


Uberblicls

In diesem Spiel fir 1 bis 4 Autobahnisten seid ihr Vorstandsmitglieder der fir die deutsche Bundesautobahn
zustindigen Beharde. Uber mehrere Epochen hinweg seid ihr vom Ende des Zweiten Weltkriegs bis zum heutigen
Tag verantwortlich fir die Entwicklung des Autobahnnetzes.

Indem ihr euch an der Entwicklung der Autobahnen beteiligt, gewinnt ihr Sitze in verschiedenen Bauamtern der
Bundesautobahn. Im Verlauf der Partie werden einige eurer Angestellten in den verschiedenen Abteilungen der
Verwaltung in angesehenere Positionen aufsteigen.

Am Ende der Partie gewinnt, wer die prestigetrdchtigsten Sitze innerhalb der Verwaltungsgremien innehat.

Neben dem Bauen von StraBen férdert ihr auBerdem den Transport von Waren aus Deutschland zu dessen
(} Nachbarlandern und den Bau von Tankstellen. Dadurch erh@ht ihr euer verfligbares Budget und erhaltet zusatzliche
. Gelegenheiten fir Beférderungen.

| Material

Ubersichtsbereich

1Verwaltungstableau
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& Liefertableaus

7 Routenkarten

@ a2 e

16 Warenmarker

4 Haushaltsgerdite, 4 Automobife,
4 Chemikalien, 4 Pharmazeutika

20 Verbesserte
Aktionskarten {[‘ﬁ']] ne

"' 14 Fortschrittliche
= Aktionskarten (jj)

34 5'tadtmarl;:.er

4 Aktions- "
; (zweiseitig: 16 x 2/4, 16 x 6/8, 2 x 10/12)

plittchen

25 Arbeitskrdfte

64 DM-Miinzen
(mit Werten 1, 3, 5, 10, 20)

Flir Soloregeln und -material siehe 5. 17

Flir Bonusmaterial und zugehdrige Regeln siehe
5. 24

1 Entwicklungs-
marker



Vorbereitung

Tableaus und Marlser

1 Leqgt den Spielplan in die Mitte und das
Verwaltungs- und Bauamtstableau daneben.

2 Legt alle StraBenabschnitte, Warenmarker,
Liefermarker, Stadtmarker und DM-Miinzen
neben dem Spielplan in einen gemeinsamen
Vorrat.

3 Mischt die Pramienplattchen verdeckt und legt
sie wie folgt:

* Legt jeweils 1 Plattchen offen auf jedes der
11 Baupramienfelder auf StraBenabschnitten
am Rand der Karte.

* Abhdngig von eurer Anzahl legt ihr Pldttchen
offen auf die Lieferpramienfelder.

o Zu viert legt ihr eine Pramie auf jedes der
3 Felder aller 8 Nachbarlander.

o Zu dritt legt ihr keine Priamien auf die mit
A% markierten Felder.

o LU zweit legt ihr keine Pramien auf die mit
L3t und 4% markierten Felder.

o Legt die Gibrigen Pramienplittchen zurtick in
die Schachtel.

Stralen. Stidte und Strallensperrunden

4 Nehmt 6 StraBenabschnitte aus dem Vorrat {mit
der einspurigen Seite nach oben). Legt je einen
auf jeden der 6 einzelnen Abschnitte entlang
der schwarzen Strale zwischen den folgenden
Stadten des Spielplans: Hamburg — Hannover -
Bad Hersfeld — Wiirzburg — Crailsheim.

5 Nehmt 36 StraBenabschnitte aus dem
Vorrat. Teilt sie in Stapel mit 10, 12 und 14
StraBenabschnitten und legt sie auf die drei
markierten Bereiche des Ubersichtshereichs.

6 Nehmt 5 Stadtmarker mit Wert 2" und legt
je einen auf jede der 5 Stadte entlang der
schwarzen StraBe: Hamburg — Hannover — Bad
Hersfeld — Wiirzburg — Crailsheim.

7 Legt die 5 StraBensperrungen auf die abgebil-
deten Strafenabschnitte des Spielplans: direkt
Gstlich von Hamburg, Hannover und Bad Hersfeld,
und direkt nérdlich und dstlich von Niirnberg.

lfarten

& Mischt die 7 Routenkarten und deckt eurer
Anzahl plus 1 entsprechend viele auf
(z. B. 4 Karten, falls ihr zu dritt seid).

g Mischt die 20 Verbesserten Aktionskarten
und legt sie als verdeckten Stapel neben den
Spielplan. Legt & der Karten als Auslage offen
neben den Stapel.

10 Mischt die 14 Fortschrittlichen Aktionskarten
und legt sie als verdeckten Stapel neben den

Spielplan. Zu Beginn der Partie sind diese Karten
noch nicht verfiigbar.

Euer Spielbereich

MNehmt euch je einen kompletten Satz Spielmaterial:
1Spielertableau, 1 Ubersichtskarte, 4 Aktionspléttchen,
G Schlisselmarker, 7 Basisaktionskarten und alle
Holzfiguren in eurer Farbe (25 Arbeitskriéfte, 8
Tankstellen, 2 LKWs und 1 Entwicklungsmarker).

11
12

15

14

15

16

17

16

Legt euer Spielertableau in euren Spielbereich.

Legt eure 4 Aktionsplattchen so auf die
zugehtrigen Felder am oberen Rand eures
Spielertableaus, dass die Seite mit den zwei
Verkehrshiitchen sichtbar ist.

Mischt die 6 Liefertableaus und nehmt euch je
eins davon. Legt euer Liefertableau neben euer
Spielertableau. Legt die {ibrigen Liefertableaus
zuriick in die Schachtel.

Nehmt eure gelben Basisaktionskarten und
legt sie beiseite. Die gelben Karten benitigt

ihr erst in der dritten Epoche. Die dbrigen

6 Basisaktionskarten (schwarz, rot, grin,
violett, grau und orange) bilden eure Starthand.

Stellt eure 25 Arbeitskrafte als Vorrat neben
euer Spielertableau.

Platziert eure 9 Schliisselmarker, 8 Tankstellen
und 2 LKWs auf den zugehdrigen Feldern eures
Spielertableaus.

Legt euren Entwicklungsmarker auf das

1. Feld der Entwicklungsleiste. Legt eure
Entwicklungsmarker Obereinander. Die
Reihenfolge der Marker im Stapel spielt keine
Rolle.

Nehmt DM-Miinzen im Wert von 48 DM und teilt
sie gleichmaBig untereinander auf.

s Zu viert: Ihr erhaltet je 12 DM.

= Zu dritt: Ihr erhaltet je 16 DM.

» Zu zweit: hr erhaltet je 24 DM.

Arbeitslsrdfte und Routenlsarten

19

Waihlt zufallig, wer anfangt. Wer anfangt, nimmt
eine Arbeitskraft aus dem eigenen Vorrat und
stellt sie auf den 1. (linken) Sitz im schwarzen
Bauamt. Im Uhrzeigersinn stellt ihr je gine
Arbeitskraft von links nach rechts auf die
weiteren Sitze des schwarzen Bauamts, bis dort
so viele Arbeitskrafte stehen wie ihr seid.

20 Nehmt euch nacheinander gegen den

Uhrzeigersinn je eine offene Routenkarte und
legt sie neben euer Spielertableau. Wer zuletzt
eine Arbeitskraft in das schwarze Bauamt
gestellt hat, wahlt zuerst. (Nachdem ihr euch
je 1 Routenkarte genommen habt, legt ihr die
brigen zurlick in die Schachtel.)
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Euer Ziel

Konkurriert und kollaboriert, um das Autobahnnetz im
Westdeutschland der Nachkriegszeit aufzubauen. Dann
nutzt das geschaffene Netzwerk, um westdeutsche
Exportgiter in Nachbarldander zu liefern. Nach der
Wiedervereinigung im Jahr 1990 kéinnt ihr euer
StraBennetz nach Ostdeutschland erweitern und
dadurch neue Maéglichkeiten eriffnen.

Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt die
Partie.

Uberblicls

Bevor wir die Regeln im Detail erkldren, bringen wir
euch einige der grundlegenden Elemente des Spiels
néher. Diese werden euch helfen, die verschiedenen
Aktionen besser zu verstehen.

Drei Epochen

Eine Partie besteht aus drei Epochen, die

jeweils mehrere Jahrzehnte der Entwicklung des
Autobahnnetzes reprasentieren. Am Ende jeder Epoche
erhaltet ihr ein Baubudget basierend auf eurem Beitrag
zur Entwicklung des StraBennetzes.

Der Ubersichtsbereich hilft euch, die drei Epochen,
Kosten fur den StraBenbau, die Geschwindigkeit von
LKWs und andere Informationen zu verfolgen.

Erste Epoche (1946-1965)
Zweite Epoche (1966-1990)
Dritte Epoche (1991-2020)

Nach der zweiten Epoche findet die Deutsche
Wiedervereinigung statt. Ihr entfernt die
StraBensperrungen und diirft das Stralennetz nach
Osten erweitern.

Autobahnen. Verbindungen und Abschnitte

Eine Autobahn ist eine Strafe einer bestimmten Farbe,
die mehrare deutsche Stadte miteinander verbindet und
auch Stadte in Nachbarlandern erreichen kann. Jeder
Teil einer StraBe, der zwei Stadte miteinander verbindet,
heift Verbindung. Jede Verbindung besteht aus 1 oder
2 (StraBen-)Abschnitten.
————————— o

Verbindung . — sl = Abschnitt
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Tanlsstellen

Jede Verbindung, die aus zwei Abschnitten besteht,
bietet Platz fiir eine Tankstelle. Wenn du eine Tankstelle
auf einer Verbindung gebaut hast, erhaltst du jedes Mal
eine Bonusaktion oder DM-Miinzen, sobald ein LKW die
Verbindung benutzi.

Zweispurige Fahrbahnen

Sobald eine Verbindung mit einspurigen Fahrbahnen
vollendet ist, kénnt ihr sie zu einer zweispurigen
Fahrbahn erweitern. Zweispurige Fahrbahnen
erhihen die Werte von Stédten, die sie verbinden, und
erméglichen es LKWs, schneller zu fahren.

Das Autobahnnebzwers

Die Karte zeigt Deutschlands grundlegendes Autobahnnetzwerk.

Zu Beginn der Partie ist die A7 (schwarze Autobahn) bereits teilweise gebaut, aber Verbindungen zur AS/A14/
A24 (gelbe Autobahn) werden durch StraBensperrungen verhindert. Diese StraBenabschnitte kéinnen erstin
der dritten Epoche, nach der Wiedervereinigung, gebaut werden.

A1 (rot): Saarbriicken — Kéln — Dortmund — Hamburg — Kebenhavn

AZ (griin): Oberhausen — Dortmund - Hannover — Magdeburg — Berlin — Warszawa

A3 (orange): Amsterdam — Oberhausen — Kéln — Frankfurt — Wiirzburg — Niirnberg — Wien
A4/AS (violett): Basel — Mannheim — Frankfurt — Bad Hersfeld — Jena - Dresden

AG (weiB): Paris — Saarbriicken — Mannheim - Crailsheim — Niimberg - Praha

A7 (schwarz): Arhus — Hamburg — Hannover — Bad Hersfeld — Warzburg — Crailsheim — Milano
AS/A14/A24 (gelb): Nilrnberg — Jena — Berlin — Dresden — Warszawa — Schwerin — Hamburg




Stadtwerte

Jede deutsche Stadt hat einen Wert, der davon abhéngt,
wie viele der angeschlossenen Autobahnen sie mit einer
Machbarstadt verbinden. lhr benuizt die Stadtmarker,

um die verdnderten Werte von Stidten festzuhalten,
sobald ihr neue Stralen baut.

