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Inhalt des Spiels

¢ 4 Karten von Bayern, Irland, Rufiland so-
wie Kentucky & Tennessee auf 2 Spiel-
plinen, die mit den beiliegenden Stiften
immer wieder bemalt werden konnen
~+ 6 hochwertige Wachsmalstifte
"+ 6 Eisenbahn-Spielsteine
" 2 Wiirfel

+ dieses Regelbuch

Hinweis: Dieses Spiel ist nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Mo- _
naten. Es enthdlt verschluckbare Kleinteile. Wirempfehlen, dieVer-

packung mit Firmennamen und Anschrift aufzubewahren.
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o——<——0 AMPFROSS ist ein
; Familienspiel fiir 3-6
Spieler ab 10 Jahren
(die Sonderregeln fiir

== 2 Spieler finden sich
o——<——0 auf der Seite 14). Die
Spieldauer betrigt - je nach Karte bzw.
Spielplan - erfahrungsgemifl etwa 2
Stunden.

Dl

EINLEITUNG
e

Jeder Spieler ist Priisident emer Eisen-
bahngesellschaft. Gespielt wird auf
speziell fir DAMPFROSS entworfe-
nen Landkarten. Es gibt viele verschie-
dene Spielpline fiir DAMPFROSS,
aber fiir alle gelten die gleichen Grund-
regeln. Das Spiel gliedert sich in zwei
unterschiedliche Phasen - in die Bau-
phase (Seite 3-6) und die Betriebs-
phase (Seite 7-10). Die Regeln, die sich
nur auf bestimmte Karten beziehen,
stehen auf den Seiten 11 und 12.

In der Bauphase zeichnet jeder Spie-
ler seine eigene Bahnlinie Gleis fiir
Gleis bzw. Strich fiir Strich auf der
Karte ein. Jeder versucht Stidte, die
noch nicht an das Eisenbahnnetz ange-
schlossen sind, als Erster zu erreichen.
Wenn dies gelingt, bekommt er eine
Primie (Credite), und - wichtiger noch
- baut sich auf diese Art ein gut funktio-

nierendes Schienennetz, das moglichst

Rocket

Baujahr I Land. ... 1829 England
Gesellschafi: ........... L&M (Liverpoal & Manchester)
ZUBRTA: cicsimnesmmismimss s 0 kN
Gewicht | LARge. ...vcvvevivinniens 4,25 Tonnen [ 7,32 m
Bauart {europdisch ! nach Whyte): ........... Al10-2-2

viele Stidte iiber die kiirzestmoglichen
Strecken verbindet. Leider sind Hiigel,
Fliisse und die anderen Spieler dabei
gelegentlich im Weg.

In der Betriebsphase fahren die
Spieler dann mit ihrer Eisenbahn von
einer Stadt zur anderen. Sie benutzen
dabei ihre eigenen Strecken kostenlos,
miissen aber fiir die Benutzung der
Strecken anderer Spieler zahlen. Der
erste und der zweite jeder Fahrt erhal-
ten als Schnellste Credite auf 1hr Konto
gutgeschrieben. Die Spieler konnen
mit diesem Geld auch in der Be-
triebsphase weitere Strecken bauen.
Am Ende gewinnt derjenige, der die
meisten Credite erwirtschaftet hat.

VORBEREITUNG

Zunichst wird efﬁschieden, welcher?
Spieler beginnt (z.B. durch Wiirfeln: |

Der Spieler mit der hochsten Augen-
zahl beginnt und die Runde geht dann
weiter im Uhrzeigersinn).

Jeder Spieler sucht sich reihum einen

der sechs Spielsteine aus und nimmt
sich den farblich dazu passenden Stift.

Ein Spieler wird zum Bankhalter ge-
wihlt. Er verwaltet die Konten der
Spieler auf einen Blatt Papier - gut
sichtbar fiir alle Mitspieler, die seine
Buchhaltung iiberpriifen mdchten!
(siehe Abbildung 3)
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I.

TEIL

DIE BAUPHASE

1
DIE ERSTE RUNDE

&
L

Der erste Spieler wiirfelt (mit einem
Wiirfel) fiir alle Mitspieler gut sicht-
bar. Dieser Wert stellt in dieser Runde
das Bau-Budget fiir alle Spieler dar;
Eine gewiirfelte “4” bedeutet z.B., daB
jeder Spieler in dieser Runde bis zu
vier Credite verbauen darf. Der Reihe
nach bauen die Spieler ihre Strecken,
indem sie diese von einem Startbahn-
hof ausgehend - in ihrer Farbe - auf der
Karte einzeichnen.

Die Startbahnhofe jeder Karte sind
auf den Seiten 11 und 12 angegeben.

