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1 Was gehort zum Spiel

1.1 Materialliste

1 Spielplan mit Karte

e 1 Borsenplan mit Kursanzeige, DBank-

vermogen und Lokomotivfabrik

e 1 Auszahlungsplan mit Anzeige der Einnah-
men

e 5 Betriebsablagen fiir die Gesellschaften
e 5Hx8 Aktien-Zertifikate fiir die Gesellschaften
e 85 Gleispléattchen

e 18 Karten mit Lokomotiven (beidseitig)
e 1 Karte ,,Erster Handel*

e 13 Bahnhofs-Marker

e 5 Aktienkurs-Marker

e 5 Auszahlungs-Marker

e 1 Runden-Marker

e 1 Export-Marker

e Diese Regeln

e Spielgeld oder Chips im Gesamtwert von
4.000M miissen ergénzt werden

1.2 Hinweise zur PnP Version

Diese Version von 18TE ist als PnP Spiel
verdffentlicht worden. Zu einem kompletten Spiel
bendtigt man folgende Dateien:

18TE_PlanA3.pdf entweder auf A3 ausdrucken
oder in zwei A4-Seiten splitten, ggf. laminie-
ren und zusammenkleben

18TE _BoerseA4.pdf auf A4 ausdrucken und

ggf. laminieren

18TE_Einnahmen.pdf auf A4 ausdrucken, ggf.
laminieren und zurechtschneiden

18TE_AktienAblagen.pdf auf A4 einseitig aus-
drucken, ggf. laminieren - dann ausschneiden
und ggf. die Ecken runden
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18TE_Lokomotiven.pdf auf A4 zweiseitig aus-
drucken, ggf. laminieren - dann ausschneiden
und ggf. die Ecken runden

18TE_AufwertungsTabelle.pdf auf A4 einseitig
ausdrucken, ggf. laminieren

18TE _Marker.pdf auf Stickerpapier ausdrucken,
gef auf Holzscheiben kleben

18TE_Regel.pdf wenn gewiinscht drucken und
binden

2 Einleitung

18TE ist ein 18xx-Spiel. 18xx ist der Name fiir
eine Famile von Brettspielen mit dem Thema
Griindung und Betrieb von Eisenbahnunterneh-
men im 19. Jahrhundert. Das erste 18xx-Spiel
1829 erschien 1974 im Verlag Hartland Trefoil, der
Autor ist Francis Tresham und es handelt von den
frithen britischen Eisenbahnen ab dem Jahr 1929.
Die Familie der 18xx Spiele umfasst inzwischen
viele verschiedene Titel, mit Regelunterschieden
von einem Spiel zum néchsten, wodurch jedes
Spiel seinen eigenen Spielstil erhélt. Viele 18xx-
Spiele sind wie 1829 nach einem bestimmten Jahr
benannt, welches fiir das Spiel historisch bedeut-
sam ist. Andere Titel werden nach einer geografi-
schen Region benannt, so auch 18TE. 18xx Spiele
handeln von Aktienanlagen und dem Operieren
von Eisenbahngesellschaften. Die Spieler agieren
als Investoren um die Eisenbahngesellschaften zu
griinden, kaufen und verkaufen Aktien-Zertifikate
und erstellen so ihre Portfolios in der Hoffnung,
Dividenden zu sammeln und von steigenden Ak-
tienkutsen zu profitieren. Die o6ffentlichen Eisen-
bahngesellschaften entwickeln nach der Griindung
ihr Streckennetz auf dem Plan durch das legen
von Gleisen und Bahnhofen. Dazu kaufen und
betreiben sie Lokomotiven und Verwalten deren
Einnahmen. Am Ende des Spiels gewinnt der
Spieler mit dem hochsten Nettovermdgenswert
(Anlageportfolio plus Bargeld). Die Spieldauer
iiblicher 18xx-Spiele betrigt zwischen 4 Stunden
und einem Tag.

18TE ist ein Spiel iiber den Eisenbahnbau im
Tecklenburger Land ab dem Jahre 1855. Es ist
ein einfaches 18xx Spiel fiir 2-3 Spieler. Es ver-
wendet in 18xx Spielen iibliche Mechanismen und
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reduziert diese auf das Wesentliche. Ziel ist es, ein
vollstandiges 18xx zu zweit in einer Spielzeit von
unter 2 Stunden zu erméglichen. Die Karte zeigt
das Tecklenburger Land und ein wenig des Um-
landes. Das Titelbild zeigt die preuflische Dampf-
lokomotive T'18 des Vereines Eisenbahn-Tradition
e.V. aus Lengerich-Hohne.

Zwei oder drei Spieler versuchen sich als Eisen-
bahninvestoren, kommen in den Besitz von Akten
der fiinf sellschaften. Die einzelnen Gesellschaf-
ten werden jeweils vom Mehrheitsaktionédr kon-
trolliert - er ist der Président. Die Gesellschaften
bauen Gleise und lassen Ziige fahren, um Einnah-
men zu erzielen. Die Einnahmen der Gesellschaf-
ten konnen als Dividende an die Aktionére aus-
gezahlt oder in der Gesellschaft einbehalten wer-
den. Die Interessen des Prasidenten einer offent-
lichen Gesellschaft und die Interessen der Akti-
onire sind nicht immer identisch. Minderheitsak-
tiondre miissen mit ihren Investitionen vorsichtig
sein.

3 Ubersicht

3.1 Worum es geht

In 18TE spielt man abwechselnd eine Aktien-
runde (AR) und zwei Betriebsrunden (BR). In
den Aktienrunden werden Aktien-Zertifikate ge-
kauft und verkauft sowie neue Gesellschaften iiber
Versteigerungen gegriindet. In den Betriebsrun-
den werden von den Prsidenten der Gesellschaften
Gleise und Bahnhofe gebaut, das Einkommen der
Ziige berechnet und verteilt sowie Ziige gekauft.

