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I. Allgemeine Informationen

18Cuba ist ein Eisenbahnbau- und Aktienspiel fir 2-6 Spieler. Es basiert auf dem Spiel 1829 von Francis
Tresham. Kuba war das siebte Land der Welt und das erste spanischsprachige Land, das eine Eisenbahn
eroffnete. Die ersten Eisenbahnunternehmen waren Schmalspurbahnen, die das Zuckerrohr zu den
Zuckermihlen transportierten. Im Spiel wird jeder Spieler Direktor einer oder mehrerer dieser
Schmalspurfirmen. Die Spieler griinden auch grofle Gesellschaften, um den Zucker von den Zucker-
fabriken zu den Hafen zu transportieren.

Das Spiel ist in Aktienrunden und Betriebsrunden unterteilt. In Aktienrunden kénnen Sie und lhre
Mitspieler Aktien von Eisenbahngesellschaften kaufen. Wahrend der Betriebsrunden fahren diese
Eisenbahnunternehmen Ziige von einem Ort zum anderen, um Geld zu verdienen und Dividenden an ihre
Aktiondre zu zahlen.

Il. Spielvorbereitung

111.1 Vor dem Aufbau

Spieltihrzuzweit, entscheidet euch fir eine der folgenden Versionen:
=  Kurzversion (1 Konzession pro Spieler)
=  Mittlere Version (2 Konzessionen pro Spieler)
= Langversion (3 Konzessionen pro Spieler)

e Spieltihrdie 2-Spieler-Kurzversion wird nur ein Teil des Spielplans bendtigt. Siehe Kapitel X.
¢ Spieltihrdie 2-Spieler-Mittelversion, verwende den riickseitigen Spielplan. Siehe Kapitel XI.

Spieltihrzu dritt, entscheidet euch fiir eine dieser Versionen:

= Kurzversion (1 Konzession pro Spieler)
=  Langversion (2 Konzessionen pro Spieler)

Verteilt das Startkapital von der Bank (Die Bank umfasst 10.000 S, nur in der 2-Spieler-Kurzversion umfasst
sie 7.000 S) entsprechend folgender Tabelle:

: 2-Spieler kurz: $ 720 3-Spieler kurz: ~ $ 700 4-Spieler: $ 680
E 2-Spieler mittel: $950 3-Spieler lang:  $ 900 5-Spieler: $ 650
©  2-Spieler lang: $ 1150 6-Spieler: $ 650

Sortiert die Anzahl an Lokkartchen aus, die fiir Eure Version nach folgender Tabelle vorgesehen ist:

o 2 € s 2 &
> =7 == v —_—
§ o o o o o o o o
[e) (7] (7] (%] (7] (7] wv wv wv
- o o o o o < Tp) (o]
Standard- 2 5 5 6 7 7 9 10 10
Loks 3/3+ 3 4 4 5 5 7 8 9
4/4+ 2 2 2 3 3 4 5 5
5/5+ 3 3 3 3 3 3 3 3
6/6+ 3 3 3 3 3 3 3 3
8+/4D ) oo oo oo oo oo oo oo
Schmalspur- 2n 4 7 10 5 10 7 9 10
o
v Loks 3n 3 5 8 5 8 6 7 8
] 4n 2 4 6 3 6 4 5 6
i< 5n 3 5 7 4 7 5 6 7

Nicht benotigte Lokkartchen kommen zuriick in die Schachtel.

Von den Wagonkartchen sind immer alle im Spiel.

Die Anzahl an 8+/4D-Loks ist theoretisch unbegrenzt. Sollten die 8+/4D-Lokkédrtchen ausgehen,

verwendet einen Ersatz (zum Beispiel die ausrangierten 2er-Loks).

1.2 Etiquette

* Die Spieler einigen sich vor Spielbeginn, welche Art von Vereinbarungen zulassig sind und ob
getroffene Vereinbarungen bindend sind.

* Vereinbarungen zwischen zwei Spielern konnen jeden Aspekt des Spielablaufs umfassen. Verein-

barungen zwischen mehr als zwei Spielern sind grundsatzlich verboten.

* Dergesamte Besitz von Spielern und Gesellschaftenist jederzeit einsehbar.

* Um die Spielzeit nicht unnotig 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. Es gibt Apps oder Spreadsheats im Internet, die die Abrechnung erleichtern.
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| SCHON GEWUSST? |

Havannas erste Strafenbahn
(Ferrocarril Urbano de La
Habana) nahm den Betrieb
am 3. Februar 1859 auf.




11.3 Aufbau - i _ )
Sortiere die Lokkartchen und die Wagons nach Typ. Ein rm w
Stapel enthalt die Standard-Loks, zuunterst die 8+/4D-Loks, Fesecren Fww:ml
darauf die 6/6+-Loks usw. bis zu den 2er-Loks ganz oben. 2:‘“ 5‘“’"“ LM 2;‘“?' s
RS HRES
Platziere den Stapel auf dem Tisch.
Sortiere die n-Loks auf dieselbe Weise, mit den 2n-Loks _— °‘ I, =
zuoberst. Foomoon 08 EiT Lo
Sortiere die Wagons auf dieselbe Weise, mit den ler-Wagons . Tj domss
zuoberst. " T iy
Dz} ms | -—
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9 Platziere den Rundenanzeiger auf
das Feld ,,SR“ auf der Rundentbersicht
€D riatzicre den Spielplan und die auf der Kurstabelle.
Aktienkurstabelle auf den Tisch. Die
Aktienkurse der Gesellschaften s/ 65| 75 85| 9| 10s| us| 26| 18 151 165 10 19ONQB] 221] 260 215 300 (3dy M BANe PO
werden darauf mit einem Marker 3 :
angezeigt.
¥
50 60| 70 80| 90| 100 U0 120 132 144 15| 172 188| 204 | 222 240| 260 Z‘Ji‘j.
RIES s
®
Setze einen weillen FC-Marker auf das §

<2 ne:—-—'
Feld “50” auf der Aktienkurstabelle. & |
L L w5

@ Setze die 8 weillen FC-Marker auf die
markierten Felder am Spielplan. Einer kommt auf den
Stadtkreis in Havana, die anderen an den Rand der
jeweiligen Felder.

@ Es gibt drei unpassierbare Stellen zwischen
Hexfeldern. Verwende die blauen Stabchen, um sie zu
markieren. Kein Gleisteil darf so gelegt werden, dass ein

Gleis auf die Barriere hin fiihrt. ///

@ Stapel die Aktien der Ferrocarril fecel
Central (FC) auf das vorgesehene Feld auf I Seni 0%
dem Spielplan.

@ Lege die Kommissionskarten und die
Konzessionen so aus, dass sie alle Spieler sehen
kénnen (siehe VI.6 Erste Aktienrunde).
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Spieler mit der niedrigsten Karte wE@ S0 gi o & s | ; $80
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beginnt das Spiel. Em.m =$210 S087A e Cues b He
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£ 9 Gruppiere die Aktien der kleinen und 6 Platziere die Besitzbogen der kleinen und grof3en Gesellschaften neben
20

groRen Gesellschaften nach Farbe und den Spielplan. Der Besitzbogen der ,Ferrocarril Central” ist am Spielplan
platziere sie auf dem Tisch, mit der aufgedruckt. Wahrend des Spieles werden auf den Besitzbdgen das
~ Direktorsaktie obenauf. Betriebskapital, die Bahnhofsmarker, Loks und Aktien verwahrt. Diese Dinge
@ gehoren der Gesellschaft und sind strikt von dem Besitz des Spielers getrennt
w - -— zu halten. Platziere die Bahnhofsmarker auf den Besitzbdgen.
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Zuckerwdrfel auf dem dafur
vorgesehenen Feld auf dem ¢ —

Spielplan. Ea @ R

[ < e ©© o

P——— |

L

o Platziere die Einfahrtabelle neben den 'l -
Spielplan. Du kannst das jeweilige Einfahrergebnis ’
einer Gesellschaft mit einem Marker darauf 1 . 3
markieren.
S . . &S
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9 Platziere den g Sortiere die Gleisteile nach

Maschinenpark auf dem Farbe und platziere sie in

2 Tisch und die Stapeln auf dem Tisch, so dass

2 Maschinen-Marker auf alle Spieler sie sehen kénnen. Zu
¢ den entsprechenden Spielbeginn stehen nur die

o« Feldern darauf. gelben Gleisteile zur Verfliigung,
! aber es hilft allen, sich eine

CICIEIE
CICICIE
©®

CeEE®
CICLCIEIE

vy ©

e ;25 130 835 L Ubersicht zu verschaffen, um

.&_a&fi @ @ . s spatere Spielphasen planen zu

EL ﬁ 50 155 160 kénnen.

[ "Iﬂ%_ﬂ' | . . . | Unabhéngig von der

uu" +70 180 Spieleranzahl stehen imm alle
= g {} Teile zur Verfliigung mit

i 2 iz B Ausnahme des Teiles Nr.

L72/L73: davon & %;ﬂ'

sollte immer = =y e =3
) . il %l@
eines weniger

@ als kleine Gesellschaften im Spiel
FINrrr— wwm J Bestimme einen Spieler als Bankier. Gl
i pr“ @ o Sortiere eine Geldsumme entsprechend
W der GroRe der Bank: 10.000S, nur in der 2-
s OURD OOXL 3 Spieler-Kurzversion: 7.000S. Platziere sie
3 ourap 083 a neben dem Bankier.

TIPS ST

Das rote und das griine Gleisteil
werden nur in der 2-Spieler- :
Kurzversion bendétigt (siehe Kap. X)
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Gelbes Gleisteil ohne Stadt (Standard- oder Schmalspur, inkl.
Zuckerrohrfelder)

lll. Spielmaterial

1 Spielplan

1 Aktienkurstabelle mit dem Bankpool
8 groRe Gesellschaftsbogen

6 kleine Gesellschaftsbogen

148 groRe Karten:
72 Aktien von 8 groRRen Gesellschaften

(9 pro Gesellschaft)
10 Aktien der Ferrocaril Central,

eine staatliche Gesellschaft
36 Loks
18 Wagons

1 Maschinenablage
1 Einkommenstafel
1 Gleisteillibersicht
18 weille Wiirfel (Zucker)

67 kleine Karten:
24 Aktien von 6 kleinen Gesellschaften
(4 pro Gesellschaft)
31 Schmalspurloks
6 Spielreihenfolgekarten
6 Konzessionen

6 Kommissionen
6 Hilfekarten

40 kleine Marker:
fir jede der 6 kleinen 1 Bahnhofsmarker,
Gesellschaften: 1 Aktienkursmarker,
1 Einkommenstabelle
10 gelbe Maschinen (Wert +10)
8 griine Maschinen (Wert +20)
4 braune Maschinen (Wert +40)

59 grolRe Marker:
flr jede der 8 groRRen
Gesellschaften:

4 Bahnhofsmarker,

1 Aktienkursmarker,
1 Einkommenstabelle
8 Bahnhofsmarker,

1 Aktienkursmarker,
1 Einkommenstabelle

fur die Ferrocarril
Central (weiB):

1 Rundenmarker

131 Gleisteile, mit unterschiedlichen Seiten:

47 gelbe 5 graue
47 grine 1 rotes
30 braune 1 dunkelgriines

IV. Gesellschaften, Kommissionskartchen, Konzessionen

IV.1 Kommissionskartchen (6)

Die sechs Kommissionskarten werden zu Beginn des Spiels versteigert. Jede erlaubt einer der
Gesellschaften im Besitz des Spielers, einmalig ein zusatzliches Plattchen gemalk den giiltigen Regeln
wahrend des normalen Plattchen-Legeschritts der Firma zu legen. (Ein Kommissar, der das Legen von
griinen oder braunen Gleisen erlaubt, darf erst verwendet werden, wenn das Spiel eine Phase erreicht
hat, in der die entsprechende Gleisfarbe verfiigbarist.) Sobald das Plattchen gelegt ist, zahlt die Bank dem
Spieler die abgedruckte Pramie, und die Karte kommt zuriick in die Spielschachtel.

