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1 Einleitung

1861 (ehemals 18RU) gehort zur Familie der ,,18xx“-Spiele. Diese Serie leitet sich von 1829 ab, das von
Francis Tresham entwickelt wurde und bei Hartland Trefoil erschienen ist. 1861 spielt im Russland vor der
Revolution. Die drei bis sechs Spieler sind Investoren auf dem Eisenbahnmarkt, die ihr Anfangskapital in
private Gesellschaften und kleinere Gesellschaften stecken. Spiter konnen sie auch Aktien von 6ffentlich
gehandelten, sog. ,,grolen® Gesellschaften kaufen. Wéhrend die kleinen und privaten Gesellschaften nur
einen Besitzer haben, werden die gro3en Gesellschaften vom Spieler mit den meisten Aktien der
Gesellschaft (ihrem Direktor) kontrolliert. Kleine und groB3e Gesellschaften bauen Gleise und fahren Ziige,
um Einkiinfte zu erzielen. Die Einnahmen der groflen Gesellschaften kdnnen als Dividende an die
Teilhaber ausgezahlt werden — oder von der Gesellschaft einbehalten, um sich weitere Gleisbauten und
Lokomotiven leisten zu konnen. Der Wert der Aktien féllt und steigt mit dem Erfolg der jeweiligen
Gesellschaft. Wie auch bei den anderen Spielen der 18xx-Serie stimmen die Interessen des Direktors und
die Interessen der Teilhaber nicht immer tiberein, daher sollte man bei Investitionen in Gesellschaften
eines anderen Direktors immer vorsichtig sein.

1861 ist ein Spiel mit relativ hoher Spieldauer. Selbst erfahrene, schnelle Spieler brauchen etwa vier
Stunden fiir eine Partie. Das Sharewareprogramm 18xx/PC zur Verwaltung von Geld und Aktien
(erhiltlich unter www. 1 8xx.de) kann deutliche Zeitersparnis bringen.

2 Inhalt

* ein Spielbrett

* 5 Besitzkarten der Privatbahnen

* 16 Besitzbogen der kleinen Gesellschaften
e 8 Besitzbogen der groflen Gesellschaften
* 1 Besitzbogen der Russischen Staatsbahn
* je 9 Aktien der 8 groBBen Gesellschaften

e 32 Spielsteine der kleinen Gesellschaften
* 32 Spielsteine der groBBen Gesellschaften
* 8 Spielsteine der Russischen Staatsbahn
* 70 gelbe Gleisteile

* 66 griine Gleisteile

* 35 braune Gleisteile

¢ 3 graue Gleisteile

* 42 Karten mit Loks

¢ Kreditmarken

* Geld: ungefdhr 15.000 Rubel

* eine Erstkaufsrechtkarte

* einen Rundenanzeiger

* diese Regeln

e —— e C——

Dies alles ist weiter unten genauer beschrieben.
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2.1 Das Spielbrett

Das Spielbrett ist in mehrere Bereiche aufgeteilt:

2.1.1 Die Karte

Die Karte zeigt das einen Teil von Russland zur Zeit der Zaren: westlich von Sibirien ohne Polen und den
Kaukasus. Sie ist mit einem Raster aus Sechsecken {iberzogen, auf das die Gleisplittchen gelegt werden.
Die Koordinaten auf der Karte sollen die Notation bei Postspielpartien erleichtern. GroBBe Kreise und
schwarze Punkte bedeuten grofle und kleine Stidte. Ziele auBerhalb des auf der Karte abgebildeten
Bereichs werden durch die roten Fernverbindungsbereiche dargestellt. Jekaterinenburg (am Ostlichen Rand
der Karte) hat normalerweise den Wert 40, was aber verdoppelt wird, wenn die Route Moskau enthiilt.

Der Rand der Karte besteht aus roten Fernverbindungen, dunkelgriinen unbebaubaren Feldern, grauen
Feldern mit Schienen und Teilen der Ostsee, des Schwarzen Meers und des Kaspischen Meers.

2.1.2 Der Aktienmarkt

Der Aktienmarkt zeigt den Wert der Anteile an groflen und kleinen Gesellschaften an. Die Zahl in jedem
Kistchen gibt an, wieviel eine Aktie einer Gesellschaft wert ist, deren Marker sich in diesem Késtchen
befindet.

2.1.3 Der Bankpool
In den Bankpool werden Aktien von groBen Gesellschaften gelegt, nachdem Spieler sie verkauft haben.

Verfiigbare Aktien der grofien
. Loks
. Aktienmarkt Bankpool Gesellschaften
Spielrunden-
anzeiger 1% [ 150 1865 1 220 | 245 |270 | 300 360 400 440 |40 540 [§ 1 P Noeth
i ' Westarn
= % W10 |10 [ 195 150 T8 1984 00 220 | 245 | 270 |30k |30 | 360 [400 |40 450 % Raffway
R (gl —] # #
90 [T00 110 [120 195 165 [150 [200 | 220 | 245 270 {500 | 330 360 |40 440 Senth
#
70 |50 |90 [100 [110 120 1% | 150|165 |150 |200 LSy
0 |55 |70 |30 190|100 110 [T 135150 ;
s t =
S5 |60 |65 [70 |80 | 90 100([T10
N ([ .
50 |55 | HE o raindes Bank Felder mit
e = Pool Privatbahnen
[
a0 [ 45 |50 |55 —
— Price drogx § ifDirec brzd kshares
h Price & onaffeted by othe =les FE s s o RureY tan me Cara .\
£ g : .
i 0 .
unbeibaubar € 9 : %..;_;,—_ Jekaterinenburg
Gebiete = 5 (siehe oben)

bebaubare

Felder mit @

zusdtzlichen A
Baukosten \ grofe Stadt
(hier kann ein
. grofer Bahnhof
kleine Stadt gebaut werden)
(hier kann ein
kleiner Bahnhof Rote Fernver-

gebaut werden) kehrsverbindung

Startkapital /

Stadt:

Heimatbahnhof Aktienlimit
einer kleinen

Gesellschaft
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2.1.4 \Verfugbare Loks
Die Loks, die von der Bank gekauft werden konnen, werden hier ausgelegt.

2.1.5 Aktien der groBen Gesellschaften
Die von der Bank herausgegebenen Aktien der groen Gesellschaften liegen bei Spielbeginn hier.

2.1.6 Spielrundenanzeiger

Die runde Marke zeigt hier an, ob sich das Spiel zur Zeit in der Aktienrunde, einer der Betriebsrunden
(ORI, OR2) oder einer Fusionsrunde (M) befindet.

2.2 Gesellschaften

Eisenbahngesellschaften gibt es in vier Klassen: Privatbahnen, kleine Gesellschaften, gro3e Gesellschaften
und die Russische Staatsbahn. Sie werden in den ndchsten Abschnitten erklirt. Kleine und grof3e
Gesellschaften funktionieren oft gleich, der allgemein benutzte Begriff ,,Gesellschaft meint beide.

2.21
Das Spiel enthilt folgende fiinf Privatbahnen:

Privatbahnen

Name Mindestgebot Wert Einnahmen  Stadt Verstaatlicht in
Tsarskoye Selo Railway R20 R30 R10 keine Phase 6
Black Sea Shipping Company R30 R45 R15 Odessa  Phase 6
Moscow Yaroslavl Railway R40 R60 R20 Moscow  Phase 6
Moscow Ryazan Railway R50 R75 R25 Moscow  Phase 6
Warsaw Vienna Railway R60 R90 R30 Poland Phase 6

Diese Bahnen werden jeweils durch eine kleine Besitzkarte dargestellt. Sie gehdren immer entweder einem
Spieler, einer Gesellschaft oder der Russischen Staatsbahn. Die Privatbahnen bezahlen zu Beginn jeder
Operationsrunde feste Einnahmen (wie auf der Karte unter Revenue angegeben). Gehdrt sie einem Spieler,
zdhlt sie gegen das Aktienlimit des Spielers.

Kleine und groBle Gesellschaften konnen Privatbahnen von Spielern zu einem selbst festgelegten Preis
kaufen, der zwischen 1 Rubel und dem aufgedruckten Wert liegen darf. Diese Option steht allerdings erst
ab Phase 3 zur Verfligung (siche auch Abschnitt 6.8.5). Gehort eine Privatbahn einer Gesellschaft oder der
Russischen Staatsbahn, erhoht sie beim Berechnen der Einfahrergebnisse den Wert der aufgedruckten
Stadt um R10. Sie werden zu Beginn der angegebenen Phase zwangsweise verstaatlicht.

Zu Beginn von Phase 6 werden alle Privatbahnen in die Russische Staatsbahn verstaatlicht (siehe auch
Abschnitt 6.8.4).

Private Company

Moscow
Yaroslavl -
Railway ,

Min. Bid R4O / Face Value R60 ‘_
lrvenue R20

Die Privatbahn erhioht

den Wert dieser Stadt fiir
die Gesellschaft, die sie ™|

besitzt, um 10 Rubel.

Hochstpreis, fiir den die
Privatbahn an eine kleine
oder grofie Gesellschaft
verkauft werden kann
(Mindestpreis R1).

Diesen Preis bezahlt die Bank
dem Eigentiimer, wenn die
Privatbahn verstaatlicht wird.

