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+ Spielplan

Streckenbau-Felder
Spielerreihenfolge-Felder
Lokomotiven- und Fabriken-Felder
Industrialisierungs-Felder
Sonstige Felder

Ingenieure

pielertableau

3 Strecken

8 Verdoppler-Felder

Besondere Felder, die Vorteile bringen
Industrialisierung

Lokomotiven links daneben

Ingenieure rechts daneben

Fabriken darunter

aterial

Arbeiter

O 4 x 8 Spieler-Arbeiter
O 2 Leiharbeiter (tirkisfarben)
O 1 (schwarz)
Anzeigefiguren
Cleise

O schwarz

O grau

O braun

O natur

O weiB
Industriemarker
Spielertableaus
Lokomotiven
012..89
Ingenieure
Verdopplerplattchen
Muinzen

?-Plattchen
Aufwerter
Kiev-Medaillen
Letztrundenplattchen
Punkteplattchen

O 100/200

O 300/400
Spielendekarten
?-Karten
Reihenfolgekarten
Startbonuskarten
Ubersichtskartchen

elplan

100/200- und 300/400-Punkteplattchen neben
die 100

?-Karten rechts offen daneben

Spielendekarten verdeckt mischen. 2 unbese-
hen zurlick und Rest als verdeckter Stapel da-
neben

Lokomotiven auf die Lokomotivenseite drehen
und als sortierte Stapel (1, 2, ..., 9) bereit legen
9er Lok ohne violettfarbene Riickseite offen auf
die ?-Karte mit Lok

Turkisfarbene Arbeiter auf den Plan

Schwarzer Arbeiter auf die ?-Karte mit Arbeiter
7 Spieler-Arbeiter sortiert neben den Plan
Verdopplerplattchen neben den Spielplan
Muinzen neben den Spielplan

Gleise nach Farben sortiert neben den Spiel-
plan

Ingenieur ohne Buchstabe zusammen mit 1
Miinze neben die ?-Karte mit Ingenieur
Ingenieure nach A und B getrennt mischen, die
obersten 4 des B-Stapels auf die Felder 6, 5, 4,
und 3 sowie die obersten 3 des A-Stapels auf
die Felder 2, 1 und ¥ legen. Ingenieure auf den
quer liegenden Feldern auf die helle Seite dre-
hen, Rest zuriick in die Schachtel
Letztrundenplattchen neben den Spielplan

pieler

Farbe wahlen und Spielertableau nehmen
1er-Lok vom Stapel auf das Tableau

3 schwarze Gleise vom Vorrat auf 1-Felder des
Tableaus

5 Arbeiter vom Vorrat vor sich abstellen

1 Miinze aus dem Vorrat

1 Industriemarker auf das Tableau

7 unterschiedliche ?-Plattchen nehmen

O 2. Industriemarker unter den Industriemar-
ker
O Kiev-Medaille und Aufwerter auf die ent-
sprechenden Felder des Tableaus
B Reihenfolgekarten ,blind* mischen, austeilen
und mit Zahlenseite nach oben vor sich legen
B 2 Anzeigefiguren nehmen
O 1 auf Feld 100 der Zahlleiste
O 1 auf entsprechendes Feld der Reihenfolge-
leiste
W Startbonuskarten auslegen
O In der Reihenfolge der Platze 4—3—2
sucht sich jeder eine Karte aus, fiihrt ihre
Aktion aus und legt die Karte zuriick in die
Schachtel
O Spieler 1 erhalt keine Karte
m Ubersichtskarte nehmen

¢+ Materialbeschrankungen

W Verdoppler sind begrenzt, Miinzen nicht

Besondere Spieltableaufelder

Keine Lokomotive erforderlich

W Das Feld muss mit einem schwarzen Gleis er-
reicht werden

B Neue Gleise [Transsib 2, 6, 10]
O Abgebildete Gleise nehmen

B Neues Gleis und 2 Schritte [Transsib 15]

O WeiRes Gleis nehmen und mit diesem so-
fort 2 Schritte machen, sofern mdglich,
sonst verfallen die Schritte

B Endbahnhof

O 10 Punkte nach Erreichen mit dem schwar-

zen Gleis
B Neue Arbeiter [Kiev 7]

O Sofort einen zusatzlichen Arbeiter (fir den
Rest des Spiels) aus dem Vorrat
® Kann sofort eingesetzt werden

Lokomotive erforderlich

m Das Feld muss mit einem bestimmten Cleis
und mit einer Lokomotive (Reichweite) erreicht
werden

B Neue Arbeiter [Transsib 3]

