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1. Einfihrung

1.1. Wasistein 18xx-Spiel?

Mitte der 1970er Jahre veroffentlichte Francis Tresham ein Spiel mit
dem Titel 1829. In diesem Spiel Glbernehmen die Spieler die Rolle
von Investoren, die an der Borse mit Aktien von Eisenbahngesell-
schaften spekulieren. Direktor einer Gesellschaft ist der Mehrheits-
eigentlimer und entscheidet tiber den Bau neuer Gleise, die Zug-
strecken und die Verteilung der Gewinne.

Danach dauerte es eine Weile, bis er seinen bekanntesten Titel ver-
offentlichte, der bis heute ein Standardwerk der 18xx-Reihe ist:
1830. Francis entwickelte im Laufe seines Lebens viele andere
Spiele, kehrte aber immer wieder mit neuen Ideen und Erweite-
rungen zu seinem geliebten 1830 zurick.

18xx-Spiele verbreiteten sich schnell, wobei die Designer die von
Francis Tresham entwickelten Hauptmechaniken verwendeten, um
uns die Geschichte der Eisenbahnen in verschiedenen Teilen der
Welt im 19. Jahrhundert zu ,erzdhlen” Bald zeichneten sich zwei
Trends ab: Einige Spiele befassten sich eingehender mit der Borse
und andere erforschten den Streckenbau und den Eisenbahn-
betrieb. Erstere wurden von 1830 und letztere von 1829 inspiriert.

Heute ist es jedoch schwierig, diese beiden ,Genres” exakt zu
trennen. Die Grenzen zwischen Bau- und Wirtschaftsspiel ver-
schwimmen.

Die Grundziige eines 18xx-Spiels sind immer dhnlich: Aktienrunden
(abgekiirzt SR fur,,Share Round“) und Operationsrunden (abgekuirzt
OR) wechseln einander ab. In Aktienrunden verkaufen und kaufen
Spieler Aktien. In Operationsrunden baut der Direktor jedes
Unternehmens Gleise und Bahnhofe, betreibt Strecken mit seinen
Zigen, verwaltet die Einnahmen und kauft Zige. Dartber hinaus
versuchen die 18xx-Titel, historische Ereignisse widerzuspiegeln.

Unsere Anerkennung gilt Francis Tresham fur sein Genie.
1.2. Historischer Hintergrund von 18Espafia

1837 wurde auf der Karibikinsel Kuba die
erste spanische Eisenbahn in Betrieb
genommen (damals war Kuba in spani-
schem Besitz. Dieser Umstand wurde im
Spiel,, 18Cuba“ des gleichen Autors berick-
sichtigt). Diese Bahnstrecke fiihrte von
Havanna nach Bejucal, obwohl geplant war,
sie bis nach Glines zu flihren. Die Investitionen in Kuba nahmen
rasch zu, und 1848 gab es die erste Eisenbahnlinie Spaniens
zwischen Barcelona und Matard, eine Strecke von nur 30 km (etwa
19 Meilen). Dies war der Beginn des Eisenbahnnetzes, das es heute
in Spanien gibt. Die ersten groRen Gesellschaften tauchten bald
darauf auf. Eines der markantesten Merkmale dieses Eisenbahn-
netzes war die Verwendung von Breitspurgleisen. Mit 6 kastilischen
FuB (1.672 mm) war die spanische Spurweite mehr als 9 Zoll (237
mm) breiter als die Normalspur, die von den meisten Eisenbahnenin
Europa verwendet wurde. Neben dieser Sonderspur existierten
jedoch Schmalspurstrecken, insbesondere im Norden Spaniens. Die
groBen Unternehmen Ubernahmen kleinere Unternehmen, was
deren Wachstum forderte. Das turbulente 19. Jahrhundert in
Spanien fiihrte zu zahlreichen Rezessionen und der Beginn des 20.
Jahrhunderts beglinstigte einen wirtschaftlichen Aufschwung der
Eisenbahnen unter dem Befehl des Diktators Primo de Rivera. 1936,
mit dem Ausbruch des spanischen Birgerkriegs, wurde das
Wachstum der Eisenbahnindustrie fiir eine Weile endgiiltig
gestoppt. Nach erheblichen Entschadigungen verstaatlichte der
spanische Staat unter dem Kommando des Diktators Franco jedoch




das iberische Schmalspurnetz und griindete das Red Nacional de los
Ferrocarriles Espafoles (Nationales Netz der spanischen Eisen-
bahnen), RENFE. Dieses Schienennetz bestand bisin die ersten Jahre
des 21. Jahrhunderts und baute die Infrastruktur fur die Zige der
Zukunft. In den 1960er Jahren wurden auch die Unternehmen
verstaatlicht, die im Norden auf den Schmalspurbahnnetzen
operierten. Dieses Spiel soll die Geburt und das Wachstum der
Eisenbahnindustrie in Spanien darstellen. Um dies zu erreichen,
agieren die Spieler als Anteilseigner der wichtigsten Eisenbahn-
gesellschaften, die seit dem 19. Jahrhundert in Spanien tatig sind,
und leiten diese Unternehmen, indem sie Gleise bauen und die
besten Strecken mit ihren Ziigen befahren. Obwohl der Hintergrund
des Spiels historisch ist, wurde, wenn notig, die Spielbarkeit den
Fakten vorgezogen, um das einzigartige und besondere Flair der
spanischen Eisenbahnen undihrer Geschichte zu bewahren’.

1.3. Ubersicht

18Espania ist ein Spiel fiir 2 bis 6 Personen. Eine Partie 18Espafia
beginnt damit, dass zwischen den Spielern eine Reihe privater
Eisenbahngesellschaften versteigert wird. Diese werden durch ein
Zertifikat reprasentiert und bieten ihrem Besitzer einen Vorteil oder
eine Fahigkeit, bis sie schliefen und aus dem Spiel verschwinden.

Als nachstes findet die erste Aktienrunde statt. Wahrend einer
Aktienrunde kénnen die Spieler Aktien der verschiedenen im Spiel
befindlichen Unternehmen verkaufen und kaufen. Nach jeder
Aktienrunde werden eine oder mehrere Operationsrunden gespielt,
je nachdem, in welcher Phase des Spiels sie sich gerade befinden. In
Operationsrunden handeln die Spieler mit den meisten Anteilen an
einer Gesellschaft: Sie bauen Gleise und/oder Bahnhofe, betreiben
Strecken mitihren Ziigen, verwalten Gewinne und kaufen Ziige. Dies
geht bis zur Griindung der RENFE, durch die das Spielende ausgel6st
wird. Es gewinnt der Spieler mit dem meisten Kapital, gemessen am
Gesamtwertvon Bargeld und Aktienbesitz.

In 18Espafia ist das spanische Territorium auf zwei Karten aufgeteilt.
Die Hauptkarte umfasst den sidlichen und gréBten Teil des
spanischen Festlands. Alle Gesellschaften, die auf dieser Karte
gegriindet werden, bauen Gleise mit iberischer Spurweite. Die
zweite Karte umfasst den gesamten kantabrischen Streifen. Das ist
Nordspanien von Galicien bis zum Baskenland, hier dominieren
Berge und Bergbaugebiete. Gebaut werden nur Schmalspurgleise.
Uber mehrere Gebirgspasse kénnen Ziige zwischen beiden Karten
verkehren. Und schlieBlich gibt es in 18Espafia verschiedene Arten
von Gesellschaften und Ziigen: groRe und kleine Gesellschaften bzw.
Zige mitiberischer Spurweite und Schmalspurzige.

1.4. Etiquette

Dies ist moglicherweise dein erstes 18xx-Spiel. Diese Spiele dauern
in der Regel lange, aber es gibt Mdglichkeiten, die Spielzeit zu
minimieren. Obwohl das Spiel Papiergeld enthélt, wird dringend
empfohlen, stattdessen eine gute Auswahl an Pokerchips zu
verwenden. Dies kann ein Spiel leicht um eine Stunde oder mehr
verkirzen. Nutzlich ware es auch von Vorteil, Gber deine Zige
nachzudenken, wahrend die anderen Spieler dran sind. Dadurch
vermeidest du es, Zeit mit Nachdenken zu verschwenden, wenn du
an der Reihe bist. Wenn du anderen Spielern hilfst, die bendtigten
Gleisplattchen zu finden, und sie vor allem organisiert zu halten,
beschleunigt dies das Spiel ebenfalls erheblich.

" Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 1 im Playbook.

Dies ist ein Wirtschaftsspiel, bei dem die Spieler spekulieren und
nach dem eigenen Vorteil trachten. Dies kann dazu fiihren, dass sich
die Spieler nicht wie Gentlemen benehmen. Abmachungen
zwischen euch missen auf jeden Fall 6ffentlich, also fir alle
verstandlich, ausgehandelt werden. lhr solltet euch aber daruber
einig sein, ob Abmachungen verbindlich sind oder nicht.
Versprechen abzugeben und nicht einzuhalten war bei der
Entwicklung der Eisenbahnen auf der ganzen Welt eine sehr gangige
Praxis. Natlrlich muss jeder abgeschlossene Deal die Spielregeln
einhalten.

Obwohl Spekulanten nicht vertraut werden kann, sollten es die
Spieler untereinander tun. Deshalb wére eine weitere Moglichkeit,
die Spielzeit zu verkirzen, das Geld der Bank in zwei Geldgruppen
auf zwei verschiedenen Seiten des Tisches zu platzieren, sodass alle
Spieler das Spielgeld immer in Reichweite haben und es keinen
einzelnen,,Bankier” gibt.

Bedenke, dass Gesellschaften keinem Spieler gehdren, auch wenn
einer der Spieler der Direktor ist. Gesellschaften verfiigen tber ihr
eigenes Vermogen, wie Zlige, Bahnhofsmarker und Betriebskapital.
Das Vermogen der Spieler besteht aus ihren Privatgesellschaften,
ihren Aktien und ihrem Geld und ist strikt von Gesellschafts-
vermdgen zu trennen.

Normalerweise investieren in den Aktienrunden die Spielerihr Geld,
wahrend dies in den Operationsrunden die Gesellschaften tun.
Beachte, dass Gesellschaften den Besitzer wechseln knnen.

Alle Vermogenswerte der verschiedenen Gesellschaften und Spieler
sind 6ffentlich und kdnnen von jedem Spieler jederzeit wahrend des
Spiels Gberprift werden.

Natirlich sollten Spieler, die tiefer in das Thema eintauchen
mochten, den Reichtum der spanischen Sprache nicht aus den
Augen verlieren, wenn sie ihre Gegner beschreiben. Aus diesem
Grund empfehlen die Entwickler des Spiels die Mitspielenden bei
Bedarf mit Wortern wie mastuerzo, alfefiique, alcornoque,
botarate, cabeza alberca, cenutrio, gafian, mequetrefe oder vielen
andere (die Ubersetzung bleibt jedem selbst {iberlassen) zu
titulieren. Wir tberlassen es hingegen den Spielern, ob Schwert-
duelle zur Wahrung der Ehre angebracht sind. Dabei sollte man aber
nicht aus den Augen lassen, dass eine Partie durch den Tod eines
Mitspielers nicht fortgeflihrt werden kann.

Die Entwickler dieses Spiels ermutigen Spieler, die des Spanischen
nicht machtig sind, nicht zu zégern, obige beriihmten Beleidigungen
aus derspanischen Sprache des 19.Jahrhunderts zu verwenden.




1.5. Spielmaterial
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1 Marker, markiert mit “18ESP” auf einer Seite und einer
Lokomotive auf der anderen Seite, um anzuzeigen, ob gerade
Betriebsrunde oder Operationsrunde gespielt wird.

16 schwarze Stabchen, um unpassierbare Grenzen zwischen
den Hexfeldern zu markieren (die meisten davon werden nur
in der 2-Spieler-Variante verwendet)

A 4

42 Lokkarten

5 Tenderkarten

135 Aktienzertifikate fiir groRe Gesellschaften:

1x20% + 8x10% pro Gesellschaft

ne Ges.

24 Besitzbogen

9 fiur kleine Gesellschaften

1 Set Papiergeld

1N BANCODEESRARA ¢
(B o
")

4 BANCODEEPARA 9

—_—
& BANCODEESPARA o

2 - a%
S g oup w3

20 &

& BANCO DI €5 ,-r-
100 f& == IS DD
wwm




2.Spielvorbereitung

Bei 18ESP gibt es entweder einen Standard-Spielaufbau oder einen
variablen Spielaufbau. Fiir die ersten Partien und auch fir nicht so
erfahrene 18xx-Spieler empfehlen wir den Standard-Aufbau. Der
variable Spielaufbau ist fiir erfahrene Spieler gedacht, da er immer
wieder neue Herausforderungen bringen kann. Alle Beispiele in
diesen Regeln beziehen sich auf den Standard-Aufbau.

2.1. Standard-Spielaufbau

*
Zunichst wird alles Material — namlich Aktien, SEVA C:SSR @

Besitzbégen und Bahnhofsmarker - von fol-
genden Gesellschaften, die nicht im Spiel sind, |gdc
zuriick in die Schachtel geben: SFVA, FdC, GSSR,

AVT, TBF, MH, CSE und CA.

TBF
Lege den Spielplan in die Mitte des Tisches. Platziere
die vier ,,Closed” (=, Geschlossen®)-Marker

auf die Bahnhofsfelder der vier Gebirgs- |4 .
passe. Verwende die weiBen Marker, um 4/@\.
die Startbahnhéfe der Gesellschaften, die
nichtim Spiel sind, zu Gberdecken.

Pais Vasco
Mountain Pass 1

Lege die Aktienkurstabelle neben den Spiel- &
plan.

Lege eine zufallige Spielerreihenfolge fest.
Dazu teile jedem Spieler eine Spielreihen- |)
folgekarte aus. Der Spieler mit der niedrig- | 4
sten Karte bekommt den Startspieler-
marker (den iberischen Luchs), die anderen
Spieler setzen sich in aufsteigender Reihenfolge um den Tisch. Die
Karten werden behalten, denn nach jeder Aktienrunde wird die
Spielerreihenfolge neu festgesetzt.

Ein Spieler Gbernimmt die Rolle des Bankiers. In 18ESP ist das
Bankvermaogen unlimitiert. Sollte das Papiergeld nicht ausreichen,
moge man sich mit anderen Mitteln behelfen. An dieser Stelle sei
noch einmal erwdhnt, dass Pokerchips anstelle des Papiergeldes das
Hantieren deutlich erleichtern.

Der Bankier teilt jedem Spieler das Startkapital entsprechend
folgender Tabelle aus:

Spieler | 2 | 3 | 5 | 6
| 5002 | 860 | 650 | 520 |440

| 4

Startkapital
Tabelle 1

Generell findet jede Transaktion zwischen Spieler und Bank statt.
Spieler untereinander fiihren keinen Handel durch3.

Als nachstes werden alle Besitzbogen der Gesellschaften, die sich
noch im Spiel befinden, neben das Spielbrett deponiert, zusammen
mit ihren Bahnhofsmarkern und Aktien. Daneben kommen die
Aktien der kleinen Gesellschaften. Der Marker , 18ESP/Lo-
komotive” kommt auf das Feld ,,SR“ auf dem Spielfeld. Er dient zur
Anzeige, ob sich das Spiel gerade in einer Operationsrunde (,,OR“)
oder Aktienrunde (engl. ,,stock round” =SR) befindet.

Lege die sieben Karten der Privatgesellschaften in einer Reihe auf
den Tisch.

Platziere unter Privatgesellschaft Nr. 2 die
spezielle Lokkarte ,Barcelona-Mataré”. Sie
unterscheidet sich farblich etwas von den
anderen gelben Loks. "

Ferrocarril de
@ Barcelona
a Matard

100

©

2 Siehe 2-Spieler-Variante im Playbook
3 Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 2 im Playbook.

Unter die Privatgesellschaft Nr. 5 k o
mmen die flinf Tender-Kart-chen.

Beachte, dass auf der Riick-seite La Maquinista
. . . Ferroviaria y
dieser Privatgesellschaft ein Marftima

sechster Tender abgebildetist. +{"-’r.ﬂ 2
s

Platziere unter die Privatgesell-
schaft Nr. 6 eine 10%-Aktie der CRB. Diese
Privatgesell-schaft zeigt zwei verschiedene Gompatifa del

Seiten. Im Basisspiel wird die Seite ,Ferro- | €8 Zafra & Huelva
carril de Zafraa Huelva“ verwendet. +H e
| s 0w | (2
Mische die vier Direktorszertifikate der nord- @
lichen grolRen Gesellschaften und ziehe zufillig o] feocam

eine. Platziere sie unter die Privatgesellschaft Nr. 7.