Wenn diese Gesellschaft
versteigert wird, betrigt
das Mindestgebot R40.
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2.2.2 Kleine Gesellschaften

Im Spiel befinden sich 16 kleine Gesellschaften. Zehn davon (N, StP-W, M-NN, R-O, O-K, M-K, K-K, M-
V, K-B und K-R) sind bereits bei Spielbeginn verfligbar. Der dazugehorige Besitzbogen, den ihr Eigen-
tiimer bekommt, ist gelb. Die anderen sechs (M-B, D, V, T-R, S-V und E) sind ab Phase 3 erhiltlich und
haben einen griinen Besitzbogen. Ab Phase 3 konnen kleine Gesellschaften fusionieren oder in grof3e
Gesellschaften umgewandelt werden. Zu Beginn von Phase 8 werden alle verbliebenen kleinen Gesell-

schaften verstaatlicht.

Kharkov-Rostov| ..,

Start: Kharkov

TREASURY
Company pay s §0%, retains §0%

TR AINS! phase 23 max 2 /phase 471 max L.

&

May be started in phases2to4 |

LOANS (max 2)

W

Besitz- —p
bogen ‘ @

‘ TR AINS: phase 2-3 max2 /phase 471 oax L.

Moscow-Brest | ool maD

Start: Smolensk

TREASURY
Company pay s $0%, retains 50%

‘May be started in phases3 tod

® ®

2.2.3 GroRe Gesellschaften

Spiel-
steine

-0

Es gibt bis zu 8 grofle Gesellschaften im Spiel (GR, NW, SW, SE, MK, MVR, MKV, MKN). Alle grof3en
Gesellschaften sind funktionstechnisch gleich. Alle haben eine Direktoraktie, die 20% (also zwei Anteile)
wert ist, und acht gewohnliche Aktien, die je 10% (also einen Anteil) wert sind. Direktor ist immer der
Spieler mit den meisten Anteilen, und wenn ein anderer Spieler mehr Anteile als der aktuelle Direktor
besitzt, tauscht er mit dem alten Direktor zwei normale Anteile gegen die Direktoraktie. Der Direktor trifft
alle Entscheidungen, die die Gesellschaft betreffen, alleine.

[ nitial share price = highesitlo west m inor /price inred zone on sto ck-ma rket
Sta rting city:lo cation of minorcompan yfies or enp ty large station he x

Moseow Kiev & Loane (max 5)
7 Veromezlh Rafiivway
08O —
©e e

lFres)

Traims

Company retains re venue, or p ays halffull dividends.

]

Shares in the treasury
pay dividends to the treasury

2.2.4 Russische Staatsbahn

Direktoraktie
Normale Aktie

D@

e

Besitzbogen Spielsteine

Die Russische Staatsbahn hat einen eigenen Besitzbogen und dient als Depot fiir verstaatlichte Privatbah-
nen sowie die Besitztlimer von verstaatlichten kleinen und grof3en Gesellschaften. Sie existiert wiahrend
des gesamten Spiels, aber operiert nur in den Phasen 4 bis 7 (einschlieBlich): sie agiert in der Runde, in der
die erste 4er-Lok gekauft wird, zum ersten Mal, und agiert nicht mehr, sobald eine 8er-Lok gekauft wurde.
Sie kann auch selber die erste 8er-Lok kaufen. Die Russische Staatsbahn hat weder Aktien noch einen

Aktienkurs.
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2.3 Gleisteile

Kleine und groBle Gesellschaften konnen Gleise bauen, indem sie sechseckige Plattchen legen, auf denen
Eisenbahngleise abgebildet sind. Es gibt Plittchen in vier Farben: Gelb, Griin, Braun und Grau. Zu Spiel-
beginn sind nur die gelben Teile verfiigbar. In spéteren Phasen kommen die andersfarbigen Teile ins Spiel.

2.4 Spielsteine

Kleine und grofle Gesellschaften haben Spielsteine, auf denen das Logo der Gesellschaft zu finden ist.
Einer der Spielsteine zeigt auf dem Aktienmarkt den aktuellen Aktienkurs der Gesellschaft an, der bzw. die
anderen dienen als Bahnhofsmarker.

Kleine Gesellschaften haben je 2 Spielsteine (einen Bahnhofsmarker und einen Aktienpreisanzeiger).
Grofe Gesellschaften haben je 4 Spielsteine (drei Bahnhofsmarker und einen Aktienpreisanzeiger).

Die Russische Staatsbahn hat acht Spielsteine, die verwendet werden, um die Bahnhofsmarker von
verstaatlichten Gesellschaften zu ersetzen.

2.5 Loks

Kleine und grofle Gesellschaften besitzen Loks und lassen sie Strecken befahren, um Einnahmen zu
generieren. Die Loks werden durch Karten dargestellt. Es gibt 9 verschiedene Arten von Loks. Die Loks
mit den Zahlen 2 bis 8 sind in aufsteigender numerischer Reihenfolge erhiltlich. Die restlichen Loks (2+2
und 5+5E) sind optionale Loks, die gekauft werden konnen, sobald die erste 8er-Lok gekauft worden ist.

Zusitzliche Hinweise,
was geschieht, wenn
die erste Lok dieses
Typs gekauft wird

Public Companies may be started
Train limit 3 /1

2 Trains Rust

Loktyp / LokgroB3e

2Tt
Operating

R350 [Rusts oIE e j ﬂ_ Lebensdauer der Lok

Preis

2.6 Geld

Das Papiergeld im Wert von ungefdhr 15.000 Rubel bildet die Bank. Es ist unwahrscheinlich, dass die
Bank wihrend des Spiels kein Geld mehr hat. Wenn es doch passiert, endet das Spiel, nachdem die Spieler
die aktuelle Betriebsrunde beendet haben.

2.7 Kreditmarken

Kreditmarken dienen dazu, die von kleinen und groBen Gesellschaften aufgenommenen
Kredite und die von der Russischen Staatsbahn herausgegebenen Staatsanleihen zu markieren.

3 Spielvorbereitung

Das Spielbrett mit der Karte und dem Aktienmarkt sollte mitten auf dem Spieltisch liegen. Die Aktien der
Gesellschaften und die Loks werden so auf die entsprechenden Felder gelegt, dass bei den Aktien jeweils
das Direktorpapier und bei den Loks die kleinste erhdltliche Lok oben liegt. Das Geld wird nach Nennwert
sortiert und neben das Spielfeld gelegt, ebenso die nach Farben sortierten Gleisteile. Zu Spielbeginn wer-
den nur die gelben Gleisteile verwendet, aber die anderen sollten zum Anschauen bereit liegen. Die Bahn-
hofsmarker und Aktienpreisanzeiger werden nach Gesellschaften sortiert und ebenfalls neben dem Brett
platziert, am besten in der Ndhe der entsprechenden Aktien. Dort sollten auch die Besitzbdgen liegen. Der
Rundenanzeiger wird auf das Feld ,,Stock Round* (Aktienrunde) gesetzt. Alle Spieler sollten ausreichend
Platz vor sich auf dem Tisch haben, um dort zwei bis drei Besitzbogen, in Dutzend Aktien und einen Geld-
stapel ablegen zu konnen. Manche Spieler bevorzugen auch einen Taschenrechner oder Schmierpapier. Ein
oder zwei Spieler werden als Bankhalter bestimmt, sie sind fiir alle Geldangelegenheiten mit der Bank
verantwortlich. Das Startkapital wird an die Spieler ausgegeben, es ist je nach Mitspielerzahl unterschied-
lich. Sitzordnung und Startspieler werden ausgelost oder gemeinsam bestimmt. Der Startspieler erhélt die
Erstkaufsrechtkarte (,,Priority Deal®).

Das Spiel beginnt mit der ersten Aktienrunde (sieche Abschnitt 5.3 {iber Aktienrunden).
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4 Uberblick

Das Spiel beginnt in Phase 2, als ob schon die erste 2er-Lok gekauft worden wiére. Sowie weitere Loks
gekauft werden, beginnen neue Spielphasen jeweils mit dem ersten gekauft Exemplar eines neuen Loktyps.
Das Spiel endet in Phase 8. Siehe auch Abschnitt 6.5.8 (Loks kaufen) und 6.8.5 (Phasen).

Nach der ersten Aktienrunde besteht das Spiel immer aus zwei
Betriebsrunden, denen eine Aktienrunde folgt. Wéhrend
Aktienrunden versteigern die Spieler Privatbahnen und kleine
Gesellschaften sowie kaufen und verkaufen Aktien von groflen
Gesellschaften. Wihrend Betriebsrunden erhalten Privatbahnen
Einkommen; die kleinen und groBen Gesellschaften legen Gleise,
bauen Bahnhofe, lassen Ziige fahren und kaufen weitere Loks.

Nach jeder Betriebsrunde in den Phasen 3 bis 7 folgt eine zusétzliche
Fusionsrunde, in der die Besitzer von Gesellschaften kleine
Gesellschaften fusionieren oder kleine Gesellschaften in grof3e
Gesellschaften umwandeln konnen.

5 Aktienrunden

Eine Aktienrunde besteht aus einer unbestimmten Anzahl an Runden. Startspieler ist der Spieler mit der
Erstkaufsrechtkarte, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Wenn er an der Reihe ist, kann ein Spieler:

* Eine beliebige Anzahl an Aktien verkaufen, wobei Bedingungen eingehalten werden miissen,
und danach
* FEine Aktie kaufen oder
* FEine kleine Gesellschaft versteigern. (Privatbahnen werden wéhrend der ersten Aktienrunde
versteigert.)

Will ein Spieler nichts davon tun, muss er passen.