Die Bahnstrecken werden stets von
der Mitte eines Sechseckfeldes (Hex)
bis zur Mitte des ndchsten durch die
Mitte einer Seite hindurch gezeichnet
(siehe Abbildung 2). Es darf nur dort
gebaut werden, wo auch ein Hex ist.

2

DIE BAUKOSTEN
&%
Alle Baukosten sind in Abbildung 1
(siehe rechts) dargestellt: Wie man se-
hen kann, betragen die Baukosten im
offenen Land von Ebene zu Ebene oder
in eine Stadt hinein 1 Credit (kurz: Cr.).
Das Bauen auf einen Berg hinauf (oder
von ihm hinunter) kostet 3 Cr. Von ei-
nem Berg zum nichsten kostet es 5 Cr.
Die Uberbriickung eines Flusses kostet

immer zusitzlich, also +2 Cr.

Demnach kostet z.B. die Kombinati-
on von einer Ebene iiber einen FluB zu

&

einer Ebene 3 Cr., und von einem Berg
iiber einen Flul hinweg zu einem ande-
ren Berg 7 Cr.

Einige Karten haben Besonderheiten
wie z.B. breite Fliisse (siche die “Ken-
tucky & Tennessee”-Karte, bei der die
Uberbriickung des Ohio an den breiten

Abb. 1
BAUKOSTEN
: R vonEBENEzuBERG 3
- von BERG zu BERG 5
von EBENE zu EBENE |

iiber einen FLUSS

Stellen sogar +4 Cr. kosten kann). Alle
Sonderfille sind jedoch jeweils deut-
lich angegeben.

Im Ausland darf nicht gebaut werden
(eine Ausnahme ist die “Kentucky &

=

Abb. 2

Tennessee”-Karte). Alle Strecken miis-
sen im ersten Hex jenseits der Grenze
enden oder an einem Anschlufbahn-
hof. Man darf mehrere solche Stich-
strecken in ein anderes Land bauen.

Gibt es ausnahmsweise eine “erlaub-
te Streckenfiihrung” durch das Aus-

“von Mitte zu Mitte”

land, so ist diese als breite weile Linie
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Englische—l
_ Datumdruck-
l'_gi"L maschine KONTO
‘ EISENBAHNGESELLSCHAFT AKTUELLER KONTOSTAND (IN CREDITEN)
20
20
20 |
20
20
20
Abb. 3

Ein Vorschlag:

Innerhalb der Stadt-
felder sollten keine
Strecken eingezeichnet
werden, da die Kenn-
zahl des Bahnhofs
dadurch verdeckt wird.

dargestellt. Auf diesen Strecken kann
zu den iiblichen Kosten gebaut werden.
Jene Teile dieser Sonderstrecken (bzw.
Trassen), die nicht ausgebaut werden,
gelten als durch eine (fiktive) auslindi-
sche Bahngesellschaft bebaut - sie kion-
nen in der Betriebsphase gegen Zah-
lung der iiblichen Gebiihren befahren
werden.

Wichtig: In der 1. Phase des Spiels
werden die Baukosten durch den Wiir-
felwert “bezahlt™; das Geld auf den
Bankkonten darf in der Bauphase nicht
angerilihrt werden. Eventuell nicht ver-
baute Credite einer Runde verfallen.

3
DIE BANKKONTEN

Jeder Eisenbahnpriisident beginnt mit
einem Guthaben von 20 Crediten. In
der Bauphase wird dieser Betrag von
den Baukosten nicht beriihrt. Stattdes-

sen konnen aber zwei andere Faktoren
den Kontostand verindern:

Derjenige, der als Erster eine neue
Stadt an sein Netz anschlieft, bekommt
dafiir 6 Credite gutgeschrieben. Ande-
re Spieler erhalten keine Punkte mehr
dafiir, wenn sie diese Stadt spiiter eben-
falls an ihr Netz anschlieBen. Meistens
ist es dennoch sehr sinnvoll, in eine
solche Stadt hinein zu bauen oder in
der Nihe einen AnschluB zu schaffen,
um sie in der Betriebsphase kostengiin-
stiger erreichen zu konnen.

Baut ein Spieler in ein Sechseckfeld
(Hex) hinein, in dem bereits die Strek-
ke eines anderen Spielers verliuft, so
muB er an diesen eine Gebiihr zahlen
(siehe hierzu auch den nachfolgenden
Abschnitt und die Abb. 4).

Das obenstehende Kontenblatt (Ab-
bildung 3) kann als Vorlage zur Ver-
waltung aller Bankkonten dienen.

2K
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ZAHLUNGEN

AN RIVALEN
Wenn man einen Anschluf bzw. eine
Kreuzung an die Linie eines Mitspie-
lers baut oder sogar eine Parallelstrek-
ke im selben Hex (siehe Abbildung 4),
so muf man ihm dafiir Credite auf sein
Konto bezahlen. Als Anschluf gilt jede
Verbindung von zwei oder mehr ver-
schiedenfarbigen Strecken - auch
Kreuzungen.