Die Kommissionsmitglieder (Junta de Caminos de Hierro):

Gleisteil Mitglied Funktion

Juan Tirry y Lacy Marqués de la Cafiada

2 35 Gelbes Gleisteil mit Stadt (ausgenommen Y-Stadt oder La Habana) José A. Ferrety Sociedad Econémica

3 40 Grlnes Gleisteil ohne Stadt (Standard- oder Schmalspur, inkl. Carlos Pedroso Real Consulado
Zuckerrohrfelder)

4 50  Grines Gleisteil mit Stadt (ausgenommen Y-Stadt oder La Habana) Domingo Herrera Ayuntamiento de La Habana

5 70 Braunes Gleisteil ohne Stadt (Standard- oder Schmalspur, inkl. Andrés de Zayas Ayuntamiento de La Habana
Zuckerrohrfelder)

6 80 Braunes Gleisteil mit Stadt (ausgenommen Y-Stadt oder La Habana) Francisco Romero Real Consulado

Tabelle 3

IV.2 Konzessionen (6)

Jede Konzession erlaubt dem Besitzer, wahrend der ersten Aktienrunde eine kleine Gesellschaft zu
grinden. Jede Konzession gibt einen Rabatt von 210S auf den Kauf von 3 Aktien (60%) einer kleinen
Gesellschaft. Alle Konzessionen (auRer die erste) geben zudem einen speziellen Bonus. Dieser ist
unabhéangig von der kleinen Gesellschaft, in die sie umgewandelt werden.

Mitglieder des koniglichen Gremiums, das Konzessionen ausgibt:

6



Kosten Name Eigenschaft
1 120 Claudio Martinez de Pinillos, Herzog von Villanueva -

Tabelle 4

2 140 Wenceslao de Villaurrutia, Sekretar

+ 1-Wagon. Darf irgendeiner groBen Gesellschaft zugeteilt werden.

3 150 Antonio M. de Escobedo, Verwalter

Darf irgendwann im Spiel gegen eine Zuckermihlen-Maschine umge-

wandelt und einer kleinen Gesellschaft zugeteilt werden. Die Maschine
muss verfligbar sein. Nimm die Maschine vom teuersten Platz.

4 170 Joaquin de Uriarte, Unter-Intendant + 10% FC-Aktie

5 180 Miguel A. Herrera, Verwalter

+ Postvertrag. Kann jederzeit einer groRen Gesellschaft zugeteilt werden.

Gibt dieser Gesellschaft zu Beginn ihres Zuges in einer OR ein Einkom-
men von +10/20/30/40 (phasenabhangig), wenn sie eine Lok besitzt.

6 200 Alfred Cruger, Erster Ingenieur

ZweiKonzessionen bringen Vorteile fiir Spieler:
° Nr.1:Dieerste Konzession st die billigste und erspart dem Besitzer viel Geld
°  Nr.4:DerBesitzer erhalt zusatzlich eine 10%-Aktie der FC.

Zwei Konzessionen bringen Vorteile fiir groBe Gesellschaften:
° Nr.2:Kommtmiteinem ler-Wagon
° Nr.5:Kannineinen Postvertrag umgewandelt werden

ZweiKonzessionen bringen Vorteile fur kleine Gesellschaften:
° Nr.3:Kannin eine kostenlose Maschine umgetauscht werden
° Nr.6:Bringteinen Rabatt auf eine 2n-Lok.

e DerVorteil wird auf der Kartenriickseite angezeigt.

* Spieler im Besitz der Konzessionen Nr. 2 oder Nr. 5 dirfen den ler-Wagon bzw. den Postvertrag
irgendeiner groRe Gesellschaftirgendwannim Spiel zuschanzen.

* Spielerim Besitz der Konzessionen Nr. 3 oder Nr. 6 diirfen die entsprechende Eigenschaft irgendeiner
kleinen Gesellschaftirgendwannim Spiel zuschanzen.

IV.3 Kleine Gesellschaften (6):
Stuickelung: 1x 40% Direktorsaktie, 3x 20% normale Aktien

Name Abk. Farbe Marker

FC de Holguin a Gibara HG olivgriin 1

FC de Jucaro JU rosa 1

FC Cubano de Hershey HY dunkelblau 1

FC de Dubrocq DQ dunkelgelb 1 o
FC del Cobre co hellgriin 1 E
FC de Cérdenas a Soledad de Bemba CS beige 1 i©

Eine kleine Gesellschaft darf nur wahrend der ersten Aktienrunde gegriindet werden. Sie kann nur durch
das Umwandeln einer Konzession gegriindet werden. Dies wird in Kapitel VI.7 beschrieben.

Eine kleine Gesellschaft produziert Zuckerwiirfel, die in ihrem Speicherfeld auf dem Spielplan gelagert
werden. Diese konnen von grofRen Gesellschaften zu Hafen geliefert werden.

Ein Spieler darf bis zu 60% (bei 2 Spielern: 80%) einer kleinen Gesellschaft besitzen.

IV.4 GroBe Gesellschaften (8)
Stiickelung: 1x 20% Direktorsaktie, 8x 20% normale Aktien

Name Heimat Abk. Farbe Marker

FC del Oeste La Habana Oe braun 4

FC de Matanzas a Sabanillas Matanzas MS gelb 4

FC Cienfuegos y Villa Clara Santa Clara CcvC dunkelgrin 4

FC Nuevitas-Puerto Principe Camagliey NPP orange 4

FC Santiago de Cuba Santiago de Cuba SdC hellblau 4 ©
FC Las Tunas — Sancti Spiritus Las Tunas TSS rot 4 @
FC de Sancti Spiritus Sancti Spitirus StSp schwarz 4 =
Florida East Coast Railroad irgendeine leere Stadt  FEC lila 4 u

(ab Phase 4 verfligbar)

* Eine groRe Gesellschaft darf in jeder Aktienrunde gegriindet werden (Ausnahme ist die FEC, die
darf erst ab Phase 4 gegriindet werden). Details zum Griinden sind in Kapitel VI.8 beschrieben.

* Ein Spieler darf bis zu 60% (bei 2 Spielern: 70%) einer groRen Gesellschaft besitzen.
7

Gibt einer kleinen Gesellschaft einen Rabatt von 80S auf eine 2n-Lok.
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IV.5 Ferrocarril Central (FC)
Stiickelung: 10 x 10%.

Color Tokens
white 8

Name Home Abbr.

FC Ferrocarril Central - FC Tabelle 7

e Die FC verfugt Giber 8 Bahnhofsmarker, die zu Spielbeginn auf die 8 Hexfelder gelegt werden, die mit
einem FC-Symbol markiert sind. Einer kommt auf den markierten Stadtkreis in La Habana, die anderen
an den Rand des jeweiligen Hexes. Erst wenn eines dieser Feld mit einem griinen Gleisteil aufgeristet
wird, rutscht der FC-Marker auf einen freigewordenen Stadtkreis.

* Die FC startet mit einem Aktienkurswert von 50 und einer vorgedruckten ler-Lok. Sie erhalt am Ende
eines Sets von Betriebsrunden gratis die nachste verfligbaren Lok von der Bank. Sie legt keine
Gleisteile und fahrt ihre Loks nicht. Stattdessen schittet sie die Werte der Stadte mit ihrem
Bahnhofsmarker als Dividende aus. Hinzu kommen Betrage fir nicht gelieferte Zuckerwiirfel und
Beniitzungsgebihrenihrer Bahnhofsmarker (siehe Kapitel VII.15).

V. Spielablauf

Das Spiel beginnt mit der ersten Aktienrunde (siehe Kapitel VI.6), in der die Kommissionskartchen
versteigert, die Konzessionen gekauft und danach Gesellschaften gegriindet werden. Weitere Aktien der
Gesellschaften konnen gekauft werden.

Beachte: Die Anzahl an Konzessionen, die ein Spieler kaufen darf, ist in dieser Tabelle angegeben:
Spieleranzahl und Version: | 2-Kurz | 2-Mittel | 2-Lang | 3-Kurz | 3-lang | 4|5 |6
[ 1]1]1

Konzessionen proSpieIer:‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 1 ‘ 2

Tabelle 8

Nach der ersten Aktienrunde wechseln sich Aktien- und Operationsrunden ab, wobei es immer mehr
Operationsrunden zwischen zwei Aktienrunden werden.

In den Aktienrunden kaufen die Spieler Aktien kleiner und groRer Gesellschaften mit ihrem privaten
Vermogen. In den Operationsrunden handeln die Gesellschaften bzw. deren Direktor.

VI. Aktienrunden (”Stock Rounds” =SR)

VI.1 Allgemeine Informationen
e Waihrend einer Aktienrunde kaufen und verkaufen Spieler Aktien. Jeder Spieler kommt gewéhnlich
mehrmals wahrend einer Aktienrunde dran.

* Ein Spieler darf, wenn er dran ist, entweder passen oder eine oder beider der folgenden Aktionen in
dieser Reihenfolge durchfiihren:

o Verkaufbeliebigvieler Aktien mit den in Kapitel VI.4 aufgelisteten Ausnahmen
o Kaufeiner Aktie

* Eine Transaktion findet nur zwischen Spieler und Bank statt, niemals zwischen zwei Spielern.
Aktienhandel zwischen Spielernist verboten.

* EinSpieler, der weder verkaufen noch kaufen will, passt. Eine Aktienrunde endet, wenn alle Spieler in
Folge einmal gepasst haben. Daher kdonnte ein Spieler, der einmal gepasst haben, auch wieder
Aktionenin derselben SR setzen.

V1.2 Reihenfolge in einer Aktienrunde

e Startspieler einer Aktienrunde ist der Spieler mit der niedrigsten Spielerreihenfolgekarte.

* Die Aktienrunde endet, wenn alle Spieler in Folge einmal gepasst haben. Der Spieler mit dem meisten
Geld erhalt nun die niedrigste Spielerreihenfolgekarte, der Spieler mit dem zweitmeisten Geld erhalt
die zweitniedrigste Reihenfolgekarte usw. Bei Gleichstand bleibt die urspriingliche Reihenfolge
erhalten.

V1.3 Papierlimit

* Definition eines ,Papiers”: Als Papier gilt entweder eine Kommissionskarte, eine Konzession oder eine
Aktie (bzw. zwei Aktien bei einer Direktorsaktie) einer kleinen oder groRen Gesellschaft. Mit anderen
Worten: Jede physische Karte, die einen Besitz reprasentiert, gilt als 1 Papier.

e KeinSpielerdarf mehr Papiere besitzen, als es das Papierlimit anzeigt.
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Spieleranzahl und Version:

| 2-Kurz | 2-Mittel | 2-lang | 3-Kurz | 3-lang | 4 | 5 | 6

Papierlimit: 22 | 32 | 38 | 26 | 30

Eine Direktorsaktie zahlt als 1 Papier. Kommissionskarten und Konzessionen zdhlen nicht zum Papierlimit.

V1.4 Verkaufvon Aktien

Wihrend ihres Zuges dirfen Spieler beliebig viele ihrer Aktien verkaufen mit den folgenden
Einschrankungen:
4+ Wihrend der ersten Aktienrunde durfen keine Aktien verkauft werden.

4+ Eine Direktorsaktie darf niemals an die Bank verkauft werden. Es ist aber méglich, alle seine
Aktien zu verkaufen, wenn ein anderer Spieler zumindest 20% besitzt, so dass dieser die
Direktorsaktie dafiir eintauscht (siehe VI.9 Direktorwechsel).

4+ Man darf nur Aktien verkaufen, wenn danach maximal 50% einer Gesellschaft im Bank Pool
liegen.

Verkaufte Aktien kommen in den Bank Pool.

Der Spieler erhadlt von der Bank fiir jede verkaufte Aktie den aktuellen Kurswert von der Bank.

Ein Spieler, der Aktien verschiedener Gesellschaften in einem Zug verkauft, entscheidet, in welcher
Reihenfolge er sie verkaufen will.

Nach jedem Verkauf von Aktien andert sich der Kurs (Siehe Kapitel VIil.3).

VI.5 Kauf von Aktien

Wahrend seines Zuges darf ein Spieler ein Papier kaufen: eine Direktorsaktie einer Gesellschaft, von
der noch keine Aktien gekauft wurden (siehe VII.6 Griindung einer Gesellschaft), oder eine normale
Aktie einer Gesellschaft, die bereits gegriindet wurde, falls vorhanden.

10%-Aktien groRer Gesellschaften sind verfiigbar vom Ausgabestapel, vom Besitzbogen oder vom
Bankpool.

20%-Aktien kleiner Gesellschaften sind verfligbar vom Ausgabestapel oder vom Bankpool. Vom
Besitzbogen diirfen keine Aktien kleiner Gesellschaften gekauft werden.

Der Kaufpreis einer Aktie ist immer der aktuelle Kurswert, der auf der Aktienkurstabelle angezeigt
wird. Wird die Aktie vom Besitzbogen gekauft, geht der Kaufpreis ins Betriebskapital der Gesellschaft.
Wird die Aktie vom Ausgabestapel oder vom Bankpool gekauft, wird der Kaufpreis an die Bank bezahlt.
Ein Spieler darf nur Aktien kaufen, wenn er liber das notige Geld verfiigt.

