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SPIELUBERSICHT UND KONZEPT

Ein Marker ist nicht nur ein Marker.

Willkommen bei Cube Express! Im Anbruch einer neuen Ara iibernehmen die Spieler die Rolle
visionarer Eisenbahn-Magnaten mit der Aufgabe, ihr Schienennetz in den Landschaften des 19. Jahr-
hunderts zu erweitern, wahrend Dampflokomotiven zum Leben erwachen und die Stadte mit neuem
Wohlstand anwachsen.

Wahrend sie ihre Schienen legen, transportieren die Spieler Passagiere, Ressourcen und Glter zu
ihren Zielen, treiben den Fortschritt voran, erweitern Stadte und ernten die Friichte lhres Unter-
nehmens. Konkurrierende Unternehmen kampfen um die Vorherrschaft auf den Schienen, und der
Marktwert ihrer Aktien andert sich standig.

Marker (,cubes”) sind die Wahrung des Fortschritts in Cube Express, wobei jeder Einzelne ein
wichtiges Stlick des wirtschaftlichen Puzzles darstellt. Ob sie Passagiere darstellen, die auf Transport
warten, Ressourcen, die bereit zur Produktion sind, oder lukrative Auftrage, die erflllt werden wollen
- jeder Marker birgt das Potenzial, das Schicksal eures Eisenbahnimperiums zu gestalten.

Die ,cubes” sind der Alleskonner bei Cube Express, fast alles geschieht mit ihrer Hilfe. Wir nennen sie
einfach nur ,Marker" statt ,Kubus" oder ,Wirfel” (geometrisch richtig, aber spielerisch doppeldeutig).

Je nachdem, wo er liegt oder eingesetzt wird,
kann jeder Marker Folgendes sein:

Eine Dividende, wenn er im Dividendenbereich @
eines Spielertableaus liegt oder dort eingesetzt wird.

Eine Ressource Kohle @, Holz @ oder Eisen @,
wenn er im entsprechenden Lagerbereich eines
Spielertableaus liegt oder dort eingesetzt wird.

Ein Allzweck-Marker, wenn er im Reservebereich @
eines Spielertableaus liegt oder dort eingesetzt wird.

Ein Passagier, wenn er auf einem Stadtfeld @ liegt
oder dort eingesetzt wird. Ein Stadtfeld ist durch das
Symbol gekennzeichnet.

Eine erfolgte Lieferung, wenn er auf einem Fabrikfeld
liegt oder dort eingesetzt wird.

Ein Besitzmarker, wenn er auf einer Produktionsstatte
liegt oder dort eingesetzt wird.

erial ist streng begrenzt

i is: Alles Spielmat
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SPIELAUEBAU

Spiel und zentrales Spieltableau

Beispiel: Spielaufbau

Die 5 Startplattchen werden aussortiert und wie abgebildet @ fir 3 Spieler
ur

in die Mitte der Spielflache gelegt. Dabei sollte jeder Spieler

in Richtung seiner gewlinschte Spielerfarbe sitzen, oder die
Spieler nehmen die Spielerfarbe, die zuféllig auf sie zeigt. Um die
Startplattchen herum muss ausreichend Platz gelassen werden.

(Hinweis: Das Symbol @ bedeutet ,Spielbeginn”, wo vorhanden. )

Jeder Spieler nimmt alles Spielmaterial seiner Spielerfarbe und
setzt einen Bahnhof@ und eine Lok @ (ab jetzt kurz far
Lokomotive = Zug) auf das Startplattchen seiner Farbe.

Wichtig: Auch bei weniger als 4 Spielern werden immer alle 5 Startplattchen
benutzt. Das oder die Plattchen der nicht benutzten Farbe(n) ist (sind) dann zu
Spielbeginn leer und bleibt bzw. bleiben auch so flir den Rest des Spiels

Das zentrale Spieltableau @ wird an eine Seite der Spielflache gelegt, in guter Reichweite aller Spieler
und mit genligend Abstand zu den Startplattchen. Je nach Spieleranzahl wird die Seite flr 2 Spieler oder
flr 3 bis 4 Spieler benutzt.