Anschliisse ¢ Jedes AnschlieBen an

Alle Eisenbahnlinien in einem Hex
treffen einander automatisch in der
Hexmitte. Man kann also nicht anein-
ander “vorbeimalen”.

Parallelstrecken + Baut ein Spieler
im gleichen Hex parallel zu einer be-

X

reits existierenden Strecke eines ande-
ren, so muf} er diesem dafiir pro halbes
Hex 2 Cr. zahlen. Zusétzlich muf} er
noch | Cr. als AnschluBgebiihr bezah-
len, da auch parallele Eisenbahnlinien
automatisch einen Anschluff in der
Hexmitte haben.

Stidte « Innerhalb von Stidten wer-
den weder fiir Anschliisse noch fiir Pa-
rallelstrecken Gebiihren an Mitspieler
bezahlt.

Nur fiir den Bau einer Parallelstrecke

zwischen zwei aneinander angrenzen-
den Stddten ist eine Sonderzahlung von

die Linie eines Rivalen kostet 1 Cr.

3 Cr. an den Mitspieler zu entrichten
(z.B. Niirnberg-Fiirth auf der Bayern-
Karte).

Ausland « Beim Bau im Ausland wer-
den weder fiir Anschliisse noch fiir Pa-
rallelstrecken Gebiihren an Mitspieler
bezahlt.

GEBUHREN AN
ANDERE GESELLSCHAFTEN

Anschluf
Kreuzung

“Schwarz” zahlt an “WeiB”

Parallelbau (pro '/2 Feld)

2

Der Parallelbau durch ein komplet-
tes Hex hindurch kostet § Credite.
Aufgeschliisselt sind das je 2 Cr.
pro halbes Feld und 1 Cr. fiir eine
“potentielle” Kreuzung bzw. An-
schluB in der Hexmitte.

Abb. 4
Wichtig! Wenn sich in einem Hex be-
reits Linien von zwei oder mehr Mit-
spielern befinden, miissen an alle be-
troffenen Rivalen die entsprechenden
Gebiihren gezahlt werden.
Adler
Bawgalic ! Land: osmnenmnsasions 1835 { England
Gesellschafi: .............. Niirnberg-Fiirther Eisenbahn
LUHE RO csvasinmssossmissimuisspasssisesswvvsers D SR,
Gewicht | Lange: ... 14,3 Tonnen 17,62 m §
Bauart (europdisch | nach Whyte): ......... 1A112-2-2
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Tunnelbau am
Semmering
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NACH DER 1. RUNDE

e

Nach der 1. Runde wechselt der Spie-
ler, der wiirfelt und seine Strecke als
erster einzeichnen darf, in jeder Runde
im Uhrzeigersinn. Ansonsten gelten
die gleichen Regeln.

Ein Spieler kann seine Strecke so
ausbauen, wie er mdchte, er kann An-
schliisse bauen und sein Budget auch
zwischen zwei oder sogar mehr Teil-
strecken aufteilen, aber sein Strecken-

Durchbohrung L
es Mont Cénis

netz muli stets zusammenhingend sein.
Er kann somit nur von einem solchen
Hex aus weiterbauen, auf dem er be-
reits eine Strecke besitzt.

Aufeinigen Karten ist es sinnvoll, die
“Sprungregel” aus den Zusatzregeln
einzufiihren - siehe dazu Seite 13.

6
ENDE DER BAUPHASE

(e
&

Runde um Runde wird eine Stadt nach
der anderen an die Eisenbahnnetze der
verschiedenen Gesellschaften ange-
schlossen.

Wenn schlieBlich alle Stidte bis auf
die letzten drei an das Eisenbahnnetz
angeschlossen sind - unabhéingig da-
von, von welcher Gesellschaft -, so st

~ die erste Phase des Spieles im gleichen

Moment beendet. Dies gilt auch dann,
wenn einige Spieler in dieser Runde
noch nicht an der Reihe waren, um ihre
Strecken zu bauen.

K
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1. TEIL
DIE BETRIEBSPHASE

In der zweiten Phase des Spiels unter-
nehmen die FEigentiimer der Eisen-
bahnlinien Fahrten zwischen den Stéd-
ten. Nach jeder zweiten Fahrt konnen
sie ihr Streckennetz weiter ausbauen.

&

der Karte steht, sondern auf den Seiten
11/12 bei den jeweiligen Sonderregeln
fiir die einzelnen Pléne.

