In ,First Class” spielen wir ehrgeizige Firmengriinder und direkte Konkurrenten von Georges Nagelmackers, dem
Griinder und Initiator des ,Orient Express”,

Wie er versuchen wir, moglichst viele gut zahlende Passagiere fiir eine prestigetriichtige Fahrt zu gewinnen. Dabei
versuchen wir unter anderem mit den komfortabelsten Waggons zu punkten.

Am Ende wollen wir die beste Moglichkeit anbieten in den Orient zu reisen.

Dazu gibt uns das Spiel vielerlei Maglichkeiten an die Hand und viele Wege konnen zum Sieg fiihren. Es einfach mal
auszuprobieren und einen schonen Zug zu bauen, kann nicht falsch sein.

Aber Vorsicht, es befinden sich nicht nur ehrenwerte Leute im ,Orient Express”. Ab und an kann es zu einem Kriminalfall
kommen ...
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MATERIAL
Basismaterial (benotigt ihr in jeder Partie)
94 Waggonkarten (50x0/1, 24=2/4, 20x7/12)
16 Postwaggonkarten (je 4 in 4 Spielerfarben)
72 Basiskarten (je 24 in 3 Stapelfarben)
21 Spielendekarten
12 Schaffner (je 3 in 4 Spielerfarben)
4 Lokomotiven (je 1 in 4 Spielerfarben)
24 Quader (je 6 in 4 Spielerfarben)
48 Munzen
Lokomotivenplittchen
Konstantinopelplattchen
Spielertableaus
Zihltafel
Startspielerplattchen
Startspielerfigur

Material der 5 Module
120 Modulkarten (je 24 in 3 Stapelfarben

4 Wer ist der Morder?“-Karten
(nur in Modul C)

26 Beweise (nur in Modul C)

= = e IN 63

Spielt ihr eine Partie ,First Class”, benotigt ihr
immer das Basismaterial und das Material von
2 Modulen.

Wir empfehlen euch dringend, sobald auch nur
1 Spieler das Spiel zum ersten Mal spielt, mit den
Modulen A und B zu spielen. Eure Mitspieler
werden es euch danken.

Erste Partie:
* Modul A: Die Auftrige (Beiblatt, Seite 1)

¢ Modul B: Berithmtheiten und Postkarten

(Beiblatt, Seite 2 und 3)

Die iibrigen Module benotigt ihr fiir diese Partie
nicht.

Der Spielaufbau und -verlauf ist bei jeder
Spielerzahl gleich.

‘l o Nimm dir nun den Stapel ,1“ (griin)
® der Aktionskarten und lege 3 Reihen

mit je 6 Karten offen in der Tischmitte aus. Thr

habt dann insgesamt 18 Aktionskarten

ausliegen. Dies ist eure Auslage fiir die

1. Runde. AuRerdem legst du das Startspieler-

plattchen links vor die 1. Karte der 1. Reihe.

Nach dem Aufbau eures Spielertableaus (auf der
ndchsten Seite beschrieben) kann es auch schon
losgehen.

MATERIAL UND AUFBAU

‘l Zunachst nehmt ihr alle Basiskarten. Diese

® sind auf der Vorder- und Riickseite mit einem X
auf dem Ticket markiert. Sie spielen in jeder Partie mit.
Auferdem nehmt ihr alle Karten der 2 Module, die
ihr gewihlt habt (siehe Material). Module konnt ihr
anhand des auf dem Ticket abgebildeten Buch- &
stabens, auf der Vorder- und Riickseite, voneinander
unterscheiden. Alle diese Karten sind in 3 Farben und
Ziffern unterteilt: griin = 1, blau =2 und rot=3.
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1,42, Aktionskarten
(3 Stapel mit je 40 Karten)

-

_'m
L'
L *3;
B o7 S
g
a8
10, Auslage mit

18 Aktionskarten

9, Spielendekarten

Die Spielendekarten mischt ihr verdeckt. Der Spieler rechts

® neben dem Startspieler zieht so viele Spielendekarten vom Sta
pel wie Spieler mitspielen +1. Dann sucht er sich 1 davon aus und gib
die iibrigen Karten an den nichsten Spieler gegen den Uhrzeiger-
sinn weiter, solange bis jeder Spieler 1 Spielendekarte besitzt. Diese
legt ihr verdeckt vor euch ab. Die iibrige Spielendekarte mischt ihr wiede
in den Stapel ein. Die Spielendekarten bringen euch in der Schluss-
wertung Punkte ein, mehr dazu findet ihr auf den Seiten 9, 10 und 1

Anschliefend legt ihr 4 Spielendekarten offen aus. Die restlichen
Karten bilden einen verdeckten Nachziehstapel.

2



Mischt nun alle Karten (Basis- und 3 Die Waggonkarten legt ihr fiir alle zuginglich auf den Tisch. Am
® Modulkarten) der einzelnen ® Dbesten sortiert ihr sie aufsteigend: 0-1-2-4-7-12. Thr bildet so
Farben gut zusammen, sodass ihr dann fiir 6 Stapel mit unterschiedlichen Waggons.

Jecte (Ralo @il serpiizean Seppel [t Achtung: Auf der Riickseite des Oer-Waggons ist immer ein ler-Waggon.

Die 3 Stapel legt ihr nun griftbereit auf Auf der Riickseite des 2er-Waggons ist immer ein 4er-Waggon und auf
euren Tisch (siehe hier links im Bild). der Riickseite des 7er-Waggons ist immer ein 12er-Waggon. Das heifSt,
Diese Karten nennen wir ab sofort ihr konnt jederzeit z.B. Karten der Oer-Waggons umdrehen und auf den
Aktionskarten. Stapel der Ter-Waggons legen.

Die Miinzen legt ihr als allgemeinen 7
® Vorrat fiir alle Spieler zuginglich bereit.

Die Lokomotivenplittchen sortiert ihr nach
® den Zahlen mit der 5 ganz oben und der 15 ganz
unten (15-14-13-12-8-7-6-5) und legt sie als Stapel bereit.

A@ Das Konstantinopelplittchen legt ihr ebenfalls bereit.

'8, Lokonmotiven- i Lokomotiven- 85 || Konstantinopel-

plitechen - plittchen - ";8 plittchen
und A | 30 4
Konstantinopel-

6 Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich:
14

* 1 Spielertableau

* 1 Minze

* 3 Schaffner

* 1 Lokomotive
* 6 Quader

* 4 Postwaggonkarten
* 2 Oer-Waggons |

=

Wie ihr euer Spielertableau aufbaut, erfahrt ihr auf der
nachsten Seite.