Arbeitslirsfte, Amter und die Verwaltung

Sobald du einen StraBenabschnitt baust, stellst du gine
deiner Arbeitskrafte auf den 1. freien 5itz (von links) des
zugehdrigen Bauamts.

Arbeitskrifte in Amtern knnen in die Verwaltung
versetzt werden. Sobald sie dort sind, musst du dafiir
sorgen, dass sie in die richtigen Abteilungen beftrdert
werden, um deine Schlusswertung zu maximieren.

Waren liefern
Sobald ihr das StraPennetz in Nachbarldnder erweitert,

diirft ihr Waren in diese Lander liefern, um euch
Bonusaktionen und DM-Miinzen zu verdienen.

Haushaltsgerate, Chemilialien und Automobile
Haushaltsgerdte, Chemikalien und mE T
Automobile werden in den Stadten .'_'_‘!Lyiaj
entlang der schwarzen Autobahn A7 '=Fﬁ)ﬂ _:;ésjl
produziert und miissen dber Strafien m - oo
in Nachbarlander transportiert : Ek"’lg 1L
Ol D

werden.
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Ihr habt eure gigenen, individuellen
Liefertableaus, die angeben, welches
Land welche Waren méchte und
welche Belohnungen ihr erhaltet.

| 4 1184 10
Pharmazeutilsa ELJM

Die vierte Warenart sind Pharmazeutika. Pharmazeutika
werden nur in Berlin produziert. Sie sind ab der

dritten Epoche, sobald Berlin an das StraBennetzwerk
angeschlossen ist, verfigbar.

Routenkarten

Am Ende jeder Epoche lberprift ihr
eure Routenkarte. Falls die Stadte
miteinander verbunden sind, egal auf
welchem (Um-)Weg, erhaltet ihr DM-
Miinzen und Beférderungen, je nach
Status der Verbindung.

Der Status einer Verbindung ergibt sich aus der Anzahl
der StraBenabschnitte, die die Stadte verbinden
(Lange der Route), minus der Anzahl zweispuriger
Verbindungen und Tankstellen entlang der Route.

Der bestmogliche Wert ist 0. Dann erhiltst du alle
Belohnungen auf der Routenkarte. Héhere Statuswerte
bringen euch weniger Belohnungen und bedeuten, dass
ihr die Verbindung zwischen den Stadten verbessern
solltet.

Ablauf

Wer zuletzt auf einer Autobahn gefahren ist, beginnt.
lhr spielt im Uhrzeigersinn. Jeder Zug besteht aus

4 Phasen, die auf den folgenden Seiten beschrieben
werden:

1 Lieferpramie abholen (S. 8)
Du darfst genau eine noch nicht abgeholte
Lieferpramie abholen, falls du eine besitzt.

Aktion ausfiihren (5. B)

Du musst eine Aktion ausfiihren: Eine Karte
ausspielen, deine Hand auffillen oder Geldmittel
erhalten. Du darfst in dieser Phase genau ein
Pramienplattchen benutzen, das du besitzt.

LKW bewegen (S. 12)
Falls du eine Karte ausgespielt hast, darfst du
womdglich einen deiner LKWs bewegen.

Ende des Zugs (5. 14)
Falls du alle deine Karten ausgespielt hast, nimm
alle zuriick auf die Hand.

Eine Partie besteht aus drei Epochen. Sobald ihr
zusammen eine bestimmte Anzahl StraBenabschnitte
gebaut habt, lést ihr das Ende der aktuellen Epoche aus:

Erste Epoche (1946-65): Die erste Epoche endet, sobald
ihr insgesamt 10 StraBenabschnitie gebaut habt. lhr
erhaltet neue Geldmittel abhangig von eurer Beteiligung
am StraBennetz.

Iweite Epoche (1966-90): Die zweite Epoche endet,
sobald ihr 12 weitere StraBenabschnitte gebaut habt.
lhr erhaltet neue Geldmittel und die Wiederverginigung
findet statt. Danach darft

ihr das StraBennetz nach

Osten erweitern.




Dritte Epoche (1991-2020): Ihr ldst das Ende der dritten
Epoche aus, sobald ihr 14 weitere StraBenabschnitte
gebaut habt. Alle, auch wer das Ende der Epoche
ausgeldst hat, fihren noch genau einen weiteren Zug
durch. Danach endet die Partie. Ihr erhaltet ein letztes
Mal Geldmittel, bevor ihr die Schlusswertung durchfithrt.

Wer die meisten Punkte erzielt, gewinnt die Partie.

Phase |: Lieferpréiimie abholen
Falls du eine besitzt, darfst du genau

1 bisher nicht beanspruchte Lieferpra- P_JE ? \
mie abholen. (Siehe 5. 13 , Bevorzugte -
Waren®) Wahle 1 Liefermarker auf einem Warensymbol
deines Liefertableaus und schigbe ihn so nach rechts, dass
er sein Pramiensymbol Gberdeckt. Fihre dann die zugehi-
rige Bonusaktion aus. (Siehe 5. 25 | Bonusaktionen™.)

Phase 2: Aktion ausfiihren
Du musst eine der folgenden Aktionen ausfithren:

A: Eine Aktionskarte ausspielen
B: Deine Hand auffiiflen
C: Geldmittel erhalten

Lusdtzlich darfst du jederzeit wahrend dieser
Phase, aber hichstens einmal pro Zug, gin
Pramienplattchen in deinem Spielbereich
wahlen, die zugehérige Aktion ausfilhren und
das Platichen abwerfen. (Siehe 5. 25  Bonusaktionen™) Du
kannst Pramienplattchen nicht in anderen Phasen nutzen.

Alstion A: Eine Aktionskarte ausspielen

Wahle 1 Karte von deiner Hand und spiele sie offen tber
einem der 5 Aktionsfelder deines Spielertableaus aus.
Flhre dann die zugehdrige Aktion aus.

Die Farbe der Karte bestimmt, wo du deine Aktion auf
dem Spielplan ausfilhren darfst und ob du deinen LKW
bewegen darfst, falls er in Phase 3 deines Zugs Waren
geladen hat.

Auf jedes Aktionsfeld darfst du nur eine bestimmte Anzahl
Karten spielen, bis du wieder Platz schaffst und alle
Karten wieder aufnimmst. Das Maximum ist auf dem Feld
oder dem Plattchen angageben. Zu Beginn der Partie ist
das Maximum auf jedem Feld 1 Karte, mit Ausnahme des
Aktionsfelds , StraBenabschnitt bauen®, auf das 3 Karten
gespielt werden diirfen.

Falls du die Kosten einer Aktion nicht vollsténdig
bezahlen kannst, kannst du die Aktion nicht ausfithren
und musst eine andere wahlen.
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StraBenabschnitt bauen
. Baue 1 neuen StraBenabschnitt. Befolge diese
' 4 Schritte der Reihe nach:

1. StraBenabschnitt platzieren

Nimm genau 15traBenabschnitt vom Stapel der
aktuellen Epoche im Ubersichtsbereich und lege ihn
auf einen leeren Abschnitt des Spielplans, der zu der
Autobahn gehdrt, deren Farbe mit deiner ausgespielten
Karte libereinstimmi.

Lege den StraBenabschnitt mit der einspurigen 5eite
nach oben. Der StraBenabschnitt muss das Netzwerk
bereits gebauter Stralen erweitern. D. h., er muss zu
einem gebauten StraBenabschnitt oder giner Stadt, die
an mindestens 1 gebauten StraBenabschnitt angrenzt,
benachbart sein.

(In der ersten und zweiten Epoche verhinderm
StraBensperrungen, dass ihr StraBenabschnitte
direkt dstlich von Hamburg, Hannover

und Bad Hersfeld und direkt nGrdlich und
tstlich von Nimberg bauen kénnt. Vor dem
Beqginn der dritten Epoche entfernt ihr alle
StraBensperrungen.)

Falls du einen StraBenabschnitt auf einem
Feld mit einem Entwicklungs-Symbol
baust, riickst du deinen Entwicklungs-

4 marker um 15chritt auf der
Entwicklungsleiste nach vorne und
erhdltst die Pramien, auf denen du
landest. (Siehe 5. 25 , Bonusaktionen™.)

Falls du einen StraBenabschnitt auf einem
Feld mit einem Pramienpldttchen baust,
nimm das Plattchen und lege es offen in
deinen Spielbereich.




2. Baukosten bezahlen

Bezahle DM-Minzen im Wert der Kosten eines
einspurigen StraBenabschnitts. Die Kosten seht ihr im
Ubersichtsbereich. Sie hdngen von der aktuellen Epoche
ab und davon, ob der Abschnitt Teil einer Verbindung
mit 1 oder 2 Abschnitten ist.

StraBenabschnitts erner Verbindung, die aus TAbschnitt
besteht, 6 DM. Das Bauen eines Abschnifts einer
Verbindung, die aus 2 Abschnitien besteht, kostet 4 DM,

3. Arbeitskraft einsetzen

Stelle eine Arbeitskraft aus deinem Vorrat auf den

1. freien 5itz (von links ausgehend) des Amts, dessen
Farbe mit deiner ausgespielten Karte tibereinstimmt. Zu
viert benutzt ihr alle Sitze. Zu dritt benutzt ihr die mit , 4"
markierten Sitze nicht. Zu zweit benutzt ihr die mit ,3+°
und 4" markierten Sitze nicht.

Falls es keine freien Sitze mehr gibt, ist das Amt
voll. In diesem Fall verschiebst du die ganz links im
Amt platzierte Arbeitskraft auf die Eingangshalle der
Verwaltung.

Riicke alle anderen Arbeitskrafte des Amts um einen
Sitz nach links und stelle dann deine Arbeitskraft auf
den frei gewordenen Sitz.

Deine Arbeitskrifte sind begrenzt. Falls du nach dem
Bau eines StraBenabschnitts keine mehr in deinem

Vorrat hast, tue stattdessen Folgendes:

* Nimm genau 3 deiner Arbeitskrdfte von der
Eingangshalle und stelle sie in deinen Vorrat. &

-

» Stelle eine der Arbeitskrafie auf den 1. freien Sitz
(von links) des Amts, dessen Farbe mit deiner
ausgespielten Karte tibereinstimmt.

* Befdrdere 1 Arbeitskraft.
(Siehe 5. 25 _Bonusakiionen®.)

4. Stadtwerte aktualisieren

Stellt der von dir gebaute StraBenabschnitt eine
Verbindung zwischen zwei Stadten her, dann
aktualisiere die Werte der verbundenen Stadte, falls
notig.

Jede Autobahn mit mindestens 1 fertiggestellten
einspurigen Verbindung zu der Stadt trégt 2 zu
ihrem Wert bei. Z&hle nur die Anzahl unterschiedlicher
Autobahnen mit mindestens 1Verbindung

und nicht die Anzahl fertiggestellter Verbindungen.
(Siehe 5.10 Baispiel fir Stadtwerte”)

Die Werte der Handelsstédte in Nachbarlandern (die
Stédte an den Enden der Autobahnen, die Lieferungen
erhalten kénnen) sind festgelegt und dndern sich
niemals.

' Verbindung ausbauen
Baue 1 fertiggestellte einspurige Verbindung
! zu einer zweispurigen Verbindung aus.
Befolge diese 4 Schritte der Reihe nach:

1. Drehe StraBenabschnitte um

Wahle 1 fertiggestellte Verbindung aus 1 oder

2 einzelnen Stralenabschnitten, die zur Autobahn mit
der Farbe der von dir ausgespielten Karte gehdrt.

