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Inhalt des Spiels

4 Karten von Bayern, Irland, Rufiland so- !

wie Kentucky & Tennessee auf 2 Spiel-
pldnen, die mit den beiliegenden Stiften
immer wieder bemalt werden kénnen

s 6 hochwertige Wachsmalstifte

o 6 Eisenbahn-Spiclsteine

o 2 Wiirfel

o dieses Regelbuch

Hinweis: Dieses Spiel ist nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Mo-
naten. Es enthdlt verschluckbare Kleinteite. Wir empfehlen, dieVer-
packung mit Firmennamen und Anschrift aufzubewahren.
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AMPFROSS 1st ein
Familienspiel fiir 3-6
U Spieler ab 10 Jahren
(die Sonderregeln fiir
2 Spieler finden sich
o] — auf der Seite 14). Die
Spieldauer betrdgt - je nach Karte bzw.
Spielplan - erfahrungsgemil etwa 2
Stunden.

EINLEITUNG

%
Jeder Spieler ist Prasident ciner Eisen-
bahngesellschaft. Gespielt wird aul
speziell fir DAMPFROSS entworle:
nen Landkarten. Es gibt vicle verschie-
dene Spielpline fir DAMPFROSS,
aber fiir alle gelten die gleichen Grund-
regeln. Das Spiel gliedert sich in zwel
unterschiedliche Phasen - in die Bau-
phase (Seite 3-6) und die Betriebs-
phase (Seite 7-10). Die Regeln, die sich
nur auf bestimmte Karten beziehen,
stehen auf den Seiten 11 und {2.

In der Bauphase zeichnet jeder Spie-
fer seine eigene Bahnlinic Gleis fiir
Gleis bzw. Strich fiir Strich auf der
Karte ein. Jeder versucht Stidte, dic
noch nicht an das Eisenbahnnetz ange-
schlossen sind, als Erster zu erreichen.
Wenn dies gelingt, bekommt er eine
Priamie (Credite), und - wichtiger noch
- baut sich auf diese Art ein gut funktio-
nierendes Schienennetz, das moglichst

Rocket

Baujahr 1 Land: ........ccenecciioniinne. 18291 England
Gesellschaft: .......... L&M (Liverpool & Manchester)
ZUGRPALL: oo nscermssscermesresevcssneerenenes S.0kN
Gewicht | LGRge. .ccoonnvrecrvvcennnn. 4,25 Tonnen!732m
Bauart (europdisch [ nach Whyte). ............ Al10-2-2

viele Stadte tiber dic hirzestmioghichen
Strecken verbindet. Leider wind Hipel,
Fliisse und die anderen Spicler dabet
gelegentlich im Weg.

In der Betriebsphase [ahren dic |

Spieler dann mit threr Eisenbalin von
einer Stadt zur anderen. Sie benulzen
dabei ihre eigenen Strecken kostenlos,
miissen aber fiir die Benuizung der
Strecken anderer Spieler zahlen. Der
erste und der zweilte jeder Fahrt crhal-
ten als Schaellste Credite auf thr Konto
gutgeschrichen. Die Spicler Konnen
mit dicsem Geld auch meder Be
trichsphase wertere Strecken bauen,
Am Ende gewmnt derjenpe, der die
meisten Credite erwirtselaliet hat.

RETTUNG

VORBE
Zunichst wird entschieden, welcher
Spicler beginnt (2.8, durch Wiirleln:
Der Spicler mit der héehsten Augen-
zahl beginnt und die Runde peht dann
weiter im Uhrzeipersinn)

Jeder Spicler suchtsich reiluineinen
der sechs Sprelsteine ans und nimmt
sich den farblich dazu passenden Stft.

i Spieler wird zum Bankhalter ge-
wihlt. L overwalter die Konten der
Spicler aul cinen Blatt Papier put
sichtbar fiir alle Mitspreler, die seine

Buchhaltung —tiberpriifen mochten!

(siehe Abbildung J3)




%,
£
2
-
S,

I. TEIL

DIE ERSTE RUNDE

i
A

Der erste Spieler wiirfelt (mit einem
Wiirfel) fiir alle Mitspieler gut sicht-
bar. Dieser Wert stellt in dieser Runde
das Bau-Budget fiir alle Spieler dar:
Eine gewiirfelte “4” bedcutet z.B., dab
jeder Spieler in dieser Runde bis zu
vier Credite verbauen darf, Der Reihe
nach baven die Spieler thre Strecken,
indem sie diese von einem Startbahn-
hof ausgehend - in thier Farbe - auf der
Karte einzeichnen.

Die Startbahnhofe jeder Karte sind
auf den Seiten 11 und 12 angegeben.

Die Bahnstrecken werden stets von
der Mitte eines Sechseckfeldes (Hex)
bis zur Mitte des ndchsten durch die
Mitte emner Seite hindurch gezeichnet
(siehe Abbildung 2). Es darf nur dort
gebaut werden, wo auch cin Hex ist.

2
DIE BAUKOSTEN

23,

A

Alle Baukosten sind in Abbildung |
(siehe rechts) dargestellt: Wie man se-
hen kann, betragen die Baukosten im
offenen Land von Ebene zu Ebene oder
in eine Stadt hinein I Credit (kurz: Cr.).
Das Bauen auf eien Berg hinauf (oder
von thm hinunter) kostet 3 Cr. Von ei-
nem Berg zum ndchsten kostet es 5 Cr.
Die Uberbriickung eines Flusses kostet
immer zusétzlich, also +2 Cr.
Demnach kostet z.B. die Kombinati-
on von einer Ebene iiber einen Flull zu

| BAUKOSTEN

einer Ebene 3 Cr., und von einem Berg
tiber einen Fluf hinweg zu einem ande-
ren Berg 7 Cr.