Du bist Startspieler. Bestimmt einen Spieler, der im Laufe des Spiels
® Nimm dir die ® die Punkte abtragt. Zu ihm legt ihr die Zahltafel.
Startspielerfigur. Jeder Spieler stellt einen seiner Schaffner als Zihlfigur

auf das Feld ,0/50“ der
Zihltafel und legt seine
6 Quader neben
der Zahltafel

bereit.




AUFBAU SPIFI FRTABI FAU

1 Jeder von euch legt sein Spieler- ’ - (e 2 Die Lokomotive stellt

» tableau vor sich aus. S » ihrauf das Messing-
o' schild auf eurer Strecke.
A

Hier entsteht euer
oberer Zug.

3 Ihr legt jeweils einen
_ = ) - » Oer-Waggon als erste
6 | S - s [l Karte an euren oberen und

» Po§maggon- unteren Zug an.
karten legt ihr neben

eurem Spieler-

tableau bereit. Hier entsteht euer

unterer Zug.

=

Hier legt ihr alle 5 Die Miinze legt 4 1 Schaffner stellt ihr oben und 1 Schaffner unten
523??1:25\ Egg:;kzg;n » ihraufdas 1. Feld » auf das Messingschild auf eurem Spielertableau.
e der’weitig bl ganz links unten. (Den 3. Schaffner hat jeder von euch bereits auf das

werden miissen. Feld ,0/50“ der Zihltafel gestellt.)

EINFUHRUNG

Wir wollen euch zunichst einen Uberblick iiber den Spielablauf und das Vorgehen zeigen, wenn ihr an der Reihe seid.

Danach erklaren wir die Symbole, die euch wihrend des Spiels immer wieder begegnen werden. Wenn ihr diese
verstanden habt, fillt es euch sicherlich nicht mehr schwer auch die Module zu verstehen. Die Module und ein paar
Sonderfille erklaren wir euch auf dem Beiblatt.

Achtung: Einzelne Karten und deren Aktionen/Eigenschaften konnen Grundregeln ergiinzen bzw. modifizieren oder sogar
komplett ersetzen.

Diese Regel ist sehr ausfiihrlich geschrieben und begleitet euch durch die Mechanismen des Spiels. Thr miisst einiges
lesen, lasst euch aber nicht von der Seitenzahl abschrecken. Dies wird schneller gehen, als es den Anschein hat.

Kursivgeschriebenes sind Hinweise oder Spezialregeln, die beim ersten Mal lesen/spielen nicht unbedingt relevant sind,
ihr konnt sie also iiberspringen. Wenn eine Frage auftaucht, konnt ihr sie natiirlich lesen.

Wichtig: Wenn in dieser Regel von Ziigen die Rede ist, meinen wir immer euren oberen und euren unteren Zug an
eurem Spielertableau. Wir meinen nie Zug im Sinne von Spielzug. Fiir einen Spielzug verwenden wir ,an der Reihe sein”.

ATIGEMEINER SPIEIABIAUF

First Class ist ein Spiel {iber 6 Runden. Pro Runde legt ihr 18 Karten eines Stapels in 3 Reihen offen aus:
In der 1. und 2. Runde spielt ihr mit den Karten des Stapels ,, 1“ (griin),

in der 3. und 4. Runde mit den Karten des Stapels ,,2“ (blau) und

in der 5. und 6. Runde schlielich mit den Karten des Stapels ,,3“ (rot).

Erinnerung: Die Karten fiir die 1. Runde habt ihr beim Aufbau (Seite 2 und 3) bereits ausgelegt.

EINe RUNDE

Startspieler in der ersten Runde bist du.

Du beginnst, nimmst dir 1 Aktionskarte aus der Auslage und fiihrst die dort abgebildete Aktion aus. Danach ist der
Spieler links von dir an der Reihe, der ebenfalls 1 Aktionskarte aus der Auslage nimmt usw.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler 3-mal an der Reihe war und damit 3 Aktionskarten genommen hat.
Nach jeweils 2 Runden (1 Stapel der Aktionskarten) findet eine Wertungsphase statt.

Habt ihr 6 Runden gespielt, gibt es noch eine kurze Schlusswertung. Wer nach dieser die meisten Punkte hat, gewinnt
das Spiel.




DU BIST AN DER RFEIHFE

Immer, wenn du an der Reihe bist, nimmst du dir

entweder 1 Aktionskarte aus der Auslage oder das Startspielerplittchen. Dazu erfihrst du auf Seite 9 mehr.

Nimmst du dir eine Aktionskarte, hast du die Wahl aus allen offen ausliegenden Aktionskarten der Auslage.

Du hast 2 Moglichkeiten die Aktionskarte zu nutzen:

* Ausfiihren: Du fiihrst die auf der Aktionskarte angegebenen Aktionen ganz oder teilweise aus. Du kannst die
Karte also auch nehmen, wenn du die Aktionskarte nicht komplett ausfiihren kannst.

Achtung: Entscheidest du dich fiir das Ausfiihren, musst du erst alle Aktionen ausfiihren, die du von dieser Karte machen
maochtest. Im Spiel gibt es Moglichkeiten, aufSerhalb der Aktionskarten Aktionen zu erhalten. Mehr dazu erfihrst du auf
den Seiten 9-12 und im Beiblatt.

» Ablehnen: Falls du deine Aktionskarte nicht ausfithren mochtest, so nimmst du sie ebenfalls zu dir, verzichtest
aber komplett auf alle Aktionen dieser Karte. Dafiir fithrst du eine Aufwertung eines Waggons deiner Wahl
durch. Was die Aufwertung eines Waggons bedeutet, erfihrst du auf den Seiten 6 und 7.

Achtung: Du kannst dir nicht das Startspielerplittchen nehmen und darauf verzichten.

Anschliefend legst du die Aktionskarte verdeckt links neben dein Spielertableau an den dafiir vorgesehenen Platz.
Auf den folgenden Seiten erklaren wir dir die einzelnen Basissymbole und ihre Funktionen.

Spezielle Modulsymbole, die durch die einzelnen Module ins Spiel kommen, erkldren wir bei den Modulen auf dem
Beiblatt.

EINE RFIHE ABRAUMEN

Wurden im Laufe der Runde aus einer Reihe der Auslage so viele Aktionskarten genommen wie Spieler mitspielen, so
raumst du die gesamte, verbleibende Reihe ab. Diese abgeraumten Aktionskarten kommen aus dem Spiel und konnen
nicht mehr genommen werden.

Zur Erinnerung: Am Anfang einer Runde liegen immer 6 Aktionskarten in einer Reihe.