Kein Spieler darf mehr als 60% einer Gesellschaft besitzen. Nur bei 2 Spielern darf jeder Spieler eine
Aktie mehr besitzen, also 70% bei einer groRen und 80% bei einer kleinen Gesellschaft.

Hat ein Spieler in einer SR eine beliebige Anzahl an Aktien einer Gesellschaft verkauft, darf er von
dieser Gesellschaftin der aktuellen SR keine Aktien mehr kaufen. Erstin der nachsten SR darf er wieder
von dieser Gesellschaft Aktien kaufen.

V1.6 Erste Aktienrunde

Das Spiel beginnt mit der Versteigerung der Kommissionskarten in aufsteigender Reihenfolge,
beginnend mit Nr. 1 (Juan Tirry y Lacy). Der Startspieler beginnt die Versteigerung von Nr. 1, der zweite
Spieler beginnt die Versteigerung von Nr. 2 usw. Der Spieler, der eine Versteigerung beginnt, darf nicht
passen. Das Mindestgebot betragt 0S. Die Gebote miissen ein Vielfaches von 5 betragen. Ein Spieler,
der passt, darf bei der aktuellen Versteigerung nicht mehr einsteigen. Der Gewinner einer
Versteigerung bezahlt sein Gebot an die Bank und erhalt die Karte.

Nach der Auktion aller Kommissionskarten erhalt der Spieler mit dem wenigsten Geld die Spieler-

| 2017 | 15
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1916 erwarb die Hershey
Chocolate Corporation of
Pennsylvania grofSe Land-
striche und errichtete 45 km
ostlich von Havanna, etwa
auf halber Strecke zwischen
der Hauptstadt und
Matanzas, eine Zuckermiihle.
Um seine Produkte zu nahe
gelegenen Hdfen und seine
Arbeiter in benachbarte
Stddte zu transportieren,
baute es ein Netz von 135 km
elektrischer Eisenbahn.

T reihenfolgekarte mit der niedrigsten Nummer, der Spieler mit dem zweitwenigsten L -

e = Geld die nachstniedrige Spielerreihenfolgekarte usw. Bei Gleichstand wird die . ® —
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* Nun darf jeder Spieler in Spielerreihenfolge, beginnend mit dem Spieler mit der
niedrigsten Spielerreihenfolgekarte, eine Konzession auswahlen. Bei der 2-Spieler
Mittel- und der 3-Spieler-Langversion darf jeder Spieler eine zweite Konzession (in
einem zweiten Umlauf) wahlen. Bei der 2-Spieler-Langversion darf jeder Spieler 3

Konzessionen wahlen, immer abwechselnd eine. Die Kosten werden an die Bank bezahlt. Ein Spieler

kann auf die Wahl einer Konzession verzichten. Alle ungewahlten Konzessionen gehen am Ende der

ersten Aktienrunde aus dem Spiel.

* Das Spiel wird mit einer Aktienrunde fortgesetzt. Wahrend dieser ersten Aktienrunde sollte jeder @

Spieler seine Konzession(en) in die 40%-Direktorsaktie plus eine 20%-Aktie einer kleinen Gesellschaft =
umwandeln. Nicht umgewandelte Konzessionen gehen am Ende der ersten Aktienrunde aus dem ™
Spiel, ohne dass der Spieler dafiir entschadigt wird. 2
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V1.7 Griindung einer kleinen Gesellschaft

Eine kleine Gesellschaft kann nur wahrend der ersten Aktienrunde gegriindet werden, indem eine
Konzession in die 40%-Direktorsaktie + eine 20%-Aktie einer kleinen Gesellschaft umgewandelt wird.

Um eine Konzession umzuwandeln, wahlst du einen Startkurs und tauschst sie in drei Aktien einer
kleinen Gesellschaft um (die 40%-Direktorsaktie plus eine 20%-Aktie). Mogliche Startkurse sind 70,
75, 80, 85, 90, 95 and 100S (auf der Aktienkurstabelle in orange markiert). Setze einen Marker auf das
entsprechende Feld der Kurstabelle. Die Umwandlung kostet den dreifachen Startkurs, fiir die
Konzession verrechnest du 210S, d.h. bei einem Startpreis von 70S ist keine weitere Zahlung
notwendig. Bei einem Startpreis von iber 70S muss du die Differenz bezahlen. Die umgewandelte
Konzessionist aus dem Spiel.

Beispiel: Du willst eine kleine Gesellschaft zu einem Startkurs von 855 griinden. Die drei Aktien, die du
zum Griinden brauchst, sind 3 x 855 = 2555 wert. Du tauschst deine Konzession im Wert von 210S um
und zahlst zuséitzlich 458S.

Durch die Umwandlung ist die kleine Gesellschaft eroffnet und operiert in der nachsten
Betriebsrunde.

Die kleinen Gesellschaften unterscheiden sich nur in der Farbe, also solltest du eine wahlen, deren
Speicherauf dem Spielplanin deiner Nahe liegt.

Nach der Umwandlung erhélt der Direktor den entsprechenden Besitzbogen, den Heimatbahnhof (=
die ,Zuckermiihle”), die zwei Ubrigen 20%-Aktien, die auf den Besitzbogen gelegt werden, und
dreimal den Startkurs als Betriebskapital.

* Die zwei Aktien auf dem Besitzbogen diirfen niemals von einem Spieler gekauft werden. Sie
verbleiben auf dem Besitzbogen, bis der Direktor entscheidet, sie wahrend einer Betriebsrunde
in den Bankpool zu werfen (siehe Kapitel VII.5).

e Jetzt legt der Direktor den Heimatbahnhof (die ,,Zuckermihle”) auf einen leeren Stadtplatz. Er
darf jede Stadt mit Ausnahme von Y-Stadten und La Habana wahlen. Er darf auch eine Stadt
wahlen, die Heimat einer groRen Gesellschaft ist, aber keine Stadt, die bereits von einer anderen
kleinen Gesellschaft gewahlt wurde.

V1.8 Griindung einer groBen Gesellschaft

Eine groRe Gesellschaft darf in jeder Aktienrunde gegriindet werden (mit Ausnehme der FEC, die erst
ab Phase 4 gegriindet werden kann).

Um eine groRe Gesellschaft zu griinden, wahlst du einen Startkurs und kaufst die Direktorsaktie zum
doppelten Kurswert.

Die moglichen Startkurse sind 70, 75, 80, 85, 90, 95 and 100S (auf der Aktienkurstabelle in orange
markiert). Der Startkurs wird mit einem Marker auf dem entsprechenden Feld der Kurstabelle
markiert.

Sobald eine Gesellschaft gegriindet wurde, darf jeder Spieler 10%-Aktien aus vom Ausgabestapel
kaufen, indem er den Kurswert an die Bank zahlt.

Sobald 50% der Aktien einer Gesellschaft vom Ausgabestapel gekauft wurden, gilt die Gesellschaft als
eroffnet. Sie agiert ab der nachsten Betriebsrunde.

Am Ende einer Aktienrunde erhélt der Direktor einer neu eréffneten Gesellschaft den Besitzbogen
und die vier Bahnhofsmarker. Zwei dieser Bahnhofsmarker stehen sofort zur Verwendung zur
Verfuigung. Drehe die anderen beiden auf die Rickseite, um anzuzeigen, dass sie erst spater ins Spiel
kommen. Alle restlichen Aktien kommen auf den Besitzbogen. Die Bank zahlt der Gesellschaft fur jede
verkaufte Aktie den Startkurs ins Betriebskapital.

e Der dritte und vierte Bahnhofsmarker kommen ins Spiel, wenn die
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+130[] Anzahl der Aktien auf dem Besitzbogen auf einen bestimmten Wert
+330[ ] gesunken sind. Wenn es nur mehr 30% oder weniger Aktien sind,
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kommt der dritte Marker ins Spiel, und wenn 0% der Aktien Gbrig sind,
der vierte Marker. (Einmal aktiviert bleiben diese im Spiel, auch wenn
sich der Prozentsatz der Aktien auf dem Besitzbogen durch
Aktenrickkauf wieder erhoht.)

* Die Aktien der Florida East Coast Railroad stehen erst ab Phase 4 zur
Verfligung. Die FEC hat kein bestimmtes Heimatfeld. Sie darf ihren
Heimatbahnhof auf jedes beliebige freie Stadtfeld legen, wenn sie zum

ersten Mal operiert.
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VI.9. Direktorwechsel

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

* Ein Direktor kann freiwillig seine Direktoraktie loswerden, indem er Aktien verkauft. Dabei muss ein
anderer Spieler mindestens zwei Aktien dieser Gesellschaft besitzen. Der alte Direktor tauscht seine
Direktoraktie gegen zwei normale Aktien des neuen Direktors aus und kann dann so viele Aktien
verkaufen, bis er weniger Prozente als der neue Direktor besitzt. Der Verkauf muss nach den liblichen
Regeln erfolgen (siehe VI.4 Verkauf von Aktien). Der neue Direktor der Gesellschaft erhalt den Besitz-
bogen mit allen darauf befindlichen Markern, Loks und dem gesamten Betriebskapital.

* Besitzen mehrere Spieler zwei oder mehr Aktien der betreffenden Gesellschaft, wird derjenige mit
den meisten Prozenten neuer Direktor. Bei Gleichstand wird derjenige Direktor, der in Spielreihen-
folge ndher zum alten Direktor sitzt.

VII. Betriebsrunden ("Operating Rounds” = OR)

VII.1 Allgemeine Informationen
* Nachjeder Aktienrunde gibt es eine oder mehrere Betriebsrunden vor der ndchsten Aktienrunde.

* Sobald eine 3/3+-Lok verkauft wurde oder in die FC ging, gibt es nach der ndchsten SR immer 2 ORs
zwischen zwei SRs.

* Sobald eine 5/5+-Lok verkauft wurde oder in die FC ging, gibt es nach der ndchsten SR immer 3 ORs
zwischen zwei SRs.

e DerKauf einer 3/3+-Lok oder einer 5/5+-Lok wahrend einer Betriebsrunde hat keinen Einfluss auf die
Anzahlder ORs vor der nachsten SR.

Waihrend einer Operationsrunde agieren nicht die Spieler, sondern die Gesellschaften. Wie eine Gesell-
schaft agiert, bestimmt allein der Direktor.

Reihenfolge innerhalb einer Operationsrunde:
e Zuerstagierendie kleinen Gesellschaften nach aufsteigendem Kurswert.
* Dannagierendie groRen Gesellschaften nach absteigendem Kurswert.

e Sollten mehrere kleine oder groRe Gesellschaften denselben Kurswert haben, agieren die zuerst,
deren Kursmarker weiter oben liegt.

* Nachdenkleinenund grofRen Gesellschaften agiert die FC.
Eine Operationsrunde endet, wenn jede Gesellschaft einmal dran war.

VII.2 Definitionen

Einkommensort: jeder Ort, der Einkommen bringt, wenn eine Gesellschaft eine Lok durch diesen Ort
fahren lasst. Einkommensorte fir kleine Gesellschaften sind Zuckerrohrfelder und die Zuckermdahle.
Einkommensorte fir groRe Gesellschaften sind Stadte (inklusive Stadte mit Zuckermihlen), rote
Fernverbindungen und Hafen. Einkommensorte fiir die FC sind Stadte mit einem FC-Marker.

Route: Eine Gesellschaft darf nur auf Hexfeldern Gleisteile legen bzw. aufriisten, Bahnhofsmarker setzen
und Loks fahren lassen, die mit einem ihrer Bahnhofsmarker durch eine Route verbunden sind.

Eine Route ist ein zusammenhangendes Stilick Gleis, das 1 Stationsmarker irgendwo auf der Strecke
beinhaltet. Eine Route darf kein Stlick Gleis (und sei es noch so klein) mehrfach verwenden. Getrennte
Gleise auf demselben Plattchen dirfen jedoch bei derselben Fahrt benutzt werden. Eine Route darf bei
einer Kreuzung nicht retour gehen oder bei einer Briicke abbiegen. Eine Route darf denselben
Einkommensort nicht mehrfach behinhalten. Ein Hafen oder eine rote Fernverbindung ist Anfang oder
Ende einer Route, wenn die durchgehende Strecke in seinem schwarzen Pfeil endet. Eine Route, die in
einen Einkommensort auf einem Stiick Gleis fuihrt, darf diesen Einkommensort auf jedem anderen Stiick
Gleis verlassen. 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 blockiertist (Ausnahme: VII.10, letzter Punkt).