Die Aktienrunde endet, wenn alle Spieler hintereinander gepasst haben. Daher ist einem Spieler, der kauft,
verkauft oder versteigert, eine weitere Gelegenheit immer sicher. Am Ende der Aktienrunde erhélt der
Spieler zur Linken des Spielers, der zuletzt ge- oder verkauft hat, die Erstkaufskarte fiir die ndchste Aktien-
runde. Wurde in einer Aktienrunde nicht gekauft, verkauft oder versteigert, bleibt die Karte, wo sie ist.

Alle Kéufe und Verkdufe sind immer zwischen einem Spieler und entweder der Bank oder einer
Gesellschaft. Spieler kdnnen nie direkt Aktien von anderen Spielern kaufen.

5.1 Aktien verkaufen

Um Aktien zu verkaufen, legt der Spieler eine beliebige Anzahl an N DRt e i e T iR

. . . . . . N re tha ¥ bl ’s sh 1
Aktien aus seinem Besitz in den Bankpool. Dabei unterliegt er :m‘;;::.fml'-fuio::f;ﬁn?.:T"mw" -
folgenden Einschriankungen:

¢ Privatbahnen konnen nicht an die Bank verkauft werden.

* Kleine Gesellschaften konnen gar nicht verkauft werden.

* Aktien einer groBBen Gesellschaft, die noch nicht in einer B ank
Betriebsrunde an der Reihe war, konnen nicht verkauft werden.

* Es konnen sich nie mehr als 50% der Aktien einer grof3en POO]

Gesellschaft im Bankpool befinden.
* Direktoraktien kdnnen nie im Bankpool liegen.

Der Spieler erhélt fiir jede Aktie den aktuellen Kurs von der Bank

Price drops - if Director sells shares
ausgezahlt.

Price is unaffected by other sales
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5.1.1 Ricktritt als Direktor

Falls durch das Verkaufen von Aktien die Anzahl der Anteile des Direktors einer Gesellschaft niedriger
wird als die eines anderen Spielers, der mindestens 20% der Gesellschaft besitzt, wird dieser andere
Spieler zum neuen Direktor. Falls mehr als ein Spieler in Frage kommt, wird der Spieler mit den meisten
Anteilen neuer Direktor, bei Gleichstand der dem alten Direktor im Spielreihefolge am nichsten sitzende.
Der scheidende Direktor tauscht mit dem neuen Direktor seine Direktoraktie gegen zwei normalen 10%-
Aktien der betreffenden Gesellschaft. Dieser Tausch wird vor dem Rest des Verkaufs durchgefiihrt.

Vor dem Verkauf hat Spieler 1 50% der MVR, Spieler 2 hat 30 %

Moscow, Moscow,
Vindavn 8 Vindava &
ST Rybinsk [uve) Rybin.k
clors \I .
Spieler 1 verkauft 30% der MVR an die Bank

Nach dem Verkauf hat Spieler 1 nur noch 20% der MVR, Spieler 2
aber 30%. Spieler 2 wird neuer Direktor und tauscht 2 Aktien
gegen das Direktorpapier.

Moscow, Moscow,

Vindava & M Vindava &
Rybinsk = Rybinsk
Railway [wvr] Railway

Ordinary Share 10% Divectors Share 20% |

5.1.2 Aktienwertinderungen
Falls ein anderer Spieler als der Direktor Aktien einer groBBen Gesellschaft verkauft, passiert nichts.

Falls der Direktor Aktien verkauft, fallt der Akteinwert der Gesellschaft am Aktienmarkt um eine Reihe
nach unten, falls moglich. Sitzt der Marker bereits auf dem untersten Feld einer Spalte, bewegt er sich
nicht. Wird der Marker auf ein Feld geschoben, auf dem bereits der Marker einer oder mehrerer anderer
Gesellschaften liegt, wird er unter den Stapel geschoben. Bleibt der Marker auf seinem Feld, behélt er auch
seine Position innerhalb des Stapels. Der Spieler erhélt den urspriinglichen Preis fiir jeden der verkauften
Anteile. Verkauft der Spieler gleichzeitig die Aktien mehrerer Gesellschaften, deren Direktor er ist,
bestimmt er die Reihenfolge, in der die Aktien verkauft werden. Dies bestimmt dann die Reihenfolge, in
der die Marker verschoben werden.

60 | 65 | 80 | 90

g?;é(l?tléft 3:; NW - Verkauft der Direktor
(beliebig viele) 55 60165 70 der MKN (belicbig
Aktien der NW, fallt viele) Aktien der MKN,
der Aktienkurs ,der verdandert sich der

: - Aktienkurs der MKN

NW von 70 anf 65

. 60 65 . nicht
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5.2 Aktien kaufen

Um eine Aktie zu kaufen, nimmt sich der Spieler, der an der Reihe ist, eine 10%-Aktie aus dem
Betriebskapital (,,Treasury*) der Gesellschaft oder aus dem Bankpool und legt sie zu seinen anderen
Aktien. Die Direktoraktie der Gesellschaft muss schon verkauft sein, und der Spieler darf nicht bereits
60% oder mehr dieser Gesellschaft besitzen. Aullerdem darf er nicht Aktien, die er bereits in derselben
Aktienrunde verkauft hat, wieder kaufen. Ein Spieler kann immer nur 1 Aktie kaufen, wenn er an der
Reihe ist.

Stammt die Aktie aus dem Betriebskapital der Gesellschaft, bezahlt er den Preis an die Gesellschaft. Lag
die Aktie im Bankpool, geht das Geld an die Bank. In beiden Fillen wird der aktuelle Aktienkurs fiir die
Aktie bezahlt. Durch das Kaufen von Aktien verdndert sich deren Wert nicht.

5.2.1 Aktienlimit

Kein Spieler darf mehr Papiere besitzen, als in der Tabelle auf dem Spielplan angegeben ist. Privatbahnen,
kleine Gesellschaften und Aktien der groflen Gesellschaften zéhlen gegen das Aktienlimit.

Um eine Aktie kaufen zu konnen, muss der Spieler weniger Aktien besitzen, als das Limit angibt. In einem
4-Personen-Spiel muss ein Spieler mit 16 Papieren also Anteile verkaufen, um Platz fiir Neukdufe zu
schaffen. Hat ein Spieler mehr Aktien, als das Aktienlimit erlaubt, muss er bei erster Gelegenheit so viele
Aktien verkaufen, bis er wieder im Limit ist. Dies ist normalerweise der Fall, wenn der Spieler in der
ndchsten Aktienrunde zum ersten Mal an der Reihe ist.

5.2.2 Ubernahmen

Ubersteigen die Anteile eines Spielers als Folge eines Kaufs die Anteile des Direktors dieser Gesellschaft,
wird er neuer Direktor und ertauscht die Direktoraktie beim alten Direktor gegen zwei normale 10%-
Aktien der Gesellschaft.

5.2.3 Eroffnen einer groBen Gesellschaft

Ab Phase 4 konnen Spieler neue grofle Gesellschaften erdffnen. Dies ist nur moglich, falls es mindestens
eine nicht reservierte und nicht verbundene grofle Stadt auf der Karte gibt (die keine befahrbare Strecke zu
einer anderen Stadt hat).

Um eine groBBe Gesellschaft zu eroft-
nen, kauft ein Spieler die Direktoraktie
und setzt den Startkurs fest, indem er {120 135 [150
den Aktienpreisanzeiger auf eines der
roten oder violetten Felder auf dem
Aktienmarkt (R70 bis R200) legt. Ist 70 fo 100 11

das Feld bereits besetzt, wird der )
55 | 60 | 65]| 70

80 | 90/ 100110 120 1354150 165180200 1 0f stock roundh IE majo

Aktienpreisanzeiger unter die dort
schon liegenden Marken geschoben. 5055

Er bezahlt das Doppelte des Startkurses !W
und legt das Geld direkt ins Betriebs-

kapitel der Gesellschaft. ’40 45 (50 |68 e awoe b s et
10 35 [ 40 | 45
| '
e _
11 Pena Dann legt der Spieler einen Bahnhofsmarker der Gesellschaft

RS auf eine beliebige nicht reservierte und nicht verbundene
grofe Stadt auf der Karte

Er nimmt den Besitzbogen an sich, legt das bezahlte Geld ins
Betriebskapitalfeld und die Bahnhofsmarker auf die passenden
Felder. Auch die restlichen Aktien der Gesellschaft werden
auf den Besitzbogen gelegt und sind ab dem Moment fiir alle
Spieler kaufbar.
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5.2.4 Versteigerung einer kleinen Gesellschaft

Bevor Phase 5 beginnt, kann in der Aktienrunde der jeweils aktive Spieler bestimmen, eine neue kleine
Gesellschaft zur Versteigerung zu stellen, anstatt eine Aktie zu kaufen. In Phase 2 stehen nur 10 der 16
kleinen Gesellschaften (siche Abschnitt 2.2.2) zur Verfiigung, in den Phasen 3 und 4 alle 16. Dabei be-
stimmt er eine der verfiigbaren sich noch nicht in Spielerhand befindlichen kleinen Gesellschaften und
bietet ein Vielfaches von R5, mindestens aber R100. Im Uhrzeigersinn konnen die anderen Spieler das
Gebot um ein Vielfaches von RS erhohen oder passen. Ein Spieler kann nicht mehr bieten, als er an Bar-
geld auf der Hand hat. Ein Spieler, der passt, kann nicht wieder in die Bietrunde um diese Gesellschaft
einsteigen.