Sortiere die Gleisteile nach Farben und platziere * im .

sie auf dem Tisch. Eine Seite der Gleisteile zeigt ' @
eine schwarze Linie, das ist die Standard-

Spurweite und wird auf dem sidlichen Spielplan verwendet. Die
andere Seite der Gleisteile zeigt eine gestrichelte Linie, dies stellt die
Schmalspurweite dar und wird auf dem Nordplan eingesetzt. Zu
Spielbeginn werden nur die gelben Gleisteile bendtigt, spater folgen
danndiegriinen, braunen und grauen (in dieser Reihenfolge).

Nun wird der Stapel mit den Lokkadrtchen gebaut. Jedes Kartchen
zeigt zwei verschiedene Loktypen. Eines mit einer einzelnen Zahl
(Loks fiir Standardspurweite), eines mit einer ,,Plus-Zahl“ (Loks fir
Schmalspurweite). Die Zahl gibt die Reichweite der Loks an. Sortiere
den Stapel mit den Loks fiuir Standardspurweiten auf der Oberseite,
und zwar nach GroRRe der Reichweite: Zuunterst die 8er-Loks, darauf
die 6er-Loks usw., bis ganz oben die 2er-Loks liegen. Nimm nun alle
2er-Loks und lege sie aufgefachertin das Feld

,Verfligbare Loks” auf dem
Spielplan. Den restlichen '
Stapel stelle auf das Feld
,Zukiinftige Loks“. Wenn
alle Loks im Feld ,Ver-
figbare Ziige” verkauft
wurden, nimm alle Loks
des nachsten Typs und lege
sie aufgefachert in dieses
Feld.

Das Spiel beginnt nun mit

der Versteigerung der Privatgesellschaften, die in einer Reihe auf
dem Tisch liegen sollten (mit den zugehorigen Zusatzkarten, wie
oben erwéahnt).

200 ..
(400} = B

SchlieBlich lege noch die hdélzernen v
Stabchen auf die dicken schwarzen Linien *g
auf dem Spielplan, zwei im Norden und "> ®

eine im Siiden. Die anderen werden nur |

in der 2-Personen-Variante verwendet. 0
Sie markieren unpassierbares Terrain. -

2.2.Variabler Spielaufbau

Der Aufbau erfolgt so wie im Standard-Aufbau mit folgenden
Anderungen:

* Nimm alle sechs Besitzbogen der noérdlichen groRen Gesell-
schaften und wahle zufallig vier aus. Die librig gebliebenen zwei
gehen mitsamtihren Bahnhofsmarkern und Aktien aus dem Spiel.

* Nimm alle neun Besitzbogen der siidlichen groBen Gesell-
schaften und wahle zuféllig sechs aus. Die tibrig gebliebenen drei
gehen mitsamtihren Bahnhofsmarkern und Aktien aus dem Spiel.

* Nimm alle neun Besitzbogen der kleinen Gesellschaften und



wahle zuféllig sechs aus. Die Ubrig gebliebenen drei gehen
mitsamt ihren Bahnhofsmarkern und Direktorszertifikaten aus
dem Spiel.

* Bedecke die Startfelder der aussortierten Gesellschaften mit den
weillen Holzmarkern.

Ferrocarril
Vasco -

Navarro

 Uberpriife, ob die CRB im Spiel ist. Wenn ja,
dann wird die Privatgesellschaft Nr. 6 mit der
Seite ,Ferrocarril de Zafra a Huelva“ nach oben +U
gedreht, und sie erhalt eine 10%-Aktie der CRB
darunter geschoben. Wenn nicht, wird die
Seite ,,Ferrocarril Vasco-Navarro” auf die Oberseite gedreht und
eine zuféllig gezogene 10%-Aktie einer im Spiel befindlichen
nordlichen Gesellschaft darunter geschoben.

(20

® Ziehe aus den vier im Spiel befindlichen Direktorszertifikaten der
nordlichen Gesellschaften eine, die unter die Privatgesellschaft
Nr. 7 geschoben wird.

* Ansonstenistder Spielaufbau wie im Basisspiel.

3. Privatgesellschaften

Jede Privatgesellschaft wird durch ein Zertifikat reprasentiert, das
den Wert, das Einkommen und ihre Spezialeigenschaft anzeigt.

Beachte: Wenn dies deine erste 18xx-Partie ist, ist es gut méglich,
dass du die Bedeutung der Privatgesellschaften noch nicht
iiberschauen kannst. Uberspringe einfach dieses Kapitel und lies
weiter bei Kapitel 3 , Aktienrunde” Wenn du die Regeln fertig
studiert und dir einen Uberblick iiber die Mechanismen des Spiels
verschafft hast, dann lies dieses Kapitel fertig. Fiirs erste reicht es zu
wissen, dass die Privatgesellschaften zu Spielbeginn versteigert
werden, dass sie an andere Gesellschaften verkauft werden kénnen,
jedem Besitzer ein fixes Einkommen pro Betriebsrunde beschert und
eine Spezialeigenschaft besitzen.

3.1Beschreibung der Privatgesellschaften

Folgende 7 Privatgesellschaften sind im Spiel:

Nr. Name Nennwert Einkommen

1 Ferrocarril de La Habana a Gliines 20 5

2 Ferrocarril de Barcelona a Mataré 60 10

3 Ferrocarril de Madrid a Aranjuez or 70 15
El tren de la fresa

4 Ferrocarril de Alar del Rey a Santander 100 20

5 La Magquinista Terrestre y Maritima (MTM) 130 10

6 Compaiiia del Ferrocarril de Zafraa Huelva/ 160 20
Ferrocarril Vasco-Navarro

7 Ferrocarril de Carrefio 170 30

Tabelle 2
1) Ferrocarril de La Habana a Giiines

Gibt einen Discount von 30pts flir das Legen eines
gelben Minenplattchens oder Aufriisten eines
gelben Minenplattchens auf grin. Durch das
Beniitzen dieser Spezialeigenschaft wird diese 15\ e
Privatgesellschaft geschlossen.

Ferrocarril de
@ La Habana
a Glines

2) Ferrocarril de Barcelona a Mataré

Diese Privatgesellschaft kommt mit dem spe-
ziellen 2/1+2-Zug* ,Barcelona-Matard”. Wenn
diese Privatgesellschaft an eine kleine oder groRe
Gesellschaft wahrend der Phasen 2 oder 3 +
verkauft wird, schlieBt sie sofort. Der spezielle (10*

Ferrocarril de
Barcelona
a Matard

100

4 Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 3 im Playbook.

2/1+2-Zug bleibt im Besitz der Gesellschaft und darf ab der
nachsten Operationsrunde eingesetzt werden. Er wird wie jeder
andere 2/1+2-Zug behandelt, erfullt die Lokpflicht, zahlt zum
Loklimit und wird mit Beginn der Phase 4 verschrottet. Wird diese
Privatgesellschaft wahrend Phase 4 an eine Gesellschaft verkauft,
bleibt sie bis Phase 5 gedffnet.

3) Ferrocarril de Madrid a Aranjuez or El tren de la fresa

Diese Gesellschaft hat einen speziellen 2er-Zug
(den ,,Erdbeerzug”) auf der Riickseite abgebildet.

Ferrocarril de
v

adrid
Bis zu Beginn der Phase 5 zahlt diese Privat- ::.fmuez
gesellschaft Einkommen an ihren Besitzer =" ol
(Spieler oder Gesellschaft). Befindet sich diese e ren de o fea (12
Privatgesellschaft zu Beginn der Phase 5 im Besitz
einer anderen Gesellschaft, wird die Karte umgedreht. Die
Gesellschaft ist nun im Besitz einer speziellen, permanenten 2er-
Lok, die in der folgenden Operationsrunde betrieben werden darf.

Sie zahlt nicht zum Loklimit, erfillt aber auch nicht die Lokpflicht.

Um diese Lok zu aktivieren, muss ihre erste Route die Kleinstadt
Aranjuez beinhalten.

Um anzuzeigen, dass sie noch nicht aktiviert wurde, legt man das
Kartchen am besten hochkant hin und dreht es nach Aktivierung
wiederum 90 Grad.

Diese Lok darf nicht mehr verkauft werden.

4) Ferrocarril de Alar del Rey a Santander

Eine grolRe Gesellschaft (egal ob nordliche oder
sudliche), die diese Privatgesellschaft besitzt, 9
darf den Gebirgspass ,Alar del Rey” gratis oder
einen anderen Gebirgspass mit einem Discount
von 40pts bauen. Dadurch wird diese Privat-
gesellschaft geschlossen.

Ferrocarril de
Alar del Rey
a Santander

5) La Maquinista Terrestre y Maritima (MTM)

Kommt mit finf ,Tender”-Karten. Ist der Besitzer
dieser Privatgesellschaft ein Spieler, kann er
diese fiinf Tender an kleine oder groRe Gesell- [T
schaften verkaufen. Jeder Tender kostet 80pts, » o
wovon 20pts an den Spieler und 60pts an die
Bank gehen. Der sechste Tender ist auf der
Riickseite der Privatgesellschaft aufgedruckt.
Wird diese an eine kleine oder grolRe Gesellschaft
verkauft, geht der Tender in deren Besitz Uber.
Das Kartchen wird also umgedreht, die Privatgesellschaft ist
geschlossen.

@ La Maquinista
Terrestre

¥ Maritima

Der Direktor einer Gesellschaft mit einem Tender kann diesen in je-
der Operationsrunde einem ihrer Zlige zuordnen. Dies kann jede OR
ein anderer Zug sein. Ein Zug mit einem Tender kann eine Kleinstadt
(bzw. Mine oder Hafen) zusatzlich zu seiner Reichweite anfahren.
Ein Tenderist permanent.

Keine Gesellschaft darf mehr als einen Tender kaufen und besitzen.
Sollte eine Gesellschaft — durch eine Ubernahme oder durch den
Kauf der Privatgesellschaft — im Besitz von mehr als einem Tender
sein, muss sie die Uberzédhligen in den Open Market legen. Von dort
stehen sie zum Preis von 80pts zum Kauf zur Verfiigung, das Geld
geht komplettin die Bank.

Eine Gesellschaft darf zu jedem Zeitpunkt ihres Zuges einen Tender
kaufen und ihn auch in der gleichen OR einsetzen, in der er gekauft
wurde.

Tender diirfen nicht zwischen Gesellschaften gehandelt werden.

Die Privatgesellschaft schlieBt, wenn sie von einer kleinen oder
groRen Gesellschaft erworben wird.



Compafiia del
Ferrocarril de
Zaffira a Huelva

6) Compaiiia del Ferrocarril de Zafra a Huelva or
Ferrocarril Vasco-Navarro

| oo

Je nach Spielaufbau wird die Vorder- oder die (55"

Rickseite dieser Karte fiir das Spiel verwendet.

Die Vorderseite mit der Compafiia del Ferrocarril de Zafra a Huelva
wird verwendet, wenn die CRB im Spiel ist. Dann kommt diese
Privatgesellschaft mit einer 10%-Aktie der CRB.

Ist die CRB nicht im Spiel, wird diese Privatgesellschaft auf die
Rickseite (“Ferrocarril Vasco-Navarro”) gedreht. Sie kommt mit
einer zufallig gezogenen 10%-Aktie einer nordlichen Gesellschaft.

Die Aktie, die mit dieser Gesellschaft kommt, darf nicht verkauft
werden, bis ein Startkurs der entsprechenden Gesellschaft
festgesetzt wurde. Ansonsten gelten alle Regeln des Aktienhandels.

7)Ferrocarril de Carrefio

Ferrocarril

179 de Carrefio

Diese Privatgesellschaft kommt mit einer zufillig
gezogenen Direktorsaktie einer ndrdlichen
Gesellschaft. Der Besitzer dieses Privatpapiers ¥
setzt beim Kauf den Startkurs der groRen Ge-
sellschaft fest. Diese Privatgesellschaft darf nicht
an eine Gesellschaft verkauft werden und wird geschlossen, wenn
die nordliche Gesellschaftihre erste Lok kauft.

(30

Privatgesellschaften dirfen ab Spielbeginn an eine kleine oder
groRe Gesellschaft verkauft werden, niemals aber an einen anderen
Spieler. Der Mindestkaufpreis betragt 1pts, der Maximalkaufpreis
richtet sich nach der aktuellen Phase:

¢ maximal Nennwertin Phase 2,
e dasEineinhalbfache des Nennwerts wahrend Phase 3,
¢ dasDoppelte des Nennwerts wahrend Phase 4.

Tabelle 3

Die kaufende Gesellschaft zahlt dem Besitzer den Preis aus ihrem
Betriebskapital.

Jede Privatgesellschaft zahlt ihrem Besitzer (Spieler oder Gesell-
schaft) am Beginn jeder Operationsrunde ein fixes Einkommen, bis
die Privatgesellschaft geschlossen wird. Privatgesellschaften
werden spatestens mit Beginn der Phase 5 geschlossen, manche
auch schonfriher (siehe Tabelle 2)°.

Jede Privatgesellschaft hat eine Spezialeigenschaft. Die meisten
davon kommen zum Tragen, wenn sie an eine kleine oder grof3e
Gesellschaft verkauft werden (siehe Tabelle 2). Sie haben keinen
Kurswert.

Gesellschaften diirfen Privatgesellschaften nicht mehr weiter ver-
kaufen.

3.2. Versteigerung der Privatgesellschaften

Zu Spielbeginn werden die Privatgesellschaften in aufsteigender
Reihenfolge versteigert, als erstes also Privatgesellschaft Nr. 1. Der
Spieler mit dem Startspielermarker beginnt mit einem Gebot oder
passt. Das Gebot muss entweder der Nennwert oder ein hoherer,
durch 5 teilbarer Betrag sein. In Spielerreihenfolge konnen die
Spieler hohere, durch 5 teilbare Gebote abgeben oder passen. Ein
Spieler, der passt, darf bei der aktuellen Versteigerung nicht mehr
mitbieten, wohl aber in folgenden Versteigerungen. Der Gewinner
der Versteigerung zahlt sein Gebot an die Bank und nimmt sich das
Privatpapier.

Die Versteigerung der nachsten Privatgesellschaft beginnt der
nachste Spieler in Spielerreihenfolge usf. Die Versteigerung lauft
immer wie oben beschrieben ab.

Sollten alle Spieler bei der Versteigerung der Privatgesellschaft Nr. 1
passen, wird das Startgebot um 5pts reduziert, und eine neue
Versteigerung beginnt. Wenn wiederum alle passen, wird es wieder

° Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 4 im Playbook.

um 5pts reduziert, so lange, bis das Startgebot Opts betrdgt. Dann
muss es der Startspieler nehmen.

Sollten bei der Versteigerung einer anderen Privatgesellschaft alle
Spieler passen, dann erhalten alle Spieler im Besitz einer Privat-
gesellschaft ihr Einkommen, und eine neue Versteigerungsrunde
beginnt.

Alle Zertifikate von Privatgesellschaften zahlen zum Zertifikatlimit
(siehe 4.1., Zertifikatlimit“).

Es missen alle Privatgesellschaften versteigert worden sein, bevor
das Spiel fortgesetzt wird.

Nachdem alle Privatgesellschaften versteigert wurden, wird die
Sitzreihenfolge neu festgelegt. Der Spieler mit dem wenigsten
restlichen Bargeld erhalt nun die niedrigste Spielerreihenfolgekarte
(oder den ,iberrischen Luchs”®), der mit dem zweitniedrigsten
Barbestand die zweitniedrigste Karte usw. Im Falle eines Gleich-
stands wird die urspriingliche Reihenfolge beibehalten.

4. Aktienrunden (SR = Share Rounds)

In einer Aktienrunde schlipfen die Spieler in die Rolle eines
Investors, um Aktien zu kaufen und zu verkaufen. Der Kauf von
Aktien kann bewirken, dass neue Gesellschaften mit einem fixen
Ausgabekurs auf den Markt kommen.

Der Aktienmarkt wird im Spiel durch die Aktienkurstabelle be-
stimmt. Die Kurswerte, die durch die hélzernen Spielsteine (= Mar-
ker) angezeigt werden, andern sich im Spiel fortwahrend.

Startspieler einer Aktienrunde ist der Spieler mit der niedrigsten
Spielreihenfolgekarte (bzw. dem Iberischen Luchs), danach folgen
die Spieler in aufsteigender Reihenfolge ihrer Spielerreihen-
folgekarten.

