¥ 1. Startspieler
& ‘ Grundspiel: Startspieler ab nachster Runde.
i Expertenspiel: Einmal in Bietrunde aussetzen

ielhilfe fi iel
Spielhilfe fir das Grundspie 2. Erster Transport

Phase 3: Erster Transport in jedem Durchgang
Phasen

Phase 1 - Aktionsplattchen wéahlen
Phase 2 - Strecken bauen

Phase 3 - 2 mal Waren transportieren
Phase 4 - Einkommen & Ausgaben
Phase 5 - Spielerreihenfolge bestimmen
Phase 6 - Neue Runde vorbereiten

3. Ingenieur
Phase 2: 4 Streckenplattchen bauen anstatt 3

4. Erster Streckenbau
Phase 2: Erster beim Streckenbau

Kosten:
Gleisansch $1 5. Warennachschub

pro elsanTc uss 1 Sofort: $2 zahlen oder passen. Phase 2: Warenfeld
Stadtsymbo aussuchen, Waren platzieren. Stadt markieren.
Fluss $1
Hugel 2 J .

hoe ’ leZd 6. Lokomotive
Warennachschub $2 | Sofort: $4 + neue Reichweite zahlen und die
Lokomotive $4+neue Reichweite | Reichweite der Lokomotive um 1 erhéhen
Urbanisierung $6

7. Urbanisierung
" Sofort: $6 zahlen oder passen, Phase 2: Ein
’ Stadtplatttchen legen und Waren platzieren.
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