Die Route einer kleinen Gesellschaft darf nur Gber Schmalspurgleise fiihren. Sie darf keine anderen
Stadtfelder als ihr Heimatfeld beinhalten. Die Route einer grofRen Gesellschaft darf nur iber Normalspur-
Gleise fihren. Sie darf Stadte mit einer Zuckermiihle beinhalten und durch sie hindurchfiihren, wenn die
Stadt nicht vollig durch Bahnhofsmarker blockiert ist.

Damit eine Route von einem Zug benutzt werden kann, muss sie mindestens zwei Einkommensorte be-
inhalten. Im Falles von Gleisteil legen oder aufriisten muss die Route lediglich NACH dem Legen/Aufristen
des Teils zum neuen Teil hinfihren.
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Erste Eisenbahnlinien in Kuba:
1837, 19. November: Bau der
ersten Eisenbahn, die die
heutigen Stddte Havanna und
Gliines verbindet. Im
folgenden Jahr wird die
insgesamt 71,8 Kilometer
lange Bahnstrecke
fertiggestellt.

1840: Cardenas-Bemba
(Matanzas)

1842: Jucaro (Matanzas)
1843: Eisenbahnlinie La
Prueba, die die Townships
Regla und Guanabacoa (La

Habana) verbindet
o
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Henry Flagler (1830-1913)
war der Erbauer und
Entwickler von Eisenbahn-
linien entlang der Ostkiiste
Floridas (bekannt als Florida
East Coast Railway). Aber er
hatte ehrgeizigere Pldne.
Flagler investierte auch in The
Cuban Company und ihre
Cuba Railroad, die 1905 ihren

Betrieb aufnahm.
8 i’ Y

VII.3 Aktionen der Gesellschaften
Der Zug einer Gesellschaft besteht aus folgenden Aktionen, die in dieser Reihenfolge ausgefiihrt werden:
* Setzen des Heimatbahnhofs (nurgroRRe Gesellschafteninihrer ersten OR; verpflichtend)
e 1 Aktieinden Bankpoolausgeben oder 1 Aktie vom Bankpool zurtickkaufen (optional)
* Gleisteilbau (optional):
= 1gelbesGleisteil legen
= 1Gleisteil aufristen, das bereits auf dem Spielplan liegt
= Dasvorgedruckte La Habana-Hexfeld aufriisten (nur fir groBe Gesellschaften)
e Kaufenund platzieren eines Bahnhofsmarkers (optional)
e Ziige und Wagons fahren lassen, um Einkommen zu generieren (verpflichtend)
e Einkommen berechnen und verwalten (verpflichten)

* Loks/Wagons kaufen (optional, auRer die Gesellschaft besitzt keine Lok, dann verpflichtend)

\"

.4 Heimatbahnhof platzieren

* Eine grofle Gesellschaft (ausgenommen die FEC) muss in ihrem ersten Zug als erstes ihren Heimat-
bahnhof auf das markierte Feld am Spielplan setzen, egal ob dort bereits ein Gleisteil liegt oder nicht
oder ob es das vorgedruckte La Habana-Hex ist. Das Legen des Heimatbahnhofs ist gratis.

* Die FECdarfihren Heimatbahnhof zu Beginn ihres ersten Zuges auf einen beliebigen freien Stadtkreis
legen, egal ob sich dieser auf einem bereits gelegten Gleisteil oder auf einem leeren Hexfeld befindet.
Im seltenen Fall, dass kein Platz frei ist, darf die FEC ihren Heimatbahnhof an den Rand eines belie-
bigen Gleisteils mit Stadt legen und wird behandelt, als ob er in der Stadt ware. Sobald durch ein
Aufristen des Gleisteiles ein Platz frei wird, rutscht der Heimatbahnhof dort hin. Ansonsten bleibt er
am Rand des Gleisteiles bis zum Spielende liegen.

Vi

.5 Eine Aktie ausgeben oder zuriickkaufen

* Eine Gesellschaft kann 1 Aktie pro OR vom Besitzbogen in den Bankpool legen, sofern weniger als 50%
ihrer Aktien im Bankpool legen. Dies wird behandelt wie ein Aktienverkauf: Die Gesellschaft erhalt
den aktuellen Kurswert, da sinkt der Kursmarker um ein Feld diagonal.

e Alternativ darf die Gesellschaft 1 Aktie vom Bankpool zuriickkaufen, sofern sie eine Lok besitzt. Sie
bezahlt den aktuellen Kurswert von ihrem Betriebskapital an die Bank. Der Kurswert @ndert sich nicht.

* Falls wahrend ihres Zuges der Direktor einer Gesellschaft erkennt, dass es sinnvoll ware, eine Aktie
auszugeben oder zuriickzukaufen, darf er dies solange tun, solange der Punkt ,Einkommen be-
rechnen”noch nicht durchgefiihrt wurde.

VII.6 Gleisteil legen

Der Spielplan zeigt einen hexagonalen Raster. Eine kleine oder groRe Gesellschaft darf auf diesen die
sechseckigen Gleisteile legen, um ein Schienennetz zu bauen und die verschiedenen Einkommensorte zu
verbinden. Auf leere Felder kdnnen nur gelbe Plattchen gelegt werden. Auf das gelbe Havana-Hex darf
kein gelbes Gleisteil gelegt werden, aber spater ein griines Teil. Auf rote Felder darf nie ein Gleisteil gelegt
werden. Beachte: Viele Gleisteile haben eine andere Riickseite. Entscheide beim Legen, welche Seite du
verwenden willst. Eine Gleisteillibersicht findest du auf der letzten Seite.

Waihrend ihres Spielzuges in einer Betriebsrunde darf jede Gesellschaft 1 gelbes Gleisteil legen oder ein
bereits auf dem Plan liegendes Gleisteil aufriisten oder das vorgedruckte Havana-Feld hochriisten.

Die schwarzen Pfeile, die ins Meer fiihren (Hafen) oder in rote Hexfelder (z.B. auf der Riickseite des
Spielplans) reprasentieren bereits bestehende Gleisverbindungen.

Zu Spielbeginn stehen nur gelbe Gleisteile zur Verfligung. Andersfarbige Gleisteile kommen erst spaterins
Spiel (siehe VII.17 Phasenwechsel).

Eine Gesellschaft darf einmal in ihrem Zug die Hilfe einer Kommissionskarte, die im Besitz ihres Direktors
ist, in Anspruch nehmen, um ein zusatzliches Gleisteil zu legen oder aufzuriisten. Dies kann vor, anstatt
oder nach dem normalen Gleisteilbau geschehen. Wurde die Kommissionskarte verwendet, erhalt der
Besitzer die aufgedruckte Pramie von der Bank ausbezahlt. Die Karte geht aus dem Spiel.

Folgende Regeln sind zu beachten:

Kleine Gesellschaften:

e Liegt noch kein Gleisteil auf dem Hex mit ihrer Zuckermihle, darf die kleine Gesellschaft nur dort ein
Gleisteil legen (und sollte es auch tun). Dazu sucht sie sich eines der Stadt-Gleisteile mit zwei
Bahnhofspldatzen und zwei Spurweiten aus. Platziere dann die Zuckermiihle in einen der beiden
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Stadtkreise. Keine andere Gesellschaft darf auf das Zuckermihlenfeld einer Gesellschaft ein gelbes
Gleisteil legen.

Sobald ein gelbes Gleisteil auf dem Zuckermuhlenfeld einer Gesellschaft liegt, darf die Gesellschaft - in
spateren Betriebsrunden - weitere Gleisteile legen, die dann von ihrer Zuckermuhle Giber eine Route
nur auf Schmalspurgleisen erreichbar sind.

Eine kleine Gesellschaft darf nur gelbe Gleisteile mit Schmalspur legen (Ausnahme: ihre Heimat).

Eine kleine Gesellschaft darf kein anderes Stadt-Gleisteil alsihre Heimatstadt legen.

Auf ein Zuckerrohrfeld (mit einem Zuckerrohr-Symbold markiert) dirfen nur Gleisteile mit einem
schwarzen Viereck gelegt werden. Fiir kleine Gesellschaften ist dies gratis.

Auf Felder ohne Stadt diirfen nur ganz normale Schmalspur-Gleisteile ohne Einkommensort gelegt
werden.

Kein Gleisteil darf so gelegt werden, dass ein oder mehrere Gleise in den Spielfeldrand oder eine blaue
Barriere fihren.

Ein Gleisteil darf so gelegt werden, dass es nicht an Gleise auf einem benachbarten Plattchen
anschlief3t.

Ein Gleisteil darf so gelegt werden, dass Schmalspur direkt an Normalspur anschlieft. Beide Spuren
haben dann ein totes Ende.

Gelbe Gleisteile, die man mit Hilfe einer Kommissionskarte legen darf, darf die Gesellschaft zusatzlich
vor, anstatt oder nach dem normalen Gleisteilbau legen. Die Regeln fiir den Gleisteilbau gelten weiterhin.

GroRe Gesellschaften:

Sollte kein Gleisteil auf dem Heimatfeld einer grofRen Gesellschaft liegen, darf sie ein Gleisteil auf
dieses Hex legen.

Sobald ein Gleisteil auf dem Heimatfeld einer groRen Gesellschaft liegt, darf sie -

moglicherweise in spateren Runden - auf Felder, die von ihrer Heimat aus auf einer
Normalspur-Route erreichbar sind, weitere Gleisteile legen.

Eine grolRe Gesellschaft darf nur Teile mit Normalspur legen. Sie darf kein gelbes
Gleisteil auf ein Zuckermihlen-Feld legen.

Auf eine Stadt (weiler Kreis) darf nur ein Gleispldattchen mit Stadt (weiRer Kreis)
gelegt werden. GroRe Gesellschaften diirfen nur gelbe Stadtteile legen, die nur

Normalspur enthalten.

Auf Felder ohne Stadt diirfen nur ganz normale Schmalspur-Gleisteile ohne Einkommensort gelegt
werden.

Ab Phase 3 darf eine groRRe Gesellschaft Normalspur-Gleisteile ohne Einkommensort auf die Zucker-
rohrfelder legen. Dies kostet 10S (wie auf dem Feld angegeben) und wird vom Betriebskapital an die
Bank bezahlt.

Kein Gleisteil darf so gelegt werden, dass ein oder mehrere Gleise in den Spielfeldrand oder an eine
blaue Barriere fihren.

Ein Gleisteil darf so gelegt werden, dass es nicht an Gleise auf einem benachbarten Plattchen
anschlief3t.

Ein Gleisteil darf so gelegt werden, dass Normalspur direkt an Schmalspur anschliel8t. Beide Spuren
haben dann ein totes Ende.

Gelbe Gleisteile, die man mit Hilfe einer Kommissionskarte legen darf, darf die Gesellschaft zusatzlich
vor, anstatt oder nach dem normalen Gleisteilbau legen. Die Regeln fiir den Gleisteilbau gelten weiterhin.
Normalerweise darf eine groRe Gesellschaft keine Gleisteile tGber eine mit Bahnhofsmarkern
blockierte Stadt hinaus legen. Sollte in dieser Stadt ein FC-Marker liegen, dann darf die grofRe Gesell-
schaft gegen eine Gebiihr von 20$ diesen Marker einmaligignorieren (siehe VI1.15 Ferrocarril Central).

VII.7 Gleisteile aufriisten

Statt ein gelbes Plattchen zu legen, kann eine Gesellschaft ein bereits liegendes Plattchen oder das
vorgedruckte La Habana-Hex aufristen. Siehe ,Upgrade-Chart”, welche Teile verfiigbar sind.

Gelbe Teile werden durch griine ersetzt, griine durch braune, braune durch graue. Eine Farbe kann
nicht ibersprungen werden.

Grine Plattchen stehen nach dem Kauf (bzw. Export) der ersten 3/3+-Lok zur Verfigung.
Braune Plattchen stehen nach dem Kauf (bzw. Export) der ersten 5/5+-Lok zur Verfugung.
Graue Plattchen stehen nach dem Kauf (bzw. Export) der ersten 8+/4D-Lok zur Verfligung.

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

13

OO0
bbb
x x x O@O




Eine Gesellschaft darf nur dann ein Teil aufriisten, wenn es nach dem Aufrusten Teil einer Route dieser
Gesellschaft ist (siehe VII.2 Definitionen). Neue Streckenabschnitte miissen nicht befahren werden
kénnen.

Plattchen ohne Einkommensorte diirfen nach dem Austausch keine Einkommensorte 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. Sofern
auf einem Plattchen mindestens ein freier Platz fir einen Bahnhofsmarker ist, konnen beliebige
Gesellschaften Strecken durch diese Stadt hindurchfihren und gemaf den Regeln weiter bauen.
Waurde ein Stadt-Gleisteil, auf dem ein FC-Marker liegt (wie im Spielaufbau beschrieben), auf griin
hochgerustet, rutscht der FC-Marker auf den freigewordenen Bahnhofsplatz.

