Ein Kartenspiel von Wolfgang Kramer und Michael Kiesling fiir 2 bis 4 Spieler, ab 10 Jahren

Redaktion: Viktor Kobilke K A RT E N S PI EL Illustration: Dennis Lohausen

Essen, im 19. Jahrhundert: Taucht ein in die Welt des Kohleabbaus. Nutzt Loren, um das schwarze Gold aus
euren Minen zu holen und auf Giiterziige zu verladen. Doch nur wenn ein Giiterzug auch mit einer Lokomotive
und einem passenden Auftrag ausgestattet ist, kann die Kohle ausgeliefert und zu Siegpunkten gemacht werden.
Das ist einfacher gesagt als getan, da ihr eure begrenzten Arbeiter geschickt einsetzen miisst, um alle Aufgaben
zu meistern. Am Ende gewinnt, wer die wertvollsten Auftrige erfiillen und diese zusditzlich mit passenden
Anteilen und Geschidftszielen aufbessern konnte.

RKRRRRRXXXRXRXRXRXSPIELMATERIALRRRRRRRRXRRXRR

(4 Spielerablagen "\ (40 Arbeiterkarten
je 10 pro Spielerfarbe
I ir die Forderreih Gleis 1 28 Auftragskarten
Plal s P , | je 7 von jedem der 4 Bestimmungsorte:
'\1' =SS EEESSE S S S 2 i Mietskasernen, Hochdfen, Fa

Gleis 2 24 Anteilskarten
je 6 pro Bestimmungsort ||
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40 Lorenkarten At | (Rt o] (087 | (A2
je 10 von jedem der 4 Wappen

(mit 1 oder 2 Loren)
Gleis 3

40 Waggonkarten
« je 6 von jedem der 4 Wappen B

o 16 Joker-Waggons

Platz
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1

28 Lokkarten
lager Stapel

je 7 von jedem der |
4 Lok-Modelle

sl : N\
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karten
J

5 Aktionskarten:

3 Aktionskarten ,,Fordern®

1 Aktionskarte £
,,Freie Wahl“

1 Aktionskarte
»Ausliefern
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Sortiert alle Karten nach ihrer Art und bereitet dann in der Tischmitte die allgemeine Kartenauslage
vor (welche aus einer obereﬁ und einer unteren ileihe besteht):

Obere Reihe: Untere Reihe (von rechts nach links):
Mischt die Lorenkarten. Teilt sie in Mischt die Anteilskarten und legt sie als Stapel
2 Stapel dhnlicher Hohe und legt diese offen unterhalb der Auftragskarten bereit.

daninioen nebe iy Mischt die Innovationskarten und legt sie als

e Mischt die Waggonkarten. Teilt sie in Stapel offen links neben die Anteilskarten.

2 Stapel 2ha ek e Mischt die Geschiftszielkarten und legt sie als

dann re,ChtS von den Lorenkarten offen Stapel offen links neben die Innovationskarten.
nebeneinander.

Legt links von den Geschiftszielkarten die

Mischt die Lokkarten und legt sie 5 Aktionskarten offen nebeneinander.

als Stapel offen neben den rechten
Waggonkarten-Stapel. £ 52 Achtung: Zu zweit, wird die Aktionskarte
_><_ »Fordern 1/2% nicht benutzt und kommt

Mischt die Auftragskarten und legt sie als suriick in die Schachtel.

Stapel offen rechts neben die Lokkarten.

<—Jeder Spieler erhilt eine Spielerablage, die er vor sich ablegt.
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seiner Wahl und nimmt sie verdeckt auf die Hand. ”‘hl‘ 11
Falls ihr weniger als 4 Spieler seid, miisst ihr jedoch folgende e

Arbeiterkarten entfernen und zuriick in die Schachtel legen:

Zu zweit, muss jeder Spieler seine 4er- und 5er-Arbeiterkarte entfernen.4 o

Zu dritt, muss jeder Spieler seine 5er-Arbeiterkarte entfernen.