Das heifit, im 4-Personenspiel riumst du eine Reihe ab, wenn nur noch 2 Aktionskarten in einer Reihe liegen, da
ihr bereits 4 Aktionskarten aus dieser Reihe genommen habt.

Beispiel (3-Personenspiel):
Nachdem du eine Aktionskarte genommen hast, liegen nur noch

3 Aktionskarten in dieser Reihe. Daher entfernst du die restlichen
Karten aus der Reihe und nimmst sie aus dem Spiel.

Achtung: Das Startspielerplittchen zihlt nicht zu den genommenen Aktionskarten und wird niemals durch ,Eine Reihe
abriumen” entfernt. Dieses Plittchen liegt so lange in der Auslage, bis es ein Spieler wiihlt.

Di1r BASISSYMBOIE

Hier erklaren wir nun die einzelnen Basissymbole. Diese begleiten euch das ganze Spiel iiber auf den unterschiedlichs-
ten Spielelementen.

Wahrend des Spiels entstehen an deinem Spielertableau 2 Ziige. Du beginnst jeden

Zug immer mit einem Oer-Waggon (siehe Aufbau Spielertableau Seite 4). Nach und

nach erweiterst du die Ziige um Waggons oder wertest bereits bestehende Waggons 4 Dein oberer
auf, um in den Wertungsphasen (Seiten 13 und 14) mehr Punkte zu bekommen. Zug

und

Oer-WAGGON NEHMEN

dein unterer

Bei diesem Symbol nimmst du dir einen Oer-Waggon aus dem Vorrat e

- und legst ihn zu einem von deinen beiden Ziigen. Du erweiterst
deinen Zug somit um einen Waggon.

Zeigt die Karte mehrmals das Symbol, so nimmst du dir so viele Oer-Waggons wie Symbole abgebildet sind.

Du legst Oer-Waggons immer rechts neben deinen letzten Waggon (letzte Karte im Zug). Bei jedem Waggon entschei-
dest du neu, welchen Zug du erweitern mochtest.




Beispiel:
Du nimmst dir diese Aktionskarte und bekommst
dafiir 2 Oer-Waggons.

Du legst beide Oer-Waggons rechts neben deine
letzte Karte an deinen oberen Zug.

Hinweis; Du hittest die beiden Oer-Waggons auch an deinen unteren Zug legen konnen.

Wenn du mehrere Waggons erhiltst, darfst du sie immer auch auf beide Ziige aufteilen.
oder

Dut legst einen Oer-Waggon rechts neben deine letzte
Karte an deinen oberen Zug und deinen anderen
Oer-Waggon an deinen unteren Zug an.

EINEN WAGGON AUFWERTEN

Um im Laufe des Spiels mehr Punkte zu erzielen, miisst ihr eure Waggons aufwerten. Dazu benotigt ihr hoherwertige

Bei diesem Symbol kannst du aufwerten. Und zwar kannst du genau einen deiner Oer-Waggons zu
einem ler-Waggon aufwerten.

Du hast bei jeder einzelnen Aufwertung die Wahl, ob du diese im oberen oder unteren Zug durchfiihren
willst. Du entscheidest dich also als erstes, in welchem deiner Ziige du eine Aufwertung durchfiihren willst.

Im Symbol links ist immer der niedrigere (weniger luxuriose) Waggon
(hier: Oer-Waggon) gezeigt, den du aufwerten kannst. Dieser muss bereits
in deinem oberen oder unteren Zug liegen. Du benotigst also mindestens
einen Waggon der niedrigeren Stufe in einem deiner beiden Ziige, um
auf die angegebene Stufe aufwerten zu konnen.

Im Symbol rechts ist der hoherwertige (luxuriosere) Waggon (hier: ler-Waggon) gezeigt, zu dem du aufwertest.
Dieser ersetzt dann den niedrigeren Waggon.

Fiir jedes Symbol wertest du genau 1 Waggon um genau 1 Stufe auf. Darfst du mehrere Waggons aufwerten, ist
das Symbol mehrmals abgebildet.

Du musst darauf achten, dass der Waggon links immer besser oder gleich gut ist, wie
derjenige, der darauf folgt. Nur den ersten Waggon darfst du nach Belieben aufwerten.

Hast du innerhalb eines Zuges mehrere Waggons der gleichen Stufe, musst du immer den
ersten von links aufwerten.

Beispiel: Du nutzt eine Aufwertung von einem Oer- zu einem ler-Waggon. w

Du entscheidest dich also fiir einen 0er-Waggon in deinen Ziigen und
zwar fiir einen Oer-Waggon in deinem oberen Zug,.
Du kannst nur den rot umrandeten aufwerten.

1Al
2 Dann nimmst du dir einen Ter-Waggon ﬁ aus dem Vorrat.

Du ersetzt den zuvor ausgewihlten Oer-Waggon mit diesem Ter-Waggon.




Achtung: Du darfst auch mehrmals den gleichen Waggon aufwerten, solange du die passenden Aufwertungen durchfiihren
darfst.

Analog dazu funktionieren alle anderen Aufwertungen.

Du darfst keine Stufe des
Aufwertens iiberspringen. D.h., du
musst immer einen Oer- zu einem ler-,
dann zu einem 2er-, danach zu einem
4er-, anschliefend zu einem 7er- und
erst dann zu einem 12er-Waggon
aufwerten.

Thr miisst jeden einzelnen Waggon immer in genau dieser Reihenfolge aufwerten.

AUFWERTUNG EINES WAGGONS DEINER WAHL

. Istdieses Symbol abgebildet, so darfst du eine Aufwertung eines Waggons deiner Wahl durchfiihren, das
: *’, heiflt, du wahlst 1 Waggon aus, den du nach den bekannten Regeln genau um 1 Stufe aufwertest.

- Hast du mehrere Aufwertungen dieser Art, so kannst du auch denselben Waggon mehrmals, also um
mehrere Stufen, aufwerten.

Achtung: Du kannst dir fiir diese Aufwertung auch einen Oer-Waggon aus dem Vorrat nehmen und diesen rechts an einen
deiner beiden Ziige anlegen.

Beispiel: uw

1 Du erhiltst eine Aufwertung fiir einen beliebigen Waggon. 888
Du mochtest einen deiner 4er-Waggons wm 1 Stufe auf einen 7er-Waggon
aufwerten. Du entscheidest dich fiir deinen unteren Zug.
Du musst deinen ersten Waggon in diesem Zug aufwerten. Dazu entfernst
du diesen 4er-Waggon aus deinem Zug.

2 Du nimmst dir einen 7er-Waggon aus dem Vorrat und legst ihn an die
freie Stelle deines Zugs.

Hinweis: Das gleiche konntest du auch mit diesem Symbol
durchfiihren.

