LIEBE SPIELER!

.Der Taubertal- Express" ist ein |<omp|exes Strategiespiel mit

vielféiltigen Maglichl(eiten. Mit der vorliegenden Spielvuriante

kommt der Autor dem vielfcch geauBerten Wunsch nach einem

schnelleren Spielalolauf, insbesondere bei Partien zu dritt oder
viert, gerne nach. Viel SpuB!

BESTANDTEILE

1 Al(tionstafel (wircl je nach Spielerzahl mit der entsprechenden Seite

nach oben auf den Spielplan gelegt und tberdeckt die bisher sicht-
baren Felder).

SPIELVARIANTE

(Empfehlung des Autors)

DIE REGEIN DES BASISSPIELS BIEIBEN BESTEHEN MIT FOLGENDEN ANDERUNGEN

4 Bei2bzw. 4 Spielern werden 12 Al(tionsplﬁttchen mit der Riick-
seite nach oben neben dem Spielplon bereitgelegt, bei 3 Spielern
9 Plattchen. Die ﬁbrigen Al(tionspl&ttchen werden nicht l)enétigt.

4 Bei2 Spielern werden 6 schwarze Aktionssteine aussortiert, bei
3 Spielern 3 schwarze Aktionssteine. Nur bei 4 Spielern wird mit

allen 12 schwarzen Aktionssteinen gespielt.

4 InderPhase ,,Al(tionspliittchen nehmen” nimmt sich jeder Spieler
3 Al(tionspldttchen und legt sie mit der Riickseite nach oben auf
den Fihrerstand seiner Lok. Die Vorderseite hat keine Becleutung.

A

RUNDENABIAUF

Wer an der Reihe ist, entscheidet sich fﬁr eine der 12 bzw. 15 Aktionen
auf der Al(tionstafel. Der Spieler dqrf sich die dort genannten Giiter-
gel)&ude, Gﬁterpl&ttchen, Bahnhofsgeb&ude, Al(t‘lonssteine, Miinzen
und/ oder Wugenhqllen von der a“gemeinen Auslqge nehmen und
sie wie im Bcsisspiel fﬁr seine Spielzﬁge einsetzen. Um anzuzeigen,
was er sich genommen hat, legt er eines seiner Al(tionsplﬁttchen uuf
das entsprecl\ende Feld der Tufel. Die gewi:the Aktion steht den Mit-
spielern vorﬁbergehend nicht mehr zur Auswahl. Wie im Busisspiel

erhalt man zusétzlich einen schwarzen Aktionsstein!

Beispiel:

Der Spieler nimmt sich ein
beliebiges Gﬁtergeb&ude
(z.B. eine Weicle) sowie ein
Gﬁterplé’lttcl\en (2.B. ein
Schaf) vom Spielplan und er-

halt 1 schwarzen Aktionsstein + 1 weiteren
vom Yorrat. AnschlieBend kommt ein Aktions-
plﬁttchen uuf das Feld.

4 Bei Aktionen mit Aktionssteinen gilt: Stehen im o“gemeinen Vor-
rat schwarze Aktionssteine zur Verf(igung, dﬁrfen keine farloigen
genommen werden. Erst wenn es keine schwarzen mehr gibt,

darf sich der Spieler furloige Steine in Ioeliel)iger Farbe nehmen.

4 Besitzt der Spieler Aktionssteine oder Miinzen, kann er diese

wie im Bosisspiel fi]r l)elieloige Spielzﬁge einsetzen.

Méchte oder kann der Spieler keine noch freie Aktion nutzen, kann
er stattdessen 3 Aktionssteine in beliebiger Farbe erhalten. Auch

in diesem Fall wird ein Al(tionsplﬁttchen auf ein loeliebiges Feld der
Al(tionstqfel platziert. Den schwarzen ,,Bonusstein" (sofern verfﬁgbar)

gi|ot es auch hier hinzu.

Ein Durchgqng endet wie gewolmt, wenn jeder Spieler 3 Mal an
der Reihe war. Dann erhalt jecler Spieler wieder 3 Aktionsplﬁttchen
zuriick und ein neuer Durchgung l)eginnt. Bei 2 Spielern verbleiben

die Al(tionsplﬁttcl'\en immer fﬁr die Dauer von 2 Durcl\gé‘mgen uuf

der Al(tionstafel.
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DIE BAHNHOFSGEBAUDE

7 Sofort mit dem Bau des Kiosks nimmt sich
\0SK @ der Spieler drei beliebige Aktionssteine vom

@ @ @ Vorrat, Dabei muss nur der Platz auf dem

Kohlewaggon l)eachtet werclen.

ANTINE @ Sofort mit dem Bau der Kantine nimmt sich
der Spieler einen Arbeiter und legt ihn auf
einen freien Platz eines Arloeiterwuggons.
Der Arbeiter muss am Ende des Durch-

gangs regul&r entlohnt werden.