O Sofort einen zusatzlichen Arbeiter (fir den
Rest des Spiels) aus dem Vorrat

W Streckenverdopplung [Petersburg 7]

O Alle Punkte auf der gesamten Strecke wer-
den bei allen folgenden Wertungen verdop-
pelt

B Bonuspunkte [Kiev 1, 2, 3, 4, 8]

O Bei allen folgenden Wertungen zusétzlich
die in den Sternen (kumulativ) angegebenen
Punkte

B ?-Felder [Transsib 13, Petersburg 4, 6]

O Eines der eigenen 7 ?-Pléttchen auswahlen,
die Funktion ausfiihren und das Plattchen
auf des gestrichelte Feld legen
® Jedes Feld kann nur einmal genutzt

werden
Industrieleiste
B ?-Feld
O Analog zu ?-Feld der Strecke

Karten und Plattchen

Startbonuskarten

W 1 Schritt mit dem schwarzen Gleis
W 1 Schritt mit dem Industriemarker
B 1 Verdoppler auf Transsib

W 1 Miinze nehmen

?-Plattchen

B 1-4 Schritte mit beliebigem Gleis
O Neue Gleise wahrend diese Aktion diirfen
genutzt werden
1-5 Schritte mit dem Industriemarker
3 Verdoppler auf Transsib
Aufwerter in den gestrichelten Rahmen in der
oberen rechten Ecke des Tableaus
B Kiev-Medaille in den gestrichelten Rahmen auf
Feld 5 von Kiev
O Zusétzlich 20 Punkte bei der Wertung so-
bald das Feld mit einem grauen Gleis und
einer Lokomotive erreicht wird
B Eine offen liegende ?-Karte wahlen, Funktion
ausfiihren und Karte zuriick in die Schachtel le-
gen. AnschlieBend eine Karte aus dem Spielen-

dekartenstapel auswahlen und verdeckt vor sich
ablegen oder stattdessen (keine Karte) 10
Punkte erhalten
W 2. Industriemarker auf Feld 0 der Industrieleiste
stellen
O Ab sofort darf gewahlt werden, mit welchem
Marker gezogen wird, wobei mehrere Schrit-
te auch aufgeteilt werden diirfen
O Marker diirfen nicht auf dem selben Feld
stehen
O Eine Fabrik kann so zweimal genutzt wer-
den
® ?-Feld kann nicht zweimal genutzt wer-
den
O Bei einer Wertung zahlen beide
% ?-Karten
B 4 Aktionen: Verdoppler anlegen, 1 Schritt Indus-
triemarker, 1 Schritt schwarzes Gleis, 1 der vo-
rigen Aktionen ein zweites Mal
W Ingenieur (helle Seite nach oben) und Miinze
von der Karte nahmen
B Fabrik bauen (analog zum Aktionsfeld) und zwei
Schritte mit Industriemarker
W Schwarzen Arbeiter nehmen und fir den Rest
des Spiels einsetzen
O Falls dieser Arbeiter auf ein Aktionsfeld ge-
stellt wird, das 1+ Schritte mit dem schwar-
zen Cleis erlaubt, darf ein weiterer Schritt
gemacht werden
B 9-er Lok von der Karte nehmen und anlegen
O Falls durch das Anlegen ein besonderes
Feld erreicht wird, tritt dieser Vorteil sofort
ein
+ Spielendekarten
B 15 Punkte bei Spielende
B Je 10 Punkte fir jede bis zum Ende gebaute
Strecke
B 4 Punkte fiir jede Fabrik in der Industrieleiste
B Punkte in Hohe der Summe aller Lokomotiv-
(Reichweiten-)Werte
B Je 10 Punkte fiir jeden zusatzlichen Arbeiter
wahrend des Spiels (inkl. schwarzer Arbeiter)
B Punkte fiir jedes schwarze Gleis in Hohe der
Zahl des Feldes auf dem das Gleis steht
B 7 Punkte fir jedes ?-Plattchen auf dem Spieler-
tableau
W 20 [30] Punkte fiir 4-6 [7-8] Verdoppler an
Transsib
Karte zahlt als zusétzlicher Ingenieur bei der In-
genieurs-Mehrheitsbestimmung
6 Punkte flir jeden angeheuerten Ingenieur
genieure
2 Schritte mit beliebigen Gleisen
Je 1 Schritt mit grauem und schwarzem Gleis
1 Schritt mit beliebigem Gleis und 3 Punkte
1 Schritt mit schwarzem Gleis und 3 Punkte
2 Schritte mit Industriemarker(n)
Je 1 Schritt mit schwarzem und bel. Gleis
Je 1 Schritt mit grauem und braunem Gleis
1 Schritt mit braunem Gleis und 5 Punkte
1 Schritt mit Industriemarker und 3 Punkte
1 Verdoppler auf Transsib und 3 Punkte
1 Schritt mit grauem Gleis und 5 Punkte
1 Aktionsfeld mit genau 1 seiner Arbeiter (bzw.
Muinze) noch einmal nutzen
Je 1 Schritt mit Industriemarker und schwarzem
Gleis
1 Fabrik oder Lokomotive bauen
2 Schritte mit schwarzen Gleisen
abriken
Punkte in Hohe der Summe der Zahlen auf sei-
nen Ingenieuren
1 weiterer Schritt mit Industriemarker
1 zusétzliche Spielendekarte oder 10 Punkte
1 Lokomotive oder Fabrik bauen
1 Miinze nehmen
1 Aktionsfeld mit genau 1 seiner Arbeiter (bzw.
Muinze) noch einmal nutzen
2 Schritte mit beliebigen Gleisen
2 Verdoppler auf Transsib
Punkte in Hohe der Summe der (Reichwei-
ten-)Werte auf seinen beiden besten Lokomo-
tiven
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«» Die meisten Punkte nach 7 Runden
B Rundenende-Punkte