Falls ihr mehr als 2 Spieler seid, entfernt die folgenden Schichtmarker und legt sie zuriick in die Schachtel:

Zu dritt, musst ihr den 7er-Schichtmarker entfernen. ——= m

Zu viert, misst ihr den 6er- und den 7er-Schichtmarker entfernen.é

Bildet dann aus den iibrigen Schichtmarkern einen Stapel, indem ihr sie in eine aufsteigende
Reihenfolge bringt, bei der der Schichtmarker mit der hochsten Zahl ganz unten n
und der ler-Schichtmarker ganz oben liegt. -
Platziert diesen Stapel schliefllich auf dem zugehorigen Feld der Aktionskarte ,,Fordern 0/1%
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Je nach Anzahl der bereitgelegten Schichtmarker lauft das Spiel iiber 5, 6 oder 7 Runden (auch Schichten ge-
nannt). Fiir die erste Schicht miisst ihr einen Spieler eurer Wahl zum Startspieler bestimmen. In den folgenden
Schichten ist jeweils der Spieler der Startspieler, der den letzten Schichtmarker erhalten hat (Details Seite 7).
Jede Schicht beginnt mit dem Zug des jeweiligen Startspielers und lauft dann stets rethum im Uhrzeigersinn
weiter. Wer mit seinem Zug dran ist, weist Arbeiter von seiner Hand genau einer Aktionskarte oder einem
Kartenstapel der allgemeinen Kartenauslage zu und fithrt die zugehorige Arbeiteraktion aus. Falls er keine
Arbeiter zuweisen kann oder will, steigt er aus der Schicht aus. Sobald alle Spieler ausgestiegen sind, erhalten
sie ihre Arbeiterkarten aus der Auslage zuriick, und es beginnt eine neue Schicht.
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Wenn du mit deinem Zug an die Reihe kommst, wéhle einen Kartenstapel oder eine Aktionskarte in der all-
gemeinen Kartenauslage. Fithre dann die dazugehorige Arbeiteraktion aus, indem du in dem jeweiligen Arbei-
terbereich die benotigte Anzahl Arbeiter von deiner Hand platzierst.
Jede Aktionskarte und jeder Stapel in der Auslage verfiigt tiber einen
eigenen Arbeiterbereich, entweder:

(obere Reihe) oder
darunter (untere Reihe).
Die Anzahl der Arbeiter, die du fiir den gewdhlten Arbeiterbereich
benotigst, hingt davon ab, wie viele Arbeiter bereits in diesem Be-
reich liegen: Du musst immer genau 1 Arbeiter mehr einsetzen als
der Spieler, der in dieser Schicht die Arbeiteraktion dieses Arbeiter-
bereiches zuletzt genutzt hat. (Das kannst auch du gewesen sein.)

|| Wenn dein gewahlter Arbeiterbereich also leer ist,

wl_"‘j“’” i, . . )
/iy || musst du genau 1 Arbeiter von deiner Hand in den | (]

Bereich legen.

Wenn der Arbeiterbereich bereits ein Mal genutzt wurde (und
somit schon 1 Arbeiter dort liegt), musst du dort genau 2 Arbeiter
platzieren und damit den vorherigen Arbeiter abdecken (und zwar | {(FEER
leicht versetzt, so dass seine Zahl sichtbar bleibt).

WL
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% Wenn der Bereich bereits zwei Mal genutzt wurde, musst du genau
{| 3 Arbeiter dort platzieren und damit die 2 vorherigen Arbeiter (; 3
3 abdecken (ebenfalls leicht versetzt) und so weiter. M

Wichtig: Da jede Arbeiterkarte eine bestimmte Anzahl an Arbeitern darstellt (zwischen 1 und 5), darfst du
auch mehrere Karten zusammen verwenden. Werden zum Beispiel 3 Arbeiter benétigt, darfst du entweder:
« eine 3er-Arbeiterkarte oder
« eine ler- und eine 2er-Arbeiterkarte oder
o drei ler-Arbeiterkarten verwenden.
Falls du tatsdchlich mehr als eine Arbeiterkarte verwendest, lege diese etwas aufgefichert
nebeneinander ab, damit die Gesamtzahl sichtbar bleibt.

Achtung: Du musst immer exakt die bendtigte Anzahl an Arbeitern einsetzen. Du darfst nicht einfach eine
hohere Anzahl verwenden, selbst wenn du mochtest.