Sofort mit dem Bau des Polizeipostens clarf

JUZEIPOSTEN &
)

eine beliebige Fahrkarte (ggf. mitsamt Passa-
gier) ubgeworfen, d.h. auf den Ablqgestcpel
zurﬁckgelegt werden. Dies kann manchmal

niitzlich sein, um Strquunl(te zu vermeiden.

Der Besitzer des Kol\lenlqgers erhalt bei
jeder Runde einen weiteren schwarzen
Aktionsstein hinzu (sofern vorhunden!). Der
Vorteil tritt ab der néchsten Runde in Kruft.

Sofort mit dem Bau der Bahnmeisterei
nimmt sich der Spieler eine l)eliebige
Wugenhclue vom Spielplan und plutziert
diese auf seinem Tableau. Derjeweilige

Waggon steht dann zur Abholung bereit.

Immer wenn der Besitzer der Signql-

SNAL C
(ki 3 meisterei alle Aktionssteine verbraucht
0] @ S Cl (und der Spielzug somit endet), erhalt er

einen schwarzen Stein, den er dann in der

néachsten Runde einsetzen kann.

IPFANGSHAEE Sobald die Empfangshalle gebaut wurde,

schiebt der Spieler die Fahrkarten befﬁrderter
- 3 D Passagiere unter sein Tableau. Am Spielenc]e gil)t
es pro befﬁrdertem Passagier einen Siegpunld.

GAZINGEBAUDE @ Der Besitzer des Magazingebﬁudes

erhalt am Spielende einen Siegpunkt
i D pro Gi]tergeloﬁude, das sich quf seinem
Tableau befinclet.

Am Spielende erhalt der Besitzer des
KSCHUPPEN @ Lol(schuppens je nach Spielerzahl 3/2/1

j U Slegpunl(te (l)el 2/3/4 Splelern) fur]edes
B von den Mitspielern nicht belegte Feld des

Bahnhofs Lauda.

Der Besitzer des Postamts erhalt am Spiel-

OSTAMT @ ende (gqnz am Ende der Schlusswertung)
B > D einen Siegpunl(t fﬂrje funf Siegpunl(te.

Sofortiger, einmaliger Vorteil @ Dauerhafter Vorteil
@ Vorteil am Spielende
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Sofort mit dem Bau des Elektrizitétswerks
erhalt der Spieler drei Siegpunl(te und riickt

entsprechend auf der Siegpunl(tleiste voran.

Nach jedem seiner Verl(é'lufe legt der Besit-
zer des Zollamts ein beliebiges Giherplﬁtt-
chen auf das Zollamt. Am Spielende erhalt
er pro Plﬁttchen, das sich dort befindet,

einen Siegpunkt.

Der Besitzer des Lagerhauses darfeinj
Gﬁterwoggon mit bis zu drei Giitern
beladen. Um dies anzuzeigen, wird der
Giiterwaggon umgeclreht.

Der Besitzer der Lackiererei darf beliebig
oft zwei schwarze Aktionssteine gegen einen

beliebigen fquoigen Aktionsstein tauschen

Beispiel: 2 x Schwarz = 1x Gelb

Immer wenn der Besitzer des Stellwerks
durch Llauda f&hrt oder dort seinen
Zug beendet, erhélt er einen schwarzen

Aktionsstein.

Die Ludekapuzitﬁt des Kohlewaggons
vergré‘)Bert sich auf zehn Aktionssteine. Um
dies anzuzeigen, wird der Kohlewaggon
umgedreht.

Der Besitzer des Umscl’\lagplqtzes darf ein-
mal pro Runde einen beliebigen Aktions-
stein @l (uusgenommen schwarz) gegen

eine Silbermiinze tauschen.

Immer wenn der Besitzer des Dienstwohn-
hauses zwei oder mehr Arbeiter angeheuert
hat, muss einer von ihnen am Ende des

Durchgangs nicht entlohnt werden.

Anstatt ein erhaltenes Giiterpldttcl'\en quf
ein Gutergel)&ucle zu legen, kann es der
Spieler auch cnuf den Gﬁterschuppen platzie-

ren. Beﬁnden sich dort drei Q, werden sie

ubgerﬁumt und man erhélt vier Siegpunl(te.

Am Spielencle erhalt der Besitzer der
Wagenmeisterei fﬁnf Siegpunl(te, wenn
Heicle”;)erg, Schwdbisch Ho“, Wﬁrzl)urg,
Miltenberg und Mergentheim mit Wagen-
hallen l)elegt sind.

Der Besitzer des Bankhauses bezahlt eine
Miinze weniger fiir ein Bahnl’\ofsgebﬁude,
sofern er bereits mindestens vier Bul‘ml\ofs-

geb&ude geloaut hat.

Der Besitzer des Wasserturms erhalt
am Spielende einen Siegpunl(t fﬁrje

zwei Buhnhofsgebﬁude.

o