Drehe die StraBenabschnitte der Verbindung um,
sodass die zweispurige Seite oben ist. Du kannst nur
fertiggestellte einspurige Verbindungen ausbauen.
Du musst alle StraBenabschnitte einer Verbindung
gleichzeitig ausbauen.
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2. Baukosten bezahlen
Zahle DM-Minzen im Wert der Ausbaukosten eines

einzelnen StraBenabschnitts multipliziert mit der Anzahl

von Abschnitten der Verbindung. Der Ubersichtsberaich
zeigt die Ausbaukosten der aktuellen Epoche.

S |
In der ersten Epoche (1946-65) kostef das Ausbauen
eines Abschnitts einer ferfiggesteliten Verbindung 6 DM.
Foiis du eine Verbindung ous 2 Strafenabschnitten
ausbaven méchtest, musst du beide Abschnitte
gleichzeitig ausbaven und 12 DM bezahilen.

Beispiel fiir Stadtwerte:

Sadtwertvon Frankfurt = 2
Fisdette dnsporige Verki ndvag +2
Die orange Verbindungist nickt
= fertiggestell wnd triigd kainen Wert bei

3. Arbeitskraft einsetzen

Stelle eine Arbeitskraft aus deinem Vorrat auf den

1. freien 5itz (von links ausgehend) des Amts in der
Farbe der von dir ausgespielten Karte. Folge dabei den
gleichen Regeln wie im Abschnitt , SiraBenabschnitt
bauen® (5. 9).

Setze immer nur 1 Arbeitskraft ein, auch wenn du eine
Verbindung aus 2 Abschnitten ausbaust.

4. Stadtwerte aktualisieren

Uberpriife die Werte der an die Verbindung
angeschlossenen Stadte und aktualisiere sie, falls
nitig. Denke daran, dass die Werte von Stadten in
MNachbarldndern sich niemals andern.

Jede Autobahn mit mindestens 1 ausgebauten
zweispurigen Verbindung zu einer Stadt tragt weitere
2 zum Wert der Stadt bei, zusatzlich zu den 2 fiir die
urspringliche Verbindung der Autobahn mit der Stadt.
Zahlt nur die Anzahl unterschiedlicher Autobahnen,
die mindestens 1ausgebaute Verbindung zu der Stadt
besitzen, nicht die Anzahl ausgebauter Verbindungen
selbst. (Siehe unten ,Beispiel filr Stadtwerte”.)

Schwarre einspoge Verbindeng +2
Cvmnge sinspovige Ve ndwng «2




Liws beladen
F&-. Stelle einen deiner LKWs auf ein Depot

' entlang der Autobahn, deren Farbe der von dir
ausgespielten Karte entspricht. Nimm 1 Warenmarker, der
dem Depot entspricht, aus dem Vorrat (Haushaltsgeréte,
Chemikalien, Automobile und Pharmazeutika) und stelle
ihn auf die Ladeflache des LKWs. Du darfst den LKW in
Phase 3 bewegen.

=)

Jeder LKW kann nur 1 Warenmarker transportieren. Der
Vorrat der Warenmarker ist nicht begrenzt. Falls sie aus-
gehen, dirft ihr geeignete Alternativen benutzen.

Depot mit
Chemikalien

Falls du keinen verfugbaren LKW besitzt, darfst du einen
deiner sich bereits unterwegs befindlichen LKWs ginem

neuen Depot zuordnen, ohne die Lieferung abzuschlie-

Ben. In diesem Fall legst du seinen Warenmarker zurlick
in den Vorrat.

Du beginnst die Partie mit 1 LKW, kannst aber einen zwei-
ten freischalten. Falls du 2 LKWs hast, darfst du beide
gleichzeitig auf dem Spielplan haben.

E . | Tankstellen bauen
‘ Nimm die 1. verfligbare Tankstelle (von links)

' von deinem Spiglertableau und stelle sie auf
gin leeres Tankstellenfeld entlang der Autobahn mit der
Farbe der von dir ausgespielten Karte.

Die Verbindung mit dem Tankstellenfeld muss nicht
fertiggestellt sein, aber mindestens 1 der beiden
Straflenabschnitte muss bereits gebaut sein. Du bezahlst
fir das Bauen von Tankstellen keine DM-Miinzen.

) ‘ Technologie freischalten

Nimm 1 Schlisselmarker von dem Feld deines
* Spielertableaus, dessen Farbe der von dir
ausgespielten Karte entspricht, und lege ihn auf das
unterste leere Schloss einer der drei Technologiespalten
deines Spielertableaus.

Das Freischalten von Technologien hat 2 Effekte: Du
erhaltst die permanente Fahigkeit oder die einmalige
Bonusaktion, die liber dem Schloss abgebildet ist. Du
erhaltst auBerdem Zugang zur zugehdrigen Etage der
entsprechenden Abteilung in der Verwaltung und darfst
Arbeitskrafte dorthin befdrdern.

(Siehe 5. 25 _Bonusaktionen”)

Die obersten beiden Pramien jeder Spalte darfst du in
belizbiger Reihenfolge freischalten. Du musst aber beide
freischalten, um Zugang zur 3. Etage der zugehérigen
Abteilung zu erhalten.

Mit einer schwarzen Karte kannst du keine Technologie
freischalten. Die 3 zusdtzlichen Schlisselmarker auf dem
untersten Feld gehiéren keiner Farbe an und kénnen

nur durch Lieferpramien oder die Entwicklungsleiste
freigeschaltet werden.

Technologien
|" HiN
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Erhalte 1 Aktionskarte.
(Siehe 5. 25 , Bonusakiionen “.)

Fiihre eine Aktion Nerbindung ausbauen®
an einem beliebigen Ort aus. (Du musst die
Kosten bezahlen.)

" Wann immer du die Aktion JVerbindung
ausbauen® ausfuhrst, zahlst du 2 DM
| weniger fiir jeden StraBenabschnitt.

Wann immer du die Aktion Merbindung
aushauen” ausfithrst, riickst du deinen
Entwicklungsmarker 1 Schritt auf der
Entwicklungsleiste nach vorne und erhiltst
die Pramien, auf denen du landest.

(Siehe 5. 25, Bonusakiionen *.)

Erhalte 1 Aktionskarte.
(Siehe 5. 25 . Bonusakiionen °.)

Fiihre die Aktion LKW beladen” aus

und bewege den LKW um 2 Schritte auf
beliebigen Autobahnen. (Der LKW darf sich in
Phase 3 erneut bewegen.)

Du darfst von nun an deinen 2. LKW
verwenden.

Wann immer du einen LKW bel3dst, darfst du
entscheiden, welchen deiner beiden LKWs
du belddst.

r
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Wann immer du die Aktion LKW

beladen® ausfithrst, rickst du deinen
Entwicklungsmarker 1 5chritt auf der
Entwicklungsleiste nach vorne und erhaltst
die Pramien, auf denen du landest.

(Siehe 5. 25 . Bonusaktionen ©.)
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Erhalte 1 Altionskarte.
(Siehe 5. 25 Bonusakiionen®.)

' Altion C: Geldmittel erhalten
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Fiihre eine Aktion .Tankstelle bauen™ an
einem beliebigen erreichbaren Ort auf dem

Spielplan aus.

Wann immer du die Aktion Tankstelle
bauen® ausfiihrst, erhaltst du sofort

die Pramie unter dem zugehdrigen
Tankstellenfeld deines Spielertableaus.
Falls die Pramie aus DM-Miinzen besteht,
erhaltst du den hdheren Wert. {Siehe rechts
.Phase 3: LKW bewegen® fiir Details dieser

Bonusaldion).

Wann immer du die Aktion Tankstelle
bauven” ausfiihrst, rickst du deinen
Entwicklungsmarker 1 Schritt auf der
Entwicklungsleiste nach vorne und erhiltst
die Pramien, auf denen du landest.

(Siehe 5. 25  Bonusaxtionen®.)

Sobald du die zweite Technologie in allen
drei Technologiespalten freischaltest,
befdrdere 1 Arbeitskraft.

(Siehe 5. 25 Bonusakiionen®.)

- darfst du eine Arbeitskraft auf das

| derselben Farbe steht, darfst du deinen LKW bewegen.

. zweiten und dritten Epoche um bis zu 3 Schritte bewegen.

| Obwohl deine LKWs auf einem Depot mit der Farbe

Sobald du die erste Technologie in allen drei
Technologiespalten freischaltest, ersetze
1 Aktionskarte.

(Siehe 5. 25 Bonusakiionen®.)

Alstion B: Hand aufrilien

Anstatt eine Karte auszuspielen, darfst J
du alle offenen Karten, die du aberhalb |
deines Spielertableaus ausgespielt

hast, wieder aufnehmen. In diesem Fall erhdltst du
1 DM fiir jede Karte, die du aufnimmst.

T RS S (S  S—

Anstatt eine Karte auszuspielen,

Geldmittelfeld der aktuellen Epoche im

Ubersichtsbergich stellen, falls du das in = '————

dieser Epoche noch nicht getan hast. Du erhaltst den
angegebenan Wert in DM (12 DM in der ersten Epoche,
16 DM in der zweiten und 24 DM in der dritten).

Du darfst diese Aktion nur einmal pro Epoche ausfithren.

Phase 3: LKW bewegen
Falls du in diesem Zug eine Karte ausgespielt hast und
dein LKW auf einem Depot oder einem StraBenabschnitt

Falls du deinen 2. LKW bereits freigeschaltet hast, gilt
flr ihn das gleiche.

Wie im Ubersichtsbereich angegeben, darfst du jeden
deiner LKWs in der ersten Epoche um bis zu 2 und in der

deiner ausgespielten Karte beginnen miissen, darfst |
du ihre Schritte nutzen, um sie liber eine beliehige

Folge verbundener StraBenabschnitte und tber
beliebige Autobahnen zu bewegen. Ein LKW kann seine |
Bewegung nicht auf einem Strafenabschnitt mit einem
anderen LKW beenden. |

Jeder Schritt bezieht sich auf einen StraBenahschnitt.

Zweispurige Fahrbahnen

Falls dein LKW seine Bewegung auf einer zweispurigen
Strabe beginnt, darfst du ihn in diesem Zug um |
1 zusitzlichen Schritt bewegen. Du erhdltst keine
zusdtzlichen Schritte, falls du ihn auf oder Gber einen |
zweispurigen StraBenabschnitt bewegst.

Deine Tankstellen |
Falls deine LKWs ecine deiner eigenen Tankstellen
passieren, wahle 1der Pramien unterhalb der Felder der |
bereits gebauten Tankstellen auf deinem Spielertableau.
Falls deine LKWs mehr als eine deiner Tankstellen

im selben Zug passieren, musst du unterschiedliche
Pramien wahlen. Du kannst pro Zug fiir jede Tankstelle
nur einmal eine Pramie erhalten.

Rot hat bereits 4 Tankstellen gebaut und ihr LKW hat gerade
eine daveon passiert. Rof darf eine der Prdmien unterhalb der
ersten 4 Tankstellenfelder thres Spielertableaus wdhlen.



Pramien der Tankstellen

; Erhalte DM-Miinzen entsprechend des
groBeren angegebenen Werts. Nimm sie
| aus dem Vorrat und lege sie in deinen
personlichen Vorrat neben deinem
Spielertableau.