Im Spiel mit 4 Spielern werden alle Streckenplattchen benutzt. Bei weniger als 4 Spielern werden
bestimmte Streckenplattchen aussortiert und zurlick in die Spielschachtel gelegt:

= Bei 2 Spielern werden alle Plattchen mit den Symbolen @ und @ auf der Rickseite aussortiert.
= Bei 3 Spielern werden alle Plattchen mit dem Symbol @ auf der Ruckseite aussortiert.
Die flUr dieses Spiel zu benutzenden Streckenplattchen werden verdeckt gemischt und jeder Spieler

erhalt 3 davon, die er sich ansieht, aber vor den anderen Spielern verborgen halt. Die restlichen
Streckenplattchen werden verdeckt neben dem Spieltableau gestapelt é

Vom Stapel werden 4 Streckenplattchen gezogen und offen unterhalb des Spieltableaus an den daftir
vorgesehenen Platzen ausgelegt

Die Zielkarten werden verdeckt gemischt und je 1 davon wird offen an jeden Platz oberhalb des

Spieltableaus gelegt . Die Ubrigen Zielkarten werden unbesehen in die Spielschachtel zuriickgelegt;

sie werden in dieser Partie nicht gebraucht. ey i
- 3

\ Se g |
Im Spiel mit 2 Personen werden 3 Marker f < j —
einer unbenutzten Spielerfarbe auf jede ; : Beispiel: Spielaufbay
Zielkarte gelegt. - = fir 3 Spieler

Jeder Spieler legt seine Scheibe auf
das zweite Feld der Reihe seiner Farbe
der Aktienwerte @ auf dem zentralen
Spieltableau. Auf jedes der 3 mit I$f
markierten Felder in der Reihe mit sei-
ner eigenen Scheibe legt jeder Spieler
einen seiner Marker .

Die 9-Punkte-Marker werden neben
dem Spieltableau bereitgelegt @ -




Spielertableau

Jeder Spieler legt das Ubrige Spielmaterial seiner
Spielerfarbe auf sein Spielertableau:

= Die 5 Bahnhofe auf die flinf rechten Felder
der Technologiestufen-Leiste am oberen Rand
(das linke Feld bleibt leer) (i2),

= Die (zweite) Lok auf den daflir vorgesehenen
Platz @

= 2 Marker in den Dividendenbereich .

= Die Gbrigen 20 Marker in den
Reservebereich @

I ——

SPIELABLAUE

Cube Express wird Uber mehrere Runden gespielt, bis eine der Spielende-Bedingungen eintritt

(s. Seite 14). Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt. Dieser erhalt den Startspielermarker
und beginnt das Spiel mit seinem ersten Spielzug. Die anderen folgen reihum im Uhrzeigersinn. Auf
diese Weise geht es weiter bis zum Spielende, ohne dass ein Startspielerwechsel erfolgt.

Jeder Spielzug besteht aus 3 Schritten in dieser Reihenfolge:

I. Streckennetz erweitern (zwingend)

Il. Eigene Lok(s) bewegen (optional)

II. Markt (zwingend)

AuBerdem kann jeder Spieler wahrend seines Spielzugs jederzeit in seinen Lagerbereichen befindliche
Ressourcen umwandeln, wie auf seinem Spielertableau durch Pfeile angezeigt ist

(Kohle, Holz usw. bedeutet Marker des entsprechenden
Bereichs; dies gilt fur die gesamte Regel):

Belispiel:“Henning hat 1 Kohle, 2 Holz und

= 2 Kohle in 1 Holz und der andere Marker geht in die Reserve ! Eisen. Fiir eine Lieferung bendtigt er aber

l ! o 2 Kohle. Also tauscht er 2 Hol

- 2 Holz in 1 Eisen und der andere Marker geht in die Reserve | ;.. D). oo
| Ividende @ und 1 Kohle @

= 2 Eisen in 1 Holz und 1 Dividende '

= 2 Holz in 1 Kohle und 1 Dividende

Die einzelnen Schritte werden auf den
folgenden Seiten genau erklart.




| Streckennetz erweitern (zwingend)

1) Der Spieler muss genau 1 Streckenplattchen aus seiner Hand spielen und legt es an mindestens ein
vorhandenes Plattchen so an, dass die Strecken verbunden sind. Eine Strecke darf nie an eine Seite
ohne Strecke angelegt werden.

Das Streckenplattchen darf beliebig gedreht werden, solange alle Strecken mit allen angrenzenden
Strecken verbunden sind.

