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1. EINLEITUNG
1.1 Das Spielprinzip von 18xx-Spielen

Bei den Spielen der 18xx-Reihe handelt es sich um strategische Wirtschaftsspiele, die weder Glicks- noch Zufalls-komponen-
ten enthalten. Das Thema ist jeweils die Entwicklungsgeschichte der Eisenbahn wahrend des 19. Jahrhunderts in einem be-
stimmten Land oder Region.

Die Grundregeln sind bei allen Spielen dieser Reihe dieselben. Die Spieler schlipfen in die Rolle von Investoren, die in den
Aktienrunden Eisenbahnaktien kaufen und verkaufen mit dem Ziel ein wertvolles Aktienpaket zu erwerben, das auRerdem
noch eine hohe Rendite abwirft. Zwischen den einzelnen Aktienrunden finden Operationsrunden statt, in welchen die Eisen-
bahn-AGs agieren. Die Aktionen einer Eisenbahn-AG werden von ihrem Direktor bestimmt. Dies ist der Spieler, welcher den
hochsten Aktienanteil an der betreffenden Eisenbahn-AG besitzt. Die Eisenbahn-AGs bauen Gleisstrecken um Stadte auf dem
Spielplan miteinander zu verbinden. Dazu platzieren sie Gleisplattchen auf dessen Sechseckraster. Anschliefend lassen sie
ihre Ziige virtuell Gber diese Gleisstrecken von Stadt zu Stadt fahren um Einnahmen zu erzielen.

Der Direktor entscheidet anschlieBend, ob diese Einnahmen an die Aktionare der Gesellschaft ausbezahlt oder als Betriebska-
pital fir zuklnftige Investitionen einbehalten werden. Bei einer Dividendenzahlung steigt der Kurswert der betreffenden Ei-
senbahnaktie, andernfalls fallt er. Als letzte Aktion in ihrer Operationsrunden kann eine Eisenbahn-AG neue Zige kaufen. Die
Zuge mussen in aufsteigender Reihenfolge gekauft werden. Zuerst gibt es nur Ziige die zwischen zwei Stadten verkehren kon-
nen. Danach folgen solche die drei Stadte verbinden, danach solche die maximal vier Stadte anfahren kénnen und so weiter
bis hin zu solchen, die acht und mehr Stadte in ihrer Route einschliefen kénnen.

Die unterschiedlichen Ziige stellen die technische Entwicklung da und je mehr Stadte ein Zug anfahren kann, desto héher sind
die Einnahmen. Immer wenn der erste Zug einer neuen Generation gekauft wird, treten Veranderungen bei den Spielregeln
ein. Die wichtigste davon ist die Uberalterung von Ziigen fritherer Generationen. Da eine Eisenbahn-AG am Ende ihrer Aktio-
nen in der Operationsrunde immer mindestens einen Zug besitzen muss, ist es wichtig, dass der Direktor vorausschauend in
neue Zige investiert und seine Gesellschaft immer Uber ausreichendes Betriebskapital verfiigt. Daher missen beizeiten auch
einmal Einnahmen einspart werden.

Sollte eine Eisenbahn-AG einen Zug kaufen miissen und hat nicht gentigend Betriebskapital, so muss ihr Direktor die Differenz
zum Kaufpreis aus seinem Privatvermogen begleichen, was seine Siegchancen erheblich mindert! Am Ende des Spiels gewinnt
namlich der Spieler mit dem hochsten Privatvermaogen, das sich aus seinem privaten Geld und dem Wert seiner Aktien zusam-
mensetzt. Das Vermogen seine Eisenbahn-AG zahlt nicht hierzu.

1.2 18Rhl-Rhineland und 18LRA-Lower Rhine Area

Beide Spiele, 18Rhl-Rhinleand (18Rhl) und 18LRA-Lower Rhine Area (18LRA) sind in der ehemals preuRischen Provinz Rhein-
land angesiedelt. Die meisten Regeln sind fiir beide Spiele identisch, aber sie haben unterschiedliche Elemente und daher
unterschiedliche Herausforderungen. Bei 18Rhl-Rhineland ist die Uberquerung des Rheins und das fahren mit den Ziigen des
,Rheingold-Express’ wichtig fir ein erfolgreiches Spiel. Es ist fiir 3 bis 5 Spieler geeignet und dauert zwischen 3 und 4 Stunden.
In 18LRA-Lower Rhine Area sind die Rheinhafen ein Schliisselfaktor fiir den Sieg. 2 bis 4 Spieler treten in einem Spiel an, das
eine kiirzere Spielzeit als 18Rhl-Rhineland bietet. Jedes Spiel hat eine eigene Karte sowie andere Privatgesellschaften. Die
Eigenschaften der letzteren verleihen jedem Spiel seine besondere Note. Es gibt auch eine Regel fiir ein ,,Kurzes Spiel”, das
innerhalb einer Stunde gespielt werden kann; auBerdem noch eine 2-Spieler-Variante.

Im Regelbuch sind die Abschnitte, die flir beide Spiele gelten, in Schwarz dargestellt. Regeln, die nur fir 18Rhl gelten, sind in
Griin und diejenigen, die speziell fir 18LRA gelten, in Braun.

2. Das Spielmaterial

Wenn man das Spielmaterial vor sich ausgebreitet hat, sollte man folgendes sehen:

Vorderseite Ruickseite

18/Rhl - Spielplan 18LRA - Spielplan

18Rhl - Aktienmarkt 18LRA — Aktienmarkt

18Rhl — Spielphasen-Ubersicht 18LRA - Spielphasen-Ubersicht
18Rhl — Startpaket 18LRA - Startpaket

Schlussabrechnung

,Dividenden Kalkulation und Auszahlung” (englisch DCPS)

Investor Tafel fur die 2-Spieler Variante

O Rr| R| R R R R R

18Rhl — Eisenbahn-AG Besitzblatter 18LRA - Eisenbahn-AG Besitzblatter
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Vorderseite Ruckseite

Satz Gleisplattchen fir 18Rhl

Satz Gleisplattchen fir 18LRA

Reihenfolgekartchen

Kartchen “Erste Aktion Aktienrunde”

18Rhl — Zertifikate Privatgesellschaften

| V| RP| O R -

18LRA — Zertifikate Privatgesellschaften

77 | Aktienzertifikate der 9 Eisenbahn-AGs

9 | Kartchen “Inbetriebnahme”

28 | 18Rhl - Zugkartchen(28) 18LRA —Zugkartchen (24); blank (4)

1 | Investor Kartchen

10 | Standortmarker fir Bergwerke (6 schwarze) und Stahlwerke (4 rote)
27 | Bahnhofsmarker (25) und blanke Marker (2)
Doppelseitige Bahnhofmarker Hafenmarker

Marker fiir die Privatgesellschaften (2 x DEC / 2 x RGE / GKB)

Aktienkurmarker mit einem “S” in farbigem Kreis

DCPS Marker mit einem “R” in weiRem Kreis

Rundenmarker mit einer Lokomotive

Spielgeld (1, 2, 5, 10, 20, 50, 100, 500, total 9,000 Mark)

R 0| R O O | Y

Regelheft

3. Spielvorbereitungen

Ein Spieler wird zum Bankhalter bestimmt. Er sollte neben sich noch gentligend Platz haben, um das Geld der Bank (9.000
Mark) und weiteres Spielmaterial auszulegen.

3.1 Spielvorbereitungen fiir beide Spiele

Zunachst missen die Spieler entscheiden, ob sie 18Rhl oder 18LRA spielen wollen. Dann wahlen sie einen Spieler zum Bank-
halter. Der Bankhalter sollte genligend Platz haben, um das Geld der Bank und andere Spielmaterialen auszulegen.

¢ Lege den Spielplan mit der Landkarte und das Aktienmarkt-Tableau des gewahlten Spiels in die Tischmitte.

¢ Sortiere danach die Aktienzertifikate der einzelnen Eisenbahn-AGs in aufsteigender Reihenfolge der Nummern, wobei
die niedrigste Nummer, das Direktorzertifikat, ganz oben liegt. Platziere die Kartchen , Inbetriebnahme” entsprechend
der darauf angegebenen Stelle in den jeweiligen Stapel der Aktienzertifikate. AnschlieRend werden die Stapel auf die
entsprechenden Felder des Aktienmarktes gelegt. Die Zertifikate von KEG werden nicht fiir 18Rhl verwendet; Die Zerti-
fikate der DEEG werden flr 18LRA nicht verwendet.

¢ Platziere die Heimatbahnhofe der Eisenbahn-AGs umgedreht auf die jeweiligen Startfelder auf dem Spielplan. Dadurch
erhalten die Spieler einen guten Uberblick iiber die Entwicklungsméglichkeiten der einzelnen Eisenbahn-AGs.

e Lege den weiRen Spielstein mit der Lok auf den weiBen Kreis mit der Aufschrift ,SR“ des Aktienmarkts.

Es folgen die spezifischen Vorbereitungen entsprechend dem gewahlten Spiel.

3.2 Vorbereitungen fiir 18Rhl

e |ege die Rhl-Zugkartchen auf die Auslagefelder des Rhl-Aktienmarktes.

o Verwende das Set mit den Gleisplattchen fiir 18Rhl. Sortiere folgende Gleisplattchen aus: , Overlay” E10, E12, G12 und
die gleis Plattchen mit den Buchstaben RA (# 1910, # 1911) und RS (# 1990, # 1991).

o |ege das “18Rhl — Startpaket” aus und platziere die Zertifikate der Privatgesellschaften auf den entsprechenden Fel-
dern.
- Lege Gleisplattchen # 935 auf das Zertifikat der Privatgesellschaft No. 2.
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- Nehme das Aktienzertifikat No. 2 der GVE (Gladbach-Venloer Eisenbahn) und schiebe es teilweise unter das Zer-
tifikat der Privatgesellschaft No. 5 ,,Niederrheinische Licht- und Kraftwerke”.

- Platziere das Direktorzertifikat der RhE (Rheinische Eisenbahn) auf das unterste Feld des Startpakets.
- Lege drei 10%-Zertifikate der RhE in den Bank Pool.
- Platziere den Kursmarker der RhE auf das Feld mit dem Startwert ,70” der Kurstabelle.

- Mische die Reihenfolgekartchen und ziehe eins zuféllig. Platziere zwei Standortmarker, einen schwarzen (K) fir ein
Bergwerk und einen roten (S) fir ein Stahlwerk, auf die auf dem gezogenen Reihenfolgekartchen angegebenen
Hexfelder.