Fiir jede Fahrt wird mit beiden Wiir-
feln gewtirfelt, wobei der rote Wiirfel
die Zehnerstelle und der schwarze die

1 Einerstelle einer Zahl angibt; eine rote
DIE FAHRTEN UND “3” und eine schwarze “3” ergeben so-
SONDERFAHRTEN mit “35”, womit natiirlich der Bahnhof
& mit der Kennzahl “35” gemeint ist. Der

In jedem Spiel gibt es 21 Fahrten - da-
von 15 Fahrten zwischen Bahnhdfen
sowie 6 Fahrten zu Sonderzielen. Eine
Ausnahme stellt - wie sollte es anders
sein - Irland dar; hier gibt es insgesamt
18 Fahrten und keine Sonderfahrten.

Jeder der 36 Bahnhofe auf einer Karte
ist einmal Start oder Ziel einer Fahrt.
Die Bahnhdfe sind mit einer zweistelli-
gen Kennzahl zwischen 11 und 66 ver-
sehen, und einige Stidte haben mehr
als einen Bahnhof, d.h. Kennzahl.

Sonderfahrten fithren tber die Lan-
desgrenzen hinweg oder zu besonderen
Orten (wie z.B. den Skigebieten in den
Bayrischen Alpen). Alle Sonderziele
bekommen eine einstellige Kennzahl
von “1” bis “6”, die allerdings nicht auf

Bahnhof dieser Stadt bildet nun den
Ausgangspunkt der Fahrt. Danach wird
dieser Wiirfel-Vorgang fiir den Ziel-
bahnhof wiederholt.

Jeweilsdie4.,7.,11.,14., 18. und 21.
Fahrt eines Spiels sind Sonderfahrten.
Fiir diese wird der Startbahnhof wie
oben beschrieben erwiirfelt, das Ziel
der Sonderfahrt aber nur mit einem
Wiirfel.

Auf jedem Spielplan findet sich ein
quadratischer Fahrplan, um die bereits
erwiirfelten Kennzahlen bzw. Bahnho-
fe abzustreichen.

Sind schon mehr als die Hilfte der
Fahrten ausgétragen worden, so wer-
den hdufig die gleichen Kennzahlen er-
wiirfelt. Mit folgender Methode kann

Pearson 9 ft Single

Baujahr | Land: «veevevverenvcvevenenen. 18541 England
Gesellschaft. ... B&ER (Bristol & Exeter Railway)
FATI1] 1], 1.7 . |
Gewicht | LAnge: ......ooveecunen. 50,8 Tonnen /9,37 m
Bauart (europdisch | nach Whyte): ........ 2°A2° [ 4-2-4
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Die Bremsprobe

man dies abkiirzen: Wird eine Zahl
zum zweiten Mal gewiirfelt, nimmt
man stattdessen die néchstfolgende
Kennzahl; z.B. “45” statt “44” und
“517 statt “46”,

Fiihrt eine Sonderfahrt tiber die Lan-
desgrenze, so kann man je nach Karte
entweder in ein beliebiges Hex jenseits
der Grenze bauen, oder zu einem belie-
bigen Anschlufbahnhof des Ziellan-
des. Jeder Spieler sucht sich das fiir ihn
giinstigste Hex bzw. den giinstigsten
AnschluBbahnhof aus. Dieses Feld darf
auch von anderen Spielern gewdhlt
werden.

Wichtig! Die kiirzeste existierende
Streckenverbindung zwischen Start-
und Zielbahnhof einer Fahrt muf min-
destens 3 Hexfelder lang sein. Sonst
mufB das Ziel neu erwiirfelt werden.

Wird ein Bahnhof erwiirfelt, der noch
nicht an das Streckennetz angeschlos-
sen ist, so fallt diese Fahrt aus, und bei-
de Bahnhofe (auch der angeschlosse-
ne!) werden in diesem Spiel nicht an-
gefahren und auf dem Fahrplan abge-

2
TEILNAHME-
BEDINGUNGEN
%%:

Jeder Eisenbahnprésident entscheidet
selbst, ob er an einer Fahrt teilnimmt
oder nicht - die reichste Gesellschaft
erkldrt dies als erste usw. Jeder Teil-
nehmer zeigt den anderen vor Beginn
der Fahrt ganz deutlich seine genaue
Fahrtroute, die er danach nicht mehr
dndern darf, und stellt seinen Eisen-

bahn-Spielstein an den Startbahnhof.

Die Fahrtroute mufl zumindest teil-
weise iiber einen eigenen Strek-
kenabschnitt fithren. Auf eigenen
Strecken fahrt man kostenlos, aber fiir
die Benutzung von fremden Strecken
muB man vor Beginn der Fahrt 1 Cr.
pro Hex an deren Besitzer zahlen (auch
nur zur Hilfte genutzte Hexfelder ko-
sten 1 Cr. Benutzungsgebiihr). Das
Fahrtrecht auf einer fremden Strecke
kann keiner Gesellschaft verweigert
werden, solange die Gebiihr vollstén-
dig entrichtet wird.