3.2 Die Karte

Die Karte zeigt Stddte und Geldnde des Teck-
lenburger Landes. Kreise bzw. schwarze Punk-
te bezeichnen grofle und kleine Stiddte. An den
Réndern der Karte gibt es rote Gebiete, die so-
genannten ,roten Fernverbindungen“. Auf eini-
gen Feldern sind bereits gelbe Streckenteile auf-
gedruckt, diese diirfen in der ersten Phase nicht
iiberbaut werden.
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3.3 Der Borsenplan

Die Kursanzeige auf dem Borsenplan gibt den ak-
tuellen Kurs der Gesellschaften an. Dies ist der
Preis fiir ein 10% Zertifikat. Der Aktienmarkt ist
zweidimensional. In der horizontalen Ebene wer-
den die Kursédnderungen durch die Operationen
der Gesellschaften abgebildet. In der vertikalen
Ebene werden die Kursdanderungen durch Aktien-
manipulationen abgebildet. Weiterhin werden die
Lokomotiven in aufsteigender Reihenfolge auf die
Lokomotivfabrik des Borsenplans gelegt.

3.4 Die Lokomotiven

Die Lokomotiven unterscheiden sich durch ihre
Reichweite und ihren Preis. Der Preis in M ist an
der Oberseite der Lokomotivkarte abzulesen. An
den Réandern der Oberseite erkennt man, wie vie-
le Stiadte die Lokomotive erreichen kann. Stehen
dort 2 Zahlen in der Form m+n, so kann die Loko-
motive m beliebige Stédte (grofi oder klein) und
zusétzlich n kleine Stadte erreichen. Die meisten
Lokomotiven sind beidseitig bedruckt. Bei ihrem
Erwerb wird entschieden, welche Seite fortan ge-
nutzt wird.

Am Ende des Spieles kénnen auch D-Loks ge-
kauft werden. Eine D-Lok kann beliebig viele Std-
te (gro und klein) anfahren.

3.5 Der Auszahlungsplan

Auf dem Auszahlungsplan kann die letzte aus-
gezahlte Dividende einer Gesellschaft nachgehal-
ten werden. Dies vereinfacht die Einschéatzung des
Wertes einer Gesellschaft und kann als Anhalts-
punkt fiir Neuberechnungen dienen.

3.6 Die Gesellschaften
In 18TE gibt es 5 Gesellschaften.

KHS Koniglich Hanndéversche Staatseisenbah-
nen, ab 1855 Bau der Strecke Rheine-Lohne,
Startbahnhof Osnabriick, Zielbahnhof Rhei-
ne (Bonus 100M )

KWE Koniglich-Westfélische Eisenbahn-Gesell-
schaft, ab 1856 Bau der Strecke Miinster-
Rheine, Startbahnhof Miinster, Zielbahnhof
Rheine (Bonus 100M )



CME Coln-Mindener Eisenbahn-Gesellschaft, ab
1871 Bau der Strecke Miinster-Osnabriick,
Startbahnhof Miinster, Zielbahnhof Osna-
briick (Bonus 100M )

TWE Teutoburger Wald-Eisenbahn, ab 1899
Bau der Teutoburger Wald-Eisenbahn, Start-
bahnhof Ibbenbiiren, Zielanschluss Hovelhof,
(Bonus 100M )

KPR Kleinbahn Piesberg-Rheine A.G., ab 1901
Bau der Tecklenburger Nordbahn, Start-
bahnhof Osnabriick, Ziel Rheine via Wester-
kappeln, Mettingen, Recke (Bonus 100M )

Zu jeder Gesellschaft gibt es 8 Zertifikate: ein
30% Zertifikat fiir den Prisidenten und 7 10%
Zertifikate fiir zusétzliches Kapital. Ein Spieler
darf maximal 70% der Anteile einer Gesellschaft
besitzen. Die Gesellschaften in 18 TE beginnen di-
rekt zu operieren, wenn ihr 30% Zertifikat verstei-
gert wurde. Das Mindestgebot fiir ein 30% Zertifi-
kat sind 180.M . Das gebotene Geld geht komplett
in das Betriebsvermogen der Gesellschaft. Zu je-
der Gesellschaft gibt es eine Betriebsablage. Diese
wird vor dem jeweiligen Présidenten der Gesell-
schaft abgelegt. Darauf wird das Inventar der Ge-
sellschaft abgelegt. Die Ablage selbst zahlt nicht
als Zertifikat.

Die Gesellschaften haben einen Zielbahnhof
und/oder ein Anschlussziel. Fiir das Errichten des
Zielbahnhofes bzw. den Anschluss gibt es einen
Bonus.

3.7 Prasident einer Gesellschaft

Préasident einer Gesellschaft ist immer der Spieler
mit dem hochsten Aktienanteil. Gelangt wihrend
des Spieles ein anderer Spieler zu mehr Anteilen
als der aktuelle Préasident, so iibernimmt dieser
die Gesellschaft. Dazu werden drei 10% Zertifika-
te des neuen Prisidenten gegen das 30% Zertifikat
ausgetauscht. Der Préasident trifft alle Entschei-
dungen einer Gesellschaft.