Wahrend einer SR sind die Spieler meistens mehrmals am Zug, um
eine oder mehrere Aktionen in genau dieser Reihenfolge auszu-
fahren:

0 Eine beliebige Anzahl an Zertifikaten verkaufen

. Kredite zurilickzahlen

. Genau 1 Zertifikat kaufen. Das kann auch zu einer Neu-
grindung einer Gesellschaft fihren

Wenn ein Spieler keine dieser Aktionen durchfiihren kann oder will,
passt er. Ein Spieler, der gepasst hat, darf aber wieder eine Aktion
setzen, wenn er an die Reihe kommt. Eine Aktienrunde endet, wenn
alle Spieler in Folge einmal gepasst haben. Daher kommt ein Spieler,
der eine Aktion durchgefiihrt hat, auf jeden Fall noch einmal in der
aktuellen Aktienrunde dran.

Das Zurickzahlen von Krediten wird im entsprechenden Abschnitt
(siehe5.7.2 ,Kredite”) genau erklart.

Beachte, dass von ,,Zertifikaten” und nicht von ,, Aktien” gesprochen
wird. Ein Zertifikat ist gleichbedeutend mit einem Kartchen. Ein
Kartchen kann eine (10%-Aktie) oder zwei Aktien (Direktors-
zertifikat) darstellen. Der Prozentwert gilt fir die Dividenden-
ausschittung, die Anzahl der Aktien gibt den Wert an (1 Aktie
entspricht 1xdem Kurswert, 2 Aktien sind also doppelt so viel wert).

Beachte den Unterschied zwischen Ausgabekurs und Kurswert am
Markt. Zu Beginn liegen alle Aktien in der Aktienausgabe (engl.

¢ Dieses Spiel kommt mit einem hélzernen Iberischen Luchs-Marker, der als
Erstkaufsrecht-Marker verwendet werden kann. Besser ist es jedoch, die
Spielreihenfolgekdrtchen zu verwenden. Du kannst den Iberischen Luchs-
Marker aus stylistischen Griinden dennoch verwenden. Oder du legst ihn
einfach auf den Tisch, damit alle die Schonheit dieser seltenen ein-
heimischen GrofSskatze geniefsen kénnen, die bis vor kurzem vom Aussterben
bedroht war. Heutzutage gilt sie als geféihrdet.



»initial public offering” = IPO). Will ein Spieler die erste Aktie einer
Gesellschaft, namlich das Direktorszertifikat, kaufen, so muss er
einen Ausgabekurs festsetzen. Dieser bleibt fiir alle Aktien in der
Aktienausgabe gleich und wird unten auf dem Spielbrett der
Kurstabelle mit einem Marker festgelegt. In der Kurstabelle wird mit
einem weiteren Marker der Kurswert angezeigt. Zu Beginn ist er
gleich dem Ausgabekurs, aber der Kurswert dndert sich im Laufe des
Spieles durch Aktienhandel und Dividendenschittungen.

4.1. Zertifikatlimit

Abhdngig von der Spieleranzahl darf jeder Spieler nur eine gewisse
Anzahl an Zertifikaten besitzen. Jede Privatgesellschaft zahlt als 1
Zertifikat. Jedes Direktorszertifikat zahlt als 1 Zertifikat (obwohl es 2
Aktien entspricht). Jede 10%-Aktie zahlt als 1 Zertifikat. Jedes
Direktorszertifikat einer kleinen Gesellschaft zdhlt als 1 Zertifikat.

Spieler 2 3 4 5 6
Zertifikatlimit 16 27 20 16 13
Tabelle 4

Sollte ein Spieler wahrend des Spiels aus welchem Grund auch
immer mehr Zertifikate besitzen als erlaubt, muss er in seiner
nachsten Aktion in einer Aktienrunde Aktien verkaufen, bis er
wieder das Limit erreicht hat.

4.2 Verkaufvon Zertifikaten

Wahrend ihres Zuges diirfen Spieler beliebig viele ihrer Aktien
verkaufen mit den folgenden Einschrankungen:

o Verkaufte Aktien kommen auf das Feld ,Open Market” (=
Freier Markt). Aktienhandel zwischen Spielern ist also
verboten.

0 Im Open Market dirfen maximal 50% der Aktien einer
Gesellschaft liegen. Ein Spieler darf beliebig viele Aktien
verkaufen, solange dieses Limit eingehalten wird.

L Ein Direktorszertifikat darf niemals im Open Market landen.
Aber es ist moglich, alle seine Aktien zu verkaufen, wenn ein
anderer Spieler zumindest 20% derselben Gesellschaft besitzt,
so dass dieser das Direktorszertifikat dafiir eintauscht (siehe
4.4 Direktorwechsel).

o Aktien einer Gesellschaft, die noch nicht operiert hat, dirfen
nicht verkauft werden. Daher kénnen wahrend der ersten
Aktienrunde keine Aktien verkauft werden.

U Privatgesellschaften diirfen nicht in den Open Market verkauft
werden, wohl aber an kleine oder groRe Gesellschaften
wahrend einer Operationsrunde (siehe 3.1. ,Beschreibung”
und5.8.,,Privatpapiere kaufen”).

. Direktorszertifikate von kleinen Gesellschaften diirfen nicht
verkauft werden.

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

. Der Spieler erhalt von der Bank fiir jede verkaufte Aktie den
aktuellen Kurswert. Danach andert sich der Kurswert. Die
Aktienkurstabelle besteht aus einem Zickzack-Muster an
Feldern mit den Kurswerten. Bei Aktienverkauf wird der
Kursmarker pro 10% verkaufter Aktie um ein Feld schrag nach
links unten oder links oben gezogen. Befindet sich der
Kursmarker auf Feld 50, bewegt er sich nicht.

o Aktien von Gesellschaften ohne Startkurs dirfen nicht
verkauft werden. Dies ist relevant fir die Aktie, die mit der
Privatgesellschaft Nr. 6 ins Spiel kommt.

Beispiel:

Der Kurswert der Gesellschaft MCP betrdgt 250.
Almira ist dran und verkauft die drei MCP-
ktien, die sie besitzt. Im Open Market befinden
ich zwei Aktien. Mit dem Verkauf der drei Aktien
von Almlra iSt 196| 213| 231|250 270| 295| 325|360 | 400
damit das

Maximum an

Aktien im - :
Open Market 501 22b Ab|260] 280] 310 340 380
erreicht.
(Beachte:
Wiirden im
Open Markt
drei MCP-
Aktien liegen,
diirfte Almira
nur maximal zwei Aktien verkaufen.) Almira legt also ihre drei MICP-
Aktien in den Open Market und erhdlt dafiir 250pts x 3 = 750pts. Der
Kursmarker der MCP rutscht dreimal im Zickzack nach links (fiir jede
verkaufte Aktie einmal). Der neue Kurswertist also 222.

max. 50%

Shares In Open Market pay to company

4.3. Kauf eines Zertifikats

Nach der Versteigerung der Privatgesellschaften geht das Spiel mit
der ersten Aktienrunde weiter. In dieser ersten Aktienrunde sind
kleine Gesellschaften und Aktien der nordlichen groRen Gesell-
schaften verfugbar. Aktien der siidlichen Gesellschaften kommen
erst spaterins Spiel.

Nach einem eventuellen Aktienverkauf von beliebig vielen Aktien
darfein Spieler eine Aktie kaufen. Dabei ist Folgendes zu beachten:

* |n seinem Zug darf jeder Spieler nur maximal 1 Zertifikat kaufen.
Da ein Spieler wahrend einer Aktienrunde mehrmals dran-
kommen kann, darf er beim nachsten Mal wieder 1 Zertifikat
kaufen, so lange, bis die Aktienrunde beendet ist.

* Ein Spieler, der noch Kredite ausstandig hat, muss diese zuerst
vollstéandig zurlickzahlen, bevor er Aktien kaufen darf.

* Folgende Zertifikate kann man kaufen: Das Direktorszertifikat
einer kleinen Gesellschaft oder Aktienzertifikate von groRen
Gesellschaften.

* Wird das Direktorszertifikat einer kleinen Gesellschaft gekauft, ist
sie bereits in Betrieb (siehe 4.3.1 ,Eine kleine Gesellschaft in
Betrieb nehmen®)

* Das erste Zertifikat einer groRen Gesellschaft, das man kaufen
kann, ist immer das 20%-Direktorszertifikat. Fiir diese setzt man
einen Ausgabekurs fest. Danach kann man 10%-Aktien dieser
Gesellschaft kaufen (siehe 4.3.2 ,Eine groRe Gesellschaft in
Betrieb nehmen®)

* Jeder Spieler darf 10%-Aktien von Gesellschaften kaufen, die
Uber einen Ausgabekurs verfligen. Er kann sie entweder vom
Ausgabestapel zum Ausgabepreis (angezeigt in der Ausgabekurs-
Tabelle) oder vom Open Market (falls Aktien dort liegen) zum
aktuellen Kurswert kaufen.

* Ein Spieler darf nur Aktien kaufen, wenn er Uiber das notige Geld
verflgt.

* EinSpieler darf keine Aktien einer Gesellschaft kaufen, von der er
mindestens 60% besitzt. Es gibt nur eine Moglichkeit, Gber das
60%-Limit zu gelangen, nimlich durch die Ubernahme von



kleinen Gesellschaften (siehe 5.6. ,Ubernahme einer kleinen
Gesellschaft”).

* Der Kaufpreis wird an die Bank bezahlt, egal ob die Aktie vom
Ausgabestapel oder vom Open Market gekauft wurde.

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

4.3.1. Eine kleine Gesellschaft in Betrieb nehmen

Es gibt 9 kleine Gesellschaften, von denen aberimmer nur 6 im Spiel
sind. Alle haben ihren Heimatort auf dem siidlichen Spielplan.

sich der Spieler fiir einen Ausgabe-
kurs (70, 75, 80, 85, 90, 95 oder 100,
die letzten beiden Werte sind erst ab &
Phase 3 moglich) und zahlt das
Doppelte dieses Wertes an die Bank.
Dann wird ein Marker auf das ent-
sprechende Feld der Kurstabelle ge-
setzt (gelber Bereich). Ein zweiter
Marker wird auf das entsprechende
Feld im Ausgabekurs-Bereich der
Kurstabelle gelegt. Den Ausgabekurs
benodtigt man, wenn man Aktien vom

Ausgabestapel kauft oder wenn die Gesellschaft einen

50| eo| 70| so| 9ol100 110[7

Beispiel eines Ausgabekurses
von 70.

Kleine Gesellschaften
Abk. Name

CM Compaiiia del Ferrocarril de Cordoba a Malaga
AC Ferrocarril de Albacete a Cartagena

MZ Ferrocarril de Madrid a Zaragoza

ZP  Compaiiia del Ferrocarril de Zaragoza a Pamplona
MS Ferrocarril de Mérida a Sevilla

MH Ferrocarril de Madrid a Hendaya

FCA Compaiiia del Ferrocarril Central de Aragén
SC Compaiiia del Ferrocarril de Sevilla a Jerez y
de Puerto Real a Cadiz

Heimat

Cordoba (E29)
Albacete (H28)
Madrid (F24)
Zaragoza (J20)
Mérida (C27)
Valladolid (E21)
CSE Compaiiia de los Caminos de Hierro del Sur de Espafia Almeria (H32)
Zaragoza (J20)
Sevilla (C31)

Prozentsatzihres Betriebskapitals erhalt (siehe 5.1.2 , Kapi-
talisierung”).

Nachdem mit dem Kauf des Direktorszertifikats ein Aus-
gabekurs festgesetzt wurde, kann man nun 10%-Aktien
zum Ausgabekurs kaufen. Der Kaufpreis wird an die Bank
gezahlt.

Sobald 40% einer Gesellschaft verkauft wurden, erhélt der
Direktor den Besitzbogen. Auf das Feld ,Betriebskapital”
legt er Geld im Wert vom vierfachen Ausgabekurs. Weiters
erhalt er 5 Bahnhofsmarker. Diese kommen auf den Besitz-

Tabelle 5

Kleine Gesellschaften haben nur ein Direk-
W torzertifikat, das man kaufen kann. Wenn
Madrid man dieses kauft, ist die Gesellschaft
a Hendaya bereits in Betrieb. Man erhilt zuséatzlich

den entsprechenden Besitzbogen.

1 Share/Aktie 50%

Um das Direktorszertifikat
@Compaﬁiadel Ferracarril Zu bezahlen, wahlt man
ankbinotebioilon B einen der mdglichen Start-
Home = & kurse (zwischen 70 und 100,

also die gelben Felder der
Kurstabelle) und setzt einen
Gesellschaftsmarker auf
= das entsprechende Feld der
» Kurstabelle. Da kleine Ge-
sellschaften keinen Aus-
gabekurs haben (weil es von ihnen keine weiteren Aktien zu kaufen
gibt), muss man auch keinen Kursmarker auf einen Ausgabewert
setzen. Der Kaufer bezahlt dann den doppelten Kurswert und legt
das Geld aufdas Feld,,Betriebskapital“ des Besitzbogens.

Besitzbogen einer kleinen Gesellschaft

Ab Phase 5 darf man kein Direktorszertifikat einer kleinen Gesell-
schaft mehr kaufen.

Kleine Gesellschaften diirfen Privatgesellschaften von Spielern
kaufen.

4.3.2. Eine gro3e Gesellschaftin Betrieb nehmen
[Ubersicht der Gesellschaften auf der néiichsten Seite.]

Ab Spielbeginn stehen nur die nérdlichen grofRen Gesellschaften zur
Verfuigung. Die slidlichen groRen Gesellschaften kommen erst mit
Phase 3 ins Spiel (siehe 7. ,Spielphasen”). Das Griinden lduft aber
bei beiden Gesellschaftsarten gleich ab.

Damit eine groRe Gesellschaft in Betrieb geht, miissen das 20%-
Direktorszertifikat und zwei weitere 10%-Aktien (also insgesamt
40%) verkauft worden sein.

Das erste Zertifikat einer Gesellschaft, das gekauft werden kann, ist
immer das 20%-Direktorszertifikat. Um es zu kaufen, entscheidet

bogen wie folgt: Zwei legt man auf die ersten beiden Felder

links. Die anderen drei werden auf die oberen drei Felder

gelegt. Die -
Gesellschaft darf nun Reih? der . R?’he der

) verfligbaren nicht verfiigbaren

GfEAIEE, Bahnhofsmarker Bahnhofsmarker
Im Lauf des Spiels
wird die Gesellschaft Madrid
weiteres Portugal
Betriebskapital Lo
erhalten, namlich 2 420%
immer dann, wenn : Spe St S St SR
sie eines von drei
Zielen erfllt (siehe
6.1.1. ,Ziele“). R—
Ab Phase 5 miissen et /
von einer Gesell- / \
schaft 60% der Aktien | pjqt; fiir Lokkdrtchen — Betriebskapital

verkauft sein, damit
sie in Betrieb geht. Sie
erhédlt dann sogleich das Zehnfache des Ausgabekurses ins Be-
triebskapital.

Sie muss keine Ziele mehr erfiillen, und die Bahnhofsmarker
kommen alle auf die freigeschalteten Felder.

GroRe Gesellschaften dirfen Privatgesellschaften von Spielern
kaufen (ab Phase 3).

4.4.Direktorwechsel

Der Direktor einer groRen Gesellschaft ist immer derjenige, der die
meisten Aktien und das 20%- Direktorszertifikat besitzt. Sobald aber
ein Spieler, der mindestens 20% dieser Gesellschaft besitzt, mehr
Prozente hat als der bisherige Direktor besitzt, wird er neuer
Direktor (ein Gleichstand reicht nicht aus). Dazu tauscht er zwei
seiner 10%-Aktien gegen das 20%-Direktorszertifikat des alten
Direktors aus.

Direktor kann immer nur ein Spieler sein, nicht der Open Market,
auch wenn der Open Market iber mehr Prozente als der Direktor
verflugt.