Pro Fahrt darf man nur jeweils maxi-
mal 10 Credite fiir die Benutzung des
Streckennetzes einer einzelnen frem-
den Gesellschaft auszahlen. Es 1st aber
z.B. gestattet, das Streckennetz der Ge-
sellschaft A fiir 9 Cr. und das der Ge-
sellschaft B fiir 8 Cr. zu befahren.

Es ist zudem erlaubt, die anfallenden
Gebiihren einer Fahrt gegeneinander
zu verrechnen. Ein Beispiel: Gesell-
schaft A méchte das Streckennetz von
B fiir 15 Cr. Gebiihren nutzen, wihrend
B wiederum 12 Hexfelder von Netz A
befahren will. Dies ist fiir beide Spieler
trotz des Maximums von je 10 Cr. er-
laubt, weil die Verrechnung beider
Zahlungen lediglich 3 Cr. (von A an B)
betrigt.

R4

strichen.
X
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GEMEINSAME
FAHRTEN
Hierbei schlieBen sich zwei Gesell-
schaften - fiir emne Fahrt - zusammen
und schicken gemeinsam einen Zug auf
Reisen. Sie teilen sich dabei zu glei-
chen Teilen Ausgaben und Einnahmen,
gleichgiiltig, welche Strecken von ih-
ren Spielern befahren werden. [hr Zug
kann auf dieser Fahrt beide Strecken-
netze kostenlos benutzen. Gibt es unge-
rade Zahlungen, wird zu Gunsten des
drmeren Partners geteilt (so werden
z.B. bei Einkiinften von 15 Crediten §
Cr. an die drmere und 7 Cr. an die rei-

chere Gesellschaft gezahlt).

4

DER ABLAUF

EINER FAHRT
Nachdem alle Benutzungsgebiihren
entrichtet wurden, kann die Fahrt be-
ginnen. Der Reihe nach - der reichste
Eisenbahnprisident beginnt - wiirfelt
jeder Spieler mit einem Wiirfel seine
Bewegungspunkte aus und bewegt sei-
nen Spielstein entlang der zuvor festge-
legten Fahrtroute vorwarts.

Die Fahrt von einem Hex zum néch-
sten kostet 1 Punkt - unabhingig davon,
ob es in der Ebene, in den Bergen oder
tiber einen FluB ist. Nur der Anstieg von

der Ebene auf einen Berg hinauf kostet
2 Punkte (1 Punkt davon fiir die Stei-
gung). Vergleiche auch Abbildung 5.

Reichen die Bewegungspunkte nicht
aus, um eine Steigung am Berg zu iiber-
winden - hat der Spieler fiir die beno-
tigten 2 Punkte also nur noch 1 Punkt
iibrig -, so bleibt der Zug auf der
Hexgrenze stehen. Er darf dann in der
néchsten Runde fiir 1 Punkt den Rest
der Steigung iiberwinden und seine
Fahrt gemiB seiner Restpunktzahl fort-
setzen.

Wichtig! Zwei oder mehr Ziige diir-
fen sich durchaus auf dem gleichen
Hex befinden, und alle Ziige diirfen
einander auch iiberholen.

5
DIE GEWINNER
EINER FAHRT
r@%},
Wenn der erste Zug sein Ziel erreicht,
setzen die anderen ihre Fahrt fort.
Wenn zwei oder mehr Ziige das Ziel in
der gleichen Runde erreichen, hat der-
jenige gewonnen, der nach Erreichen
des Zieles noch die meisten Bewe-
gungspunkte iibrig hat.

Der Gewinner erhalt 20 Credite und
der zweite 10 Cr., die spiter eintreffen-
den Eisenbahngesellschaften erhalten
nichts fiir diese Fahrt. Die Primien
werden den Konten der Sieger gutge-
schrieben.

BEWEGUNGS-
PUNKTE

Die Bewegung von ei-
nem Hex zum néch-
sten kostet unabhin-
gig vom Gelinde stets
| Punkt. Nur der An-
stieg auf einen Berg
hinauf kostet 1 Punkt
zusitzlich, insgesamt
somit 2 Punkte.