3.8 Spielphasen

Das Spiel startet in Phase 2.
In Phase 2:
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e konnen gelbe Gleisplattchen verwendet wer-
den

e zihlen rote Fernverbindungen den im gelben
Bereich angezeigten Wert

e darf eine Gesellschaft 3 Lokomotiven besit-
zen

Nachdem die erste 2+2/3er Lok die Lokomotiv-
fabrik verlassen hat, startet die Phase 3.
In Phase 3:

e konnen gelbe und griine Gleisplédttchen ver-
wendet werden

e zihlen rote Fernverbindungen den im griinen
Bereich angezeigten Wert

e darf eine Gesellschaft 3 Lokomotiven besit-
zen

Nachdem die erste 3+3/4er Lok die Lokomotiv-
fabrik verlassen hat, startet die Phase 4.
In Phase 4:

e rosten die 1+1/2er Loks, d.h. sie werden er-
satzlos aus dem Spiel genommen

e konnen gelbe, griine und braune Gleisplétt-
chen verwendet werden

e zihlen rote Fernverbindungen den im brau-
nen Bereich angezeigten Wert

e darf eine Gesellschaft 2 Lokomotiven besit-
zen

Nachdem die erste D Lok die Lokomotivfabrik
verlassen hat, startet die Phase 5.
In Phase 5:

e rosten die 2+2/3er Loks, d.h. sie werden er-
satzlos aus dem Spiel genommen

e konnen weiterhin gelbe, griine und brau-
ne Gleisplédttchen verwendet werden (keine
grauen Gleispldttchen im Spiel)

e zihlen rote Fernverbindungen weiter den im
braunen Bereich angezeigten Wert

o darf eine Gesellschaft 2 Lokomotiven besit-
zen



4 Spielaufbau

Man legt den Spielplan, den Borsenplan und den
Auszahlungsplan auf den Tisch. Die Lokomotiven
kommen in die Lokomotivfabrik auf dem Bérsen-
plan. Die Streckenteile, die Betriebsablagen der
Gesellschaften und die Bank werden neben den
Plénen bereitgelegt. Am Anfang werden nur die
gelben Streckenteile benétigt. Die Zertifikate wer-
den nach Gesellschaften sortiert auf Stapel gelegt,
dabei soll immer das 30% Zertifikat oben liegen.
Die Bahnhofsmarker der Gesellschaften legt man
am besten mit den Zertifikaten auf die Betrieb-
sablagen der Gesellschaften. Der Rundenmarker
kommt auf das Feld ,AR“. Jeder Spieler sollte
vor sich Platz fiir ein oder zwei Betriebsablagen
und sein personliches Vermogen haben. Ein Spie-
ler iibernimmt die Bank (4.000M ). Jeder Spieler
erhélt ein Startkapital von 500M . Danach be-
stimmen die Spieler per Zufall die Sitzreihenfol-
ge und wer die Karte ,,Erster Handel“bekommt.
Danach beginnt das Spiel mit der ersten Aktien-
runde (AR), diese beginnt mit der Versteigerung
des 30% Zertifikates der Gesellschaft Koniglich
Hannoversche Staatseisenbahnen.

5 Grundsatzlichtzlicher
Spielablauf

Man spielt in stete Spielfolgen von 1 Aktienrun-
de (AR]) und 2 Betriebsrunden . Dies wie-
derholt sich so lange bis innerhalb einer Spielfol-
ge ein Kriterium fiir das erreicht wird.
Danach wird die aktuelle Spielfolge fertig gespielt
und danach der Sieger ermittelt.

6 Aktienrunden (AR)

Eine Aktienrunde besteht aus einer Reihe von
Spielerziigen, die reihum durchgefiihrt werden.
Den ersten Spielerzug macht der Inhaber der Kar-
te ,Erster Handel“. In jedem Spielerzug kann man

e cine beliebige Anzahl von [Zertifikaten ver-|

[kaufen]

e cin [10% Zertifikat kaufen| oder das nichste
130% Zertifikat versteigern|

e passen

Fiihrt ein Spieler beide Aktionen aus, so erfolgt
immer zuerst der Verkauf. Dies wird solange fort-
gefiihrt, bis alle Spieler hintereinander gepasst ha-
ben. Alle Transaktionen der Aktienrunde finden
zwischen einem Spieler und der Bank statt. Es
werden niemals Zertifikate zwischen den Spielern
gehandelt.

6.1 Zertifikatslimit

Das Zertifikatslimit ist die maximale Anzahl der
Zertifikate, die ein Spieler besitzen darf. Gegen
dieses Limit zéhlt ein 30% Zertifikat als ein Zerti-
fikat. Zertifikate von Gesellschaft im gelben Be-
reich der Kurstabelle zéhlen nicht zum Zertifi-
katslimit. Das Zertifikatslimit betrigt

e 15 fiir 2 Spieler

e 10 fiir 3 Spieler

6.2 Verkauf von Zertifikaten

Um Zertifikate zu verkaufen, {ibertragt der Spieler
eine beliebige Anzahl von Zertifikaten aus seinem
Portfolio in das Bankvermogen, vorbehaltlich der
folgenden Einschréankungen:

e in der ersten Aktienrunde darf nicht verkauft
werden

e es diirfen niemals mehr als 50% der Zertifika-
te einer Gesellschaft im Bankvermogen sein

o die 30% Zertifikate des Prisidenten diirfen
nicht verkauft werden

Anteile kénnen einzeln oder gemeinsam verkauft
werden. Der Spieler erhélt von der Bank den ak-
tuellen Kurs fiir jedes verkaufte Zertifikat.

Wenn ein Spieler Zertifikate verkauft, sinkt der
Kurs der Gesellschaft um eine Zeile pro verkauf-
tem Zertifikat. Ist der Marker bereits am unte-
ren Rand der Tabelle, so wird er nicht bewegt.
Wenn sich der Marker auf ein bereits belegtes
Feld bewegt, so wird er unter allen anderen Mar-
kern platziert. Bleibt er an seinem urspriinglichen
Platz, so behéalt er auch seine Position im Stapel.
Der Spieler erhélt das Zertifikat fiir Kurs vor der
Anderung.



6.3 Wechsel des Prasidenten

Wenn infolge des Verkaufs von Zertifikaten der
Anteil des Présidenten einer Gesellschaft unter
den Anteil eines anderen Spielers fallt (dieser
muss mindestens 30% der Gesellschaft besitzen),
so wird dieser Spieler der neue Président. Gibt
es mehr als einen in Frage kommenden Spieler,
so wird der mit den meisten Anteilen unter ihnen
der neue Président - im Falle eines Unentschie-
dens der dem amtierenden Présidenten im Uhr-
zeigersinn am néchsten sitzende Spieler.