Ist nur noch ein Spieler in der T 135(150 165 180 [200(220 [245[270[300 330|360 |400 |440 (490|540
Versteigerung, gewinnt er sie. Er Q= T __

bezahlt das siegreiche Gebot in das il 10| 20/ T35 150 [TEST80| 200(220 245270 00330360 400 [ 440 490‘
Betriebskapital der kleinen Gesell- o0 100 y’mo 135 |\50| 165 | 180200 220|245 270 | 300 | 330|360 |400 |440
schaft und legt den Aktienpreisan- AN - t
zeiger auf das rote oder braune Feld, /° f o Ay s s A e
das (abgerundet) der Hilfte des 6065 Jo s
siegreichen Gebots entspricht (R50  §

bis R135). Der hochstmégliche VA

Startkurs betréigt R135. LN - Bank

Ist das Feld bereits besetzt, wird der Pool

Aktienpreisanzeiger unter die dort '
schon liegenden Marken geschoben. f 4°

Price dmps'. if Director sells shaves
Price is unxfecwed by other sales

35|40 | 45

Wyanovs)

Der Spieler legt den Bahnhofsmarker der Gesellschaft auf den
RS0 Samara

(Kuybyshev) fiir sie reservierten Platz auf der Karte.

Der Spieler nimmt dann den Besitzbogen und legt ihn vor sich
ab. Das fiir die Gesellschaft bezahlte Geld wird in ihr
Betriebskapitalfeld gelegt.

R80

Nach der Auktion ist derjenige Spieler in der Aktienrunde an der Reihe, der im Uhrzeigersinn auf den
Spieler folgt, der die Versteigerung gewonnen hat.

5.3 Die erste Aktienrunde

Zu Beginn der ersten Aktienrunde miissen die Privatgesellschaften versteigert werden. Sie werden genau
wie kleine Gesellschaften versteigert, und zwar in der unten folgenden Reihefolge (siche auch Abschnitt
2.2.1): zuerst die Tsarskoye-Selo Railway, als letztes die Warsaw-Vienna Railway. Das Mindestgebot fiir
jede Privatbahn befindet auf ihrer Karte. Der Sieger der Versteigerung zahlt das Geld an die Bank.

Pruze Conmry Atae Corny P ate Comary Rlate Compary

Tsarskoye [ Black Sea " Moscow Warsaw
Selo Shipping n ,l azan gl VYienna @ ak
Radway it Company ﬁ Radway &3 Railway -
F10- odesea O Moo ) ey L
15 51 R20 | R va R3O 1. 2 R30 | 5..vam R4S um BARSO0 | e W R7S un BA RGO | B oo ROO
Revemie R10 Revenue R15 Revenue R25 Revenue R30

Passen alle Spieler wéihrend der ersten Aktienrunde, bevor alle Privatbahnen versteigert wurden, wird das
Mindestgebot fiir die nidchste Privatbahn um R5 reduziert. Die Aktienrunde geht bei dem Spieler weiter,
der die Passrunde begonnen hat. Erreicht auf diese Weise das Mindestgebot fiir eine Privatbahn RO, erhélt
dieser Spieler die Privatbahn kostenlos.
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Railwgy muss die kleine Gesellschaft Nikolaev (N) ey | S
versteigert werden. Start: Moscow N.W.  |co

Nach der Versteigerung der Warsaw-Vienna LOANS
gerung @NIKOLAEV ik

Falls zu diesem Zeitpunkt alle Spieler passen, wer- TRAINS: pisse 31 mox /ptisse 471 mox 1 o o
den zwei Operationsrunden gespielt; alle Privatbah-

nen zahlen ihren Ertrag also zweimal aus. Danach )
wird wieder versucht, die Nikolaev zu versteigern.

Sobald die Nikolaev versteigert wurde, konnen die
anderen kleinen Gesellschaften normal versteigert
werden.

Auction this company first

5.4 Ende der Aktienrunde
Die Aktienrunde endet, wenn alle Spieler unmittelbar nacheinander gepasst haben.

Falls sich 100% einer groBBen Gesellschaft in Spielerhdnden befinden (also sich keine Aktien im Bankpool
oder Betriebskapital befinden), steigt der Aktienpreis der Gesellschaft auf dem Aktienmarkt um ein Feld
nach oben, falls moglich. Ist der Aktienpreis bereits in der obersten Reihe, wird der Marker um ein Feld
nach rechts und eines nach unten geschoben (also diagonal auf das Feld mit dem gleichen Wert). Alle
betroffenen Gesellschaften bewegen ihre Anzeiger gleichzeitig und verdndern nicht die Reihenfolge, in der
die Marker aufeinander liegen. Ist das neue Feld bereits besetzt, wird der Aktienpreisanzeiger unter die
dort schon liegenden Marken geschoben.

Beispiel:

NW und SE sind ausverkauft; MKN hat immer
noch 20% unverkauft im Betriebskapital.

100 110|120 135 E 150| 165 | 180 200220 MKN bewegt sich auf dem Aktientableau nicht.

i SE steigt um eine Feld (von 110 auf 120).
%0 100 - | 1351150 165 180200 NW bewegt sich ein Feld nach rechts und dann

i 4 eines nach unten

80 | 90 100 IIOé 120|135 | 150 (Der Wert bleibt 150, aber ein Feld weiter
i 4 rechts).

—_— == - = PSS I

Die Erstkaufsrechtkarte geht an den Spieler zur Linken desjenigen

Spielers, der zuletzt in der Aktienrunde eine Aktion durchgefiihrt hat. FRIORITY DEAL

The bearer is entitled to

Der Rundenanzeiger wird auf seiner Laufleiste auf das Feld der ersten deal First In the miext! ; @

Stock Round

Betriebsrunde (OR-1) geschoben.

Das Spiel geht mit der ersten von zwei Betriebsrunden weiter.

6 Betriebsrunden

6.1 Uberblick
In jeder Betriebsrunde agieren alle Privatbahnen, er6ffnete kleine und grofle Gesellschaften sowie die
Russische Staatsbahn genau einmal.

6.2 Privatbahnen und Reihenfolge in der Betriebsrunde
Die Privatbahnen agieren zuerst, sie schiitten ihr Einkommen direkt an ihren Besitzer aus.

Als néchstes agieren die kleinen Gesellschaften in fallender Reihenfolge des Aktienpreises, dann die
groBBen Gesellschaften in fallender Reihenfolge des Aktienpreises, und schlielich die Russische
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Staatsbahn. Ist der Aktienwert von zwei oder mehreren kleinen oder groen Gesellschaften gleich, hat
diejenige den Vorrang, deren Aktienpreisanzeiger weiter rechts steht. Liegen mehrere Marken auf dem
gleichen Feld, agieren die Gesellschaften innerhalb des Stapels von oben nach unten.

6.3 Strecken

Viele der Aktivititen der Gesellschaften drehen sich um Strecken, einem wichtigen Konzept, dem des-
wegen ein eigener Abschnitt eingerdumt wurde. Als Route einer Gesellschaft versteht man ein zusammen-
héngendes Streckensegment, das mindestens eine Stadt mit einem Bahnhofsmarker der Gesellschaft ent-
hélt. Eine Route kann keine kleine oder grof3e Stadt und auch keine der Fernverbindungen mehr als einmal
enthalten. Sie kann eine groe Stadt erreichen, die komplett mit Bahnhofsmarkern anderer Gesellschaften
belegt ist, aber sie kann nicht hindurchfiihren. Sie kann keinen Gleisabschnitt mehrfach verwenden, noch
nicht einmal kleine Gleisabschnitte bei Kreuzungen auf Teilen, die keine Stadt enthalten; dies schlieB3t ein,
dass sie nicht bei so einer Kreuzung wenden kann. Verwendet eine Strecke eine Fernverbindung, muss sie
dort beginnen oder enden.

6.4 Anleihen

Gesellschaften kénnen eine oder mehrere Anleihen aufnehmen, um fiir den Gleisbau, Lokkéufe und Kre-
ditzins zu bezahlen. Allerdings konnen sie nur dann Anleihen aufnehmen, wenn sie sonst nicht in der Lage
wiren, zu bezahlen. Sie konnen auch nur so viele Anleihen aufnehmen, wie sie fiir die Zahlung benétigen.
Bei Lokkédufen konnen nur Gesellschaften ohne Lok Anleihen aufnehmen, um damit den Lokkauf zu
finanzieren, und auch nur, um eine Lok von der Bank zu kaufen, nicht von einer anderen Gesellschaft.

Kleine Gesellschaften konnen bis zu zwei offene Anleihen haben, grof3e Gesellschafen bis zu fiinf. Fiir
jede Anleihe nimmt sich die Gesellschaft eine Kreditmarke. Die Russische Staatsbahn hat keine
Begrenzung, was Anleihen betrifft.

Anleihen haben einen Wert von R50. Die laufenden Zinsen (R5) werden in dem Moment gezahlt, an dem
die Anleihe aufgenommen wird, daher erhilt die Gesellschaft fiir eine Anleihe nur R45.

6.5 Kleine und groRBe Gesellschaften

Zu jedem Zeitpunkt, wiahrend sie in der Betriebsrunde an der Reihe sind, konnen Gesellschaften
Privatbahnen von einem Spieler kaufen, wenn sich der Eigentiimer der Privatbahn und der Direktor der
Gesellschaft einigen. In den meisten Féllen ist dies der gleiche Spieler.

Wenn eine Gesellschaft in Betrieb ist, fiihrt sie folgende Aktionen durch. Die meisten davon sind optional,
aber sie miissen in dieser Reihenfolge geschehen.

* Freiwillig Aktien zurlickkaufen.