Bewe-ge deinen LKW (einen von beiden,
‘falls du beide besitzt) sofort um 1 Schritt
[unabhanglg von der Farbe:l

Eucl-ce demen Entwwklungsmarker um
1 Schritt auf der Entwicklungsleiste nach
vnrne und erhalte die Pramien, auf denen

| du landest.
[Siehe 5. 25 Bonusakfionen™®.)

I
: Befirdere 1 Arbeitskraft.
(Siehe 5. 25 Bonusakfionen ®.)

Du darfst 10 DM bezahlen, um eine

;Arbeitsl-craft in das Bauamt der Autobahn zu
‘ Istellen, zu der die Tankstelle, die dein LKW

passiert hat, gehdrt. Folge den iiblichen

Regeln zum Einsetzen neuer Arbeitskrafte,

| die in Schritt 3 der Aktion ,,StraBenabschnitt

| bauen®™ angegeben sind (3. 9).

Fremde Tankstellen

Falls dein LKW eine fremde Tankstelle passiert, suche auf
dem Spielertableau der Person, der die Tankstelle gehirt,
die DM-Prémie mit dem héchsten Wert unterhalb der Felder
gebauter Tankstellen. Wem die Tankstelle gehért, erhalt
DM im Wert der kleineren bei der Pramie angegebenen
Zahl aus dem Vorrat. (Z B.: 1 DM bei 1 oder 2 gebauten
Tankstellen und 4 DM bei 7 oder 8 gebauten Tankstellen. }
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Rot hat bereits 4 Tankstelfen gebaut and Blaus LKW hat
gerade aine rote Tankstelle passiert. Rot enhdilt 2 DM.

Waren liefern

Sobald du einen deiner LKWSs 1 5chritt hinter eine
Handelsstadt in einem Nachbarland bewegst (am Ende
einer Autobahn), hast du erfolgreich Waren in dieses
Land geliefert. Gehe fir jede Warenart wie folgt vor:

* Nimm 1 Pramienplattchen von den Lieferpramien-
feldern des Landes, falls dort noch welche liegen,
und lege es offen in deinen Spielbereich. Du darfst
das Préamienplatichen in Phase 2 eines spateren
Zugs benutzen. Du kannst in Phase 3 oder 4
deines Zugs keine Pramienpléttchen benutzen.

* | ege den Warenmarker zuriick in den Vorrat,
nimm 1 Liefermarker und stelle deinen LKW
zuriick auf dein Spielertableau. Befolge dann
die nachstehenden Anweisungen. Der Vorrat
der Liefermarker ist nicht begrenzt. Falls sie
ausgehen, diirft ihr geeignete Alternativen
benutzen.

Haushaltsgerate, Automobile und Chemikalien
Jedes Land hat eine bevorzugte Warenart, die auf
deinem Liefertableau angegeben ist.

= Bevorzugte Waren: Falls du eine bevorzugte
Ware geliefert hast, lege den Liefermarker auf
das Warensymbol des Landes. Du darfst in
Phase 1 eines spéteren Zugs die zugehérige
Lieferpramie nutzen und die Bonusaktion
ausfilhren.

* Andere Waren: Falls du eine andere Warenart
geliefert hast, lege den Liefermarker auf das
DM-5ymbol des Landes und erhalte sofort den
angegebenen Wert in DM.

Jedes Land auf deinem Liefertableau hat zwei mégliche
Pramien. Du kannst jede der Pramien nur einmal pro
Partie erhalten.

| Falls du Chemikalien nach
Danemark lieferst, darfst
= | du in Phase 1 eines deiner
spateren Zuge die Bonusaktion
| Entwickeln™ ausfiihren. Falls du
L eine andere Warenart lieferst,
erhaltst du 2 DM.

Falls du Haushaltsgerate in die
Niederlande lieferst, darfst du
\in Phase 1eines deiner spateren
Ziige die Bonusaktion Aktions-
karte ersetzen® ausfihren.
'Falls du eine andere Warenart
lieferst, erhaltst du 4 DM.

Pharmazeutika

Falls du als Erster Pharmazeutika in ein Land
lieferst, lege den Liefermarker auf das Pramienfeld
flir Pharmazeutika des betreffenden Landes auf
dem Spielplan und erhalte sofort die zugehdrige
Bonusaktion.

Falls jemand anderes bereits Pharmazeutika in dieses
Land geliefert hat, darfst du den Liefermarker auf das
DM-Symbol des Landes auf deinem Liefertableau legen
und die Pramie erhalten, falls das Feld noch frei ist.
Andernfalls lege den Liefermarker zurtick in den Vorrat,
ohne etwas fiir diese Lieferung zu erhalten.




Beispiel fiir Lieferungen
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Rot spieit eine schwarze Karfe und fiihrt die Aktion , LKW
beladen~ aus. Sie stellt ihren LKW auf das schwarze Depotin
Hamburg und beldadt ihin mit einem Chemikalienmarker {A).

Da sie eine schwarze Karte gusgespielt hat und sich ihr
LKW aufeinem schwarzen Feld befindel, darf sie thn um
2 Schritte bewegen (es ist die ersfe Epoche). Sie bewegt

ihn entfang der roten Autobahn nach Dortmund.

Sie passiert eine ihrer eigenen Tankstellen (B) und erhdit
eine Pradmie von ihrem Spielertableau. Sie wahit die Pramie
fiir zusditziiche Bewegung und darfifiren LKW um einen
weiteren Schritt in Richiung Oberhausen bewegen (C).

In einem spdteren Zug spielt Rot eine griine Kaite aus,
um die Aktion . StraBenabschnitt bauen” auszufiihren
und den Abschnitt westlich ven Hannover zu bauen (D).
Da sie eine griine Karte ausgespielt hat und thr LKW
seine Bewegung auf einem grinen StraBenabschnitt
beginnt, darf sie thn um 2 Schifte bewegen. Dodurch
kann sie ihn hinter Amsterdam bewegen und eine
Lieferung in die Miederiande abschiiefen (E).

Phase 4: Ende des Zugs

Falls deine Hand am Ende deines Zugs leer ist und du
alle deine Karten oberhalb deines Spielertableaus aus-
gespielt hast, nimm sie wieder auf die Hand. In diesem
Fall erhdltst du keine DM-Miinze pro aufgenommener
Karte.

lhr spielt im Uhrzeigersinn weiter, es sei denn, du hast
durch den Bau des letzten StraBenabschnitts das Ende
der aktuellen Epoche ausgeltst.

Ende einer Epoche

lhr spielt weiter, bis ihr zusammen eine bestimmte
Anzahl StraBenabschnitte gebaut habt. Dadurch last ihr
das Ende der aktuellen Epoche aus.

= Erste Epoche: Sobald ihr 10 Abschnitte
gebaut habt, beendet ihr noch den aktuellen
Zug und pausiert die Partie dann fiir eine
Verwaltungsphase.

* Zweite Epoche: Sobald ihr weitere 12 Abschnitte
gebaut habt, beendet ihr noch den aktuellen
Zug und pausiert die Partie dann fiir gine
Verwaltungsphase.

* Dritte Epoche: Sobald ihr weitere 14 Abschnitte
gebaut habt, beendet ihr noch den aktuellen Zug.
Danach fithren alle, auch wer das Ende der Partie
ausgeldst hat, 1 weiteren Zuqg durch. Fihrt eine
letzte Verwaltungsphase durch. Beendet dann die
Partie und flihrt die Schlusswertung durch.

(Siehe 5.16.).

lhr diirft weitere StraBenabschnitte bauen, nachdem
das Ende einer Epoche ausgeltst wurde. Nehmt die
bendtigten Abschnitte aus dem Vorrat der folgenden
Epoche oder, falls ihr in der dritten Epoche seid, aus
dem Vorrat neben dem Spielplan. Es gelten weiterhin
die Baukosten der aktuellen Epoche.




Verwaltungsphase
Am Ende jeder Epoche fiihrt ihr eine Verwaltungsphase
wie folgt durch:

* Baubudget
* Beforderung
* Routenkarte

Baubudget

Fiir jedes Bauamt mit mindestens 1 besetzten Sitz
addiert ihr die Stadtwerte aller Stédte entlang der
zugehdrigen Autobahn, die mit dem gebauten
StraBennetz verbunden sind. Dazu zéhlen auch Stadte
in Nachbarldndern, falls sie verbunden sind.

Teilt den Gesamtwert der Stddie durch die Anzahl der
Arbeitskrafte im Bauamt und rundet ab. Alle erhalten
jeweils diesen Wert in DM aus dem Vorrat fir jede ihrer
Arbeitskrafte im Bauamt.

Verwaltungsphase - Beispiel fiir Baubudget

Beforderung

Wer den StraBenabschnitt gebaut hat, durch den das
Ende der Epoche ausgelést wurde, fiihrt 1 Beférderung
aus. (Siehe 5. 25  Bonusaktionen”.)

Routenkarte

lhr Uberpriift eure Routenkarten im Uhrzeigersinn. Wer
das Ende der Epoche ausgeltst hat, beginnt. Falls die
beiden Stadte auf deiner Routenkarte durch eine Folge
gebauter StraBenabschnitte miteinander verbunden
sind, erhaltst du DM-Miinzen und Beférderungen
abhéngig vom Status der Verbindung.

Der Status der Verbindung ist die Anzahl
StraBenabschnitte, die die Stadte miteinander
verbinden (Lédnge der Route), minus der Anzahl
ausgebauter Verbindungen und Tankstellen entlang
der Route. Der bestmégliche Status ist 0. Diesen
erreicht ihr, falls alle Verbindungen der Route ausgebaut
und alle ihre Tankstellen gebaut wurden.
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Alie Stddte enfiang der orangen Autobahn tragen zum Boubudget bei, da sie mit einer gebauten Strafe verbunden sind.
Milano trdgt nichts zur schwarzen Autobahn bei, da es noch nicht mit einem gebauten Strafenabschnitt verbunaden ist.




Erhalte die Pramien, die neben dem Status der

Route auf deiner Routenkarte angegeben sind

und alle Pramien oberhalb des 5tatus. (Siehe 5. 25
.Bonusaktionen ™) Falls es zwei oder mehr verschiedene
Routen zwischen den Stéadten gibt, wéhle diejenige, die
die meisten Pramien bringt.

-

Ausgebaute
Verbindungen
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Blau besitzt die Ro . Es gibt eine
fertiggestelite StraBenverbindung zwischen den Stiidten,
also berechnet Biou den Status der Route. Die Route
besteht aus 6 StraBenabschnitten. Die Anzahl ausgebatter
verbindungen betrigt 2 (Wilrzburg—Frankifurt und Kéln—
Saarbricken) und die Anzahi Tankstellen entlang der
Route betragt T {zwischen Wirzburg und Frankfurt).

Der Status der Route ist daher 6 — (2+ 1) = 3.
Blau erhdlt 1 Befdrderung und 10 DM,

.

Wiedervereinigung

Fiihrt am Ende der zweiten Epoche diese zusdtzlichen
Schritte aus:

= Entfernt die 5 StraBensperrungen vom Spielplan.

* Alle nehmen ihre gelbe Basisaktionskarte (die zu

Beginn der Partie beiseite gelegt wurde) auf die
Hand.

* Nehmt die Verbesserten Aktionskarten aus
der Auslage und den Stapel der Verbesserten
Aktionskarten und legt sie beiseite. Mischt
den Stapel der Fortschrittlichen Aktionskarten.
Legt & der Karten als Auslage offen neben den
Stapel. Wann immer ihr in der dritten Epoche
Aktionskarten erhaltet oder ersetzt, wahlt ihr
diese aus der Auslage der Fortschrittlichen
Aktionskarten.