Der scheidende Président tauscht sein 30% Zer-
tifikat gegen drei 10% Zertifikate der Gesellschaft.
Der Umtausch erfolgt vor der Auflésung des rest-

lichen Verkaufs.

6.4 Kauf von 10% Zertifikaten

Ein Spieler kann einen 10% Zertifikat einer Ge-
sellschaft zum aktuellen Kurs kaufen. Wird ein
10% Zertifikat erworben, so iibertriagt der Spie-
ler, der an der Reihe ist, ein 10% Zertifikat aus
der Gesellschaft oder aus dem Bankvermogen in
seine eigenen Bestdnde. Kommt das Zertifikat
aus dem Bankvermogen, so geht das Geld an
die Bank. Stammt das Zertifikat hingegen aus
dem Vermogen der Gesellschaft, so geht auch der
Kaufpreis in das Vermogen der Gesellschaft.

Ein 10% Zertifikat einer Gesellschaft darf nur
erworben werden, wenn:

o das 30% Zertifikat der Gesellschaft bereits

versteigert wurde

e der Kiufer nach dem Kauf maximal 70% der
Zertifikate dieser Gesellschaft besitzt

o der Kaufer in dieser Aktienrunde zuvor keine
Zertifikate dieser Gesellschaft verkauft hat

Pro Aktienrunde darf nur ein Zertifikat erwor-
ben werden. Bezahlt wird immer der aktuelle
Kurs. Der Kauf von Zertifikaten fiithrt nicht zu
einer Anderung des aktuellen Kurses. Wenn der
Anteil des Spielers infolge eines Kaufs den des
derzeitigen Présidenten iibersteigt, wird er zum
neuen Préasidenten, indem er das Zertifikat des
Prisidenten gegen drei seiner 10% Zertifikate aus-
tauscht. Ein Spieler, der am Zertifikatslimit steht,
darf keine Zertifikate kaufen. Wenn ein Spieler
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mehr Zertifikate als das Zertifikatslimit besitzt,
muss der Spieler bei der ersten verfiigbaren Gele-
genheit iiberzéihlige Zertifikate verkaufen.

6.5 Versteigerung eines 30%
Zertifikates

Anstatt ein 10% Zertifikat einer Gesellschaft zu
kaufen kann der aktive Spieler jederzeit auch das
30% Zertifikat der als nichstes zu griindenden Ge-
sellschaft zur Versteigerung bringen. Die Gesell-
schaften werden in der Reihenfolge KHS - KWE -
CME - TWE - KPR gegriindet. Der aktive Spieler
legt dabei das Erstgebot fest. Das Mindestgebot
fiir die Versteigerung ist das dreifache des nied-
rigsten moglichen Ausgabekurses von 60M , also
180M . Das Erstgebot kann auch héher gewéhlt
werden, betrédgt jedoch immer ein Vielfaches von
10M . Reihum kann nun entweder das Gebot er-
hht oder gepasst werden. De Erhohung erfolgt je-
weils in Vielfachen von 10M . Spieler die gepasst
haben knnen in der laufenden Versteigerung nicht
mehr bieten.

Nach der Versteigerung wird der Kurs auf den
groBtmoglichen rot umrandeten Wert (Werte von
60 bis 100) der Kurstabelle gelegt, der kleiner ist
als ein Drittel des Gebotes. Platzieren Sie einen
der Marker der Gesellschaft in der entsprechenden
Box mit einer roten Umrandung, um den Kurs des
Gesellschaft zu markieren. Wenn der ausgewahl-
te Platz bereits belegt ist, wird der neue Marker
unter die anderen Marker gelegt. Nach Abschluss
einer Versteigerung wird der links vom Initiator
der Versteigerung sitzende Spieler aktiv.

Beispiel: Die KHS wird fiir 260 M ersteigert:
Der erste Kurs des 10% Zertifikates ist 80M . Das
gebotene Geld geht komplett in das Betriebskapi-
tal der Gesellschaft.

Zu Beginn der ersten Aktienrunde sind die ein-
zig moglichen Aktionen der Beginn der Versteige-
rung der KHS oder das passen. Sollten sich alle
drei Spieler fiir das Passen entscheiden, bevor ein
Gebot auf das 30% Zertifikat der KHS erfolgt ist,
so werden 10 M auf das Zertifikat gelegt und das
Mindestgebot sinkt damit auf 170M . Dann wird
die Aktienrunde fortgesetzt. Sollte auch weiterhin
kein Gebot erfolgen, wird dies nach jeder Runde
wiederholt, bis das Mindestgebot von 180M auf
dem Zertifikat liegt. Dann ist der Inhaber der
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Karte ,Erster Handel“verpflichtet das Zertifikat
kostenfrei zu iibernehmen.

6.6 Griindung einer Gesellschaft

Nach der Versteigerung des 30% Zertifikates aus
dem Borsengang wird die Gesellschaft gegriindet
und operiert ab der néchsten Betriebsrunde. Der
Erlos der Versteigerung und die restlichen Zerti-
fikate bilden hierbei das Betriebskapital der Ge-
sellschaft. Der Prasident erhélt die Betriebsabla-
ge und platziert die Bahnhofsmarker auf den ent-
sprechenden Feldern der Betriebsablage. Ab so-
fort konnen die 10% Zertifikate der Gesellschaft
in der laufenden Aktienrunde erworben werden.
Der Heimatbahnhof wird platziert, wenn die Ge-
sellschaft zum ersten Mal in Betrieb geht.