* Freiwillig Gleisteile legen oder hochriisten.

* Freiwillig einen Bahnhofsmarker setzen.

* Lok(s) fahren lassen, um Einnahmen zu erzielen.

* Entweder Dividenden auszahlen oder die Einnahmen einbehalten; dann den Aktienwert anpassen.
* Kreditzinsen fiir alte Anleihen bezahlen.

* Anleihen zuriickzahlen.

* Lok(s) kaufen, normalerweise freiwillig, aber manchmal auch gezwungenermafien.

Alle Entscheidungen, die eine Gesellschaft betreffen, trifft einzig und allein ihr Direktor.

6.5.1 Aktien zuriickkaufen

Eine Gesellschaft kann beliebige viele eigene Aktien aus dem Bankpool zuriickkaufen und in ihr eigens
Betriebskapital legen. Sie muss fiir jede den aktuellen Wert bezahlen. Die Gesellschaft kann keine
Anleihen aufnehmen, um das notwendige Kapital aufzubringen.

6.5.2 Gleisteile legen oder hochriisten

6.5.2.1 Uberblick

Die aktive Gesellschaft kann pro Betriebsrunde entweder ein gelbes Teil legen oder ein gelbes, griines oder
braunes Teil in ein griines, braunes bzw. graues Teil hochriisten, soweit verfiigbar. Fiir eine zusétzliche
Gebiihr in Hohe von R20 kann die Gesellschaft ein zweites Teil legen, doch nur eine von beiden Aktionen
darf ein Hochrlisten sein. Zudem darf eine Gesellschaft kein gelbes Teil legen und es sofort auftiisten.
Gesellschaften konnen nicht drei Teile in der gleichen Betriebsrunde legen.
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Griine Teile sind ab Phase 3 verfiigbar, braue Teile ab Phase 5 und graue Teile ab Phase 6.

Einige Felder auf dem Spielplan enthalten bereits aufgedruckte Gleise. Die meisten davon sind gelbe Teile,
eines (St. Petersburg) ist griin. Diese Felder sollten behandelt werden, als ob dort ein gelbes bzw. griines
Teil bereit gelegt worden wire. Dort konnen keine gelben Teile gelegt werden, die Felder aber aufgertistet.

Der beiliegende Vorrat an einfachen gelben Strecken (Nummern 7, 8 und 9) sollte fiir die meisten Partien
ausreichen; falls bendtigt sollten weitere Teile erzeugt werden. Die Anzahl an allen anderen Gleisteilen ist
absichtlich eingeschrinkt. Braucht man ein solches Teil, muss man es durch Aufriisten freimachen.

6.5.2.2 Gelbe Teile legen

Ein gelbes Gleisteil muss auf eines der blassgriinen Sechseckfelder auf dem Spielplan gelegt werden.
Solange auf dem Heimatfeld einer Gesellschaft kein Teil liegt, kann die Gesellschaft jedes passende Teil
mit groBem Bahnhof dort hinlegen und darf nicht woanders bauen. Weiterhin gilt, dass die neu gebaute
Strecke auf dem Teil eine Route der Gesellschaft erweitern muss.

v _‘_ 4 /\>
) ( { |
AN AN &

Teil mit groBem Bahnhof, erzielt R30 Teil mit kleinem Bahnhof, ' Einfaches Streckenteil

Platz fiir einen
Bahnhofsmarker y

Einkommen, hat Platz fiir einen Bahn- erzielt R10 Einkommen. ohne Einkommen. Dieses
hofsmarker. Dieses Teil kann nur auf Dieses Teil kann nur auf Teil kann nur auf ein

ein Feld mit einer groBen Stadt und der  ein Feld mit einer kleinen leeres Feld gelegt werden.
Markierung Y gelegt werden. Stadt gelegt werden.

Gleise diirfen nicht so gelegt werden, dass sie vom Plan hinunter fiihren, in eine benutzte Seite eines roten
oder grauen Feldes oder ins Meer (Feld F21) miinden.

Steht auf dem Feld ein Geldbetrag, ist das Feld schwer zu ’

bebauen. Die Gesellschaft muss den Betrag (im Beispiel R20 \ R20

oder R40 oder R80) sofort an die Bank bezahlen. Die Gesell- b

schaft kann Kredit aufnehmen, falls ihr dafiir das Geld fehlt.

Befindet sich auf dem Feld auf dem Spielplan ein offener :
groBBer Kreis (eine gro3e Stadt), dann muss das auch auf dem \ \
Teil so sein. Steht auf dem Feld ein Y, muss dies auch auf
dem Teil stehen.

Befindet sich auf dem Feld ein schwarzer Punkt (eine kleine
Stadt), dann muss ein Teil mit einem Querstrich gebaut
werden. Enthélt ein Feld weder Kreis noch Punkt, muss
einfache Strecke (ohne Bahnhof) gebaut werden.

e Grofe Stadt Kleine Stadt

B,

Bis zu Start von Phase 3 diirfen keine Gleisteile auf Felder
gelegt werden, die Privatbahnen gehoren. Dies ist auf dem
Spielplan in roter Schrift vermerkt.

Tver’

- v

6.5.2.3 Gleisteile aufriisten

Wenn Gleisteile aufgeriistet werden, wird das alte Teil entfernt und kann spéter neu gebaut werden. Das
neue Teil wird an dessen Stelle gelegt. Griine Teile konnen gelbe Teile ersetzen, Braun ersetzt Griin und
Grau ersetzt Braun. Einfache Strecke, kleine Stidte, groBBe Stiadte und Y-Teile miissen mit entsprechenden
Teilen iiberbaut werden. Gleisabschnitte auf den alten Teilen miissen auch auf den neuen Teilen weiterhin
bestehen und in die gleiche Richtung fiithren.
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Fiir das Aufriisten von einfachen Teilen gilt, dass ein Teil der Strecke auf dem neuen Teil, der noch nicht
auf dem alten Teil abgebildet war, eine Erweiterung der Route der Gesellschaft darstellen muss. Beim
Aufriisten von Stddten muss mindestens ein Teil des Gleises (nicht unbedingt ein neuer Teil) ein Stiick
einer Route der Gesellschaft sein. Liegen auf einem Teil Bahnhofsmarker, werden sie an gleicher Position
auf das neue Teil gelegt. Beim Aufriisten von Gleisen auf schwierigem Gelénde entstehen keine weiteren
Kosten (auBler in Kiev von Griin nach Braun). o R

Kharkov, Moscow, Kiev und St. Petersburg haben besondere mit dem Stadt-
namen versehene Aufriistteile, die nur auf diese Stidte gelegt werden konnen.

Wenn grof3e Stidte nach Braun aufgeriistet werden, miissen die Spieler Teile
mit 6 Ausgingen verwenden, soweit das moglich ist.

6.5.3 Setzen von Bahnhofsmarkern

Eine groBe Gesellschaft kann in jeder Betriebsrunde einen ihrer Bahnhofsmarker auf einen noch leeren
runden Kreis einer groen Stadt setzen, wenn diese Teil einer giiltigen Route beliebiger Lénge der
Gesellschaft ist. Vor Phase 5 ist ein Kreis auf jedem Heimatfeld einer kleinen Gesellschaft fiir deren
Heimatbahnhof reserviert. Gesellschaften miissen daher einen Kreis auf solchen Feldern freilassen, falls
die kleine Gesellschaft noch nicht er6ffnet wurde. Ebenfalls ist ein Kreis in St. Petersburg und einer auf
dem grauen Moskau-Pléttchen fiir die Russische Staatsbahn reserviert.

Alle groB3en Gesellschaften haben drei Bahnhofsmarker, kleine nur einen. Die Heimatbahnhofe, die
wihrend der Bildung gelegt werden, kosten nichts. Jede Gesellschaft darf hochstens einen Bahnhof in
jedem Feld haben. Sobald sie einmal liegen, konnen Bahnhofe nicht mehr bewegt werden (aufler wenn

eine Gesellschaft verstaatlicht wird).
W \ &

Hat die Gesellschaft nur einen Bahnhof auf dem
Spielplan, kostet das Setzen des zweiten R20 mal
dem Abstand zwischen dem bestehenden Bahnhof

und dem Bauplatz des neuen. Hat sie schon zwei Beispiel 1: Der erste Bahnhof wird in Kazan

Bahnhofe, kostet der dritte R40 mal dem Abstand gelegt. Die Kosten betragen 20 * 4 Felder (in rot
markiert) = R80

zum ndheren Bahnhof. In beiden Féllen wird der
direkte Abstand zwischen den Feldern bestimmt,
nicht die Wegstrecke der Gesellschatft.

Die Gesellschaft kann keine Anleihen aufnehmen,
um das Geld fiir den Bahnhof aufzutreiben.

Im Beispiel haben wir eine Gesellschaft, die aus der i
Ekaterinin geformt wurde und ihren Heimatbahnhof in
Ekaterinburg hat. Es wiirde 4 x R20 = R80 kosten, den
zweiten Bahnhof'in Kazan zu bauen. Ein dritter Bahn-
hof in Samara wiirde zusdtzlich 2 x R40 = R80 kosten.
Die erste Summe errechnet sich aus 4 Feldern
Abstand zwischen Kazan und Ekaterinburg, die zweite
aus 2 Feldern Entfernung zwischen Samara und
Kazan.