Wenn ein Streckenplattchen an mehrere andere angelegt wird, missen alle Strecken miteinander
verbunden sein.

Achtung: Ein Streckenplattchen darf nie so angelegt werden, dass damit zwei Stadte, die bereits
einen Bahnhof haben, zu einer Stadt verbunden wirden! Weiteres zu Stadten und Bahnhofen folgt
weiter unten.

Hinweis: Der Spieler kann das Streckenplattchen auch mit der Riickseite nach oben nach
gleichen Regeln anlegen. Das sollte aber nur die letzte Option sein, falls nichts anderes passt
oder gewtlinscht wird. Die Rlckseiten sind alle gleich und bieten weit weniger.

2) AnschlieBend flihrt der Spieler die in der Mitte des Streckenplattchens mit ﬂ markierte Aktion aus,
falls moglich und gewdnscht.

Die Aktionen sind, je nach gespieltem Streckenplattchen:

Kreuzung: Der Spieler erhalt 2 Dividenden je mit der Kreuzung verbundener
Strecke. Er legt diese Anzahl Marker aus seiner Reserve in seinen
Dividendenbereich.

Fabrik: Der Spieler erhalt sofort die in der Mitte mit ﬂ markierte Ressource.
Er legt einen Marker aus seiner Reserve in seinen entsprechenden Lagerbereich.

Produktionsstatte: Der Spieler kann 1 Dividende auf das Plattchen legen, um
diese Produktionsstatte in Besitz zu nehmen. Wenn spater ein anderer Spieler die
abgebildete Ressource (4 Symbol) dieser Produktionsstatte nimmt, erhoht der
Besitzer seinen Aktienwert (s. Seite 11). ) @/@/@: @)

= Wer keine Dividende hat oder einsetzen will, kann trotzdem dieses
Streckenplattchen spielen, aber die Produktionsstatte nicht in Besitz nehmen.

= Jede Produktionsstatte kann nur einen Besitzer haben, und sie kann nur in
dem Moment in Besitz genommen werden, wenn das Streckenplattchen
gespielt wird. Falls dies nicht geschieht, bleibt sie fiir den Rest des Spiels ohne
Besitzer (liefert aber trotzdem die Ressource).

Beispiel:
Er will sie
Dividen

Thomgs spielt eine Produktionsstatte @
In Besitz nehmen und legt 1 seiner

den @ auf das Plattchen @
O ki




Bahnhof: Der Spieler kann 1 Bahnhof bauen, indem er den duBBersten linken Bahnhof
von seiner Technologiestufen-Leiste auf den Bahnhofsplatz setzt (und damit seine
Technologiestufe erhoht).

= Ein Bahnhof kann nur in dem Moment gebaut werden, in dem das Strecken-
plattchen gespielt wird (s. u.: Beschrankungen fiir den Bahnhofsbau).

Bahnhof JESs = %

= Falls dies nicht geschieht, bleibt es fiir den Rest des Spiels ohne Bahnhof. Wer keinen
Bahnhof bauen will oder kann, kann trotzdem dieses Streckenplattchen spielen.

Falls der Spieler den Bahnhof baut, muss er ihn bezahlen. Die Kosten an Markern
sind gleich seiner Technologiestufe vor dem Bau (das freie Feld neben dem
auBerst linken Bahnhof auf der Leiste). Daftir kann er sich aus folgenden Quellen
bedienen, je nach Verflgbarkeit und nach eigenem Gutdiinken gemischt:

= Eigene Dividenden: er legt je gezahlte Dividende 1 Marker aus seinem Dividendenbereich
in seine Reserve.

= Passagiere von eigenen Bahnhofen: in dem Fall muss er zuerst Passagiere anderer Spieler an
seinen Bahnhdofen entfernen. Die Eigentlimer erhalten den/die Marker zurlick und legen ihn/sie in
ihren Dividendenbereich. Der Spieler entscheidet, welche Passagiere er entfernt.

Nur falls es keine Passagiere anderer Spieler an den eigenen Bahnhofen mehr gibt, kann er von dort
eigene Passagiere entfernen und in seine Reserve zuriicklegen.

