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Kurzregeln (fiir 18xx-Enthusiasten)

1) Gesellschaften
1.1) Kleinbahnen (dreizehn)

Zahlen nicht zum Aktienlimit.

Beginnen mit drei Bahnhofsmarkern, einer 2er-Lok und 50 Forint im Betriebskapital.
Die Auszahlung erfolgt immer 50:50 zwischen Besitzer und Gesellschaft.

Loklimit ist immer zwei.

Operieren in numerischer Reihenfolge, beginnend mit der niedrigsten Nummer.

1.2) Aktiengesellschaften (AG) (sieben)

Beginnen mit einem Aktienkurs zwischen 60 und 80, der ihnen zuféllig mit Startkurs-Kartchen zugelost wird.
Operieren nach Kurswert, héchster zuerst.
Platzieren nur Bahnhofsmarker und schiitten Dividende aus. Sie fahren keine Loks.

2) Erste Aktienrunde

Startpaket: Alle 13 Kleinbahnen und eine 10%-Aktie von jeder AG (5 und 6 Spieler: Zwei 10%-Aktien).
Jeder Spieler wahlt gratis ein Papier bis zum Limit. Dann wechselt die Startspielerkarte eins nach links.
Limit: 3/4/5/6 Spieler: 4/3/2/2 Kleinbahnen and 2/1/2/2 Aktien.

Kein Verkauf in der ersten Aktienrunde.

3) Betriebsrunde
3.1) Kleinbahnen

Legen immer 1 Teil oder riisten eines auf. Ein zweites gelbes Teil kann davor oder danach gelegt werden, wenn
man 10 Ft. in die gelbe AG zahlt.

Die Halfte der Kosten eines Bahnhofsmarkers gehen in die gelbe AG.

Fir jedes Terrain-Symbol (Berg oder Fluss) zahlt eine Kleinbahn 10 Ft in die griine AG.

Einige Kleinbahnen verfligen tiber Terrain-Marker. Gegen Abgabe eines Terrain-Markers zahlt die Bank anstelle
der Kleinbahn die gesamten Terrain-Kosten fiir ein Hex in die grtine AG.

Etliche Gleisteile zeigen ein anderes Gleisteil auf der Riickseite.

Alle vier Lokarten sind von Beginn an verfigbar. Wenn die erste Lok eines neuen Typs gekauf wird, wird ein
Phasenwechsel ausgelost. Ein neues Rundenteil wird auf den Plan gelegt, der Rundenanzeiger kommt auf das
rot umrandete ,OR“-Feld.

Loks werden nie verschrottet. Eine Lok kann aber vor dem Einfahren freiwillig abgegeben werden.

Eine Lok kann in eine ,,Plus-Lok* aufgewertet werden, indem man in die blaue AG einzahlt. Zugang zu einer
Mine kann von der grauen AG gekauft werden. Ein Bonus fiir eine rote Fernverbindung kann von der roten AG
gekauft werden. Diese drei Boni gelten flir maximal eine Lok fiir eine OR. Sie kénnen nicht fiir eine zweite Lok
erworben werden. In der nachsten OR kann man sie wieder kaufen. Sie kosten 10/20/30 (ab der braunen
Phase 20/30/40) fiir den ersten/zweiten/dritten).

Neue Loks werden von der orangen oder lila AG gekauft. Der halbe Kaufpreis geht in die Gesellschaft, die
andere in die Bank.

Alle Loks sind unlimitiert. Lokhandel zwischen Kleinbahnen ist ab Spielbeginn méglich.

3.2) Aktiengesellschaften

Der Direktor darf einen Bahnhofsmarker auf jeden beliebigen freien Platz am Spielplan setzen. Der Kaufpreis
wird vollstandig an die Bank bezahlt.

Diese Bahnhofsmarker blockieren wie jeder andere Bahnhofsmarker. AuBerdem erhéhen sie den Wert einer
Stadt um 10.

Der Direktor entscheidet, wie viel des Betriebskapitals ausgeschiittet werden. Entsprechend der Tabelle auf dem
Aktien-Tableau steigt der Kurs.

4) Aktienrunden

Nur 10%-Aktien diirfen von der Bank gekauft werden. Der erste Spieler, der zwei 10%-Aktien besitzt, tauscht
sie in die Direktorsaktie um.

Direktorsaktie diirfen nie verkauft werden.

Aktienkurs sinkt um 1 Feld pro Verkauf (egal wie viele verkauft werden).

5) Spielende: Ausgelost durch den Beginn der grauen Phase.
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'Schon gewusst?|

Die erste Eisenbahn in Ungarn
wurde 1846 zwischen den
Stadten Pest und Waitzen
(dem heutigen Vdc) erdffnet.
Die Strecke war 33km lang
und hatte einen grolBen
Einfluss auf die Entwicklung
der Eisenbahn in Ungarn
(damals Teil der ésterreichisch-
ungarischen Monarchie), vor
allem auch die Wahl der
Standard-Spurweite von
1435mm. Als ndchste
Strecken eréffneten 1847

Pest — Szolnok und 1848
Marchegg — Pressburg, womit
eine Eisenbahnverbindung
zwischen Osterreich und
Ungarn hergestellt worden
war.

I. Allgemeine Informationen

18Mag ist ein Eisenbahnbau- und Aktienspiel fiir 1 bis 6 Personen. Es basiert auf dem
Spiel 1829 von Francis Tresham.

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

18Mag liegen einfache Mechanismen zu Grunde. Die sechseckigen Gleisplattchen
verwendet man, um auf dem Spielplan ein Streckennetz zu errichten. Die Loks
(Lokkartchen) fahren symbolisch von einer Stadt zur nachsten und verdienen damit
Geld. Die (imaginaren) Fahrgaste bezahlen fiir die Fahrt. Je mehr und je groBBere
Stationen eine Lok anfahrt, desto mehr Geld bringt sie der Gesellschaft bzw. den
Aktionaren ein.

Das Spiel gliedert sich in Operationsrunden und Spielerrunden. In den
Operationsrunden verwaltest du als Spieler bis zu vier Kleinbahnen. Diese legen
Gleisteile und fahren mit ihren Loks von Stadt zu Stadt, um Geld einzufahren. In den
Aktienrunden investiert man sein Geld in Aktiengesellschaften. Diese geben den
Kleinbahnen verschiedene Boni und schiitten Dividenden aus.

Zunachst werden die Spielregeln fiir 3 - 6 Spieler beschrieben.

Die Spielregeln fiir 1 oder 2 Spieler sind am Ende der Spielregel zu finden.

I1. Spielvorbereitung

I1.1 Etiquette

® Die Spieler einigen sich vor Spielbeginn, welche Art von Vereinbarungen zulassig
sind und ob getroffene Vereinbarungen bindend sind. Vereinbarungen tiber
mehrere Partien sind generell verboten.

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

® Um die Spielzeit nicht unnétig zu verlangern, ist jeder Spieler verpflichtet, tiber
seinen Spielzug nachzudenken, wahrend andere Spieler agieren.

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

I1.2 Startkapital

Die Spieler beginnen das Spiel ohne Startkapital. Sie kénnen sich in der ersten
Spielerrunde Kleinbahnen und Aktien gratis aussuchen.

Das Geld in der Bank gilt als unlimitiert.
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I1.3 Spielmaterial

1 Spielbrett
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I1.4 Spielaufbau

0 Lege das Spielbrett und das
Aktienkursbrett auf den Tisch.

9 Allen 7 Aktiengesellschaften wird ein
Startkurskartchen zugelost. Der Aktienkursmarker wird auf
das entsprechende Feld der Kurstabelle gelegt.

60 65 70

9 Lege die Besitzbogen der 7
Aktienkursgesellschaften zusammen
mit dem entsprechenden Stapel
von 10%-Aktien und zwei
Bahnhofsmarkern (die mit ,,+10")
auf.

90 95 100 110 120 130

J12 3 4|5
6 7 8 910

@ Nimm soviele

Spielreihenfolgekartchen wie
Spieler und lose jedem eines zu.
Der Spieler mit dem niedrigsten
Kértchen erhalt die Karte ,,Priority
Deal® und beginnt das Spiel. Die
Spielreihenfolgekartchen gehen
zurilick in die Schachtel.
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Priority
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1112 13 14|15 @
16 17 18 19|20
21 22 23 24 25

31 ?2 ?| @ Lege die Holzstdbchen auf T
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41 424 am Spielplan.
46 47 4

——— f 51 52 53 54|55

56 57 58 59|60 f el |

SN .S @ @D P
F

<. : Lege den Rundenanzeiger
auf das Feld ,,SR* im gelben Hex

i SZKEV E»pi?;fi;t.yv‘é?l;‘f;% %‘

+<:> 10 40 @ 9

SzKEV

§)  Seéchy Karoly
Epitdipari Vallalat

» am Spielbrett.

1 Share 10%

B

@ Lege die drei ,,Kein Lokkauf-
Marker auf die vorgesehenen Platze.

9 Die Lokkartchen werden auf
die entsprechenden Felder der
LdStEG (orange) and MAVAG (lila)
Aktiengesellschafen gestapelt. Sie
gelten alle als unlimitiert.

