.

Die Kohle-Fabrik

mit schwarzen Gleisen.

Seite nochmals nutzen.

Wenn du mit dem Industriemarker auf die Kohle-Fabrik ziehst, darfst du auf jeden Fall 2 Schritte

| Immer wenn du die Kohle-Fabrik nutzt, darfst du zusitzlich noch bis zu 3 Kohle aus deinem
personlichen Vorrat abgeben. Lege diese Kohle in den allgemeinen Vorrat zuriick. Fiir jede Kohle, die
du dabei abgibst, darfst du 2 weitere Schritte mit schwarzen Gleisen machen.
Du kannst also bis zu 8 Schritte mit schwarzen Gleisen machen, wenn du diese Fabrik nutzt.
Du kannst die Fabrik auch nutzen ohne zusitzliche Kohle abzugeben, dann machst du nur 2 Schritte

Du kannst die Fabrik mit einem anderen Industriemarker und mit dem Ingenieur ganz rechts oben auf dieser
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