Auch ein Bahnhofsplattchen kann Uberall regelkonform angelegt werden, aber flir den Bahnhofsbau
gelten folgende Beschriankungen:

= Ein Bahnhof kann nicht gebaut werden, wenn auf einem orthogonal benachbarten Streckenplattchen
bereits ein Bahnhof ist, ungeachtet der Spielerfarbe.

= Ein Bahnhof kann nicht gebaut werden, wenn in der mit diesem Bahnhof iiber StraBen verbundenen
Stadt bereits ein Bahnhof ist, ungeachtet der Spielerfarbe.

= Ein Bahnhof kann nicht gebaut werden, falls der Spieler die Kosten dafir nicht zahlen kann oder will.

(— )
eispiel: Henning spielt ein Bahnhofsplattchen @ und méchte dort einen

B . L

Cs::hé; belluen. Das Plattchen ist nicht orthogonal zu anderen Bahnhofspltt-

betragen, ji:oKka?n er das tun. Wie auf seinem Spielertableay @ angezeigt
osten 4. Er hat 2 Dividendenmarker I

. : . und bezahlt di

(in seine Reserve); es fehlen noch 2. Er schaut auf g{%dte mit eigenzlrise

Bah _ . . L
nhof - dort sind 2 Passagiere: ein eigener @ und einer von Lucy @ J

Er muss zuerst den Passagiermarker von Lucy

zahlen. Sie erhélt ihn zuriick als Dividende .

Dann zahlt er seinen eigenen @ und legt ihn zurtck in
seine Reserve . Dann baut er den Bahnhof @




Stadt: Indem die Spieler das Streckennetz erweitern, entstehen neue Stadte oder bestehende werden
vergroRert. Eine Stadt ist sowohl ein einzelnes ﬁ Symbol als auch in den meisten Fallen mehrere
durch StraBen verbundene ﬁ Symbole.

Eine Stadt ist mit einem Bahnhof verbunden, wenn von Wichtig: In jeder Stadt kann es nur genau
jedem ihrer Haussymbole eine ununterbrochene StraBe einen Bahnhof geben (aber nicht jede Stadt
zu dem Bahnhof flihrt. Als StraBen gelten alle hellen Be- muss bzw. kann einen Bahnhof haben).

reiche der Streckenplattchen, mit oder ohne Haussymbol.

Hinweis: Im Spiel mit weniger als 4 Spielern gelten beim Spielaufbau leer gebliebene Startplattchen wie
andere Plattchen auch, d. h. auch sie kdnnen dazu dienen, eine Stadt von benachbarten Plattchen zu
vergroBern, und auf einem benachbarten Plattchen kann unter Beachtung der geltenden Bauregeln ein
Bahnhof gebaut werden.

W

Beispiel: Hier sehen wir 2 Stadte mit GroBe 1, die"mit keinem Bahnhof éerb.u?dé)n
sind @ eine Stadt mit GroBe 2, die mit einem griinen Bahnhof verbunden is )

und eine Stadt mit GroBe 3, die mit keinem Bahnhof verbunden ist @

[ 0 ' den, weil er in einer Stadt ware,
Hier kénnte kein Bahnhof gebaut weraen, n ein
die bgzits einen Bahnhof hat @ Die Stadt hat derzeit Grol3e 4 und kann durch

Lein entsprechendes Streckenplattchen noch vergroBert werden.

‘ Nicht vergessen: Die Aktion in der
Mitte eines Streckenplattchens kann
nur in dem Moment ausgefiihrt werden,
in dem das Plattchen gespielt wird!

Il Eigene Lok(s) bewegen (optional)

Der Spieler kann seine Lok bewegen oder beide, sobald er die zweite gebaut hat. Die Anzahl seiner
Bewegungspunkte (BP) ist gleich der Zahl seiner aktuellen Technologiestufe. Das ist immer die hochs-
te Zahl der freien Felder links neben den nicht gebauten Bahnhofen. Die Bewegungspunkte konnen
beliebig auf gegebenenfalls beide Loks aufgeteilt werden und missen nicht alle verbraucht werden.

Fir die Bewegung gelten folgende Regeln:

= Die Lok kann nur Uber die Eisenbahnstrecken der Streckenplattchen fahren.

= Die Fahrt auf jedes neue Plattchen kostet 1 BP.
= Die Lok kann nicht hin und her fahren, sondern nur in eine Richtung, d. h. vorwarts,

= Zu Beginn der Bewegung kann der Spieler die Lok beliebig ausrichten, aber wahrend der Fahrt die
Richtung nicht mehr andern.