Ein Direktorwechsel kann auf zwei Arten passieren:

1) Ein Spieler kauft in seinem Zug in einer Aktienrunde eine



etastz ) Nordliche groBe Gesellschaften
Abk. Name Heimat Destination’ Koordinaten
CFLG Compaiiia del Ferrocarril de Langreo en Asturias Gijon Langreo E3-E7
CFEA Compaiiia de los Ferrocarriles Econdmicos de Asturias Oviedo Llanes D6-G5
FdLR Ferrocarril de La Robla Reinosa Bilbao H8-K5
FdSB  Ferrocarril de Santander a Bilbao Santander Bilbao 15-K5
SFVA Sociedad General de Ferrocarriles Vasco Asturiana Oviedo Puerto de San Esteban de Pravia D6-C1
FdC  Ferrocarril del Cantabrico Santander Llanes I5-G5
tellie & siidliche groBe Gesellschaften
Abk. Name Heimat Destination Koordinaten
MZA Compaiiia de los ferrocarriles de Madrid a Zaragoza y a Alicante Madrid Alicante F24-)28
N Compaiiia de los Caminos de Hierro del Norte de Espaia Madrid Valladolid F24-E21
A Compaiiia de los Ferrocarriles Andaluces Malaga Sevilla E33-C31
MCP Compaiiia de los ferrocarriles de Madrid a Caceres y Portugal Madrid Caceres F24-C25
CRB Compaiiia de los Caminos de Hierro de Ciudad Real a Badajoz Badajoz Ciudad Real B26-F28
ZPB Compaiiia de los Ferrocarriles de Zaragoza a Pamplona y Barcelona Barcelona Zaragoza M21-J20
GSSR  The Great Southern of Spain Railway Company Limited Murcia Granada 129-F32
AVT  Sociedad de los Ferrocarriles de Almansa a Valencia y Tarragona Valencia Tarragona K25-L22
TBF Compaiiia de los Ferrocarriles de Tarragona a Barcelona y Francia Tarragona Francia L22-N18

Aktie der betreffenden Gesellschaft und hat dadurch mehr
Aktien als der alte Direktor.

2) Der alte Direktor verkauft in seinem Zug in einer Aktien-
runde Aktien (dabei immer das 50%-Limit des Open Markets
beachtend), so dass dadurch ein anderer Spieler Gber mehr
Aktien verfligt. Dies kann nur geschehen, wenn der andere
Spieler mindestens 20% der Aktien besitzt. Beachte: Der neue
Direktor muss mehr Aktien besitzen, nicht gleich viele. Sollten
mehrere andere Spieler gleich viele Aktien besitzen, so wird
der Spieler mit der niedrigsten Spielreihenfolgekarte neuer
Direktor. Beachte weiters: Der Austausch der Direktorsaktie
mit zwei 10%-Aktien findet vor dem Verkauf statt. Es ist also
moglich, dass der alte Direktor nach dem Verkauf Gber 10%
der Gesellschaft verfugt.

Kein Direktor darf freiwillig seine Direktorsaktie tauschen. Er kann
sie entweder durch einen Aktienverkauf loswerden, oder ein
anderer Spieler kauft freiwillig Aktien und kommt dadurch auf mehr
Prozent.

Wichtig: Direktorsaktien von kleinen Gesellschaften diirfen nie
verkauft werden.

Wichtig: Durch einen Direktorwechsel kann es passieren, dass ein
Spieler Gber das Papierlimit kommt (siehe 4.1 ,Zertifikatlimit“).
Dann muss dieser Spieler in seinem nachsten Zug Akten verkaufen,
um wieder auf das Papierlimit zu kommen.

Spieler A (Direktor): 40%

l "
;
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;

Spieler B: 30%

Spieler C: 20%

Director

=
! Andaluces

1 Share/aktie

Open market: 10%

Open Market

Andaluces
10%

2 Shares/Aktien  20%

+
Andaluces

1 Share/Aktie

Andaluces

.
1

Share/Aktie 10%

Beispiel: Der Direktor der Andaluces-Gesellschaft besitzt 40%. Im
Open Market befinden sich 10%, zwei andere Spieler besitzen die
restlichen 50%, ndmlich einer 30% und der andere 20%. Der Direktor
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der Andaluces-Gesellschaft beschliefSst in seinem Zug in der Aktien-
runde, seine 40% zu verkaufen. Er darf dies machen, weil sich nach
dem Verkauf genau 50% der Andaluces-Gesellschaft (und nicht
mehr) im Open Market befinden. Neuer Direktor wird nun der Spieler
mit den meisten Aktien, das ist derjenige mit 30%. Der alte Direktor
gibt dem neuen seine 20%-Aktie und erhdlt daftir von ihm zwei 10%-
Aktien. Nun kann der alte Direktor vier 10%-Aktien in den Open
Market legen (die Direktorsaktie darf niemals im Open Market sein).
Von den beiden anderen Spielern darf keiner Aktien verkaufen, weil
dadurch mehr als 50% im Open Market liegen wiirden. Aber der
Spieler mit 20% kénnte in zwei weiteren Durchgédngen der Aktien-
runde jeweils eine 10%-Aktie kaufen. Er kime damit auf 40%, hat
damit mehr Aktien als der Direktor mit 30% und erhdlt nun
seinerseits die 20-Direktorsaktie im Austausch fiir zwei 10%-Aktien.

Wie bereits erwahnt, kann ein Spieler auch Kredite zuriickzahlen.
Dies wird unter 5.7.2. ,Kredite” erklart.

4.5.Ende der Aktienrunde

Eine Aktienrunde ist beendet, wenn alle Spieler in Folge gepasst
haben. Das bedeutet, dass ein Spieler, der in einer Aktienrunde eine
Aktion gesetzt hat, garantiert noch einmal drankommt. Auf der
anderen Seite riskiert ein Spieler, der passt, dass er nicht mehr
drankommt, weil alle anderen Spieler nachihm auch passen.

Am Ende der Aktienrunde werden eventuell Kurse verandert und
die Spielerreihenfolge neu festgesetzt.

4.5.1 Kursanderungen

Wenn sich am Ende einer SR 100% der Aktien einer grofRen
Gesellschaft in Spielerhanden befinden, dann bewegt sich der
Kursmarker um 1 Feld schrag nach rechts.

Die Kursdanderungen beginnen mit der kursstarksten Bahn und dann
absteigend. Liegen zwei Kursmarker auf demselben Feld, bewegt
sich der oberste zuerst. Wird ein Kursmarker auf ein Feld mit
anderen Kursmarkern geschoben, kommt er unter die bereits
daliegenden.

Der Kurs von kleinen Gesellschaften wird am Ende einer Aktien-
runde nicht verandert

7 Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 5 im Playbook.



4.5.2 Neue Spielerreihenfolge

Am Ende einer Aktienrunde wird die Spielerreihenfolge neu fest-
gelegt. Der Spieler mit dem meisten Privatgeld (nicht Gesellschafts-
kapital!) erhalt die niedrigste Spielerreihenfolgekarte, der Spieler
mit dem zweitniedrigsten Geld die zweitniedrigste Reihenfolgekarte
usf. Bei Gleichstand wird die urspriingliche Reihenfolge beibehalten.

5. Operationsrunden (OR)
5.1. Ubersicht

Wahrend einer Operationsrunde agieren nicht die Spieler, sondern
die Gesellschaften. Wie eine Gesellschaft agiert, bestimmt allein der
Direktor.

Alle Gesellschaften, die in Betrieb sind, fiihren verschiedene
Aktionen am Spielplan aus. Die Reihenfolge, in der sie agieren,
bestimmt der Kurswert: Die Gesellschaft mit dem hdochsten
Kurswert operiert zuerst, dann die mit dem zweithéchsten Kurswert
usw. Befinden sich die Kursmarker mehrerer Gesellschaften auf
demselben Feld der Kurstabelle, operiert die zuerst, deren Marker
hoher liegt.

Operationsrunden finden im Anschluss an eine Aktienrunde statt.
Abhdngig von der Spielphase werden 1, 2 oder 3 ORs nach einer
Aktienrunde gespielt (siehe 7. ,,Spielphasen”).

Zu Beginn jeder OR — bevor die kleinen und groRen Gesellschaften
agieren - zahlen die Privatgesellschaften, die noch im Spiel sind, ihre
Dividende anihren Besitzer (Spieler oder Gesellschaft) aus.

Folgende Aktionen kann eine Gesellschaft wahrend ihres Zuges in
einer Betriebsrunde ausfiihren:

¢ Gleisteile und Bahnhof bauen (optional)

e Betriebder Loks, um Einkommen zu generieren (verpflichtend)

* Einnahmenverwalten (verpflichtend)

e Ubernahme einer kleinen Gesellschaft (optional, nur fiir siidliche
grofRe Gesellschaften méglich)

* Loks kaufen (optional bzw. verpflichtend, wenn keine Lok
vorhanden).

* Privatgesellschaft kaufen (optional)

Alle diese Aktionen missen in der genannten Reihenfolge statt-
finden. Nur der letzte Punkt , Privatgesellschaften kaufen” darf zu
einem beliebigen Zeitpunkt ihres Zuges einer Gesellschaft
passieren.

Am Ende eines Sets von Operationsrunden (also direkt vor einer
Aktienrunde) wird die nachste verfligbare Lok aus der Bank entfernt.

5.1.1. Definition von ,,Einkommensort*

Einkommensorte sind Hafen, Minen, Stadte, Kleinstadte, rote Fern-
verbindungen und Gebirgspdsse, also alle Orte, die einen Wert
haben und daher Einkommen bringen.

5.1.2. Definition einer ,,Route”

Mit Sicherheit ist das Konzept einer Route eines der wichtigsten bei
18xx-Spielen.

* Eine Route besteht aus einem Gleisabschnitt unbestimmter
Lange, der an irgendeiner Stelle (Anfang, Mitte oder Ende)
mindestens einen Bahnhofsmarker der Betreibergesellschaft und
mindestens zwei Einnahmeorte aufweist.

* Eine Route endet, sobald sie eine blockierte Stadt erreicht. Eine
blockierte Stadt ist eine Stadt, in der alle groRen Kreise von
Stationsmarkern anderer als der aktiven Gesellschaft besetzt
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sind. Eine Route kann in einer blockierten Stadt beginnen oder
enden. Wenn mindestens ein Kreis leer ist, blockiert die Stadt die
Route nicht. Dies gilt auch fiir Bergpasse, die sich in dieser
Hinsicht wie Stadte verhalten. Ein Stationsmarker einer anderen
Gesellschaft blockiert immer die aktive Gesellschaft, selbst wenn
beide Gesellschaften denselben Direktor haben.

* Eine Route kann nie zweimal durch denselben Streckenabschnitt
verlaufen, egal wie klein er ist. Dies ist besonders bei Abzwei-
gungen relevant. Sie kann aber verschiedene Streckenabschnitte
aufdemselben Teil nutzen.

* Eine Route kann nicht zweimal durch denselben Einkommensort
verlaufen.

* Eine Route, die auf einem Gleis in einen Einkommensort fihrt,
kann diesen auf jedem anderen Gleis verlassen.

* Eine Route muss an einem Einkommensort beginnen und an
einem anderen Einkommensort enden. Kleine Gesellschaften
dirfen ihre Routen nicht bei einem Gebirgspass oder in einer
roten Fernverbindung beginnen oder beenden.

5.2. Privatgesellschaften zahlen Dividende

Zu Beginn jeder Operationsrunde zahlen die Privatgesellschaften,
die noch nicht geschlossen wurden, ihre Dividende, wie unten
rechts auf dem Kartchen angegeben, an ihren Besitzer —Spieler oder
Gesellschaft — aus. Mit Beginn der Phase 5 werden alle Privat-
gesellschaften geschlossen, so dass dieser Schritt nicht langer
ausgefiihrt wird.

5.3. Gleisteile und Bahnhof bauen

Die Gleise sind auf den sechseckigen Teilen dargestellt. Die Teile gibt
es in vier Farben: gelb, griin, braun und grau. Sie kommen in dieser
Reihenfolge ins Spiel und stellen den Lauf der Zeit dar. Mit jeder
Farbe zeigen die Teile komplexere Gleisverlaufe.

Kosten, dieses Teil auf griin hochzuriisten
und dabei die Mine abzureifen

Kleinstadt Stadt SpeZ|eIIe Stadt Mine
. \
sq 30 )\ / 30
/ \ |
OO / N r
L130 / N 192 N

Slgﬁp\f/ceh]tee Teil Nummer Wert der (Klein)stadt Schmalspurweite
" 730 \

(E

les

10 /

|\

Kleinstadt

L6

Stadtteil mit zwei
Platzen fir Bahnhofe

Kleinstadt mit
Mine




Fast alle Gleisteile haben zwei unterschiedliche Seiten: Auf der
einen Seite befinden sich Gleise mit einer durchgehenden
schwarzen Linie — damit wird die iberische Spurweite dargestellt.
Die Ruckseite sieht gleich aus, nur sind die Gleise schwarz-weiR
strichliert—dies symbolisiert Schmalspurweite. Iberische Spurweite
darf nur auf dem sudlichen Teil Spaniens gebaut werden, Schmal-
spurweite nur auf dem nordlichen Teil.

Es gibt flinf verschiedene Arten von Teilen, unabhéangig von ihrer
Farbe: Einfache Teile, Teile mit Kleinstadten, Teile mit Stadten, Teile
mit Minen und Teile mit Kleinstadt und Mine. Kleinstddte werden
durch einen schwarzen Punkt oder einen schwarzen Balken dar-
gestellt, Stadte durch einen oder mehrere weille Kreise, in die
Bahnhofsmarker platziert werden kénnen. Minen erkennt man am
Minensymbol.

Einzig der Direktor entscheidet, ob und welches Gleisteil die
Gesellschaft legen will.

Ein Gleisteil zu legen bedeutet, ein gelbes Teil auf ein leeres hexa-
gonales Feld am Spielplan zu legen. Ein Gleisteil aufzuriisten bedeu-
tet, ein bereits liegendes Teil durch ein Teil der nachsten Farbe zu
ersetzen. Furs Legen und Aufristen gibt es einige Regeln zu
beachten.

5.3.1Gleisteil legen

Kleine Gesellschaften diirfenimmer nur 1 Gleisteil legen.

GrolRe Gesellschaften diirfen ebenfalls 1 Gleisteil legen. Sie haben
jedoch ab der griinen Phase die Option, noch ein zusatzliches
gelbes Teil zu legen, wenn Sie dafiir 20pts bezahlen. Beachte:
Dieses zweite Gleisteil muss ein gelbes Teil sein, es darf aber vor
oder nach der reguldren Gleisteilaktion gelegt werden. Beide
Aktionen mussen auf unterschiedlichen Hexfeldern passieren.

Kleine Gesellschaften diirfen nicht auf der Nord-Karte bauen.

Kleine Gesellschaften diirfen zwar zu einem Gebirgspass hin-
bauen, sie dirfen aber nicht den Gebirgs-
pass selbst eroffnen (siehe 6.2. ,Gebirgs-

passe”). _—

Sollten im Hexfeld Terrainkosten angege-
ben sein, so muss die Gesellschaft diese
von ihrem Betriebskapital an die Bank (* ~—= "~ _
bezahlen, bevor sie ein gelbes Teil legt. (\_ /K__/" @
Sind keine Terrainkosten angegeben, so ist so]'[ /
das Legen des gelben Gleisplattchens
gratis.

Pals Vasco
Mountain Pass 1

Auf dem Spielplan gibt es vier Verbindungen, die die beiden
Spielplanteile miteinander verbinden. Diese stellen Gebirgspasse
dar, die gebaut werden missen, bevor man sie benutzen kann.
Dies kann man ab Phase 3 des Spiels machen, siehe 7. ,Spiel-
phasen”. Gebirgspasse fungieren auch als Spurwechselstationen
zwischen den beiden Spurweiten. Von einem Gebirgspass weg
diirfen am nordlichen Plan nur Schmalspurteile und am sidlichen
Plan nur Normalspurteile gelegt werden.

Wurde ein Gebirgspass gebaut (die vorgedruckte braune Strecke
gilt als , gelegt”, wenn die aufgedruckten Kosten bezahlt wurden),
gelten die beiden Hexfelder, zu denen die Gebirgspassstrecke
fihrt, fur alle Belange als angrenzend. D.h. z.B. eine sidliche
grofRe Gesellschaft darf im Norden weiter bauen, wenn sie iber

einen Gebirgspass mit dem Norden ver- N v/ —

bunden ist — nattrlich nur mit Schmal- \

spurweite (siehe 6.2.,,Gebirgspasse”). Sanl
- . . R

Zusatzlich zum Gleisteilbau darf 1 Mi- 30

nenfeld verbaut werden. Das bedeutet,

dass eine grolRe Gesellschaft innerhalb !
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einer OR bis zu drei Teile legen kann: ein generell erlaubtes, ein
zweites gelbes Teil fiir den Preis von 20pts und eine Mine. Ein
gelbes Minenteil zu bauen kostet immer 30pts. Diese drei Teile
dirfen in beliebiger Reihenfolge im Zuge der Aktion ,Gleisteile
und Bahnhof bauen” gelegt werden. Weitere Information
bezlglich Minen siehe 5.3.3 ,Minen”. Ein Teil mit Mine und
Kleinstadt gilt auch als Minenteil.