Partie fortselzen

Beginnt nun die nachste Epoche. Hast du das Ende der
letzten Epoche ausgeldst, beginnt, wer links von dir
sitzt. Am Ende der dritten Epoche beendet ihr die Partie.

Ende der Partie

Nach der Verwaltungsphase der dritten Epoche fithren
alle die Schlusswertung wie folgt durch:

Du erhaltst nur Punkte fur die Position deiner
Arbeitskrifte in der Verwaltung.

Jede Arbeitskraft in der Eingangshalle
ist 2 Punkte wert.

Jede Arbeitskraftin der
0 m Netzwerkabteilung ist 1, 2 oder
~ |3 Punkte flir jede deiner Arbeitskrafta in
Bauamtern wert.

Jede Arbeitskraft in der
'Handelsabteilung ist 1, 2 oder
3 Punkte fiir jedes Land wert, in das du
mindestens eine Ware geliefert hast.
Jede Arbeitskraft in der
1] ﬁ i[}ienstleistungsabteilung ist 1, 2 oder
'3 Punkte fiir jede von dir gebaute
Tankstelle wert.
Jede Arbeitskraft in der Finanzabteilung
st 1, 2 oder 3 Punkte fiir je 20 DM

(abgerundet) wert, die du noch in
‘deinem Vorrat hast.
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Wer die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie.

Falls es einen Gleichstand gibt, gewinnt, wer die
meisten Arbeitskrafte in der Verwaltung hat. Falls es
immer noch einen Gleichstand gibt, gewinnt, wer mehr
Arbeitskrafte auf héiheren Etagen hat. Falls es immer
noch einen Gleichstand gibt, teilt ihr euch den Sieq.




Solomodus

Im Solomodus tretet ihr gegen Autobot an, einen
automatisierten Widersacher mit verschiedenen
Schwierigkeitsstufen.

?.usatzlrd'les. Splelmatenal

1 Solotableau
(in 2 Schwierigkeitsgraden,

jeweils aur der Rickseite eines
Spielertableaus)

n [ Anweisungsstapel

Bonusaktion
8 Anweisungskarten = = _
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Hauptaktion
Autobots Wert

Vorbereitung

Bereite alles wie in einer Partie zu zweit vor. Hinzu
kommt Autobots Material und Spielbereich wie folgt:

1 Lege das Solotableau in Autobots Spielbereich.
Wihle entweder die feichte oder schwere Seite des
Solotableaus.

Siehe 5. 24 Autobots Schwierigkeitsgrad” fiir mehr
Informationen zum Schwierigkeitsgrad.

2 Teile die Anweisungskarten in 2 Stapel (A und B)
und mische jeden Stapel einzeln.

a Lege den Stapel A" als verdeckten
Anweisungsstapel neben das Solotableau.

b Lege die 3 .B"-Karten als Fortschrittlichen
Anweisungsstapel verdeckt neben die
Entwicklungsleiste.

Wihle eine Farbe fiir Autobot. Autobot benutzt die

25 Arbeitskrifte, 8 Tankstellen, 1 Entwickiungsmarker
und 7 Basisaktionskarten (inklusive der gelben)

dieser Farbe. Anstatt sich einen LKW in seiner

Farbe zu nehmen, nimmt sich Autobot 1 LKW

und 1 Entwicklungsmarker in jeder der anderen,
ungenutzten Farben.

3 Wahle ein zufdlliges Liefertableau fir Autobot und
lege es neben sein Solotableau.

g4 Stelle Autobots 25 Arbeitskrafte neben sein
Solotableau.

5 Stelle Autobots 8 Tankstellen auf die zugehdrigen
Felder seines Solotableaus.

6 Lege Autobots Entwicklungsmarker auf das 1. Feld
der Entwicklungsleiste.

7 Lege Autobots gelbe Basisaktionskarte beiseite
und mische Autobots 6 Basisaktionskarten, um
einen verdeckien ,Farbstapel® zu bilden. (Du
verwendest diesen Stapel nur, um die Farbe von
Autobots Ziigen zu bestimmen.)

5§ Autobot beginnt die Partie. Stelle also 1von
Autobots Arbeitskraften auf den ersten Sitz (von
links) des schwarzen Bauamts. Stelle 1 deiner
Arbeitskrafte auf den nachsten Sitz.

9@ Bereite deinen Spielbereich wie iiblich vor und
decke 2 Routenkarten vom Stapel auf. Wahle eine
davon fir dich und wirf die andere ab. Lege die
ungenutzten Routenkarten zuriick in die Schachtel.

Autobot verfigt iiber ein unbegrenztes Budget. Du
musst sein Einkommen und seine Ausgaben nicht
verfolgen. Autobot hat keine Routenkarte.
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Ihr spielt wie iiblich und fihrt eure Ziige abwechselnd
durch. Autobot bestimmt seine Aktionen durch eine
Kombination von Farb- und Anweisungskarten.

Viele von Autobots Aktionen bieten mehrere
Maglichkeiten zur Auswahl. In diesen Fallen gibt es
im Folgenden jeweils einen Abschnitt, der Autobots
Prioritdten vorgibt. Nutze Autobots Prioritdten, um
Maglichkeiten auszuschlieBen, bis nur noch eine
(brig bleibt. Falls einer der aufgefihrten Punkte die
Maglichkeiten nicht eingrenzt, Uberspringe ihn und
fahre mit dem ndchsten fort.
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Autobot Phase 1

Aktionen von Autobot
Autobot bestimmt seine Aktion fir den Zug mit diesem
Verfahren:

Schntt 1

In Autobots Zug drehst du die oberste Karte seines
Farbstapels um und legst sie offen auf das erste freie
Feld fiir Farbkarten. Es gibt zwei Reihen von Feldern
fir Farbkarten, eine oberhalb und eine unterhalb des
Solotableaus. Autobot flllt zuerst die obere und danach
die untere Reihe von links nach rechis.

Die Karte bestimmt die ,,aktuelle Farbe® fir Autobots
Zug. lgnoriere alle Pramien auf Autobots Farbkarten.

Schritt 2

Falls es eine Warteschlange gibt, nimm die Karte mit
einer zuldssigen Aktion, die den hichsten Wert hat, aus
der Warteschlange (siehe rechts ,Zuldssige Aktionen®).
Schritt 3 entfillt in diesem Fall.

Falls es keine Warteschlange gibt oder keine Karte mit
einer zuldssigen Aktion in der Warteschlange ist, gehe
zu Schritt 3.

Schritt 3

Decke die oberste Karte des Anweisungsstapels auf
und filhre die Hauptaktion in der unteren Halfte der
Karte aus, falls sie zuldssig ist (siehe rechts , Zuldssige
Aktionen”).

Wann immer du eine Karte aufdecken musst und

der Anweisungsstapel leer ist, nimm alle benutzten
Anweisungskarten auBer der mit dem hochsten Wert
in der Warteschlange auf. Mische sie, um einen neuen,
verdeckten Anweisungsstapel zu bilden. Dann ziehe
eine Karte von diesem Stapel.

Falls Autobot die Hauptaktion nicht ausfiihren kann,
lege die Karte in die Warteschlange und ziehe einen
Ersatz.

Wiederhole Schritt 3, bis Autobot eine zulassige Aktion hat.

In seltenen Féllen gibt es keine zulassige Aktion im
gesamten Anweisungsstapel. Falls dies geschieht,
folge diesen Schritten:

1 Nimm alle Farbkarten und alle
Anweisungskarten auf. Mische die Farb- und
Anweisungskarten getrennt und lege sie neben
das Solotableau.

2 Uberspringe Autobots Zug.

Optional: Um den Schwiengkeiisgrad zu erhdhen, riicke
Autobots Entwicklungsmarker um 1 5chitt nach vome, sobald
dies geschieht.

Zulassige Aktionen

Die Hauptaktion ist zuldssig, wenn sie auf der StraBe
der aktuellen Farbe ausgefihrt werden kann. Falls die
aktuelle Farbkarte gelb ist, siehe 5. 22 ,Gelbe Karten®
(NUR dritte Epoche) fir weitere Informationen zur
Bestimmung zuldssiger Aktionen.

Falls die Hauptaktion zulédssig ist, lege die

Anweisungskarte auf die aktuelle Farbkarte. Falls

die Anweisungskarte zusatzlich eine Bonusaktion

zeigt, flhre diese zuerst aus. (siehe 5.19  Autobots

Bonusaktionen®™) Fithre dann die Hauptaktion mit

der akiuellen Farbe aus. (siehe 5. 19  Aufobots

Hauptaktionen®)

- -
in seinem ersten Zug zieht Autobot eine violefte Karte von
seinem Farbstapel und legt sie auf sein Solotableau. Dann

Zight Autobot eine Anweisungskarte mit der Hauptanweisung

Llankstelie bauen®. Da auf keinem der Tankstellenfelder

gebaut werden kann, ist die AkGon unzuidssig. Die
Anweisungskarte wird in die Warfeschionge gelegt.

Autobot zieht eine zweite Anweisungskarte, die die
Hauptaktion LKW beloden™ zeigt. Die Akfion ist
ruldssig und Autebot fihrt seinen Zug aurch.

In seinem ndchsten Zug zieht Autobot eine schwarze
Karte von seinem Forbstapel. Autobot dberprift
zuerst, ob er die Hauptaktion ,Tankstelle bauen™ der
Anweisungskarte in der Warteschlange ausfiihren kann,
bevar er eine neue Karfe vom Anweisungsstapel zieht

—;




Autobots Bonusalstionen

KARTEN. KARTEM. KARTEN. AARTEN- Abwerfen
i Autobot wirft 1 Aldionskarte aus der Auslage
ab. Danach rickt er alle verbleibenden Karten
Felder fiir | nach rechts und zieht 1 neue Karte, die er links
Prémien- | danebenlegt.

pldttchen
Karten abwerfen: Autobots Prionitat
1. Die am weitesten links liegende Karte der
Tankstellen- aktuellen Farbe.
: . 2. Die am weitesten rechts liegende Karte
FELDS ~ FED6  FELDT  FELDE der Farbe, die am haufigsten in der Auslage
auftaucht.
Pramien
Wann immer Autobot ein Pramienplattchen
erhilt, legt er es auf das nachste freie Feld
seines Solotableaus und erhalt den dort
angegebenen Bonus anstelle des auf dem
Plattchen gezeigten. Er beginnt in der oberen
Reihe des Tableaus von links nach rechts und
fahrtin der zweiten Reihe ebenfalls von links
nach rechts fort.

Entwickeln
Riicke Autobots Entwicklungsmarker 1 oder 2
Schritte auf der Entwicklungsleiste nach vorne.

Nimm die oberste Karte vom Fortschrittlichen
Anweisungsstapel und mische sie verdeckt in
den Anweisungsstapel ohne sie anzuschauen.

Tankstellen
Wann immer Autobot eine Tankstelle baut,

erhalt er sofort die unter der Tankstelle auf dem
Solotableau angegebene Pramie. Nimm die am weitesten links liegende Karte der

Auslage und mische sie in Autobots Farbstapel.
Dadurch erhalt er eine zusatzliche Farblarte.

Befordere 1 von Autobots Arbeitskraften, wie in
<Autobots Befdrderungen * erkdart.