Auflerdem musst du die zugehorige Arbeiteraktion in jedem Fall auszufithren. Andernfalls darfst du in jhrem
Arbeiterbereich keine Arbeiter ablegen. (Die Arbeiteraktionen werden auf den folgenden Seiten erliutert.)

Vor und nach dem Ausfiithren deiner Arbeiteraktion, darfst du auflerdem so viele Aktions-Innovationskarten
aus deiner Hand ausspielen wie du méchtest. (Wie du Innovationskarten erhiiltst, steht auf Seite 5. Eine Uber-
sicht der Innovationskarten findet sich auf Seite 8.) Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Falls du in deinem Zug keine Arbeiter einsetzen kannst oder mochtest, musst du stattdessen passen (und
darfst auch keine Aktions-Innovationskarten ausspielen). Damit steigst du komplett aus der Schicht aus, und
fiir den Rest der Schicht wird dein Zug tibersprungen.




DIE ARBEITERAKTIONEN

Nimm die oberste Lorenkarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich eines Lorenkarten-Stapels
platzierst, nimm die oberste Karte dieses Stapels und lege sie offen auf
der linken Seite deiner Spielerablage in der sogenannten Forderreihe 9:
ab. Falls sich schon eine oder mehrere Karten in deiner Forderreihe !
befinden, lege die Karte am linken Ende der Férderreihe an. Iy
& Die Anzahl erlaubter Lorenkarte in deiner Forderreihe ist nicht beschrankt.

Nimm die oberste Waggonkarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich eines Waggonkarten-Stapels platzierst,
lll nimm die oberste Karte dieses Stapels und lege sie an einem der 3 Gleise auf
der rechten Seite deiner Spielerablage an.

Das Wappen auf dem Waggon gibt an, an welches Gleis er angelegt werden darf:

@- Waggons mit dem Rad-Wappen diirfen an Gleis 1 oder 2 angelegt werden. |

@. Waggons mit dem Klee-Wappen diirfen an Gleis 1 oder 3 angelegt werden. =
@ Waggons mit dem Turm-Wappen diirfen nur an Gleis 2 angelegt werden.

@ Waggons mit dem Fuchs-Wappen diirfen nur an Gleis 3 angelegt werden.
Joker-Waggons (mit allen 4 Wappen) diirfen an jedem Gleis angelegt werden.

« Falls sich schon ein oder mehrere Waggons an dem Gleis befinden, lege die [\
neue Karte rechts davon an.

o Falls sich schon eine Lok an dem Gleis befindet, riicke sie nach rechts und lege den neuen Waggon links davon an.
« Die Anzahl erlaubter Waggonkarten pro Gleis ist nicht beschrénkt. Sobald ein Waggon aber platziert wurde,
\_ darf er nicht zu einem anderen Gleis verschoben werden.

Nimm die oberste Lokkarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich des

| Lokkarten-Stapels platzierst, nimm die oberste
— ) —— Karte dieses Stapels und lege sie offen an einem deiner Gleise an. Achtung: Pro
Gleis ist nur eine Lok erlaubt.

« Falls sich schon ein oder mehrere Waggons an dem Gleis befinden, lege die Lok rechts davon an. L
« Sobald die Lok platziert wurde, darf sie weder zu einem anderen Gleis verschoben noch gegen eine andere
\_ Lok ausgetauscht werden. Hast du also schon an jedem Gleis eine Lok, darfst du diese Aktion nicht wéhlen. )

Nimm die oberste Auftragskarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich des
Auftragskarten-Stapels platzierst, nimm die oberste
Karte dieses Stapels direkt auf die Hand. Auftragskar-
ten werden fiir die Aktion ,, Ausliefern” benotigt (siehe
Seite 6). Jede Auftragskarte zeigt einen von 4 Bestimmungsorten: Mietskasernen, Hochofen, Fabriken, Dampfschif-
fe. Aulerdem ist auf ihr eine Mindestanzahl an benétigten Loren sowie ein Siegpunktwert abgebildet. Die Anzahl
K der Auftragskarten, die du auf der Hand haben darfst, ist nicht beschrankt. y

~

Nimm die oberste Anteilskarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich des Anteilskarten-Stapels platzierst, nimm die oberste
Karte dieses Stapels und lege sie offen vor dir ab. Am Spielende darfst du diese Anteilskarte einer
deiner erfiillten Auftragskarten zuweisen, die denselben Bestimmungsort zeigt (siehe ,,Spielende
auf Seite 7). Die Anzahl der Anteilskarten, die du vor dir liegen haben darfst, ist nicht beschrénkt.)
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Nimm die oberste Innovationskarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich des Innovationskarten-Stapels platzierst, nimm die oberste
Karte dieses Stapels direkt auf die Hand.