LdStEG

| MAVAG MAVAG: )
@ | U o)
LASEG Do ? MAVAG -

320

160—

Lege die drei Rundenanzeiger-Teile mit der griinen Seite
nach oben auf die Lokstapel der 3er, 4er- und 6er-Loks.
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0 Lege die 20%-Direktorsaktien 6 Lege die Besitzbogen der 13 Klein-
auf dem Aktienkursbrett auf. bahnen sowie deren Marker und die
Terrain-Marker auf.
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0 Lege alle Gleisteile - sortiert nach Farbe -
aus. Anfangs stehen nur die gelben Gleisteile
zur Verfligung.




III. Das Spielmaterial im Detail

Einkommenstabelle

- 1.1 Spielbrett

Der Spielplan zeigt die ungarische Reichshélfte der Osterreichisch-ungarischen
Monarchie (auch Transleithanien genannt). Gleisteile werden auf den Sechseckraster
gelegt, um ein Eisenbahnnetzwerk zu kreieren. Auf dem Plan sind Stadte (beschriftete
weie Kreise) und Kleinstadte (unbeschriftete schwarze Punkte) eingezeichnet.

Die verschiedenen Farben der Karte haben folgende Bedeutung:
e Hellgriin ist der bespielbare Teil der Karte.
e Dunkelgriin istder Rand der Karte. Hier diirfen keine Gleisteile gelegt werden.

e Die roten Felder am Rand des Hexeckrasters stellen Fernverbindungen dar.
Die farbigen Balken zeigen den Wert dieser Felder an, der im Laufe des Spiels
immer héher wird. Auf die roten Felder diirfen keine Gleisteile gelegt werden.

e Graue Hexfelder zeigen Minen und vorgedruckte Gleisstrecken. Die farbigen
Balken zeigen den Wert dieser Felder an, der im Laufe des Spiels immer héher
wird. Auf die grauen Hexfelder diirfen keine Gleisteile gelegt werden.

Der Spielplan zeigt auch eine Einkommenstabelle, auf der das Einfahrergebniss der
Kleinbahnen in einer Operationsrunde angezeigt wird.

wp o g | 111.2 Aktienkursbrett

1 a0l 2. i 3 ek

e e e e e e w e e s s e @l Das Aktienkursbrett zeigt die Aktienkurs-
tabelle. Alle Aktiengesellschaften haben einen
Kurswert. Die orangen Felder zeigen die
moglichen Startkurse.

AuBerdem sind Tabellen abgebildet, die die Kursanderungen und die Kosten fiir die
drei Waggon-Gesellschaften (siehe I111.3.3) anzeigen. Zudem ist Platz fir die
Direktorsaktien der AGs.

II1.3 Gesellschaften

I11.3.1 Allgemeine Informationen

Es gibt zwei Arten von Gesellschaften: Kleinbahnen und Aktiengesellschaften. Sie
- . werden im folgenden beschrieben.

9 ME{S\{E{o“ Vasit is S
S eSS 1o
 m—— Dt I11.3.2 Kleinbahnen
SOV s | TR e Kleinbahnen werden in der ersten Spielerrunde gratis gewahlt.
\ i
| & & 50§ e Siedirfen nicht wieder verkauft werden.
e e
@®»ssv_ ! @ e JedeKleinbahn startet mit einer 2er-Lok und 50 Forint im Betriebskapital.
| © & & ‘é@!"? e EineKleinbahn darf maximal 2 Loks besitzen.
F I — !' 3
o I 2 E?i ¢ EineKleinbahn ist nicht verpflichtet, eine Lok zu besitzen.
L = _ S ¢ Kleinbahnen schiitten immer die Halfte ihres Einkommens an den Besitzer

aus, die andere Halfte geht ins Betriebskapital.

e Lokhandel zwischen Kleinbahnen ist von Spielbeginn an mdéglich. Loks sind
zu jedem beliebigen Preis (mindestens 1 Forint) handelbar.
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Nummer Name Abk. Heimat Leraln
Marker

1 Magyar Eszaki Vasut MEV Pest 0

2 Magyar Keleti Vasut MKV Szatmar-Németi 0

3 Magyar Nyugoti Vasut MNyV Székesfehérvar 0

4 Tiszavidéki Vastit TV Szeged 0

5 Els6 Erdélyi Vasut EEV Bras6 3

6 Kassa-Oderbergi Vasut KOV Kassa 1

7 Mohéacs-Pécsi Vastit MPV Mohécs 1

8 Hrvatske Zeljeznice HZ Zagrab 0

9 Szabadka-Ujvidék Vastt S0V Petrovaradin 0

10 Arad-Temesvari Vasut ATV Temesvar 0

11 Gyor-Sopron-Ebenfurti Vasut GySEV Sopron 0

12 Segesvar-Szentagotai Vasut SSzV Nagyszeben 2

13 Déli Vasut DV Fiume 1

Tabelle 1

e Einige Kleinbahnen besitzen griine Terrain-Marker.

Gegen Abgabe eines
Terrain-Markers zahlt die Bank die Baukosten fiir ein Hexfeld (siehe Seite 13).

I11.3.3 Aktiengesellschaften

Alle Aktiengesellschaften haben einen Kurswert, angezeigt auf der Aktien-
kurstabelle. Der Startkurs wird jeder AG zu Beginn mittels eines Startkurs-
kartchens zugelost. Da immer zwei der zehn Startkurskartchen denselben Kurs
zeigen, starten immer mehrere AGs mit demselben Kurs.

Aktien werden wahrend der Spielerrunden gehandelt. Mit dem Kauf einer
Aktie erwirbt ein Spieler Anteile an einer Aktiengesellschaft.

Nur 10%-Aktien stehen zum Kauf zur Verfligung. Sobald ein Spieler zwei
10%-Aktien einer AG besitzt, muss er diese gegen die entsprechende
Direktorsaktie tauschen.

Nur der Direktor entscheidet, was eine AG macht oder nicht.

Die Direktorsaktie entspricht zwei Aktien, zahlt aber nur als ein Papier gegen

'® REEEN Mo

an-
Rt
+30

1[0 2% [50ED 3% (5D

15[0EDy 2[5k 2% [5ET

T B

das Papierlimit (siehe VII.3). B &
-—m—. 3 2242

Der Besitzer einer Aktie erhalt jeder Operationsrunde Dividende ausbezahlt, || - L

aulBer der Direktor entscheidet einzubehalten. e BT
Die sieben Aktiengesellschaften gliedern sich in drei Gruppen (siehe Tabellen 2, 3 und
4). Ihre speziellen Eigenschaften werden spater beschrieben. 10% =
3 Wagon-Gesellschaften:

Name Abk. Farbe Wagon-Spezialfahigkeit

Magyar Waggon-és Gépgyar Rt. RABA rot Fernverbindungs-Bonus
Ganz & Cie G&C hellblau Umwandlung in einen Plus-Zug
Schlick-Nicholson Gép-, Waggon és Hajoégyar Rt. |[SNW grau Minenzugang

Tabelle 2




SK - . Széchy Karoly
=z SzKEV EpitSipari Vallalat

1 1N ZOQ

Grof Széchenyi
@ SIK Istvan Kolfzoyciur!g

200

100—

- —

—{| 320
160—

LdStEG ﬁ ’

G MAVAG T )
@
80

Startpaket fiir

3 und 4 Spieler:

([@vey. | (@2 |
[gm@y‘. 1 [gsu_u 1
(@ ] = ]
(@™ ] (@ 1
(@ | [@s }
|@Ky | (@

SzKEV

Saéchy Karoly

& Epitéipari Vallalat

2 Bau-Gesellschaften:

Name Abk. Farbe Baut 2Ll OO
Kosten
Groéf Széchenyi . Flisse /
Istvan Konsorcium =il grun Berge A pTD ST
Széchy Karoly . zus. gelbes Teil 10
Epitoipari Vallalat ey gelb Bahnhofsmarker | 20 oder 40
Tabelle 3
2 Lok-Gesellschaften:
Name Abk. Farbe Verkauft

Lokomotivfabrik der

Staatseisenbahn-Gesellschaft LdStEG orange | Zer- und 4er-Loks

Magyar Kiralyi
Allamvasutak Gépgyara
Tabelle 4

MAVAG lila 3er- und 6er-Loks

IV. Spielablauf

Das Spiel beginnt mit einer Spielerrunde, in der die Spieler Kleinbahnen und Aktien
der AGs aus dem Startpaket auswahlen. Im weiteren Verlauf wechseln sich
Operationsrunden und Spielerrunden ab, wobei in spateren Phasen mehrere
Operationsrunden zwischen zwei Spielerunden stattfinden.

Wahrend Spielerrunden handeln die Spieler mit der Bank, indem sie mit ihrem
Privatgeld Aktien kaufen und/oder verkaufen. Wahrend der Operationsrunden
agieren die Kleinbahnen und die Aktiengesellschaften, wobei deren Direktor tiber sie
entscheidet.

V. Erste Spielerrunde

Lege das Startpaket auf dem Tisch aus:

¢ Drei und vier Spieler: Das Startpaket besteht aus allen 13 Kleinbahnen und
einer Aktie von jeder AG (20 Papiere insgesamt).