Boni des Solotableaus
% Entwickeln Hinweis: Die spezielle Primie der Karte wird

__;..r. o ; ; ;
= };}; Wie in , Autobots Bonusaktionen™ beschrieben. von Autobot immer ignoriert.

Befordern ’
Beférderungen, die Autobot auf diese Autobols Hauptalsionen

Weise erhalt, sollten, falls moglich, in der | StraBenabschnitt bauen oder Verbindung
angegebenen Abteilung ausgefiihrt werden. n ausbauen

Falls eine Beforderung in der angegebenen : ; : :
Abteilung nicht makich 15t Takgt Atshot  Autobot baut den nédchsten StraBenabschnitt

den ublichen Prioritaten in JAwtobots
Beforderungen”.

der Autobahn mit der aktuellen Farbe. Falls alle
m verfilgbaren Straflenabschnitte bereits gebaut
wurden, baut Autobot statidessen eine fertig-

Tankstelle bauen gestelite Verbindung aus.
Autobot fiihrt sofort eine Aktion Tankstelle

bauen® aus, wie in  Autobots Bonusaktionen™
beschrieben.

StraBenabschnitt bauen

Autobot fiihrt sofort eine Aktion
JatraBenabschnitt bauen® aus, wie in JAufobots
Bonusaktionen™ beschrieben.

Verbindung ausbauen

Autobot fiihrt sofort eine Aktion Verbindung
ausbauen® aus, wie in  Autobots
Bonusaktionen® beschrieben.

Arbeitskraft einsetzen
Autobot stellt 1 Arbeitskraft auf das Amt seiner
aktuellen Farbe.




Der StraBenabschnitt, der es einem von Autobots
LKWSs erlauben wirde, einen Warenmarker in Richtung
seines Bestimmungslands zu bewegen. Bei Gleich-
stand wihle das Land, das weiter ohen auf Autobots
Liefertableau steht.

Ein StraBenabschnitt mit einem Pramienplattchen.

Der StraBenabschnitt, der der schwarzen Autobahn
am nachsten ist (wenigste StraBenabschnitte entfarnt).

In der ersten und zweiten Epoche der siidlichste
Abschnitt, dann der westlichste. In der dritten Epoche
der nérdlichste Abschnitt, dann der dstlichste.

Autobot spieit eine orange Karte aus und fihrt die
Aktion , StraBenabschnitt bouen oder ausbauen” aus.

Autobot hat einen LKW der Waren noch
Amsterdam befem machte, alse baut er den
StraBenabschnift Oberhousen-Amsterdam.

Falis er den LKW nicht hiitte. wiirde er
ebenfalls diesen StroBenabschnilt bauen, da
ein Prdmienpldtichen aufihm liegt

Fails Autobot in efnem spdteren Zug emeut einen
orangen Strafenabschnitt bout, so wilrde er den
Abschnitt westiich von Wiirzburg widhlen, da er
der schwarzen Autobahn am niichsten ist.

Falis Autebot dann nochmals einen orangen Abschiiit
baut, wiirde er den Abschnitt stiglich von Niirnberg
widhlen, da er genauso weit von der schwarzen Autobahn
entferntist wie der Abschnitt dstiich von Franifurt, sich
aber weiter sdidiich befindef und somit Prontdt hat.

Verbindung ausbauen: Autobots Prioritéit

1 Die Verbindung, die der schwarzen Autobahn am
nachsten ist (wenigste Strafenabschnitte entfernt).

2 Die Verbindung, die Bad Hersfeld am ndchsten ist.

3 Inder ersten und zweiten Epoche die sidlichste
Verbindung, dann die westlichste. In der dritten Epo-
che die nérdlichste Verbindung, dann die dstlichste.

Sind alle StraBenabschnitte (aus)jgebaut, ist diese Aktion
nicht zuldssig. Lege die Karte in die Warteschlange.

Autobot spielt eine schwarze
Karfe ous. Autobot baut
in der ersten Epoche die
Verbindung zwischen Bad

Hersfeld und Wiirzburg

y aus fam ndchsten zu Bad

i Hersfeid und am siidlichsten).

Wann immer Autobot einen Stralenabschnitt baut oder

eine Verbindung ausbaut, stellt er eine seiner Arbeitskraf-
te ins zugehdrige Amt. Autobot bezahlt nie Baukosten.

Wann immer Autobot einen StraBenabschnitt
auf einem Feld mit dem Symbol  Entwickeln™
baut, erhalt er die Pramie wie in , Awtobots
Bonusakfionen® angegeben.

Wann immer Autobot einen StraBenabschnitt
auf einem Feld mit einem Pramienplatichen
baut, erhalt er die Pramie wie in , Awfobots
Bonusakfionen® angegeben.

LKW beladen

Wann immer Autobot die Aktion LKW bela-
den® ausfihrt, wahlt er ein Zielland fiir die Lie-

ferung und ein Depot, um Waren aufzuladen.

Als Zielland wahlt Autobot ein Nachbarland, in das er
noch keine Waren geliefert hat und aktuell keine Waren
liefert. In der ersten und zweiten Epoche ignoriert
Autobot Polen und die Tschechische Republik.

Autobot wahlt das Land von seinem Liefertableau, das
die geladene Warenart bevorzugt. Gibt es kein Land, das
Autobot noch nicht beliefert hat und das die geladene
Warenart bevorzugt, kann er diese Hauptaktion nicht aus-
filhren. Lege die Anweisungskarte in die Warteschlange.

Autobot darf immer beide seiner LKWs benutzen. Falls
Autobot keinen verflgbaren LKW mehr hat, kann er digse
Hauptaktion nicht ausfiihren. Lege die Anweisung in die
Warteschlange.

Beladen auf der roten, griinen, violetten, orangen und
weiBen Autobahn

Wahle das Depot, das der aktuellen Farbe entspricht, und
lade den zugehtirigen Warenmarker. Lege den Warenmar-
ker auf einen verflgbaren LKW und stelle den LKW auf das




Beladen auf der schwarzen Autobahn (statt Automobile).

Falls die aktuelle Farbe Schwarz ist, wahlt Autobot zuerst  Anstatt der (blichen Auswahlkriterien, wahlt Autobot ein
ein Zielland und danach die von diesem Land bevorzugte  Land, das mit dem StraBennetz verbunden ist und an das
Warenart von seinem Liefertableau. noch keine Pharmazeutika geliefert wurden. Er baginnt

Nachdem Autobot ein Land gewdhit hat, wahlt er die Wa- mit Osterreich (Wien) und wahit dann im Uhrzeigersinn.
renart, die das Land bevorzugt, von seinem Liefertableau.  Falls du vor Autobot Pharmazeutika in das gewahlte Land
lieferst, bewege den Entwicklungsmarker zum nachsten
Land im Uhrzeigersinn, das mit dem Strafennetz verbun-
den ist und an das noch keine Pharmazeutika geliefert
wurden.

Falls Autobot die Lieferung abschlieBt, erhilt er die Pra-
mie fur Pharmazeutika wie Ublich.

Lege den Warenmarker auf einen verfiigharen LKW und
stelle den LKW auf das zugehrige Depot. Falls Automo-
bile oder Chemikalien gewahlt wurden, wahle das Depot,
das dem Ziel am nachsten ist.

Land auswdhlen: Autobots Prioritat

1 EinLand, das mit dem Autobahnnetz verbunden ist.
2 EinLand, auf dem ein Pramignplattchen liegt.

-

o I - — ) Autobot versucht,
3 Ein Land mit den wenigsten noch zu bauenden gl A HIE T Pharmazeutika nach
StraBenabschnitten. s N = d;fn'crnu;u .tfef;;. f::'

: e B i s e nem Zug schaffst du

4 Das oberste Land auf Autobots Liefertableau. SRR e T o Jorher Pharmazeutika

Lege den Entwicklungsmarker in der Farbe des von FEI KD T IR ]
muss sein Ziel dndern.

Autobot beladenen LKWs neben das gewsihite Land auf o W R VB 000t it das ndchste
seinem Liefertableau. Dadurch markiert er das gewihlte (&) ".:,, RSt it dem Netz verbundene

Zielland fiir den LKW. il N, 6l Sy Lond im Uhrzeigersinn.
v | . T 1% Er iberspringt Base/
@ . : g - Ll und bewegt seinen
' ; ' ' Mariker nach Pan's.

| |

Tankstelle bauen

Autobot baut eine Tankstelle auf dem néchsten
e —  verfligharen Tankstellenfeld der Autobahn
Sl | seiner aktuellen Farbe.

Tankstelle baven: Autobots Prioritat

1 Die Tankstelle, die der schwarzen Autobahn am

ndchsten ist (wenigste StraBenabschnitie entfernt).

Autobot zieht eine schwarze Karfe von seinem . e
Farbstapel und eine Aktion LKW beladen” 2 In der ersten und zweiten Epoche die siidlichste,

von seinem Anweisungsstapel dann die westlichste Tankstelle. In der dritten Epo-

Ex ik Bves Hondeissiete, e Bereits mit oom che die nirdlichste, dann die dstlichste Tankstelle.

StraBennetz verbunden sind, Aarhus und Amsterdam.

JiiF Beicier Orie Negt cin PramiaipRItIchan Falls Autobot eine Tankstelle an der schwarzen

Autobahn baut, wihlt er das Feld, das Bad Hersfeld
Da Autobot eine schwarze Karte qusgespielt hat,

Hokt orie e I o e ot B am nédchsten rst: Bei Gleichstand vfrﬁh_lt arin d:er_
verfiighare Warenart mit der bevorzugten Warenart ersten und zweiten Epoche das slidlichste und in

beider Orte ouf seinem Liefertableau dberein. der dritten Epoche das nérdlichste Feld.

Autobot wiihit Aarhus, da es das weiter aben auf
seinem Liefertableau abgebildete Zial ist. Falls kein Tankstellenfeld in der aktuzllen Farbe mit dem

B Altsbet Aarilis 15 sali ERvorugLes Ziel Geanit fat hytahahnnetz verbunden ist, lege die Anweisungskarte in
beldidt er seinen LKW mit einem Automobilmarker. Er beicige | die Warteschlange.

ST C F e € S A E A e Wie liblich kann Autobot wahrend der ersten beiden Epo-
chen keine Tankstellen in Ostdeutschland bauen.

Beladen mit Pharmazeutika
Falls die aktuelle Farbe Griin oder Gelb ist, wihlt Auto-




Wann immer Autobot eine Tankstelle baut, erhdlt er so-
fort die unter ihr auf Autobots Solotableau” abgebildete
Pramie.

e
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Autobot spielt in der dritten Epoche eine grine Karte mit
der Houptaktion Tankstelle bauen” aus. Autobot baut
gine Tankstelie rwischen Hannover und Magdeburg.

Do dies Autobots 6. Tankstelle ist, fihrt er fout

seinem Solofableou eine Befdrderung aus.
—

Gelbe Karten (NUR dritte Epoche)

Falls Autobot eine gelbe Aktionskarte vom
Farbstapel zieht, fithrt er in diesem Zug eine
zusatzliche Alktion ,Strafenabschnitt bauen®
aus. Das Abhandeln dieser Bonusaktion
hangt von Autobots Hauptaktion ab.

Falls Autobot die Hauptaktion ,StraBenabschnitt bauen™
ausfiihrt, baut er, sofern méglich, 2 StraBenabschnitte, die
eine neue Stadt mit dem Stralennetz verbinden.

Falls Autobot eine andere Hauptaktion ausfilhrt, fihrt er
zuvor eine einzelne Aktion ,StraBenabschnitt bauen® aus.