Abb. 5

Reihe V - Kestrel (“Turmfalke”)

Baujahr | Land: ........coceccovcenncvenen. 1932/ England
Gesellschaft: ... GNR (Great Northern Railway)
Zigkraftivasmsmsamrsmrmsrassassas 410 kY
Gewicht [ Linge: ... 105,3 Tonnen 16,85 m

Bauart (europdisch | nach Whyte): ........... 2°B [ 4-4-0
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Ein Hinweis:
Bitte wischen Sie die
Farben der Wachsmal-
stifte nach dem Spiel
mit einem trockenen
Tuch ab. Wir haben
bewufit hochwertige
Stifte ausgewdhlt, bei
denen kein Riickstand
bleibt, wenn sie beim
“Gleisbau” normal
aufdriicken. Wenn Sie
lingere Zeit nicht
spielen werden, sollten
Sie die Farben auf
Jeden Fall vor dem
Wegrdiumen abwi-
schen, damit [hre
letzten Streckennetze
nur in der Erinnerung
einen bleibenden
Eindruck hinterlassen.

Erreichen zwei oder mehr Ziige das
Ziel mit dem gleichen Rest an Bewe-
gungspunkten, so teilen sie sich die
Priimie, d.h. zwei gemeinsame Sieger
erhalten z.B. je 15 Credite, oder drei,
die gleichzeitig zweiter wurden, erhal-
ten 4 Cr., 3 Cr. und noch einmal 3 Cr,
(wobei 4 Cr. an den Armsten gehen).

6
DIE ZAHLLEISTE

Nach dem Ende jeder Fahrt wird die-
se auf der Zihlleiste mit den Ziffern
von 1-21 auf dem Spielplan abgestri-
chen, um so einen Uberblick iiber (re-
guldre) Fahrten und Sonderfahrten zu
behalten,

_ 7
ZUSATZLICHE
BAUMASSNAHMEN

Nach jeder zweiten Fahrt diirfen die
Spieler neue Strecken bauen, um z.B.
weitere Stidte zu erreichen oder ihre
Routen abzukiirzen. Vielleicht aber

auch nur, um einen anderen zu 4rgern!
Reihum (der drmste zuerst) darf jeder
bis zu 10 Credite fiir neue Streckenbau-
ten ausgeben. Die Kosten hierfiir sind
dieselben wie in der Bauphase, aber
jetzt werden sie direkt von den Konten
der Eisenbahngesellschaften bezahlt.

AuBerdem miissen gegebenenfalls
Gebiihren fiir Anschliisse und Parallel-
strecken (wie in der Bauphase) an an-
dere Spieler zusitzlich bezahlt werden.

8
DAS ENDE
DES SPIELS
&
Das Spiel endet mit der letzten Fahrt.
Gewonnen hat der Eisenbahnpriisident
mit den meisten Crediten
auf seinem Konto.

Wenn die Zeit, die fiir
ein Spiel zur Verfiigung
steht, begrenzt ist, kon-
| nen sich die Spieler vor
g Spielbeginn darauf ver-
stindigen, nur 12 oder 15
Fahrten auszutragen.

Auf den folgenen Seiten
finden sich die Regeln,
die speziell fiir einzelne Karten gelten
sowie die Angaben der jeweiligen
Startbahnhife und Sonderfahrten.

Dahinter stehen auf Seite 13 und 14
die beiden Zusatzregeln (die Sprungre-
gel und ein anderes Primiensystem)
sowie die Regeln fiir 2 Spieler.

i
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STARTBAHNHOFE

Die Startbahnhisfe auf der Bayern-Kar-

‘te sind unabhingig von der Teilneh-

merzahl Miinchen oder Niirnberg. Je-
der kann in einer dieser beiden Stidte
mit dem Bau beginnen.

SONDERFAHRTEN

X

Zu den AnschluBbahnhisfen (1-5) bzw,

BAYERN

BAVARIA

HINWEISE

Der Parallelbau zwischen Niirnberg
und Fiirth kostet 3 Cr. Gebiihren.

den Skigebieten (6) in: Ab 5 Spielern wird die Verwendung
1 Wirttemberg der Sprungregel empfohlen. —
2 Hessen ie Bayerische S 3/6
3 Thiiringen B
4  Bohmen
5  Osterreich
6  Bayerische Alpen
STARTBAHNHOFE RUSSLAND - RUSSIA

Alle Spieler starten in Moskau, aber je-
der darf die Stadt in der ersten Runde
nur in einer Richtung verlassen.

SONDERFAHRTEN

1 Finnland (“Finljandija”) oder
Estland (“Estonija”)

2 Lettland (“Latvija”) oder
Weifrufland (“Belorussija”)

3 +4 Ukraine (“Ukraina”)

5 Georgien (“Grusija”) oder
Aserbeidschan

6 Kasachstan

HINWEISE

Bei 6 Spiclern wird die Verwendung
der Sprungregel empfohlen.