¢ Funf und sechs Spieler: Das Startpaket besteht aus allen 13 Kleinbahnen
und zwei Aktien von jeder AG (27 Papiere insgesamt).

¢ In Spielerreihenfolge muss jeder Spieler 1 Papier (Aktie oder Kleinbahn) gratis
auswahlen, bis er das Limit - angegeben in Tabelle 5 - erreicht hat.

¢ Dann werden die Spielerreihenfolgekartchen um einen Platz nach links weiter
geschoben. Eine zweite Runde beginnt, in der jeder Spieler ein weiteres Papier
auswahlt usw.

¢ Die Spielerreihenfolge sieht also folgendermaf3en aus:
» 3 Spieler: 1-2-3,2-3-1,3-1-2,...
» 4Spieler: 1-2-3-4,2-3-4-1,3-4-1-2,4-1-2-3, ...
» 5Spieler: 1-2-3-4-5,2-3-4-5-1, 3-4-5-1-2,...
» 6 Spieler: 1-2-3-4-5-6, 2-3-4-5-6-1, 3-4-5-6-1-2,...
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Die Spieler diirfen gratis Kleinbahnen oder Aktien wahlen, bis sie das jeweilige

Startpaket flir

Maximum laut folgender Tabelle erreicht haben: 5 und 6 Spieler:
: = ||@2 1
Spieler- Gruppe A: Gruppe B: Summe = =
anzahl 13 Kleinbahnen| Aktien (1 od. 2 pro Ges.) [9 1 [@bw 1
[QNNW ] [@mv l
3 4 2 (von 7) 6
[QTW ] [@c;sr:u ]
5 2 2 (von 14) 4 [@_Ii@\"_ 1 ®
7 B :
6 2 2 (von 14) 4 .
Tabelle 5 i .
Beispiel: Wenn Spieler A (in einer 3-Spieler-Partie) bereits 4 Kleinbahnen gewdhlt hat, == |—cac—
darf er keine weitere Kleinbahn mehr nehmen. Er muss eine Aktie wdhlen. 4 w.,
e Wenn ein Spieler eine Kleinbahn gewahlt hat, platziert er deren Besitzbogen H'% 105
vor sich. Darauf kommen eine Zer-Lok, drei Bahnhofsmarker und 50 Forint ey ::g:
ins Betriebskapital. Der Heimatbahnhof wird gleich auf das markierte Feld auf Sty | e o
dem Spielplan gelegt. Der vierte Marker kommt auf das Feld ,0" der ||... MY AR | i
Einkommenstabelle. sk LASiER MAVAG
5 IStEG -
¢ Die Kleinbahnen, die nicht ausgewahlt wurden, gehen aus dem Spiel. Thre . Y A
Heimatstéddte werden wie normale Stadte behandelt, andere Kleinbahnen

konnen dort einen Bahnhof errichten.
e Die Aktien, die nicht gewahlt wurden, kommen auf ihren Stapel zurtick.

e  Wenn ein Spieler zwei Aktien derselben Gesellschaft gewahlt hat, tauscht er sie
sofort in die 20%-Direktorsaktie um.

Das Spiel wird mit einer Operationsrunde fortgesetzt. Schiebe den Rundenanzeiger
auf das Feld ,,OR* im gelben Hex auf dem Spielplan. Die ,,Priority Deal“-Karte bleibt
bei dem Spieler, bei dem sie gerade ist.

VI. Operationsrunde (OR)

VI.1 Allgemeine Informationen

Es gibt immer eine oder zwei Operationsrunden nach jeder Spielerrunde, abhangig
von der Spielphase. Das Spiel endet dann mit drei ORs nach der letzten SR.

Spielreihenfolge in einer Operationsrunde:
e Zuerst agieren die Kleinbahnen in aufsteigender Reihenfolge (nach Nummer).
¢ Dann agieren die Aktiengesellschaften nach ihrem Kurs (hochster zuerst).

Die Operationsrunde endet, wenn alle Bahnen einmal dran waren.

V1.2 Definitionen

Einkommensort: Ein Einkommensort ist eine Stadt, Kleinstadt oder rote Fern-
verbindung, also jeder Ort, der Einkommen bringt. Minen sind spezielle
Einkommensorte, siehe Seite 13.

Route: Eine Route ist ein zusammenhéngendes Stiick Gleis, das zumindest zwei
Einkommensorte enthalt. Eine Route muss zumindest 1 Stationsmarker irgendwo auf
der Strecke beinhalten. Eine Route darf kein Stiick Gleis (und sei es noch so klein)
mehrfach verwenden. Getrennte Gleise auf demselben Plattchen durfen 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 Sttick Gleis fiihrt, darf diesen Einkommensort auf jedem anderen Stiick Gleis
verlassen. Eine Route startet oder endet zwingend in einer roten Fernverbindung
(schwarzer Pfeil). Eine Route kann bei einer Stadt starten bzw. enden, die ganzlich von
fremden Bahnhofsmarkern blockiert ist, aber sie darf nicht durchfiihren. Eine Route
darf durch eine Stadt fiihren, die nicht ganzlich von Stationsmarkern blockiert ist.
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' Schon gewusst?

Wahrend ein GroBteil des
ungarischen Eisenbahnnetzes
bis zur Privatisierung im 21.
Jahrhundert unter staatlicher
Kontrolle blieb, hat eine
unabhdgngige Bahnlinie - die
GySEV - zwei Weltkriege, das
Auseinanderbrechen der
Monarchie und die
sowjetdominierte
kommunistische Zeit tiberlebt,
um heute eine signifikante
Rolle im hart umkdmpften
internationalen Frachtbetrieb
zu spielen.
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V1.3 Kleinbahnen

VI.3.1 Aktionen einer Kleinbahn in einer Operationsrunde

Eine Kleinbahn kann / muss folgende Aktionen in dieser Reihenfolge durchfiihren:

Gleisteil legen (optional).
o Lege ein gelbes Gleisteil oder riistet ein Gleisteil auf dem Spielplan auf.
o Lege davor oder danach ein weiteres, gelbes Gleisteil (kostet 10 Forint).
Bahnhofsmarker kaufen und platzieren (optional).
Eine oder zwei eigene Loks verschrotten (optional).
Mit den Loks fahren, um Einkommen zu generieren (verpflichtend).

Die Halfte des Einkommens wird einbehalten, die andere Halfte an den
Besitzer ausbezahlt (verpflichtend).

Loks kaufen (optional).

VI.3.2 Gleisteil legen

Der Spielplan zeigt einen hexagonalen Raster. Eine Kleinbahn legt auf diese
die sechseckigen Gleisteile, um ein Schienennetz zu bauen und die
verschiedenen Einkommensorte zu verbinden. Die schwarzen Pfeile auf den
roten Hexfeldern stellen bereits bestehende Gleise dar. Auch auf den grauen
Feldern mit Minensymbolen sind bereits Gleise vorgedruckt. Auf die roten und
grauen Hexfelder darf kein Gleisteil gelegt werden.

Zu Spielbeginn diirfen nur gelbe Gleisteile auf den Spielplan gelegt werden.

Wahrend ihres Zuges in einer Operationsrunde darf eine Kleinbahn entweder
ein gelbes Gleisteil auf den Spielplan legen, oder sie tauscht ein Gleisteil aus.
Die Kleinbahn darf ein zusatzliches gelbes Gleisteil legen, wenn sie 10 Forint
aus ihrem Betriebskapital in die gelbe Aktiengesellschaft zahlt. Dies darf sie vor
oder nach dem normalen Gleisteilbau machen.

Folgende Bauregeln sind zu beachten:

fr—

Guir =

Selmecg

Das erste Plattchen (sofern sie eines legen will) muss eine Kleinbahn auf das
Feld ihres Heimatbahnhofs legen, au3er sie startet in Budapest oder das
entsprechende Gleisplattchen wurde bereits gelegt.

Jedes weitere Plattchen muss von einem eigenen Bahnhof aus erreichbar sein.
Dabei darf die Strecke nicht durch Bahnhofsmarker anderer Gesellschaften
blockiert sein.

Auf eine Kleinstadt (kleiner schwarzer Punkt) darf nur ein Plattchen mit
einem kleinen Bahnhof (schwarzer Balken gelegt werden.

Auf eine Stadt (weilBer Kreis) darf nur ein Gleisplattchen mit Stadt (weilBer
Kreis) gelegt werden.

Einige Hexfelder (D19, G10, G13 und I13) zeigen die

Buchstaben ,,00”. Darauf durfen nur ,,00”-Teile gelegt ( _
werden, und ,,O00”-Teile diirfen nirgends sonst gelegt \%
werden.

>\ £
Nur ,,B“Teile dirfen auf das Hexfeld mit Budapest (E12) C 0 Y
gelegt werden, und ,,B”-Teile diirfen nirgends sonst gelegt w
werden.

Einige Hexfelder (12, H23 und H27) zeigen den Buch-

staben ,,K” (im Hex und an dessen Rand). Auf diese Felder diirfen normale
gelbe Stadtteile gelegt werden, aber nur griine, braune und graue , K“-Teile.
,K“-Teile diirfen nirgends sonst gelegt werden.