Kapital in der Bank betragt 9.000 Mark

Der Bankhalter platziert 210 Mark teilweise unter den Spielplan bei dem Hexfeld K2 (Aachen), und zahlt anschlieBend
das Startkapital an die Spieler wie folgt aus:

Spieler 3 4 5
Betrag 600 Mark 450 Mark 360 Mark

Vorbereitungen fiir 18LRA
Lege die 18LRA Zugkértchen auf die Auslagefelder des 18LRA Aktienmarktes.
Verwende das Set mit den 18LRA Gleisplattchen.
Lege das “18LRA Startpaket” aus und platziere die Zertifikate der Privatgesellschaften auf die entsprechenden Felder.

- Platziere den DEC Marker mit dem sichtbaren Text “under construction” auf das Hexfeld 13. Der andere DEC
Marker mit dem Wert “20” kommt auf das Zertifikat der Privatgesellschaft No. 1.

- Place the 10% certificate no. 2 of the ADR partly below private certificate no. 5.

Bei einem Spiel mit drei Teilnehmern gelten die folgenden Anderungen:
- Benutze nur 6 der 8 Eisenbahn-AGs indem eines der folgenden Szenarien ausgewahlt wird:

Szenario 1 Szenario 2 Szenario 3 Szenario 4
RhE BME BME BME
ADR ADR ADR ADR
CCE CCE RhE RhE
GVE GVE CCE GVE
CME MKB MKB MKB
KEG KEG CME KEG

- Decke die Auslagenfelder der nicht benutzten Eisenbahn-AGs auf dem Aktienmarkt mit den ,blanken” 18LRA
Zugkartchen ab.

- Decke die Kreise fir die Heimatbahnhofe der nicht im Spiel befindlichen Eisenbahn-AGs mit den ,,blanken”
Bahnhofsmarkern ab.

Kapital in der Bank:

Bei 3 Spielern Bei 4 Spielern
6.000 Mark 8.000 Mark

Der Bankhalter zahlt das Startkapital an die Spieler wie folgt aus:
Spieler 3 4
Betrag 600 Mark 450 Mark

3.4 Finale Vorbereitung

Sortiere die gelben Gleisteile neben dem Spielplan, so dass alle Spieler eine gute Ubersicht iiber die Geraden, Kurven,
Stadte und Kleinstdadte haben.

Platziere die Besitzblatter der Eisenbahn-AGs ebenfalls in der Nahe des Spielplans, zusammen mit den Markern der Ei-
senbahn-AGs.
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e Zur Bestimmung der Sitzordnung mischt der Bankhalter die Reihenfolgekartchen verdeckt und verteilt eine an jeden
Spieler. Der Spieler, dem das Kartchen mit dem niedrigsten Wert zugeteilt wurde, erhalt das Kartchen ,Erste Aktion
Aktienrunde”. Die anderen Spieler nehmen in aufsteigender Reihenfolge ihrer Kartchen ihre Platze links von diesem
Spieler ein.

4. Die Gesellschaften

Es gibt zwei Arten von Gesellschaften, die Privatgesellschaften, und die Eisenbahn-AGs. Eine Privatgesellschaft gehort immer
nur einem Spieler. Eine Eisenbahn-AG gehort anteilig allen Spielern, die Aktienzertifikate dieser Gesellschaft besitzen.

4.1 Privatgesellschaften

Die Zertifikate der Privatgesellschaften werden zu Beginn der Ersten Aktienrunde verkauft. Einmal von einem Spieler erwor-
ben, kdnnen sie nicht mehr weiterverkauft oder freiwillig abgegeben werden. Die Zertifikate der Privatgesellschaften zdhlen
gegen das Zertifikatlimit (siehe Abschnitt 5.2.2). Die Besitzer erhalten von der Bank eine feste Rendite zu Beginn jeder Opera-
tionsrunde ausgezahlt.

Die meisten Privatgesellschaften haben eine Sonderfunktion. Diese kann von den Besitzern fiir eine Eisenbahn-AG eingesetzt
werden, wenn sie als deren Direktor wahrend einer Operationsrunde agieren. Falls eine Sonderfunktion den Bau eines Bahn-
hofs beinhaltet, so ist dies der einzige Bahnhofsbau der Eisenbahn-AG in dieser Operationsrunde. Die Benutzung der Sonder-
funktion flihrt nicht zur SchlieBung der Privatgesellschaft, falls nicht bei der nachfolgenden Detailbeschreibung festgelegt.
Nach der Nutzung der Sonderfunktion werden das Zertifikat der Privatgesellschaft auf die Riickseite gedreht.

Durch den Kauf des ersten 5er-Zuges werden alle tibrigen Privatgesellschaften geschlossen und die Zertifikate kommen aus
dem Spiel.

4.1.1 Privatgesellschaften 18Rhl-Rhineland

Wenn eine Eisenbahn-AG die Sonderfunktion einer Privatgesellschaft nutzt, bendtigt sie keine verfligbare Route zu dem be-
treffenden Hexfeld.

No. 1 Prinz-Wilhelm-Bahn  (PWB) => zusatzliches Legen eines Gleisplattchens auf Hexfeld E14

Die PWB blockiert s Hexfeld E14. Nur der Besitzer der kann ein gelbes Gleisplattchen auf dieses Hexfeld platzieren. Diese
Platzierung ist zuséatzlich zum normalen Streckenbau der aktiven Eisenbahn-AG. Das Aufriisten des Feldes erfolgt nach den
normalen Regeln. Die Blockade endet spatestens mit dem Kauf des ersten 5er-Zuges.

No. 2 Concession (Konzession) Essen-Osterath => Gleisplattchen und kostenloser Bahnhof auf Hex-

feld E8
Die Sonderfunktion kann ab der griinen Phase (3er-Zug) genutzt werden. Der Besitzer kann das orangefarbene Gleisplatt-
chen # 935 auf das Hexfeld E8 legen, egal ob sich dort bereits ein Gleisplattchen befindet oder nicht. Sofort nach dem
platzieren des Gleisplattchens kann die aktive Eisenbahn-AG dort kostenlos einen Bahnhof bauen (sie muss den Bahnhofs-
marker mit den geringsten Kosten verwenden). Beim Bau eines Bahnhofs in einer spateren Operationsrunde mussen die
vollen Baukosten bezahlt werden! Nach der Nutzung der Sonderfunktion kommt das Zertifikate aus dem Spiel. Das Gleis-
plattchen # 935 kann nach dem Beginn der braunen Phase (5er-Zug) nicht mehr gelegt werden.

No. 3 Train Hauling System (Seilzuganlage) => zusatzliches Gleisplattchen auf Bergfeld
Der Besitzer kann ein Gleisplattchen kostenlos auf ein Hexfeld mit einem Bergfeld legen, bzw. ein Gleispldttchen mit einem
Bergsymbol kostenlos aufriisten. Das Legen des Gleisplattchens ist zuséatzlich zu der normalen Bauaktion der aktiven Ei-
senbahn-AG. Wenn das Gleisplattchen auf ein Feld mit einer Stadt gelegt wird, kann die Eisenbahn dort nur einen Bahnhof
bauen, wenn sie eine verfligbare Route zum Bahnhofsplatz hat.

No. 4 Train Ferry (Eisenbahnfdhre) => zusatzliches griines Gleisplattchen und Bahnhof auf Rheinmetropole

Der Eigentiimer ab der griinen Phase (3er-Zug) kostenlos ein griines Gleisplattchen auf eine der gelben Hexfelder 110
(KolIn), F9 (Dusseldorf) oder D9 (Duisburg) platzieren. Die aktive Eisenbahn-AG kann in derselben Operationsrunde dort
einen Bahnhof zu vollen Kosten bauen. Beim Bau des Bahnhofs in einer spateren Operationsrunde bendtigt sie eine ver-
flgbare Route zum Bahnhofsplatz.

No. 5 Niederrheinische Licht- und Kraftwerke (NLK) => gratis 10% Aktienzertifikate der GVE

Der Spieler, der die Privatgesellschaft No. 5 erwirbt, erhdlt gleichzeitig eine 10%-Aktie der NLK. Die GVE geht damit in
Betrieb, sobald weitere 40% Aktienanteile aus dem Eréffnungsangebot gekauft wurden. Die Privatgesellschaft No. 5 hat
keine Sonderfunktion.
No. 6 Direktorzertifikat der Rheinischen Eisenbahn-AG (RhE) => Mindestgebot 140 Mark
Der Startkurs der RhE ist 70 Mark. Der Kaufer zahlt 140 Mark in das Betriebskapital der RhE. Falls er ein hoheres Gebot
abgegeben hat, geht die Differenz an die Bank. Die 210 Mark fir die drei RhE-Aktien im Bank Pool erhélt die RhE, sobald
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18Rhi-Rhineland &
18LRA-Lower Rhine Area

eine Streckenverbindung von Kéln (110) tiber Diiren (K6) nach Aachen (K2) besteht. Da die RhE mit dem Kauf der Direk-
toraktie in Betrieb geht, wird der Kursmarker um ein Feld nach oben verschoben.

4.1.2 Privatgesellschaften 18LRA-Lower Rhine Area

Fir die Verwendung der Sonderfunktion der Privatgesellschaften No. 1 und No. 5 ist keine verfligbare Route zum angegebenen
Hexfeld notwendig. Bei den Privatgesellschaften No. 2 bis No. 4, kann die Eisenbahn-AG ihren Hafenbahnhof nur dann auf dem
reservierten Platz bauen, wenn fir sie eine verfligbare Route dorthin besteht.

No.

1 Dalheim Emigrant Camp (DEC) => 20 Mark Bonus fiir bestimmte Routen ab griiner Phase

Das DEC wird aktiv, entweder, wenn das Hexfeld 13 (Dalheim) mit einem Hexfeld auf der rechten Rheinseite durch eine
Strecke verbunden ist, oder mit dem Beginn der braunen Phase (5er-Zug). Alle drei Hexfelder mit den Rheinmetropolen
gelten fir die rechte Rheinseite, sobald sie aufgeriistet wurden. Der Besitzer muss sofort (auerhalb der Reihenfolge) den
DEC Marker ,,under construction” auf die Seite ,active” drehen. Dann platziert er den DEC Marker mit dem Wert ,20“ auf
das Besitzblatt einer Eisenbahn-AG deren Direktor er ist. Diese Eisenbahn-AG erhdlt jetzt einen Bonus von 20 Mark fiir jede
Einkommens-Route die von einem Hexfeld der rechten Rheinseite tiber Hexfeld I3 (Dalheim) fiihrt. Beide DEC Marker ver-
bleiben bis zum Spielende.

Private Companies No2, No.3 and No.4 (Rhine Harbours) => reservieren einen Hafenbahnhofsplatz

No.

No.

No.

No.

No.