Jeder von euch hat 2 Schaffner (jeweils einen in eurem oberen und einen in eurem unteren Zug).
Zur Erinnerung: Euer 3. Schaffuner ist eure Zihlfigur und steht bereits auf der Zihltafel.

:% K Ist eines dieser Schaffnersymbole abgebildet, so bewegst du deine
_ g . E ﬁi beiden Schaffner. Die Pfeile geben jeweils an, wie viele Schritte

deine Schaffner nach rechts gehen. Dabei ist ein Schritt ein Waggon.

Beispiel:
Du machtest dieses Symbol ausfiihren.

Du bewegst also deine beiden Schaffner um jeweils 2 Waggons weiter nach rechts,

' . ~Istnur 1 Schaffner abgebildet, so gehen deine Schaffner insgesamt so viele Schritte.
5 Elg E'J&b} Auch hier geben die Pfeile an, wie viele Waggons sich die Schaffner insgesamt nach rechts
bewegen. Allerdings musst du die Anzahl auf deine beiden Schaffner aufteilen und dich
entscheiden, wer wie viele Schritte geht. 1 Schaffner kann dabei alle Schritte nutzen.

Achtung: Was passiert, wenn sich der Schaffuner noch bewegen darf, du aber keinen weiteren Waggon mehr hast?
Ist dein Schaffner auf dem letzten Waggon deines Zugs (der Waggon am weitesten rechts) oder dem Lokomotivenplittchen
(ab Seite 10) angekommen, so kannst du deinen Schaffner nicht mehr weiter bewegen. libriggebliebene Schritte verfallen.




Oben auf deinem Spielertablau befindet sich der erste Abschnitt deiner Strecke in den Orient. Dabei
symbolisiert die Lokomotive, welche Stadte du anfahrst. Einige Stadte bringen dir Punkte und andere bringen
dir Boni. Zuerst wollen wir uns anschauen, wie sich deine Lokomotive bewegt.

Ist eines dieser Lokomotivensymbole abgebildet, so kannst du deine Lokomotive auf
& & ‘ﬂ_‘ deiner Strecke bewegen. Die Pfeile geben jeweils an, wie viele Stadte sich deine

Lokomotive nach links bewegen darf, also wie viele Schritte sie machen darf.

Beispiel:
Du mochtest dieses Symbol ausfiihren. -

Du darfst also deine Lokomotive um 2 Stidte weiter bewegen.
Deine Lokomotive stand bereits auf Stadr 1 und steht nun auf der letzten
Stadt auf deinem Spielertableai.

Achtung: Auf deinem Spielertableau sind bereits die ersten 3 Stédte deiner Strecke aufgedrucke (das Startfeld zihlr dabei
nicht). Willst du deine Lokomotive weiter bewegen, musst du weitere Streckenkarten anlegen. Mehr dazu im néchsten Kapitel.

Die LOKOMOTIVE BEWEGT SICH AUF ODER UBER EINE BONUSSTADT

Wenn du deine Lokomotive auf oder iiber eine Stadt mit diesem Symbol {%;I W Dic Lokomotive hat die
bewegst, bekommst du ab sofort in jeder Wertungsphase den im Rahmen g’ Bonusstadr erreicht.
(ebenfalls mir b gekennzeichnet) aufgedruckten Bonus. Was die Wertungsphase | g2 Zugehiriger Bonus: Dieser

ist, erklaren wir auf den Seiten 13 und 14. wird ab sofort in jeder
Wertungsphase ausgeschiittet.

DiE LOKOMOTIVE BEWEGT SICH AUF ODER UBER EINE PUNKTESTADT

Wenn du deine Lokomotive auf oder iiber eine Stadt mit diesem Symbol L@ ° g i IL("k"m; g h'alz dig
bewegst, bekommst du einmalig und sofort die angegebenen Punkte. Diese goi e e

tragst du direkt auf der Zihlleiste ab. | fg;ﬂirgb;z%Tg Lo,

Achtung: Was passiert, wenn sich die Lokomotive noch bewegen darf, du aber keine weiteren Stidte mehr an
deiner Strecke liegen hast?

Ist deine Lokomotive auf der letzten Stadr deiner Strecke angekommen, kannst du sie nicht weiterbewegen. Uibriggebliebene
Schritte verfallen.

Du willst deine Strecke des ,Orient Express”“ moglichst weit ausbauen, da die Stadte an dieser Strecke Punkte und
Boni einbringen.

@ | Streckenkarten liegen mit allen anderen Karten in der Auslage der Aktionskarten aus. Nimmst du dir eine
neue Streckenkarte, so legst du diese oben links an dein Spielertableau an und zwar immer neben die
zuletzt gelegte Streckenkarte.

Ist es deine erste Streckenkarte, legst du sie links an den bereits auf deinem Spielertableau aufgedruckten
Anfang deiner Strecke. Deine Strecke verlduft also von rechts nach links.
Eine Streckenkarte zeigt zwischen 1 und 4 Stadte.

Punkte und Boni bringt eine Streckenkarte erst ein, wenn die Lokomotive die passenden Stadte angefahren hat.

Deine erste Streckenkarte legst
du links neben den Anfang

deiner Strecke. Paris ist der Anfang deiner

Strecke. Hier steht zu
Spielbeginn deine
Jede weitere Streckenkarte legst du Lokomotive.

links neben die zuletzt gelegte.




Auftrige sind Teil eines jeden bisherigen Moduls. Da sie iiberall vorkommen, erkldren wir sie nun schon hier in
ihrer Grundfunktion.
Auftrige bringen dir, wenn du sie erfiillst, Boni ein.

* Auftrige erkennst du immer an dem abgebildeten Klemmbrett im Quer- oder Hochformat.
» Nimmst du dir eine Aktionskarte Auftrag aus der Auslage, so legst du diese offen neben dein Spielertableau.

* Jeder Auftrag hat eine Voraussetzung (im oberen Teil der Karte), die du o
mindestens erfiillt haben musst, um den Auftrag zu erfiillen, sowie einen 1 Voraussetzung

Bonus (im unteren Teil der Karte), den du bekommst, wenn du den Auftrag
erfillst.

Hast du die Voraussetzung erreicht oder mehr als diese, so kannst du diesen

Auftrag erfiillen. Und zwar immer vor oder nach deiner reguliren Aktion sowie

wihrend der Wertungsphase (mehr auf den Seiten 13 und 14).

Du bekommst dann in diesem Moment 1-mal den kompletten Bonus. Kannst du Teile des
Bonus’ nicht nutzen, verfallen diese.