XK

| UBERSETZUNG RUSSISCHER NAMEN ]
&
Alle Namen entsprechen den vor der Oktoberrevolution gebriuchlichen; die deut-
schen Schreibweisen sind jeweils in der rechten Spalte angegeben. Namen die nur ei-
ne begrenzte Zeit verwendet wurden, sind in Klammern gesetzt. Wir bedanken uns bei |
dieser Gelegenheit bei Frau Ludmilla Hufeland aus Hamburg ganz herzlich fiir die |
freundliche und sachkundige Hilfe bei dieser Ubersetzung.
Lander Orte
Belorussija WeiliruBland Ekaterinburg (31) (Swerdlowsk)
| Estonija Estland Ekaterinodar (64) (Krasnodar)
Finljandija Finnland Kirov (23) (Wjaktka)
Grusija Georgien Moskwa (51-53) Moskau
Latvija Lettland Nischny-Nowgorod (43) (Gorki)
Ukraina Ukraine Nischny-Tagil (26) Nishne-Tagilsk |
Petrosawodsk (14) (Kalininsk)
Gewisser Samara (45) (Kujbyschew)
Azowskoe More  Azowsches Meer  St. Petrborg (11-12) St. Petersburg
Beloe More WeiBles Meer (Leningrad)
Finski Saliv Finn. Meerbusen ~ Turinsky (25) (Serow)
Kaspieskoe More Kaspisches Meer ~ Werchne-Uralsk (33)  (Magnitogorsk)
Osero Ladoga Ladogasee Zarizyu (62) (Wolgograd;
Osero Onega Onegasee Stalingrad)
Severnaja Dvina  Nordliche Dwina
Tschornoe More ~ Schwarzes Meer
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STARTBAHNHOFE
* Ber 3 Spielern starten alle Gesell-
schaften in Louisville,
« Bei 4 Spielern starten 2 in Louisville
und 2 in Nashville.

* Bei 5 oder 6 Spielern darf sich jeder
eine beliebige Stadt aussuchen.

SONDERFAHRTEN

1 Bei Memphis oder Cairo iiber den
Mississippi; die Uberbriickung kostet

 jeweils 4 Cr. zusitzlich.
8 2 Nach Cairo/Illinois, Paducah/Ken-

tucky, Evansville/Indiana, Louisvil-
le/Kentucky oder Cincinnati/Ohio.
Die Stidte Paducah und Louisville
bilden dabei einen Sonderfall; Hier
muf zusitzlich mittels einer Briicke

i

7= 3 Nach 'Cincinnati/Ohio,

— der Ohio iiberquert werden, um den

KENTUCKY |,
& TENNESSEE

Nachbarstaat zu erreichen.

Ports-
mouth/Ohio oder Kenova/West Virgi-
nia. Die Stadt Kenova bildet dabei ei-
nen Sonderfall: Hier muf} zusitzlich
mittels einer Briicke der Ohio iiber-
quert werden, um den Nachbarstaat
Ohio zu erreichen.

4 Zu einem der fiinf AnschluBbahn-
hofe in Virginia bzw. West Virginia.

5 Zu einem der sieben AnschluB-
bahnhofe in den Staaten North Caroli-
na bzw. Georgia.

6 Zu einem der zehn AnschluBbahn-
héfe in Mississippi oder Alabama.

HINWEISE
DS SISO | - Y
w0
Wichtig! Auf der Kentucky & Tennes-
see-Karte darf beliebig durch das Aus-
land gebaut werden.

Die Uberbriickung des Ohio kostet je
nach FluBbreite entweder 2 oder 4
Credite zusitzlich.

IRELAND

IRLAND

STARTBAHNHOFE
I-é%i-

Die Startbahnhofe auf der Irland-Karte
sind unabhéingig von der Teilnehmer-
zahl Belfast oder Dublin. Jeder kann
in einer dieser beiden Stidte mit dem

SONDERFAHRTEN
(e
&
Auf der Irland-Karte werden keine
Sonderfahrten veranstaltet!

HINWEISE
Die 3 Bahnhdfe der Fihrhifen Larne,
Dun Laoghaire und Rosslare haben
alle die (gleiche) Kennzahl “11”. Wird
diese Kennzahl als Start oder Ziel einer
Fahrt erwiirfelt, so darf sich jeder Ei-
senbahnprisident unabhingig vonein-
ander aussuchen, welchen dieser drei
Bahnhofe er anfihrt.