= Andere Loks, auch eigene, sind kein Hindernis. Auf einem Streckenplattchen diirfen mehrere Loks
stehen, egal wem sie gehdren.

= Eine Lok muss ihre Fahrt beendet haben, bevor gegebenenfalls die zweite bewegt wird.

Wichtig: Der Spieler kann Kohle ausgeben, um mehr BP zu erhalten. Je Kohle,
die er aus seinem Lager in seine Reserve zurlicklegt, erhalt er 1 BP.

|



Zweite Lok bauen

Zu Spielbeginn hat jeder Spieler eine Lok. Er kann seine zweite Lok von seinem Spielertableau bauen,
indem er 1 Kohle und 1 Eisen aus seinen entsprechenden Lagern zahlt, d. h. indem er diese Ressourcen
in seine Reserve zurlcklegt.

Die zweite Lok kann jederzeit wahrend Schritt Il Eigene Lok(s) bewegen gebaut werden.

Der Spieler setzt sie dann an einen beliebigen eigenen Bahnhof. Falls er in diesem Spielzug noch BP
Ubrig hat, kann er sie noch fiir die zweite Lok benutzen.

Beispiel: Lucy flihrt Schritt Il Eigene Lok(s) bewegen

aus und beschlief3t, zuerst ihre zweite Lok zu bauen.

Sie zahlt 1 Kohle @ und 1 Eisen @ und legt sie in ihre

Reserve @ Sie setzt die Lok @ an einen eigenen

Bahnhof auf einem Plattchen. Sie hat 5 Bewegungs-

punkte und kann diese jetzt nach Belieben auf ihre
L 2 Loks aufteilen.

Aktionen wiahrend der Fahrt

Wenn eine Lok bewegt wird, interagiert sie mit einigen Streckenplattchen, auf oder tber die sie
fahrt. Eine mogliche Aktion ist immer neben der Strecke angegeben (nie auf der Strecke, s. Schritt |
Streckennetz erweitern) und zeigt kein ﬂ Symbol.

Es qgibt folgende mogliche Aktionen:

Produktionsstatte: Der Spieler kann die abgebildete Ressource (4 Symbol) dieser Produktionsstatte
nehmen und in sein entsprechendes Lager legen (aus seiner Reserve).

= Falls er dies tut und diese Produktionsstatte einem anderen Spieler gehort, erhoht deren Besitzer

seinen Aktienwert, indem er seine Scheibe auf der Aktienwert-Leiste um 1 Feld vorschiebt. 0 @/Q/@: @_,3
: @

= Der Spieler erhalt die Ressource auch, wenn die Produktionsstatte niemandem gehort.
Wenn sie ihm selbst gehort, erhoht er seinen Aktienwert nicht.

= Nicht libersehen: auch die Startkreuzung liefert jedes Mal eine Ressource Kohle,
wenn ein Spieler mit seiner Lok darauf oder dariiber fahrt.

4 ™
Lagerkapazitat

Die Menge Ressourcen, die ein Spieler in seinen drei Lagern insgesamt lagern
kann, ist begrenzt. Die Hochstmenge ist immer gleich der aktuellen Technologiestufe
(die hochste Zahl der freien Felder links neben den nicht gebauten Bahnhofen).

Dieses Limit gilt zum Ende des Spielzugs. Wie weiter oben erklart, kann ein Spieler
jederzeit wahrend seines Spielzugs Ressourcen tauschen. Wer am Ende seines
Spielzugs mehr Ressourcen in seinen Lagern hat als sein aktuelles Limit erlaubt und
nicht weiter tauschen kann oder will, muss tberzahlige Marker nach eigener Wahl
abwerfen, indem er sie in seine Reserve zurlicklegt.




Fabrik: Der Spieler kann die verlangten Ressourcen liefern, indem er sie
aus seinen entsprechenden Lagern nimmt (falls sie dort sind).

Das geschieht folgendermal3en:

= Er legt 1 Marker auf den Wertungsbereich neben der Fabrik.

= Er legt 1 Marker in seinen Dividendenbereich.

= Er legt 1 Marker auf eine Zielkarte seiner Wahl.