Diese Privatgesellschaften reservieren einen Platz flir den Bau eines Hafenbahnhofs auf dem Hexfeld welches auf ihrem
Zertifikat angegeben ist. Die Besitzer dieser Privatgesellschaften konnen auf dem reservierten Platz den Hafenbahnhof einer
agierenden Eisenbahn-AG zum niedrigeren Preis bauen. Der Bau eines Hafenbahnhofs ist allerdings erst méglich, wenn das
entsprechende Hexfeld auf griin aufgeristet ist. Mit dem Beginn der braunen Phase (5er-Zug) endet die Reservierung. Alle
Eisenbahn-AGs, die jetzt noch einen Hafenbahnhofs-Marker besitzen, konnen auf freien Platzen fiir Hafenbahnhofe diese
dort zu den héheren Kosten platzieren. Alternativ konnen nicht benutzte Marker fiir Hafenbahnhofe als normale Bahnhofe
verwendet werden, indem sie umgedreht werden. Auch hier gelten die hoheren Kosten.

Es gibt noch einen vierten Platz fir einen Hafenbahnhof auf dem Hexfeld B12 (Orsoy), fiir den es keine Reservierung gibt.
Alle anderen Regeln fiir die Platze der Hafenbahnhofe gelten hier ebenfalls.

Einkommensrouten, die Gber Hafenbahnhofe flihren, bieten einen Bonus fir die Eisenbahn-AG, welche den betreffenden
Hafenbahnhof besitzt (siehe Abschnitt 6.2.4.5.).

2 Uerdingen Harbour (Hafen)

Reserviert den Platz fuir einen Hafenbahnhof auf Hexfeld E13 Uerdingen. Voraussetzung fur den Bau ist Aufriisten mit
Gleisplattchen # L29.

3 Neuss Harbour (Hafen)

Reserviert den Platz fuir einen Hafenbahnhof auf Hexfeld H14 Neuss. Voraussetzung fiir den Bau ist Aufriisten mit Gleis-
plattchen # L28.

4 Ruhrort Harbour (Hafen)

Reserviert den Platz fuir einen Hafenbahnhof auf Hexfeld B14 Ruhrort. Voraussetzung fiir den Bau ist Aufriisten mit Gleis-
plattchen # L44.

5 Rhineland’s Manchester => Legen eines Gleisplattchens auf Hexfeld H8/17 und mdglicher Bahnhofsbau

Der Kaufer der Privatgesellschaft No. 5 erhalt zusatzlich eine 10%-Aktie der ADR. Ab der griinen Phase (3er-Zug) kann der
Besitzer ein Gleisplattchen auf eines der ,MG“ Hexfelder platzieren, wenn er als Direktor einer Eisenbahn-AG handelt. Dies
ist der einzige Streckenbau fir die operierende Eisenbahn-AG. Sie braucht jedoch keine verfligbare Route zu diesem Hex-
feld. Sofort nach dem Legen des Gleisplattchens, kann die Eisenbahn AG darauf einen Bahnhof bauen, sofern sie die Kosten
bezahlt.

6 Geldernsche Kreisbahn (GKB) => Kleinbahn mit 2+4 Zug ab brauner Phase

Das Privatgesellschaft Nr. 6 kommt mit dem Marker flir den Heimatbahnhof der GKB. Zu Beginn der braunen Phase geht
die GKB automatisch in Betrieb. Platziere dann Heimatbahnhof der GKB auf Hexfeld A2. Der besitzende Spieler muss sofort
das GKB-Zertifikat umdrehen, um es in einen 2+4-Zug umzuwandeln, und es auf dem Besitzblatt einer Eisenbahn-AG plat-
zieren, dessen Direktor er ist. Der 2+4-Zug bleibt bis zum Spielende auf diesem Besitzblatt. Die besitzende Eisenbahn-AG
darf wahrend ihrer Operationsrunde ein zusatzliches Gleisplattchen platzieren/aufriisten, das fur den 2+4-Zug der GKB zu-
ganglich ist. Der Zug fahrt eine Strecke, die den GKB-Bahnhof sowie eine Stadt und 4 Kleinstadte in beliebiger Reihenfolge
umfasst! Der Zug kann durch blockierte Felder fahren, sofern sich dort Bahnhofsmarker der besitzenden Eisenbahn-AG
befindet. Der 2+4-Zug erfillt nicht den obligatorischen Zugbesitz der besitzenden Eisenbahn-AG, wird aber auf das Zuglimit
angerechnet! Der 2+4-Zug kann keinen Bonus erzielen. Der Direktor der besitzenden Eisenbahn-AG kann die Routenein-
nahmen des 2+4-Zugs der GKB einbehalten und gleichzeitig eine Dividende aus den Einnahmen des anderen Zugs auszahlen.
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4.2 Eisenbahn-Aktiengesellschaften

Alle Eisenbahn-AGs verfligen tiber zehn Aktienanteile, reprasentiert durch Aktienzertifikate im Wert von 10 % (= ein Anteil),
20 % (= zwei Anteile) oder 30 % (= drei Anteile). Die prozentuale Verteilung der Aktienanteile auf die Aktienzertifikate einer
Eisenbahn-AG variiert. Das erste verfligbare Aktienzertifikat einer Eisenbahn-AG ist immer das Direktorzertifikat, die anderen
werden als normale Aktienzertifikate bezeichnet. Der Kaufer des Direktorzertifikats ist der erste Direktor einer Eisenbahn-AG
und muss sofort den Startkurs der Eisenbahn-AG festlegen, indem er den Kursmarker auf eines der pink Felder der Kursta-
belle platziert. Fiir die Aktienzertifikate einer Eisenbahn-AG gibt es immer nur einen Kurswert, der fir alle Kdufe und Verkaufe
gilt.

Eisenbahn-AGs gehen in Betrieb, wenn 50 % ihrer Aktienanteile von Spielern erworben wurden, sofern keine anderen Um-
stande vorliegen (siehe Einzelheiten zu den Eisenbahn-AGs unten). Fur Aktienzertifikate, die die Spieler aus dem Eroffnungs-
angebot oder aus dem Besitz der Eisenbahn-AG kaufen, erhélt diese den aktuellen Kurswert fiir ihr Betriebskapital. Flr die
Aktienzertifikate, welche Spieler aus dem Startpaket erwerben, erhalten sie den aktuellen Kurswert, sobald die betreffende
Eisenbahn-AG gegriindet wird.

Die in Betrieb befindlichen Eisenbahn-AGs sind wahrend der Operationsrunden aktiv, wo sie Schienenverbindungen mittel
Gleisplattchen auf dem Spielplan bauen, Bahnhofe errichten, ihre Zuge virtuell fahren lassen, die Einnahmen aus den befahre-
nen Routen ausgeben und neue Ziige erwerben. Der Direktor einer Eisenbahn-AG ist der einzige, der liber diese Aktivitidten
entscheidet, aber die anderen Aktionare kdnnen Ratschlage erteilen.

4.2.1 Wechsel des Direktors

Ein Spieler bleibt solange Direktor einer Eisenbahn-AG, bis ein anderer Spieler mehr Aktienanteile an dieser Eisenbahn-AG
besitzt als der Direktor. In diesem Fall Gibertragt der ehemalige Direktor das Besitzblatt dieser Eisenbahn-AG mit allem was
sich darauf befindet, sowie die Direktoraktie an den neuen Direktor. Der neue Direktor tibergibt dann Aktienzertifikate der
Ubernommenen Eisenbahn-AG, die dieselben Aktienanteile reprasentieren wie das Direktorzertifikat.

Ein Spieler kann sein Amt als Direktor freiwillig aufgeben, indem er Aktien an den Bankpool verkauft, vorausgesetzt, ein ande-
rer Spieler Aktienanteile in Hohe des Direktorzertifikats halt und er in der Lage ist, die erforderlichen Aktienteile an den Bank-
pool zu verkaufen (siehe Abschnitt 5.2.1). Der Spieler mit dem hochsten Aktienanteil an dieser Eisenbahn-AG wird nun dessen
neuer Direktor. Wenn mehrere Spieler den gleichen Prozentsatz an Aktienanteilen besitzen, der sich fiir das Direktorenamt
qualifiziert, ibernimmt der qualifizierte Spieler, der links neben dem ehemaligen Direktor sitzt.

Das Direktorzertifikat darf niemals an den Bankpool verkauft werden. Wenn der Verkauf des Direktorenzertifikats zum Aus-
scheiden aus dem Direktorenamt erforderlich ist, gibt der Direktor den Verkauf bekannt. Nach der Ubertragung des Besitz-
blatts und dem Austausch der Aktienzertifikate, miissen die eingetauschten normalen Aktienzertifikate in den Bankpool ge-
legt werden. Es besteht die Moglichkeit, das Direktorenzertifikat teilweise zu verkaufen.

4.2.2 Eisenbahn-AGs 18Rhl-Rhineland

Einige dieser Eisenbahn-AGs weisen Besonderheiten auf:
e Das CCE startet mit zwei Heimatbahnhofen, einen auf Hex 111 (K6ln) und einen auf Hex E6 (Krefeld).

e Die ersten drei Aktien der MKB sind 20 %-Zertifikate. Daher geht die MKB erst in Betrieb, wenn 60 % ihre Aktienanteile
aus dem Eroffnungsangebot gekauft wurden. Die MKB-Zertifikate stehen von Anfang an zur Verfligung, auch wenn ihr
Heimatbahnhof vor der braunen Phase (5er-Zug) nicht an das Schienennetz angeschlossen werden kann. Dennoch
kann die MKB vorher in Betrieb gehen, indem sie die Sonderfunktionen der Privatgesellschaften No. 2 ,, Konzession
Osterrath” oder No. 3 ,Eisenbahnfahre” ab der griinen Phase (3er-Zug) nutzt. Hierdurch hat sie die Moglichkeit ihren
zweiten Bahnhof auf einem Hexfeld zu platzieren, zu dem bereits in der griinen Phase eine Verbindung zum Schienen-
netz besteht oder hergestellt werden kann.

¢ Die GVE geht in Betrieb, wenn 40 % ihrer Aktienanteile von Spielern gekauft wurden, da 10 % bereits im Besitz des Spie-
lers sind, der die Privatgesellschaft No. 5 erworben hat. Die GVE erhalt den Kurswert fiir dieses 10 %-Aktienzertifikat,
wenn sie in Betrieb geht.

e Die RhE geht nach dem Kauf ihres 20 %-Direktorenzertifikats in Betrieb (siehe Abschnitt 4.1.1).
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Code | Bezeichnung Aufteilung Zertifikate | Heimatbahnhof | Bahnhofe
ADR Aachen-Dusseldorf-Ruhrorter Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% K2 3
BME Bergisch-Markische Eisenbahn 1x20%. 8 x10% F13 4
CCE CélIn-Crefelder Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% 110 / E6 3
CME CoIn-Mindener Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% 110 4
DEE Dusseldorf-Elberfelder Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% F9 2
GVE Gladbach-Venloer Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% G6 2
MKB Moerser Kreisbahn 3x20%, 4 x 10% D7 2
RhE Rheinische Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% 110 4

4.2.3 Eisenbahn-AGs 18LRA-Lower Rhine Area
Mit Ausnahme der GVE verfligen alle Eisenbahn-AGs (iber einen Hafenbahnhof (siehe Abschnitt 6.2.2.1).