Einige Karten haben Besonderheiten
wie 7.B. breite Fliisse (siehe die “Ken-
tucky & Tennessee”-Karte, bet der die

Uberbriickung des Ohio an den breiten i1

:
H ¢

von EBENE zu BERG 3
von BERG zu BERG 5
von EBENE zu EBENE |
iiber einen FLUSS +2

_Be‘ié,fﬁe;evfﬁr’jB’aﬁik{j_s_-t”f;ni z

» BERG-FLUSS-BERG 7
- BERG-FLUSS-EBENE 5
« EBENE-FLUSS-EBENE 3
“~ EBENE-STADT |
(die Stadt liegt in der Ebene

Stellen sogar +4 Cr. kosten kann). Alle
Sonderfille sind jedoch jeweils deut-
lich angegeben.

Im Ausland darf nicht gebaut werden
(eine Ausnahme ist die “Kentucky &
Tennessee”-Karte). Alle Strecken miis-
sen im ersten Hex jenseits der Grenze
enden oder an einem Anschlufibahn-
hof. Man darf mehrere solche Stich-
strecken in ein anderes Land bauen.

Abb. 2

“yon Mitte zu Mitte” |

Gibt es ausnahmsweise eine “erlaub-
te Streckenfiihrung” durch das Aus-
land, so 1st diese als breite weile Linie

5y

R

S
S
LA




Englische
_ Datumdruck-
i _“\ﬁi\ maschine

Abb. 3

Ein Vorschlag:

Innerhalb der Stadt-
felder sollten keine
Strecken eingezeichnet
werden, da die Kenn-
zahl des Bahnhofs
dadurch verdeckt wird.

FISENBAHNGESELLSCHAFT

L ONTO

AKTUELLER KoNntostann (n Criniien)

20

20

20

20

20

20

dargestellt. Auf diesen Strecken kann
zu den iiblichen Kosten gebaut werden.
Jene Teile dieser Sonderstrecken (hzw.
Trassen), die nicht ausgebaul werden,
gelten als durch eine (fiktive) auslindi-
sche Bahngesellschaft bebaut - sie kon-
nen in der Betriebsphase gegen Zah-
lung der iiblichen Gebiihren befahren
werden.

Wichtig: In der 1. Phase des Spiels
werden die Baukosten durch den Wiir-
felwert “bezahlt”; das Geld auf den
Bankkonten darf in der Bauphase nicht
angeriihrt werden. Eventuell nicht ver-
baute Credite einer Runde verfallen.

3
DIE BANKKONTEN
‘*ESWN
Jeder Eisenbahnprisident beginnt mit
einem Guthaben von 20 Crediten. In
der Bauphase wird dieser Betrag von

den Baukosten nicht beriihrt. Stattdes-

sen konnen aber zwer andere Faktoren
den Kontostand verindern:

Derjenige, der als Tirster ctne neue
Stadtan scin Netz anschlielit, bekommt
dafiir 6 Credite guigeschrichen. Ande-
re Spicler erhalten keine Punkie mehr
dafiir, wenn sie dicse Stadt spiiter eben-
falls an ihr Netz anschliclien. Meistens
ist es dennoch schr sinnvoll, in eine
solche Stadt hincin zu bauen oder in
der Nihe einen Anschiuf) zu schaffen,
um sie in der Betricbsphase koslengiin-
stiger erreichen zu konnen.

Baut ein Spieler in ein Sechseckfeld
(Hex) hinein, in dem bereits die Strek-
ke eines anderen Spielers verliuft, so
mub er an diesen eine Gebiihr zahlen
(siehe hierzu auch den nachfolgenden
Abschnitt und die AbD. 4).

Das obenstchende Kontenblatt (Ab-
bildung 3) kann als Vorlage zur Ver-
waltung alier Bankkonten dienen.

Ve
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ZAHLUNGEN
AN RIVALEN

Wenn man einen AnschiuB bzw. eine
Kreuzung an die Linie eines Mitspie-
lers baut oder sogar eine Parallelstrek-
ke im selben Hex (siehe Abbildung 4),
so muf} man ithm dafiir Credite auf sein
Konto bezahlen. Als Anschluf} gilt jede
Verbindung von zwei oder mehr ver-
schiedenfarbigen Strecken - auch
Kreuzungen.

Anschliisse ¢ Jedes Anschlielien an
die Linie eines Rivalen kostet | Cr.
Alle Eisenbahnlinien in einem Hex
treffen einander automatisch in der
Hexmitte. Man kann also nicht anein-
ander “vorbeimalen”.

Parallelstrecken  Baut ein Spieler
im gleichen Hex parallel zu einer be-
reits existierenden Strecke eines ande-
ren, so muf er diesem dafiir pro halbes
Hex 2 Cr. zahlen. Zusitzlich mul} er
noch 1 Cr. als AnschluBgebiihr bezah-
len, da auch parallele Eisenbahnlinien
automatisch einen Anschlufl in der
Hexmitte haben.

Stadte « Innerhalb von Stidten wer-
den weder fiir Anschliisse noch fiir Pa-
rallelstrecken Gebiihren an Mitspicler
bezahlt.

Nur fiir den Bau einer Parallelstrecke
zwischen zwei aneinander angrenzen-
den Stidten ist eine Sonderzahlung von

3 Cr. an den Mitspieler zu entrichten
(z.B. Niirnberg-Fiirth auf der Bayern-
Karte).

Ausland » Beim Bau im Ausland wer-
den weder fiir Anschliisse noch fiir Pa-
rallelstrecken Gebiihren an Mitspieler
bezahlt,

GEBUHREN AN
ANDERE GESELLSCHAFTEN

Anschluf3 1
Kreuzung I
Parallelbau (pro '/2 Feld) 2

Der Parallelbau durch ein komplet-
tes Hex hindurch kostet 5 Credite.
Aufgeschliisselt sind das je 2 Cr.
pro halbes Feld und 1 Cr. fiir eine
“potentielle” Kreuzung bzw. An-
schluf in der Hexmitte.