Beispiel 2: Der zweite
Bahnhof wird in Samara
gelegt (nachdem der in
Kazan gebaut wurde).
Kosten: R40 * 2 Felder
(in blau markiert) = R80
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6.5.4 Betrieb der Loks

Hat die Gesellschaft (oder die Russische Staatsbahn, siche unten) eine oder mehrere Loks, ldsst sie mit
ihnen Strecken befahren, um Einnahmen zu bekommen. Jede Lok fahrt eine eigene Strecke; diese Strecken
diirfen sich nicht liberschneiden, aber sie diirfen sich in Stddten oder Fernverbindungen treffen. Die
Strecke darf nicht mehr Bahnhdfe und Fernverbindungen enthalten, als die Zahl auf der Lok angibt, muss
aber mindestens zwei Stationen haben. Daraus folgt, dass eine 2er-Lok genau 2 Stationen anfahrt.
Dazwischenliegende kleine Bahnhofe konnen iibergangen werden, grofle Bahnhofe nicht (Ausnahme:
5+5E-Lok).

| / Im gezeigten Beispiel hat die
|- / 5 Gesellschaft M-NN zwei Loks —
5 % 50 + 40 = 90 eine 2er und eine 3er.

Die beiden Loks fahren auf
verschiedenen Strecken 90 und

110, was eine Gesamteinnahme
von R200 bedeutet.

' 4

N /:0+40+20=110
' S . 3 @
‘ 637 % Crysmevits

R225 | Muste s & trnin RS8O0

Der Wert einer Route entspricht der Summe der Werte aller angefahrenen Bahnhdfe und
Fernverbindungen. Ubersprungene Bahnhofe zihlen nicht mit. Der Wert jeder Station ist die aufgedruckte
Zahl im Kreis und variiert von R10 bis R100. Der Wert einer Fernverbindung ist in einem Rechteck
vermerkt, der niedrigste Wert gilt in Phase 2, der zweite Wert in Phasen 3 und 4, der dritte in Phase 5 und
der hochste Wert in den Phasen 6 bis 8 (siche Abschnitt 6.8.5, Phasen).

Die Einnahmen einer Gesellschaft sind die Summe der Werte der von den Loks befahrenen Strecken. Das
hochstmdglichste von einem Spieler entdeckte Ergebnis muss verwendet werden, aber die anderen Spieler
miissen dem Direktor nicht helfen, die Strecke zu optimieren.

5+5E-Loks werten 5 Bahnhofe auf der Strecke und
verdoppeln dann deren Wert. 2+2-Loks fahren wie 2er-Loks
und verdoppeln dann das Einfahrergebnis.

6.5.5 Dividenden auszahlen / Einnahmen einbehalten

6.5.5.1 Kleine Gesellschaften

Eine kleine Gesellschaft zahlt die Hilfte ihrer Einnahmen an ihren Besitzer und die andere Hélfte in ihr
Betriebskapital. Betragen die Einnahmen Null, wird der Aktienmarker der Gesellschaft ein Feld nach links
geschoben (oder ein Feld nach unten, falls auf dem aktuellen Feld ein Pfeil nach unten ist). Befindet sich
der Aktienpreis bereits auf dem Feld ganz links unten, verdndert er sich nicht. Sonst wird der Aktienmarker
ein Feld nach rechts geschoben (oder ein Feld nach oben, falls auf dem aktuellen Feld ein Pfeil nach oben
ist). Die Aktienpreise von kleinen Gesellschaften kdnnen sich nicht nach rechts von der gelbgefassten
sechsten Spalte entwickeln, steigen dafiir die Spalte nach oben. Ist das neue Feld bereits besetzt, wird der
Aktienpreisanzeiger unter die dort schon liegenden Marken geschoben.

6.5.5.2 GroRe Gesellschaften

Eine groBe Gesellschaft kann ihre Einnahmen komplett behalten, sie komplett als Dividende an ihre
Anteilsinhaber auszahlen oder die Hélfte (aufgerundet auf den néchsten durch R10 teilbaren Wert)
auszahlen und den Rest einbehalten. Fiir jeden Anteil werden dessen Besitzer 10% der Dividende
ausgezahlt. Geld fiir die Anteile im Betriebskapital gehen an die Gesellschaft, wiahrend das Geld fiir
Anteile im Bankpool in der Bank bleibt. Behilt die Gesellschaft ihre Einnahmen ein oder hat sie keine
Lok, wird der Aktienmarker der Gesellschaft ein Feld nach links geschoben (oder ein Feld nach unten, falls
auf dem aktuellen Feld ein Pfeil nach unten ist). Befindet sich der Aktienpreis bereits auf dem Feld ganz
links unten, verdndert er sich nicht. Falls das Zehnfache des pro Anteil ausgezahlten Betrags mindestens so
hoch wie der derzeitige Aktienpreis ist, wird der Aktienmarker ein Feld nach rechts geschoben (oder ein

Feld nach oben, falls auf dem aktuellen Feld ein Pfeil nach oben ist). Befindet sich der Aktienpreis bereits
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auf dem Feld ganz rechts oben, bewegt er sich nicht. Wird er in beliebige Richtung auf ein Feld geschoben,
das bereits besetzt ist wird er unter die dort schon liegenden Marken geschoben bzw. behélt seine Position
im Stapel, falls er sich nicht bewegt.

6.5.6 Zinsen fiir Anleihen bezahlen

Eine Gesellschaft (oder die Staatsbahn), die eine oder mehrere Anleihen hat, wenn sie in der Betriebsrunde
an der Reihe ist, muss RS Zinsen fiir jede Anleihe zahlen. Bei Anleihen, die in diesem Zug neu aufgenom-
men wurden, sind die Zinsen bereits bezahlt. Hat die Gesellschaft nicht ausreichend Geld in ihrem

Betriebskapital, muss sie eine weitere Anleihe aufnehmen. Kann sie das nicht, wird sie sofort verstaatlicht.

6.5.7 Anleihen zuriickzahlen

Hat die Gesellschaft oder die Russische Staatsbahn mindestens R50 in ihrem Betriebskapital und eine oder
mehrere ausstehende Anleihen, muss sie so viele Anleihen wie mdglich zuriickzahlen.

6.5.8 Loks kaufen

Hat eine Gesellschaft weniger Loks, als das aktuelle Loklimit erlaubt, kann sie weitere Loks kaufen. Eine
neue Lok kann von einer anderen Gesellschaft gekauft werden, falls deren Direktor zustimmt; in diesem
Fall betrdgt der Preis zwischen R1 und dem ganzen Geld im Betriebskapital der Gesellschaft. Sonst kann
die Lok aus dem Bankpool oder die billigste Lok aus der Bank sein, hier muss der volle Preis bezahlt wer-
den. Loks landen nur dann im Bankpool, wenn das Loklimit niedriger wird (siche 6.8.3) und Gesellschaf-
ten Loks abgeben miissen. Dies geschieht in der Praxis nicht oft, daher sind normalerweise keine Loks im
Bankpool.

Eine Gesellschaft kann in jeder Betriebsrunde auch mehrere Loks kaufen, falls die ausreichend Platz und
Vermogen hat, aber die Auswirkungen jedes Lokkaufs werden sofort nach dem Kauf ausgelost. Eine
Gesellschaft, die derzeit unter ihrem Loklimit ist, kann eine Lok kaufen, die einen Phasenwechsel auslost,
nach dem die Gesellschaft das Loklimit iiberschreitet. Senkt der Kauf einer Lok das Loklimit, miissen alle
Gesellschaften mit zu vielen Loks die iiberschiissigen ohne Entschddigung in den Bankpool legen. Ist das
bei mehreren Gesellschaften der Fall, entscheiden sie in Betriebsreihenfolge, welche Loks sie abgeben.

6.5.9 Lok-Zwangskauf

Hat eine Gesellschaft am Ende ihres Zuges in einer Betriebsrunde keine Lok, muss sie eine kaufen, falls
sie das kann. Der Direktor kann entscheiden, die Lok von einer anderen Gesellschaft zu kaufen, wenn er
sich mit deren Besitzer einig wird. Sonst muss sie eine Lok aus dem Bankpool oder der Bank kaufen, falls
sie sich das leisten kann. Die Gesellschaft muss notfalls Anleihen aufnehmen, um die benétigte Lok aus
der Bank oder dem Bankpool zu kaufen. Kann sich die Gesellschaft trotzdem keine Lok leisten und
beendet ihren Zug in der Betriebsrunde ohne Lok, wird sie sofort verstaatlicht (siche Abschnitt 6.8.4).

6.6 Russische Staatsbahn
Die Russische Staatsbahn wird vom Bankhalter gefiihrt. Ist sie an der Reihe, macht sie folgendes:

* {berpriift St. Petersburg & Moscow nach reservierten Bahnhofen
¢ fahrt Loks, um Einkiinfte zu erzielen

* legt die Einkiinfte in ihr Betriebskapital

* Dbezahlt Zinsen auf Anleihen, falls fallig

* kauft neue Loks, falls moglich

RUSSIAN STATE Government Bonds

Die Russische Staatsbahn legt keine Gleise und Bahnhdfe oder macht
in ihrer Betriebsrunde irgendwelche Aktiengeschifte.

6.6.1 Russische Staatsbahn: reservierte Bahnhofe

Wenn die Russische Staatsbahn an der Reihe ist, wird eine Bahnhofsmarker nach St. Petersburg gelegt
(falls nicht schon einer dort ist). Die Staatsbahn hat maximal 8 Bahnhofsmarker, von denen zwei fiir St.
Petersburg und Moscow reserviert sind. Sobald das Moscow-Teil grau wird, lege in der Betriebsphase der
Staatsbahn einen Bahnhofsmarker dorthin, wenn sie dort noch keinen hat.
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6.6.2 Russische Staatsbahn: Loks fahren

Die Russische Staatsbahn féhrt ihre Loks wie jede andere Gesellschaft. Der Bankhalter muss darauf
achten, dass das bestmdglichste Einfahrergebnis erzielt wird.