Es gibt 2 Arten von Innovationskarten: Aktions-Innovationskarten und Arbeiter-Innovationskarten.
Mit Aktions-Innovationskarten lassen sich Aktionen der allgemeinen Kartenauslage direkt nutzen.
Auflerdem darfst du sie zusitzlich zu deiner normalen Arbeiteraktion spielen (siehe Seite 3 unten).
Arbeiter-Innovationskarten werden hingegen wie normale Arbeiter in Arbeiterbereichen eingesetzt.
(Eine Ubersicht aller Innovationskarten findet sich auf Seite 8.)

Die Anzahl der Innovationskarten, die du auf der Hand haben darfst, ist nicht beschrankt.

Nimm die oberste Geschiiftszielkarte

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich des Geschiftszielkarten-Stapels platzierst, nimm die oberste
Karte dieses Stapels und lege sie offen vor dir ab. Jede Geschiftszielkarte ist einmalig und kann
am Spielende Siegpunkte bringen, je nachdem wie erfolgreich ihre Aufgabe erfiillt wurde. (Eine
Ubersicht aller Geschiiftszielkarten findet sich auf Seite 8.)

Die Anzahl der Geschiftszielkarten, die du vor dir liegen haben darfst, ist nicht beschréankt.

Nutze eine der Aktionskarten ,,Fordern

Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich einer der Aktionskarten ,,Fordern®
platzierst, musst du sofort die darauf angegebene Anzahl an Forderschritten
ausfithren ( 0 oder 1 | 1 oder2 | 2 oder 3 ). Damit verladst du Loren aus
deiner Forderreihe auf Waggons, die an deinen Gleisen anliegen.

Folgende Regeln musst du dabei beachten:

o Die Lorenkarten konnen aus deiner Forderreihe nur in der Reihenfolge herausbewegt werden, in der sie
dort platziert wurden. Das heif3t, du darfst immer nur die vorderste Karte aus deiner Forderreihe bewegen
(die Karte, die am weitesten rechts liegt).

« Wenn die Karte eine einzelne Lore zeigt, kostet dich das 1 Forderschritt; wenn sie 2 Loren zeigt, kostet
dich das 2 Forderschritte. (Hast du also nur 1 Forderschritt tibrig, darfst du keine 2-Lorenkarte bewegen.)

o Du musst jede Lorenkarte, die du bewegst, in einem leeren Waggon platzieren, der:
a) dasselbe Wappen wie die Lorenkarte zeigt UND
b) an einem Gleis anliegt, das ebenfalls dieses Wappen zeigt.
Schieb die Lorenkarte von oben unter den Waggon, so dass nur noch der/die Kohlehaufen sichtbar ist/sind.
In jedem Waggon hat jeweils nur 1 Lorenkarte Platz, und sobald sie unter den Waggon geschoben wurde,
darf sie nicht mehr umgelegt werden.

R -
|| Beispiel: )

888 [na wihlt die Aktionskarte ,Férdern 2/3 und platziert
eine ler-Arbeiterkarte in dem entsprechenden
Arbezterberezch (da sie in dieser Runde die Erste ist, die

L8 | diese Aktion ausfiihrt).

Die vorderste Lorenkarte ihrer
Forderreihe zeigt eine einzelne Lore mit
Turm-Wappen. Daher verbraucht Ina
1 Forderschritt, um sie in den Waggon
an Gleis 2 zu verladen, der ebenfalls ein e

Turm-Wappen zeigt. (Das ist der einzige Waggon, in den sie die Lorenkarte tiberhaupt platzieren darf, da zwar ein
Joker-Waggon an Gleis 1 anliegt, dort aber keine Loren mit Turm-Wappen platziert werden diirfen).