Die MKB geht nach dem Kauf von 60 % ihrer Aktienanteile in Betrieb, da ihre ersten drei Aktienzertifikate alle 20 % reprasen-
tieren.

Alle Eisenbahn-AGsauller der BME weisen Besonderheiten auf:
¢ Die ADR darf in seiner ersten Spielrunde zwei gelbe Plattchen legen.
e Die CCE darf einen Bahnhofsmarker im Feld F10 (Krefeld) ohne freie Strecke platzieren und bezahlt dafiir die Baukosten.
* Die CME darf in seiner ersten Aktionsrunde zwei gelbe Plattchen legen.

e Die GVE erhalt 100 Mark in ihr Betriebskapital, wenn eine Gleisverbindung von einem ,MG“ Hexfeld (H8 oder 17) zum
Hexfeld E1 (Venlo) besteht.

e Die KEG darf in seiner ersten Spielrunde zwei gelbe Plattchen legen.
¢ Die MKB darf ihren Hafenbahnhof fiir 20 Mark auf Hexfeld B12 (Orsoy) platzieren.

¢ Die RhE darf in ihrer ersten Aktionsrunde zwei gelbe Plattchen legen.

Code | Bezeichnung Aufteilung Zertifikate | Heimatbahnhof | Bahnhofe
ADR Aachen-Disseldorf-Ruhrorter Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% K3 3+1%)
BME Bergisch-Markische Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% G15 3+1
CCE Coln-Crefelder Eisenbahn 1x20%. 8 x10% A5 2+1
CME Coln-Mindener Eisenbahn 1x20%. 8 x10% K15 3+1
GVE Gladbach-Venloer Eisenbahn 1x20%. 8 x 10% G7 3
KEG Krefelder Eisenbahn-Gesellschaft 1x30%, 7 x 10% F10 2+1
MKB Moerser Kreisbahn 3x20%, 4x10% C11 2+1
RhE Rheinische Eisenbahn 1x20%. 8 x10% K11 3+1

*) die zweite Zahl ist der Hafenbahnhof

5. Aktienrunden

Waihrend der Aktienrunden kénnen die Spieler Aktienzertifikate kaufen und verkaufen. Der Spieler, das Kartchen ,,Erste Ak-
tion“ besitzt, ist in einer Aktienrunde als erster an der Reihe. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn in der Sitzreihen-
folge. Eine Aktienrunde dauert so lange, bis alle Spieler nacheinander gepasst haben. Daher kdnnen Spieler wahrend einer
Aktienrunde mehrmals an die Reihe kommen, wenn nach ihrer Aktion, ein anderer Spieler noch eine Aktion ausfiihrt. Spieler
konnen Aktienzertifikate entweder von der Bank (Er6ffnungsangebot oder Bankpool) oder von einer in Betrieb befindlichen
Eisenbahn-AG (vom Besitzblatt) kaufen. Der Aktienhandel zwischen Spielern ist verboten.

Wenn eine Aktienrunde endet, erhalt der Spieler mit dem meisten verbleibenden privaten Kapital das Kartchen , Erste Ak-
tion“. Im Falle eines Gleichstands erhalt der qualifizierte Spieler, der in der Sitzreihenfolge dem vorherigen Inhaber am nachs-
ten liegt, das Kartchen.

Dann pruft der Bankhalter, ob es Eisenbahn-AGs gibt, bei denen alle Aktienzertifikate von Spielern gehalten werden. Die Kurs-
marker dieser Eisenbahn-AGs riicken auf der Kurstabelle ein Feld nach oben. Befindet sich der Kursmarker bereits in der
obersten Reihe, bleibt er auf dem belegten Feld.
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Nach einer Aktienrunde gibt es mindestens eine Operationsrunde. Wenn der erste 3er-Zug gekauft wurde, gibt es nach der
nachsten Aktienrunde zwei Operationsrunden, nach dem Kauf des ersten 5erZugs drei Operationsrunden.

a. Erste Aktienrunde

In der ersten Aktienrunde dirfen die Spieler nur Zertifikate erwerben, aber keine verkaufen. Zunachst werden die auf dem
Startpaket liegenden Zertifikate der Privatgesellschaften verkauft. Nachdem alle privaten Zertifikate verkauft sind, kdnnen die
Spieler Aktienzertifikate der Eisenbahn-AGs erwerben.

5.1.1 Verkauf der Privatgesellschaften

Die privaten Zertifikate missen in aufsteigender Reihenfolge erworben werden, zuerst No. 1, dann No. 2 und so weiter. Zum
Kauf steht nur das auf dem Startpaket liegende Privatzertifikat mit der niedrigsten Nummer zur Verfiigung. Fir alle privaten
Zertifikate mit einer hoheren Nummer kann ein Spieler nur ein Gebot abgeben. Spieler konnen wahrend ihres Zuges eine der
folgenden Aktionen ausfiihren:

» Kauf des verfuigbaren Privatzertifikats zum gedruckten Preis von der Bank.
* Gebot flr ein beliebiges anderes privates Zertifikat auf dem Startpaket.
e Passen

Bei einem Gebot fiir ein Privatzertifikat muss dieses mindestens 5 Mark oder ein Vielfaches von 5 Mark tGiber dem aufge-
druckten Preis liegen. Liegt fiir dasselbe Zertifikat bereits ein anderes Gebot vor, gilt die Erhéhung fiir dieses Gebot. Der Spie-
ler legt das Geld fir das Gebot neben das Privatzertifikat (es wird empfohlen, dass jeder Spieler einen Bahnhofsmarker aus-
wahlt, um sein Gebot zu kennzeichnen). Dieses Geld kann nicht fiir andere Zwecke verwendet werden, bis der Besitz dieses
privaten Zertifikats geklart ist.

e Fir den Fall, dass nur ein einziges Gebot auf das Privatzertifikat mit dem niedrigsten verbleibenden Wert auf dem Start-
paketblatt abgegeben wurde, wird dieses Zertifikat unabhangig von der Reihenfolge an den Alleinbietenden verkauft.

e Wenn mehrere Spieler ein Gebot fiir dasselbe Privatzertifikat abgegeben haben, findet eine Auktion mit diesen Spielern
statt. Der Spieler mit dem niedrigsten Gebot muss nun das hochste Gebot um 5 Mark tiberbieten, oder passen. Fir ei-
nen Spieler der gepasst hat, ist die Auktion beendet. Weitere Gebote werden im Uhrzeigersinn abgegeben, bis alle bis
auf einen Spieler gepasst haben. Dieser Spieler zahlt das endgiiltige Gebot an die Bank, wobei er sein bisher fiir dieses
Gebot eingesetzte Geld verwendet, wahrend alle anderen an der Auktion beteiligten Spieler ihre Gebote zuriickziehen.

Die erste Aktienrunde wird mit dem Spieler fortgesetzt, der links vom letzten Spieler sitzt, der zuletzt seinen Spielzug beendet
hat.

Wenn alle Spieler nacheinander gepasst haben, bevor alle Privatzertifikate verkauft sind, unterbricht eine Operationsrunde
die erste Aktienrunde. Alle Spieler, die ein Privatzertifikat besitzen, erhalten die darauf angegebene Rendite von der Bank
ausgezahlt. Danach geht es mit der ersten Aktienrunde weiter. Der Bankhalter bietet nun das nicht verkaufte Privatzertifikat
mit dem niedrigsten Preis dem Spieler an, der links vom letzten Spieler sitzt, der gepasst hat, und dann im Uhrzeigersinn den
anderen Spielern. Der Preis liegt nun 5 Mark unter dem aufgedruckten Preis. Wenn kein Spieler das Zertifikat zum reduzierten
Preis kaufen mochte, folgt ein weiteres Angebot mit einem weiteren Preisnachlass von 5 Mark. Dies kann sich noch mehrmals
wiederholen. Der erste Spieler, dem das Privatzertifikat zum Preis von 0 Mark angeboten wird, muss es nehmen. Dies gilt als
Kauf fir den Spieler. Falls es ein weiteres nicht verkauftes Privatzertifikat gibt, wiederholt sich der Ablauf, beginnend bei dem
Spieler, der links vom letzten Kaufer sitzt.

Wenn alle Privatzertifikate im Besitz von Spielern sind, erhalt der Spieler links vom letzten Kaufer eines Zertifikats das Kart-
chen ,Erste Aktion“. Die Aktienzertifikate der Eisenbahn-AGs konnen jetzt gekauft werden.

5.1.2 Kauf der Eisenbahn-Aktien

Die Spieler konnen nur das oberste Aktienzertifikate von einem Aktienstapel auf dem Aktienmarkt kaufen, oder Aktienzertifi-
kate von den Besitzblattern der in Betrieb befindlichen Eisenbahn-AGs. Die Spieler miissen in ihrem Spielzug eine der folgenden
Optionen ausfiihren:

a) Eine Eisenbahn-AG durch den Erwerb einer Direktoraktie griinden (siehe Abschnitt 5.1.3).
b) Ein normales Aktienzertifikat einer gegriindeten Eisenbahn-AG kaufen (siehe Abschnitt 5.1.4).

c) passen

5.1.3 Griindung einer Eisenbahn-AG

Der Spieler, der ein Direktorzertifikat erwirbt, muss einen Startkurs aus den Werten in den rosa Feldern der Kurstabelle aus-
wahlen. Der Kurswert entspricht dem Preis fiir einen 10%-Anteil an einer Eisenbahn-AG. Der Bankhalter legt den Kursmarker
der Eisenbahn-AG auf das gewahlte Feld. Der Spieler zahlt der Bank ein Mehrfaches des Kurswertes, abhangig davon, wie
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viele Aktienanteile das Direktorzertifikat reprdsentiert. Wenn eine Eisenbahn-AG fir ihren Startkurs ein Feld auswahlt, auf
dem sich bereits ein Kursmarker befindet, wird ihr Kursmarker unter den/die vorhandenen geschoben.

5.1.4 Kauf von normalen Eisenbahn-Aktien

Der Kaufpreis fir Aktienzertifikate aus dem Eréffnungsangebot geht an die Bank. Sobald eine Eisenbahn-AG in Betrieb ist,
erfolgt jeder Kauf direkt bei der Eisenbahn-AG, die den Kaufpreis in ihr Betriebskapital erhalt. Fiir alle Aktientransaktionen gilt
ausschlieBlich der aktuelle Kurswert zum Zeitpunkt der Transaktion.