Ausgetauschte Gleisplattchen stehen wieder zur Verfligung.

Das erste Teil, das auf das gelbgefarbte La Habana-Hex gelegt wird, muss ein griines Teil sein. Das gilt
als Aufrusten. Auf dieses Feld dirfen nur Teile gelegt werden, die mit einem ,,H“ markiert sind, und
,H“-markierte Teile dirfen nirgends anderswo gelegt werden.

Beim Austausch von Plattchen fallen keine weiteren Kosten an.

Grune und braune Teile, die mit einer Kommissionskarte kommen, dirfen zusatzlich vor oder anstatt
oder nach dem normalen Gleisteilbau gelegt werden. Alle Aufriist-Regeln gelten weiterhin.

Spezielle Regeln fiir kleine Gesellschaften:

Kleine Gesellschaften dirfen ihr Heimat-Zuckermiihlenfeld aufriisten, aber sonst kein Stadtteil.
Eine kleine Gesellschaft darf jedes Zuckerrohrfeld aufriisten, das sie iber eine Route erreicht.

Eine kleine Gesellschaft darf ein gelbes Teil ohne Stadt nur dann aufriisten, wenn sie mit dem griinen
Teil eine Schmalspurstrecke verlangert.

Eine kleine Gesellschaft darf ein Gleisteil ohne Stadt, das von einer groBen Gesellschaft auf ein
Zuckerfeld gelegt wurde, entsprechend der Regeln hochriisten.

Spezielle Regeln fiir groRe Gesellschaften:

Eine groRe Gesellschaft darf ein gelbes Teil ohne Stadt nur dann aufriisten, wenn sie mit dem griinen
Teil eine Normalspurstrecke verlangert.

Normalerweise darf eine groRe Gesellschaft keine Gleisteile aufriisten, wenn die Route dahin tber
eine mit Bahnhofsmarkern blockierte Stadt fiihrt. Sollte aber in dieser blockierenden Stadt ein FC-
Marker liegen, dann darf die groRe Gesellschaft gegen eine Gebiihr von 20S$ diesen Marker einmalig
ignorieren (siehe VII.15 Ferrocarril Central).

VII.8 Bahnhofe errichten

Nur groRe Gesellschaften konnen neue Bahnhofe errichten. Dies geschieht, indem sie einen Marker auf
ein freies Kreisfeld auf einem Stadt-Gleisteil legt.

Bahnhofe dienen folgenden Zwecken:

An jedervon einer Gesellschaft befahrenen Route muss sich einer ihrer Bahnhofsmarker befinden.

Eine Gesellschaft kann nur dann ein Gleisteil legen oder hochriisten oder einen Bahnhofsmarker
setzen, wenn das betreffende Hex Uber eine Route erreicht werden kann, die einen ihrer
Bahnhofsmarker enthilt. s.

Sollte eine Stadt vollkommen von Bahnhofsmarkern besetzt sein, so kann keine Route durch diese
Stadt fihren, es sei denn, die betreffende Gesellschaft besitzt einen Bahnhofsmarker in dieser Stadt
(oder mietet einen FC-Marker, siehe VII.15). Eine Route kann aber sehr wohl bis zu dieser Stadt fuhren
(odervondieser Stadt starten).

Wenn eine grofle Gesellschaft gegriindet wird, verfugt sie neben dem Heimatbahnhof nur Gber 1
zusatzlichen Bahnhofsmarker. Sollten sich nur noch 30% der Aktien auf dem Besitzbogen befinden,
erhélt sie einen zusatzlichen Marker. Sollten sich keine Aktien mehr auf dem Besitzbogen befinden,

erhalt die Gesellschaft noch einen zusatzlichen Marker. Sollte sich die Anzahl der Aktien auf

FERROCARRIL DE
SANCTI SPiRITUS

dem Besitzbogen durch Aktienrtickkauf wieder erhéhen, bleiben die Marker trotzdem
verflgbar.

* Eine groRe Gesellschaft muss in ihrem ersten Zug als erstes den Heimatbahnhof auf ihr
reserviertes Hex setzen, egal, ob dort bereits ein Gleisteil liegt oder nicht. Eine kleine
Gesellschaft setzt ihren Heimatbahnhof, wenn sie gegriindet wurde. Das Setzen des Heimat-
bahnhofs st gratis.

* Wahrend ihres Zuges in einer Betriebsrunde darf eine Gesellschaft einen Marker auf einen
freien Stadtkreis setzen, um dort einen Bahnhof zu installieren. Das darf zusatzlich zum
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Heimatbahnhof geschehen. Wahrend einer Betriebsrunde darf nur 1 Bahnhof (ausgenommen
Heimatbahnhof) errichtet werden.

e Dererste zusatzliche Bahnhofsmarker kostet 40S, der zweite 60S, der dritte 80S.
* Eine Gesellschaftdarf nur 1 Bahnhof pro Hexfeld errichten.

* Eine Gesellschaft darf nur dann einen neuen Bahnhof (nach dem Heimatbahnhof) errichten, wenn
zwischen dem neuen und einem anderen Bahnhof eine Route existiert, die nicht durch fremde Bahn-
hofsmarker blockiert ist. Die Route darf von beliebiger Lange sein, jedoch darf die Fahrtrichtung nicht
gewechselt werden.

* Bahnhofsmarker diirfen nicht auf den letzten freien Kreis einer Stadt gelegt werden, wenn in dieser
Stadt der Heimatbahnhof einer noch nichtin Betrieb genommenen Gesellschaft ist.

* Normalerweise darf eine groRe Gesellschaft keinen Bahnhof errichten, wenn die Route dahin tber
eine mit Bahnhofsmarkern blockierte Stadt fiihrt. Sollte aber in dieser blockierenden Stadt ein FC-
Marker liegen, dann darf die groRe Gesellschaft gegen eine Gebiihr von 20$ diesen Marker einmalig
ignorieren (siehe VII.15 Ferrocarril Central).

VII.9 Die verschiedenen Lok- und Wagonarten

Standard-Loks
Eine Standard-Lok darf die Anzahl an Einkommensorten anfahren, die ihrer Reichweite entspricht.
Die Reichweite ist auf der Karte links oben aufgedruckt. Sie darf nur Normalspurweite verwenden.
Eine kleine Gesellschaft darf keine Standard-Loks besitzen. Die FC operiert auch mit Standard-Loks,
auch wenn sie keinen Routen benutzt (siehe VII.15 Ferrocaril Central)

Plus-Loks
Eine Plus-Lok operiert wie eine Standard-Lok, aber sie darf beim Fahren einen FC-Marker, der eine
Stadt blockieren wiirde, gratis ignorieren (siehe VII.15 Ferrocaril Central). Der Besitz einer Plus-Lok
bewahrt die Gesellschaft aber nicht vor der 20$-Gebiihr, wenn ein FC-Marker beim Gleisteil Legen
oder Bahnhof Errichtenignoriert wird.

n-Loks
Eine Schmalspur-Lok (“n-Lok“) darf die Anzahl an Einkommensorten anfahren, die ihrer Reichweite
entspricht. Die Reichweite ist auf der Karte links oben aufgedruckt. Sie darf nur Schmalspurweite
verwenden. Nur kleine Gesellschaften duirfen n-Loks besitzen.

Veraltete n-Loks
Die 4n-Lok wird beim Kauf der ersten 8+/4D-Lok ,veraltet”. D.h. das Lokkartchen wird umgedreht und
sie darf nur mehr einen Einkommensort weniger anfahren. Dies wird durch das ,,-1" angezeigt. Sie ist
also quasi eine 3n-Lok.

Wagons
Ein Wagon fahrt nicht allein, sondern muss einer Lok zugeordnet werden, um Zuckerwiirfel zu einem
Hafen zu transportieren. Nur 1 Wagon darf einer Lok zugeordnet werden. Wagons diirfen nur von
groRen Gesellschaften besessen werden. Die Nummer links oben auf der Wagonkarte gibt an, wie
viele Zuckerwirfel er transportieren kann.

VI1.10 Betrieb der Loks

¢ JederZugeiner Gesellschaft darf einmal pro OR fahren, um Einkommen zu erwirtschaften.

e JederZug muss auf einer eigenen Route fahren (siehe VII.2 Definitionen). Diese Route darf maximal so
viele Einkommensorte beinhalten, die seiner Reichweite entspricht. Die tatsachliche Lange der Route
ist unerheblich. Es diirfen keine Einkommensorte ausgelassen werden.

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

* Eskann passieren, dass eine Gesellschaft nicht genug Routen fir alle ihre Loks zur Verfligung hat. Dann
kénnen eventuell eine oder mehrere Loks nicht fahren.

Spezielle Regeln fiir kleine Gesellschaften:

* Die Route einer n-Lok muss die Heimat (die Zuckermuhle) beinhalten. Alle an-deren Einkommensorte
mussen Zuckerfelder sein (siehe VII.2 Definitionen).

* Sobald eine kleine Gesellschaft ihr Einkommen berechnet hat, platziere Zu-
ckerwirfel anhand nebenstehender Tab. 10 in ihren Speicher am Spielplan.

Diese Tabelle ist auch am Spielplan abgedruckt. Die Zuckerwirfel kénnen von S0 -$20
grofRen Gesellschaften mittels Wagons zu Hafen transportiert werden. $30-$70

e Schmalspurloks diirfen keine Hafen anfahren. $80 - 5150

e 4n-Loks werden durch den Kauf der ersten 8+/4D-Lok veraltet. Drehe das mehr als $150
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Erwirtschaftetes Einkommen
(inkl. Maschinen)

Tabelle 10

Anzahl der
generierten Zuckerwirfel

0

1
2
3



Sie féhrt F-I-H for 80S.

Die erste 4er-Lok fdhrt A-D-K-O
fiir 100S (beide Héfen zéhlen
10). Die zweite 4er-Lok féhrt C-
F-J-K-N (liefert zwei
Zuckerwiirfel von der CO-
Zuckermiihle nach N; N selbst
zGhlt 0) fiir 20+40+40+40+60=
200S. In Summe: 3005

DQ (dunkelgelb) besitzt eine 5n-Lok.

Zwei Zuckerwiirfel werden in den Speicher gelegt.

CO (griin) besitzt zwei 4n-Loks and zwei griine Maschinen.
Eine 4n féhrt K-L-G fiir 70S. Die zweite 4n fihrt K-G-E fiir 70S.
Summe: 70 + 70 + 40 (Maschinen) = 1805 (erzeugt 3 Zuckerwiirfel)

TSS (rot) besitzt eine 5er-Lok und einen ler-Wagon.
Sie fihrt entweder J-F-C-D-A (liefert 1 Zucker in A ab) fiir 180S.
Oder sie féhrt J-F-C-D-K fiir 180S ohne Zuckerlieferung.

SdC (blau) besitzt zwei 4er-Loks und einen 2er-Wagon.

- %Q .

Lokkartchen um. Die Reichweite ist nun um 1 reduziert. Der Preis ist nur noch die Halfte vom
Originalpreis, und nur die Halfte von diesem neuen Preis darf fiir das Eintauschen in eine 5n-Lok in
Rechnung gestellt werden.

Spezielle Regeln fiir grolRe Gesellschaften:

Ein 4D-Zug darf bis zu vier Einkommensorte anfahren, deren Werte verdoppelt werden. Er darf dabei
keinen Einkommensort auslassen. Er darf keinen Wagon benutzen und daher keine Zuckerwiirfel liefern.

Eine Route darf nicht von La Habana nach La Habana fiihren, auch wenn La Habana als gelbes und
grines Gleisteil mehrere Einkommensorte aufweist.

Ein Hafen, wenn er Teil einer Route ist, muss zwingend Start- oder Endstation sein. Eine Route darf an
jedem ihrer Enden einen Hafen beinhalten. Hafen zeigen zwei Einkommenswerte: Er zdhlt 10 (im Fall
der Isla de Tesoros: 20 oder 40), wenn er in der Reichweite eines Zuges inkludiert ist. Eine Lok, die mit
einem Wagon Zuckerwiirfel in einen Hafen fiihrt, darf diesen dann zusatzlich zur Reichweite anfahren,
solange die Reichweite dann nur um 1 Gberschritten wird. In diesem Fall zdhlt der Hafen 0. Wann
immer eine Lok mit einem Wagon einen Hafen anfahrt, darf sie Zuckerwiirfel abliefern, egal wieviel
der Hafen wert ist.