3

3

o

3

o

3

e

3

O Streckenwertung: Felder der Gleise und Lo-
komotiven

O Industrialisierung: Wert iber Industriemar-
ker

B Spielende-Punkte

O Spielende-Karten
O Mehrheit an Ingenieuren

Letzte Runde
B | etztrundenpléttchen mit dem Aktionsfeld nach

oben auf die Markierung unter der Reihenfolge-

leiste legen

O Neues Aktionsfeld statt Spielrundenénde-
rung

Allgemeines
B Unbesetztes Aktionsfeld auswahlen, angege-

benen Arbeiter und Miinzen einsetzen und Ak-

tion sofort ausfiihren

O Statt Arbeiter kénnen auch Miinzen einge-
setzt werden

B Aktion muss vollstdndig ausfiihrbar sein
Passen

Aus der laufenden Runde aussteigen, die Rei-
henfolgekarte umdrehen und die auf der Riick-
seite angegebenen Punkte vorriicken

Streckenbau

3 Strecken auf dem Tableau zum Ausbauen
O Transsib
O Petersburg
O Kiev
Vorriicken
O Angegebene Schritte mit der angezeigten
Farbe beliebig auf die Strecken verteilen
® ?7?: 1 oder 2 Gleise nach Wahl, insge-
samt 2 Schritte

® W/m: 1 Schritt mit dem schwarzen oder
dem grauen Gleis

® Das einzige Feld, das von jedem belie-
big oft genutzt werden darf

Ausbau (in anderen Farben)

O Sobald eines der Felder 2, 6, 10, 15 der
Transsib-Strecke mit dem schwarzen Cleis
erreicht wird, werden die angegebenen Glei-
se aus dem Vorrat neben die eigene(n)
Strecken gelegt

O Ein nachfolgendes Gleis muss immer auf
ein freies Feld gezogen werden; kein
gleichziehen oder Uberholen

O Nur die abgebildeten Farben dirfen auf
den Strecken gebaut werden

Lokomotiven

Aus der Auslage eine Lokomotive vom Stapel

mit der (derzeit) niedrigsten Zahl nehmen und

an eine der Strecken anlegen

O An Petersburg und Kiev darf nur 1 Lokomo-
tive liegen, an Transsib bis zu 2

Zahl auf der (Summe auf den) Lokomotive(n)

gibt die Reichweite an

Aufwertung

O Lok mit niedriger Zahl durch eine mit hohe-
rer Zahl austauschen

O ,Alte“ Lok entweder an eine andere Strecke
anlegen (ggf. Kettenreaktion) oder auf die
violettfarbene Seite drehen (Fabrik) und zu
den anderen Loks/Fabriken legen

Fabriken

Aus der Auslage eine Lokomotive vom Stapel
mit der niedrigsten Zahl oder eine zuriickgele-
get Fabrik nehmen, auf die Riickseite drehen
und in die erste Liicke von links an die Industrie-
leiste legen

Sind alle 5 Licken gefiillt, darf eine beliebige
Fabrik ausgetauscht werden

O ,Alte* Fabrik (mit der violettfarbenen Seite

nach oben) zurlick in die Auslage

+¢ Industrialisierung

Industriemarker um die angegebene Anzahl
Schritte vorriicken

Liicken durfen nicht Ubersprungen werden, sie
mussen vorher mit Fabriken gefiillt werden