5.1.5 Inbetriebnahme einer Eisenbahn-AG

Die Inbetriebnahme einer Eisenbahn-AG erfolgt, sobald das Kartchen ,, Anzeige Inbetriebnahme” im Aktienstapel erscheint.
Dies geschieht, wenn die Spieler 50 % der Aktienanteile einer Eisenbahn-AG gekauft haben, mit Ausnahme der MKB, wo 60 %
erforderlich sind. Nach dem auslésenden Kauf fiihrt der Bankhalter folgende Aktionen durch:

 Der Direktor erhalt das Besitzblatt der Eisenbahn-AG und die Bahnhofsmarker.

¢ Die verbleibenden Aktienzertifikate aus dem Er6ffnungsangebot werden auf das Besitzblatt der Eisenbahn-AG verscho-
ben.

¢ Die Eisenbahn-AG erhalt den Kurswert der bisher verkaufen Aktienzertifikate in ihr Betriebsvermogen.
¢ Der Kursmarker wird um ein Feld nach oben bewegt.
In 18RHL-Rheinland geht die RhE in Betrieb, sobald Spieler das Direktorzertifikat erwirbt (siehe Abschnitt 4.1.1)!

Geht eine Eisenbahn-AG in der braunen Phase in Betrieb, legt der Bankhalter die verbleibenden Aktienzertifikate des Eroff-
nungsangebots in den Bankpool. Am Kurswert dndert sich dadurch nicht! Die Eisenbahn-AG erhalt den Kurswert aller ihrer
Aktien ins Betriebskapital, bevor der Kursmarker um ein Feld nach oben wandert.

5.2 Weitere Aktienrunden

Die weiteren Aktienrunden beginnen nach der ersten Operationsrunde. Fir diese Aktienrunden gelten mit einigen Erganzun-
gen die gleichen Regeln wie fur die erste Aktienrunde. Die Spieler kdnnen jetzt Aktienzertifikate aus ihrem Besitz an den
Bankpool verkaufen. Wenn sie Aktienzertifikate einer Eisenbahn-AG verkauft haben, diirfen sie Aktienzertifikate derselben
Eisenbahn-AG erst in der nachsten Aktienrunde erneut kaufen. Die Spieler konnen Aktien aus dem Bankpool gegen Zahlung
an die Bank kaufen.

Waihrend seines Zuges darf er nun eine der folgenden Optionen wahlen:
a) eine beliebige Anzahl von Aktienzertifikaten verkaufen

b) eine beliebige Anzahl von Aktienzertifikaten verkaufen und eine Eisenbahn-AG griinden oder ein normales Aktienzerti-
fikat kaufen

c) eine Eisenbahn-AG griinden oder ein normales Aktienzertifikat kaufen

d) passen

5.2.1 Verkaufvon Eisenbahn-Aktien

Von Spielern verkaufte Aktienzertifikate gehen in den Bankpool. Wahrend ihres Spielzugs in einer Aktienrunde diirfen Spieler
beliebig viele Aktienzertifikate verkaufen, miissen dabei aber folgende Einschrankungen beachten:

e Es dirfen sich nicht mehr als 50 % der Aktienanteile einer Eisenbahn-AG gleichzeitig im Bankpool befinden.
* Aktienzertifikate einer Eisenbahn-AG, die noch nicht in Betrieb ist, diirfen nicht verkauft werden.
¢ Ein Direktorzertifikat darf nicht in den Bankpool verkauft werden (siehe Abschnitt 4.2.1).

Wenn Aktienzertifikate verkauft werden, wird der Kursmarker auf der Kurstabelle um ein Feld nach unten verschoben, unab-
hangig von der Anzahl der verkauften Aktienanteile. Befindet sich der Kursmarker bereits auf dem untersten Feld einer
Spalte, bleibt er dort. Wird der Kursmarker auf ein besetztes Feld verschoben, wird er unter die anderen bereits dort befindli-
chen Kursmarker platziert.

Verkauft ein Spieler im gleichen Spielzug Aktienzertifikate verschiedener Eisenbahn-AGs, muss die Reihenfolge des Verkaufs
angeben werden.

Der Bankhalter zahlt dem Verkaufer den vor dem Verkauf giiltigen Kurswert der Aktienzertifikate aus.

5.2.2 Zertifikatslimit und Anteilslimit

Das Zertifikatslimit beschrankt die Anzahl der Zertifikate, die ein Spieler gleichzeitig besitzen darf. Sowohl Zertifikate der Pri-
vatgesellschaften als auch Aktienzertifikate von Eisenbahn-AG werden auf das Zertifikatslimit angerechnet. Die 20 %- und 30
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%-Direktorenzertifikate und die normalen 20 %-Aktienzertifikate gelten als ein Zertifikat! Das Zertifikatslimit hangt von der
Anzahl der teilnehmenden Spieler ab und wird in einem grauen Feld auf dem Aktienmarkt angezeigt.

Wenn Spieler aufgrund des Verlusts eines Direktorzertifikats mehr Zertifikate besitzen als erlaubt, missen sie Aktienzertifi-
kate verkaufen, wenn sie das nachste Mal in einer Aktienrunde an der Reihe sind.

Die Aktienanteile, die ein Spieler von einer einzelnen Eisenbahn-AG besitzen darf, sind nicht begrenzt. Das Anteilslimit fur
Aktienzertifikate einer Eisenbahn-AG im Bankpool betrdgt 50%. Sobald diese erreicht ist, kdnnen die Spieler keine Aktienzerti-
fikate der betreffenden Eisenbahn-AG mehr verkaufen.

6. Operationsrunden

Zu Beginn jeder Operationsrunde zahlt der Bankhalter die Einnahmen der Privatunternehmen an deren Besitzer aus. Dann
fUhrt jede in Betrieb befindliche Eisenbahn-AG alle ihre Aktivitaten einer Runde aus, in absteigender Reihenfolge ihres Kurs-
werts. Wenn mehrere Eisenbahn-AGs den gleichen Kurswert haben, ihre Kursmarker aber auf unterschiedlichen Feldern lie-
gen, beginnt die Eisenbahn-AG mit deren Marker sich am weitesten rechts auf der Kurstabelle befindet. Liegen mehrere Kurs-
marken auf demselben Feld, ist die Reihenfolge von oben nach unten. Eine Operationsrunde endet, wenn alle Eisenbahn-AGs
an der Reihe waren.

b. Definitionen

6.1.1 Einkommensfelder

Hexfelder mit Stadten, Kleinstadten und Fernverbindungen sind Einkommensfelder. Die Einkommenswerte von Stadten und
Kleinstadten werden in einem kleinen weillen Kreis angezeigt. Das Einkommen der Fernverbindungen variiert je nach Spiel-
phase und wird in einem weillen, quadratischen Kastchen angezeigt. Einige graue Hexfelder zeigen Einkommen, das durch
weiBe Quadrate oder einen kleinen weiRen Kreis angezeigt wird. Alle anderen Hexfelder gelten als Gelandefelder ohne Ein-
kommen.

6.1.2 Routen

Eine verfiigbare Route besteht aus einer beliebigen Anzahl von Hexfeldern, die durch Gleisstrecken verbunden sind und auf
denen sich ein Bahnhofsmarker der aktiven Eisenbahn-AG befindet. Die Route darf denselben Streckenabschnitt nicht mehr
als einmal nutzen, unabhangig davon, wie kurz dieser Streckenabschnitt ist. Allerdings darf eine Route zweimal tGber dasselbe
Gelandefeld fiihren, wenn dort véllig getrennte Gleise verwendet werden. Eine Route darf an einer Einmiindung nicht umkeh-
ren oder an einer Kreuzung abbiegen. Eine verfigbare Route darf nicht durch Stadtfelder hindurchfiihren, die vollstandig mit
Bahnhofsmarkern anderer Eisenbahn-AGs besetzt sind, sondern darf diese nur als Start- oder Endpunkt nutzen. Bahnhofsmar-
ker von noch nicht in Betrieb befindlichen Eisenbahn-AGs blockieren keine Strecke.

Eisenbahn-AGs lassen ihre Zige tiber Einnahmerouten fahren. Eine Einnahmeroute muss immer eine verfligbare Route ver-
wenden. Eine Einnahmeroute darf nicht langer sein als die Streckenkapazitat eines Zuges (siehe Abschnitt 6.2.3) oder eine
verflgbare Strecke, je nachdem, welcher Wert niedriger ist. Die Mindestlange einer Einnahmeroute erfordert zwei verbun-
dene Einnahmefelder, eines davon mit einem Bahnhofsmarker der aktiven Eisenbahn-AG.

c. Reihenfolge der Aktionen einer Eisenbahn-AG

In den Operationsrunden fiihren die Eisenbahn-AGs wahrend ihres Spielzuges folgende Aktionen in der vorgegebenen Rei-
henfolge aus:

=

. Gleisplattchen verlegen (freiwillig)

2. Einen Bahnhofsmarker bauen (freiwillig)

3. Betrieb der Zige (Pflicht)

4. Erzieltes Einkommen und entweder als Dividende auszahlen oder fiir das Betriebskapital einbehalten (Pflicht)
5. Kurswert anpassen (Pflicht)

6

. Zugkauf (Pflicht, wenn die Eisenbahn-AG keinen Zug besitzt, aber Giber eine Einnahmeroute verfiigt)

6.2.1 Legen von Gleisplittchen

Die Eisenbahn-AGs bauen Gleisstrecken, indem sie die sechseckigen Gleisplattchen auf dem Hex-Raster der Karte platzieren.
Sie durfen dabei nur eine verflighare Route erweitern (siehe Abschnitt 6.1.2) oder vorgedruckte Felder bzw. andere Gleis-
plattchen aufristen, die Teil einer verfligbaren Route sind. Auf roten oder grauen Feldern dirfen keine Gleisplattchen plat-
ziert werden. Beim Ausbau von Hexfeldern oder Gleisplattchen, die Geldndekosten aufweisen (z. B. 30 M), missen diese Kos-
ten vor dem Platzieren des Gleispldttchens aus dem Betriebskapital der Eisenbahn-AG bezahlt werden. Durch die Verwen-
dung der Sonderfunktionen einiger Privatgesellschaften kdnnen diese Zahlungen vermieden werden.
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6.2.1.1 Legen von gelben Gleisplittchen

In seinem ersten Spielzug legt ein Eisenbahn-AG entweder ein Gleisplattchen auf ihr Startfeld oder erweitert dort bereits vor-
handene Gleise. Neben der Voraussetzung einer verfiigbaren Route sind weitere Einschrankungen zu beachten:

¢ Die Verwendung aller spezifischen Gleisplattchen (Plattchen mit einem Buchstabencode) ist auf Hexfelder beschrankt,
die denselben Code aufweisen (z. B. CM, D, DU, K, KR, MG, OO, Y).

e Fir alle anderen Gleisplattchen ohne Buchstabencode gelten folgende Kategorien:
o Gelandefeldern kbnnen nur Geldndeplattchen (ohne Stadte/Kleinstadte) gelegt werden.

o  Auf Feldern mit einer einzelnen Kleinstadt dirfen nur Gleisplattchen mit einemeinzelnen griinen Punkt plat-
ziert werden.

o  Fur Hexfelder, die zwei Kleinstddte ausweisen, dirfen nur Gleisplattchen mit zwei griinen Punkten verwendet
werden.

o  Auf Feldern mit einem weiRen Kreis, aber ohne Buchstabencode, diirfen nur Stadtplattchen (Plattchen mit ei-
nem weilRen Kreis, aber ohne Buchstabencode) platziert werden.