Eine groRe Gesellschaft darf so viele Wagons besitzen, wie das aktuelle Loklimit angibt. Maximal 1
Wagon darf einer Lok zugeordnet werden. Ein Wagon darf so viele Zuckerwiirfel transportieren, wie
seine Ladekapazitat (Zahl links oben auf dem Kartchen) angibt. Wenn eine Lok mit Wagon eine Stadt
mit Zuckermihle anfahrt, und wenn im betreffenden Speicher dieser Zuckermtihle noch Zuckerwiirfel
vorhanden sind, und wenn die Lok zusatzlich auch einen Hafen anfdhrt, dann darf die Lok
Zuckerwiirfel von der Zuckermiihle zum Hafen liefern. Entferne die Wiirfel aus dem Speicher und gib
sie zurlick in den Vorrat. Der Direktor der Zuckermihle hat dagegen kein Ein-spruchsrecht. Jeder
abgelieferte Zuckerwiirfel bringt 30S, die zum Einfahrergebnis addiert werden.

Ein 2er- oder ein 3er- Wagon darf mehrere Zuckerwiirfel im selben Hafen abliefern. Besitzt eine Ge-
sellschaft mehrere Wagons, die verschiedenen Loks zugeordnet sind, muss jeder Wagon seine
Zuckerwiirfel in einem anderen Hafen abliefern.

* Normalerweise darf eine groRe Gesellschaft keinen Zug Gber
eine mit Bahnhofsmarkern blockierte Stadt fahren lassen.
Sollte aberin dieser blockierenden Stadt ein FC-Marker liegen,
dann darf die groRe Gesellschaft gegen eine Gebiihr von 20$
diesen Marker einmalig ignorieren (siehe VII.15 Ferrocarril

Central). Ein Plus-Zug darf dieses Ignorieren einmalig gratis machen.

.VII.11 Einkommen berechnen

$30 / 2

CO féihrt eine 2n fiir 408.
Ein Zuckerwiirfel wird im
Speicher platziert.

SoC féihrt eine 2er-Lok fiir 60S.
Mit ihrem 1er-Wagon nimmt
sie zudem den Zuckerwiirfel
von der Zuckermiihle (griiner
,Heimat”-Token der CO) auf
und liefert ihn zum Hafen. Fiir
diese Lieferung verdient sie
zuséitzliche 308.

Die Summe von 90S wird
ausbezahlt.

* Das Einkommen eines Zuges ist die Summe aller Werte aller
angefahrenen Einkommensorte. Das Einkommen einer Gesellschaft ist die Summer aller Einkommen
aller ihrer Zlge plus das zuséatzliche Einkommen von Maschinen (nur bei kleinen Gesellschaften).
Maschinen geben nur Einkommen, wenn die Gesellschaft mit einem Zug Einkommen generiert.

Der Wert jeder Stadt oder Zuckerrohrfeld ist auf dem Gleisteil oder Hex aufgedruckt. Rote
Fernverbindungen haben verschiedene Werte, je nach Phase. Hafen zeigen zwei Werte: 10, wenn der
Hafen innerhalb der Reichweite einer Lok angefahren wird, oder 0, wenn der Hafen zusatzlich zur
Reichweite einer Lok angefahren wird. Der Hafen, der zur Isla de Tesorors flihrt, zeigt anstatt des
Wertes 10 zwei andere Werte: 20 fiir die Phasen 1-4, 40 fir die Phasen 5-7.

Das Einfahrergebnis muss das hochste sein, dass erzielt werden kann. Es kann mit einem
Gesellschaftsmarker auf der Einkommenstabelle angezeigt werden. Eine groRe Gesellschaft kann aber
daraufverzichten, Zuckerwiirfel zu liefern (umsie vielleicht fiir andere Gesellschaften aufzusparen).

Der Direktor der Gesellschaft erhdlt das Einfahrergebnis aus der Bank und entscheidet im ndchsten
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Schritt, was er mit diesen Einnahmen macht.

Wenn das Einkommen einer Gesellschaft groRer als 0 ist, kann das Geld komplett an die Aktionare als
Dividende ausbezahlt oder komplett fiir das Betriebskapital der Gesellschaft einbehalten werden. Da
der Direktor den grofRten Anteil an der Gesellschaft besitzt, hat er natirlich Interesse daran, die
Einnahmen auszubezahlen, da er dadurch sein Privatvermégen steigert. Andererseits benotigt eine
Gesellschaft auch Geld zum Streckenbau, Bahnhofsmarker setzen, Lokalbahnen kaufen und zur
Finanzierung neuer Loks.

Wenn eine Gesellschaft eine Dividende hoher als 0 auszahlt, steigt der Aktienkurs, andernfalls sinkt
der Aktienkurs (siehe VIII. ,, Aktienkursdnderungen”).

Dividende ausbezahlen

Wenn eine Gesellschaft Dividenden ausbezahlt, erhilt jeder Spieler den prozentualen Anteil des
Einfahrergebnisses, der seinem Anteil an der Gesellschaft entspricht. Jede 20%-Aktie einer kleinen
Gesellschaft erhalt also 20% vom Einfahrergebnis, und jede 10%-Aktie einer groRen Gesellschaft
erhalt 10% vom Einfahrergebnis.

Eine Direktorsaktie (40% bei kleinen und 20% bei groRen Gesellschaften) erhalt daher das Doppelte
wie eine einfache Aktie.

Aktien im Bankpool schiitten an die Bank aus (sie werden also einfach ignoriert).

Aktien auf dem Besitzbogen einer Gesellschaft schiitten ins Betriebskapital.

Dividenden einbehalten

Der Direktor kann auch entscheiden, das Einfahrergebnis komplett in das Betriebskapital zu geben.
Wenn die Gesellschaft einbehilt (oder eine Dividende von 0 schiittet), sinkt der Aktienkurs (siehe VIII.
,Aktienkursdnderungen”).

Wenn eine kleine Gesellschaft einbehalt, werden trotzdem alle Zuckerwiirfel, die sie laut Tabelle 10
generiert, aufihren Speicher gelegt.

VII.12 Loks kaufen

Als letzte Aktion in einer OR kann eine Gesellschaft eine oder mehrere Loks kaufen. Daher kdnnen Loks
nicht in der gleichen Runde benutzt werden, in der sie gekauft werden. Also kann eine Gesellschaft
niemalsinihrerersten Betriebsrunde Einkommen generieren.

Besitzt eine Gesellschaft am Ende ihres Zuges keine Lok, muss sie eine kaufen. Das gilt auch dann,
wenn die Gesellschaft keine giiltige Route besitzt.

Es gibt ein Limit, wie viele Loks eine Gesellschaft besitzen darf (“Loklimit“). Dies ist phasenabhangig
(siehe VII.17 Phasenwechsel).

Eine Gesellschaft, die bereits ihr Loklimit erreicht hat, darf keine neue Lok kaufen, selbst wenn sie
dadurch einige ihrer Loks verschrotten wiirde. Sie darf aber z.B. - wenn sie eine 3er- und eine 4er-Lok
besitzt, eine 5er-Lok kaufen, weil das Loklimit vor dem Kauf noch 3 betrug. Nach dem Kauf muss sie
eineihrerdreiLoksin den Bankpool legen, weil das neue Loklimit nun 2 betragt.

Loks, die aufgrund einer Phasenwechsels lberzahlig sind, kommen in den Bank Pool. Fir sie wird
keinerlei Kompensation gezahlt.

Neue Loks und Wagons werden von der Bank zum aufgedruckten Nennwert gekauft.

Neue Standard-Loks werden von der Bank in aufsteigender Reihenfolge gekauft, die kleinste (2er-Lok)
zuerst. Erst wenn alle 2er-Loks verkauft wurden, kann man eine 3/3+-Lok kaufen usw. Siehe Tabelle 4:
,Lokibersicht”. Wagons und n-Loks konnen gekauft werden, sobald und solange sie verfligbar sind,
unabhangig von ihrer Nummer.

Gesellschaften konnen Loks auch von anderen Gesellschaften kaufen, wenn deren Direktor damit
einverstanden ist. Dies ist erst ab Phase 3 erlaubt. Der Preis ist frei verhandelbar, muss aber 6ffentlich
bekannt gegen werden und mindestens 1$ betragen. Eine groRe Gesellschaft kann auch Wagons von
anderen grofRen Gesellschaften kaufen, diesaber nur zum Nennwert.

Eine Gesellschaft darf mehr als eine Lok wahrend ihres Spielzugs kaufen, solange das Geld reicht und
das Loklimit nicht Giberschritten wird.

Der Kauf von Loks oder Wagons von anderen Gesellschaften geschieht immer in der Lokkaufphase
einer Gesellschaft. Eine Gesellschaft kann immer nur Loks kaufen, wenn sie dran ist, niemals
verkaufen.

Loks und Wagons kdnnen nie an die Bank zurtickverkauft werden.

Loks und Wagons kdnnen nie freiwillig verschrottet werden. Verschrotten passiert nur bei einem
Phasenwechsel.

Loks, die aufgrund einer Phasenwechsels lberzahlig sind, kommen in den Bank Pool. Fir sie wird
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Bsp. fiir Dividende ausschiitten:

Spieler A Die Gesellschaft
besitzt 60% besitzt 40% und
und erhdlt erhdlt S36.
daher S54.
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Um die Tausenden von
Sklaven im Besitz der
Eisenbahngesellschaft zu
unterstiitzen, wurden Arbeiter
aus dem Ausland geholt, um
beim Bau der Eisenbahn zu
helfen. Dies waren haupt-
sdchlich irische Einwanderer,
die erst kiirzlich die USA
erreicht hatten, und Mdnner
von den Kanarischen Inseln,
die ebenfalls unter spanischer
Herrschaft standen. Die
Neuankémmlinge waren nicht
erfolgreich. Besonders die
Iren litten darunter, da sie das
tropische Klima nicht ge-
wohnt waren. Den Einwan-
derern auf den Kanaren er-
ging es kaum besser. Ge-
zwungen, bis zu 16 Stunden
am Tag zu arbeiten, starben
viele von ihnen an
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keinerlei Kompensation gezahlt.

Spezielle Regeln fiir kleine Gesellschaften:

* Kleine Gesellschaften diirfen nur n-Loks kaufen und besitzen.

* Firkleine Gesellschaften ist das Loklimitimmer 2.

pi 2 * Eine n-Lok kann in eine n-Lok des nachsten Typs eingetauscht werden. Die Halfte des Werts der alten

Lok wird dabei angerechnet. Dies kann eine kleine Gesellschaft einmal pro OR machen. Man kann

‘fd"jf ¥ keinen Typ dabei liberspringen (z.B. eine 2nin eine 4n eintauschen). Die alte n-Lok geht aus dem Spiel.
Beispiel: Eine 2n-Lok kann in eine 3n von der Bank eingetauscht werden (falls verfiigbar). Die 2n geht

aus dem Spiel, die 3n kostet nur 1405 anstatt 1805 (das ist auf der Lokkarte angegeben).

* Mitdem Kauf oder Export der ersten 8+/4D-Lok sind 4n-Loks veraltet und werden zu (4-1)n-Loks, d.h.
S sie fahren einen Einkommensort weniger an. Dreh die Lokkarte um. (4-1)n-Loks werden nie

/5:3N+3-IN verschrottet.

* Eineveraltete 4n-Lokist nur mehr die Halfte ihres urspriinglichen Preises wert. Das reduziert auch den
Eintauschwert. Der Wert einer (4-1)n-Lok betrdgt nur mehr 130S. Wenn sie in eine 5n eingetauscht
wird, kann davon die Hélfte (ndmlich 65S) angerechnet werden, also miissen 315S fiir die 5n gezahlt
werden (diesistin weil auf der Lokkarte der 5n angegeben).

* Veraltete Loksim Bankpool gehen aus dem Spiel.
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Bsp. fiir Lok-Eintauschen:
Die 3n-Lok kostet nur 1408,
wenn eine 2n dafiir
eingetauscht wird.

Spezielle Regeln fiir grolle Gesellschaften:

Lo * GroRe Gesellschaften diirfen nur Standard-Loks und Wagons kaufen und besitzen.

* 3er-, 4er-, 5er- und 6er-Loks haben alternativ eine Plus-Lok auf der Riickseite abgedruckt.
Ein Plus-Zug darf beim Einfahren gratis einen FC-Marker ignorieren. Plus-Ziige sind etwas
teureralsihre Pedants (siehe Tabelle 11). Im Moment des Kaufs entscheidet der Direktor,
welchen Loktyp er haben will. Diese Entscheidung kann im weiteren Verlauf des Spiels

J nicht mehr gedndert werden.

|| o 8+-Loks und 4D-Loks sind alternativ erhiltlich. Im Moment des Kaufs entscheidet der

Direktor, welchen Loktyp er haben will. Diese Entscheidung kann im weiteren Verlauf des

et Spiels nicht mehr gedndert werden.