¢ Zusatzlich zum Bauen kann eine grofle Gesellschaft ab Phase 3
einen Gebirgspass eroffnen, indem sie die entsprechenden Kon-
struktionskosten zahlt. Fir Details siehe 6.2.

I Q ,Gebirgspasse”.

" * Manche Hexfelder mit Stadten ent-
halten GroRRbuchstaten (B, M, Y, 0O0).
Nur Teile mit dem aufgedruckten glei-
chen Buchstaben diirfen dort gelegt

e werden, und diese Teile dirfen auch

\ nirgendwo anders gelegt werden. Auf

Felder, die mit ,,00“ und ,(Y)“ ge-
kennzeichnet sind, dirfen nur OO-Teile gelegt werden. Das Y in
Klammer ist ein Hinweis fuirs Aufriisten.

Fir das Legen von gelben Gleisteilen gelten folgende Regeln:

> Der Spielplan zeigt einen hexagonalen Raster. Eine Gesellschaft
legt auf diesen die sechseckigen Gleisteile, um ein Schienennetz
zu bauen und die verschiedenen Einkommensorte zu verbinden.

2 Manche Hexfelder sind schon in gelb vorgedruckt. Diese werden
behandelt, als ob bereits ein gelbes Gleisteil dort liegen wiirde.

> Das erste Gleisteil, das eine Gesellschaft legt, baut sie auf das
Hexfeld ihres Heimatbahnhofs, auRer es befindet sich dort
bereits ein gelbes Gleisteil (oder es ist ein vorgedrucktes gelbes
Hexfeld).

2 Ein neues Gleisteil muss so gelegt werden, dass das darauf
gedruckte Gleis eine Fortsetzung des bisherigen Gleisverlaufs
bildet und mit einem Bahnhof der Gesellschaft verbunden ist.
Eine Stadt, die vollstdndig mit fremden Bahnhofsmarkern
besetzt ist, blockiert diese Strecke. Ein eigener Bahnhofsmarker
odereinleeres Feld in dieser Stadt blockiert nicht.

2 KeinGleisteil darf so gelegt werden, dass

A ein oder mehrere Gleise zum Spielfeldrand fiihren, also kein
weiteres Hexfeld angrenzend abgebildet ist.

A zu einem vorgedruckten grauen Hexfeld flihren, auRer es ist
eine Verbindungim grauen Hexfeld vorgedruckt.

A zu einem Hafen fuhren, auRer es ist eine Verbindung im Hafen
vorgedruckt.

A zu einem vorgedruckten roten Hexfeld (= Fernverbindung)
fiihren, auller es ist eine Verbindung im roten Hexfeld
vorgedruckt.

A zueinerunpassierbaren Hexfeldgrenze fiihren. Unpassierbare
Hexfeldgrenzen sind auf dem Spielplan durch dicke, schwarze
Linien dargestellt und kdnnen durch die mitgelieferten
Holzstabchen markiert werden.

> Allerdings darf ein Gleisteil so gelegt werden, dass das Gleis zu
einem anderen, bereits gelegten Gleisteil fuhrt, auch wenn die
Strecke dort nicht fortgefiihrt wird.

> Gelbe Teile mit zwei unabhangigen Gleisverlaufen (OO-Teile, das
Teil mit zwei Kleinstadten) dirfen so gelegt werden, dass nur ein
Gleisverlauf eine Fortsetzung des Streckennetzes darstellt. Wird
ein gelbes OO-Teil als erstes Teil gelegt (weil die Gesellschaft
ihren Heimatbahnhof darin hat), darf es beliebig gelegt werden,
solange alle anderen Bauregeln eingehalten werden.



> Das Plattchen mit den zwei
Stadten fiir das Hexfeld mit
Toledo und Aranjuez (F26) *
muss mit Madrid verbun-
den sein. Dies wird durch
das vorgedruckte Gleis-
stick in diesem Hexfeld angezeigt. Beachte, dass das Plattchen
zweiverschiedene Seiten in Normalspur zeigt. Es ist frei wahlbar,
welche Seite verwendet wird. Aber einmal gelegt, kann es nicht
mehr gedandert werden. Dieses Plattchen kann nicht mehr
aufgeristet werden.
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< 5.3.2.Ein Gleisteil aufriisten

Ein Gleisteil aufzuristen bedeutet, ein bereits gelegtes Teil vom
Spielplan zu nehmen und es durch ein hoherwertiges Gleisteil zu
ersetzen. Das ausgetauschte Teil steht wieder fir zukinftige
Bauziige zur Verfiigung.

Alle Gesellschaften diirfen in ihrem Zug in einer Operationsrunde
immer nur 1 Gleisteil aufriisten. Beachte, dass grofRe Gesellschaften
zum Preis von 20pts ein zweites gelbes Gleisteil —vor oder nach dem
Aufristen - legen dirfen.

Kleine Gesellschaften dirfen kein Gleisteil auf der Nord-Karte
aufristen.

Kleine Gesellschaften diirfen Gleisteile so aufriisten, dass eine
Verbindung zu einem Gebirgspass entsteht, sie dirfen aber keine
Gebirgspasse eroffnen (siehe 6.2.,,Gebirgspasse”).

Ein Minenteil abzureiRen, indem man das Minenteil durch ein
grines Teil ohne Mine ersetzt, zahlt als Aufriisten. Dies kostet immer
30pts (siehe 5.3.3. ,Minen®). Ansonsten kostet Aufriisten niemals
Terrainkosten.

Firs Aufriisten gelten folgende Bedingungen:

* Gelbe Gleisteile werden durch griine
ersetzt.

e Grune Gleisteile werden durch braune
Plattchen ersetzt.

* Braune Gleisteile werden durch graue
Plattchen ersetzt.

* Graue Gleisteile kdnnen nicht mehr
aufgeristet werden.

¢ Die Verfligbarkeit der verschiedenen Gleisteilfarben wird durch
die Spielphasen bestimmt (siehe 7., Spielphasen”).

* Ein vorgedrucktes gelbes Feld auf dem Spielplan gilt in allen
Belangen als gelbes Teil und kann durch ein grines Teil
aufgeristet werden.

* Ein vorgedrucktes graues Feld auf dem Spielplan gilt in allen
Belangen als graues Teil und kann nicht mehr aufgeristet werden.

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

* Wird ein Teil aufgeriistet, miissen alle Gleisstrecken, die auf dem
vorigen Teil vorhanden waren, in derselben Ausrichtung
beibehalten werden. Zusatzliche Strecken auf dem neuen Teil
dirfen beliebig wohin fiihren, so lange die Regeln fir das Legen
von neuen Strecken (nicht in den Spielfeldrand etc.) eingehalten
werden.

* Einfache Teile ohne (Klein)stddte kdnnen nur mit Teilen ohne
(Klein)stadten aufgeriistet werden.
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¢ Teile mit Kleinstadten kénnen nur mit Teilen mit Kleinstadten
aufgeristet werden.

e Teile mit Stadten kdnnen nur mit Teilen mit Stadten aufgeristet
werden.

e Einige Teile sind mit GroRbuchstaben gekennzeichnet (B, M, Y,
00). Diese kdnnen nur mit Teilen mit dem selbem Buchstaben
aufgeriistet werden, und diese Teile diirfen auch nirgendwo
anders gelegt werden. Ausnahme: griine OO-Teile werden mit
braunen Y-Teilen aufgeriistet

5.3.3. Minen?® (optional)

Verschiedene Hexfelder zeigen ein /
Minensymbol. Die Kosten, auf diesen
Feldern ein Gleisteil zu bauen,
betragen 30pts. Nur gelbe Teile mit
einer Mine durfen dort gelegt
werden. Falls zusatzlich eine
Kleinstadt im selben Hex vorhanden
ist, muss ein Teil mit Mine und
Kleinstadt gelegt werden.

E
53 y@

Ein Minenteil zu legen geschieht zusatzlich zum normalen Gleis-
teilbau. Daher kdnnte eine groRe Gesellschaft bis zu drei Gleisteile
legen: ein normales, ein zusatzliches gelbes zum Preis von 20pts und
ein Minenteil zum Preis von 30pts. Diese drei Teile dirfen in
beliebiger Reihenfolge gelegt werden. Es kann aber auch nur ein
Minenteil gelegt und auf anderes Teillegen verzichtet werden.

Pro OR darf jede Gesellschaft nur 1 Minenteil legen.

Das Einkommen einer Mine ist phasen-

abhéangig, namlich 30/20/10/0pts in der

X zozofio[0) )

gelben/griinen/braunen/grauen Phase. Die-
ses Einkommen wird von der Bank immer ins
Betriebskapital der Gesellschaft gezahlt, unabhangig davon, wie der
Direktor die sonstigen Einnahmen verwaltet.

Eine Mine zahlt immer als Halt beziliglich der Reichweite eines
Zuges, auch in der grauen Phase. Befinden sich sowohl Mine alsauch
Kleinstadt auf einem Teil, entscheidet der Direktor, bei welchem der
beiden Einkommensorten der Zug halten soll. Beide anzufahren ist
nicht moglich.

Ein Minenteil wird aufgeriistet, indem die Mine abgerissen wird.
Befindet sich nur eine Mine auf dem gelben Gleisteil, wird es durch
ein grines Teil ohne (Klein)stadt ersetzt. Befinden sich Mine und
Kleinstadt auf dem gelben Gleisteil, wird es durch ein griines
Gleisteil mit Kleinstadt ersetzt. Diese griinen Gleisteile kénnen dann
auch weiter aufgeristet werden.

Das Abreien einer Mine (Aufristen auf ein griines Teil) kostet
immer 30pts. Dies zdhlt als normales Aufriisten und geschieht nicht
zusatzlich.

5.3.4.Bahnhofbauen

Wenn eine Gesellschaft einen ihrer
Marker auf einer Stadt (weiRer Kreis)
platziert, wird er zu einem Bahnhof.
Zu Spielbeginn wurden die acht
weiRen Kreise, die die Heimatbahn- p
hofe derjenigen Gesellschaften zei-
gen, die nicht im Spiel sind, mit
weiRen Spielsteinen abgedeckt.
Diese gelten nun als normale Stadt-
Kreise.

Segura

Albacete

Y |
Murcia G
Beispiel: Die Gesellschaft AC
ist nicht im Spiel. Platziere
einen weifsen Marker

auf ihre Heimatstadt.
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Bahnhofe dienen folgenden Zwecken:

* An jeder von einer Gesellschaft befahrenen Route muss sich

einerihrer Bahnhofsmarker befinden.

Sollte eine Stadt vollkommen von Bahnhofsmarkern besetzt sein,
so kann keine Gesellschaft hindurch fahren, die nicht einen
Bahnhofsmarker in dieser Stadt besitzt.

Eine Strecke, die eine Gesellschaft bauen will, muss mit einem
ihrer Bahnhofsmarker verbunden sein.

Ihren ersten Bahnhof setzt eine Gesellschaft auf ihr Heimatfeld, in
den mit ihrem Emblem gekennzeichneten Kreis, egal ob dort
bereits ein Gleisteil liegt oder nicht. Dies ist die erste Aktion in
ihrer ersten Operationsrunde und ist kostenlos. Die Heimat-
bahnhofe sind fiir die entsprechende Gesellschaft reserviert und
missen, bis der Heimatbahnhof gesetzt wird, immer einen freien
Kreis aufweisen. Dadurch konnen andere Gesellschaften hin-
durchfahren.

Kleine Gesellschaften verfiigen nur Uber ihren Heimatbahnhof.
GroRe Gesellschaften besitzen neben ihrem Heimatbahnhof vier
Bahnhofsmarker. Von diesen steht nur einer von Beginn an zur Ver-
figung. Die anderen Bahnhofsmarker werden auf die , Gesperrt*-
Felder auf dem Besitzbogen gelegt und werden durch das Erreichen
gewisser Ziele freigeschalten (siehe 6.1. ,Ziele”). Ab Phase 5 des
Spiels entfallt das Freischalten, dann stehen alle Bahnhofsmarker
sofort zur Verfligung.

Das Legen eines Bahnhofmarkers kostet immer 50pt, nur das Legen
des Heimatbahnhofes ist gratis.

Abgesehen vom Heimatbahnhof darf eine Gesellschaft nur einen
Bahnhofsmarker pro OR legen.

Das Legen eines Bahnhofs ist optional und geschieht wahrend der
Aktion ,Gleisteil und Bahnhof bauen”. Gleisteil legen und Bahnhof
bauen kannalsoin beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.

Im Spiel gibt es drei OO-Felder mit jeweils zwei Stadten. Zumindest
eine davon kann den Heimatbahnhof einer Gesellschaft beinhalten.
Bevor die entsprechende Gesellschaft ihren Heimatbahnhof dort
nicht gelegt hat, darf keine andere Gesellschaft in diesem Hexfeld
einen Bahnhof setzen (Gleisteil legen ist hingegen erlaubt). Erst
wenn auf OO-Felder ein braunes Y-Teil liegt, darf eine fremde
Gesellschaft dort einen Bahnhof errichten, solange noch ein Kreis
fir die Heimatgesellschaft frei bleibt. Eine Gesellschaft, die in einem
OO-Feld startet, darf sich aussuchen, auf welchen der beiden Stadt-
Kreise (bei einem gelben oder griinen OO-Teil) sie ihren Heimat-
bahnhof legt.

In jedem Hexfeld oder auf jedem Gebirgspass darf von einer
Gesellschaft nur 1 Bahnhofsmarker liegen.

Die kleine Gesellschaft MZ hat ihren Heimatbahnhof in Madrid auf
demselben Feld wie die groRe Gesellschaft MZA. Solange die MZ im
Spielist, blockiert ihre Station das Madrid-Feld. Dabei spielt es keine
Rolle, ob die MZA bereits im Spiel ist oder nicht. Wenn die MZA den
Betrieb aufnimmt und die MZ noch im Spiel ist, teilen sich beide
Kompanien dasselbe Feld, sodass ihre beiden Stationsmarker
gestapelt werden.

5.4.Betrieb der Loks

Bevor erklart wird, wie die Loks (= Ziuge, beide Begriffe werden
synonym verwendet) fahren, werden sie ndher erklart.

5.4.1Die Ziige

Die Ziige werden durch Kartchen reprasentiert. Auf der Vorderseite
der Lok-Kartchen sind Ziige fiir die Iberische Spurweite (im Stiden
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Spaniens) abgebildet, auf der Riickseite Zige flr die Schmalspur (im
Norden Spaniens). Links oben auf dem Kartchen ist die Reichweite
des Zuges angegeben. Fir normale Loks (iberische Spurweite) ist
dies eine einzelne Ziffer, die besagt: So viele Einkommensorte
durfen von dem Zug angefahren werden. Die Reichweite der
Schmalspurloks wird durch eine groRe und eine kleine Ziffer
angezeigt. Die groRe Ziffer gibt wie bei normalen Loks an, wie viele
Einkommensorte angefahren werden dirfen. Zusatzlich dazu
dirfen noch so viele Kleinstadte, Minen und Héafen (aber nicht
Stadte, Gebirgspasse oder rote Fernverbindungen) angefahren
werden, wie der kleinen Ziffer entsprechen.

22 100 ;.

(200..)
N

Recycelter

100 ..
(200..)

Preis

RENFE 030 - 2476 020 T n? 1 Mictoria»

Iberische Spurweite Schmalspurweite

Die Strecke, die eine Lok fahren darf, kann theoretisch beliebig lang
sein, es darf aber kein Einkommensort ausgelassen werden.

Im Laufe des Spiels werden die Loks immer besser, sie weisen eine
groRere Reichweite auf. Mit jedem neuen Loktyp wird eine neue
Phase eingeleitet (siehe 7., Spielphasen”).

Die folgende Tabelle bietet einen Uberblick dariiber, welche Loks es
gibt, ihren Preis, ab welcher Phase sie zur Verfligung stehen, und —
wichtig — welche Loks durch den Kauf neuer Loks verschrottet
werden.

Phase  Type Anzahl Preis  Schrottet
2 2/1+2 10(+1°) 100
3 3/2+3 9 200
4 4/3+4 7 300 2/1+2
5 5/4+5 5 500
6 6/5+6 3 600 3/2+3
7 8/6+8 oo 800 4/3+4
Tabelle 7

5.4.2. Routen fahren mit Ziigen

Der Direktor einer Gesellschaft muss nun seine Loks fahren lassen —
normale Loks im Siden auf iberischer Spurweite, Plus-Loks im
Norden auf Schmalspur.