Auf Felder ohne Stadt diirfen nur ganz normale Gleisteile gelegt werden.
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Beispiel: Um ein gelbes Gleisteil auf Hex D23 zu legen, muss eine Kleinbahn
30 Forint aus ihrem Betriebskapital bezahlen. Sie kénnte aber auch einen
Terrain-Marker abgeben. Dann zahlt die Bank die 30 Forint in die grtine AG,
die Kleinbahn zahlt nichts. Der Terrain-Marker ist aus dem Spiel.

Fir das erste Gleisteil, das auf ein Feld mit Berg- oder Flusssymbol gelegt wird,
mussen Baukosten gezahlt werden. Fiir jedes Symbol im betreffenden Hex
mussen 10 Forint aus dem Betriebskapital an die griine Aktiengesellschaft
gezahlt werden.

Beispiel: Hex C14 zeigt zwei Bergsymbole. Daher kostet es 20 Forint, um hier
ein Teil zu legen. Hex H11 zeigt drei Flusssymbole. Daher kostet es 30 Forint,
um hier ein Teil zu legen. Hex D23 zeigt zwei Berg- und ein Flusssymbol.
Daher kostet es 30 Forint, um hier ein gelbes Teil zu legen.

e FEinige Kleinbahnen verfligen tiber griine Terrain-Marker. Gegen
Abgabe eines dieser Marker zahlt die Bank flir die Kleinbahn die
Baukosten flr ein Hexfeld.

Kein Gleisteil darf so gelegt werden, dass ein oder mehrere Gleise in den
Spielfeldrand fiihren.

Ein Gleisteil darf so gelegt werden, dass es nicht an Gleise auf einem
benachbarten Plattchen anschlie(3t.

Auf das Budapest-Hex muss das gelbe ,,B“-Teil so gelegt werden, dass der
Fluss in die gleiche Richtung wie auf dem Plan zeigt.

Bahnhofsmarker auf dem Hex, das belegt wurde, werden auf das Teil
transferiert.

Es gibt vier unpassierbare Barrieren auf dem Plan, zwei schwarze und zwei
blaue. Verwende die Holzstabchen, um sie zu markieren. Kein Gleisteil darf so
gelegt werden, dass ein Gleis zur Barriere fiihrt.

Die Barriere beim Plattensee (Balaton) ist speziell. Es darf ein Gleisteil so
gelegt werden, dass kein Gleis zur oder durch die Barriere ftihrt.

VI.3.3 Austausch von Gleisplattchen

Statt ein gelbes Plattchen zu legen, kann eine Gesellschaft ein bereits liegendes
Plattchen austauschen bzw. aufriisten.

Gelbe Plattchen werden durch griine Plattchen ersetzt.
Grline Plattchen werden durch braune Plattchen ersetzt.
Braune Plattchen werden durch graue Plattchen ersetzt.

Jedesmal, wenn die erste Lok eines neuen Typs gekauft wird, ist die néchste
Farbe (in der Reihenfolge griin, braun, grau) an Gleisteilen erhaltlich.

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

Bestehende Gleisverlaufe diirfen bei einem Austausch nicht unterbrochen
werden oder verloren gehen.

Plattchen ohne Einkommensorte diirfen nach dem Austausch keine Ein-
kommensorte enthalten. Plattchen mit Einkommensorten miissen nach dem
Austausch dieselbe Art von Einkommensort und alle zuvor bestehenden
Gleisverbindungen enthalten.

Durch den Austausch von Stadten kann zusatzlicher Platz fiir einen
Bahnhofsmarker entstehen.
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e Sofern auf einem Plattchen mindestens ein freier Platz fiir einen Bahnhofs-
marker ist, konnen beliebige Gesellschaften Strecken durch diese Stadt

hindurchfiihren und gemal3 den Regeln weiter bauen.

( g @

e Ausgetauschte Gleisplattchen stehen wieder zur Verfligung.

e Das Austauschen eines gelben OO-Teils oder eines gelben B-
Teils auf griin verursacht Terrain-Kosten (die beim Legen des
gelben Teils noch nicht auftraten).

e Ein Gleisteil auf dem Hex F9 (Balaton) muss so ausgetauscht werden, dass
kein Gleisstlick zur Barriere hinftihrt.

Siehe Austauschtabelle (Seite 27), welche Austauschmaoglichkeiten es gibt.
VI.3.3.1 Gleisteile:

Viele Gleisteile zeigen auf der Riickseite ein anderes Teil als auf der Vorderseite. Siehe
die Gleisteil-Ubersicht auf Seite 26 - die betroffenen Gleisteile sind mit einer
geschwungenen Klammer versehen.

Ein Spieler darf frei wahlen, welche Seite des Gleisteiles er verwendet. Einmal gelegt,
darf es nicht mehr umgedreht werden.

Beispiel: Es gibt sechs Gleisteile mit der Nummer 23 (vorne) bzw. 24 (hinten). Es kann
sechsmal als Nummer 23 gelegt werden oder viermal als Nummer 23 und zweimal als
Nummer 24 oder jede andere Kombination.

VI1.3.4 Bahnhof errichten

Wenn eine Kleinbahn einen ihrer Marker auf einer Stadt (weiBBer Kreis) platziert, wird
er zu einem Bahnhof. Bahnhofe dienen folgenden Zwecken:

* An jeder von einer Kleinbahn befahrenen Route muss sich einer ihrer
Bahnhofsmarker befinden.

= Sollte eine Stadt vollkommen von Bahnhofsmarkern besetzt sein, so kann

keine auBBer diesen Kleinbahnen hindurch fahren.

* An jeder Strecke, die eine Kleinbahn bauen will, muss sich einer ihrer
Bahnhofsmarker befinden.

¢ Injeder Operationsrunde darf eine Kleinbahn nur 1 Bahnhofsmarker legen.

e Der erste Bahnhofsmarker kostet 40 Forint, der zweite 80 Forint. Die Halfte
dieser Kosten werden in die gelbe AG SzKEV gezahlt, die andere Halfte in die
Bank.

e Aufjedem Hexfeld darf nur ein Bahnhofsmarker pro Kleinbahn liegen.

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

V1.3.5 Loks verschrotten

Bevor eine Gesellschaft mit ihren Loks fahrt, kann sie eine oder beide Loks
freiwillig ohne jede Kompensation verschrotten. Die Lokkartchen kommen auf
ihre Stapel in der orangen oder lila AG zurtick.

V1.3.6 Betrieb der Loks

Eine Kleinbahn kann jede Lok, die sie besitzt, auf einer Strecke einsetzen und dadurch
Einnahmen erwirtschaften. Dabei mtissen einige Punkte beachtet werden:

e Jede Route besteht aus mindestens 2 verschiedenen Einkommensorten, die
durch Gleise verbunden sind.

e Jede Route muss mindestens einen Bahnhofsmarker irgendwo an der Strecke
beinhalten.
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e Eine Lok darf so viele Einkommensorte anfahren, wie es
ihrer Reichweite (groBe Zahl auf der Lokkarte) ent-
spricht. Dabei ist die Lange der Strecke unerheblich. Es
diirfen keine Einkommensorte ausgelassen werden.

Selmeczbanya

¢ Eine Route darf denselben Einkommensort (auch keine
rote Fernverbindung) nicht mehrfach beinhalten, darf
aber zwei verschiedene Stadte auf demselben Gleisteil
anfahren. Daher ist es erlaubt, auf dem gelben B-Teil
von Budapest nach Budapest (waren bis 1873 zwei
verschiedene Stadte: Buda und Pest) zu fahren. Auch
auf den grinen OO-Teilen darf man beide Stadte
anfahren.

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

Beispiele (braune Phase):

Kleinbahn 3 fahrt eine 4er-Lok:

I-E-G-H fir 30+10+40+30=110

und eine 6er: A-B-D-G-F-C fur 50+20+30+40+10+20=170
Die Loks befahren verschiedene Routen, die sich in G kreuzen.

Kleinbahn 11 fahrt eine 4er-Lok:
H-G-E-I fur 30+40+10+30=110
Kleinbahn 1 fahrt eine 4er-Lok: I-E-G fiur 30+10+40=80

VI.3.7 Einkommen berechnen (Nur drei Stationen, dann ist die Route blockiert)

ECSRENTTEL

¢ Das Einkommen eines Zuges ist die Summe aller Werte
aller angefahrenen Einkommensorte. Das Einkommen einer Gesellschaft ist die
Summer aller Einkommen aller ihrer Ziige.

e Der Wert jeder Stadt oder Kleinstadt ist auf dem Teil oder Hex aufgedruckt. Rote
Fernverbindungen haben verschiedene Werte, je nach Phase (sieche VI.3.9
Phasenwechsel). Zu den Werten der verschiedenen Einkommensorte werden
mogliche Boni addiert. Boni kann man durch Einzahlen in die rote AG (siehe VI.3.6)
oder durch Bahnhofsmarker der AGs (siehe V1.4.2) erlangen.

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

o Das Einfahrergebnis wird zu gleichen Teilen zwischen Kleinbahn und Besitzer aufgeteilt.