N/

Bau beginnen,
2K
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III. TEIL
DIE ZUSATZREGELN

24

Folgende Regeln kénnen zusitzlich ]
. SPRUNGREGEL
' -(Spru'ngregel) bzw. alternativ (anderes
Primiensystem) gewihlt werden, Der :
‘ Gebrauch einer Zusatzregel muf natiir- Schwarz schlieBt von
lich vor Spielbeginn gemeinsam ver- unt‘en kommend .be1
okt waden: Weil an. Nach einem
Sprung von zwei
Hexfeldern (entlang
1 der weiben Linie)
DIE SPRU_NGREGEL fithrt Schwarz iiber
& einen weiteren
Diese Zusatzregel sollte fiir sehr bergi- AnschluB seine
ge Landkarten benutzt werden; z.B. Strecke fort.
wenn auf der RuBland-Karte sechs oder - Abb.6
auf der Bayern-Karte mehr als vier Fi- 2
\/ senbahngesellschaften aktiv sind. EIN ANDERES
» Die Sprungregel gestattet es, da man PRAMIENSYSTEM
7\ sein eigenes Netz mit Unterbrechun- &
gen ausbauen darf. Und zwar darf man ~ Besonders beim Spiel mit Kindern
entlang fremder Bahnlinien beim kannes sinnvoll sein, daf alle Beteilig-
Streckenbau “Spriinge” von bis zu 3 ten einer Fahrt belohnt werden - nicht
Hexfeldern zwischen zwei eigenen An-  nur der Erste und Zweite. Bei diesem
schliissen machen (vergleiche Abb. 6).  Préimiensystem werden daher unter al-
Dabei schlieBt man seine Strecke an  len Teilnehmern einer Fahrt 30 Credite
ein fremdes Netz an und darf diese  gemdB untenstehender Tabelle verteilt.
dann bis zu 3 Felder entlang der  Ein Spieler darf nicht teilnehmen,
Fremdstrecke unterbrechen, bevorman  wenn seine Fahrtstrecke mehr als dop-
sie dort fortsetzt. Beide Anschliisse peltso lang wie die kiirzeste in dieser
miissen natiirlich bezahlt werden. Fahrt benutzte Route ist.
Jeder Spicler darf pro Spiel nur ein  Dieses Primiensystem verlangert die
oder zwei solcher Spriinge im Strek-  Spieldauer um ca. 15 bis 30 Minuten. Abb. 7
kennetz desselben Spielers machen.
Demnach kann z.B. in einem Spiel mit Plazierung: 1. 2. 3. .
4 Personen jeder bis zu 6 Spriinge ZweiSpieler 20 10 - .
(r‘nax."zt proi/htgple:ier) ryachen.sfallis Drei 6 9 5
ein spiterer Ausbau der eigenen Strek- :
ke dfe beiden getrennten Streckenab- i 1y 8 .
schnitte verbindet, steht diesem Spieler Fiinf W 8 3
dafiir ein weiterer Sprung zu. Sechs 19-<%: - § 4
2K
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Maschinenbaunanstalt
I8 von Maffai in Hirschau
bei Miinchen 5

ii

3
DAMPFROSS FUR
ZWEI SfPIELER
DAMPFROSS ist eigentlich kein Spiel
fiir 2 Personen, aber mit einer der fol-
genden Methoden kann es trotzdem zu

zweit gespielt werden:

a. Es gibt einen imagindren 3. Spieler.
Nennen wir ihn einfach David. In der
Bauphase bauen die Spieler Davids
Streckennetz abwechselnd weiter aus.
David zahlt alle anfallenden Gebiihren
aber jeweils nur an denjenigen, der ihn
gerade nicht fiihrt,

Nimmt in der Betriebsphase nur ein
Spieler an einer Fahrt teil, so kann der
andere Davids Eisenbahn-Spielstein
iibernehmen; auch hier werden Zahlun-
gen fiir die Benutzung fremder Strek-
ken nur an denjenigen geleistet, der
David nicht fiihrt. Dieses System funk-
tioniert gut, aber bedauerlicherweise
gewinnt David dabei recht héufig ...

b. Jeder Spieler unterhilt zwei Eisen-
bahngesellschaften, jede mit ihrer ei-
genen Farbe. Beide Gesellschaften ei-
nes Spielers kénnen gleichzeitig an ei-
ner Fahrt teilnehmen. Das kann beson-
ders lohnend sein, wenn sie Fahrtrech-

te austauschen oder gemeinsam fahren.
Bei dieser Methode gewinnt der Spie-
ler mit der héchsten Creditsumme aus
beiden Gesellschaften.

Die folgenden 10 Seiten bilden den
Anhang zu diesen Spielregeln.

Dort finden sich zundichst die Anmer-
kungen des Autors sowie seine Texte
zur Eisenbahngeschichte in den Lin-
dern, zu denen in dieser Ausgabe auch
die Karten enthalten sind.: Bayern, Ir-
land, Rufland und schlieflich Ken-
tucky & Tennessee.

Danach stellt Matthias Stobbe die
Geschichte von DAMPFROSS dar, und
das letzte Wort gebiihrt dem Autor, der
uns auf Seite 24 seine Autobiographie
prasentiert.

Der Laurin Verlag ist stolz darauf,
DAMPFROSS von David Watts als er-
sten Titel seiner Autoren-Edition pri-
sentieren zu diirfen.

V4
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