Die MS féhrt ihre (4+)-Lok wie oben | * Der Kauf oder Export einer Standard-Lok kann einen Phasenwechsel verursachen (siehe

AR S

abgebildet. Das ,,Plus“ erlaubt das "VII.17 Phasenwechsel”). Dabei ist es egal, welche Seite des Lokkartchens gekauft oder
kostenlose Durchfahren durch exportiert wird.

Einkommensort ,3". * GroRe Gesellschaften konnen wahrend der Lokkaufphase auch Wagons kaufen.

Sie fahrt 30+20+30+30=5110. * DasLoklimitfiir groRe Gesellschaften ist phasenabhangig:

Wenn sie eine ganz normale 4er-Lok hitte, *  ZuSpielbeginn darf jede groRe Gesellschaft maximal 4 Loks besitzen.

wiirde sie dasselbe fahren, miisste aber = AbPhase 4 darfjede groRe Gesellschaft maximal 3 Loks besitzen.

2531 Glels Hatrailla e U5 POl es = AbPhase5darfjede groRe Gesellschaft maximal 2 Loks besitzen.

bezahlen. Andernfalls féhrt sie nur

30+20+30=808. * EinegroRe Gesellschaft darf ebensoviele Wagons wie Loks besitzen.

Ubersicht Giber die Standard-Loks Anzahl ~ Tabelle 11
— o 5
N g oo N oo GCJ g Q
S = c = c B3 = — =
2 s 2 5 S5 2 5 - 2 T
g 3z |8 &8 & & & & & & % § 9 =
2 $100 5 5 6 7 7 9 10 10 yellow 2/4
3/3+ $200/$230 | 3 4 4 5 5 7 8 9 green 2/4
4/4+ $300/$340 | 2 2 2 3 3 4 5 5 |2,2n 2/3
5/5+ $500/$550 | 3 3 3 3 3 3 3 3 brown 2/2
6/6+ $600/$660 | 3 3 3 3 3 3 3 3 13,3n 2/2
8+/4D $700/$800 | o oo oo oo oo o oo o | 4 4n gray 2/2
Anzahl c
c o
N @ oo oo g >
dog 2 ¢ g : B
S 2 = 5 2 5 & %
o wv wv (%] w w (V0] (7p] (%] ] o
h4 (g\] o (a\] o o < N o > >
$80 4 7 10 5 10 7 9 10 4
$160/$120 3 5 8 5 8 6 7 8 6
$260/$180 2 4 6 3 6 4 5 6 8
$380/$250 3 5 7 4 7 5 6 7 e

=
(0]



Ubersicht iiber die Wagons g s =
& 4 g
= > <
1 $40 8
2 $80 6

Tabelle 13 3 $150 4

¢ Sollte eine Gesellschaft gezwungen sein, eine Lok zu kaufen, um dadurch ihre Lokpflicht zu erfillen,
und nicht genug Betriebskapital besitzen, kommt es zur Notfinanzierung. Der Direktor muss entweder
der Gesellschaft mit seinem Privatvermégen aushelfen, oder die Gesellschaft gibt Aktien in den
Bankpool aus, um Geld von der Bank zu erhalten. Diese zwei Moglichkeiten kénnen beliebig
kombiniert werden mit folgender Ausnahme: Zuerst muss die Gesellschaft eine Aktie ausgeben (falls
sie dies nicht schon friiher wahrend ihres Zuges getan hat), bevor der Direktor Privatgeld zuschieRen
darf.

e Aktienausgabe wahrend einer Notfinanzierung wird wie ein Aktienverkauf behandelt. Fir jede Aktie
erhalt die Gesellschaft den aktuellen Kurswert von der Bank ausbezahlt, danach sinkt der Kursmarker
fir jede verkaufte Aktie um ein Feld diagonal.

e Wenn (und nur wenn) der Direktor all sein Privatgeld zugeschossen und die Gesellschaft alle ihre
Aktien ausgegeben hat und die Gesellschaft noch immer nicht Uber gentigend Betriebskapital fur
einen Lokkauf verfiigt, muss der Direktor eigene Aktien verkaufen. Das passiert sofort und folgt den
Regeln des Aktienverkaufs. Dadurch darf es aber nicht zu einem Direktorwechsel bei irgendeiner
Gesellschaft kommen.

* Die Lok darf dabei nur von der Bank oder vom Bankpool gekauft werden, nicht von einer anderen
Gesellschaft. Stehen mehrere Loks zur Auswahl, muss die billigste gekauft werden. Bei der Notfinan-
zierung darf nur die bendtigte Summe zugeschossen werden, d.h. nach einer Notfinanzierung hat die
betreffende Gesellschaft 0$ im Betriebskapital.

e Wenn alle oben beschriebenen MaRhahmen nicht ausreichen, um eine Lok zu finanzieren, muss sich
der Spieler fiir bankrott erklaren. Das Spiel endet sofort.

VI
* Eine kleine Gesellschaft kann Maschinen zur Unter-

stitzung der Zuckerproduktion kaufen. Maschinen Q $25 $30 $35

.14 Maschinen kaufen

erhéhen das Einkommen der Gesellschaft. = X A
(G10) (G10)
* Nur kleine Gesellschaften diirfen Maschinen kaufen. g g
Sie geben nur.dann e.men Bonus, werm die kleine $45 $50 $55
Gesellschaft mit Loks Einkommen generiert.
e Jede kleine Gesellschaft darf maximal 3 Maschinen ‘, \, —/
besitzen.
$65 $70 $75 $80

* Maschinen werden immer von der Bank gekauft. Sie

dirfen nicht von anderen Gesellschaften gekauft Q Q
N—— —t Nt N

werden, und sie werden auch niemals verschrottet.
Daher kann eine kleine Gesellschaft nie mehr als drei
Maschinen wahrend des Spiels kaufen.

* EsgibtdreiArtenvon Maschinen:

Generation verfiigbarab  Anzahl Bonus Preis <
1* (gelb) Phase 1 10 +10 25/30/35/40 E
2" (griin) Phase 3 8 +20 45/50/55/60 E
3" (braun) Phase 5 4 +40 65/70/75/80 °

* Die ersten drei Maschinen jeder Generation sind billiger als der Rest.

* Maschinen werden nach dem Lokkauf gekauft. Es diirffen mehrere Maschinen in einem Zug gekauft
werden.

* Maschinenwerden nie verschrottet.

VI

e Die FCist eine staatlich unterstiitzte Gesellschaft, die immer als letztes in
einer OR agiert. Sie verwendet immer die oberste Lok ihres Stapels (siehe
VII.16. Eine Lok wird zur FC exportiert). In der ersten OR benutzt die FC die
vorgedruckte ler-Lok “Ferro Carril Urbano de la Habana”.

.15 Ferrocarril Central (FC) FC/ FeppocaeeiL CeNTRAL ‘(?
+ 10| T

BANE—— $10 7§10 ——

* Loks in der FC werden niemals verschrottet. So wiirde sie zum Beispiel
eine 2er-Lok benutzen, wenn sie die oberste Lok ihres Stapels ist, auch
wenn bereits 4er-Loks im Spiel sind.
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* DieFCverwendet keine Routen. Sie generiert Einkommen aus drei Quellen:

o Addiere die Werte der Stadte mit einem FC-Marker. Zahle so viele Stadte, wie es der Reichweite der
obersten Lok ihres Stapels entspricht. Sollte es mehr Stadte mit FC-Marker geben, als gewertet
werden diirfen, dann nimm die wertvollsten. Das kann auch nur eine Stadt (Havana) sein wie in der
ersten OR. Platziere dieses Einkommen im Betriebskapital der FC.

10

. EacH OR
(IF soLD ouT)

o Die FC verdient Geld, indem sie ihre Bahnhofsmarker vermietet (siehe unten). Auch dieses Geld
kommtins Betriebskapital.

o Fir jeden Zuckerwiirfel, der noch in einem Speicher einer kleinen Gesellschaft liegt, erhalt die FC
10S$ ins Betriebskapital. Alle Zuckerwirfel werden abgerdumt. (Die FC hat diese in Hafen geliefert).

* Fir jede 10%-Aktie der FC im Besitz eines Spielers werden 10% des Geldes im Betriebskapital der FC
ausbezahlt. Der Rest gehtin die Bank.

e Die FCstartet mit einem Kurswert von 505. Wenn sie Dividende ausbezahlt (geschieht jede OR), steigt
der Kursmarker um 1 Feld diagonal, es sei denn, alle Aktien der FC befinden sich in Spielerhand, dann
steigt der Kurs um 1 Feld waagrecht. Wenn Aktien der FC verkauft werden, andert sich ihr Kurswert nicht.

* FC-Marker mieten: Eine groRe Gesellschaft kann Bahnhofsmarker der FC mieten. Fir jeden gemie-
teten Bahnhof zahlt die Gesellschaft 20$ aus dem Betriebskapital. Die Hilfte davon (10S) geht in die
Bank, die andere Hilfte (10S) ins Betriebskapital der FC. Mieten bedeutet, dass der FC-Marker einfach
ignoriert wird.

* Marker-Mieten kannin drei Phasen passieren:

o Eine groRe Gesellschaft kann einen FC-Marker mieten, um ein Gleisteil zu legen oder aufzuristen,
wenn die Route dahin durch eine mit einem FC-Marker blockierte Stadt fiihrt.

o Eine grofRe Gesellschaft kann einen FC-Marker mieten, um einen Bahnhofsmarker zu setzen, wenn
die Route dahin durch eine mit einem FC-Marker blockierte Stadt fihrt.

o Eine grolRe Gesellschaft kann einen FC-Marker mieten, um eine Lok auf einer Route durch eine mit
einem FC-Marker blockierte Stadt fahren zu lassen.

¢ Jedes Mieten gilt fiir eine der genannten Moglichkeiten. Wenn die Gesellschaft mehrmals einen Mar-
ker oder mehrere Marker wahrend ihres Zuges mietet, muss sie jedesmal die Gebiihr von 20$ bezahlen.

VII.16 Eine Lok wird zur FC exportiert.

* AmEnde eines Setsvon Betriebsrunden wird die oberste Lok vom Lokstapel der Standard-Loks auf den
Besitzbogen der FC (auf dem Spielplan aufgedruckt) gelegt. Bilde einen Stapel mit diesen Loks, die
neueste Lokimmer obenauf. Dies ist durch ein Symbol auf der Rundenleiste abgebildet.

e |stdie oberste Karte eine 8+/4D-Lok, nimmt sie die FCimmer als 8+-Lok.
VII.17 Phasenwechsel

* Wird die erste Standard-Lok eines neuen Typs gekauft oder in die FC exportiert, beginnt eine neue
Phase.Jeder Phasenwechsel bringt folgende Anderungen:

Phasentabelle

Phase 1: Ab Spielbeginn

O Gelbe Gleisteile sind verfligbar
N“ —/Q 3“:/_$, o 2n-Loks sind verfiigbar

U Maschinen der ersten Generation (+10S) sind verfigbar

(2)100 @+ 7n +80 y © Lo!dimit fur kleine Gesellschaften: 2 (fiir das gesamte
i i Spiel)
4240 Phase 2 (ab dem Kauf / Export der ersten 2er-Lok):
U ler-Wagons sind verfligbar
mtﬂlﬂlﬂ W (1)140 G=@ . Loklimit fur groRe Gesellschaften: 4

Phase 3 (ab dem Kauf / Export der ersten 3/3+-Lok):
U Grine Gleisteile sind verfugbar

3% o 3n-Loks sind verfligbar

= (i O 0@ i . Maschinen der zweiten Generation (+20S) sind

Ean s verfugbar

o Loks diurfen von anderen Gesellschaften gekauft werden

OO | OO0 O OO0

7] 280 (2480 et X S Wagons diirfen von groRBen Gesellschaften zum

Nennwert gekauft werden

[B:4n-4-10 w }d}: Phase 4 (ab dem Kauf / Export der ersten 4/4+-Lok):

o 3 U 4n-Loks sind verfligbar
. 2er-Loks und 2n-Loks werden verschrottet (gehen

ersatzlos aus dem Spiel)
o Loklimit fur groRe Gesellschaften: 3
o 2er-Wagons sind verfiigbar
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Phase 5 (ab dem Kauf / Export der ersten 5/5+-Lok):
o Braune Gleisteile sind verfligbar “
J 5n-trains available

N3N ww/lF 3/

O Loklimit fur groRe Gesellschaften: 2 5

. Maschinen der dritten Generation (+40S) sind verfugbar

Phase 6 (ab dem Kauf / Export der ersten 6/6+-Lok):

o 3er-Loks und 3n-Loks werden verschrottet (gehen
ersatzlos aus dem Spiel)

@l S00  seovanest _5_']_ E:‘zgg

. 3er-Wagons sind verfiigbar: Beim Kauf des ersten 3er-
Wagons werden alle 1er-Wagons verschrottet. 6

Phase 7 (ab dem Kauf / Export der ersten 8+/4D-Lok):

o Graue Gleisteile sind verfugbar

o 4er-Loks werden verschrottet (gehen ersatzlos aus dem
Spiel)

. 4n-Loks sind veraltet, sie fahren nun als (4-1)n-Loks.