Die nun vorderste Lorenkarte ihrer Forderreihe zeigt eine einzelne Lore mit Klee-Wappen. Daher verbraucht Ina
einen weiteren Forderschritt, um sie in den Waggon an Gleis 1 zu verladen, der ebenfalls ein Klee-Wappen zeigt.

Damit hat sie bereits 2 Forderschritte verbraucht und maximal 1 Forderschritt iibrig. Dieser reicht jedoch nicht, um
die nun vorderste Lorenkarte mit 2 Loren aus der Forderreihe heraus zu bewegen. Daher beendet sie ihren Zug.

NG
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o Falls du die vorderste Lorenkarte deiner Forderreihe auf keinen Waggon « Nachdem du die erlaubte
verladen kannst oder willst, musst du die tiblichen Forderschritte Anzahl an Loren bewegt
aufwenden, um sie stattdessen in dein Zwischenlager hast, schiebe den Rest deiner
zu bewegen. Die Anzahl der Lorenkarten, die Forderreihe wieder an deine
du in deinem Zwischenlager haben darfst, ist Spielerablage heran, um die
nicht beschrankt. Liicke zu schliefSen.

o Alternativ zur vordersten Karte deiner Forderreihe
darfst du auch eine beliebige Lorenkarte aus
deinem Zwischenlager auf einen passenden Waggon
verladen, wofiir du allerdings nochmals die iiblichen
Forderschritte aufwenden musst.

Nutze die Aktionskarte ,,Ausliefern
Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich der Aktionskarte ,, Ausliefern platzierst, musst du mindestens
eines deiner Gleise raumen, indem du dessen gesamten Giiterzug abfahren lasst.

Ein Giiterzug darf aber nur abfahren, wenn er eine Lok besitzt und wenn du ihm jetzt eine Auftragskar-
te von der Hand zuweist. Dafiir muss der Giiterzug mindestens so viele Loren geladen haben, wie auf
der Auftragskarte abgebildet sind (1, 2, 3 oder 4). Ist das der Fall, lege die Auftragskarte offen neben dem Zug ab.

Achtung: Du darfst mit dieser Aktion auch mehr als ein Gleis rdumen. Das geht jedoch nur, wenn die betroffenen
Giiterziige mit demselben Lok-Modell ausgestattet sind und jeder einen eigenen Auftrag zugewiesen bekommt.

Entferne schliefllich jeden Giiterzug, den du abfahren lasst, komplett von seinem Gleis (leere Waggons und
uiberschiissige Loren eingeschlossen) und lege die entfernten Karten zusammen mit der Auftragskarte auf den
Auslieferungsstapel unterhalb deiner Spielerablage. Die Auftragskarte gilt damit als erfullt. Du darfst die Karten
deines eigenen Auslieferungsstapels jederzeit durchschauen. Die Siegpunkte erhaltst du erst am Spielende.

Beispiel:

Ina nutzt die Aktion ,, Ausliefern®. Sie
weist dem Giiterzug an Gleis 1 einen
Auftrag von ihrer Hand zu und dem
Giiterzug an Gleis 2 einen anderen.
Dies darf sie tun, da beide Giiterziige
mit demselben Lok-Modell ausgestattet
sind.

Dann entfernt Ina samtliche
Karten von Gleis 1 und Gleis 2 und
legt sie auf einen gemeinsamen
Auslieferungsstapel unterhalb ihrer
Spielerablage.

=== Nutze die Aktionskarte ,,Freie WahI“

& m Wenn du Arbeiter im Arbeiterbereich der Aktionskarte ,,Freie Wahl“ platzierst, wahle einen Stapel der all-

|| gemeinen Kartenauslage und ziehe die obersten 4 Karten (oder weniger, falls notwendig). Wihle von diesen
|| Karten genau eine aus und fiige sie deinem Bestand hinzu, indem du den iiblichen Regeln ihrer Kartenart
folgst. (Auftrags- oder Innovationskarten darfst du sogar auf die Hand nehmen, ohne sie den anderen Spielern
zeigen zu miissen). Die nicht gewéhlten Karten kommen schliefSlich unter den jeweiligen Stapel zurtick.