¢ Neben der Verwendung der Verwendung der passenden Gleisplattchen sind folgende Platzierungsregeln zu beachten:

o Gleise diirfen nur gegen die Seite eines grauen oder roten Hexfeldes verlaufen, an denen sich ein schwarzer
Pfeil befindet.

o Gleisstrecken dirfen nicht gegen den Rand des Kartengitters fihren.
o Gleise diirfen nur dort gegen den Rhein verlaufen, wo dieser auch iberquert werden kann.

o Esist moglich, ein Plattchen so zu platzieren, dass Gleise nicht mit Gleisen auf benachbarten Feldern/Gleis-
plattchen verbunden werden, sofern alle anderen Regeln beachtet werden

6.2.1.2 Aufriisten von Gleisplittchen und vorgedruckten Hexfeldern

Anstatt ein gelbes Plattchen zu legen, kann eine Eisenbahn-AG auch ein vorhandenes Gleisplattchen oder ein vorgedrucktes
Hexfeld aufristen:

¢ nach dem Kauf des ersten 3er-Zuges gelbe Hexfelder/Gleisplattchen mit griine Gleisplattchen,
* nach dem Kauf des ersten 5er-Zuges griine Hexfelder/Gleisplattchen durch braune Gleisplattchen,
* nach dem Kauf des ersten 8er-Zuges braune Gleisplattchen mit grauen.

Beim Ausbau von Geldndefeldern/-plattchen muss die bauende Eisenbahn-AG zumindest nach der Platzierung Gber eine ver-
flgbare Route zu einem neuen Gleisstiick des platzierten Gleisplattchens verfiigen. Bei Stadten reicht es aus, dass das aufzu-
ristende Hexfeld/Gleisplattchen bereits Teil einer verfligbaren Route ist. Einige Privatgesellschaften verfligen tber eine Son-
derfunktion, die diese Voraussetzung aulRer Kraft setzt. Alle vor der Aufrlistung bereits bestehenden gleisstrecken, miissen
erhalten bleiben. Aufgeriistet Gleisplattchen werden vom Spielplan entfernt und kénnen wiederverwendet werden.

Zusétzlich zu den Regeln fir das Platzieren gelber Plattchen mussen beim Aufriisten von Hexfeldern/Gleisplattchen folgende
Regeln beachtet werden:

¢ Die Aufwertung spezifischer Gleisplattchen oder Hexfelder ist nur mit Gleisplattchen méglich, die denselben Buchsta-
bencode aufweisen (z. B. CM, D, DU, K, KR, MG, OO, Y).

¢ Flr Gelandeplattchen/Gelandefelder kdnnen ausschlieRlich Gelandepldttchen verwendet werden.

o Fir gelbe Gleisplattchen mit einzelner Kleinstadt kdnnen nur mit griinen Gleisplattchen aufgeriistet werden, die eben-
falls nur eine einzelne Kleinstadt aufweisen. Ein weiteres Aufriisten zu Braun ist nicht méglich.

¢ Bei der Aufristung gelber Gleisplattchen mit zwei Kleinstadten ist die Verwendung von griinen Gleispldattchen mit eben-
falls zwei Kleinstadten zwingend erforderlich. Eine weitere Aufristung zu Braun ist moglich.

e Fir die Aufristung einfacher Stadtplattchen/Hexfelder verwenden Sie ausschlieBlich einfache Stadtplattchen. Die Anzahl
der Bahnhofsplatze kann sich nach der Aufriistung erhéhen.

6.2.1.3 Besonderheiten bei 18Rhl-Rhineland

Der Rhein: Die Uberquerung des Rheins ist nur an einer der Rheinmetropolen (Diisseldorf, Duisburg oder Kéln) und auf
Hexfeld C8 mdglich. Sowohl die erstmalige Platzierung von Gleisplattchen auf den Feldern der Rheinmetropole, als auch
fir deren spateres Aufriisten, entstehen bei jedem Schritt Kosten. Die Kosten fiir den ersten Bau sind auf den Spielplanfel-
dern abgedruckt; die Kosten fiir das Aufriisten sind auf den ersetzten Gleisplattchen aufgedruckt. Beim Platzieren des
ersten Gleisplattchens auf dem Feld C8 muss das dort vorgedruckte Gleis angeschlossen werden. Die Ausrichtung der
Gleisplattchen auf den Feldern der Rheinmetropolen muss dem Verlauf des Rheins und der Anzahl der Bahnhofsplatze auf
beiden Seiten des Flusses entsprechen! Letzteres endet, wenn die Bahnhofsplatze nach dem Upgrade auf Braun zusam-
mengelegt werden.
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6.2.1.4 Besonderheiten bei 18LRA-Lower Rhine Area

Hexfelder mit Rhein: Die Gleisplattchen fir diese Hexfelder miissen so platziert warden, dass der Verlauf des Rheins bei-
behalten bleibt.

6.2.2 Bau von Bahnhofen

Eisenbahn-AGs konnen Bahnhofsmarker auf die weilRen Kreise (Bahnhofsplatze) auf den Hexfeldern oder den Gleisplattchen
legen. Bahnhofsmarker haben folgende Funktionen:

e Alle von einem Eisenbahnunternehmen gebauten Gleise missen mit einem Bahnhofsmarker dieses Unternehmens ver-
bunden sein.

e Jede von einem Zug befahrene Einnahmeroute muss einen Bahnhofsmarker der operierenden Eisenbahn-AG enthalten.

e Eine Stadt, die vollstandig mit Bahnhofsmarken gefullt ist, gilt als blockiert. Durch diese Stadt diirfen nur Zlige von Eisen-
bahn-AGs fahren, die dort einen Bahnhofsmarker liegen haben. Fiir Zlige der anderen Eisenbahn-AGs endet deren
Route in dieser Stadt.

® Bahnhofsmarker auf den roten Fernverbindungen verhindern, dass andere Eisenbahn-AGs ihre Zlige zu diesen Feldern
fahren lassen kdnnen.

Der Heimatbahnhof ist kostenlos und wird wahrend der Spielvorbereitung bereits auf dem Spielplan platziert. Die Kosten fir
den Einsatz der anderen Bahnhofsmarken ist unter deren Ablage auf dem Besitzblatt angegeben. Die Kosten missen aus dem
Betriebskapital der bauenden Eisenbahn-AG vor der Platzierung des Bahnhofmarkers bezahlt werden. Ein Bahnhofsmarker
darf nur auf in einer Stadt platziert werden, die (iber eine verfligbare Route mit einem anderen Bahnhofsmarker derselben
Eisenbahn-AG verbunden ist. Die Sonderfunktion einiger Privatunternehmen erlauben eine Ausnahme von dieser Regel. Ei-
senbahn-AGs dirfen pro Operationsrunde nur einen Bahnhofsmarker platzieren. Eine Eisenbahn-AG darf nicht mehr als einen
Bahnhofsmarker auf demselben Hexfeld besitzen.

6.2.2.1 Hafenbahnhofe bei 18LRA-Lower Rhine Area

Vier Felder auf dem 18LRA-Spielplan zeigen ein blau-weiRRes Ankerlogo. Sobald diese Felder auf Griin aufgerlstet werden,
zeigen die verwendeten griinen Gleisplattchen einen Hafenbahnhofplatz mit dem Ankerlogo in der Mitte. Auf diese Bahnhofs-
platze dirfen nur Hafenbahnhofe errichtet werden.

Im Startpaket sind drei Privatgesellschaften enthalten, die jeweils einen der vier Hafenbahnhofsplatze reservieren. Nur Eisen-
bahn-AGs, deren Direktor eines der Privatunternehmen No. 2, No. 3 oder No. 4 besitzen, dirfen dort einen Hafenbahnhof
errichten. Die Baukosten entsprechen dem geringeren Betrag, der auf dem Besitzblatt unter der Ablage des Hafenbahnhof-
markers angegeben ist. Eine Eisenbahn-AG darf ihren Hafenmarker vor jedem anderen Bahnhofsmarker verwenden.

Mit Beginn der braunen Phase entfallt die Reservierung der Hafenbahnhofplatze, da alle Privatgesellschaften geschlossen
sind. Jetzt darf jede Eisenbahn-AG, die noch einen Hafenbahnhofsmarker besitzt, diesen auf einen freien Hafenbahnhofsplatz
legen, sofern die Eisenbahn-AG tber eine verflighare Route zum Hexfeld verfligt. Die reduzierten Kosten fiir das Platzieren
eines Hafenbahnhofplattchens entfallen, mit Ausnahme der Sonderfunktion des MKB. Wenn auf dem Besitzblatt nur noch ein
Hafenbahnhofsmarker tibrig ist, kann die Eisenbahn-AG ihn als normalen Bahnhofsmarker verwenden, indem er ihn auf die
andere Seite dreht. Die Kosten fiir die Nutzung dieses Tokens als normale Station betragen den hoheren Betrag unterhalb der
Ablage.

6.2.3 Betrieb der Ziige

Eine Eisenbahn-AG darf jeden ihrer Zlige einmal pro Spielzug auf einer Einnahmeroute (siehe Abschnitt 6.1.2) fahren lassen,
um Einkommen zu generieren. Die maximale Lange einer Einnahmeroute entspricht der Anzahl der Stadte und der Fernver-
bindungen entsprechend der Typnummer des Zuges. Die Kleinstadte zdhlen nur dann gegen dieses Limit, wenn sie am Ende
einer Einnahmeroute liegen.

Beispiel: Ein 3er-Zug befdhrt eine Stecke, die zwei Stddte beinhaltet. Hinter der zweiten Stadt gibt es eine Kleinstadt, wo die

Gleisverbindung endet. Diese Kleinstadt wird auf die Streckenlidnge angerechnet. Wenn sich die Einnahmeroute zu einer

Stadt hinter dieser Stadt verldngert, wird diese Kleinstadt nicht mehr auf die Reichweite des Zuges angerechnet.
Eine Einnahmeroute kann ein blockiertes Hexfeld als Start oder Ende verwenden. Ein Zug darf auf einer Einnahmeroute nicht
durch das rote Feld einer Fernverbindung hindurchfahren. Eine Einnahmeroute darf kein Einnahmefeld Giberspringen und
auch nicht das gleiche Einnahmefeld zweimal benutzen.

