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Ein Bahnspiel fiir 2—-4 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Helge Andersen
(angeregt durch die Rangierprobleme Sam Loyds)

Spielmaterial:

45 Schienen — 4 Loks (in 4 Farben) — 16 Wagen (je 4 in 4 Farben) — 4 Lok-Karten —
4 Wagen-Karten — 28 Geschwindigkeits-Karten (je 4 mit den Werten 0,1, 2, 3,4, 5, 6) -
1 Wiirfel — 1 Spielanleitung.

Spielziel:

Es gewinnt, wer als erster 4 Wagen in der vorgegebenen Reihenfolge hinter seiner Lok
plaziert hat.

Vorbemerkung:

Angekuppelte Wagen miissen sich — und gegebenenfalls die Lok — bertihren (in Kur-
ven durch je eine Kante):

Richtig: Falsch:

Abkuppeln bedeutet, daB ein Zwischenraum geschaffen werden mubB:

Vorher: Nachher:

-

abgekuppelt
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§ Vorbereitung: \\

1. Alle Spieler legen gemeinsam ein Streckennetz aus allen 45 oder weniger Schie-
nenteilen, die sie puzzleartig miteinander verbinden. Der Schwierigkeitsgrad
nimmt zu, je weniger Schienen ausgelegt werden (vor allemim 2-Personen-Spiel zu
empfehlen). '

Beispiel fiir einen Teil eines moglichen Streckennetzes, bestehend aus nur 13
Schienen. Rot eingezeichnet: Der méogliche Streckenverlauf:

2. Dabei mup jedes Schienenteil durch mindestens eine Spur mit einem anderen Teil
verbunden sein. An der Langsseite diirfen die Schienenstticke nicht parallel mit-
einander verbunden werden.
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3. Jeder Punkt der Schienenteile muB im spéteren Spielverlauf durch die Loks erreicht
werden kénnen.

Nicht erlaubt:

4. Dann werden je Spieler 4 verschiedenfarbige Wagen und 1 Lok auf beliebige Schie-
nenpunkte gesetzt, nach Méglichkeit tiber das gesamte Streckennetz gleichmaBig
verteilt. Jeder Wagen und jede Lok muB so plaziert werden, daB ein Ankuppeln
vorne oder hinten méglich ist, d. h. die Wagen und die Loks mussen immer so auf-
gebaut werden, dab sie jederzeit rangierfahig sind.

5. Die Lok-Karten werden gemischt. Jeder Spieler zieht eine der verdeckt ausliegen-
den Lok-Karten und erfahrt erst jetzt die Farbe seiner Lok. Er legt die Karte offen vor
sich hin.

6. Dann werden die Wagen-Karten gemischt, nacheinander aufgedeckt und offen
nebeneinander ausgelegt. In dieser ausgelosten, fiir alle Spieler verbindlichen Rei-
henfolge miissen sich die Wagen bei Spielschlul3 hinter den Loks befinden.
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// Spiel 1: Locomotion mit Wiirfel

1. Fir dieses Spiel benétigt man die Geschwindigkeits-Karten nicht. Wer die héchste
Zahl wirfelt, beginnt. Die tibrigen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

2. Wer an der Reihe ist, wiirfelt einmal und zieht seine eigene Lok entsprechend viele
Punkte entlang den Spuren vor- oder riickwérts in beliebiger Richtung. Die erwiir-
felteZahl gibt die Hochstpunktzahl der Punkte an, die zurtickgelegt werden diirfen.
Man darf tiberzéhlige, nicht genutzte Augenzahlen verfallen lassen.

3. Wenn eine Lok Wagen angekuppelt hat, so zieht man zunachst mit der Lok und
riickt dann die Wagen nach (bzw. zieht bei einer Riickwartsfahrt zuerst mit dem hinter-
sten Wagen und rtickt dann die anderen Wagen mit der Lok nach).

4. Man darf nicht »eckig« abbiegen, sondern nur auf Bogen-Spuren:

Erlaubt: Nicht erlaubt:

5. Grundsatzlich ist darauf zu achten, daB sich alle Wagen und Loks auf Schienen-
punkten befinden. Sie brauchen (vor allem in den Kurven) nicht unbedingt mittig
auf den Punkten zu stehen. Wichtig ist nur, daf eindeutig erkennbar ist, auf wel-
chen Punkten sie sich befinden.

6. Auf der Strecke befindliche Wagen oder Loks diirfen nicht »iibersprungenc« oder
verdreht werden.

7. Jederzeit darf man Wagen von der eigenen Lok (nicht von einer fremdem Lok!) ab-
und spater wieder ankuppeln. Jedes An- oder Abkuppeln kostet einen Wiirfel-
punkt (= Schritt). Auch wenn zwei oder mehr zusammenhdngende Wagen
gemeinsam, d. h. als Einheit, an- oder abgekuppelt werden, kostet das nur einen
einzigen Wiirfelpunkt. -

8. Wagen ohne Lok diirfen nicht ziehen.

9. Um Wagen anzukuppeln oder um manovrieren zu konnen, wird es haufig nétig
sein, schon angekuppelite Wagen ftir kurze oder langere Zeit wieder abzukuppeln,
vielleicht wegen eines zu kurzen Streckenabschnittes oder um die Farbreihenfolge
der Wagen zu verédndern.