“Schwarz” zahlt an “Weifl”

Abb. 4
Wichtig! Wenn sich in einem Hex be-
reits Linien von zwei oder mehr Mit-
spielern befinden, miissen an alle be-
troffenen Rivalen die entsprechenden
Gebiihren gezahlt werden.
Adler
Baujahr [ Land: ... 1835 1 England
Gesellschaft: ....... Niirnberg-Fiirther Eisenbahn
ZUGRFALL: oo isinans 54N
Gewicht | Lange: .......ccenecc. 14,3 Tonnen!7,62m §
Bauart (europdisch | nach Whyte): ......... 1A112-2-2
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Tunnelbau am
Semmering

NACH DER 1. RUNDE

Nach der 1. Runde wechselt der Spie-
ler, der wiirfelt und seine Strecke als
erster einzeichnen darf, in jeder Runde
im Uhrzeigersinn. Ansonsten gelien
die gleichen Regeln.

Ein Spieler kann seine Strecke so
ausbauen, wie er mochte, er kann An-
schliisse bauen und sein Budget auch
zwischen zwei oder sogar mehr Teil-
strecken aufteilen, aber sein Strecken-

Durchbohrung
des Mont Cénis

nelz muld stets zasammenhingend sein.
Er kann somit nar von cimem solchen
Hex aus wetterbauen, anl dem er be-
retts eine Strecke besitzl

Aufetnigen Karten istes smavoll, die
“Sprungregel” aus den Zusatzregeln
einzufiihren - siche dazu Seite 3.

6
ENDE DER BAUPHASE

Runde um Runde wird eine Stadt nach
der anderen an die Eisenbahnnetze der
verschiedenen Gesellschaften ange-
schlossen.

Wenn schlieBlich alle Stidte bis auf
die letzten drei an das Eisenbahnnetz
angeschlossen sind - unabhéngig da-
von, von welcher Gesellschaft -, so ist
die erste Phase des Spieles im gleichen
Moment beendet. Dies gilt auch dann,

wenn einige Spieler in dieser Runde

noch nicht an der Reihe waren, um ihre
Strecken zu bauen.
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DIE BETRIEBSPHASE

In der zweiten Phase des Spiels unter-
nehmen die Eigentiimer der Eisen-
bahnlinien Fahrten zwischen den Stéd-
ten. Nach jeder zweiten Fahrt kdnnen
sie ihr Streckennetz weiter ausbauen.

der Karte steht, sondern auf den Seiten
11/12 bei den jeweiligen Sonderregeln
fiir die einzelnen Pline.

Fiir jede Fahrt wird mit beiden Wiir-
feln gewiirfelt, wobei der rote Wiirfel
dic Zehnerstelle und der schwarze die

i Cinerstelle emer Zahl angibt; cine rote
DIE FAHRTEN UND "3 und cine schwarze “57 ergeben so-
mit 357, womit natiirlich der Bahnhof

SONDERFAHRTEN

2

In jedem Spiel gibt'es 21 Fahrien - da-
von 15 Fahrten zwischen Bahnhéfen
sowie 6 Fahrten zu Sonderzielen. Eine
Ausnahme stellt - wie sollte es anders
sein - Irland dar; hier gibt es insgesamt
18 Fahrten und keine Sonderfahrten.

Jeder der 36 Bahnhofe auf einer Karte
ist einmal Start oder Ziel einer Fahrt.
Die Bahnhofe sind mit einer zweistelli-
gen Kennzahl zwischen 11 und 66 ver-
sehen, und einige Stddte haben mehr
als einen Bahnhof, d.h. Kennzahl.

Sonderfahrten fithren iiber die Lan-
desgrenzen hinweg oder zu besonderen
Orten (wie z.B. den Skigebieten in den
Bayrischen Alpen). Alle Sonderziele
bekommen eine einstellige Kennzahi
von “1” bis “6”, die allerdings nicht auf

mit der Kennzahl “357 gemeint 1st. Der
Bahnho!f dieser Stadt bildet nun den
Ausgangspunkt der Fahrt. Danach wird
dieser Wiirfel-Vorgang fiir den Ziel-
bahnhof wiederholt.

Jeweilsdie4.,7.,11., 14., 18. und 21.
Fahrt eines Spiels sind Sonderfahrten.
Fir diese wird der Startbahnhof wie
oben beschrieben erwiirfelt, das Ziel
der Sonderfahrt aber nur mit einem
Wiirfel.

Auf jedem Spielplan findet sich ein
quadratischer Fahrplan, um die bereits
erwiirfelten Kennzahlen bzw. Bahnho-
fe abzustreichen.

Sind schon mehr als die Hilfte der
Fahrten ausgetragen worden, so wer-
den hdufig die gleichen Kennzahlen er-
wiirfelt. Mit folgender Methode kann

Pearson 9 ft Single

Baujahr I Land: ..o, 1854 1 England
Gesellschaft: ........ B&ER (Bristol & Exeter Railway)
ZUGKITAML oo 32,7 kN
Gewicht I Lange: ..o, 508 Tonnen! 937 m

Bauart (europdisch | nach Whyte): ........ 2°A2" 1 4-2-4
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Die Bremsprobe

man dies abkiirzen: Wird eine Zahl
zum zweiten Mal gewiirfelt, nimmt
man stattdessen die nichstfolgende
Kennzahl; z.B. “45” statt “44” und
“S17 statt “46”.

Fiihrt eine Sonderlahrt iiber dic Lan-
desgrenze, so kann man je nach Karte
entweder in ein beliebiges Hex jenseits
der Grenze bauen, oder zu einem belie-
bigen AnschluBbahnhof des Ziellan-
des. Jeder Spieler sucht sich das fiir ihn
giinstigste Hex bzw. den giinstigsten
AnschluBBbahnhof aus. Dieses Feld darf
auch von anderen Spielern gewihlt
werden.

Wichtig! Die kiirzeste existierende
Streckenverbindung zwischen Start-
und Zielbahnhof einer Fahrt muf min-
destens 3 Hexfelder lang sein. Sonst
muf das Ziel neu erwiirfelt werden.

Wird ein Bahnhof erwiirfelt, der noch
nicht an das Streckennetz angeschlos-
sen ist, so fallt diese Fahrt aus, und bei-
de Bahnhofe (auch der angeschlosse-
ne!) werden in diesem Spiel nicht an-
gefahren und auf dem Fahrplan abge-
strichen.