¢ Kleinbahnen kénnen den drei Wagon-Aktiengesellschaften einen Betrag zahlen, um
einen Bonus in Anspruch zu nehmen. Die Héhe dieses Betrages ist abhangig von
den Anzahl der Boni, die man in Anspruch nehmen will, und von der Phase:

Grtine Phase: Kleinbahn 9 fihrt eine

4er-Lok fur 20+40+10+40
Name Abk. Farbe Wagon-Spezialfahigkeit
Magyar Waggon-és Gépgyar Rt. RABA rot Fernverbindungs-Bonus
Ganz & Cie G&C hellblau Umwandlung in einen Plus-Zug
Schlick-Nicholson Gép-, Waggon és Hajégyar Rt. |SNW grau Minenzugang
Tabelle 2

Eine Kleinbahn zahlt fiir...

in Phase gelb und griin

in Phase braun und grau

...den ersten Wagon 10 Forint 20 Forint
...den zweiten Wagon 20 Forint 30 Forint
...den dritten Wagon 30 Forint 40 Forint

Tabelle 6
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"™ Gelbe Phase:
Wenn Klein-
bahn 13 der
RABA zahlt,

fahrt sie fur 60.

Kleinbahn 12 féhrt
eine 3er fuir 40.
Zahtlt sie in die blaue AG, wird aus
der 3er eine 3+3 und fahrt fur 120.

Gelbe Phase: Wenn Kleinbahn 6 der
grauen Gesellschaft zahlt, fdhrt sie:
30 (aufgeteilt 15:15 zwischen
Besitzer und Kleinbahn) plus 30 in
die Kleinbahn.

Maximale

MPV
Anzahl an QY.
Loks, die = o
eine Klein-
bahn be-
sitzen darf: 2 < D)

Der rote Wagon der RABA erhoht den Wert einer roten
Fernverbindung um 20 Forint (ab brauner Phase um 30
Forint). Dies ist nur flir eine Lok der Kleinbahn mdglich,
nicht fir beide. Nur eine rote Fernverbindung kann im
Wert erhoht werden, nicht mehrere.

Mit dem blauen Wagon von Ganz & Cie kann man eine
Lok in eine ,,Plus-Lok* aufwerten. Zuséatzlich zur Anzahl |~
an Einkommensorten laut aufgedruckter Zahl kann man
damit dieselbe Anzahl an Kleinstadten anfahren.

Beispiel: Eine normale 3er-Lok darf drei Einkommensorte (Stddte, Kleinstddlte,
Fernverbindungen) anfahren. Mit dem blauen Wagon wird aus der 3er- eine
3+3-Lok. Damit darf sie zusdtzlich drei Kleinstddte (aber keine Stddte oder
Fernverbindungen) anfahren.

Der schwarze Wagon der SNW erlaubt der Lok einer
Kleinbahn, eine Mine anzufahren bzw. durch eine Mine
durchzufahren, zusatzlich zu allen Einkommensorten,
die sie anfahren darf. Der Wert der Mine wird zur Géanze
ins Betriebskapital der Kleinbahn geschiittet. Wenn eine Kleinbahn nicht fir
den Zugang zu einer Mine bezahlt, darf sie eine Mine nicht anfahren oder durch
sie hindurch fahren.

ferasie]

o Eine Mine erfillt nicht die Bestimmung, dass eine Lok mindestens zwei
Einkommensorte anfahren muss.

o Eine Mine zahlt nicht zur Reichweite einer Lok.

o Der Minenzugang zahlt nur fiir eine Lok einer Kleinbahn. Nur eine
Mine darf benutzt werden, nicht mehr.

Ein Wagon darf pro OR nur einmal benutzt werden. In der nachsten OR muss
die Kleinbahn erneut zahlen, wenn sie den Bonus eines Wagons in Anspruch
nehmen will.

VI.3.8 Loks kaufen

Als letzter Schritt ihres Zuges darf eine Kleinbahn eine oder zwei Loks kaufen.
Daher kénnen Loks nicht im gleichen Zug benutzt werden, in dem sie gekauft

wurden. Durch den Kauf von Loks kann es zu einem Phasenwechsel kommen
(siehe VI.3.9 Phasenwechsel).

Eine Kleinbahn darf maximal 2 Loks besitzen.

Eine Kleinbahn, die bereits die Maximalanzahl an Loks besitzt, darf keine neue
Lok kaufen. Sie darf jedoch freiwillig eine Lok verschrotten, bevor diese
gefahren ist, um Platz fiir eine neue Lok zu schaffen (siehe VI.3.5).

Anders als in vielen 18xx-Spielen sind alle Loktypen von Beginn an erhaltlich.
Eine Kleinbahn muss keine Lok besitzen.
Loks werden von zwei AGs verkauft: LAStEG (orange) und MAVAG (lila).

Wenn eine Kleinbahn eine Lok kauft, geht die Halfte des Kaufpreises in die
betreffende AG (siehe Tabelle 7).

Folgende vier Loktypen sind im Spiel:

Preis
2 80: 40 Forint in die Bank + 40 Forint in die LAStEG (orange)
3 120: 60 Forint in die Bank + 60 Forintin die MAVAG (lila)
4 160: 100 Forint in die Bank + 100 Forint in die LAStEG
6 320: 160 Forint in die Bank + 160 Forint in die MAVAG (lila)
Tabelle 7
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VI.3.9 Phasenwechsel Phasenwechsel von gelb auf griin:

e Wenn die erste 3er-, der- oder 6er-Lok gekauft wird, wird das griine
Rundenanzeiger-Teil auf das gelbe Feld am Spielplan gelegt. Die anderen zwei
Rundenanzeiger-Teile werden auf die braune Seite gedreht. Der rote
Rundenanzeiger-Marker wird auf das rot umrandete OR-Feld gelegt. Nach der
nachsten Spielerrunde gibt es immer zwei ORs zwischen zwei SRs (aul3er bei
erneutem Phasenwechsel).

e Sobald der nachste Lokstapel begonnen wird, wird das braune Runden-
anzeiger-Teil auf das gelbe Feld am Spielplan gelegt. Der rote Rundenanzeiger-
Marker wird auf das rot umrandete OR-Feld gelegt, egal wie viele OR gespielt
wurden. Das verbliebene Rundenanzeiger-Teil auf dem letzten Lokstapel wird

auf die graue Seite gedreht. ( Op) TR
- ,'b 33 {
¢ Wenn der letzte Lokstapel begonnen wird, kommt das graue Rundenanzeiger- i‘k@d
Teil auf das gelbe Rundenanzeiger-Feld am Spielplan. Der rote Runden-
anzeiger-Marker wird auf das rot umrandete OR-Feld gelegt, egal wie viele %
ORs gespielt wurden. Nach der néchsten und zugleich letzten SR werden noch I :
drei Operationsrunden gespielt. w O 6
e Mit einem Phasenwechsel kommen neue Gleisteile ins Spiel. Mit der grtinen ' (\61?‘; OR ‘
Phase kommen griine Teile ins Spiel, mit der braunen Phase braune Gleisteile, . it

mit der grauen Phase graue Gleisteile.
e Miteinem Phasenwechsel andern sich die Werte der roten Fernverbindungen.

e Nach einem Phasenwechsel wird die laufende OR fortgesetzt. Danach folgt
auf jeden Fall eine SR.

V1.4 Aktiengesellschaften B i Mowmmie | Dwicerarod 10 SN
- 30 —=pr =

. q 5 g q c . Sale of Shares: 1+ 6= Tos S ci

e Die AGs operieren in der Reihenfolge ihrer Kurswerte, beginnend mit der AG Saldeu —1 110200 3=

mit dem hochsten Kurs.

. 85 90 95 1M
i Bﬂ

e Wenn zwei oder mehr AGs denselben Kurs haben, agiert die zuerst, deren
Marker weiter oben liegt.

(ﬂ)
(@

3"

VI1.4.1 Aktionen einer Aktiengesellschaft in einer Operationsrunde

Der Zug einer AG besteht aus den folgenden zwei Aktionen, die in dieser Reihenfolge
durchgefiihrt werden.

e Kaufund Platzierung von Bahnhofsmarkern (optional)

e Einkommen auszahlen (verpflichtend)

V1.4.2 Kauf und Platzierung von Bahnhofsmarkern
o Jede AG vertfligt iber zwei Bahnhofsmarker.

e Der Direktor darf pro Runde einen Marker auf einen beliebigen freien (auch
unverbauten) Platz am Spielplan setzen. Der erste Bahnhofsmarker einer AG
kostet 40 Forint, der zweite 80 Forint. Diese Kosten werden zur Ganze aus dem
Betriebskapital in die Bank gezahlt.

e Sollte eine AG nicht genligend Betriebskapital fiir einen Bahnhofsmarker
haben, darf sie ihn nicht bauen.

e Sollte eine AG keinen Direktor haben, darf kein Bahnhofsmarker gebaut
werden.

e Ein Bahnhofsmarker einer AG blockiert Routen wie jeder andere Bahnhofs-
marker auch. Es ist erlaubt, dass in einer Stadt Bahhofsmarker verschiedener
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' Schon gewusst?

Budapest ist Heimat der
dltesten Untergrundbahn
Kontinental-Europas. Das erste
Teilsttick erdffnete 1896, vier
Jahre vor der Pariser Métro.
vears. Ihr Name , Millenniums-
U-Bahn" geht auf die Millen-
niumsfeiern zur tausend-
jahrigen Landnahme der
Ungarn durch Arpdd, Gro3-
furst der vereinten Magyaren-
stdimme, zurtick. Das
Gesamtnetz der Budapester
Metré ist derzeit 39,4 km lang
und hat 52 Stationen.