Es ist nicht méglich, mit einem Zug zweimal ins Ostliche Ruhrgebiet zu fahren, und auch nicht mit einem Zug von Hamburg
nach Berlin.

Eine Einnahmeroute darf keine rote Fernverbindung anfahre, auf der eine andere Eisenbahn-AG einen Bahnhofsmarker ge-
baut hat.
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Wenn ein Eisenbahnunternehmen mehr als einen Zug besitzt, miissen deren Einnahmerouten vollstandig voneinander ge-
trennt sein. Somit kann eine Eisenbahn-AG nur mit einem einzigen Zug eine Abzweigung benutzen. Strecken kénnen sich in
Stadten und Kleinstadte kreuzen oder treffen, solange sie getrennte Gleise in und aus diesen Hexfeldern nutzen.

6.2.3.1 Rheinmetropolen bei 18Rhl

Solange die Hexfelder der Rheinmetropolen noch gelb sind, werden die beiden Ufer als zwei separate Stadte auf demselben
Gleisplattchen behandelt.

Beispiel: Die CME darf einen Zug von Deutz (110) zum bereits in Griin ausgebauten Hexfeld Diisseldorf (F9) fahren lassen,

danach den Rhein iberqueren und weiter nach KéIn (110) fahren. Eine Route von K6In-Nord nach KéIn-Siid ist jedoch nicht

gliltig!
Wenn die Felder der Rheinmetropole in der Griinphase ausgebaut wurden, kann der Rhein dort mit einer Eisenbahnfadhre
Uberquert werden, was durch die weilen Quadrate auf der Gleisverbindung angezeigt wird. Die Metropolenpladttchen gelten
dann als ein Stadtplattchen mit drei Bahnhofsfeldern. Ist eine Uferseite vollstandig durch Bahnhofe anderer Eisenbahn-AGs
belegt, versperren diese den Ubergang nicht. Wenn eine Route von einem Flussufer auf ein griines Metropolenplittchen
fuhrt und am anderen Flussufer weiterfiihrt, ist das Einkommen der niedrigere der beiden Werte (dies spiegelt die Kosten flr
die Nutzung der Eisenbahnfahre wider). Wenn eine Eisenbahn-AG einen Zug durch ein nicht blockiertes griines Metropolen-
plattchen fahren lasst, auf dem sie keinen Bahnhof besitzt, muss die Strecke Gber einen der unbesetzten Bahnhofsplatze ver-
laufen. Das kénnte den Zug zwingen, den Rhein zu Gberqueren! Das Gleiche gilt, wenn der einzige Bahnhof einer Eisenbahn-
AG auf der Einnahmeroute an einem Flussufer eines griinen Rheinmetropolenplattchens liegt. Der Zug muss dann liber diesen
Bahnhof fahren!

Beispiel: Auf Hexfeld Diisseldorf (F9) sind die beiden Bahnhofspldtze am rechten Ufer mit Bahnhofsmarker von DEE und BME

belegt, wihrend der Bahnhofsplatz am linken Ufer leer ist. Wenn die CME einen Zug vom rechten Kélner Ufer (110) nach Du-

isburg (D9) fihrt, muss dieser bei Diisseldorf den Rhein iiberqueren.

Beispiel: Auf dem Hexfeld Diisseldorf (F9) besitzt die CCE am linken Rheinufer einen Bahnhof, der als einziger Bahnhof auf der
Einnahmeroute ihres Zuges liegt, die in Deutz (110) beginnt. Der Zug muss auf Feld F9 den Rhein (iberqueren.

Ein braunes Gleisplattchen auf einem Rheinmetropolenfeld zeigt den Ersatz der Eisenbahnfahre durch eine Eisenbahnbriicke
an, wodurch die Fahrkosten entfallen.

6.2.3.2 Rheiniiberquerung bei 18LRA

Die Einnahmerouten kénnen den Rhein an vier Stellen iiberqueren. Die Uberfahrt wird wihrend der griinen Phase mit Eisen-
bahnfahren ermoglicht. Dies wird durch die weilRen Quadrate auf der Gleisverbindung angezeigt. Bei der Rheinliberquerung
mit einer Eisenbahnfahre wird der niedrigere Einkommenswert verwendet, der auf den Gleisplattchen mit der Fahrverbin-
dung angegeben ist. Durch das Aufristen auf Braun wurde die Fahre durch eine Eisenbahnbriicke ersetzt und es gibt keine
zwei unterschiedlichen Einkommenswerte mehr.

6.2.4 Ermittlung des Einkommens und Zahlung der Dividenden

Das gesamte Einkommen, das eine Eisenbahn-AG wahrend ihres Spielzuges in einer Operationsrunde erzielt, entspricht dem
Gesamtwert aller Einnahmerouten, die ihr Zug bzw. ihre Ziige befahren. Der Wert einer Einnahmeroute ist die Summe aller in
der Route enthaltenen Einkommensfelder (siehe Abschnitt 6.1.1) und etwaiger Boni (siehe Abschnitt 6.2.4.1 — 6.2.4.5). Die
roten Fernverbindungen und einige graue Felder haben in den verschiedenen Spielphasen unterschiedliche Einnahmewerte.
Wahrend der gelben und der griinen Phase gilt der niedrigere Wert, nach Beginn der braunen Phase der hohere Wert.

Der Bankhalter zahlt das Einkommen gemal der Entscheidung des Direktors aus. Wenn der Direktor die Einnahmen einbe-
halt, wird der gesamte Betrag in das Betriebskapital der Eisenbahn-AG eingezahlt. Bei der Ausschiittung einer Dividende er-
halt jeder Aktionar fir jede gehaltene 10 %-Aktie 10 % der Dividende. Die Dividende fiir Aktienzertifikate im Besitz der Eisen-
bahn-AGs fliet in deren Betriebskapital. Die Dividende fiir Aktienzertifikate im Bankpool verbleibt bei der Bank.

Beispiel fiir Dividendenzahlung: Das Einkommen betrdgt 150 Mark. Der Direktor erhdlt fiir den eigenen 40%-Anteil 60 Mark

von der Bank fiir sein Privatkapital ausgezahlt. Zwei weitere Spieler, die jeweils 10 % Anteil besitzen erhalten jeweils 15

Mark. Fiir den 30 %-Anteil der Eisenbahn-AG zahlt die Bank 45 Mark in deren Betriebskapital, wéhrend fiir die restlichen 10

% im Bankpool keine Auszahlung erfolgt.

6.2.4.1 ,Eiserner Rhein“-Bonus

Eine Einnahmeroute, die beide roten Fernverbindungen mit dem , ERh“-Logo umfasst, erhoht die Einnahmen der Strecke um
80 Mark. Dieser Bonus kann mit anderen Boni kombiniert werden. Das Hexfeld H1 (Antwerpen) zahlt nur fir den Eisernen
Rhein-Bonus!
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6.2.4.2 Industrie-Bonus

Eine Einnahmeroute, die mindestens den Standort eines Kohlebergwerkes und eines Stahlwerkes einschlie$t, erhéht den Ein-
nahmen der Route um 20 Mark. Nach Beginn der brauen Phase erhoht sich dieser Bonus auf 40 Mark. Eine Einkommens-
route, die zwei Kohlebergwerke und zwei Stahlwerksstandorte umfasst, verdoppelt den Bonus. qualifiziert sich fiir den dop-
pelten Bonus.

Die Standorte der Stahlwerke sind durch ein schwarzes ,,S“ in einem roten Kreis gekennzeichnet, wahrend die Standorte der
Kohlenbergwerke durch ein weiRes , K“ in einem grauen Kreis gekennzeichnet sind. Neben den auf dem Spielplan aufgedruck-
ten Standorten von gibt es noch ein Kohlebergwerk und ein Stahlwerk, die durch Spielsteine dargestellt werden. Das Kohle-
bergwerk im Hexfeld D7 (Moers) kann genutzt werden, nachdem das Hexfeld auf braun aufgeriistet wurde (das Kohleberg-
werkslogo ist auf dem braunen Gleisplattchen fiir Moers aufgedruckt).

6.2.4.3 Variable Einnahmen ,Ostliches Ruhrgebiet”

Der Wert dieser Fernverbindung hangt von der Anzahl der Gleisanschliisse an das Eisenbahnnetz ab. Nach dem ersten An-
schluss betrégt der Wert 20 Mark, nach vier Anschliissen 50 Mark. Die Einnahmeroute eines einzelnen Zuges darf das Ostliche
Ruhrgebiet nur einmal beinhalten. Wenn eine Eisenbahn-AG mehrere Ziige besitzt, kann jeder eine Einnahmeroute diese
Fernverbindung nutzen, sofern unterschiedliche Anschliisse genutzt werden.
Kommentar: Platziere jedes Mal, wenn ein Standort an das Schienennetz angeschlossen ist, einen Standortmarker auf dem
vorgedruckten Logo. Dadurch wird der Wert des Feldes im Laufe des Spiels verdeutlicht.

6.2.4.4 Rheingold-Bonus

Der Rheingold-Express war ein historischer Zug, der ausschliefRlich als Personenzug fiir die Strecke von den Niederlanden in
die Schweiz/Italien diente. Um diese Rolle im Spiel widerzuspiegeln, gelten folgende Sonderregeln:

¢ Die Route des Rheingold Express muss immer in Nimwegen oder Arnheim beginnen.
e Kleinstddte zahlen nicht als Einkommensfelder.
* Der Rheingold Express kann keinen Industriebonus erzielen.

¢ Wenn die Route vom Raum Nimwegen/Arnheim bis zum Raum Basel/Frankfurt verlauft, zahlt der Wert jeder in der
Route enthaltenen Rheinmetropole doppelt. Dieser Bonus kann nur mit dem Rheingold Express (8er-Zug) erzielt wer-
den!

e Die Route darf nicht durch Feld E2 (Venlo) verlaufen.

6.2.1.4 Hafen-Bonus

Mit einem Hafenbahnhofsmarker konnen die besitzenden Eisenbahn-AGs einen Hafenbonus erzielen. Wenn ein Zug dieser
Eisenbahn-AGs eine Einnahmeroute tiber den Hafenmarker fahrt, erhoht jeder in dieser Strecke enthaltene Industriestandort
Kohlebergwerk und Stahlwerk) die Einnahmen um 10 Mark je Standort.