2
TEIENAHME-
BEDINGUNGEN

Jeder Eisenbahnprisident cnlscheidet
selbst, ob er an cmer Fahrt teilnimmt
oder nicht - die reichsic Gesellschalt
erklirt dies als erste usw. Jeder Teil-
nehmer zeigt den anderen vor Beginn
der Fahrt ganz deutlich seine genaue
Fahrtroute, die er danach nicht mehr
andern darf, und stellt seinen Eisen-
bahn-Spielstein an den Startbahnhof.

Die Fahrtroute mufl zumindest teil-
weise {iber einen eigenen Strek-
kenabschnitt fithren. Auf eigenen
Strecken fahrt man kostenlos, aber fiir
die Benutzung von fremden Strecken
mufl man vor Beginn der Fahrt 1 Cr.
pro Hex an deren Besitzer zahlen (auch
nur zur Hilfte genutzte Hexfelder ko-
sten | Cr. Benutzungsgebiihr). Das |
Fahrirecht auf einer fremden Strecke
kann keiner Gesellschaft verweigert
werden, solange die Gebiihr vollstén-
dig entrichtet wird.

Pro Fahrt darf man nur jeweils maxi-
mal 10 Credite fir die Benutzung des
Streckennetzes einer einzelnen frem-
den Gesellschaft auszahlen. Es ist aber
z.B. gestattet, das Streckennetz der Ge-
sellschaft A fiir 9 Cr. und das der Ge-
sellschaft B fiir 8 Cr. zu befahren.

Es ist zudem erlaubt, die anfallenden
Gebiihren einer Fahrt gegeneinander
zu verrechnen. Ein Beispiel: Gesell-
schaft A mochte das Streckenneiz von
B fiir 15 Cr. Gebiihren nutzen, wihrend
B wiederum 12 Hexfelder von Netz A
befahren will. Dies ist fiir beide Spicler
trotz des Maximums von je [0 Cr. er-
laubt, weil die Verrechnung beider
Zahlungen lediglich 3 Cr. (von A an B)
betragt.
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3
GEMEINSAME
FAHRTEN

Hierbei schlieen sich zwei Gesell-
schaften - fiir eine Fahrt - zusammen
und schicken gemeinsam einen Zug auf
Reisen. Sie teilen sich dabei zu glei-
chen Teilen Ausgaben und Einnahmen,
gleichgiltig, welche Strecken von ih-
ren Spielern befahren werden. Thr Zug
kann auf dieser Fahrt beide Strecken-
netze kostenlos benutzen. Gibtes unge-
rade Zahlungen, wird zu Gunsien des
armeren Partners getetlt (so werden
z.B. bei Einkiinften von 15 Crediten §
Cr. an die drmere und 7 Cr. an die rei-
chere Gesellschaft gezahlt).

4
DER ABLAUF
EINER FAHRT

Nachdem alle Benutzungsgebiihren
entrichtet wurden, kann die Fahrt be-
ginnen. Der Reihe nach - der reichste
Eisenbahnprisident beginnt - wiirfelt
jeder Spieler mit einem Wiirfel seine
Bewegungspunkte aus und bewegt sei-
nen Spielstein entlang der zuvor festge-
legten Fahrtroute vorwrts.

Die Fahrt von einem Hex zum niich-
sten kostet 1 Punkt - unabhingig davon,
ob es in der Ebene, in den Bergen oder
iiber einen Fluf ist. Nur der Anstieg von

der Ebene auf einen Berg hinauf kostet
2 Punkte (1 Punkt davon fiir die Stei-
gung). Vergleiche auch Abbildung 5.

Reichen die Bewegungspunkie nicht
aus, um eine Steigung am Berg zu tiber-
winden - hat der Spieler fiir die bend-
tigten 2 Punkte also nur noch 1 Punkt
librig -, so bleibt der Zug auf der
Hexgrenze stehen. Er darf dann in der
nichsten Runde fiir 1 Punkt den Rest
der Steigung iiberwinden und seine
Fahrt gemiB seiner Restpunktzahl fort-
setzen.

Wichtig! Zwei oder mehr Ziige diir-
fen sich durchaus aufl dem gleichen
Hex belinden, und alle Ziige diirfen
emander auch iiberholen,

5
DIE GEWINNER
EINER FAHRT

Wenn der erste Zug sein Ziel erreicht,
setzen die anderen ihre Fahrt fort.
Wenn zwei oder mehr Ziige das Ziel in
der gleichen Runde erreichen, hat der-
jenige gewonnen, der nach Erreichen
des Zieles noch die meisten Bewe-
gungspunkte iibrig hat.

Der Gewinner erhiilt 20 Credite und
der zweite 10 Cr., die spiter emntreffen-
den Eisenbahngesellschaften erhalten
nichts fiir diese Fahrt. Die Primien
werden den Konten der Sieger gutge-
schrieben.

BEWEGUNGS-
PUNKTE

Die Bewegung von ei-
nem Hex zum néch-
sten kostet unabhdn-
gig vom Geldnde stets
[ Punkt. Nur der An-
stieg auf einen Berg
hinanf kostet 1 Punkt
zusitzlich, insgesamt
somit 2 Punkte.

Abb.5 4

Reihe V - Kestrel (“Turmfalke”)

Baujahr | Land. ..., 1932 ] England
Gesellschaft: ... GNR (Great Northern Railway)
ZUGRTASL. oo 176 kN
Gewicht ! Lange: ......ovvven. 1053 Tonnen! 1685 m
Bauart (europdisch | nach Whyte). .......... 2'B144-0
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Ein Hinweis:

Bitte wischen Sie die
Farben der Wachsmal-
stifte nach dem Spiel
mit einem trockenen
Tuch ab. Wir haben
bewufst hochwertige
Stifte ausgewdhlt, bei
denen kein Riickstand
bleibt, wenn sie beim
“Gleisbau” normal
aufdriicken. Wenn Sie
ldngere Zeit nicht
spielen werden, sollten
Sie die Farben auf
jeden Fall vor dem
Wegrdumen abwi-
schen, damit Thre
letzten Streckennetze
nur in der Erinnerung
einen bleibenden
Eindruck hinterlassen.