LdStEG

LdStEG

AGs platziert sind. Aber keine AG darf zwei Bahnhofsmarker auf demselben
Hex haben.

Bahnhofsmarker von AGs erhohen den Wert einer Stadt um 10. Auf
Gleisteilen mit mehreren Stadten (gelbes Budapest-Teil, griine OO-Teile) wird
nur der Wert einer Stadt erhoht.

V1.4.3 Einkommen auszahlen

Aktiengesellschaften erhalten Einkommen von Kleinbahnen, wenn diese ihre
Dienste in Anspruch nehmen.

Der Direktor einer AG entscheidet, wie viel des Betriebskapitals (immer ein
Vielfaches von 10) ausgeschiittet wird. Die Aktionare erhalten davon
entsprechend der Anzahl ihrer Aktien einen Anteil. Aktien in der Gesellschaft
schiitten an die Bank aus.

Je nach Hohe der Dividende, die ausgeschiittet wird, steigt der Aktienkurs
nach folgender Tabelle (auch neben der Aktienkurstabelle abgebildet):

Ausgeschiittete Dividende: | Aktienkursmarker bewegt sich...

0 Forint 1 Feld nach links
10 - 20 Forint O Felder
30 - 50 Forint 1 Feld nach rechts

60 - 100 Forint
110 - 200 Forint

mehr als 200 Forint
Tabelle 8

2 Felder nach rechts

3 Felder nach rechts
4 Felder nach rechts

e Das Geld, das nicht ausbezahlt wird, verbleibt

MAVAG .
‘@ im Betriebskapital.
=S = -' e FEine AG ohne Direktor zahlt immer das
® gesamte Betriebskapital aus.

120

60—

e Wenn eine OR lang kein Zug von den beiden
Aktiengesellschaften gekauft wurde, wird ein
,Kein Lokkauf“-Marker auf einen der unbe-
rihrten Stapel gelegt. Sobald eine Lok eines

S

320

160—

neuen Typs gekauft wird, kommen alle ,,Kein
Lokkauf“-Marker auf ihren Platz zuriick. Sobald der dritte , Kein Lokkauf*-
Marker gelegt wird, wechselt das Spiel in die nachste Phase:

Das Rundenanzeiger-Teil fiir die nachste Phase wird auf das gelbe Feld am Spielplan
gelegt. Der rote Rundenanzeiger wird auf das rot umrandete OR-Feld gelegt. Alle
,Kein Lokkauf“-Marker kommen auf ihren Platz zurick. Das Spiel wird mit der
aktuellen OR fortgesetzt, und nachdem alle AGs dran waren, folgt eine SR.

VII. Spielerrunden (SR)

VII.1 Allgemeine Informationen

Wahrend einer Spielerrunde kaufen und verkaufen die Spieler Aktien.
Gewohnlich kommt jeder Spieler mehrmals an die Reihe.

Eine Transaktion findet nur zwischen Spieler und Bank statt. Geschéfte
zwischen Spielern sind verboten.

Aktien sind von den Aktiengesellschaften zum aktuellen Kurswert - angezeigt
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auf der Aktienkurstabelle - erhaltlich. Der Preis wird an die Bank bezahlt.

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

. Verkauf von beliebig vielen Aktien (Ausnahmen aufgelistet unter VII.4)
" Kauf einer Aktie

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.

VII.2 Zugreihenfolge in einer Spielerrunde

Startspieler in der Aktienrunde ist derjenige, der gerade im Besitz der ,,Priority
Deal“-Karte ist. Dann geht es weiter im Uhrzeigersinn.ihm dran, und dann
immer weiter im Uhrzeigersinn. Die Aktienrunde endet, wenn alle Spieler
reihum einmal in Folge gepasst haben. Der Spieler links vom zuletzt
agierenden Spieler erhalt die Karte ,Priority Deal“-Karte fir die néchste
Spielerrunde.

VII.3 Papierlimit

Kein Spieler darf mehr Papiere besitzen als es das Papierlimit laut Tabelle 9
erlaubt.

Spieler 1 2 3 4 5 6
Papierlimit 8 10 18 14 11 9
Tabelle 9

Nur Aktien von Aktiengesellschaften zahlen zum Papierlimit. Eine Direktors-
aktie zahlt als ein Papier gegen das Papierlimit.

Kein Spieler darf mehr als 60% einer Aktiengesellschaft besitzen.

VII.4 Verkauf von Aktien

Wahrend seines Spielzugs in einer Aktienrunde kann ein Spieler eine beliebige
Anzahl an Aktien verkaufen, mit folgenden Ausnahmen:

o Die allererste Aktienrunde des Spiels lautft.

o Eine Direktoraktie kann nie zurlick an die Bank verkauft werden. Es ist
jedoch maglich, vorher die Direktorsaktie mit einem anderen Spieler zu
tauschen und anschlieBend die entsprechenden Anteile zurtick in die
Bank zu legen (siehe auch VIII.6 Direktorwechsel).

Verkaufte Aktien kommen zurlick auf ihr Feld des AG-Besitzbogens.

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

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

Nach jedem Verkauf von einer oder mehrere Aktien einer Gesellschaft sinkt
der Kurs dieser Gesellschaft um 1 Feld nach links (siehe X.3.)

VII.5 Kauf von Aktien

Waéhrend seines Zuges in einer Spielerrunde darf ein Spieler genau eine 10%-
Aktie vom Besitzbogen einer AG kaufen.
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Priority
Deal

|

Beispiel fiir Aktienverkauf:

Spieler Q verkauft 30% der
G&C. Der Kurswert war 75.
Q erhdlt 225 Forint. Der Kurs
wert sinkt auf 70.




Schon gewusst?

,Indem wir die Transportfrage
regeln, wollen wir den
Grundstein fiir den
finanziellen Wohlstand unseres
Heimatlandes legen. Die
Hauptlinien sollten so verlegt
werden, dass sie unser Land
mit der Welt verbinden und
die positiven Auswirkungen
sich in alle Winkel des Landes
ausbreiten kénnen.

(Graf Istvan Széchenvi:
Entwurf fiir eine Regelung des
ungarischen Transportwesens,
1848 — Analekten von Istvdn
Széchenyi, 1959)

Ein Spieler darf nur eine Aktie kaufen, wenn er tiber gentigend Geld verfiigt.

Wenn ein Spieler Aktien verkauft hat, darf er von derselben AG wéahrend der
aktuellen SR keine Aktien kaufen. Erst in einer zukiinftigen SR darf ere wieder
Aktien dieser AG kaufen.

VII.6. Direktorwechsel

Wenn durch den Kauf oder Verkauf von Aktien ein Spieler mehr Aktien als der
bisherige Direktor besitzt, kommt es zu einem Direktorwechsel. Ein
Gleichstand an Aktien fiihrt nicht zu einem Direktorwechsel.

Bei einem Direktorwechsel tibergibt der bisherige Direktor dem neuen
Direktor die 20%-Direktorsaktie und erhalt daftir zwei 10 %-Aktien.

Der bisherige Direktor kann durch einen Verkauf von Aktien einen Direktor-
wechsel herbeifiihren. Dazu muss aber mindestens ein anderer Spieler so viele
Anteile dieser Gesellschaft besitzen, wie die Direktoraktie angibt (20%). Der
bisherige Direktor tauscht mit diesem Spieler die Direktoraktie gegen Aktien
mit dem gleichen 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
nachster nach ihm an der Reihe ist.

VIII. Anderungen des Aktienkurses

VIII.1 Allgemeine Informationen

Die Kurse der Aktiengesellschaften werden auf der Aktienkurstabelle
festgehalten. Kleinbahnen haben keinen Aktienkurs.

Fur alle Bewegungen gilt: Befindet sich ein Kursmarker nach dem Versetzen
auf einem Feld mit anderen Markern, wird er unter die Kursmarker der
anderen Gesellschaften geschoben.

VIII.2 Kursanderungen wahrend einer Operationsrunde

Abhangig vom Betrag, der als Dividende von einer AG ausbezahlt wird,
andert sich der Kurs nach folgender Tabelle (auch bei Kurstabelle abgebildet):

Ausgeschiittete Dividende: | Aktienkursmarker bewegt sich...

0 Forint 1 Feld nach links
10 - 20 Forint O Felder
30 - 50 Forint 1 Feld nach rechts

60 - 100 Forint
110 - 200 Forint
mehr als 200 Forint
Tabelle 8

Es ist sinnvoll, die Kursmarker von Gesellschaften, die in der Operationsrunde
schon agiert haben, umzudrehen, damit man weil3, welche Gesellschaften
schon an der Reihe waren und welche nicht.

2 Felder nach rechts

3 Felder nach rechts
4 Felder nach rechts

VIII.3 Kursdnderungen wihrend einer Spielerrunde

Nach jedem Verkauf von einer oder mehrere Aktien einer Gesellschaft sinkt
der Kurs dieser Gesellschaft um 1 Feld nach links. Sollte der Kursmarker am
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linken Rand anstehen, veréndert sich der Kurs nicht.