Bonus

Erfiillte Auftrage legst du verdeckt auf den Stapel zu deinen bereits ,verbrauchten* Aktions-
karten (links unten neben deinem Spielertableau).

Hinweis; Die Erklirung der einzelnen Voraussetzungen findest du bei den jeweiligen Modulen im Beiblatt.

Hinweis: Du kannst Auftriige so lange unerfiillt bei dir liegen lassen, wie es dir beliebt. Manche Auftriige bringen zu einem
spiteren Zeitpunkt mehr ein.

DAS STARTSPIELERPLATTCHEN

Wenn du an der Reihe bist, kannst du dir immer auch das
Startspielerplattchen anstatt 1 Aktionskarte nehmen. Dieses legst du
offen vor dir aus.

Dadurch wirst du am Rundenende (nachdem jeder Spieler 3-mal an
der Reihe war) neuer Startspieler. Dies bedeutet, dass du in der
Wertungsphase (siehe auf den Seiten 13 und 14) bereits

neuer Startspieler bist Startspielerplittchen Startspielerfigur

Nimmt sich ein Spieler das Startspielerplittchen, so werden immer Boni ausgeschiittet. Diese Boni sind auf dem
Plattchen abgebildet.

Beispiel:

‘I Du nimmst das Startspielerplittchen und bekommst 2 Miinzen aus dem Vorrat.
Der Spieler limlks vom diir bekommt leider nichts. Der 3, Spieler im
Uhrzeigersinn bekommt einen Oer-Waggon.
Der 4, Spieler bekommt entweder einen Oer-Waggon oder eine Aufwertung zu einem
Ter-Waggon. Er entscheidet sich fiir eine Aufwertung zu einem 1er-Waggon.

Hinweis: Auch der aktuelle Startspieler kann sich das Startspielerplittchen nehmen, um in der nichsten Runde Startspieler
zu bleiben.

Wichtig: Nachdem du deinen Bonus genommen hast, musst du die erste Aktionskarte in Leserichtung (die Karte ganz
links in der aktuell obersten Reihe) entfernen und aus dem Spiel nehmen.

Du entfernst die erste Aktionskarte von links aus W[5 o o
der aktuell obersten Reihe. : i

e ———

Hinweis; Dabei kann es zu einer Kettenreaktion kommen und die ganze Reihe abgeriumt werden, siehe ,Eine Reihe abriu-
men” auf Seite 5.

Jeder von euch hat bereits beim Spielaufbau 1 Spielendekarte erhalten. AuRerdem liegen immer 4 offene
Spielendekarten aus.




* Die Spielendekarten bekommst du entweder, indem du 4 Miinzen ausgibst (mehr dazu siehe Seite 12) und/oder
durch einige Aktionskarten in der Auslage.

* Nimmst du eine Spielendekarte, so erhaltst du sofort die auf der Karte abgebildete Aktion. Nachdem du diese
Aktion ausgefiihrt hast, legst du die Karte verdeckt zu deinen Spielendekarten.

* Hast du eine oder mehrere Spielendekarten erworben, erginzt du die Auslage wieder auf 4 Spielendekarten, aber
erst, wenn dein Spielzug zu Ende ist.

Achtung: Es gibt in jedem bisherigen Modul Karten, die dir Spielendekarten geben.

Immer, wenn du diese Aktionskarte wihlst, nimmst du dir 1 Spielendekarte deiner Wahl aus der offenen Auslage.
Du kannst zusitzlich ganz normal fiir je 4 Miinzen Spielendekarten nehmen. Auch hier gilt: nachgelegt wird erst,
wenn du deinen Spielzug beendet hast.

Nach der letzten Wertungsphase am Spielende gibt es Punkte fiir deine Spielendekarten. Lies dazu spiter im Abschnitt
,Spielende” auf Seite 15 mehr.

LSONDFERKARTEN"

Es gibt 2 Arten von ,Sonderkarten*: die 4 Postwaggons, die ihr am Anfang erhalten habt, sowie die
Lokomotivenplittchen, die ihr zu Spielbeginn bereitgelegt habt. Beide ,Sonderkarten” bauen sich mehr oder weniger
,2automatisch” in eure Ziige ein. Wie dies funktioniert, erklaren wir euch im Folgenden:

DER POSTWAGGON - 6. Karte jedes Zugs.

Sobald du in deinem oberen oder unteren Zug den 5. Waggon legst, musst du 1 deiner Postwag-
gons als 6. Waggon (6. Karte) legen. Du hast die Wahl aus allen von dir noch nicht verwendeten
Postwaggons. Du kannst also im Spiel genau 2 deiner Postwaggons legen, einen in deinen oberen
und einen in deinen unteren Zug.

Achtung; Einen Postwaggon kannst du nicht aufwerten. Er bringt dir in der Wertungsphase keine
Punkte.

Beispiel;

’I Du legst deine 5, Karte an deinen unteren Zug an. - ﬁﬁ EE ©
Du musst einen deiner Postwaggons als 3
6. Karte an deinen unteren Zug anlegen. g WEEE

Du erhiltst den auf dem Postwaggon abgebildeten Bonus.

Du hast dich fiir diesen Postwaggon Du ziehst deine Lokomotive um
entschieden. : 2 Sridte weiter nach links.

Hinweis; Wiihlst du die beiden Aufwertungen zu einem ler-Waggon, kannst du diese auch auf beide Ziige aufteilen.

’ DAs LOKOMOTIVENPLATTCHEN - 10. ,Karte“ jedes Zugs.

Wenn du in deinem oberen oder in deinem unteren Zug den 9. Waggon legst, dann musst du das oberste §
der ausliegenden Lokomotivenplittchen (als 10. ,Karte“) an diesen Zug anlegen.

Beispiel:
Du legst deine 9, Karte
an deinen Zug an.




Du legst sofort das oberste Lokomotiven-
plittchen als 10. ,Karte an deinen Zug an.

Jedes Lokomotivenplittchen hat 1 oder 2 Aufwertungen nach Wahl abgebildet. Je nach Lokomotivenplittchen darfst
du sofort 1 oder 2 Waggons in deinen Ziigen aufwerten.

Zur Erinnerung: Im 4-Personenspiel zeigen die ersten 4 Lokomotivenplittchen 2 Aufwertungen und die nichsten

4 Lokomotivenplittchen 1 Aufwertung eines Waggons eurer Wahl.

Im 2-Personenspiel kommen nur die ersten 4 Lokomotivenplittchen mit jeweils 2 Aufwertungen ins Spiel.