Erreichen zwei oder mehr Ziige das
Ziel mit dem gleichen Rest an Bewe-
gungspunkten, so teilen sie sich die
Primie, d.h. zwei gemeinsame Sieger
erhalten z.B. je 15 Credite, oder drei,
die gleichzeitig zweiter wurden, erhal-
ten 4 Cr., 3 Cr. und noch einmal 3 Cr.
(wobei 4 Cr. an den Armsten gehen).

6
DIE ZAHLLEISTE

Sl

?’/~.

Nach dem Ende jeder Fahrt wird die-
se auf der Zahlleiste mit den Ziffern
von 1-21 auf dem Spielplan abgestri-
chen, um so einen Uberblick iiber (re-
guldre) Fahrten und Sonderfahrien zu
behalten.

ZUSATZLICHE
BAUMASSNAHMEN

Nach jeder zweiten Fahrt diirfen die
Spieler neue Strecken bauen, um z.B.
weitere Stidte zu erreichen oder ihre
Routen abzukiirzen. Vielleicht aber

auch nur, um einen anderen zu drgern!
Reihum (der drmste zuerst) darf jeder
bis zu 10 Credite fiir neue Streckenbau-
ten ausgeben. Die Kosten hierfiir sind
dieselben wie in der Bauphase, aber
jetzt werden sie direkt von den Konten
der Eisenbahngesellschaften bezahlt.

Auflerdem miissen gegebenenfalls
Gebiihren fiir Anschliisse und Parallel-
strecken (wie in der Bauphase) an an-
dere Spicler zusitzlich bezahlt werden.

8
DAS ENDE
DES SPIELS

I
Das Spiel endet mit der letzten Fahrt.
Gewonnen hat der Eisenbahnprésident
= mit den meisten Crediten
» auf seinem Konto.

Wenn die Zett, die fiir
ein Spiel zur Verfiigung
steht, begrenzt ist, kon-
nen sich die Spieler vor
Spielbeginn darauf ver-
stindigen, nur 12 oder 15
' Fahrten auszutragen.

7
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Auf den folgenen Seiten
finden sich die Regeln,
die speziell fiir einzelne Karten gelten
sowie die Angaben der jeweiligen
Startbahnhdfe und Sonderfahrten.
Dahinter stehen auf Seite 13 und 14
die beiden Zusatzregeln (die Sprungre-
gel und ein anderes Prdmiensystem)
sowie die Regeln fiir 2 Spieler.

2K




STARTBAHNHOFE

Die Startbahnhdfe auf der Bayern-Kar-
te sind unabhingig von der Teilneh-
merzahl Miinchen oder Nirnberg. Je-
der kann in einer dieser beiden Stidte
mit dem Bau beginnen.

SONDERFAHRTEN

Zu den Anschlufibahnhofen (1-5) bzw.
den Skigebieten (6) in:

Wiirttemberg

Hessen

Thiiringen

Béhmen

Osterreich

Bayerische Alpen

SN U e W DN =

BAVARIA

HINWEISE

Der Parallelbau zwischen Nirnberg

und Fiirth kostet 3 Cr. Gebiihren.
Ab 5 Spielern wird die Verwendung
der Sprungregel empfohlen. Die Bayerische § 3/6
- |

Alle Spieler starteﬁ in Moskau, aber je-
der darf die Stadt in der ersten Runde
nur in einer Richtung verlassen.

SONDERFAHRTEN
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1 Finnland (“Finljandija”) oder
Estland (“Estonija”)

2 Lettland (“Latvija”) oder
WeibruBland (“Belorussija”)

3 +4 Ukraine (“Ukraina”)

5 Georgien (“Grusija”) oder
Aserbeidschan

6  Kasachstan

HINWEISE

<

Bei 6 Spielern wird die Verwendung
der Sprungregel empfohlen.

IJA

RUSSLAND - RUSSIA

UBERSETZUNG RUSSISCHER NAMEN
%‘t .
Alle Namen entsprechen den vor der Oktoberrevolution gebriuchlichen; die deut-
schen Schreibweisen sind jeweils in der rechten Spalte angegeben. Namen die nur ei-
ne begrenzte Zeit verwendet wurden, sind in Klammenrn gesetzt. Wir bedanken uns bei
dieser Gelegenheil bei Frau Ludmilla Hufeland aus Hamburg ganz herzlich fiir die
freundliche und sachkundige Hilfe bei dieser Ubersetzung.
Lander Orte
Belorussija Weilrufland Ekaterinburg (31) (Swerdlowsk)
Estonija Estland Ekaterinodar (64) (Krasnodar)
Finljandija Finnland Kirov (23) (Wjaktka)
Grusija Georgien Moskwa (51-53) Moskau
Latvija Lettland Nischny-Nowgorod (43) (Gorki)
Ukraina Ukraine Nischny-Tagil (26) Nishne-Tagilsk
Petrosawodsk (14) (Kalininsk)
Gewisser Samara (45) (Kujbyschew)
Azowskoe More  Azowsches Meer  St. Petrborg (11-12) St. Petersburg
Beloe More Weifles Meer (Leningrad)
Finski Saliv Finn. Meerbusen  Turinsky (25) (Serow)
Kaspieskoe More Kaspisches Meer ~ Werchne-Uralsk (33)  (Magnitogorsk)
Osero Ladoga Ladogasee Zarizyu (62) (Wolgograd,
Osero Onega Onegasee Stalingrad)
Severnaja Dvina  Nordliche Dwina
Tschornoe More  Schwarzes Meer
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STARTBAHNHOFE
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» Bei 3 Spielern starten alle Gesell-
schaften in Louisville.

o Bei 4 Spielern starten 2 in Louisville
und 2 in Nashville.

o Bei 5 oder 6 Spielern darf sich jeder
eine heliebige Stadt aussuchen.

SONDERFAHRTEN
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1 Bei Memphis oder Cairo iiber den
Mississippi; die Uberbriickung kostet
jeweils 4 Cr. zusétzlich.