¢ Befinden sich alle Aktien einer AG in Spielerhand, steigt der Kursmarker um
ein Feld nach rechts. Sollte der Kursmarker am rechten Rand anstehen,
verandert sich der Kurs nicht.

IX. Spielende

1X.1 Allgemeine Informationen

e Das Spielende wird mit dem Beginn der grauen Phase ausgelost. Die aktuelle
OR wird fertig gespielt, gefolgt von der letzten SR und drei weiteren OR.

I1X.2 Abrechnung
e Alle Spieler zahlen ihr Bargeld und addieren den aktuellen Wert ihrer Aktien.
e Der Spieler mit dem groBten Vermogen gewinnt das Spiel.
e Gesellschaftsvermogen in Form von Loks oder Betriebskapital hat fiir den

Spielausgang keine Bedeutung.

X. 2-Spieler-Variante

Es gelten dieselben Regeln wie im Basisspiel mit ! o &
folgenden Ausnahmen: B e Sy

e Verwende den riickseitigen Spielplan mit .
Ungarn in seinen heutigen Grenzen. f1.2/3 4

6 7 8 910:11'12/13
2122 2% 24 25 E

2 27 26826 30 31 31 38

({41 42 43 44 45 46 47 4 3 5(
[ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 7071
|81 82 K3 84 A5 &6 87 B8 80 00 91 92 93 94 95 96 9T 98 09 I(

e Verwende nur die Kleinbahnen mit den
Nummern 1, 2, 3’ 47 6, 7, 1 1 ° 55 0@ a5 70 75 L a5 w0 5 100 130 I3 130 140 152 164 178 1%R  ROA, 234 4@ @60 B0 3OO 4 A\
. ==

e Verwende nur 4 Aktiengesellschaften: - .20
LdStG (orange), SIK (green), SzKEV ' | w{f;::ﬁ

(yellow), RABA (red). Die Besitzbdgen *

sind am Spielplan aufgedruckt. Platziere die Aktien auf den dafiir

vorgesehenen Feldern.

e Eliminiere alle 6er-Loks. Platziere die Z2er-, 3er- und 4er-Loks auf den

entsprechenden Feldern der orangen AG.

e Die orange AG verkauft nun alle Loks. Nur ein Viertel des Kaufpreises wird in
die Gesellschaft bezahlt, der Rest kommt in die Bank.

e Die rote AG bietet nun ENTWEDER einen Bonus fiir die rote Fernverbin-
dungen an ODER eine Aufwertung einer Lok in eine Plus-Lok. Eine Kleinbahn
darf nicht beides beanspruchen. Um eines dieser beiden Angebote zu nutzen,
muss eine Kleinbahn 10 Ft (20 Ft ab der braunen Phase) in die rote AG zahlen.

o Verwende die Aktienkurstabelle auf dem Spielplan, hochster Kurswert ist 300.
Kursanderungen passieren nach folgender Tabelle (auf dem Plan aufgedruckt):

Ausgeschiittete Dividende:

Aktienmarker bewegt sich:

0 Forint

1 Feld nach links

10 Forint

0 Felder

20 - 40 Forint

1 Feld nach rechts

50 - 80 Forint

2 Felder nach rechts

90 - 120 Forint

3 Felder nach rechts

mehr als 120 Forint

4 Felder nach rechts

Tabelle 10
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e Eliminiere alle grauen Gleisteile. Es gibt keine graue Phase. Alle anderen

Startpaket fiir 2 Spieler: Gleisteile sind im Spiel.

[OE.@E — ] !@.‘EQE’...,.. ] e Verwende das spezielle braune 2-Spieler-Rundenanzeiger-

[ Y ] ! Y ] Teil anstatt des normalen braunen Rundenanzeiger-Teils.
Das Spielende wird mit der braunen Phase eingeleitet. Die

(@Y. . | @(’b-E_U--- ikh aktuelle OR wird fertig gespielt, gefolgt von der letzten SR

o, | : und drei weiteren OR.

e Erste Aktienrunde: Lege alle sieben Kleinbahnen und eine 10%-Aktie jeder
Gesellschaft aus. Die verbliebenen zwei Aktien gehen zurtick auf ihre Stapel,
die verbliebene Kleinbahn ist aus dem Spiel.

- i

SzKEV RABA
g Seéchy Karoly Macynr Waggon-
Epitdipari Vallalat s Gy Ri-t
1 Share 10% 1 Shaen 10%

e Spielreihenfolge in der ersten SR: Der Startspieler sucht sich ein Papier aus,
SIK danach jeder Spieler immer zwei. Reihenfolge: 1-2-2-1-1-2-2-1.

mmmmm

e Papierlimitist 10.

1 Shan 10%

XI. Solo-Variante

Du spielst gegen den virtuellen Gegner Istvan.
Es gelten dieselben Regeln wie in der 2-Spieler-Variante mit folgenden Ausnahmen:
XI.1 Spielaufbau:

e Auch die Solo-Variante wird auf dem 2-Spieler-Plan gespielt.

Entscheide, mit wie vielen Kleinbahnen jeder spielt:
zwei (ktirzeres Spiel) oder drei (langeres Spiel). Lege
zwei oder drei zufallig gezogene Gesellschaftskarten

A

v

@

derselben Farbe (griin = einfach, gelb = mittel, rot = schwierig) auf die daftir
vorgesehenen Felder auf Istvans Brett. Lege unterhalb der Gesellschaftskarten
die entsprechenden Besitzbégen der Kleinbahnen auf.

e Lege flr jede von Istvans Gesellschaften die Gleisteile auf den Spielplan, die
auf der Rickseite der Gesellschaftskarte angegeben sind. Terrain-Kosten
werden ignoriert.




Wenn du dich fir das kurzere Spiel mit je zwei Gesellschaften entschieden
hast, lasse den ersten Platz flir Gesellschaftskarten auf Istvans Brett frei. Es
zeigt eine Einkommenstabelle (30/60/0). Beide Spieler erhalten zu Beginn
jeder OR je nach Phase das angegebene Einkommen. Dieses Einkommen gibt
es nicht, wenn man mit je drei Gesellschaften spielt.

Ziehe zufallig eine Aktien-Karte fiir Istvan und lege sie auf den vorgesehenen
Platz. Istvan erhalt die Aktie, die oben auf der Karte abgebildet ist.

Suche dir aus den restlichen Kleinbahnen dieselbe Anzahl fiir dich aus. Wahle
aus den restlichen drei 10%-Aktien eine fiir dich.

Istvan erhalt die ,,Priority Deal“-Karte.

XI.2 Istvans Ziige wahrend einer OR: Kleinbahnen

XI1.2.1 Gleisteil legen und auswechseln:

Istvan legt niemals gelbe Teile. Die gelben Teile fiir Istvans Gesellschaften
wurden vor Spielbeginn gelegt, wie auf den Riickseiten der Gesellschafts-
karten angegeben.

Istvan tauscht jedes Gleisteil entsprechend den Regeln mit Stadt aus, das er
liber eine Route von einem seiner Bahnhofe erreichen kann, wenn die
entsprechende Gleisteilfarbe vorhanden ist. Er besitzt eine

unlimiterte Anzahl an Terrain-Tokens, d.h. die Kosten fiir einen
Austausch des gelben B-Teils oder eines griinen OO-Teils werden
von der Bank an die griine AG bezahlt.

Zuerst tauscht Istvan die Heimatstadt einer Kleinbahn auf, danach
die nachste Stadt, die tiber eine Route erreichbar ist (Entfernung in
Hexfelder gezahlt). Im Falle eines Gleichstand darf der Spieler
wahlen.

Nach dem Austausch mitissen so viele Gleisstrecken, die zu dem |
betreffenden Hex flihren, wie moglich angeschlossen sein.
Abgesehen davon darf der Spieler die Ausrichtung des Gleisteiles
selbst bestimmen.

SeS

Wahrend der gelbenPhase zahlen Istvans Kleinbahnen - sofern sie eine Lok
besitzen - immer 10 Forint in die gelbe AG ein.

X1.2.2 Bahnhofe errichten, Betrieb, Verschrotten und Kauf von Loks

Alle Kaufe sind auf der Gesellschaftskarte angezeigt. Sie werden von oben
nach unten abgearbeitet. Ein Kauf muss vollstandig abgeschlossen sein, bevor
der nachste Kauf durchgefiihrt werden kann. Jeder Kauf wird nur einmal
ausgeftihrt.

Die Kaufe werden in der betreffenden Phase in der OR durchgeftihrt.

Rote Gesellschaftskarten zeigen einen permanent gtiltigen Kauf: Wenn die
Kleinbahn keine Lok besitzt, kauft sie eine 2er-Lok.

Wenn Istvan Angebote der roten AG in Anspruch nehmen konnte, tut er es. Er
nimmt das Angebot in Anspruch, das ihm mehr einbringt.

Erklarung der Kartensymbole:

Fir das gesamte Spiel gilt: Wenn die Kleinbahn keine Lok hat, kauft sie eine 2er-Lok.
Kein anderer Kauf wird davor durchgeftihrt.

a Zusétzlicher Bahnhofsmarker von Beginn an!

ot

Flr das gesamte Spiel gilt: Wenn die Kleinbahn keine
Lok hat, kauft sie eine 2er-Lok.