Falls Autobots Hauptaktion noch nicht zuldssig ist, tber-
prife, ob sie durch die Aktion ,StralBenabschnitt bauen™
zuldssig werden konnte. Falls das der Fall ist, fihrt
Autobot die Aktion ,StraBenabschnitt bauen® so aus, dass
die Hauptaktion zuldssig wird. Wiirde Autobots Hauptak-
tion nicht zuldssig, ziehe eine neue Anweisungskarte und
wiederhole die Uberpriifung der Hauptaktion.

Hinweis: Autobot nutzt die Bonusaktion ,,Stralenab-
schnitt bauen” gelber Karten, aber er ignoriert alle
anderen Pramien.

Autobot Phase 2
Tankstellen und Bewegung von LKWSs
Falls Autobot LKWs auf dem Spielplan hat, bewegt er

| jeden seiner LKWs egine bestimmte Anzahl Schritte in

Richtung seines Ziellandes. (Siehe 5. 20 . LKW beladen®
in Autobots Hauptaktionen, um zu sehen, wie Lander
gewihlt werden.)

Die Anzahl Schritte wird wie Gblich durch die aktuelle
Epoche vorgegeben.

Optional: Um den Schwierigkeitsgrad zu erhohen, be-
wegt Autobot jeden LKW um einen weiteren Schritt.

=% ¥ | Autobot darf seine LKWs auch dann bewegen, falls sie

sich auf StraBenabschnitten befinden, die nicht mit der

aktuellen Farbe Ubereinstimmen. Falls sich ein LKW aus
irgendeinem Grund nicht weiterbewegen kann (z. B. gin
nicht gebauter StraBenabschnitt), dann bleibt er stehen.

Wann immer einer von Autobots LKWs eine seiner Tank-
stellen passiert, erhalt er die aufgedeckte Primie seines
Solotableaus, die sich am weitesten rechts befindet.
Wann immer einer von Autobots LKWs eine deiner Tank-
stellen passiert, erhaltst du Miinzen aus dem Vorrat wie
iiblich. Autobot erhalt nichts, falls einer deiner LKWs egine
seiner Tankstellen passiert.

Optional: Um den Schwierigkeitsgrad zu erhohen, rickt
Autobot einen Schritt auf der Entwicklungsleiste nach
vorne, wann immer einer deiner LKWs eine seiner Tank-
stellen passiert.

Wann immer einer von Autobots LKWs sein Zielland er-
reicht, schlieBt er die Lieferung seiner Ware ab.

Wann immer Autobot eine Lieferung abschlieBt, lege
einen Liefermarker auf das zugehtirige Feld auf Autobots
Liefertableau.

Falls die Warenart der von dem Land bevorzugten ent-
spricht, rickt Autobot seinen Entwicklungsmarker einen
Schritt auf der Entwicklungsleiste nach vorne. Autobot
erhalt niemals die auf dem Liefertableau angegebenen
Préamien.

Falls Autobot Pharmazeutika liefert, erhdlt er die zugehd-
rige Lieferpramie wie iblich.

Falls ein Lieferpramienplattichen auf dem gewahlten Land
liegt, legt Autobot es verdeckt auf das ndchste freie Feld
seines Solotableaus und erhélt die zugehdrige Préamie,
wie in  Autobots Solotableau™ beschrieben.

Wie Gblich kann Autobot in der ersten und zweiten
Epoche keine Waren nach Polen (Warszawa) und in die
Tschechische Republik (Praha) liefern.




Autobot Phase 3

Ende des Zugs

Falls Autobot noch Karten in seinem Farbstapel hat, endet
sein Zug sofort.

Falls Autobot keine Karten mehr in seinem Farbstapel hat,
flllt er seinen Farb- und seinen Anweisungsstapel auf.
Nimm alle Farbkarten und alle Anweisungskarten auf,
auber der Anweisungskarte mit dem héchsten Wert in der
Warteschlange. Mische die Farb- und Anweisungskarten
getrennt, um einen neuen Farbstapel und einen neuen
Anweisungsstapel zu bilden. Lege beide Stapel neben
das Solotableau.

Autobots Beforderungen

Autobots Beftirderungen sind je nach Epoche begrenzt. In
der ersten Epoche kann Autobot seine Arbeitskrafte nur
bis in die 1. Etage befdrdern. In der zweiten Epoche kann
er sie bis in die 2. Etage beférdern. In der dritten Epoche
kann Autobot seine Arbeitskrafte in jede Etage beférdem.
Diese Einschrénkung gilt auch, falls Autobots Arbeitskraf-
te am Ende der Epoche befirdert werden.

AuBer, falls die Pramie eine bestimmte Abteilung vorgibt,
beftrdert Autobot immer digjenige seiner Arbeitskrifte,
die die héichste verfigbare Etage erreichen kann, unab-
hangig von deren Abteilung. Falls mehrere Arbeitskrifte

die gleiche hichste Etage erreichen kénnen, befdrdert er
die Arbeitskraft in der Abteilung, die weiter links liegt.

Lim#& der dritien

Lirmit der -
Iwelten Epoche

Ende der Epoche

Baubudget

Lihle bei der Berechnung des Baubudgets fiir Baudamter
Autobots Arbeitskréfte mit. Allerdings erhalt Autobot
keinen Teil des Baubudgets.

Denk daran, dass Autobot Uber unbegrenzte Geldmitiel
verfligt. Du musst sein Einkommen und seine Ausgaben
nicht verfolgen.

Beforderung
Falls Autobot das Ende der Epoche auslist, erhdlt er wie
tiblich eine Befdrderung.

Routenkarte
Autobot hat keine Routenkarte. Stattdessen erhalt er
immer automatisch die folgenden Beftrderungen:

| Erste Epoche |Zweite Epoche| Dritte Epoche |
0 1 - 1

Optional: Um den Schwierigkeitsgrad zu erhdhen, filhrt Autobot

statidessen die foigenden automatschen Befdrderungen aus:
| Erste Epoche | Zweite Epoche | Dritte Epoche

B * I D T R N

. B 1 2 2

— T — H

Wiedervereinigung

Lege Autobots gelbe Basisaktionskarte am Ende der
zweiten Epoche verdeckt oben auf sein Farbdeck.

Ende der Partie

Am Ende der Partie erhalt Autobot wie tiblich Punkte
flir seine Arbeitskrafte in der Eingangshalle und in den
ersten drei Abteilungen.

Falls du mehr Punkte erreichst als Autobot, gewinnst du
die Partie!




Autobobs Schwierigleitsgrad

Die Seiten des Solotableaus haben die Schwierigkeits-
grade feicht und schwer. AuBerdem gibt es zusatzliche
Maglichkeiten, den Schwierigkeitsgrad zu erhfhen.

Wir empfehlen, dass du mit dem Jeichten Solotableau
beginnst und einige dieser Miglichkeiten ausprobierst,
bevor du das schwere Solotableau benutzt. Du kannst die
nachfolgend genannten Mdglichkeiten auch zusammen
mit dem schweren Solotableau nutzen, um den Schwie-
rigkeitsgrad weiter zu erhdhen:

» Autobots LKWs bewegen sich in jedem Zug um
1 weiteren Schritt.

» Autobot riickt 1Schritt auf der Entwicklungsleiste
nach vorne, wann immer einer deiner LKWs eine
seiner Tankstellen passiert.

» Autobot riickt 15chritt auf der Entwicklungsleiste

nach vorne, wann immer er seinen Zug liberspringt.

» Autobot erhdlt mehr Beférderungen am Ende jeder
Epoche (2 zusatzliche Schwierigkeitsgrade).

Ronusmaterial

Wahrend der Kickstarter-Kampagne von Autobahn
wurde das folgende Bonusmaterial freigeschaltet.

Das Bonusmaterial ist fiir das Spiel nicht zwingend
erforderlich. lhr kénnt es komplett oder teilweise in
eurer Spielrunde nach den hier beschriebenen Regeln
verwenden.

8 Zweifarbige
Fortschrittliche
Aktionskarten

Mischt wahrend der Vorbereitung diese 8 Fortschrittli-
chen Aktionskarten in den Stapel der 14 Verbesserten
Aktionskarten des Basisspiels.

Digse Karten kénnen in jeder ihrer beiden Farben
ausgespielt werden. Diese Karten haben beide Farben
und deine LKWs diirfen sich in Phase 3 deines Zugs
bewegen, falls sie sich auf einem Abschnitt in einer der
Farben befinden.

Die Bonusaktion der Karte darf ebenfalls auf einer
Autobahn in einer der beiden Farben ausgefiihrt
werden.

" 4 Primienplittchen

Mischt wahrend der Vorbereitung diese
4 Pramienpldttchen in den Vorrat der
36 Pramienpldttchen des Basisspiels.

Arbeitskraft anwerben:

B-]- Nimm 1 Arbeitskraft aus dem Vorrat und stelle
)| sie in die Eingangshalle.

Aktionskarte verschieben:

Nimm 1 bereits ausgespielte Aktionskarte
E oberhalb deines Spielertableaus und riicke sie

um mindestens 1 Feld nach links. Du kannst mit
dieser Aktion keine Karte Ober das Feld ,,Technologie

freischalten” deines Spielertableaus hinaus
verschieben.

Doppelseitig bedrucktes
Abteilungstableau

Legt dieses Tableau wéhrend der Vorbereitung neben
das Verwaltungstableau.

Das Tableau verdeckt keine der Abteilungen.

Wann immer du eine Arbeitskraft beféirderst, darfst

du sie aus der Eingangshalle auch in diese neue
Abteilung versetzen. Du musst die 1., 2. oder 3. Reihe
einer Technologiespalte auf deinem Spielertableau
freischalten, um Zugriff auf die entsprechende Etage der
neuen Abteilung zu erhalten.

0/ [if

Jede Arbeitskraft in der Planungsabteilung
ist 1, 2 oder 3 Punkte fur jede Verbesserte
oder Fortschrittliche Aktionskarte auf
deiner Hand wert.

lede Arbeitskraft in der Zollabteilung
ist 1, 2 oder 3 Punkte fiir jedes
Pramienpléattchen wert, das du wihrend
der Partie erhalten hast.

Falls ihr mit dieser Seite des Abteilungstableaus spielt,
legt ihr genutzte Pramienplittchen verdeckt neben euer
Spielertableau, anstatt sie abzuwerfen.




Aktionskarte erhalten
Wahle 1 der 5 Aktionskarten in der Auslage und
nimm sie auf die Hand.

RBonusalstionen

% |  Entwickeln
#" | Riicke deinen Entwicklungsmarker 1 oder 2

%, | Schritte auf der Entwicklungsleiste nach vorne Decke danach die oberste Karte vom aktuellen

Aldionskartenstapel auf und lege sie in die

£ | und erhalte alle Primien, auf denen du landest

oder die du passierst.

Erhalte DM-Minzen

Erhalte DM-Munzen im angegebenen Wert.
Nimm sie aus dem gemeinsamen Vorrat
und lege sie in deinen Vorrat neben deinem
Spielertableau.

Arbeitskraft befordem

Filhre 1 oder 2 Befirderungen aus. Versetze
fiir jede Befdrderung eine deiner Arbeitskrafte
entweder von der Eingangshalle in die 1. Etage
einer Abteilung oder von einer Etage einer
Abteilung in die dariberliegende.

Um eine Arbeitskraft in die dariiberliegende
Etage zu versetzen, muss es dort einen

freien Sitz geben, auf den du die Arbeitskraft
stellen kannst. Du darfst auf jeder Etage einer
Abteilung hdchstens 1 Arbeitskraft haben. Jede
Etage einer Abteilung hat Platz fiir héchstens

3 Arbeitskrafte.

Du musst die 1., 2. oder 3. Reihe einer
Technologiespalte auf deinem Spielertableau

freischalten, um Zugriff auf die entsprechende
Etage der zugehdrigen Abteilung zu erhalten.