Achtung: Wer diese Aktion als Erster in einer Schicht benutzt, muss bereits 2 Arbeiter in jhrem
Arbeiterbereich einsetzen, da auf der Karte selbst schon 1 Arbeiter abgebildet ist.
7

Genereller Hinweis: Falls ein Stapel leer ist, diirfen in seinem Arbeiterbereich keine Arbeiter mehr platziert
werden. Falls einer der zwei Lorenkarten-Stapel oder Waggonkarten-Stapel leer werden sollte, hebt vom
verbliebenen Stapel dieser Art ungefihr die Halfte ab und ersetzt den leeren Stapel durch die abgehobene Halfte.
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Die aktuelle Schicht endet, sobald der letzte in der Schicht verbliebene Spieler durch Passen aus der Schicht aussteigt.
Priift nun, welcher Spieler zuletzt Arbeiter im Arbeiterbereich der Aktionskarte ,,Férdern 0/1° eingesetzt
hat. (In der Abbildung rechts wire das der rote Spieler.) Dieser Spieler erhalt als Belohnung den obersten
Schichtmarker vom Stapel auf dieser Karte und legt ihn vor sich ab. Falls gar kein Spieler Arbeiter im
Arbeiterbereich der Aktionskarte ,,Fordern 0/1 eingesetzt hat, wird der oberste Schichtmarker an den
Spieler gegeben, der den Schichtmarker der vorigen Schicht besitzt (also der aktuelle Startspieler).

Falls danach der Stapel der Schichtmarker leer ist, endet das Spiel. Andernfalls sammelt jeder Spieler seine |2
Arbeiterkarten aus samtlichen Arbeiterbereichen wieder ein und nimmt sie zuriick auf die Hand. m
Dann beginnt die neue Schicht mit dem Zug des Spielers, der gerade eben den Schichtmarker erhalten hat.

RRRRRIY2e22 SPIELENDE R
Das Spiel endet, sobald der Schichtmarker-Stapel auf der Aktionskarte ,,Férdern 0/1° leer ist.

Bereitet nun die Schlusswertung vor, indem jeder von euch gleichzeitig die folgenden Schritte ausfiihrt:

1. Entferne alle Loren-, Waggon- und Lokkarten, die noch links und rechts an deiner Spielerablage
verblieben sind, und lege sie auf ihre jeweiligen Stapel in der allgemeinen Kartenauslage zuriick.

2. Lege unerfiillte Auftragskarten von deiner Hand auf den Auftragskarten-Stapel in der Kartenauslage zuriick.

3. Nimm deinen ,, Auslieferungsstapel®, sortiere dessen Karten nach ihrer Art und lege sie offen vor dir aus.
Lege dann alle Waggonkarten sowie alle Lorenkarten, die 2 Loren zeigen, auf ihre jeweiligen Stapel in der
Kartenauslage zurtick.

4. Nimm deine Anteilskarten und weise sie - soweit wie moglich - deinen erfiillten Auftragskarten zu: Jeder
Auftragskarte kannst du genau eine Anteilskarte zuweisen, die denselben Bestimmungsort wie die
Auftragskarte zeigt. Lege Anteilskarten, die du nicht zuweisen konntest, auf den Anteilskarten-Stapel in
der Kartenauslage zuriick.

Sobald jeder von euch diese Schritte ausgefithrt hat, nehmt den Wertungsblock
und schreibt in den folgenden 5 Kategorien fiir jeden Spieler dessen Siegpunkte (SP) auf:

A) Gesamtanzahl der SP, die auf seinen Lorenkarten abgebildet sind (1 oder 2 SP pro Karte)

B) Gesamtanzahl der SP, die auf seinen erfiillten Auftragskarten abgebildet sind (3, 5, 7 oder 10 SP pro Karte)
C) Gesamtanzahl der SP, die auf seinen zugewiesenen Anteilskarten abgebildet sind (3 SP pro Karte)

D) Gesamtanzahl der SP, die auf seinen Schichtmarkern abgebildet sind (1 SP pro Marker)

E) Gesamtanzahl der SP, die er durch seine Geschiftszielkarten erhilt (siehe hierzu die Ubersicht auf Seite 8)

Rechnet fiir jeden Spieler dessen SP zusammen. Der Spieler mit den meisten SP gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt
der am Gleichstand beteiligte Spieler, der den letzten Schichtmarker erhalten hat.