Du darfst ; Du wertest die beiden rot umrandeten Waggons
2 Waggons deiner auf. Im oberen Zug wertest du einen 4er-Waggon
Wahl aufwerten. zu einem 7er-Waggon und im unteren Zug einen
Jer-Waggon zu einem 12er-Waggon auf.

i

In jeder Wertungsphase erhiltst du fiir jedes Lokomotivenplittchen die abgebildeten Punkte, aber nur,
wenn sich auf dem jeweiligen Lokomotivenplittchen ein Schaffner befindet. Die Wertungsphase

ist auf den Seiten 13 und 14 beschrieben.

Hat ein Zug ein Lokomotivenplittchen, so ist dieser Zug in der Lange abgeschlossen, das heifit, du kannst dann

keine weiteren Waggons nach rechts anlegen.
Hinweis: Natiirlich kannst du innerhalb des Zugs noch weitere Aufwertungen durchfiihren.

r I(ONSTANTIN OPEL - Der Schaffner erreicht ein Lokomotivenplattchen.

Betritt ein Schaffner ein Lokomotivenplittchen, symbolisiert dies, dass dein
Zug nun bis nach Konstantinopel fihrt. Ein echter ,Orient Express* ist
geschaffen. Bist du frith genug dran, winken hier reichlich Extrapunkte.

Das Konstantinopelpldttchen habt ihr zu Spielbeginn neben die Lokomotiven-
plattchen gelegt. Beide hangen eng miteinander zusammen.

Die ersten 3 Schaffner, die das Lokomotivenplittchen erreichen, bekommen zusitzliche Punkte. Um zu markieren,
wie viele Schaffner bereits das Lokomotivenplattchen erreicht haben, habt ihr Konstantinopel ausliegen.

Lokomotivenpléittchn Konstantinopelplittchen

Bist du der 1. Spieler, dessen Schaffner ein Lokomotivenplittchen erreicht hat, stellst du

1 deiner Quader auf ,1.“ nach Konstantinopel und erhiltst sofort 20 Punkte.

Der 2. Spieler, der einen seiner Schaffner auf das Lokomotivenplittchen zieht, stellt 1 seiner
Quader auf ,2.“ und erhalt sofort 10 Punkte.

Der 3. Spieler erhilt noch 5 Punkte, wenn einer seiner Schaffner das Lokomotivenplittchen
erreicht. Er stellt 1 seiner Quader (auf ,3.”) nach Konstantinopel.

Achtung: Ein Spieler kann auch mehrmals Punkte iiber Konstantinopel erhalten, wenn er sowohl als
1. Spieler als auch als 2. oder 3. Spieler mit jeweils einem Schaffner seine Lokomotivenplittchen erreicht hat. In so einem
Fall stellt der Spieler 2 Quader nach Konstantinopel.

Die MUNZEN - zusitzliche Aktionen, wihrend du an der Reihe bist.

Jeder von euch hat auf seinem Spielertableau eine Ablage fiir 12 Miinzen.
Jeder beginnt das Spiel mit 1 Miinze.
Weitere Miinzen kannst du durch viele Karten bekommen, zum Beispiel iiber Aktionskarten

in den verschiedenen Modulen.

iﬁé’"‘% Ist ein Miinzsymbol abgebildet, so nimmst du dir so viele Miinzen wie abgebildet

aus dem Vorrat und legst sie auf deinem Spielertableau ab.




So LEGST DU MUNZEN Beispiel:

Neue Miinzen musst du immer auf das Du hast vorher schon 3 Miinzen auf deinem

erste freie Feld deines Spielertableaus (mdg-  Spielertableau liegen.

lichst weit links und moglichst weit unten) — Du bekommst 3 Miinzen und legst sie auf dein

legen. Spielertableau.

Du musst also zuerst die komplette Spalte 1 Dut belegst zuerst die beiden freien Felder in 5%
belegen, bevor du 1 Miinze in die Spalte 2 Spalte 1 und dann das erste freie Feld in Spalte 2. Y&
legen darfst.

Wichtig: Bekommst du mehrere Miinzen, so musst du die Miinzen alle auf 1-mal auf dein Spielertableau legen.

Achtung: Was passiert, wenn du mehr Miinzen bekommst als Platz ist?

Hast du nicht genug Platz fiir alle Miinzen, die du bekommst, so musst du zundchst Platz schaffen und Miinzen ausgeben.
Wie das geht, erfihrst du im nichsten Abschnitt. Wenn du Platz geschaffen hast, kannst du die Miinzen wie beschrieben auf
dein Spielertableau legen.

WIE Gi1BST DU MUNZEN AUS UND WAS BRINGEN SIE?

* Du darfst Miinzen immer dann ausgeben, wenn du wihrend einer Runde an der Reihe bist. Dabei darfst du
Miinzen vor und/oder nach dem Nehmen deiner Aktionskarte ausgeben.
Zusitzlich darfst du Miinzen auch wihrend der Wertungsphase (Seiten 13 und 14) ausgeben.

Miinzen geben dir zusitzliche Aktionen wihrend des Spiels. Um diese Aktionen
auszufiihren, legst du eine Miinze nach Wahl von deinem Spielertableau in den
Vorrat zuriick und fiihrst die Aktion aus, die zu der Spalte gehort. Dabei stehen
dir diese Funktionen zur Verfiigung:

Spalte 1 (5 magliche Miinzen): Nimm dir einen Oer-Waggon.

Spalte 2 (5 magliche Miinzen): Bewege deine Lokomotive auf deiner Strecke
um 1 Stadt weiter oder bewege 1 deiner Schaffner um 1 Waggon weiter.

Spalte 3 (2 magliche Miinzen): Fiihre eine Aufwertung um 1 Stufe eines
Waggons deiner Wahl durch.

Fiir 4 Miinzen kannst du 1 Spielendekarte aus der offenen Auslage nehmen (Seiten 9
und 10). Diese Miinzen konnen aus unterschiedlichen Spalten kommen.

Fiir je 1 Miinze aus einer Spalte deiner Wahl kannst du dir 1 Punkt nehmen. )
I

Du darfst so viele Miinzen ausgeben, wie du willst, solange du an der Reihe bist. Dementsprechend darfst du
auch alle Moglichkeiten mehrmals nutzen, falls du geniigend Miinzen dafiir hast.

Du kannst eine Miinze nur fiir die Aktion der jeweiligen Spalte, fiir Spielendekarten oder fiir Punkte ausgeben.
Nicht jedoch fiir eine Aktion aus einer anderen Spalte.

RUNDENENDE

WANN 1sT EINE RUNDE zU ENDE?

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder von euch 3-mal an der Reihe war, also 3 Aktionskarten bzw. das Startspieler-
plattchen genommen hat. Nachdem der letzte Spieler in der Runde seine 3. Aktionskarte genommen hat, raumt ihr die
restlichen Karten ab (siehe auch Seite 5). Die Runde endet also, wenn keine Aktionskarten mehr in der Auslage liegen.