Fiir jede seiner Loks wahlt der Direktor eine Strecke aus. Diese kann
theoretisch beliebig lang sein, ist aber durch die Reichweite (= die
Anzahl an Einkommensorten, die die Lok anfahren darf) begrenzt.
Andererseits ist es egal, wie groR die Reichweite einer Lok ist, wenn
die Route nicht so viele Einkommensorte beinhaltet kann.

Jeder Einkommensort zeigt einen Wert, den er generiert. Bei
Stadten und Kleinstadten ist er in einem weiRen Kreis ersichtlich, bei
Hafen und roten Fernverbindungen stehen die Werte in einem
farbigen Balken. Es gilt der Wert, der der aktuellen Phase entspricht.

Auch Minen bringen ein Einkommen, das von der Phase abhangig
ist. Es betragt 30/20/10/0 pts in der gelben/griinen/braunen/
grauen Phase. Ein entsprechender farbiger Balken ist auf dem
Spielplan aufgedruckt.

Besitzt eine Gesellschaft mehr als eine Lok, miissen diese Loks
komplett unterschiedliche Routen benutzen. Die Routen diirfen sich

9 Anmerkung der Designer: Diese Lok kommt mit Privatgesellschaft Nr. 2.



bei Einkommensorten kreuzen, vorausgesetzt sie benutzen unter-
schiedliche Gleise. Eine Weiche, z.B. auf dem griinen Teil Nr. 24,
kann daher nur von einer Lok benutzt werden, da ja zwei Gleise zu
einem verschmelzen.

Um einen Gebirgspass anfahren zu kdnnen, muss dieser eroffnet
worden sein (siehe 6.2. ,Gebirgspasse”). Er zahlt zur Reichweite
einer Lok, bringt aber ein Einkommen von null pts, wenn kein
eigener Bahnhofsmarker darin liegt. Wenn ein Bahnhofsmarker
darin liegt, bringt er den abgebildeten Wert.

B

10

Beispiel: Die CFEA besitzt einen 1+2-Zug mit einem Tender.

Der 1+2-Zug darf theoretisch einen beliebigen Einkommensort plus
zwei Kleinstddte (oder Minen oder Hdfen) anfahren. Da aber ein
Bahnhof auf der Strecke sein muss, ist in diesem Fall der beliebige
Einkommensort die Heimatstadt der CFEA.

Der Tender addiert eine Kleinstadt/Mine/Hafen. Er macht quasi aus
dem 1+2 einen 1+3-Zug.

In unserem Beispiel féhrt der Zug entlang der roten Linie von Oviedo
bis in den Hafen. Er hétte aber auch auf dem grauen Feld (Muros de
Nalon) zu einer der beiden Kleinstéddte westlich oder Gstlich davon
abbiegen kénnen.

Angenommen, wir befinden uns in der gelben Phase. Dann féhrt der
Zug folgendes Einkommen ein:

Fiir die Mine und fiir den Hafen erhdlt die Gesellschaft gleich einmal
30+40=70pts.

Die beiden anderen Einkommenorte (Stadt und Kleinstadt) sind
zusammen 40pts wert.

Diesen Betrag kann der Direktor an die Aktiondre ausschiitten, dann
erhdlt jeder 4pts pro Aktie und der Aktienkurs steigt.

Oder der Direktor beschlief3t, die 40pts einzubehalten, dann sinkt der
Aktienkurs.

Das Einkommen von Minen und Hafen geht immer ins Betriebs-
kapital. Die anderen Werte, die von allen Loks angefahren werden,
werden zusammengezahlt. Im nachsten Schritt ,,Einkommen
verwalten” entscheidet der Direktor, was damit passiert'®.

Eine Gesellschaft ist nicht verpflichtet, die profitabelsten Routen zu
wahlen. Alleine der Direktor entscheidet, welche Routen er
befahren will.

Kleine Gesellschaften diirfen keine roten Fernverbindungen oder
Gebirgspdsse anfahren.

Eine Route darf durch beide Kreise auf einem gelben oder griinen
OO-Teil fihren und auch beide Werte zum Einfahrergebnis
dazuzahlen.

Die roten Fernverbindungen und einige Hafen zeigen ein ,W* (fur
Westen) oder ein ,E“ (fir Osten (engl ,East”)). Dies ist wichtig fur
den weiter unten erklarten Ost-West-Bonus. Weiters darf keine
Route von W nach W oder von E nach E fiihren, also von einem mit
einem W gekennzeichneten Feld in ein anderes mit einem W

10 Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 7 im Playbook.
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gekennzeichnetes Feld (respektive mit E gekennzeichnet).

Eine Gesellschaft, die eine normale Lok und eine Plus-Lok besitzt,
kann sie auf unabhangigen Routen auf dem sidlichen und dem
nordlichen Spielplan fahren lassen. Jede dieser Loks darf zu einem
eroffneten Gebirgspass fahren, aber nicht dariiber hinaus. Um von
Norden nach Studen fahren zu kénnen, braucht man einen Kombi-
Zug (siehe 6.2.1, Kombinierte Zige”).

= W
30

10

Duero

Caceres

Beispiel: Gesellschaft ,N” besitzt eine 3er- und eine 4er-Lok. Das
Spiel befindetsichin der griinen Phase. Die Loks fahren:

3er: F-E-D. Das Einkommen betrégt 30+30+30=90

4er: E-C-B-A. Das Einkommen betrégt 30+30+10+30 =100

Beachte: Der 4er kénne auch nach G (Mine) statt nach A (Porto)
fahren. Dann ist das Einkommen 30+30+10 = 70 plus 20pts ins
Betriebskapital.

Lluarca

Beispiel:

Gesellschaft CFEA (griin-orange) besitzt einen 1+2-Zug.

Gesellschaft SFVA (lila-gelb) besitzt einen 2+3-Zug.

Das Spiel istin der griinen Phase.

Der 1+2 kénnte fahren: D-E-H (40 Einkommen plus 40 ins Betriebs-
kapital) oder D-E-G (50 + 20 ins Betriebskapital) oder D-E-H (40 + 40
ins Betriebskapital).

Der 2+3 fdhrt: C-B-F. Einkommen 40+30=70 plus 20 ins Betriebs-
kapital.

Boni

* Eine Route, die sowohl Madrid ODER Barcelona im Stiden UND
Gijon ODER Bilbao im Norden beinhaltet, addiert 100pts zu ihrem
Einkommen. Siehe 6.2.1 ,,Kombinierte Zige"“.

Eine Route die von einer roten Fernverbindung oder einem Hafen
im Westen (,W“) zu einer roten Fernverbindung oder einem
Hafen im Osten (,E“) fuhrt, erhalt ebenfalls 100pts zu ihrem
Einkommen.

Eine Route kann beide Boni beinhalten und addiert dement-
sprechend 200pts zu ihrem Einkommen.



5.5. Einkommen verwalten und Kursveranderungen

Nachdem eine Gesellschaft das Einkommen der angefahrenen
Minen und Hafen ins Betriebskapital erhalten hat, entscheidet der
Direktor, was mit dem restlichen Einkommen, das alle Zlige der
Gesellschaft eingefahren haben, passiert. Er hat zwei Optionen: das
gesamte Geld in der Gesellschaft behalten (der Kurswert sinkt) oder
den gesamten Gewinn an die Aktionare auszahlen (der Kurswert
steigt).

Wenn das Unternehmen das Geld einbehalt, wird das gesamte
Einkommen von der Bank an die Gesellschaft (egal ob grofRe oder
kleine) ausbezahlt und auf das Feld ,Betriebskapital” gelegt. Der
Kursmarker sinkt um 1 Feld waagrecht nach links. Befindet er sich
auf Feld 55, sinkt der Marker schrag nach unten auf Feld 50. Von dort
kann er nicht mehr weiter sinken.

Wenn eine kleine Gesellschaft ausbezahlt, erhédlt der Direktor die
eine Halfte des Einkommens. Die andere Halfte geht in das
Betriebskapital.

Wenn eine groRe Gesellschaft ausbezahlt, wird das Einkommen
zwischen den Aktiondren aufgeteilt. Es wird zuerst durch 10 dividiert
und dann mit der Anzahl an Aktien, die ein Spieler besitzt,
multipliziert. Befinden sich Aktien im Open Market, wird der
entsprechende Anteil in das Betriebskapital der Gesellschaft
ausbezahlt. Befinden sich noch Aktien in der Aktienausgabe,
verbleibt der Anteil fiir diese Aktien in der Bank.

Praktischer Tipp: Jedesmal, wenn eine Gesellschaft Dividende
ausbezahlt, lege das erhaltene Geld auf die entsprechende Aktien.
Damit behalt man die Ubersicht, fiir welche Aktien man bereits in
der aktuellen Runde eine Ausschiittung erhalten hat.

Wenn eine Gesellschaft ausbezahlt, steigt ihr Kursmarker ein Feld
waagrecht nach rechts. Befindet sich ein Marker auf Feld 380 und er
nicht weiter nach rechts steigen kann, steigt er stattdessenum 1 Feld
nach rechts oben auf Feld 400. Von dort kann er nicht mehr weiter
steigen.

Beispiel: Wir befinden uns in Phase 3 der Partie (griine Phase) und
die CRB besitzt zwei 3er-Loks. Mit der ersten féhrt sie von F (Lisboa)
nach D und dann nach G: 30+30+20=80.

Mit der zweiten 3er féhrt sie von D (iber C zur Mine B. Die Mine bringt
20pts ins Betriebskapital. Das Einkommen der Lok betrdgt
30+20=50.

In Summe erwirtschaftet die CRB also 130pts.

Der Direktor entscheidet nun, was die CRB mit diesem Geld macht.
Entweder sie behdlt das Geld ein und der Kurswert sinkt, oder sie
zahltes aus und der Kurswert steigt.

Angenommen, der aktuelle Kurswert ist 132. Der Direktor besitzt
50% der CRB, Spieler B besitzt 20%, im Open Market liegen 20%, und

die letzten 10% befinden sich noch in der Aktienausgabe. Der
Direktor entscheidet, die CRB auszahlen zu lassen. Somit erhdlt jeder
Aktienbesitzer 13pts pro Aktie: Der Direktor bekommt 65pts (13x5),
Spieler B erhdlt 26pts (13x2) und die Gesellschaft erhdlt ebenfalls
26pts fiir die zwei Aktien im Open Market. Fiir die 10% in der
Aktienausgabe erhdlt niemand etwas.

Der Aktienkurs der CRB steigt von 132 auf 144.

Beachte, dass der zweite 3er statt zur Mine (B) nach Lisboa (C) hdtte
fahren kénnen. Er benutzt dafiir die zweite Strecke nach Lisboa. Zwei
verschiedene Loks diirfen ja nicht dieselbe Strecke benutzen, aber
denselben Einkommensort iiber verschiedene Strecken anfahren.

Ein Direktor kdnnte sich dafiir entscheiden, seine Loks nicht fahren
zu lassen und ein Einkommen von Opts auszuschitten. Eine Gesell-
schaft, die keine Loks besitzt, generiert ebenfalls ein Einkommen
von Opts. Wenn eine Gesellschaft ein Einkommen von Opts aus-
schittet, sinkt ihr Kurs ebenfalls wie beim Einbehalten. Dies
geschiehtaufjeden Fallin der ersten OR einer jeden Gesellschaft.

Praktischer Tipp: Jedesmal, wenn Kursmarker beim Ausschiitten
oder Einbehalten bewegt wird, dreht man ihn um. So sieht man sehr
gut, welche Gesellschaften bereits agiert haben und welche nicht.

5.6. Eine kleine Gesellschaft iibernehmen

Ab Phase 3 darf eine siidliche groRe Gesellschaft eine kleine
Gibernehmen™.

Die Direktoren beider Gesellschaften miissen einverstanden sein.
Die kleine Gesellschaft muss mindestens einmal operiert haben. Die
grolRe Gesellschaft kann bereits in ihrer ersten OR eine Ubernahme
durchfiihren.

Der Direktor der groRen Gesellschaft darf allen Direktoren von
kleinen Gesellschaften ein Angebot zur Ubernahme unterbreiten
und — falls mehrere Direktoren zusagen — sich fiir eine kleine
Gesellschaft entscheiden. Es ist keine Gleisverbindung zwischen den
Gesellschaften auf dem Spielplan nétig. Normalerweise werden
beide Gesellschaften denselben Direktor haben. Dies ist aber nicht
zwingend notwendig.

Eine groBe Gesellschaft kann nur dann eine kleine Gbernehmen,
wenn sich mindestens eine ihrer Aktien nicht in Spielerhand
befinden, d.h. mind. 1 Aktie befindet sich in der Aktienausgabe oder
im Open Market.

Ablauf der Ubernahme: Die groRe Gesellschaft zahlt dem Direktor
der kleinen Gesellschaft den einfachen Kurswert der kleinen
Gesellschaft aus dem Betriebskapital und erhalt dann alle
Vermogenswerte der kleinen Gesellschaft: Zlige, Betriebskapital
und Privatgesellschaften. Der Direktor der ibernommenen kleinen
Gesellschaft erhalt zusatzlich auch eine 10-%-Akte der Gberneh-
menden groRen Gesellschaft, zundchst von der Aktienausgabe,
sollte sich da keine Aktie mehr befinden, dann vom Open Market.
Daflir kommt sein 50%-Direktorszertifikat der kleinen Gesellschaft
ausdem Spiel.

Nun entscheidet die grofRe Gesellschaft, was mit dem Heimat-
bahnhof der kleinen Gesellschaft geschehen soll. Der Heimat-
bahnhof der kleinen kommt aus dem Spiel. Sollte die grofRe noch
einen Stationsmarker verfligbar haben, kann sie den kleinen damit
kostenfrei ersetzten. Wenn sie auf das Setzen verzichten oder
keinen Marker mehr (ibrig hat, dann bleibt der Platz des Heimat-
bahnhofs der kleinen Gesellschaft frei. Ab nun kann jede Gesell-
schaft an dieser Stelle einen Bahnhof zum tblichen Preis von 50pts
errichten.

" Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 8 im Playbook.



Da sich die kleine Gesellschaft MZ und die
groRRe Gesellschaft MZA einen Platz teilen,
kann eine Gesellschaft, wenn beide im
Spiel sind, den MZ-Marker nicht durch
ihren eigenen ersetzen und muss ihn
unbedingt als verfugbare Station fir eine
zuklnftige Platzierung zu 50pts auf dem
Gesellschaftsbogen belassen. Ist die MZA
allerdings nicht im Spiel, dann kann der MZ-Heimatbahnhof ausge-
tauscht werden.

Ist eine der anderen Gesellschaften, die in Madrid starten, nicht im
Spiel, darf der MZ-Marker trotzdem nicht ausgetauscht werden,
auch wenn ein Bahnhofsplatz in Madrid frei ist.

Solange eine groRe Gesellschaft Aktien in der Aktienausgabe oder
im Open Market hat und lUber das notige Geld fir die Ent-
schadigungszahlung verflgt, kann sie kleine Gesellschaften
Ubernehmen, auch mehrerein einer OR.

Wichtig: Auch wenn ein Spieler bereits 60% einer Gesellschaft
besitzt, darf er die 10%-Aktie erhalten. Dies ist die einzige
Moglichkeit, mehr als 60% einer Gesellschaft zu besitzen. Erist auch
nicht gezwungen, diese Aktie in der nachsten SR zu verkaufen und
kann durch Ubernahmen theoretisch auf bis zu 100% Aktien von
einer Gesellschaft kommen.

Sobald Phase 5 beginnt (siehe 7. ,Spielphasen”), werden alle kleine
Gesellschaften geschlossen. Sie kommen mit all ihrem Besitz ohne
Kompensation aus dem Spiel. Alle noch nicht gegriindeten kleinen
Gesellschaften sind ebenfalls aus dem Spiel.

5.7.Lok kaufen™

Als letzte Aktion in einer OR kann eine Gesellschaft eine oder
mehrere Loks kaufen. Daher konnen Loks nicht in der gleichen
Runde benutzt werden, in der sie gekauft wurden. Durch den Kauf
von Loks kann es zu einem Phasenwechsel mit folgenreichen
Auswirkungen kommen (siehe 7. ,Spielphasen®).

Im Moment des Kaufs muss der Direktor entscheiden, welchen
Loktyp (Normalspurlok oder Schmalspurlok) er kaufen will. Dies
kann nicht mehr geandert werden. GroRBe Gesellschaften durfen
beide Lokarten kaufen, kleine Gesellschaften nur Normalspurloks.