6.2.5 Anderung der Kurswerte in der Operationsrunde

Wenn eine Eisenbahn-AG Dividende ausschiittet, die dem Kurswert entspricht oder diesen lbersteigt, wird deren Kursmarker
auf der Kurstabelle um ein Feld nach rechts verschoben. Wenn sich der Kursmarker bereits auf dem duBersten rechten Feld
einer Reihe befindet, wird er um ein Feld nach oben verschoben. Ist die Dividende niedriger, aber immer noch héher als ,,0,
bleibt der Kursmarker nicht verschoben. Befinden sich mehrere Kursmarker auf diesem Feld, wird der Marker der Eisenbahn-
AG unter diese platziert. Zahlt eine in Betrieb befindliche Eisenbahn-AG keine Dividende, wird ihr Kursmarker um ein Feld
nach links verschoben; ist die nicht moglich, um ein Feld nach unten. Wird der Kursmarker auf ein bereits belegtes Feld be-
wegt, wird er unter die bereits dort befindlichen Kursmarker platziert.

6.2.6 Kauf von Ziigen

Zige werden am Ende des Spielzuges einer Eisenbahn-AG gekauft. Neue Ziige aus der Auslage auf dem Aktienmarkt kénnen
zum aufgedruckten Wert von der Bank gekauft werden. Eisenbahn-AGs missen den vollen Kaufpreis aus ihrem Betriebskapi-
tal bezahlen. Neue Ziige mssen in der Reihenfolge ihrer GréRe gekauft werden; d.h. 3er-Zlige kdnnen erst gekauft werden,
wenn alle 2er-Ziige verkauft sind, der erste 4er-Zug wird verfligbar, wenn alle 3er-Ziige gekauft wurden. Nach dem Kauf des
ersten 5er-Zuges stehen nun auch die Typ-6er-Zige zum Kauf.

Sobald der erste 6er-Zug gekauft wurde, ist der Rheingold Express (Typ 8er-Zug) erhaltlich.

Anstatt einen neuen Zug von der Bank zu kaufen, kann eine Eisenbahn-AG auch einen Zug von einem anderen Unternehmen
kaufen. Der Kaufpreis ist frei verhandelbar, muss jedoch mindestens 1 Mark betragen und allen anderen Spielern bekannt
gegeben werden. Der Kauf erfolgt immer im Spielzuge der kaufenden Eisenbahn-AG. Eine Eisenbahn-AG darf niemals mehr
Zlge besitzen, als das Zuglimit zuldsst. Wenn sich durch den Kauf eines neuen Zuges das Zuglimit aufgrund eines Phasenwech-
sels dndert (siehe Abschnitt 6.3), miissen alle Eisenbahn-AGs die (iberzdhligen Ziige sofort und ohne Entschadigung in den
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Bankpool legen! Der Direktor jeder betroffenen Eisenbahn-AG entscheidet, welche Zige aufgegeben werden. Die Zlige im
Bankpool sind zum aufgedruckten Wert kauflich zu erwerben.

Eine Eisenbahn-AG kann in derselben Operationsrunde mehr als einen neuen Zug kaufen. Da der Kauf eines neuen Zuges ei-
nen Phasenwechsel auslosen kann, missen die Zlige nach und nach einzeln gekauft werden. Sobald nach einem Kauf ein Pha-
senwechsel eintritt, werden dessen Auswirkungen zuerst durchgefiihrt, bevor ein weiterer Kauf erfolgen kann. Wenn der Kauf
eines Zuges einen Phasenwechsel ausl6st, der das Zuglimit reduziert, kann es sein, dass die handelnde Eisenbahn-AG keinen
weiteren Zug kaufen kann. Eine Eisenbahn-AG, die bereits die maximalen Anzahl an Zigen besitzt, darf keinen weiteren Zug
kaufen, selbst wenn dessen Kauf dazu fihren wiirde, dass ein oder mehrere Ziige die sie besitzt, liberaltern und sie dadurch
wieder innerhalb des Zuglimits liegen wiirde.

Ziige verbleiben im Besitz der Eisenbahn-AGs, bis sie aufgrund eines Phasenwechsels (iberaltert sind, aufgrund einer Ande-
rung des Zuglimits abgegeben oder an eine andere Eisenbahn-AG verkauft werden. Zlige diirfen niemals freiwillig aufgegeben
werden. Uberalterte Ziige werden sofort entschiadigungslos aus dem Spiel entfernt.

6.2.6.1 Obligatorische Besitzes eines Zuges

Jede in Betrieb befindliche Eisenbahn-AG muss am Ende ihres Spielzuges einen Zug besitzen, sofern sie iber eine Einnahme-
route verfigt. Ist dies nicht der Fall, so muss sie einen Zug kaufen! Reicht das Betriebskapital nicht fir den Kauf eines neuen
Zuges von der Bank oder dem Bankpool, kann der Direktor einen Kauf von einer anderen Gesellschaft arrangieren. Hierfir
darf der Direktor ausschliefRlich das Betriebskapital der Eisenbahn-AG verwenden. Wenn der Direktor einen solchen Kauf
nicht durchfiihren kann oder will, kommt es zum Zwangskauf eines Zuges.

6.2.6.2 Zwangskauf eines Zuges

Beim Zwangskauf darf der Direktor nur noch zwischen Ziigen aus dem Bankpool oder dem glinstigsten verfliigbaren neuen Zug
wahlen. Ein Kauf bei einer Gesellschaft ist beim Zwangskauf nicht mehr moglich. Nach Ausschopfung des gesamten Betriebs-
kapitals muss die verbleibende Differenz zum Kaufpreis nach folgender Prioritat beschafft werden:

» Verkauf der Aktienzertifikate im Besitz der Eisenbahn-AG.
e Privatkapital des Direktors
e Entweder verkauft der Direktor Aktienzertifikate aus seinem Besitz oder er nimmt einen Bankkredit auf.

Es diirfen immer nur so viele Aktien verkauft werden, wie fiir den Kauf des Zuges noch benétigt werden. Das Anteils-Limit im
Bankpool von 50% Anteilen gilt weiterhin. Der Aktienkurs wird nach den normalen Regeln verandert. Dartiber hinaus diirfen
die Verkaufe nicht zu einem Direktorwechsel bei einer Eisenbahn-AG fiihren.

Entscheidet sich der Direktor fiir den Bankkredit, wird der Betrag notiert und der doppelte Betrag am Ende des Spiels vom
Vermogen des Spielers abgezogen.

6.3 Auswirkungen des Kaufs eines ,neuen” Zuges

e  Zu Beginn der ersten Operationsrunde (gelbe Phase)
o  Essind nur gelbe Gleisplattchen verfugbar
Nur ein gelbes Gleisplattchen legen
Zuglimit ist 4
Es gilt der niedrigere Wert der roten Fernverbindungen
Es gilt der niedrigere Wert der grauen Spielplanfelder
Industrie-Bonus betragt 20 Mark
o eine Operationsrunde nach jeder Aktienrunde

O O O O O

e  Nach dem Kauf des ersten 2er-Zugse (gelbe Phase)
o keine Anderungen

. Nach dem Kauf des ersten 3er-Zuges (grine Phase)

o  Grine Gleisplattchen sind verfiigbar

o  Ein gelbes Gleisplattchen legen oder Hexfeld auf griin aufristen.

o Nach der nachsten Aktienrunde gibt es nach jeder Aktienrunde zwei Operationsrunden
e  Nach dem Kauf des ersten 4er-Zuges (griine Phase)

o  2er-Zige sind Gberaltert

o Zuglimitist 3

e  Nach dem Kauf des ersten 5er-Zuges (braune Phase)

o  Braune Gleisplattchen sind verfiigbar
Zuglimit ist 2
Privatunternehmen werden geschlossen
Es gilt der hohere Wert der roten Fernverbindungen
Es gilt der hohere Wert der grauen Spielplanfelder
Die GKB (Privatgesellschaft Nr. 6) geht in Betrieb

> 0O O O O
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o  Die Reservierung der Hafenbahnhofplatze endet

o  6er-Zige sind verfligbar

o  Der Industrie-Bonus betragt 40 Mark

o Nach der nachsten Aktienrunde gibt es nach jeder Aktienrunde drei Operationsrunden
e  Nach dem Kauf des ersten 6er-Zuges (braune Phase)

o 3er-Zige sind Uberaltert

o  Rheingold-Express (8er-Zug) wird verfligbar

° Nach dem Kauf des ersten 8er-Zuges (graue Phase)
o  Graue Gleisplattchen sind verfugbar
o  der-Zige sind Gberaltert

7. Spielende
7.1 Zeitpunkt

Das Spielende wird herbeigefiihrt, wenn eines der beiden Ereignisse eintritt:

 Die Bank wird wahrend der Operationsrunde zahlungsunfahig. Das laufende Set von Operationsrunden wird noch been-
det. Danach ist Spielende. Da die Bank noch weiterhin Auszahlungen vornehmen muss, zahlen alle Spieler denselben
Betrag in die Bank ein. Alternativ kdnnen weitere Dividendenzahlungen auch in das Formular fiir die Schlussabrech-
nung eingetragen werden.

¢ Der Bank geht wahrend einer Aktienrunde aufgrund eines Verkaufs von Aktienzertifikaten das Geld aus. Um die Aktien-
runde abzuschliellen, ist es notwendig, dass jeder Spieler den gleichen Betrag in die Bank einzahlt. Nach Abschluss der
Aktienrunde folgt noch ein komplettes Set von Operationsrunden.

7.2 Das Spiel gewinnen

Nachdem alle Eisenbahn-AGs die letzte Operationsrunde beendet haben, ermitteln die Spieler den Wert ihrer eigenen Aktien-
zertifikate zum Kurswert und addieren dazu ihr Privatkapital. Der Besitz der Eisenbahn-AGs (Zlige, Bahnhofsmarken, Aktien-
zertifikate und Betriebskapital) zahlen bei Spielende nicht. Der Spieler mit der hochsten Summe ist der Gewinner.

8. Varianten
8.1 Optionalen 2er-Zug

Um sicherzustellen, dass es mindestens zwei Operationsrunden in der gelben Phase gibt, sollte der optional 2er-Zug verwen-
det werden.

8.2 Niedrigeres Startkapital

Fir ein etwas langeres Spiel wird das Startkapital auf insgesamt 1.500 Mark reduziert. Dies empfiehlt sich bei 3 und 4 Spie-
lern.

8.3 Optionales Spielende

Die Spieler kénnen vereinbaren, dass ein Spiel durch den Bankrott eines Spielers enden kann. Wird diese Option verwendet,
muss beim Zwangskauf eines Zuges, der betroffene Spieler alle seine Aktienzertifikate soweit wie méglich verkaufen! Das
Spiel endet sofort nach deren Verkauf.
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