NEUER STARTSPIELER

Nun iiberpriifst du, ob einer von euch das Startspielerpldttchen aus der Auslage genommen hat. Ay

Ist dies der Fall, nimmt sich der neue Startspieler die Startspielerfigur vom vorherigen Stal;ttstlzll:ir'
Startspieler oder behilt sie, wenn der Startspieler gleich bleibt. AnschlieRend legt er das PR

Startspielerpldttchen fiir die niachste Runde zuriick in die Auslage. Startspieler-
figur




Hat keiner von euch das Startspielerplittchen aus der Auslage genommen, so behilt der aktuelle Startspieler die Start-
spielerfigur und bleibt auch in der kommenden Runde der Startspieler.

Achtung: Nimmt kein Spieler das Startspielerplittchen, so schiittet ihr auch keine Boni dafiir aus (Seite 9).

NFEUE RUNDE

NACH DER 1. RUNDE DES AKTUELLEN STAPELS

* Habt ihr erst eine Runde mit dem Stapel 1%, ,2“ oder ,3“ gespielt, so legt ihr erneut 18 Aktionskarten des
aktuellen Stapels in die Auslage. Diese bilden die Auslage fiir die 2. Runde.

¢ lhr habt nun noch 4 Aktionskarten dieses Stapels iibrig. Diese nehmt ihr aus dem Spiel, ihr benotigt sie fiir das
restliche Spiel nicht mehr.

* Der Startspieler beginnt die neue Runde. Diese verlduft genauso wie die 1. Runde.

NACH DER 2. RUNDE DES AKTUELLEN STAPELS

* Habt ihr bereits die 2. Runde mit dem Stapel ,1%, ,2“ oder ,3“ gespielt (dies erkennt ihr u.a. daran, dass ihr keine
verdeckten Karten dieses Stapels mehr habt), folgt nun die Wertungsphase (siehe nachstes Kapitel).

* Nach der Wertungsphase beginnt eine neue Runde mit einem neuen Stapel. Ihr legt die 18 Aktionskarten des
neuen Stapels in die Auslage. Der Startspieler beginnt die neue Runde.
Hinweis; Der lUnterschied zwischen den Stapeln besteht hauptsichlich darin, dass die Karten tendenziell stirker werden.

* Habt ihr bereits die Wertungsphase nach Stapel ,3“ durchgefiihrt, so folgt das Spielende und die Schlusswertung.
Lest dazu mehr auf Seite 15.

WERTUNGSPHASE - immer am Ende der Stapel , 14, ,2“ und ,3%.

In der Wertungsphase bekommt ihr zunichst Boni fiir eure Strecke und anschlieRend Punkte fiir eure Ziige.

Beginnend beim (neuen) Startspieler fiihrt jeder von euch die folgenden beiden Schritte nacheinander aus.

* Fiir jede Bonusstadt (mit %g gekennzeichnet), auf der Alle ror umrandeten Bonusstidte kommen in die
deine Lokomotive steht oder iiber die sie bereits gezogen ist, Wertung, da dort die Lokomotive bereits war. Du

bekommst du nun die Boni. nimmst dir in der Reihenfolge deiner Wahl alle Boni
Zur Erinnerung: Die Boni sind immer in einem
Aktionsrahmen (ebenfalls mit %9 gekennzeichnet) abgebildet.
Die erste Bonusstadr (2 Miinzen) befindet sich bereits auf dei-
nem Spielertableai.

Du hast die freie Wahl, in welcher Reihenfolge du die erreich-

ten Bonusstadte auf deiner Strecke nutzt.

Achtung: Du musst alle Boni einer Bonusstadt komplett abhandeln, bevor du die Boni einer weiteren Bonusstadt nimmst.
Komplett abhandeln heifSt hier, dass du die einzelnen Boni ganz oder teilweise ausfiihrst. Fiihrst du einen Bonus nicht aus,
kannst du diesen in dieser Wertungsphase nicht mehr nehmen.

* Du kannst jede erreichte Bonusstadt nur 1-mal pro Wertungsphase nutzen.

Achtung: Bewegst du deine Lokomotive wihrend der Wertungsphase auf deiner Strecke weiter und wird sie dabei auf oder iiber
eine Bonusstadt gezogen, so wird diese aktiviert. Du erhiltst die Boni fiir diese Bonusstadr bereits in der aktuellen Wertungsphase.

Beispiel:
Dut hast diese 2 Streckenkarten an deiner Strecke liegen.
Die ror umrandeten Bonusstidte kommen in die Wertung, da deine Lokomotive
diese angefahren hat. Du nimmst dir nun die blai umrandeten Boni aus den
Bonusstidten.
Die Bonusstadt deiner letzten Streckenkarte (links) hat deine Lokomotive noch
nicht erreicht, d.h., hier bekommst du jetzt noch keinen Bonus.




a.) Du nimmst dir einen Oer-Waggon und legst diesen an
deinen oberen Zug an. Danach ziehst du deine Lokomotive

um 2 Felder weiter. Du ziehst iiber eine Punktestadr und
& nimmst dir die 3 Punkte. Zusatzlich aktivierst du eine
weitere Bonusstadt. Den Bonus bekommst du bereits in

dieser Wertungsphase.

b.) Du nimmst dir 2 Miinzen und
legst sie auf dein Spielertableau.

¢.) Du gibst 1 Miinze von deinem Spielertableau fiir 1 weiteren
Oer-Waggon aus und legst diesen an deinen oberen Zug an. |

d.) Dadurch kannst du nun deinen letzten Bonus komplett
9 ausfiihren. Du ziehst deinen oberen Schaffner um
2 Waggons weiter nach rechts.

Achtung: Du hittest die Reihenfolge der einzelnen Bonusstidte (a., b. und d.) auch anders wihlen konnen.

Achtung:

* Du darfst, vor und wihrend du Boni in der Wertungsphase erhiltst, Auftriige erfiillen und/oder Miinzen ausgeben. Erst
nachdem du alles erledigt hast, erhiltst du die Punkte.

* Auftriige erfiillen und/oder Miinzen ausgeben darfst du immer, wenn du an der Reihe bist, auch dann, wenn du weder
Boni noch Punkte erhiltst.

* Jeder deiner Waggons (aufer deiner Postwaggons) und die Lokomotivenplittchen konnen dir Punkte einbringen.