Fir eine Lieferung gelten folgende Regeln:

= Wer eine Fabrik als Erster beliefert, legt seinen Marker auf das linke, hoherwertige Feld @
Dort kann nur 1 Marker liegen.

= Wer eine Fabrik als Erster beliefert, erhoht seinen Aktienwert, indem er seine Scheibe auf
der Aktienwert-Leiste auf dem zentralen Spieltableau um 2 Felder @ vorschiebt,

1.a9% @
= Alle weiteren Lieferanten legen ihren Marker auf das rechte, ¢ & @6—@
geringerwertige Feld . Dort kdnnen beliebig viele Marker liegen.

= Alle weiteren Lieferanten erhohen ihren Aktienwert, indem sie ihre Scheibe auf der
Aktienwert-Leiste um 1 Feld @ vorschieben,

= Jeder Spieler kann jede Fabrik mehrmals beliefern (aber natlrlich nur einer als Erster).
Jede Lieferung verlangt genau eine Aktion - man kann also mit einer Aktion nur genau eine
Lieferung vornehmen, selbst wenn man gentigend Ressourcen flir mehrere hatte.

2./3... sy

; -
)

- - . . . . ﬁ
(gglsplel. Wahrgnd H.ennmg seine Lok bewegt, fahrt er auf ein Plattchen mit einer Fabrik @ .
lese verlangt eine Lieferung von 1 Eisen und 2 Kohle (2). Er nimmt diese aus seinen Lagern

1 L.ufnd @ Er legt dgvon 1 Marlker als Dividende auf sein Spielertableau, legt 1 auf den Platz fiir
a.ufle_eru;.g Iier Fabrllk @ da diese bisher noch nicht beliefert wurde und legt den dritten Marker
2 eine Zielkarte seiner Wahl| @ SchlieBlich erhdht er noch seinen Aktienwert um 2 @ J

=7 o —

Aktienwert-Leiste auf dem zentralen Spieltableau - Zusammenfassung

Ein Spieler erhoht seinen Aktienwert, wenn

. . . lL.eaw — 2./3..009 —.
= er eine Fabrik als Erster beliefert: um 2 Felder. & : @v@ &: w-@

= er eine Fabrik nicht als Erster beliefert: um 1 Feld.

= ein anderer Spieler die Ressource einer Produktionsstatte nimmt, || () @IQ/@: @—@J
die ihm gehort: um 1 Feld.

Wenn ein Spieler seine Scheibe auf der Aktienwert-Leiste Uiber seinen dort liegenden
Marker hinwegzieht, nimmt er diesen Marker und legt ihn als Dividende in seinen
Dividendenbereich. Das Feld, auf dem der Marker lag, bleibt fiir den Rest des Spiels leer.

|




Aktienverkauf

Je Feld, um das er seine Scheibe auf der Leiste nach links verschiebt, legt er 1 Marker aus seiner
Reserve als Dividende in seinen Dividendenbereich. Die Scheibe kann nicht auf weniger als 0
geschoben werden.

Wenn die Scheibe spater wieder nach rechts geschoben wird und dabei Uber ein leeres L$j' Feld bewegt
wird, ist das ohne Bedeutung, denn der anfanglich dort liegende Marker wurde ja bereits genommen.

Bahnhof: Falls auf dem Streckenplattchen ein Bahnhof ist, kann der Spieler
1 Passagier auf ein freies Stadtfeld ﬁ setzen, das durch StraBen mit diesem
Bahnhof verbunden ist.

Es spielt keine Rolle, wem der Bahnhof gehort.

Beispiel: Wahrend Thomas seine Lok bewegt, fahrt er auf ein Platt-
chen mit Bahnhof, der Henning gehort @ Er konnte 1 Passagier

auf die Stadtfelder @ oder @ setzen, weil diese durch StraBen mit
dem Bahnhof verbunden sind (wenn auch auf anderen Plattchen).
Er setzt 1 Passagier auf Feld @ ab und fahrt mit seiner Lok weiter.

\

-
Thomas hatte 5 Bewegungspunkte und hat jetzt 1 davon ver-

braucht. Mit der nachsten Bewegung fahrt er auf eine Fabrik @
aber kann die verlangten Ressourcen nicht liefern. Er fahrt
weiter auf einen eigenen Bahnhof @ aber es gibt dort keine
freien Stadtfelder fiir einen Passagier. Das Stadtfeld @ ist leer,
aber nicht durch StraBen mit seinem Bahnhof verbunden.