2 Nach Cairo/lllinois, Paducah/Ken-
tucky, Evansville/Indiana, Louisvil-
le/Kentucky oder Cincinnati/Ohio.
Die Stidte Paducah und Louisville
bilden dabei einen Sonderfall: Hier
muf zusatzlich mittels einer Briicke

' Nachbarstaat zu erreichen.

3 Nach Cincinnati/Ohio, Ports-
mouth/Ohio oder Kenova/West Virgi-
nia. Die Stadt Kenova bildet dabei ei-
nen Sonderfall: Hier mufl zusatzlich
mittels einer Briicke der Ohio iiber-
quert werden, um den Nachbarstaat
Ohio zu erreichen.

4 Zu einem der fiinf AnschluBbahn-
hofe in Virginia bzw. West Virginia.

5 Zu ecinem der sicben Anschluf}-
bahnhofe in den Staaten North Caroli-
na bzw. Georgia.

6 Zueinem der zehn AnschlufSbahn-
hofe in Mississippi oder Alabama.

HINWEISE

Wichtig! Auf der IZentucky & Tennes-

see-Karte darf beliebig durch das Aus- |

land gebaut werden.

Die Uberbriickung des Ohio kostet je
nach FluBbreite entweder 2 oder 4
Credite zusitzlich.

IRLAND

STARTBAHNHOFE

i

Die Startbahnhofe auf der Irland-Karte
sind unabhdngig von der Teilnehmer-
zahl Belfast oder Dublin. Jeder kann
in einer dieser beiden Stidte mit dem
Bau beginnen.

SONDERFAHRTEN
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Auf der Irland-Karte werden keine
Sonderfahrten veranstaltet!

HINWEISE

Die 3 Bahnhofe der Fahrhifen Larne,
Dun Laoghaire und Rosslare haben
alle die (gleiche) Kennzahl “11”. Wird
diese Kennzahl als Start oder Ziel einer
Fahrt erwiirfelt, so darf sich jeder Ei-
senbahnprésident unabhingig vonein-
ander aussuchen, welchen dieser drei
Bahnhofe er anfihrt,

o\
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DIE ZUSATZREGELN
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Folgende Regeln konnen zusitzlich
(Sprungregel) bzw. alternativ (anderes
Primiensystem) gewidhlt werden. Der
Gebrauch einer Zusatzregel muf natlir-
lich vor Spielbeginn gemeinsam ver-
einbart werden.

1
DIE SPRUNGREGEL

Diese Zusatzregel sollte fiir sehr bergi-
ge Landkarten benutzt werden; z.B.
wenn auf der Rufland-Karte sechs oder
auf der Bayern-Karte mehr als vier Ei-
senbahngesellschaften aktiv sind.

Die Sprungregel gestattet es, daf man
sein eigenes Netz mit Unterbrechun-
gen ausbauen darf. Und zwar darf man
entlang fremder Bahnlinien beim
Streckenbau “Spriinge” von bis zu 3
Hexfeldern zwischen zwei eigenen An-
schliissen machen (vergleiche Abb. 6).
Dabei schlieBt man seine Strecke an
ein fremdes Netz an und darf diese
dann bis zu 3 Felder entlang der
Fremdstrecke unterbrechen, bevor man
sie dort fortsetzt. Beide Anschliisse
miissen natiirlich bezahlt werden.

Jeder Spieler darf pro Spiel nur ein
oder zwei solcher Spriinge im Strek-
kennetz desselben Spielers machen.
Demnach kann z.B. in einem Spiel mit
4 Personen jeder bis zu 6 Spriinge
(max. 2 pro Mitspieler) machen. Falls
cin spiterer Ausbau der eigenen Strek-
ke die beiden getrennten Streckenab-
schnitte verbindet, steht diesem Spieler
dafiir ein weiterer Sprung zu.

SPRUNGREGEL

Schwarz schliefit vo
unten kommend bei
Weil} an. Nach einem
Sprung von zwel
Hexfeldern (entlang
der wetfien Linie)
fithrt Schwarz iiber
einen weiteren
Anschluf} seine
Strecke fort.

=

EIN ANDERES
PRAMIENSYSTEM
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Besonders beim Spiel mit Kindern
kann es sinnvoll sein, daf} alle Beteilig-
ten einer Fahrt belohnt werden - nicht
nur der Erste und Zweite. Bel diesem
Primiensystem werden daher unter al-
len Teilnehmern einer Fahrt 30 Credite
gemih untenstehender Tabelle verteilt.

Ein Spieler darf nicht teilnehmen,
wenn seine Fahrtstrecke mehr als dop-
pelt'so lang wie die kiirzeste in dieser
Fahrt benutzte Route ist.

Dieses Pramiensystem verldngert die
Spieldauer um ca. 15 bis 30 Minuten.

Abb. 6

Abb. 7

Plazierung: 1. 2. 3. 4

Zwei Spieler 20 10 - -

Drei 16 9 5 -
Vier 13 8 5 4
Fiinf 1 7 5 4
Sechs 10 6 5 4
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Maschinenbaunanstalt
von Maffai in Hirschau

bei Miinchen

DAMPFROSS FUR
ZWEI SPIELER

DAMPFROSS ist eigentlich kein Spiel
fiir 2 Personen, aber mit einer der fol-
genden Methoden kann es trotzdem zu
zweit gespielt werden:

a. Es gibt einen imagindren 3. Spieler.
Nennen wir thn einfach David. In der
Bauphase bauen die Spieler Davids
Streckennetz abwechselnd weiter aus.
David zahlt alle anfallenden Gebiihren
aber jewelils nur an denjenigen, der ihn
gerade nicht fiihrt.

Nimmt in der Betriebsphase nur ein
Spieler an einer Fahrt teil, so kann der
andere Davids Eisenbahn-Spielstein
{ibernehmen; auch hier werden Zahlun-
gen fiir die Benutzung fremder Strek-
ken nur an denjenigen geleistet, der
David nicht fithrt. Dieses System funk-
tioniert gut, aber bedauerlicherweise
gewinnt David dabei recht hiufig ...

b. Jeder Spieler unterhalt zwei Eisen-
bahngesellschaften, jede mit ihrer ei-
genen Farbe. Beide Gesellschaften ei-
nes Spielers konnen gleichzeitig an ei-
ner Fahrt teilnehmen. Das kann beson-
ders lohnend sein, wenn sie Fahrtrech-

te austauschen oder gemeinsam fahren.
Bei dieser Methode gewinnt der Spie-
ler mit der hochsten Creditsumme aus
beiden Geselischaften.