2 Grundsﬁtz‘l‘ich ko'ﬁmff” alle Waggons o Alle ror umrandeten Waggons kommen in die Wertung, da dort der
Wertung, iiber die ein Schaffner bereits 5.y ffer bereits war oder gerade ist.

gezogen ist oder auf denen sich gerade
ein Schaffner befindet. Alle Waggons
(und das Lokomotivenplittchen) rechts
neben den Schaffnern kommen nicht zur
Wertung.

Ein Waggon bringt immer so viele Punkte,
wie seine Zahl angibt. Ein Oer-Waggon also
0 Punkte, ein Ter-Waggon 1 Punkt usw.
Das Lokomotivenplattchen bringt ebenfalls
so viele Punkte ein, wie seine Zahl angibt.

Waggons Lokomotivenplitchen

Du zihlst also die Summe der gewerteten Waggons und des Lokomotivenplittchens zusammen und erhiltst dem-
entsprechend Punkte.
Hinweis: Selbstverstindlich wertest du beide Ziige.

Da die Wertung fiir beide Ziige genau gleich abliuft, geben wir euch hier nur ein Beispiel fiir den oberen Zug.

Beispiel:
Alle ror umrandeten Waggons kommen in die Wertung. Die Oer-Waggons (5. und 7. Karte) bringen dir 0 Punkte ein. Der
Posmaggon (6. Karte) bringt dir keine Punkte ein.




SPIFLENDE UND SCHIUSSWERTUNG

Das Spiel endet nach der 3. Wertungsphase, also nachdem ihr 6 Runden gespielt habt. Nicht erfiillte Auftrige, die noch
bei dir liegen, kommen nun aus dem Spiel, sie bringen dir leider nichts mehr.

Abschliefend folgt eine Schlusswertung:

* Fiir jede Miinze, die sich noch auf deinem Spielertableau befindet, nimmst du dir 1 Punkt. 7. Yl
i ; ;.lf =

* Jetzt bekommst du noch Punkte fiir die Spielendekarten.

Dafiir musst du zundchst deinen Stapel mit den wihrend des Spiels genommenen Aktionskarten und den Spielende-
karten sortieren. Nicht alle deine Karten bringen noch Punkte ein.

Zur Erinnerung; Der Stapel mit den Aktionskarten befindet sich links neben deinem Spielertableau, der mit den Spielende-
karten verdeckt vor dir.

i _ Fiir die Abrechnung benétigst du alle Spielendekarten sowie die Basis-
C X | Aktionskarten (mit einem X gekennzeichnet). Alle iibrigen Karten kommen nun aus dem
Spiel. Diese bringen dir nichts mehr ein.

WIE GEBEN SPIELENDEKARTEN PUNKTE?

Auf den Spielendekarten findest du jeweils eine Aktionskarte und eine Punktzahl abgebildet. Nun zihlst

du zuerst die Anzahl aller Aktionskarten einer Art (Lok, Schaffner oder

Waggon) zusammen. Dann zihlst du die Punkte auf den zugehorigen

Spielendekarten zusammen. Schlieflich multiplizierst du die beiden

Ergebnisse und erhidltst dementsprechend Punkte. Dies machst du fiir alle

3 unterschiedlichen Spielendekarten separat.

Achtung: Wie oft ein Symbol auf einer Karte abgebildet ist, spielt hier keine Rolle. Es geht nur um die Kartenanzahl,

Beispiel:
Du hast wiihrend des Spiels folgende Aktionskarten genommen:

3 Waggon- 1 Lok- 1 Schaffner-
Aktionskarten Aktionskarte Aktionskarte

Alle anderen Aktionskarten, die du wihrend des Spiels genommen hast, geben keine Punkte.

Du hast wiihrend des Spiels folgende Spielendekarten genommen:

| ¥ Spielendekarten fiir - 3 1 Spielendekarte fiir die
die Waggons = Lok (3 Punkte)
(2 Punkte und 2 Punkte) :

Du erhiltst also folgende Punkte:

EEﬁ Waggons) x 4 (@+@) = 3x4 = 12 Punkte

1 Lok) x 3 (@) =1x3 = 3 Punkte

Fiir deine Schaffnerkarte bekommst du keine Punkte, da dir eine passende Spielendekarte fehlt.
Insgesamt bekommst du also 15 Punkte.

WER GEWINNT?

Gewonnen hat derjenige Spieler, der am meisten Punkte hat.

GLEICHSTAND

Gibt es einen Gleichstand, gewinnen alle beteiligten Spieler.




EIN FERTIGER ZUG

Am Spielende kann euer Zug beispielsweise so aussehen:

« Wir wollen euch hier
| nicht abschrecken.
.| Denkt euch nichts,
& | wenn ihr das nicht
J in eurer ersten Partie
erreicht. thr habt dann
vielleicht eine andere
Strategie gewahlt. Wir
wollen euch nur zeigen,
wie eure Ziige am Ende
einer Partie aussehen
konnten.

TIEFZIEHTFIL - Wie sortiert ihr es?

Hier findet ihr eine Ubersicht, wie ihr das Spielmaterial am besten einsortiert. Dies macht ihr nach jedem Spiel.

Besonders vor dem ersten Spiel solltet ihr erst die Spielregeln lesen, um die Bezeichnungen der Spielelemente kennenzu-
lernen.

’I O Dies ist das Fach fiir die Holzteile. Wir ’I Der Sortierstreifen, der

» empfehlen, nach jeder Partie fiir jeden » hierhin kommt, hilft euch
Spieler eine Ziptiite mit folgendem Material zu dabei die Karten einzusortieren.
packen: 4 Postwaggons, 3 Schaffner, 1 Lokomotive,

2 Oer-Waggons und 1 Miinze.
85 g 2 Jedes Modul hat sein

» eigenes Fach.
2 Facher bleiben erst einmal leer.

9 Hier finden die
» Beweise und auch
die ,Wer ist der Morder?“- \
Karten Platz. ' 3 Die Spielendekarten
» kommen in dieses Fach.
Das weitere Fach bleibt erst

8 Dieses Fach ist fiir einmal leer.
» das Startspielerplatt-

chen und die Startspieler-
figur.

Diese 3 Kar- \X/
» tenfacher sind fur die

5 Dre vEmd el Basiskarten (gekennzeichnet mit

Die Lokomotiven- Hier haben die » nen Waggon- einem X) vorggsehf:n. Unterteilt
» plitechen und das 6 » Miinzen (am karten (0/1,2/4,7/12) sie am besten in die Farben griin

Konstantinopelplittchen besten in einer Ziptiite) kc‘)mmen"sortiert in (1), blau (2) und rot (3).
haben hier Platz. ihren Platz. diese 3 Facher.

Dieses Spiel widmet Helmut Ohley seiner Frau und besten Freundin Tata.
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