Er fahrt weiter auf eine Eisen-Produktionsstatte, die
Lucy gehort @ Er beschlieRt, das Eisen zu nehmen,
wodurch Lucy ihren Aktienwert um 1 erhoht .

er auf einen

(. ahrt
+ cainer letzten Bewegung fahr ,
Mit seiner i€ Auf einem

i 5rt (9).
Bahnhof, der Henning gehor . .
benachbarten Plattchen ist noch ein freies Stadtfgltd
das mit StraBen mit diesem Bahnhof verbunden is ,

Lund er setzt dort einen weiteren Passagier ab.




1l Markt (zwingend)

Der Spieler muss 1 der offen ausliegenden Streckenplattchen nehmen. So hat jeder Spieler immer
3 Streckenplattchen auf der Hand.

Dann kann der Spieler 1 seiner Dividenden auf die Zielkarte legen, die in derselben Spalte oberhalb des
genommenen Streckenplattchens liegt.

Achtung: Niemand darf mehr als 5 Marker auf derselben Zielkarte haben!
Die Zielkarten werden in der Schlusswertung gewertet (s. Seite 14).

Schlie3lich zieht der Spieler das oberste Plattchen vom verdeckten Stapel und legt es offen auf den jetzt
leeren Platz. Damit ist der Spielzug beendet und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Beispiel: Thomas beendet seinen Spielzug, indem er 1 Plattchen aus der
Auslage nimmt; er entscheidet sich fiir das dritte von links @ Er nimmt
das Plattchen und kann nun 1 Dividende auf die dritte Zielkarte von links @
legen. Das tut er und legt dort 1 seiner Dividendenmarker ab @

o s
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Das Spielende kann auf 3 verschiedene Weisen ausgelost werden:

= Der Stapel der Streckenplattchen ist am Ende eines Spielzugs leer (der Spieler hat das letzte
Streckenplattchen in die Auslage gelegt). Es folgt eine Schlussrunde, in der jeder Spieler seinen letzten
Spielzug ausfiihrt, allerdings ohne Schritt 11l Markt. Er nimmt also kein Plattchen mehr vom Markt
und kann demzufolge auch keine Dividende mehr auf eine Zielkarte legen.

= Ein Spieler baut seinen letzten Bahnhof und erhélt daflir einen 9-SP-Marker @ Alle anderen
Spieler, die in dieser Runde noch nicht gespielt haben, machen einen letzten Sp?alzug. Auch dabei wird
Schritt 11l Markt nicht mehr ausgefiihrt. Auch in diesem Fall haben alle Spieler die gleiche Anzahl
Spielzlige, aber es folgt keine Schlussrunde.

= Ein Spieler hat das Maximum seiner Aktienwert-Leiste erreicht und erhalt dafiir einen
9-SP-Marker @ Alle anderen Spieler, die in dieser Runde noch nicht gespielt haben, machen einen
letzten Spielzug. Auch dabei wird Schritt 11l Markt nicht mehr ausgefiihrt. Auch in diesem Fall
haben alle Spieler die gleiche Anzahl Spielzlige, aber es folgt keine Schlussrunde.

Alle anderen Spieler, die spater ihren letzten Bahnhof bauen und/oder das Maximum ihrer Aktienwert-
Leiste erreichen, erhalten ebenfalls einen 9-SP-Marker @ Das Spielende wird dadurch aber nicht
verzogert (d. h. es gibt nicht abermals weitere Spielzlige).

Schlusswertung

Nach dem Spielende erfolgt die Schlusswertung genau in unten genannter Reihenfolge. Die SP jedes
Spielers werden auf dem Wertungsblock eingetragen.

Zielkarten: Zuerst werden die Zielkarten gewertet. Das geschieht einzeln von links nach rechts. Fir
jeden Spieler, dessen Marker auf der Zielkarte liegt bzw. liegen, wird geprift, ob er das Ziel erreicht hat.

= Wer das Ziel nicht erreicht hat, entfernt seine Marker von dieser Zielkarte und legt sie beiseite.
Er erhalt keine SP.