6.6.3 Russische Staatsbahn: Einkiinfte
Die Russische Staatsbahn legt ihre gesamten Einkiinfte in ihr Betriebskapital.

6.6.4 Russische Staatsbahn: Zinsen auf Anleihen bezahlen

Die Russische Staatsbahn miissen wie jede andere Gesellschaft Zinsen auf Anleihen bezahlen und diese
moglichst schnell zuriickzahlen.

6.6.5 Russische Staatsbahn: neue Loks kaufen

Die Russische Staatsbahn kauft immer die billigste(n) neue(n) Lok(s) von der Bank, falls sie ausreichend
Geld im Betriebskapital hat. Hat die Russische Staatsbahn keine Lok, kauft sie die billigste Lok von der
Bank und nimmt so viele Anleihen auf, bis sie ausreichend Geld dafiir hat.

6.7 Ende einer Betriebsrunde
Am Ende jeder Betriebsrunde wird der Rundenanzeiger den Pfeilen folgend auf das nichste Feld bewegt.

6.8 Phasen

6.8.1 Ubersicht

Wie schon weiter oben erwédhnt durchlduft das Spiel mehrere Phasen. Jede davon stellt eine Zeitperiode dar
und leitet neue Entwicklungen, Gelegenheiten und Herausforderungen ein.

6.8.2 Phasenwechsel

Das Spiel wechselt in eine neue Phase, wenn eine Gesellschaft oder die Staatsbahn die erste Lok eines
neuen Typs kauft. Der Phasenwechsel findet sofort statt, und etwaige besondere Effekte wie die
Einfiihrung von Gleisteilen einer neuen Farbe oder Verschrottung von Loks geschehen sofort.

6.8.3 Uberalterung von Loks und Loklimit

Zu Beginn bestimmter Phasen (4, 6 und 8) werden bestimmte Loktypen (2er, 3er und 4er entsprechend)
veraltet und ohne Entschddigung aus dem Spiel genommen. Dies geschieht sofort nach dem Lokkauf und
bevor eine mdgliche Verstaatlichung tiberpriift wird.

Bei Spielbeginn betrdgt die maximale Anzahl der Loks 4 bei groflen und 2 bei kleinen Gesellschaften.
Diese Limits werden im Spielverlauf gesenkt. Hat eine Gesellschaft aus beliebigem Grund mehr Loks, als
ihr das Limit zugesteht, muss sie sofort die {iberzahligen Loks in den Bankpool abgeben. Diese Loks
stehen dann beim Lokkauf den Gesellschaften als Alternative zu den Loks aus der Bank zur Verfiigung.

6.8.4 Verstaatlichung

Sobald zu Beginn der Phasen 4 und 6 veraltete Loks verschrottet wurden, werden alle kleinen
Gesellschaften ohne Loks verstaatlicht. Privatbahnen werden zu Beginn von Phase 6 verstaatlicht, aller
iibrigen kleinen Gesellschaften bei Beginn von Phase 8.

Eine Gesellschaft kann auch aus anderen Griinden verstaatlicht werden: falls sie am Ende ihres Zugs in der
Betriebsrunde keine Lok hat und keine kaufen kann oder wenn sie die Zinsen fiir ihre Anleihen nicht mehr
bezahlen kann. Nur Gesellschaften, die in Betrieb sind, konnen verstaatlicht werden. GroB3e Gesellschaften
konnen auch verstaatlicht werden, aber nur nach Ermessen ihres Direktors. Dies geschieht in
Betriebsreihenfolge.

Verstaatlichte Privatbahnen werden von der Bank zum aufgedruckten Wert gekauft und auf die Staatsbahn
gelegt. Sie zahlen ihre Einkiinfte fiir den Rest des Spiels an die Staatsbahn.

Verstaatlichte kleine und groB3e Gesellschaften gehen wiefolgt in die Russische Staatsbahn auf:

* So viele offene Anleihen wie mdglich werden aus dem Betriebskapital bezahlt

* Der Aktienwert der Gesellschaft wird um ein Feld nach links (bzw. unten) verschoben; plus ein
weiteres Feld nach links bzw. unten fiir jede noch offene Anleihe

* Die Anteilshaber bekommen den angepassten Aktienwert von der Bank ausgezahlt. Kleine
Gesellschaften zéhlen als zwei Aktien

* Alle verbleibenden Besitztiimer der Gesellschaft aufler Anleihen gehen an die Staatsbahn {iber
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6.8.5 Phaseniiberblick 2 s
Das Spiel beginnt in Phase 2. Wahrend Phase 2 gilt: [ = 1

Ersetze die Bahnhofe der Gesellschaft auf dem Spielplan durch Bahnhofe der Staatsbahn, falls diese

noch ausreichend Bahnhofe hat. Dabei muss beriicksichtigt werden, dass die Staatsbahn nur 6
Bahnhofe auerhalb von Moscow und St. Petersburg und nur einen pro Stadt haben kann.

Gelbe Gleisteile sind verfiigbar

Auf Feldern von Privatbahnen kdnnen keine Gleise gelegt werden
Rote Fernverbindungen zdhlen mit ihrem niedrigsten Wert R100
Kleine Gesellschaften diirfen hochstens 2 Loks haben

usts on 4 train

Phase 3 beginnt mit dem Kauf der ersten 3er-Lok. Wéhrend Phase 3 gilt:

Gelbe und griine Gleisteile sind verfiigbar

Auf Feldern von Privatbahnen konnen jetzt Gleise gelegt werden g \ e
Rote Fernverbindungen zdhlen mit ihrem zweiten Wert 3
GroBe Gesellschaften diirfen hochstens 4 Loks haben

Kleine Gesellschaften diirfen hochstens 2 Loks haben R Covorion .

a £ we(

Gesellschaften diirfen Privatbahnen von Spielern kaufen R225 (Rusts on 6 train
Kleine Gesellschaften diirfen fusionieren oder umgewandelt werden

Phase 4 beginnt mit dem Kauf der ersten 4er-Lok. Zu Beginn von Phase 4 werden 2er-Loks ohne
Entschiadigung verschrottet. Wahrend Phase 4 gilt:

Phase 5 beginnt mit dem Kauf der ersten Ser-Lok. Wéhrend Phase 5 gilt:

Gelbe und griine Gleisteile sind verfiigbar

Rote Fernverbindungen zéhlen mit ihrem zweiten Wert < \'\—7 e ey i
Grofe Gesellschaften diirfen hochstens 3 Loks haben PR 2 Trins Rus o
Kleine Gesellschaften diirfen hochstens 1 Lok haben @ & % i
GroB3e Gesellschaften konnen eréffnet werden GG ,ﬁj
Die Russische Staatsbahn ist in Betrieb R350 (Rusons taim )

Gelbe, griine und braune Gleisteile sind verfiigbar

Rote Fernverbindungen zdhlen mit ihrem dritten Wert
GrofBle Gesellschaften diirfen hochstens 3 Loks haben
Kleine Gesellschaften diirfen hochstens 1 Lok haben
Kleine Gesellschaften konnen nicht mehr er6ffnet werden

Die Russische Staatsbahn ist in Betrieb

Phase 6 beginnt mit dem Kauf der ersten 6er-Lok. Zu Beginn von Phase 6 werden 3er-Loks ohne
Entschiadigung verschrottet. Wahrend Phase 6 gilt:

Gelbe, griine, braune und graue Gleisteile sind verfiigbar
Rote Fernverbindungen zdhlen mit ihrem hochsten Wert
GrofBle Gesellschaften diirfen hochstens 2 Loks haben
Kleine Gesellschaften diirfen hochstens 1 Lok haben
Die Russische Staatsbahn ist in Betrieb

Phase 7 beginnt mit dem Kauf der ersten 7er-Lok. Wéhrend Phase 7 gilt:

Gelbe, griine, braune und graue Gleisteile sind verfiigbar
Rote Fernverbindungen zdhlen mit ihrem hochsten Wert
GrofBle Gesellschaften diirfen hochstens 2 Loks haben
Kleine Gesellschaften diirfen hochstens 1 Lok haben
Die Russische Staatsbahn ist in Betrieb

Phase 8 beginnt mit dem Kauf der ersten 8er-Lok. Zu Beginn von Phase 8 werden 4er-Loks ohne
Entschiadigung verschrottet. Wahrend Phase 8 gilt:

Gelbe, griine, braune und graue Gleisteile sind verfiigbar
5+5E-Loks werden verfiigbar (optional: 2+2-Loks)

Rote Fernverbindungen zdhlen mit ihrem hochsten Wert
Grofe Gesellschaften diirfen hochstens 2 Loks haben

Es gibt beliebige viele 8er-Loks

Die Russische Staatsbahn stellt den Betrieb ein
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7 Fusionsrunden

Nach dem Abschluss jeder Betriebsrunde in den Phasen 3 bis 7 gibt es eine Fusionsrunde. In der normalen
Betriebsreihenfolge konnen alle in Frage kommenden kleinen Gesellschaften wéhlen, sich in eine grof3e
Gesellschaft umzuwandeln oder zu fusionieren. (Dies ist die gewohnlichste Art und Weise, grof3e
Gesellschaften zu bilden.) Die jeweiligen Direktoren miissen zustimmen.