Die folgenden 10 Seiten bilden den
Anhang zu diesen Spielregeln.

Dort finden sich zundchst die Anmer-
kungen des Autors sowie seine Texte
zur Eisenbahngeschichte in den Ldn-
dern, zu denen in dieser Ausgabe auch
die Karten enthalten sind: Bayern, Ir-
land, Rufland und schlieflich Ken-
tucky & Tennessee.

Danach stellt Matthias Stobbe die

Geschichte von DAMPFROSS dar, und
das letzte Wort gebiihrt dem Autor, der

uns auf Seite 24 seine Autobiographie

prdsentiert.

Der Laurin Verlag ist stolz darauf,
DAMPEROSS von David Watts als er-
sten Titel seiner Autoren-Edition prd-
sentieren zu diirfen.

XK
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ANMERKUNGEN DES AUTORS
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as Ziel jedes Spielers
bei DAMPFROSS ist
es, das bestmogliche
Eisenbahnnetz aufzu-
bauen. Die Karten in
dieser Box wurden so
ausgewihli, daB die Streckenbauer da-
zu vor unterschiedliche Aufgaben ge-
stellt werden.

BHNE
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Am schnellsten und am einfachsten ist
die Irland-Karte zu spielen: Neue Spie-
ler sollten daher zuerst diese Karte ver-
suchen. Alle Karten lassen sich gut mit
vier Spielern spielen; Irland ist auch fiir
drei Spieler geeignet, aber zu fiinft wird
es ein bifichen voll. RuBland ist gut fiir
fiinf Spieler geeignet, und Kentucky &
Tennessee bietet bis zu sechs Spielern
Raum. Wenn in Bayern mehr als vier
Spieler unterwegs sind, sollte die
“Sprungregel” benutzt werden.

Meine Karten sollen die Spieler dazu
anregen, tatsdchliche Bahnstrecken
(nach-)zubauen. Die Siegchancen stei-
gen, wenn man etwas liber die Geogra-
phie und die Eisenbahn-Geschichie ei-
ner Gegend bzw. eines Landes weill.
Daher habe ich auf den folgenden sechs
Seiten ein paar Punkte iber die Ge-
schichte der Eisenbahnen in den jewei-
ligen Landern zusammengetragen.

Wie im wirklichen Leben mufi man
bei DAMPFROSS folgendes beachten:

Hindernisse: Fliisse und Berge erho-
hen die Kosten beim Streckenbau und
verlangsamen ihn somit.

Verkehrsflufi: Welche Gebiete und
Stadte miissen verbunden werden, um
die bestmogliche Rendite zu erzielen?

Konkurrenz: Der Streckenbau wird
immer durch das beeinflufft, was die an-
deren Spieler tun.

Es gibt keine Patentrezepte, um zu ge-
winnen, denn Spielen ist Kunst, und
keine Wissenschaft!

Eine Taktik, die einmal funktioniert,
kann sich in einem anderen Spiel daher
als nutzlos erweisen, sogar auf der glei-
chen Landkarte. Was es aber gibt, sind
ein paar allgemein giiltige Richtlinien:

1. Vom Zentrum aus konnen die ande-
ren Regionen der Karte schneller er-
reicht werden.

2. Anschliisse sollten in einem Winkel
angelegt werden, der der Hauptrichtung
des Verkehrsflusses Rechnung tragt.

3. Eine lange, gerade Strecke durch
das Zentrum mit vielen kurzen Abzwei-
gungen bietet die besten Moglichkeiten
fiir spitere Ausbaustrecken.

4. Ein Monopol in einem Gebiet
macht sich immer bezahlt: Man sollte es
erstreben und gleichzeitig dafiir sorgen,
dab dies keinem anderen gelingt!

5. Die 6 Credite fiir den Erst-Anschluf}
einer Stadt sind im Vergleich nur ein
Taschengeld: “Grofies” Geld wird bei
den Fahrten in der Betriebsphase ver-
dient. Die Stadtanschliisse liefern ndm-
lich nur etwa 200 Cr., dic Fahrten dage-
gen pro Spiel etwa 600 Cr.

6. Man sollte schauen, wer der stirk-
ste Rivale ist. Diesem sollte man so we-
nig wie moglich zahlen und seine Pléine
wenn moglich storen (indem man z.B.
in sein Gebiet baut).

7. Man sollte daran denken, dafi die
Karten so entworfen wurden, dafl im
Spiel die tatsdchlich existierenden
Strecken entstehen: Es empfiehlt sich
also, die Anmerkungen zu den jeweili-
gen Karten zu lesen.

8. Bevor man die Strecken nach einem
Spiel abwischt, sollte man sie genau
studieren, um herauszufinden, warum
manche Streckennetze profitabler wa-
ren als andere.

9. Wer hiufig und zudem mit untes-
schiedlichen Teilnehmerzahlen spielt,
verbessert seine Chancen.

Ich wiinsche allen DAMPFROSS-
Spielern viel Spa und allzeit gute
Fahrt!
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BAYERN

n der Geschichte der
deutschen Eisenbah-
nen nimmt Bayern ei-
ne besondere Stellung
ein, denn die erste
Strecke Deutschlands
wurde 1835 von Niirnberg nach Fiirth
gebaut. Bis 1861 hatte sich unter staatli-
cher Kontrolle ein einfaches Strecken-
netz entwickelt, das die meisten Reglo-
nen des Staates miteinander verband.
Allerdings auf sehr langen und um-
standlichen Strecken, was man daran
erkennen kann, daf die meisten der heu-
tigen Hauptverbindungen friiher nicht
existierten.
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Mit zunehmendem Handel und wach-
sendem Bedarf fiir Eisenbahnverbin-
dungen wurden zwischen den Grof-
stidten kiirzere Hauptstrecken gebaut.
Der Forderung vieler kletnerer Kom-
munen entsprechend entstanden An-
schlufistrecken zu fast allen Stddten und
groBeren Dorfern. Das fiihrte zu einem
sehr ausgedehnten Streckennetz, von
dem 90% noch heute existieren.