10. Eine Lok darf Wagen nicht gleichzeitig vorn und hinten angekuppelt haben.

11. Eine Lok darf zu keiner Zeit zwei Wagen derselben Farbe angekuppelt haben.
Gegebenenfalls mu3 man rechtzeitig abkuppeln.

12. Achtung: Jeder Spieler mup darauf achten, dap seine Lok nicht durch plétzlich in
den Weg gestellte Wagen blockiert werden kann. Ist das dennoch der Fall, so kann
der Spieler erst dann wieder mit seiner Lok ziehen, wenn der Weg frei ist.

13. Wer als erster die 4 Wagen in der richtigen Farbreihenfolge hinter seine Lok gekup-
pelt hat, beendet das Spiel als Sieger.
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Spiel 2: Locomotion ohne Wiirfel

Eine besonders reizvolle, mehr taktisch bestimmte Spielform ist das Spiel ohne Wiitfel,
bei der jeder Spieler die Geschwindigkeit seiner Lok selbst bestimmen kann. Grund-
satzlich gilt:

1. Jeder Spieler erhalt einen Satz Geschwindigkeits-Karten von 0-6.
2. Die Startgeschwindigkeit kann beliebig gewahlt werden.

3. Die Geschwindigkeit kann 0—-6 betragen und muB durch die entsprechende Karte
angezeigt werden, die offen vor dem jeweiligen Spieler liegt.

4. Man mup die Geschwindigkeit seiner Lok gegeniiber der des letzten Zuges beibe-
halten oder darfsie um+1 oder -1 veréndern (innerhalb des erlaubten Bereichs von
0-6 Schritten). Bei einer Verdnderung muB die neue Karte offen ausgelegt werden.

5. Kann man die Geschwindigkeit nicht vollstindig ausnutzen (z. B. wenn Loks oder
Wagen den Weg versperren), so muf man so weit wie moglich fahren — und wenn
das auch im ungtinstigsten Fall in eine andere, nicht gewtinschte Richtung ist! Die
Geschwindigkeit geht anschlieBend auf O zuriick (Vollbremsung!), und man darf
wéhrend seines nachsten Zuges nur die Geschwindigkeit O (d. h. stehenbleiben)
oder1fahren. (Die Geschwindigkeit des Zuges muB also bei dieser Spielvariante voll
ausgenutzt werden; tiberzéhlige Punkte verfallen hier nicht).

6. Das An- und Abkuppeln von Wagen entspricht, wie im Spiel mit Wiirfel, jeweils
einen Schritt.

7. Ansonsten gelten die Regeln des Spiels mit Wiirfel.

Spiel 3: Locomotion fiir Solospieler

Auch als Solospiel ist Locomotion geeignet. Der Spieler erstellt zunachst das Strecken-
netzund plaziet dann 4 verschiedenfarbige Wagen sowie seine Lok. Erlost die Farbrei-
henfolge aus und versucht dann, die 4 Wagen mit moglichst wenigen Spielztigen hin-
ter seine Lok zu hédngen. Wenn er sich die Startplazierung der Wagen und der Lok
gemerkt oder notiert hat, kann er in weiteren Durchgéngen versuchen, die Anzahl der
benétigten Spielztige zu verringern. Auf diese Weise ist auch ein Wettbewerb mit ande-
renSpielern (bei dem gewinnt, wer die wenigsten Spielziige benétigt) oder ein koope-
ratives Vorgehen moglich.

Weitere Varianten:

a FireinLocomotion-Turnier vereinbart man vor Spielbeginn, wieviele Spiele man
spielen will. Der Sieger eines Spiels erhélt 5 Punkte. Die tibrigen Spieler erhalten fiir
jeden Wagen, der zum Zeitpunkt des Spielendes in der richtigen Farbreihenfolge
angehangtist, 1 Punkt (fehlt beispielsweise der Farbwagen, der sich als erster hinter
der Lok befinden muB, so gibt es O Punkte, auch wenn andere Farbwagen richtig
angehéngt sind). Wer nach allen Spielen die meisten Punkte aufweist, gewinnt das
Spiel.

b Wenn man einen schnelleren Spielverlauf wiinscht oder wenn jiingere Spieler mit-
spielen sollen, so legt man weniger Streckenteile aus und/oder spielt nur mit 2 oder
3 verschiedenfarbigen Wagen je Spieler (anstelle der 4 Wagen).
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