Loks werden von der Bank zum aufgedruckten Nennwert gekauft.
Nur die oberste Lok des Lokstapels steht zum Kauf zur Verfligung.

Ab Phase 3 (griin) kann eine Gesellschaft eine Lok auch von einer
anderen Gesellschaft zu einem frei verhandelten Preis (mindestens
1pta) kaufen. Dazu missen beide Direktoren zustimmen. Der Kauf
von Loks erfolgt immer wahrend des Zuges der kaufenden
Gesellschaft, d.h. eine Gesellschaft darf wahrend ihres Zuges nur
Loks kaufen und nicht verkaufen.

Loks kdnnen nie an die Bank verkauft werden.

Loks werden einzeln gekauft, ohne das Loklimit ( je nach Phase) zu
Uberschreiten. Wenn der Kauf einer Lok einen Phasenwechsel
verursacht, treten die dadurch verursachten Anderungen sofort ein.
Anschliefend kann der Direktor weiterhin Loks kaufen, solange erin
seiner Gesellschaft Platz dafiir hat. Um zu sehen, welche Ande-
rungen bei einem Phasenwechsel auftreten, siehe 7., Spielphasen”.

Loklimit:

Eine Gesellschaft darf je nach Phase nur eine bestimmte Anzahl an
Loks besitzen. Dies wird in der folgenden Tabelle dargestellt:
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Loklimit Phase Kleine Gesellschaft | GroRe Gesellschaft
2 2 4
3 2 4
4 1 3
5 - 3
Tabelle 8 6 - 2
7 - 2

Eine Gesellschaft, die bereits das Loklimit erreicht hat, darf auch
dann keine neue Lok kaufen, wenn dadurch ein Phasenwechsel
ausgeldst und einige ihrer Loks verschrottet werden. Allerdings darf
eine Gesellschaft, die z.B. eine 4er- und eine 5er-Lok besitzt, die
erste 6er-Lok kaufen, weil vor dem Kauf das Loklimit noch 3 betrug.
Nach dem Kauf muss sie allerdings eine ihrer Loks in den Open
Market legen, weil sie nur noch zwei Loks besitzen darf. Sie erhalt
dafiir keinerlei Kompensation.

Lokpflicht: Am Ende ihrer OR muss jede Gesellschaft, egal ob gro
oder klein, eine Lok besitzen, auch wenn sie keine Route besitzt und
daher kein Einkommen einfahren kann.

Der Erdbeerzug (= El tren de la fresa, der mit Privatgesellschaft Nr. 3
kommt) erfillt diese Lokpflicht nicht.

Das bedeutet, eine Gesellschaft ohne Lok muss eine kaufen. Sollte
sie nicht Gber genug Betriebskapital verfiigen, um eine Lok kaufen
zu konnen, kommt es zur Notfinanzierung.

5.7.1. Notfinanzierung

Eine Notfinanzierung ist dann notwendig, wenn eine Gesellschaft
(groRe oder kleine) eine Lok kaufen muss, weil sie keine besitzt, und
dafiir nicht genug Geld im Betriebskapital hat. Eine Notfinanzierung
kann niemals stattfinden, wenn eine Lok von einer anderen
Gesellschaft gekauft wird.

Fir eine Notfinanzierung gibt es zwei Mechanismen. Nur einer der
beiden darf angewendet, sie diirfen also nicht kombiniert werden.
Bei einer Notfinanzierung muss die Gesellschaft die billigste Lok im
Angebot der Bank kaufen, d.h. sie kann zu diesem Zeitpunkt keine
Kombi-Lok kaufen (siehe 6.2.1. ,Kombinierte Loks*“).

Bei einer Notfinanzierung wird zunachst das gesamte Betriebs-
kapital der Gesellschaft fiir den Lokkauf verwendet. Dann muss der
Direktor den noch fehlenden Betrag zuschieRen. Hat der Direktor
nicht genug Bargeld zur Verfligung, greift einer von folgenden zwei
Mechanismen:

1. Der Direktor verkauft Aktien, bis er genug Bargeld fir den
Lokkauf zur Verfiigung hat. Er darf nicht mehr Aktien verkaufen
als notwendig. Diese Aktienverkdufe bewirken eine Kurs-
minderung wie in einer Aktienrunde, allerdings darf kein Direkt-
orwechsel bei irgendeiner Gesellschaft stattfinden. Sollte dieser
Mechanismus nicht fiir die Notfinanzierung reichen, darf er nicht
durchgefiihrt werden. Stattdessen kommt Mechanismus 2 zur
Anwendung.

2. Nachdem Gesellschaft und Direktor all ihr Geld fiir die Not-
finanzierung gezahlt haben, wird fiir den Restbetrag ein Kredit
aufgenommen (siehe 5.7.2. ,Kredit“). Die Gesellschaft hat nach
der Notfinanzierung kein Bargeld mehr in ihrem Betriebskapital.
Esistihrdaherauch nicht moglich, eine zweite Lok zu kaufen.

5.7.2.Kredite

Ein Kredit muss von einem Spieler aufgenommen werden, wenn er
als Direktor fur eine Notfinanzierung nicht genug eigenes Bargeld
zuschiefRen muss. Er darf nur Uber die Hohe des Fehlbetrags einen
Kreditaufnehmen.

Ein Spieler mit Krediten kann weiterhin Schulden machen, wenn die



fiir die Kreditaufnahme beschriebenen Bedingungen erfullt sind.

Ein Kredit wird wahrend einer Aktienrunde zurtickgezahlt, und zwar
nach dem Verkauf und vor dem Kauf von Aktien. Das bedeutet, dass
ein Spieler in einer SR Aktien verkaufen kann, um seinen Kredit
zuriickzuzahlen. Allerdings darf ein Spieler erst Aktien kaufen, wenn
er keine Kreditschulden mehr hat.

Ein Kredit kann ganz oder teilweise zurtickgezahlt werden, allerdings
sind immer 50% Zinsen auf die zurlickgezahlte Summe aufzu-
schlagen (aufgerundet).

Hat ein Spieler bei Spielende noch immer Schulden, werden ihm
diese plus 50% Zinsen von seinem Vermogen abgezogen.

Wichtig: Kredite werden immer von Spielern aufgenommen, nicht
von Gesellschaften. Bei einem Direktorwechsel kdnnen also keine
Schulden den Besitzer wechseln™.

5.8. Privatgesellschaften kaufen

Jederzeit wahrend ihres Zuges in einer OR darf eine Gesellschaft
(groB oder klein) eine Privatgesellschaft kaufen. Der Kaufpreis hangt
von der Phase ab, siehe folgende Tabelle:

Phase | Minimum | Maximum
2 1 Pta Nennwert Tabelle 3
3 1 Pta 150% vom Nennwert .
4 1 Pta 200% vom Nennwert siehe 3.1.
° “Beschreibung”

5.9. Ein Zug wird exportiert

Am Ende eines Sets von Operationsrunden wird die oberste Lok vom
Lokstapel aus dem Spiel genommen (“sie wird ins Ausland
exportiert”). Handelt es sich dabei um die erste Lok eines neuen
Typs, wird ein Phasenwechsel ausgeldst. In allen Belangen wird der
Export einer Lok wie ein Lokkauf behandelt. Dies ist vor allem
wichtig, wenn das Spielende ausgeldst wird (siehe 8. ,Griindung der
RENFE und Spielende”).

6. Sonstiges zur Operationsrunde

6.1.Ziele, Kapitalisierung und Bahnhofsmarker freischalten

Wie schon mehrmals erwahnt, erhalten grofRe Gesellschaften, die
vor Phase 5 eréffnet wurden, nicht das gesamte Betriebskapital, und
nicht alle Bahnhofsmarker stehen zur Verfigung. Um an weiteres
Betriebskapital und weitere Bahnhofsmarker zu gelangen, miissen
dreiZiele erreicht werden.

6.1.1. Ziele

Kleine Gesellschaften missen keine Ziele erfillen. Sie erhalten
gleich bei der Griindung ihr gesamtes Betriebskapital, ndmlich das
Doppelte ihres Griindungskurses. Sie verfligen auch nur tber einen
Bahnhofsmarker, namlich ihren Heimatbahnhof, und konnen daher
keine weiteren Bahnhofsmarker freischalten.

Daher haben nur groBe Gesellschaften Ziele zu erreichen.

Ziele der grofRen Gesellschaften:

* Destination erreichen

¢ Miteiner Lok zu einer roten Fernverbindung fahren

¢ Miteiner Lok eine Route fahren, die einen Hafen beinhaltet.

Die Ziele missen nicht in einer bestimmten Reihenfolge erreicht
werden. Das Erreichen eines Zieles bewirkt zweierlei: Zusatzliches
Betriebskapital, und ein Bahnhof wird freigeschaltet.

'3 Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 10 im Playbook.
4 Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 11 im Playbook.

Destination erreichen bedeutet, dass eine Route zwischen
Heimatbahnhof und Zielstadt (der Destination) besteht. Dabei
konnen (nur in diesem Fall) fremde Bahnhofsmarker ignoriert
werden. Um das Ziel zu erreichen muss die Gesellschaft keine Lok
besitzen. Die Zielstadte sind aus den kleinen Karten auf dem
Spielplan ersichtlich. Die Koordinaten stehen auf dem Besitzbogen.

Mit einer Lok zu einer roten Fernverbindung fahren oder mit einer
Lok eine Route fahren, die einen Hafen beinhaltet: selbsterklarend.

6.1.2. Kapitalisierung

Wie erwdhnt starten Gesellschaften vor Phase 5 mit 40% ihres
Betriebskapitals (= 4x der Ausgabekurs). Die restlichen 60% erhalten
sie, wenn sie ihre Ziele erreichen, und zwar 10% (= 1x der
Ausgabekurs) bei Erreichen des ersten Zieles, weitere 20% (=2x der
Ausgabekurs) bei Erreichen des zweiten Zieles und weitere 30% (=3x
der Ausgabekurs) bei Erreichen des dritten Zieles. Dabei ist es
unerheblich, in welcher Reihenfolge die drei Ziele erreicht werden.

Bei Gesellschaften, die nach Beginn der Phase 5 gestartet werden,
verhadlt es sich anders: Es miissen von ihnen 60% der Aktien verkauft
sein, damit sie in Betrieb geht. Sie erhédlt sofort ihr gesamtes
Betriebskapital (= 10 mal der Ausgabekurs), alle Bahnhofsmarker
stehen zur Verfligung, und sie hat keine Ziele zu erfiillen.

6.1.3. Bahnhofsmarker freischalten

Wenn eine groRRe Gesellschaft vor Phase 5 eréffnet wird, startet sie
mit zwei Bahnhofsmarkern: Dem Heimatbahnhof und einem
zweiten, der flir den Preis von 50pts gesetzt werden kann. Dariber
hinaus verfiigt sie (iber drei weitere ,gesperrte” Stationen. Diese
Stationen befinden sich ganz oben auf dem Charter. Wenn das erste
Ziel erreicht ist, wird eine Station freigeschaltet und in den
verfligbaren Stationscharterplatz direkt darunter verschoben.

)

50 pts. 50 pts. 50 pts.

Home \ 50 pts.

Freigeschaltete Bahnhofsmarker

Alle verfiigbaren Stationsmarker haben einen Preis von 50 pts, mit
Ausnahme der Basisstation, die kostenlos ist. Da die Reihenfolge, in
der die Ziele erreicht werden, keine Rolle spielt, spielt auch die
Reihenfolge, in der die Stationen platziert werden, keine Rolle.
Einfach ausgedriickt: Solange sich in einem der verfliighbaren
Stationspldtze ein Stationsmarker befindet, kdnnen diese im
entsprechenden Schritt des OR gemaR den zuvor beschriebenen
Regeln gebaut werden.

6.2. Gebirgspasse

In Phase 2 dirfen kleine und groRe Gesellschaften Gleise bis zu den
vorgedruckten Strecken, die liber einen Gebirgspass flihren, bauen,
den Pass selbst aber noch nicht erdéffnen. Ab Phase 3 kdénnen
Gebirgspasse eroffnet werden, allerdings nur von grofRen
Gesellschaften. Sie mussen dafiir eine Verbindung zu dem Pass



aufweisen. Sie brauchen keinen Zug, der ihn erreichen oder
befahren kann. Besteht eine Verbindung zu mehreren Gebirgs-
passen, darf sich die Gesellschaft aussuchen, welchen sie eréffnet.
Es darf von einer Gesellschaft nur ein Gebirgspass pro OR eroffnet
werden, sie kann aber in anderen ORs weitere Gebirgspasse
eroffnen.

Um einen Gebirgspass zu erdéffnen, muss die
Gesellschaft einfach die aufgedruckten
Baukosten bezahlen. Dies geschieht in der
Phase ,Gleisteile und Bahnhof bauen” als
zusatzliche Aktion. Es besteht keine Pflicht,
einen Gebirgspass zu bauen.

* Der Bau des Bergpasses Pajares kostet

60 | l[
100pts.

* DerBauderbeidenBergpdsse im Baskenland kostet je 80pts.
¢ DerBaudesBergpasses Alar del Rey kostet 60pts.

Nachdem die Baukosten eines Gebirgspasses bezahlt wurden, gilt
der Gebirgspass als eroffnet. Die vorgedruckte Strecke kann benutzt
werden, und die beiden Platze fir Bahnhofsmarker stehen zur
Verfuigung. Die Gesellschaft, die den Pass eroffnet hat, kann gleich
einen Bahnhofsmarker zum Ublichen Preis von 50pts dort
platzieren.

Wie auch bei allen anderen Hexfeldern darf keine Gesellschaft zwei
Bahnhofsmarker auf demselben Gebirgspass haben, wohl aber auf
verschiedenen Gebirgspassen.

Achtung: Die Gesellschaft, die mit einem ihrer Marker den zweiten
Bahnhofsplatz eines Gebirgspasses besetzt, zahlt die 50pts Kosten
fur den Bahnhof an die Gesellschaft, der der erste Bahnhof dort
gehort.

Das Setzen eines Bahnhofsmarker auf einen Gebirgspass zahlt als
normales Bahnhof-Errichten, d.h. es darf in dieser OR kein zweiter
Bahnhofsmarker eingesetzt werden (ausgenommen ist hiervor
natirlich der Heimatbahnhof).

Wurde ein Bahnhofsmarker auf einen Gebirgspass gesetzt, darf in
derselben OR kein zweiter Bahnhofsmarker von dieser Gesellschaft
aufdem Spielplan eingesetzt werden.

Ist ein Gebirgspass eroffnet, fungiert er als Umspurungs-Station.
Alle Gleise auf der stdlichen Kartenhélfte muissen iberische
Spurweite (schwarzer Strich) aufweisen, alle Gleise auf dem
nordlichen Plan miissen Schmalspurweite (strichliert) aufweisen.

Nur fiir Gesellschaften mit einem Bahnhofsmarker zahlt der
Gebirgspass den abgedruckten Wert. Andere Gesellschaften diirfen
zwar hindurch fahren, solange noch ein Bahnhofsplatz frei ist, er
zahlt aber zur Reichweite der Lok und bringt Opts Einkommen. Sind
aber beide Felder mit Bahnhofsmarkern belegt, durften nur die
beiden betreffenden Gesellschaften durchfahren (wie bei allen
anderen Stadten auch). Obwohl der Gebirgspass ein Konstruktion
zum Uberqueren der Berge darstellt, fungiert er im Spiel wie eine
Stadt'. Gebirgspasse konnen nie hochgeristet werden.

Besitzt eine Gesellschaft sowohl einen normalen Zug als auch einen
Schmalspurzug, kdnnte sie beide bei einem Gebirgspass starten
lassen. Der normale Zug fahrt von dort Richtung Siiden, der
Schmalspurzug Richtung Norden. In diesem Fall handelt es sich um
zwei unabhangige Routen, und der Nord-Siid-Bonus kann nicht in
Anspruch genommen werden.

Wurde ein Gebirgspass eroffnet, kann jede silidliche Gesellschaft
auch im Norden Gleisteile legen, sofern sie den Regeln nach eine
Verbindung aufweisen kann. Umgekehrt kann auch eine nordliche
Gesellschaft im Siiden Gleisteile legen. Und mit einer ent-

** Siehe Anmerkungen zu Geschichte und Design Nr. 12 im Playbook.
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sprechenden Verbindung dirfen groRe Gesellschaften auch auf der
anderen Karte einen Bahnhof setzen. Damit kann auch jede
Gesellschaften auf beiden Karten Ziige fahren lassen.

Wurde ein Gebirgspass eréffnet, gelten die beiden Hexfelder, die
durch die vorgedruckte Strecke verbunden sind, als angrenzend.