6.7 Ende einer Aktienrunde

Die Aktienrunde endet, wenn alle Spieler nach-
einander passen. Die Karte ,,Erster Handel* wird
dem Spieler links vom letzten Spieler gegeben, der
in der Runde Zertifikate gekauft, versteigert oder
verkauft hat. Wenn in der Runde keine Transak-
tionen stattfanden, bleibt die Karte ,,Erster Han-
del” bei ihrem bisherigen Besitzer. Wenn sich
100% einer Gesellschaft in den Hianden von Spie-
lern befinden (d. h. keine Zertifikate im Vermgen
der Gesellschaft oder im Bankvermdogen), steigt
der Kurs fiir jede dieser Gesellschaften, sofern
moglich, vertikal um ein Feld nach oben. Wenn
sich der Marker bereits in der obersten Reihe be-
findet, bewegt er sich nicht. Alle betroffenen Ge-
sellschaften bewegen sich gleichzeitig, und Gesell-
schaften, die sich auf das gleiche Feld bewegen
dndern ihre relative Reihenfolge nicht. Wenn der
Marker einer Gesellschaft auf ein bereits besetztes
Feld wechselt, wird er unter den bisherigen Stapel
geschoben.

Der Rundenmarker wird auf die erste Betriebs-
runde verschoben.

7 Betriebsrunden (BR)

Nach jeder Aktienrunde werden zwei Betriebsrun-
den gespielt. In jeder Betriebsrunde operiert je-
de Gesellschaft genau einmal. Die Gesellschaften
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operieren in absteigender Reihenfolge des Akti-
enkurses. Wenn die Aktienkurse von zwei oder
mehr Gesellschaften gleich sind, kommt zuerst
diejenige an die Reihe, deren Marker sich am wei-
testen rechts befindet. Befinden sich ihre Marker
auf dem gleichen Borsenfeld, so kommt der oben
liegende zuerst. Wenn eine Gesellschaft operiert,
fithrt ihr Prsident die folgenden Aktivitdten aus:

o (Gleise legen oder aufwerten|

e [platzieren eines Bahnhofmarkers|

e |/iige tahren lassen, um die Einnahmen zu er-|

[mittelnl
e |[Einnahmen ausschiitten oder einbehalten
o Kail Tal .

e |Zertifikate ausgeben oder zurtickkauten|

Die meisten dieser Aktionen sind optional, aber
wenn sie ausgefithrt werden, muss dies in dieser
Reihenfolge geschehen. Am Ende jeder Betriebs-
runde wird die Rundenmarkierung den Pfeilen
folgend zum néchsten Feld verschoben. Eventu-
ell wird eine Lokomotive exportiert. Die einzelnen
Aktionen werden in den folgenden Abschnitten
nédher erlautert.

7.1 Beginn einer Betriebsrunde

Zum Beginn einer Betriebsrunde wird der Export-
marker auf den Stapel der Lokomotiven in der
Lokomotivfabrik gelegt. Wird innerhalb der Be-
triebsrunde eine Lokomotive von diesem Stapel
gekauft, so wird der Marker entfernt.

7.2 Strecken

Eine Strecke einer Gesellschaft ist ein durchge-
hendes Gleissegment, einschlieBlich mindestens
einer Stadt mit einem Bahnhof der Gesellschaft.
Sie darf keine kleine oder grofie Stadt und kei-
nen roten Bereich mehr als einmal durchfahren.
Sie darf keine Stadt passieren, die vollstdndig
mit Stationsmarkierungen anderer Gesellschaften
gefiillt ist. Es darf kein Gleissegment mehr als
einmal verwendet werden, nicht einmal der klei-
ne Gleisabschnitt an den Kreuzungen auf einigen



Nicht-Stadt-Plattchen. Dies bedeutet auch, dass
der scharfe Winkel einer solchen Verbindung nicht
zuriickverfolgt werden kann. Wenn eine Route ei-
ne rote Fernverbindung beinhaltet, muss sie dort
enden. Zwei aneinander angrenzende oder nur
durch ein Feld getrennte rote Fernverbindungen
diirfen nicht in einer Strecke enthalten sein (Bei-
spielsweise Hamburg und Lohne).

7.3 Gleise legen oder aufwerten

Die aktive Gesellschaft kann pro Spielzug ein gel-
bes Gleisplattchen verlegen oder ein gelbes oder
griines Gleisplattchen zu griin oder braun aufwer-
ten (sobald die jeweilige Farbe verfiigbar ist).

Griine Gleisplattchen sind ab Phase 3 erhélt-
lich, braune ab Phase 4. Die gelieferte Menge an
normaler gelber Spur (Gleispldattchen 7, 8 und
9) sollte fiir die meisten Spiele ausreichen. Falls
nicht, kénnen beliebig viele weitere gebaut wer-
den, diese Teile gelten als unbegrenzt verfiigbar.
Der Vorrat fiir alle anderen Gleispléattchen soll die
Verfiigbarkeit begrenzen. Wenn sich ein benotig-
tes Plattchen bereits auf dem Spielplan befin-
det, muss es durch Aufwertung verfiighar gemacht
werden.

Wird ein gelbes Gleispléttchen verlegt, muss es
auf einem der leeren Felder auf der Karte plat-
ziert werden. Wenn es im Heimatfeld einer Ge-
sellschaft kein Gleis gibt, kann die Gesellschaft ein
geeignetes Stadtplattchen dort ablegen und darf
kein Plédttchen irgendwo anders ablegen. Ansons-
ten muss das Gleis auf dem Gleisplédttchen eine
legale Route der Gesellschaft verlingern. Geleg-
tes Gleis darf nicht aus dem Hex-Raster oder in
die leere Seite eines roten Bereichs laufen.

Wenn das Feld mit einem Geldbetrag versehen
ist (der ein schwieriges Geldnde darstellt), muss
die Gesellschaft diesen Betrag sofort an die Bank
zahlen. Steht ein Betrag am Rand zwischen 2 Fel-
dern, so muss eine Gesellschaft den Betrag nur
dann bezahlen, wenn sie die beiden Plédttchen ver-
bindet (dies betrifft in 18TE alle Uberquerungen
der Ems).