B Beim Ziehen auf eine Fabrik muss dessen

Funktion sofort ausgefiihrt werden
O Ist dies nicht méglich, verfallt die Funktion

« Sonstige Aktionsfelder
W \Verdoppler

O Verdoppler auf freies Feld oberhalb der
Transsib

B Minzen

O Minzen nehmen

B Leiharbeiter

O 2 Leiharbeiter kénnen in dieser Runde wie
eigene eingesetzt werden

Ingenieure

Besondere Fahigkeiten und ggf. Bonuspunkte
bei Spielende
Anwerbefeld
O Jede Runde kann genau 1 Ingenieur ange-
worben werden
® 1 Minze auf das (rechte) Anwerbefeld
legen und Ingenieur mit der hellen Seite
nach oben neben das Spielertableau
O Ingenieure auf der hellen Seite kénnen vom
,Eigentiimer* wie Aktionsfelder auf dem
Spielplan genutzt werden
® Konnen auch genutzt werden wenn die
Aktion nicht vollstandig ausgefiihrt wer-
den kann
Wechselnde Aktionsfelder
O Die quer liegenden Ingenieure kdnnen noch
nicht angeworben werden, aber von allen
Spielern wie ,normale* Aktionsfelder genutzt
werden
4 linke Felder
O Koénnen nicht genutzt werden, riicken aber
am Ende der Runde ein Feld nach rechts

Spielerreihenfolge

Felder geben stets die Spielerreihenfolge an

Das erste oder zweite Aktionsfeld kann zur

Verbesserung der Reihenfolge genutzt werden

Am Ende der Runde werden die Anzeigefiguren

entsprechend versetzt

Das Aktionsfeld unter der eigenen momentanen

Position darf nicht genutzt werden

Falls der Startspieler seinen Arbeiter auf das

zweite Aktionsfeld stellt und kein Spieler das

erste Feld besetzt, andert sich die Reihenfolge

nicht

Nach der Neusortierung dirfen die Arbeiter von

diesen Aktionsfeldern versetzt und die zugeho-

rigen Aktionen durchgefahrt werden

O Spieler auf Position 2 zuerst

O Nur Aktionsfelder, die genau 1 Arbeiter er-
fordern

O Das untere Feld beim Streckenbau ist im-
mer verfigbar, wenn kein besseres Feld frei
ist

«+ Am Ende jeder Runde nach der Spielerreihenfolge-
Neusortierung
¢ Streckenwertung

Nur Felder, die von Lokomotiven erreicht wer-

den

Jedes Gleis kann Punkte bringen

O Punktwerte (in Abhangigkeit der Gleisfarbe)
in der rechten oberen Ecke des Spielerta-
bleaus

Punkte fiir das Feld auf dem das Gleis steht und

alle freien Felder dahinter

Transsib

O Summe der Werte auf den Lokomotiven be-
stimmt bis zu welchem Feld gewertet wird

O Fir jedes Gleis werden die (realen und vir-
tuellen) Felder-Punkte addiert (Verdoppler
beriicksichtigen)

Petersburg

O Analog zu Transsib; falls Feld 7 mit dem
grauen Gleis und der Lokomotive erreicht
wird, werden alle Punkte verdoppelt

Kiev

O Analog zu Transsib; hier ggf. die Sternfel-
der-Punkte beriicksichtigen

+¢ Industrialisierung

Punkte entsprechend des Wertes (ber dem
Feld mit dem Industriemarker

Falls keine Punkte angegeben sind (Fabrik),
gelten die Punkte des néchst niedrigeren Feldes
mit Punkten

< Neue Runde

Alle Arbeiter zurlick in den personlichen Vorrat

Eingesetzte Miinzen zurlick in den allgemeinen

Vorrat

Tirkisfarbene Arbeiter zurlick aufs Aktionsfeld

Alle Ingenieure 1 Feld nach rechts

O Ingenieur auf dem Anwerbefeld ggf. zurlick
in die Schachtel

O Auf den quer liegenden Feldern liegen die
Plattchen mit der hellen Seite nach oben,
auf den anderen Feldern mit der rotbraunen
Seite

O Das frei werdende Feld zeigt die Anzahl der
noch zu spielenden Runden

Jeder nimmt sich die Reihenfolgekarte (Zahlen-

seite nach oben), die seiner Position entspricht

+ Spielendekarten

Aufdecken der Spielendekarten und Punkte ad-
dieren

¢+ Mehrheit der Ingenieure

Spieler mit den meisten Ingenieuren: 40 Punkte
Spieler mit den zweitmeisten Ingenieuren: 20
Punkte

Bei Gleichstand entscheidet die Zahl auf dem
Ingenieur (hoch gewinnt)