Beispiel: Ina erreicht in den 5 Kategorien folgende SP, die zusammen einen Wert von 59 SP ergeben:

e |l
|l

6SP +30SP +9SP +2SP + 12 SP =59 SP
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(Ubersicht der Geschiiftszielkarten 8
Fir je Fiir jede deiner Geschiifts- ) | Fiir jede deiner
2 deiner zielkarten (dieser einge- Lokkarten des
Schicht- schlossen) erhaltst du 1 SP abgebildeten
marker (unabhéngig davon, ob diese || Modells erhiltst
erhaltst du : | Karten selbst SP einbringen g|du2 SP.
3 SP. oder nicht).

o ™~
| 2 g e & & £ " g z

Du erhiltst 2 SP fiir jede deiner Fiir jede deiner erfiillten Auftragskarten Du erhaltst 4 SP, wenn auf deinen er-

Anteilskarten, die den abgebildeten des abgebildeten Bestimmungsortes fullten Auftragskarten des abgebildeten

Bestimmungsort zeigt und einer erhltst du 2 SP. Bestimmungsortes in Summe mindes-
\Auftragskarte zugewiesen ist. tens 5 Loren abgebildet sind. D
= : : L

Ubersicht der Innovationskarten

Arbeiter-Innovationskarten:

Arbeiter-Innovationskarten funktionieren wie normale Arbeiterkarten und werden wie gehabt in einem
Arbeiterbereich eingesetzt, um dessen Arbeiteraktion auszufithren. Arbeiter-Innovationskarten sind
allerdings flexibler, da sie innerhalb der auf ihnen angegebenen Spanne ( 1 bis 3 | 1 bis 4 | 1 bis 5 ) als
eine beliebige Anzahl Arbeiter eingesetzt werden konnen.

Bereits platzierte Arbeiter-Innovationskarten zahlen ganz normal mit, wenn die benétigte Arbeiteranzahl
in einem Arbeiterbereich bestimmt wird. Wenn beispielsweise eine Arbeiter-Innovationskarte als
3er-Arbeiterkarte platziert wurde, werden fiir diesen Arbeiterbereich als néchstes 4 Arbeiter benotigt.

Am Schichtende werden sémtliche Arbeiter-Innovationskarten, die wahrend der Schicht platziert wur-
den, aus den Arbeiterbereichen entfernt und in die Schachtel zuriickgelegt.

Aktions-Innovationskarten:
Wiahrend deines Zuges kannst du zusitzlich zu deiner reguldren Arbeiteraktion beliebig viele Aktions-Innovationskarten ausspielen.
Wenn du eine Aktions-Innovationskarte ausspielst, musst du sie sofort ausfithren und dann in die Schachtel zuriicklegen.

Falls du nicht schon 3 Lokkar-
ten besitzt, nimm die oberste
Karte vom Lokkarten-Stapel und
platziere sie entsprechend der
uiblichen Regeln.

Nimm die oberste
Karte von einem
der Waggonkarten-
Stapel und platziere
sie entsprechend der

Nimm die oberste
Karte von einem der
Lorenkarten-Stapel
und platziere sie
entsprechend der

uiblichen Regeln. +| ublichen Regeln.
Nimm die Nimm die Nutze die Aktion ... | Nutze die
oberste oberste »Fordern® entsprechend Aktion
Karte vom Karte vom der tiblichen Regeln. Du »Ausliefern®
Auftragskarten- Anteilskarten- darfst dabei aber sogar entsprechend
Stapel auf die Stapel und lege bis zu 4 Forderschritte der iiblichen
Hand. #| sie vor dir ab. verbrauchen. Regeln.
N
IMPRESSUM
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
Illustration: Dennis Lohausen
Grafik: Dennis Lohausen, Christof Tisch
Entwicklung, Redaktion, Spielanleitung und Layout: Viktor Kobilke
Copyright: © 2016 eggertspiele GmbH & Co. KG, Friedhofstr. 17,
21073 Hamburg, Deutschland | www.eggertspiele.de | Alle Rechte vorbehalten. -
Vertrieb: Pegasus Spiele GmbH, Am Strafibach 3, \e L -
k 61169 Friedberg, Deutschland | www.pegasus.de eggertspiele )

-