Gibt es auf dem Kartenfeld:

e cinen groflen offenen Kreis, der eine grofie
Stadt darstellt, so muss auch das Gleisplétt-
chen einen enthalten.
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e cine mit Buchstaben versehene Stadt,
~MS“oder ,,OS“oder ,,TE“, dann muss auch
das Gleispléttchen diese Buchstaben enthal-
ten.

e cinen Punkt, der eine kleine Stadt darstellt,
dann muss ein Gleisplattchen mit einem
Punkt/Balken verwendet werden.

e zwei Punkte, die zwei kleine Stédte reprasen-
tieren, dann muss ein Gleisplattchen mit zwei
Gleisen und zwei Punkten/Balken verwendet
werden.

e keinen Punkt oder offenen Kreis, dann muss
eine einfache Spur (d. h. eine Spur ohne
Stadt) verwendet werden.

Beim Aufwerten eines Gleises wird das alte
Gleisplattchen entfernt (und steht damit wieder
zur Verfiigung) und das neue Gleisplattchen wird
eingesetzt. Einfacher Track, kleine Stadt, norma-
le Stadt und beschriftete Stadtplédttchen miissen
durch entsprechende Plattchen ersetzt werden.
Gleisplattchen mit kleinen Stéadten diirfen nicht
iiber die gelbe Kachel hinaus aufgewertet wer-
den. Gleisabschnitte auf dem alten Gleisplattchen
miissen auf dem neuen Gleisplattchen in dersel-
ben Ausrichtung dargestellt werden. Die Spur-
verbindungen zwischen den Hex-Seiten und den
Stadten miissen erhalten bleiben. Ein neues Gleis
auf dem Gleisplattchen darf nicht aus dem Hex-
Raster oder in die leere Seite eines roten oder
grauen Bereichs laufen. Bei Gleisaufwertungen
muss ein Teil der Spur auf dem neuen Gleisplétt-
chen, die sich nicht auf dem alten Gleisplatt-
chen befindet, eine Verldngerung einer Route der
Gesellschaft darstellen. Fiir Stadterweiterungen
muss mindestens ein Teil der Strecke (das ist nicht
notwendigerweise ein neu entstandener Teil) auf
der neuen Gleispléttchen Teil einer Route der Ge-
sellschaft sein.

Wenn sich auf dem Gleispliattchen eine oder
mehrere Stationsmarkierungen befinden, werden
diese auf das neue Gleisplédttchen gesetzt. Das
Aufwerten ist stets kostenfrei. Die Karte enthélt
bereits vier Felder, auf denen eine gelbe Spur ge-
druckt ist. Diese Felder werdebnso behandelt, als
ob dort bereits ein gelbes Gleisplattchen platziert
wurde. Gelbe Kacheln diirfen dort nicht gebaut
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werden, aber die Felder konnen durch iiberlegen
mit griinen Gleisplattchen aufgewertet werden.

Stellt eine Gesellschaft durch Legen oder Auf-
wertung eines Gleispldttchens eine legale Gleis-
verbindung von ihrem Startbahnhof zu hrer Ziel-
Fernverbindung her, so erhélt sie den entspre-
chenden Bonus (betrifft nur TWE).

7.4 Platzieren eines Bahnhofsmarkers

Wenn eine Gesellschaft zum ersten Mal in Be-
trieb ist, platziert der Préasident seinen Heimat-
bahnhof an der gekennzeichneten Stelle (oder ei-
nem geeigneten Stadtraum, wenn dort bereits ein
Pléttchen gelegt wurde). Diese Platzierung erfolgt
zusitzlich zu der Bahnhofmarkierung, die pro Be-
triebsrunde platziert werden kann. Eine offentli-
che Gesellschaft kann eine ihrer Stationsmarkie-
rungen jeweils in einem leeren Stadfeld platzie-
ren, der Teil einer Route der Gesellschaft ist. Ein
Platz in der Heimatstadt jeder offentlichen Ge-
sellschaft ist fiir diese Gesellschaft so lange re-
serviert, bis sie ihre erste Betriebsrunde beendet
hat. Die Zielbahnhfe der Gesellschaften (Banhofs-
feld mit Aufdruck Ziel in der Farbe der Gesell-
schaft) bleibt bis zu einem etwaigen Bankrott der
Gesellschaft fr diese reserviert. Nach dem Plat-
zieren kéonnen Bahnhofe niemals verschoben wer-
den. Jede offentliche Gesellschaft verfiigt iiber ei-
ne oder drei Stationsmarkierungen, wie in der Ge-
sellschaftsablage angegeben. Die Platzierung des
zweiten Markers kostet den auf der Ablage aufge-
druckten Betrag.

Errichtet eine Gesellschaft den ihr zugewiese-
nen Zielbahnhof, so erhélt sie den entsprechenden
Bonus (KHS, KWE und CME).

7.5 Ziige fahren und Einnahmen
ermitteln

Wenn die Gesellschaft {iber eine oder mehrere Lo-
komotiven verfiigt, ldsst es diese fahren und er-
mittelt das Einkommen. Jede Lokomotive fahrt
auf einer separaten Route. Diese Routen diirfen
keine Streckenabschnitte teilen, sie kénnen sich
jedoch in Stadten oder roten Auflenbereichen tref-
fen oder kreuzen.

Jede Route muss mindestens einen eigenen
Bahnhof benutzen, also mindestens eine grofle
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Stadt. Der Rest diirfen grofle und kleine Stéadte
sein.

Eine Lokomotive kann eine Strecke befahren,
wenn sie alle Stadte der Strecke befahren kann.
Eine Lokomotive des Wertes n kann dabei ge-
nau n Stadte befahren, eine Lokomotive des Wer-
tes n+m kann n Stddte und zusétzlich m kleine
Stadte befahren.

Die Anzahl der Stddte und roten Fernverbin-
dungen auf der Route darf die Reichweite der
Lokomotive nicht berschreiten, mindestens aber
zwei betragen. Daraus folgt, dass eine 2er Loko-
motive genau zwei Orte besuchen muss.