7.1 Umwandeln

Der Aktienpreis einer kleinen Gesellschaft muss sich in der gelb
umrandeten Zone (R100 bis R165) befinden, damit die
Gesellschaft sich umwandeln darf.

v,ﬁl 220 245270

[BE : 150‘1180 200 220 245

90 |100/ 110|140 135 15p" 165 180 200 220

Der Preis der neuen groBlen Gesellschaft ist gleich dem der i b b el e

kleinen Gesellschaft. Die Bahnhofsmarker werden ersetzt. Der :
Besitzer erhélt das 20%-Direktorpapier der grolen Gesellschaft. s T80

80 ’90‘100‘

7.2 Fusionieren b 0 [ 50 (N

bilden. Dafiir miissen sie miteinander verbunden sein. Genau gesagt muss eine der beteiligten kleinen
Gesellschaften in der Lage sein, eine legale Route zu jeder der anderen beteiligten Gesellschaften
vorzuweisen (Bahnhofe von fusionierenden Gesellschaften blockieren hier nicht, und man kann nur fiir
diese Regel von einer Stadt zu einem anderen Ort in derselben Stadt fahren.)

Der Preis der neuen groflen Gesellschaft ist gleich der Summe der Aktienpreise der am hdchsten und der
am niedrigsten bewerteten beteiligten kleinen Gesellschaften (abgerundet). Jede kleine Gesellschaft wird
zu einem Anteil der grofen Gesellschaft.

Der Spieler mit den meisten Anteilen wird Direktor, bei Gleichstand der Besitzer derjenigen beteiligten
kleinen Gesellschaft, die in einer Betriebsrunde am friithesten an der Reihe wire. Bitte beachten: Hat zu
diesem Zeitpunkt kein Spieler zwei Aktien, muss der Besitzer der kleinen Gesellschaft, die von den
beteiligten am frithesten an der Reihe wire, eine kaufen. Ist dies nicht moglich, ist die Fusion nicht
moglich. Der neue Direktor muss zwei Bahnhofe der fusionierenden Gesellschaften bestimmen, die mit
Bahnhofen der neuen groflen Gesellschaft ersetzt werden. Die evtl. anderen kommen aus dem Spiel.

7.3 Allgemeines

Lege alle Besitztiimer der kleinen Gesellschaften auf den Besitzbogen der groflen Gesellschaft
(einschlieBlich Anleihen). Lege den Aktienpreisanzeiger der neuen Gesellschaft je nach dem neuen Preis
auf das entsprechende rot umrandete Feld (zwischen R70 und R200). Der Ursprungskurs der Gesellschaft
kann nicht hoher als R200 sein. Lege die verbleibenden Aktien der Gesellschaft in ihr Betriebskapital.

Spieler konnen jetzt zusdtzliche Aktien der neu gebildeten groflen Gesellschaft kaufen. Beim Direktor be-
ginnend und dann nach links reihum kann jeder Anteilseigner mehr Anteile kaufen (bis zum normalen
Limit von 6). Dann kann, beginnend beim Direktor und links reihum, jeder Spieler noch einen Anteil kau-
fen. Alle Ereignisse, die zu einem neuen Direktor fithren, werden normal abgehandelt, sobald sie auftreten.

7.4 Ende der Fusionsrunde
Am Ende jeder Fusionsrunde wird der Rundenanzeiger den Pfeilen folgend auf das nédchste Feld bewegt.

8 Spielende

Das Spielende wird durch den Kauf der ersten 8er-Lok eingeldutet. Geschieht dieser Kauf in der ersten
Betriebsrunde eines Sets, wird die Betriebsrunde fertig gespielt und danach noch zwei weitere, ohne
Aktienrunde dazwischen. Sonst wird die Betriebsrunde beendet, eine Aktienrunde durchgefiihrt und dann
noch drei Betriebsrunden gespielt. Das Spiel endet also immer mit drei Betriebsrunden.

Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass der Bank vorher das Geld ausgeht, endet das Spiel am Ende der
aktuellen Betriebsrunde. Die Einnahmen der Spieler sollten dann aufgeschrieben werden.

Am Ende des Spiels wird der Aktienpreis jeder Gesellschaft fiir jeden nicht zuriickgezahlten Kredit um ein
Feld nach links (bzw. unten) bewegt. Das Gesamtvermdgen eines Spielers besteht aus dem Wert seiner
Aktien zum derzeitigen Preis plus dem Bargeld auf seiner Hand. Gesellschaftsvermdgen wie
Betriebskapital und Loks zéhlen nicht. Der reichste Spieler gewinnt.
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9 Etikette

Alle Spieler sollten sich bemiihen, das Spiel recht flott zu spielen. Man kann sich auch iiberlegen, welche
Aktien man kaufen und welches Teil legen will, wenn man noch nicht an der Reihe ist. Die Bankhalter
sollten immer aktiv mithelfen. Alle personlichen Besitztiimer und die der Gesellschaften sind nicht geheim
und konnen auf Nachfrage jederzeit eingesehen werden. Daher sollten sie immer ordentlich und offen
ausliegen.

10 Anmerkungen des Erfinders

1861 entstand aus meiner Leidenschaft fiir 1837 and 1841. Ich mochte die vielen kleinen Gesellschaften zu
Spielbeginn bei 1837 und das relativ flexible Fusionieren bei 1841. Historisch gesehen begann die
Eisenbahn in vielen Liandern mit vielen kleinen Gesellschaften, die dann durch Fusion, Zukauf oder
Rekapitalisierung wuchsen. (Dies ist auch in anderen Industriezweigen so.) Mein Gedanke war: warum
sollten die Spieler gezwungen werden, sie genau so zu entwickeln, wie es historisch geschehen ist? Ich
wollte lieber mehr Abwechslung in den Partien.

Ich begann mit einem Prototypen, den ich 18ME nannte. Sobald das Spielsystem funktionierte, verlegte ich
es auf eine Karte von Russland, die ich fiir eine andere 18xx-Variante erzeugt hatte. Nach einigen
Nachforschungen (hilfreich war vor allem ,,A History of Russian Railways* von J.N.Westwood (1964),
erkannte ich, wie wichtig die Eingriffe des Staats in Russland gewesen waren, selbst schon vor der
Revolution. Die Regierung war interessiert daran, die Entwicklung von Eisenbahnen zu férdern und
iibernahm auch gerne unprofitable Strecken. So entstanden die groBziigigen Regeln fiir Verstaatlichungen.
Die Regel, kleine Gesellschaft ohne Loks einzusacken, sorgt dafiir, dass die Staatsbahn im Spiel anndhernd
sich im historischen Rahmen bewegt. Das Spielende ist ein Versuch, die bolschewistische Revolution zu
simulieren. 1861 ist ein Spiel, wo man darum kémpft, ,,als erster an der Wand zu stehen, wenn die
Revolution kommt*!

Das Spiel wird grundsétzlich nicht wihrend der anfénglichen Versteigerung gewonnen oder verloren
(wenn man davon ausgeht, dass die Privatbahnen fiir verniinftige Preise verkauft werden).
Spielentscheidender ist es, die richtigen Loks zu bekommen und die kleinen erfolgreich in grof3e
Gesellschaften umzuwandeln. Grundsétzlich bringt es mehr Profit, wenn man kleine Gesellschaften
umwandelt oder auszahlende Papiere kauft, als wenn man neue groe Gesellschaften erdffnet. Durch das
verkiirzte Spielende erreichen Spieler selten das Aktienlimit, und oft kommen auch nicht alle acht grof3en
Gesellschaften ins Spiel.

Die Eisenbahn kam spidt nach Russland. Die Tsarskoye-Selo war ein Experiment, als sie 1837 eroftnet
wurde, und die Warsaw-Vienna 1842 ein gemeinsames Unternehmen mit Osterreich. Die erste richtige
Eisenbahn wurde erst 1851 erdffnet: die vom Staat finanzierte Moscow-St Petersburg (spéter als die
Nikolaev bekannt). Die russische Regierung interessierte sich viel mehr fiir Wasserwege, fremde
Investoren wurden durch die riesigen Entfernungen und schwache Wirtschaft abgeschreckt. Der Krimkrieg
1854-55 é@nderte vieles. Plotzlich wurde deutlich, dass Eisenbahnen eine wichtige militérische Ressource
waren und als Antrieb fiir die Wirtschaft diente. Die Regierung beschaffte Geld, indem sie die Nikolaev
und ein grof3es Stiick wertlosen Lands (Alaska) verkaufte. Mit diesem Geld wurde der Bau von
Eisenbahnen unterstiitzt. Die grassierende Korruption in Russland sorgte dafiir, dass ein grofer Teil des
Geldes in den Schatullen der Eisenbahnbarone landete, Betriigereien wie bei der Credit Mobilier waren an
der Tagesordnung. Und dennoch verliefen in Russland Tausende von Meilen Eisenbahnschienen kreuz und
quer, als die Revolution kam. Und die Revolution hétte es ohne die Industrialisierung nicht gegeben, die
sich erst iiber das Schienennetz so richtig ausbreitete...

11 Danke

Francis Tresham begann alles mit 1829. Lonny Orgler entwickelte 1837 und Federico Vellani 1841. Ian D
Wilson entwickelte 1861. Mike Hutton kiimmerte sich um die Graphik. Steve Thomas schrieb diese
Regeln mit Anmerkungen und Erweiterungen von Mike Hutton. Hanno Girke iibersetzte sie.

Vielen Dank den vielen Spieletestern, und besonderen Dank an Chris Lawson.
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