Wichtig: Keine Route darf mehr als einen Gebirgspass beinhalten.

6.2.1. Kombinierte Ziige

Die Gebirgspdsse fungieren als Verbindung zwischen dem
nordlichen und dem sudlichen Teil Spaniens. Da im Norden nur
Schmalspurstrecken gebaut werden dirfen und im Siden nur
Normalspur, ist es nicht erlaubt, mit einem Zug von Norden nach
Stden oder von Siiden nach Norden zu fahren. Um die Verbindung
benutzen zu kdnnen, braucht es daher einen Kombi-Zug.

Fir einen Kombi-Zug muss man zwei Ziige unterschiedlicher Bauart
(Schmalspurlok und Normalspurlok) miteinander kombinieren. Es
gelten folgende Regeln:

* Maximal zwei Ziige diirfen miteinander kombiniert werden.

* Beide Loks missen unter-schiedlicher Bauart sein: einer muss
eine Normal-spurlok sein, die andere eine Schmalspurlok.

* Einer der beiden Ziige muss ein recycelter Zug sein. Der andere
darfdas nichtsein.

* Ein recycelter Zug ist eine
bereits verschrottete oder
exportierte Lok. Um ihn
wieder instand zu setzen,
muss man den doppelten
Nennwert bezahlen (aufder | |«

Lokkarte in grau unter dem I

Nennwert angegeben).

Dann schiebt man das Lok-

kartchen zur Hélfte unter ein aktuelles Lokkdrtchen der Gesell-
schaft, so dass die Reichweite sichtbar bleibt. Ab jetzt zdhlen
diese beiden Kartchenin jeder Hinsicht als 1 Lok.

RENFE 030-2473

* Die Reichweite eines Kombi-Zuges ist die Summe der Reichweite
beider beteiligten Loks.

e |st die Hauptlok (also die nicht-restaurierte Lok) keine perma-
nente Lok, wird der Kombi-Zug zur gleichen Zeit verschrottet, zu
dem diese Hauplok verschrottet worden ware. Es gehen also
beide Lokkadrtchen aus dem Spiel.

* Ein Kombi-Zugzahlt als 1 Zug fiir das Loklimit.

* Eine Gesellschaft, die bereits das Loklimit erreicht hat, darf
dennoch eine verschrottete Lok recyceln, um damit einen Kombi-
Zug zu bilden.

* Eine Gesellschaft darf so viele Kombi-Ziige besitzen, wie es das
Loklimit erlaubt.

* Ein Kombi-Zug darf nicht mehr in seine Einzelteile zerlegt werden,
der recycelter Zug bleibt bis zum Spielende mit der anderen Lok
verbunden.

* Kombi-Ziige diirfen wie andere Ziige zwischen Gesellschaften
gehandelt werden.

* Ein Kombi-Zug muss eine Route liber einen Gebirgspass fahren.
Kann er das nicht, betragt sein Einkommen Opts.

* Ein Kombi-Zug muss zumindest einen Einkommensort auf jedem
Spielplanteil anfahren. Die restlichen Einkommensorte, die man
anfahren darf und will, sind beliebig wahlbar. Auch die
Kleinstadte, Minen und Hafen, die mit der kleinen Zahl einer Plus-
Lok zusatzlich angefahren werden dirfen, kdnnen sich auch auf



dem sidlichen Spielplan befinden. Allerdings darf kein zweiter
Gebirgspass angefahren werden.

* Auch ein Tender darf einem Kombi-Zug zugeordnet werden.
Damit kann eine zusatzliche Kleinstadt, Mine oder ein zu-
satzlicher Hafen auf jedem Spielplanteil angefahren werden.

* Das Recyclen einer Lok geschieht in der Lokkaufphase einer
Gesellschaft.

¢ Kleine Gesellschaften diirfen keinen Kombi-Zug besitzen.

* Im Rahmen einer Notfinanzierung (siehe 5.7.1. , Notfinan-
zierung”) darf kein Kombi-Zug gekauft werden.

e Die Erdbeer-Lok, die mit der Privatgesellschaft Nr. 3 ins Spiel
kommt, darf nicht mit anderen Loks kombiniert werden.

Beispiel:
Gesellschaft A
kauft die erste
4er-Lok. Damit
werden alle 2/1+2
Loks verschrottet.
Jetzt kann
Gesellschaft A
eine 1+2 Lok zum
Preis von 200pts recyclen und mit ihrer 4er-Lok kombinieren. Der
Kombi-Zug ist dann quasi eine 5+2 Lok, die Uber einen Gebirgspass
fahren muss.

pts.

00..)

7. Spielphasen

Die bereits mehrfach erwahnten Spielphasen reprasentieren den
zeitlichen Fortschritt und damit die industrielle Entwicklung.

Eine der wichtigsten Auswirkungen eines Phasenwechsels ist das
Verschrotten von Loks. Durch den Kauf mancher Loks eines neuen
Typs werden altere verschrottet, d.h. sie gehen sofort und ersatzlos
aus dem Spiel. Im Spiel kann dies bedeuten, dass der Kauf eines
moderneren Zugs dazu fiihrt, dass eine oder mehrere Gesell-
schaften pl6tzlich mit wenigen oder keinen Loks dastehen.

Andere Auswirkungen eines Phasenwechsels kdnnen sein: bessere
Zige kaufen konnen, Gebirgspasse eroffnen dirfen, bessere
Gleisteile kommen ins Spiel, kleine Gesellschaften kdnnen
Ubernommen werden, Privatpapiere kénnen von Gesellschaften
gekauft werden etc.

Wichtig: Ein Phasenwechsel tritt dann ein, wenn die erste Lok eines
neuen Typs gekauft oder exportiert wurde, nicht wenn sie verfliigbar
ist, nachdem die letzte Lok des vorherigen Typs gekauft wurde.

Bei 18Esparia gibt es folgende Spielphasen:

PHASE 1:

* AbSpielbeginn
* DiePrivatpapiere werden versteigert.

PHASE 2

* Beginnt mit der ersten Aktienrunde im Spiel.

* Gelbe Gleisteile sind verfligbar.

e 2erLoksund 1+2 Loks sind verfiigbar.

* Nur kleine Gesellschaften auf dem sudlichen Plan und groRRe
Gesellschaften auf dem nérdlichen Plan sind verfiigbar.

e Auf dem Plan ,Sidspanien” dirfen nur die kleinen Gesell-
schaften, auf dem Plan ,,Nordspanien” diirfen nur die nordlichen
groRen Gesellschaften operieren..

e Alle Gesellschaften dirfen 1 gelbes Gleisteil und zusatzlich 1
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gelbes Minenteil legen.

Nach jeder Aktienrunde (share round = SR) gibt esimmer 1 OR
Gebirgspasse diirfen nicht gebaut werden

Alle Gesellschaften dirfen Privatgesellschaften zum Preis zw.
1ptaund Nennwert kaufen

Minen sind 30 wert

Beiroten Fernverbindungen und Hafen gilt der gelbe Wert
Loklimit: Kleine Gesellschaften: 2; GroRe Gesellschaften: 4
Lokhandel zwischen den Gesellschaften ist nicht erlaubt

Esist nicht moglich, einen Kombi-Zug zu bilden.

PHASE 3

Beginnt mit dem Kauf (oder Export) der ersten 3/2+3 Lok

Gelbe und griine Gleisteile sind verfugbar

Grol3e Gesellschaften auf dem stidlichen Plan sind nun verfigbar.
GroRe slidliche Gesellschaften diirfen nun kleine Gibernehmen.
Nach jeder SR gibt esimmer 2 ORs.

Gebirgspasse dirfen nun gebaut werden.

Alle Gesellschaften dirfen Privatgesellschaften zum Preis zw.
1ptaund dem eineinhalbfachen Nennwert kaufen.

Minen sind 20 wert.

Beiroten Fernverbindungen und Hafen gilt der griine Wert.
Loklimit: Kleine Gesellschaften: 2; GroRe Gesellschaften: 4
Lokhandel zwischen den Gesellschaftenist nun erlaubt.

Esist nicht moglich, einen Kombi-Zug zu bilden.

PHASE 4

Beginnt mit dem Kauf (oder Export) der ersten 4/3+4 Lok

2/1+2 Loks werden verschrottet.

Gelbe und griine Gleisteile sind verfugbar.

Nach jeder SR gibt esimmer 2 ORs.

Alle Gesellschaften dirfen Privatgesellschaften zum Preis zw.
1pta und dem doppelten Nennwert kaufen.

Minen sind 20 wert.

Beiroten Fernverbindungen und Hafen gilt der griine Wert.
Loklimit: Kleine Gesellschaften: 1; GroRRe Gesellschaften: 3

Esist nun moglich, einen Kombi-Zug zu bilden.

PHASE 5

Beginnt mit dem Kauf (oder Export) der ersten 5/4+5 Lok.

Gelbe, griine und braune Gleisteile sind verfiigbar.

Nach jeder SR gibt esimmer 3 ORs.

Alle Privatgesellschaften werden geschlossen — sie kommen
ersatzlos aus dem Spiel.

Minensind 10 wert.

Beiroten Fernverbindungen und Hafen gilt der braune Wert.
Loklimit: GroRe Gesellschaften: 3

Alle noch verbliebenen kleinen Gesellschaften werden ge-
schlossen und kommen ersatzlos aus dem Spiel. Ihre Loks und
Marker gehen aus dem Spiel, ihr Vermdgen in die Bank zurick.

Es kdonnen keine kleinen Gesellschaften mehr gestartet werden.
Ab nun gehen groRe Gesellschaften erst in Betrieb, wenn 60%
ihrer Aktien gekauft wurden. Sie erhalten das gesamte Betriebs-
kapital (Ausgabekurs x 10), und alle Bahnhofsmarker sind ent-
sperrt.

PHASE 6

Beginnt mit dem Kauf (oder Export) der ersten 6/5+6 Lok.
Gelbe, griine und braune Gleisteile sind verfiigbar.

3/2+3 Loks werden verschrottet.

Nach jeder SR gibtesimmer 3 ORs.

Minensind 10 wert.

Beiroten Fernverbindungen und Hafen gilt der braune Wert.
Loklimit: GroRe Gesellschaften: 2



PHASE 7

* Beginnt mitdem Kauf (oder Export) der ersten 8/6+8 Lok.

e 4/3+4 Loks werden verschrottet.

* Gelbe, griine, braune und graue Gleisteile sind verfugbar.

* NachjederSRgibtesimmer3 ORs.

* Minensind O wert.

* Beiroten Fernverbindungen und Hafen gilt der graue Wert.

¢ Loklimit: GroRRe Gesellschaften: 2

e Mit dem Kauf der zweiten 8/6+8 Lok wird die staatliche
Eisenbahngesellschaft RENFE gegriindet, das Spielende wird
damit eingelautet.

Wichtig: Manche Phasenwechsel bringen zusatzliche ORs nach
einer SR. Diese zusdtzliche OR wird immer erst nach der nachsten SR
gespielt. Bis zur nachsten SR wird noch nichts an der Anzahl ORs
gedndert.

Phasen sind auch nach den verfiigbaren Gleisteil-Farben benannt:
Gelbe Phase (= Phase 2), griine Phase (= Phasen 3 und 4), braune
Phase (=Phasen 5 und 6) sowie graue Phase (=Phasen 7).

8. Griindung der RENFE und Spielende

Mit dem Kauf oder Export der zweiten 8/6+8 Lok wird das Spielende
eingeldutet. Es wird die aktuelle OR (nicht das ganze Set) zu Ende
gespielt, gefolgt von der letzten Aktienrunde. Beachte: Wird die
zweite 8/6+8 Lok am Ende eines Sets von OR exportiert, folgt gleich
die letzte SR.

Nach der letzten SR folgen die letzten drei ORs.

Wichtig: In der allerletzten OR wird das Einfahrergebnis aller
nérdlichen groRen Gesellschaften verdoppelt. Auch der Kursmarker
bewegt sich zweimalig'®.

8.1. Gewinner

Jeder Spieler ermittelt sein Vermogen: Er zahlt sein Bargeld und
addiert dazu den Wert all seiner Aktien. Etwaige Schulden werden
mit 1,5 multipliziert (entspricht 50% Zinsen), das Ergebnis wird vom
Vermogen abgezogen.

Der Spieler mit dem groBRten Vermdgen gewinnt. Im unwahrschein-
lichen Fall eines Gleichstands gewinnt derjenige, der momentan
eine niedrigere Spielerreihenfolgekarte besitzt.

Loks und Betriebskapital der Gesellschaften spielt bei der Endab-
rechnung keine Rolle.
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10. Tabellen

Privatgesellschaften

Nr. Name

wv

1 Ferrocarril de La Habana a Glines
2 Ferrocarril de Barcelona a Matard
3  Ferrocarril de Madrid a Aranjuez or
El tren de la fresa
4  Ferrocarril de Alar del Rey a Santander
La Maquinista Terrestre y Maritima (MTM)
6 Compaiiia del Ferrocarril de Zafra a Huelva/ 160
Ferrocarril Vasco-Navarro
7 Ferrocarril de Carrefio

Nennwert Einkommen

20
60
70

100
130

170

5
10
15

20
10
20

30

Privatgesellschaften kaufen
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Kleine Gesellschaften Phase | Minimum | Maximum
Abk. Name Heimat 2 1Pta Nennwert
CM Compaiiia del Ferrocarril de Cordoba a Malaga Cdrdoba (E29) Z 1 E:Z ;gg:ﬁ 322 Eg::xz:
AC Ferrocarril de Albacete a Cartagena Albacete (H28)
MZ Ferrocarril de Madrid a Zaragoza Madrid (F24) Zuglimit
ZP  Compaiiia del Ferrocarril de Zaragoza a Pamplona Zaragoza (J20) Phase kleine Gesellsch. groRe Gesellsch.
MS Ferrocarril de Mérida a Sevilla Mérida (C27) 2 2 4
MH Ferrocarril de Madrid a Hendaya Valladolid (E21) 3 2 4
CSE Compaiiia de los Caminos de Hierro del Sur de Espafia Almeria (H32) 4 1 3
FCA Compaiia del Ferrocarril Central de Aragén Calatayud (121) 5 = 3
SC Compaiiia del Ferrocarril de Sevilla a Jerez y Sevilla (C31) 6 - 2
de Puerto Real a Cadiz 7 - 2
Nordliche groRBe Gesellschaften
Abk. Name Heimat Destination’ Koordinaten
CFLG Compaiiia del Ferrocarril de Langreo en Asturias Gijon Langreo E3-E7
CFEA Compaiiia de los Ferrocarriles Econémicos de Asturias Oviedo Llanes D6-G5
FdLR Ferrocarril de La Robla Reinosa Bilbao H8-K5
FdSB Ferrocarril de Santander a Bilbao Santander Bilbao 15-K5
SFVA Sociedad General de Ferrocarriles Vasco Asturiana Oviedo Puerto de San Esteban de Pravia  D6-C1
FdC Ferrocarril del Cantabrico Santander Llanes I5-G5
Sudliche groRRe Gesellschaften
Abk. Name Heimat Destination Koordinaten
MZA Compaiiia de los ferrocarriles de Madrid a Zaragoza y a Alicante Madrid Alicante F24-)28
N  Compaiiia de los Caminos de Hierro del Norte de Espafia Madrid Valladolid F24-E21
A Compaiiia de los Ferrocarriles Andaluces Malaga Sevilla E33-C31
MCP Compaiiia de los ferrocarriles de Madrid a Caceres y Portugal Madrid Caceres F24-C25
CRB Compaiiia de los Caminos de Hierro de Ciudad Real a Badajoz Badajoz Ciudad Real B26-F28
ZPB Compaiiia de los Ferrocarriles de Zaragoza a Pamplona y Barcelona Barcelona Zaragoza M21-J20
GSSR The Great Southern of Spain Railway Company Limited Murcia Granada 129-F32
AVT Sociedad de los Ferrocarriles de Almansa a Valencia y Tarragona Valencia Tarragona K25-L22
TBF Compaiiia de los Ferrocarriles de Tarragona a Barcelona y Francia ~ Tarragona Francia L22-N18
Typ Anzahl Preis Rostet
Spieler 2 3 4 5 6 2/1+2 10(+1°) 100
3/2+3 9 200
Zertifikatslimit 16 27 | 20 | 16 | 13 4/3+4 7 300 2/1+2
5/4+5 5 500
. 6/5+6 3 600 3/2+3
Startkapital 500 860 650 520 440 8/6+8 - 800 4/3+4
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