Der Wert einer Route entspricht der Summe der
Werte der Stdadte oder roten Fernverbindungen,
die sie durchqueren und erreichen. Der Wert einer
Stadt ist die Zahl im aufgedruckten Kreis. Der
Wert eines roten Off-Board-Bereichs ist eine der
im Rechteck gedruckten Zahlen. der gelbe Wert
in Phase 2, der griine in Phase 3 und der braune
in Phase 4 und 5.

Das Einkommen einer Gesellschaft ist die Sum-
me der Werte der von seinen Ziigen gefahrenen
Strecken. Der hochste von einem Spieler ange-
sagte erzielbare Gewinn muss ausgegeben werden,
aber die Spieler sind nicht verpflichtet, hohere als
die vom Présidenten angesagten Gewinne zu mel-
den.

Beispiel: Spieler A berechnet fiir seine Gesell-
schaft ein Einkommen von 120M und hat da-
bei einen lukrativen Bahnhof iibersehen. Spie-
ler B erkennt dies und weist darauf hin, ob-
wohl er dazu nicht verpflichtet ist. Spieler A
muss nun das hohere Ergebnis verwenden. Bei der
Ausschiittung erhélt Spieler B nun einen héheren
Betrag.

7.6 Einnahmen ausschiitten oder
einbehalten

Eine Gesellschaft kann ihre gesamten Einkiinfte
einbehalten oder an die Aktionére als Dividende
ausschiitten. Wenn die Gesellschaft ihre gesamten
Einkiinfte einbehélt oder die Gewinne gleich Null
sind, wird der Kursmarker der Gesellschaft an der
Borse um ein Feld nach links verschoben, oder um
ein Feld nach unten, wenn das aktuelle Feld mit
einem nach unten zeigenden Pfeil markiert ist. Er-
reicht der Kursmarker der Gesellschaft dabei das



Feld ,,bankrupt®, so scheidet die Gesellschaft un-
mittelbar aus dem Spiel aus.

Bei Auszahlung an die Aktionére werden 10%
der Dividende an den Inhaber des jeweiligen
Zertifikates ausgezahlt. Zahlungen fiir nicht aus-
gegebene Zertifikate gehen an die Gesellschaft,
wahrend Zahlungen fiir Zertifikate im Bank-
vermogen in der Bank verbleiben. Wenn das Un-
ternehmen den Antelseigner ihren Anteil als Divi-
dende bezahlt und das Einfuhrergebnis den aktu-
ellen Kurs iibersteigt, wird der Kursmarker bder
Gersellschaft um ein Feld nach rechts verschoben
oder nach oben, wenn das aktuelle Feld mit ei-
nem nach oben zeigenden Pfeil markiert ist. Er-
reicht ein Kursmarker so das Feld ,,game end“, so
wird das Spielende eingeleitet. In allen Féllen gilt:
Wenn sich der Kursmarker auf ein bereits besetz-
tes Feld bewegt, geht er auf jeden Fall unter den
vorhandenen Stapel.

7.7 Ausscheiden einer Gesellschaft

Erreicht der Kursmarker einer Gesellschaft das
Feld ,,bankrupt®, so ist der Kurs der Gesellschaft
auf 0 gesunken und die Gesellschaft wird liqui-
diert:

e das Barvermogen der Gesellschaft kommt in
das Bankvermogen

e die Lokomotiven der Gesellschaft kommen in
das Bankvermdogen

o Gesellschaftsablage, Marker und Zertifikate
kommen aus dem Spiel

7.8 Kauf von Lokomotiven

Wenn eine Gesellschaft weniger Lokomotiven be-
sitzt als das derzeitige Lokomotivlimit erlaubt,
kann sie eine Lokomotive kaufen. Die Lokomoti-
ve kann von einer anderen Gesellschaft stammen,
sofern deren Préasident zustimmt. Der Preis ist
ein beliebiger Betrag, der mindestens 1M betragt
und dabei das Vermogen der aktiven Gesellschaft
nicht iibersteigt. Auf dem freien Markt verfiighar
ist immer die billigste neue Lokomotive in der Lo-
komotivfabrik. Der bezahlte Preis muss der Nenn-
wert sein. Alternativ kann auch eine Lokomotive
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aus dem Bankvermogen zum Nennwert gekauft
werden.

Ein Gesellschaft kann in jeder Betriebsrun-
de mehrere Lokomotiven kaufen, wenn sie iiber
Raum und Geld verfiigt. Die Auswirkungen jedes
Kaufs gelten jedoch unmittelbar nach dem Kauf
(Lokomotivlimit).

Eine Gesellschaft mit einer Strecke und ohne
Lokomotive muss in der Betriebsrunde eine Lo-
komotive erwerben. Die Gesellschaft kann jede
verfiigbare Lokomotive kaufen, die sie sich leisten
kann. Wenn die Gesellschaft nicht iiber geniigend
Geld verfiigt, um eine Lokomotive aus der Loko-
motivfabrik oder aus dem Bankvermdgen zu kau-
fen, und auch keine Lokomotive von einer anderen
Gesellschaft kaufen kann, dann muss Geld durch
Notgeldbeschaffung eingebracht werden.

7.9 Notgeldbeschaffung

Ein Prasident kann nur dann Geld zur Finan-
zierung eines Lokomotivkaufes beitragen, wenn
die Gesellschaft keine Lokomotive besitzt aber ei-
ne Strecke hat. Der Priisident kann nicht mehr
Geld einbringen, als fiir den Kauf der ausgewahl-
ten Lokomotive erforderlich ist. Eine Lokomoti-
ve, die von einer anderen Gesellschaft mit Bei-
tragen des Prasidenten gekauft wurde, kann nicht
fiir mehr als den Nennwert gekauft werden. Eine
Gesellschaft, die eine durch Notgeldbeschaffung
unterstiitzte Lokomotive kauft, beendet die Be-
triebsrunde notwendigerweise ohne Geld in ihrem
Betriebsvermogen. Eine Gesellschaft kann nicht
verpflichtet werden, eine Lokomotive von einer
anderen Gesellschaft zu kaufen, unabhéngig vom
Preis, zu dem sie ihr angeboten wird.