80 2 . )
+ Kauf die angezeigte Lok von der Bank.
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Beispiel

Kleinbahn Nr. 4
Reihenfolge des Austauschs:
1) A auf braun

2) B auf grin

3) B auf braun

4) C auf braun

Kleinbahn Nr. 1

Reihenfolge des Austauschs:

1) C auf braun

2) B auf griin

3) B auf braun

4) Spieler darf wahlen:
Entweder A oder D auf braun
(beide sind 2 Hex entfernt)



o
1)+ K\@HSO

(< Grof
Széchenyi Istvén
Konzorcium

1 Share 10%
N —.

LdStEG

g5 Lokomotivfabrik
19 der Staatseisenbahn-
Gesellschaft

1 Share

& Debreczen C14 Platziere einen Bahnhofsmarker auf das angegebene Hex.
>K95: Wenn eine Kleinbahn in der Phase , ok verschrotten®

S o 3| mehr als 95 Forint im Betriebskapital hat, verschrottet sie
Tal + e’ g

eine 2er-Lok und kauft eine 3er- (4er-)Lok. Die Zer-Lok
>0E1 75: B wird nur dann verschrottet, wenn es notwendig ist, um
M + M‘ Platz fur die neue Lok zu schaffen.

Kauf eine 2er-LLok von einer anderen von Istvans Klein-
bahnen fir 30 Forint, wenn sie es sich leisten kann. Sie

T wird von der nachsten Kleinbahn in aufsteigender
+ @ E30 numerischen Reihenfolge gekauft. Wenn das nicht
moglich ist (die Kleinbahn hat die héchste Nummer), dann

lass diesen Kauf aus. Fiihr den nachsten Kauf aus.

Kauf eine 2er-Lok von einer anderen von Istvans Klein-

o 2 @ I 30 bahnen VeI‘SUCh ES ZunaChSt bel einer Klelnbahn mlt einer

@ ES0 héheren Nummer fiir 30 Ft. Ist das nicht mdglich, dann bei
einer Kleinbahn mit einer niedrigeren Nummer fiir 80 Ft.

Beispiel: Rote Gesellschaftskarte fiir Kleinbahn Nr. 2
Ftir das gesamte Spiel gilt: Wenn die Kleinbahn keine Lok hat, kauft sie eine 2er-Lok.

Als erstes kauft Kleinbahn Nr. 2 eine 2er-Lok von einer anderen von Istvdns Gesell-
schaften fir 30 Forint, wenn sie es sich leisten kann. Sie kauft sie von der ndchsten
Kleinbahn in aufsteigender Reihenfolge.

Nur nachdem sie eine 2er-Lok von einer anderen Gesellschaft gekauft hat, darf sie den
ndchsten Kauf durchftihren: Wenn sie in der Phase ,,Ztige verschrotten® mehr als 95 Ft
besitzt, verschrottet sie eine 2er-Lok (nur wenn es notwendig, um Platz fur die neue
Lok zu schaffen) und kauft, nachdem sie mit der 2er-Lok gefahren ist, eine 3er-Lok.

Nur nachdem sie eine 3er-Lok gekauft hat, darf sie den ndchsten Kauf durchfiihren:
Wenn sie in der Phase ,,Ztige verschrotten mehr als 95 Forint besitzt, verschrottet sie
eine weitere 2er-Lok (nur wenn es notwendig, um Platz fur die neue Lok zu schaffen)
und kauft eine weitere 3er-Lok.

Nur wenn sie zwei 3er-Loks hat, kauft sie - sobald sie es sich leisten kann - einen
Bahnhofsmarker in Debrecen.

Nur wenn sie einen Bahnhofsmarker in Debrecen gekauft hat, kauft sie einen in Szolnok.

XI.3 Istvans Ziige wahrend einer OR: Aktiengesellschaften
e Papierlimit fiir beide Spieler ist 8.

o AGs, von denen Istvan Direktor ist, legen nie Bahnhofsmarker. Sie zahlen immer das
gesamte Betriebskapital aus.

XI1.4 Istvans Ziige wahrend einer SR

e Istvan kauft Aktien, die er sich leisten kann, entsprechend seiner Aktien-Karte. Kann
er sich mehrere leisten, kauft er sie in der auf der Karte angegebenen Reihenfolge
(von oben nach unten), bis er die angegebene Prozentzahl erreicht hat.

Die Aktienkarte links zeigt: Istvan startet mit einer 10%-Aktie der SzKEV.
Beispiel fiir einen Aktienkauf:

Aktienkurse sind: SZKEV 120 S5 60 65 70| 75 80 & 9% 9 100 110 120 130 140
RABA 75
SIK 80
LdStEG 65

Istvan besitzt schon 40% SzKEV, 10% RABA, 20% SIK, 30% LAStEG.

Wenn Istvan 80 Forint besitzt, kauft er 10% RABA.

Wenn Istvan 70 Forint besitzt, kauft er 10% LAStEG.

Wenn Istvan 190 Forint besitzt, kauft er 10% SzKEV und 10% LAStEG.

Wenn Istvan 400 Forint besitzt, kauft er 20% SzKEV. 10% RABA und 10% SIK.
Vorausgesetzt alle diese Aktien sind noch verfligbar.
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XIl.Tabellen:

3 Wagon-Gesellschaften:

Name Abk. Farbe Wagon-Spezialfahigkeit
Magyar Waggon-és Gépgyar Rt. RABA rot Fernverbindungs-Bonus
Ganz & Cie G&C hellblau Umwandlung in einen Plus-Zug
Schlick-Nicholson Gép-, Waggon és Hajogyar Rt. |SNW grau Minenzugang
Tabelle 2
Eine Kleinbahn zahlt fir... in Phase gelb und griin in Phase braun und grau
...den ersten Wagon 10 Forint 20 Forint
...den zweiten Wagon 20 Forint 30 Forint
...den dritten Wagon 30 Forint 40 Forint
Tabelle 6
2 Bau-Gesellschaften:
Einkommen/
Name Abk. Farbe Baut
Kosten
Groéf Széchenyi . Fliisse /
[stvan Konsorcium Sl grun Berge [0 iz
Széchy Karoly . zus. gelbes Teil 10
EpitGipari Vallalat SHREY gelb Bahnhofsmarker | 20 oder 40
Tabelle 3
2 Lok-Gesellschaften:
| Schon gewusst? |
Name Abk. Farbe Verkauft Wdhrend des ésterreichisch-
ungarischen Ausgleichs (1867 -
Lokomotivfabrik der 1918) wurden die ungarische
Staatseisenbahn-Gesellschaft Leliel otange | Zersunditerioks Staatsbahn gegrtindet, die
T ) Vorgdngerin der MAV (Magyar
%?griar KliaE”G o QUAT MAVAG lila 3er- und 6er-Loks Allamvasutak Zrt). Im Jahr
amvasutak Lepgyara 1871 wurde die erste
Tabelle 4 Lokomotiven-Fabrik

Anmerkungen des Designers:

Ich wollte ein Spiel entwickeln, bei dem die Kleinbahnen bis zum Schluss im Spiel sind
und nicht in groBe Gesellschaften aufgehen. Aber wie sollten die Spieler dann ihr Geld
investieren? Also brauchte ich letztendlich doch Aktiengesellschaften. Zunachst hatte
ich Kartchen, die Ausschiittung und Kurssteigerung vorgaben. AufBerdem gab es
Privatbahnen, die jede OR eine Spezialeigenschaft einer Kleinbahn zuweisen
konnten. Im Verlauf der Entwicklung des Spiels wanderten die Privatbahn-
Eigenschaften zu den AGs.

Ein Wort zur ersten Spielerrunde: Ich bin kein Fan von Versteigerungen, weil es die
Bewertung eines Papieres auf den Spieler abwalzt. Neulinge wissen noch nicht, wie sie
den Wert der verschiedenen Papiere einschatzen sollen, und ich habe schon viele
18xx-Partien erlebt, bei der der Gewinner nach der Versteigerung der Privatpapiere
feststand. Daher suche ich nach Alternativen fiir einen schnellen, aber keinesfalls
statischen Spielstart.
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gegrtindet, zundchst nur fur
den ungarischen Markt, nach
dem groBartigen Erfolg auf
der Pariser Weltausstellung, wo
die Firma Ganz den Grand
Prix gewann, auch fiir den
internationalen Markt (z. B. fiir
Italien).




teil-Ubersicht |

S

' Glei




' Austausch-Tabelle |

863

@

864

[
{

3&
CRAE ¢,

Nt/

@ ©



1 2(3 4|5
(6 7(8 910
11 12/13 14/15
16 17 18 19 20
21 22 23 24|25
26 27 28 29 30
31 3233 34/35
36 37 38 39 40
41 42 43 44 45
46 47 48 49 50
51 52/53 54|55
56 57 58 59 60

61 62 63 64 65

19 20 21

7172 7374 75

81 82 83 84 85

22 23 24

66 67 68 69 70
76 77 78 79 80

86 87 83 89 90
W91 92 93

94 95 96
97 98 99

25 26 27 28