@lﬁﬂo PERMAREST @!ﬁﬂnmm _,M

ﬁ 4 K] 4 e

@00 | @0O0| 800 | O

VIII. Aktienkursanderungen

VIII.1 Aligemeine Informationen

e Die Kurse der kleinen und groRen Gesellschaften sowie der FC werden auf der Aktienkurstabelle mit
einem Marker im entsprechenden Feld festgehalten.

e Fir alle Kursbewegungen gilt: Wird ein Kursmarker auf ein Feld verschoben, auf dem sich bereits

andere Kursmarker befinden, so wird er unter diese gelegt. 5 95| 105 us| 126

e Befindet sich der Kursmarker einer Gesellschaft auf Feld 290 und sollte sich um 1 Feld nach rechts
bewegen, geht er stattdessen 1 Feld diagonal nach oben auf Feld 300 (durch einen Pfeil angezeigt). Be-
findet sich ein Kursmarker auf Feld 300 und der Kurs sollte steigen, bewegt sich der Kursmarker nicht.

(&) DIVIDENDE
AUSZAHLEN

e Befindet sich der Kursmarker einer Gesellschaft auf Feld 55 und sollte sich um 1 Feld nach links
bewegen, geht er stattdessen 1 Feld diagonal nach unten auf Feld 50 (durch einen Pfeil angezeigt). Be-
findet sich ein Kursmarker auf Feld 50 und der Kurs sollte sinken, bewegt sich der Kursmarker nicht.
90| 100| 110 120| 132
VIII.2 Kursdnderungen wahrend einer Betriebsrunde

Kleine und groRe Gesellschaften: KEINE
DIVIDENDE

* Wenn eine kleine oder eine groRe Gesellschaft eine Dividende gréRer als 0 ausbezahlt, dann steigt der
Kursmarker ein Feld nach recht.

e Wenn eine kleine oder groRe Gesellschaft keine Dividende ausbezahlt oder eine Dividende von 0$
ausbezahlt, dann fallt ihr Kursmarker um 1 Feld nach links. Das passiert auf jeden Fall in der ersten OR

einer jeden Gesellschaft.
3 95| 105| 15| 126
Ferrocaril Central:

e DerKurswert steigtimmer um ein Feld diagonal in die nachste Reihe (weil die FCimmer ausbezahlt).

e Befinden sich alle Aktien der FC in Spielerhand, dann steigt der Kurs anstatt diagonal gerade nach
rechts (so wie beiallen anderen Gesellschaften). VERRAUF AUSVERRAVFT

VIII.3 Kursanderungen wahrend einer Aktienrunde

9 0] 1 A
Kleine und groRe Gesellschaften: o v 0| p 132
=D
* Nach jedem Verkauf von einer oder mehrerer Aktien sinkt der Kurs der betreffenden Gesellschaft(en) -
um 1 Feld fiir jede Aktie, die verkauft wurde. Wurden also mehrere Aktien verkauft, sinkt der Kurs im VEQEHUF

Zick-Zack.

* Ist am Ende einer Aktienrunde eine Gesellschaft ausverkauft (d.h. 100% der Aktien befinden sich in
Spielerhand), dann steigt der Marker um 1 Feld diagonal nach rechts in die andere Reihe. Dies
geschiehtin der Reihenfolge der Kurswerte (hochster Kurs zuerst).

Ferrocaril Central:

* DerKursandertsich niewahrend oderam Ende einer Aktienrunde.
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IX. Spielende

IX.1 Allgemeine Informationen

e Das Spiel endet, wenn die Bank kein Geld mehr hat (d.h. sie misste alles oder mehr, als sie besitzt,
auszahlen). Ab diesem Zeitpunkt werden ausgeschittete Dividenden auf eine Blatt notiert und zahlen
zum Bargeld eines Spielers. Es kann stattdessen auch zusatzliches Geld zur Bank hinzugefiigt werden,
das hataber keine Auswirkung mehr aufs Spielende.

* WennderBankwahrend einer OR das Geld ausgeht, wird noch ein komplettes Set an ORs gespielt. Das
Spielistdann zu Ende.

e Geht der Bank wahrend einer Aktienrunde das Geld aus, werden diese Aktienrunde und ein
komplettes Set an ORs gespielt. Dannist das Spiel zu Ende.

* DasSpiel endetauch sofort, wenn die zweite 8+/4D-Lok in die FC exportiert wird.

* Wenn das Spiel durch Bankrott eines Spielers endet, ist das Spiel sofort zu Ende. Keine weitere Aktion
wird mehr durchgefiihrt. In seltenen Fallen kann es auch passieren, dass ein bankrotter Spieler das
Spiel gewinnt.

IX.2 Abrechnung

e Jeder Spieler addiert zu seinem Bargeld die Kurswerte seiner Aktien und alle seine Dividenden, die
nach dem Bankrott der Bank noch auf einem Zettel notiert wurden.

* Gesellschaftsvermogen in Form von Loks oder Betriebskapital hat fir den Spielausgang keine
Bedeutung.

¢ Unbenutzte Kommissionskarten haben bei Spielende keinen Wert.
¢ DerSpieler mitdem grofSten Vermégen gewinnt das Spiel.
¢ BeiGleichstand gewinnen alle Spieler mit dem groSten Vermégen. Das kommt sehr selten vor.

X. Spielaufbau fiir die 2-Spieler-Kurzversion

Die 2-Spieler-Kurzversion wird nur auf dem halben Spielplan gespielt. Entscheide, ob du auf der
westlichen oder der 6stlichen Halfte spielen willst. Benutze das rote und das dunkelgriine Gleisteil, um
den Spielbereich abzugrenzen. Das rote Teil gilt als rote Fernverbindung und wird beim Einfahren wie eine
Stadt gewertet. Ihr Wert erhoht sich mit den verschiedenen Spielphasen, wie auf dem Teil angegeben.
Nur Standard-Loks diirfen es anfahren. Es zéhlt als Hafen fiir die Zuckerlieferung.

Das dunkelgrine Teil stellt ein Zuckerrohrfeld mit einem permanenten Wert von 20 darf. Nur
Schmalspurziige diirfen es anfahren.

Wenn du auf dem Ostlichen Teil des Spielplans spielen willst:

e Legdasrote Gleisteil auf Feld D15, die schwarzen Pfeile an der dstlichen und stiidostlichen Seite.

¢ Legdasdunkelgriine Gleisteil auf Feld C16, der schwarze Pfeil dabei an der dstlichen Seite.

* NurviergrofRe Gesellschaften sind im Spiel: NPP, TSS, SdC, FEC.

Wenn du auf dem westlichen Teil des Spielplans spielen willst:

e Legdasrote Gleisteil auf Feld D19, die schwarzen Pfeile an der westlichen und nordwestlichen Seite.
e Legdasdunkelgriine Gleisteil auf Feld E18, der schwarze Pfeil dabeian der westlichen Seite.

* NurviergrofRe Gesellschaften sind im Spiel: OE, MS, CVC, StSp

[Qﬁ

| @

| XI. Spielaufbau fiir die 2-Spieler-
Mittelversion

* \Verwende die Riickseite des Spielplans.

* NursechsgrolRe Gesellschaften sind im Spiel: MS, CvC, StSp, NPP, TSS,
SdC

* Das rote Havana-Teil gilt als Fernverbindung und wird beim Einfahren
wie eine Stadt gewertet. Ihr Wert erhoht sich mit den verschiedenen
Spielphasen, wie auf dem Teil angegeben. Nur Standard-Loks diirfen
esanfahren. Es zahlt als Hafen fiir die Zuckerlieferung.
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XIl. Tabellen

Tabelle 15
Spieleranzahl und Version:| 2-Kurz | 2-Mittel | 2-Lang | 3-Kurz | 3-Lang 4 | 5 | 6
Startkapital: 720$ 950$ 1150$ 700$ 900S | 680S | 650S 650S
Papierlimit: 22 32 38 26 30 20 17 15
Konzessionen pro Spieler: 1 2 3 1 2 1 1 1
Anzahl Tabelle 11
"% § %. %. LE_ < LCU o o o g ‘% '% g 2
€ & § & & § & § & 8§ 8 § & B I SCHON GEWOSST? {
2 $100 5 5 6 7 7 9 10 10 gelb 2/4 Kubas Eisenbahngeschichte
3/3+ $200/5230 3 4 4 5 5 7 8 9 grin 2/4 begann am 12. Oktober 1834,
4/4+ $300/S340 | 2 2 2 3 3 4 5 5 |2,2n 2/3 als die Regentin von Spanien,
5/5+ $500/$550 | 3 3 3 3 3 3 3 3 braun 2/2 Maria Christina, Prinzession
6/6+ $600/5660 | 3 3 3 3 3 3 3 3 13,3n 2/2 beider Sizilien, den Bau der
8+/4D S$S700/5800 | o= oo oo oo oo oo oo oo 4 4n grau 2/2 ersten Linie genehmigte. Als
die Compariia de Caminos de
Hierro de la Habana am 19.
Anzahl c 5 November 1837 die 27,5
< ] 2 Kilometer lange Strecke von
g E 2 £ g ko 2 Havanna nach Bejucal eréff-
S 5 2 S 8 2 s L2 3 e
e i = = @ = = o 5 = © = nete, war dies die erste
S 2 Q Q & 4 4 < A 3 g g Dampfeisenbahnlinie in La-
2n $80 4 7 10 5 10 7 9 10 4 teinamerika. Zu diesem Zeit-
3n $160/$120 3 5 38 5 8 6 7 8 6 punkt besass Spanien selbst
an $260/$180 2 4 6 3 6 4 5 6 8 noch keine Eisenbahnlinien.
5n  $380/$250 3 5 7 4 7 5 6 7 Tabelle 12 | 24m Gedenken an den
Heiligen Tag von Kénigin
Isabel Il. weihte die Real Junta
0 - = de Fomento die Eisenbahn am
% g < 19. November 1837 feierlich
= S < ein. Trotz des Wetters — es
o q
1 $40 3 : hatte die ganze Nacht zuv?r
2 $80 G = geregnet — versammelte sich
3 $150 4 E eine Menschenmenge, um die
lauten Logomotive zu
bestaunen.

J

Regeln, die leicht iibersehen werden:

e Aktien von groRen Gesellschaften diirfen vom Besitzbogen der Gesellschaft gekauft werden. Dies gilt
aber nicht bei kleinen Gesellschaften. Diese verbleiben auf dem Besitzbogen, bis der Direktor sie
wahrend einer Betriebsrunde in den Pool auswirft.

* Eine Gesellschaft ohne Lok darf keine Aktien ausgeben.

¢ Aktiender FECdurfen erst ab Phase 4 gekauft werden.

* Kleine Gesellschaften agieren in umgekehrter Reihenfolge (niedrigster Kurs zuerst).

* Nureine Kommissionskarte darfvon einer Gesellschaft pro OR benutzt werden.

¢ Zuckerrohrfelder diirfen mit Schmalspurgleisen gratis verbaut werden. GroRe Gesellschaften diirfen
ab Phase 3 Normalspur darauf bauen, das kostet aber 10$ pro Hexfeld (wie aufgedruckt).

* Veraltete Loksim Bankpool gehen aus dem Spiel.

* Maschinen generieren nur dann Einkommen, wenn die kleine Gesellschaft auch mit mindestens einer
Lok fahrt ("nur wenn die Lok Zucker zu der Zuckermdhle liefert, kann die Maschine arbeiten”).

* Jede OR steigt der Kursmarker der FC diagonal um 1 Feld. Wenn die FC ausverkauft ist, steigt er statt-
dessen gerade um 1 Feld (auBer erist auf Feld 290, dann wieder diagonal auf 300).

Beachte: Das Spiel funktioniert sehr gut fiir 2 - 5 Spieler. Eine Partie zu sechst geschieht auf eigene
Verantwortung.
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