Wenn eine Notgeldbeschaffung ausgelost wird
und die verfiigharen Optionen aus dem Bank-
vermgen oder von der Lokomotivfabrik stammen,
muss die billigste Option gewéhlt werden. Wenn
durch Notgeld eine Lokomotive bei einer anderen
Gesellschaft gekauft wird, kann die Lokomotive
bis zu ihrem Nennwert gekauft werden. Wenn dem
Préasident wiahrend der Notgeldbeschaffung nicht
geniigend Geld zur Verfiigung steht, um die Loko-
motive zu kaufen, muss der Prisident Zertifikate
verkaufen, um die zusétzlichen Mittel aufzubrin-
gen. Der Prisident kann wéhlen, welche Zertifi-
kate in welcher Reihenfolge verkauft werden sol-
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len, muss jedoch den Verkauf einstellen, sobald er
iiber ausreichend Geld verfiigt, um die Lokomoti-
ve zu finanzieren. Es gelten die normalen Regeln
fiir den Verkauf von Zertifikaten.

Die Préasidentschaft der derzeit operierenden
Gesellschaft darf wihrend der Notgeldbeschaf-
fung nicht auf einen anderen Spieler iibertragen
werden. Wenn Zertifikate so verkauft werden, dass
der Vorsitz einer anderen Gesellschaft an einen
neuen Présidenten iibertragen wird, wird die Ge-
sellschaft {ibertragen, bevor eine Lokomotive von
dieser Gesellschaft gekauft werden kann. Wenn
die Gesellschaft immer noch keine Lokomotive
kaufen kann, nachdem der Président alle mogli-
chen Gelder eingezahlt und alle legal verkaufbaren
Zertifikate verkauft hat und keine andere Gesell-
schaft bereit ist, eine ihrer Lokomotiven zu einem
giinstigen Preis an die Gesellschaft zu verkaufen,
so ist der Spieler bankrott und das Spiel wird
endet]

7.10 Zertifikate ausgeben oder
zuriickkaufen

Die Gesellschaft kann entweder eigene Zertifika-
te ausgeben oder eigene Zertifikate zuriickkaufen,
jedoch nicht beides in einer Runde. Der ausgege-
bene Bestand wird aus dem Gesellschaftsvermgen
an das Bankvermdogen verkauft. Die Ausgabe von
Zertifikaten darf nicht dazu fithren, dass sich mehr
als 50% der Anteile einer Gesellschaft im Bank-
vermogen befinden. Dabei fillt der Kurs auf der
Kurstabelle fiir jedes ausgegebene 10% Zertifikat
um eine Zeile nach unten, und die Gesellschaft
erhélt von der Bank den Preis nach der Kurskor-
rektur. Wenn sich der Kursmarker auf ein bereits
besetztes Feld der Borse bewegt, wird er unter den
Stapel geschoben. Bleibt der Kursmarker auf sei-
nem urspriinglichen Feld, behélt er seine relative
Position in einem Stapel.

Beispiel. Eine Gesellschaft hat einen Wert von
100M und gibt drei Zertifikate an die Bank aus.
Der Preis fallt um drei Felder auf 70M und die
Gesellschaft erhidlt 210M (d. h. dreimal 70M )
von der Bank.

Ein Gesellschaft darf in ihrer ersten Betriebs-
runde keine Zertifikate an die Bank ausgeben.

Zuriickgekaufte Zertifikate werden aus dem
Bankvermogen in das Vermogen der Gesellschaft
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iibertragen. Der aktuelle Preis muss aus dem
Vermogen der Gesellschaft an die Bank gezahlt
werden. In einer einzigen Spielrunde kénnen meh-
rere Zertifikate zuriickgekauft werden. Der Riick-
kauf von Zertifikaten fithrt nicht zu einer Ande-
rung des Kurses.

7.11 Ende einer Betriebsrunde

Liegt am Ende der Betriebsrunde der Export-
Marker noch auf dem Stapel der Lokomotiven in
der Lokomotivfabrik, so wurde innerhalb dieser
Betriebsrunde keine Lokomotive aus der Fabrik
verkauft. In diesem Falle sieht sich die Fabrik in
den Phasen 2 und 3 gezwungen eine 1+41/2er-,
2+2/3er- bzw. 3+3/4er-Lokomotive zu exportie-
ren. Man entfernt daher die oberste Lokomotive
aus der Lokomotivfabrik aus dem Spiel. Wenn da-
bei die erste 2+2/3er bzw. die erste 3+3/4er Lo-
komotive exportiert wird, 16st dies einen Phasen-
wechsel aus und das Spiel tritt sofort in die neue
Phase ein. Ab Phase 4 fndet kein Export statt.
Zum Abschluss der Betriebsrunde wird der
Rundenmarker weitergezogen. Es fogt eine wei-
tere Betriebsrunde oder die néchste Aktienrunde.

8 Ende des Spieles

Das Spielende wird ausgelost, wenn
e der Bank das Geld ausgeht

e ein Spieler in den Bankrott geht

e der Kurs einer Gesellschaft das Spielende-
Feld auf dem Kursmarker erreicht

Wenn eines dieser Ereignisse wihrend einer Be-
triebsrunde eintrifft, so schliefft man die aktuellen
Betriebsrunden ab und beendet das Spiel. Tritt es
wéhrend einer Aktienrunde ein, so schlieffit man
die Aktienrunde ab und fiihrt danach 2 weitere
Betriebsrunden durch.

Sobald der Bank das Geld ausgeht, fiillt man
diese mit einer Reserve auf oder gibt bei Bedarf
Schuldscheine aus der Bank aus. Die Spieler er-
halten auf alle Fille weiter Geld. Das gesamte
Vermogen jedes Spielers ist der Wert seiner Zer-
tifikate zum aktuellen Kurs sowie sein Bargeld.
Gesellschaftsvermogen zéhlt nicht.

Der reichste Spieler gewinnt.
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