= Der oder die Spieler, der oder die (bei Gleichstand) jetzt die einfache Mehrheit an Markern auf dieser
Zielkarte hat bzw. haben, erhalt/erhalten fiir jeden eigenen Marker dort die Anzahl SP, die unterhalb
der Karte auf dem zentralen Spieltableau flir die Mehrheit angegeben ist.

= Alle anderen Spieler erhalten fiir jeden eigenen Marker dort die Anzahl SP, die unterhalb der Karte
auf dem zentralen Spieltableau fur die Nicht-Mehrheit angegeben ist.

Passagiere: Jeder Passagier an einem Bahnhof ist 1 SP wert, egal, wem der Bahnhof gehort. Jeder
Spieler zahlt seine Passagiere, indem er sie aus den Stadten entfernt und beiseite legt. So behélt man
die Ubersicht.

Fabriken: Jeder Marker an einer Fabrik ist so viele SP wert wie das Feld, auf dem er liegt. Jeder Spieler
wertet seine Fabrikmarker, indem er sie von den Fabriken entfernt und beiseite legt. So behalt man die
Ubersicht.

Bahnhofe: Jeder Bahnhof ist so viele SP wert, wie die dreifache Anzahl der Haussymbole m in seiner
Stadt (anders gesagt, ist jedes m 3 SP wert). Jeder Spieler wertet seine Bahnhofe, indem er sie aus
den Stadten entfernt und beiseite (nicht auf die Technologieleiste) legt. So behéalt man die Ubersicht. Es
kann nicht schaden, wenn besonders hierbei alle Spieler mitzahlen, damit keine m ubersehen oder
versehentlich mehrmals gewertet werden.
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\-./ Aktienwert: Die SP flr den Aktienwert sind auf dem Feld angegeben, auf dem die Scheibe des
Spielers liegt.

&S’ Dividenden: Jeder Marker im Dividendenbereich des Spielers ist 1 SP wert,
‘@H 9-SP-Marker: Jeder dieser Marker, den der Spieler besitzt, ist 9 SP wert.

Wer jetzt die meisten SP hat, ist Spielsieger und Eisenbahnmeister! Einen Gleichstand fiir den Spielsieg
gewinnt der daran beteiligte Spieler, der mehr Bahnhofe gebaut hat. Falls auch dann noch Gleichstand
herrscht, gewinnt der daran beteiligte Spieler, der auf der Aktienwert-Leiste weiter fortgeschritten ist.

Gibt es immer noch keinen Spielsieger, teilen sich die am letzten Gleichstand beteiligten Spieler den Sieg.
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Leicht vergessene oder iibersehene Regeln:

= Die /27 Aktion in der Mitte eines Plattchens kann nur in dem Moment ausgefihrt werden, in dem
das Plattchen gespielt wird, und nie spater.

= Durch Abgabe von Kohle kann man Bewegungspunkte erhalten.

= Durch Ruckschritt auf der Aktienwert-Leiste kann man jederzeit Dividende(n) erhalten.
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| Streckennetz erweitern (zwingend)

= 1 Plattchen aus der Hand orthogonal an mindestens 1 anderes anlegen. Strecke fortfiihren.

= 2 Stadte, die bereits einen Bahnhof haben, dirfen dabei nicht durch StralBen verbunden
werden.

= Falls gewlinscht ﬂ Aktion ausfiihren. Details siehe Regel.
= Nicht vergessen: auch die Riickseite kann angelegt werden.

Il Eigene Lok(s) bewegen (optional)

= Jedes Plattchen kostet 1 Bewegungspunkt (BP).
Lok zu Beginn beliebig ausrichten, dann nur vorwarts bewegen.
Die zweite Lok kann nur in diesem Schritt gebaut werden.
BP konnen verfallen gelassen werden.

BP konnen beliebig auf 2 Loks aufgeteilt werden, aber eine Lok muss ihre Bewegung
beendet haben, bevor die zweite bewegt werden kann.

= Wahrend der Bewegung Aktionen mit Streckenplattchen ausfiihren,
wenn moglich und gewunscht.

1l Markt (zwingend)

= 1 Plattchen aus der Auslage nehmen, Platz auffillen.

= 1 Dividende kann auf die Zielkarte oben in derselben Spalte gelegt werden,
aus der das Plattchen genommen wurde.
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