Du musst keine Technologien freischalten, um
Zugriff auf die vierte Abteilung zu erhalten.

Du musst beide der obersten Pramien einer

Technologiespalte freischalten, um Zugriff auf
die 3. Etage der zugehdrigen Abteilung zu
erhalten.

Falls du durch eine Pramie 2 Befdrderungen
ausfihren darfst, fihre jede einzeln aus. Du
darfst zwei verschiedene Arbeitskrafte je
einmal befordern oder eine einzige Arbeitskraft
zweimal. Falls du eine einzelne Arbeitskraft

zweimal befdrderst, muss es auf beiden Etagen,

die die Arbeitskraft erreicht, einen verfiigbaren
freien Sitz geben.

Falls du keine Arbeitskraft befordern kannst,
stelle stattdessen eine Arbeitskraft aus deinem
Vorratin die Eingangshalle.

Auslage. In der ersten und zweiten Epoche
enthalt die Auslage Verbesserte Aktionskarten.
In der dritten Epoche enthilt sie Fortschrittliche
Altionskarten.

Aktionskarte ersetzen

Wahle 1 deiner Basisaktionskarten, entweder
aus deiner Hand oder aus den bereits
ausgespielten Karten oberhalb deines
Spielertableaus, und wirf sie ab (entferne sie
aus dem Spiel). Ersetze sie, indem du 1der 5
Aldionskarten aus der Auslage nimmst.

Falls du eine Karte aus deiner Hand ersetzt,
nimm die neue Karte auf die Hand. Falls du

eine ausgespielte Karte oberhalb deines
Spielertableaus ersetzt, lege die neue Karte an
die vorige Position der abgeworfenen Karte.
Das zahlt nicht als Ausspielen der Karte und
erlaubt dir nicht, sofort eine Aktion auszufiihren.

Falls du eine Karte ersetzt, missen die Farben
der abgeworfenen und der neuen Karte nicht
dbereinstimmen.

Decke danach die oberste Karte vom alktuellen
Aldionskartenstapel auf und lege sie in die
Auslage. In der ersten und zweiten Epoche
enthalt die Auslage Verbesserte Aktionskarten.
In der dritten Epoche enthalt sie Fortschrittliche
Aldionskarten.

StraBenabschnitt bauen

Fiihre eine Aktion . Strabenabschnitt bauen®
auf einer Autobahn beliebiger Farbe aus und
beachte dabei die lblichen Regeln fir den Bau.
Du musst trotzdem die Baukosten bezahlen.

Verbindung ausbauen

Fiihre eine Aktion .Verbindung ausbauen®
auf einer Autobahn beliebiger Farbe aus und
beachte dabei die iiblichen Regeln fiir den
Ausbau. Du musst trotzdem die Baukosten
bezahlen.

Tankstelle bauen

Fihre eine Aktion .Tankstelle bauen™ auf einer
Autobahn beliebiger Farbe aus und beachte
dabei die iiblichen Regeln fiir den Bau.
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LKW beladen

Filhre eine Aktion LKW beladen® auf einem
beliebigen Depot aus. Der LKW beweqt

sich in Phase 3 wie ublich, falls das Depot
mit der Farbe deiner ausgespielten Karte
ibereinstimmt.

Technologie freischalten

Fithre eine Aktion Technologie freischalten®
aus. Verwende 1 deiner 3 zusatzlichen
Schliisselmarker (nimm keinen Schlisselmarker
von den farbigen Feldern deines
Spielertableaus).

LKW bewegen

Bewege einen deiner LKWs um 2 Schritte
entlang des gebauten StraBennetzes. Der LKW
bewegt sich in Phase 3 erneut wie dblich, falls
das StraBensegment, auf dem er sich befindet,

mit der Farbe deiner ausgespielten Karte
ibereinstimmt.

Karte austauschen

Tausche 1 Aktionskarte in deiner Hand mit 1
deiner bereits ausgespielten Aktionskarten
oberhalb deines Spielertableaus.

Kartenfarbe andern

Andere die Farbe der ausgespielten
Aktionskarte bis zum Ende des Zugs in Rot,
Griin, Viclett, Orange oder Weib (nicht in
Schwarz oder Gelb).

Aktionsplattchen umdrehen

Drehe eines deiner Aldionsplatichen von der
Seite, die 2 Verkehrshiitchen zeigt, auf die
Seite, die 1Verkehrshitchen zeigt. Dadurch
erhdhst du das Limit der Karten, die du auf
diesem Aktionsfeld ausspielen darfst.

Fir die Aktion ,StraBenabschnitt bauen®
erhdhst du das Limit von 3 auf 4. Fir die
Aktionen Verbindung ausbauen®, Tankstelle
bauven® und LKW beladen® erhdhst du das
Limit wvon 1 auf 2.

Aktionsplattchen entfernen

Entferne eines deiner Aktionsplattchen, das nur
1 Verkehrshiitchen zeigt, und decke das Feld
darunter auf, das kein Verkehrshitchen zeigt.
Dadurch erhchst du das Limit der Karten, die du

auf diesem Aktionsfeld ausspielen darfst.

Fiir die Aktion ,StraBenabschnitt bauen®
erhihst du das Limit von 4 auf 5. Fiir die
Aktionen Merbindung ausbauen®, Tankstelle
bauen® und LKW beladen™ erhiéhst du das
Limit won 2 auf 3.

Arbeitskraft anwerben
Stelle 1 Arbeitskraft aus deinem Vorrat in die
Eingangshalle.

Aktionskarte verschieben

Nimm 1 bereits ausgespielte Aktionskarte
oberhalb deines Spielertableaus und riicke sie
um mind. 1 Feld nach links. Du kannst mit dieser
Altion keine Karte iiber das Feld , Technologie
freischalten™ deines Spielertableaus hinaus
verschieben.

Alstionslsarten

Auch bei den Altionen der Aldionskarten bestimmt die Farbe
der Karte, wo du diese Aktion auf dem Spielplan ausfiihren
darfst.

Verbesserte Aktionskarten
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Falls du mit dieser Karte die Aktion
LStraBenabschnitt baven® ausgefiihrt hast,
riicke deinen Entwicklungsmarker 1 Schritt auf
der Entwicklungsleiste nach vorne und erhalte
die Pramien, auf denen du landest.

Falls du mit dieser Karte die Aktion ,Verbindung
ausbauen® ausgefiihrt hast, riicke deinen
Entwicklungsmarker fiir jeden Abschnitt der
ausgebauten Verbindung 1 Schritt auf der
Entwicklungsleiste nach vorne und erhalte die
Pramien, auf denen du landest.

Falls du mit dieser Karte die Aktion LKW
beladen” ausgefithrt hast, bewege den LKW,
den du gerade beladen hast, in Phase 3 deines
Zugs um 1 zusatzlichen Schritt.

Du darfst zusatzlich die Aktion Tankstelle
bauen” unter Beriicksichtigung der dblichen
Regeln ausfiihren. Fihre deine Aktionen in
beliebiger Reihenfolge aus.

Gelbe Aktionskarten

Du darfst zusatzlich die Aktion
.Strabenabschnitt bauen® unter
Beriicksichtigung der iiblichen Regeln
ausfiihren, Fiihre deine Aktionen in beliebiger
Reihenfolge aus.

Fortschrittliche Aktionskarten

A s

Falls du mit dieser Karte die Aktion ,Verbindung
ausbauen” ausgefihrt hast, darfst du ebenfalls
die Aktion LKW beladen® ausfihren und
umgekehrt.




Du darfst genau 10 DM bezahlen, um deinen
Entwicklungsmarker 2 Schritte auf der
Entwicklungsleiste nach vorne zu riicken und
alle Pramien zu erhalten, auf denen du landest
oder die du passierst.

Die Bewegung deines LKWs in Phase 3 deines
Zugs ist um 2 Schritte erhaht.

Falls du mit dieser Karte die Aktion ,Stralien-
abschnitt bauen® ausgefiihrt hast, darfst du
stattdessen 2 StraBenabschnitte auf einmal
bauen {mit den dblichen Regeln) und fiir jeden
Abschnitt die Baukosten um 5 DM verringern.

Du erhaltst zusatzlich 12 DM.

Du darfst deinen Marker auf der
Entwicklungsleiste zusatzlich 1 Schritt nach
vorne riicken und erhaltst die Pramien, auf
denen du landest.

Du darfst zusatzlich die Aktion ,StraBenab-
schnitt bauen® unter Berlcksichtigung der
ublichen Regeln ausfiihren.

Falls du mit dieser Karte die Aktion Verbindung
ausbauen” ausgefiihrt hast, darfst du ebenfalls
die Aktion LKW beladen® ausfiihren und um-
gekehrt. Du darfst deine Aktionen in beliebiger
Reihenfolge ausfiihren.

Du darfst zusatzlich die Aktion ,5traBenab-
schnitt bauen® unter Berticksichtigung der
ublichen Regeln ausfiihren.

Falls du mit dieser Karte in diesem Zug min-
destens 1 StraBenabschnitt baust, befordere
1 Arbeitskraft.

Diese Karte ist eine schwarze Basisaktionskarte.

Sie hat keine zusatzliche Bonusaktion.

Diese Karte darfst du als rote, griine, orange
oder weiBe Basisaktionskarte ausspielen (aber
nicht als schwarze oder gelbe). Die Karte hat
alle & dieser Farben und deine LKWSs diirfen sich
in Phase 3 deines Zugs bewegen, falls sie sich
auf einer StraBe in einer der 5 Farben befinden.
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Zugiibersicht

Lieferprdmie
Erhalte max. 1x Lieferpramie

(OS2

Hauptphase

Karte ausspielen | Hand auffiillen Geldmittel erhalten

gon D) |

=

Fiihre die gewdhlte Aktion
in Kartenfarbe aus

Tx pro Epoche, sende

Erttalte 1 DM pro: Karte 1 Arbeitskraft fir Geldmittel

Jederzeit

1x Nutze 1 Pramienplattchen und wirf es ab

Ende des Zuos

] =y f

=1

Beweqge deinen LKW von giner Bewege ihn 1zusatzlichen Hast du alle Karten ausgespielt,
StrafBe in der Farbe deiner Schritt, falls er auf ausgebauter flillle deine Hand auf, aber
ausgespielten Karte Verbindung startet erhalte keine DM

Ende der Epoche / Verwaltungsphase

1. Baubudget fir jedes Bauamt verteilen
2. Wer letzten Abschnitt gebaut hat, beférdert
1 Arbeitskraft

3. Routenkarten auswerten (in Zugfolge)

« Epoche endet mit Bau des letzten StraBenabschnitts
« Nur letzte Epoche: Alle haben 1 zusatzlichen Zug
(StraBenabschnitte aus Vorrat)

Regelreferenz

Aktionen: Symbole:

5. 8 StraBenabschnitt bauen S. 1112 Technofogie-Symbole
5.9 Verbindung ausbauen S. 16 Schiusswertung

5. N LKW beladen S. 25 Bonusakiionen

5. 11 Tankstelle bauen S. 26 Kartenboni

5. N1 Technologie freischalten Solomodus — S. 17

LKW bewegen: Ubrige Themen und Beispiele:
5. 12 Tankstellen passieren S. 9 keine Arbeitskrdifte verfighar
S. 13 Waren liefern 5. 10 Stadiwerte aktualisieren

S. 15 Baubudget berechnen
5. 15 Arbeitskrifte beférdern
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