Bayern ist das groBte siiddeutsche
Bundesland. Entlang der Siid- und Ost-
grenze erstrecken sich hohe Gebirge,
aber der grofite Teil des Landes besteht
aus hiigeligem Gelédnde, das nicht sehr
hoch und auBierhalb der Tiler sogar eher

! Deiﬁahnho
in Miinchen

flach ist. Von den beiden grofen Zen-
tren - Niirnberg und Miinchen - abgese-
hen, die auf unserer Karte auch die
Startpunkte sind, ist Bayern mehr oder
minder gleichmifig bevolkert. Dem-
entsprechend sind auch die Eisenbahn-
linien iiber das ganze Land verteilt.

Obwohl die Karte auf den ersten Blick
bergig aussieht, gibt es viele Wege
drumherum, so daf es in den meisten
Spielen nicht nétig ist, {iber Berge zu
bauen. Eine gewisse Schwierigkeit be-
steht in der leichten Verschmélerung
des Landes in der Mitte. Dies bedeutet,
daf es oft zu einem Wettlauf zwischen
allen Spielern kommt, um das zentrale
Gebiet in der Region Nordlingen-Ingol-
stadt-Regensburg zu erreichen. Wer

AT e S ik

eine direkte Verbindung zwischen den
Verkehrszentren Niirnberg und Miin-
chen besitzt, befindet sich in einer sehr
starken Position! Realistisch kann man
allerdings nicht erwarten, mehr als be-
stenfalls 60% der Karte zu erschliefen.

Haufiger als auf den anderen Karten
wird es in Bayern gemeinsame Fahrten
von Spielern geben, die an den beiden
Zentren begonnen haben. Man sollte
sich daher iiberlegen, das Streckennetz
bereits unter dieser Voraussetzung zu
planen - es ist wenig sinnvoll, im Zen-
trum parallel zu den Strecken eines an-
deren Spielers zu bauen, wenn man mit
diesem Spieler spéter zahlreiche ge-
meinsame Fahrten unternchmen wird!

Bei 5 oder 6 Spielern sollte auf der
Bayern-Karte die "Sprungregel” (siehe

Seite 13) benutzt werden, um ein inter-
essanteres Spiel zu ermdglichen.

Eine Schwierigkeit beim Design die-
ses Spielplans bestand darin, daff meh-
rere wichtige Stidte (z.B. Ingolstadt,

Stationssignal bei
Bahnkreuzungen

Regensburg und Passau) auf beiden
Seiten eines Flusses liegen und daf der
Bahnhof gewdhnlich auf der - mit Ver-
laub gesagt - unwichtigeren Seite liegt!
Wir haben uns daher entschlossen, die
Stadt jeweils auf der Flufiseite einzu-
zeichnen, auf der sich damals auch der
Bahnhof befunden hat bzw. heute im-
mer noch befindet.

Alles zusammengenommen ist die
Bayern-Karte sicherlich schwieriger zu
spielen als die anderen Karten in dieser
Box, und erfahrene Spieler werden ver-
mutlich mehr Spaf} damit haben als An-
fanger.
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IRLAND

m die Mitte des 19.
Jahrhunderts hatte Ir-
land mit 3 Millionen
Menschen eine ziem-
lich grofe Bevolke-
rung. Die meisten von
ihnen waren jedoch verarmte Bauern,
die kaum eine Verwendung fiir die Ei-
senbahn hatten. Uberdies nahm die Be-
volkerung stetig ab - sie halbierte sich
innerhalb von nur einhundert Jahren.
Die Schwerindustrie entwickelte sich
kaum, und es gab nur wenig Kohle und
Eisen. Zudem gab es mit Ausnahme von
Dublin und Belfast keine Grofistédte.

Trotz alledem verfiigte Irland {iber ein
gutes Eisenbahnnetz. Mit Ausnahme ei-
niger weniger Dorfer im Westen befand
sich kein Ort weiter als 15 km von ei-
nem Bahnhof entfernt. Dies-lag zum
Teil an dem - fiir die viktorianische Zeit
typischen - Optimismus: Auch wenn
mit der Eisenbahn jetzt noch nicht viel
7u verdienen war, wiirde sich das Ge-
schift schon entwickeln! Dariiber hin-
aus unterstiitzten die Grofgrundbesit-
zer die Entwicklung der Eisenbahn, um
den Wert - und damit die Pacht - ihres
Landes zu steigern. Und schlieBlich ga-
ben nationale und regionale Regierun-
gen Darlehen und zahlten Zuschiisse an
die Eisenbahngesellschaften.
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Wer Irland kennt, den wird es nicht
wundern, daB die ersten drei Linien alle
eine unterschiedliche Spurbreite hat-
ten! Und als man sich endlich auf einen
Standard geeinigt hatte, war diese Spur-
breite - wie sollte es anders sein - anders
als im tibrigen Europa!

Irland ist ein eher flaches Land, und
trotz seines sumpfigen Charakters ist es
daher nicht sehr schwer, Schienen zu
verlegen. Es gibt zwar viele bergige Ge-
biete, vor allem in Kiistennidhe, aber
immer genug Wege zwischen den Ber-
gen oder um sie herum, und so gibt es
nur sehr wenige Tunnel.

Die groBten Stidte sind die wichtig-
sten Hafen: Dublin, Belfast, Cork, Wa-
terford und Limerick. Und eben diese

Hifen waren naturgemih auch Aus-
gangspunkte der meisten Bahnlinien. In
den drmeren Bergregionen konnte nicht
einmal der grobte Optimist auf eine
“oroffe” Eisenbahn hoffen. So wurden
nicht weniger als 18 Schmalspurbahnen
gebaut. Meist waren es kurze Verbin-
dungsstrecken zwischen Klemstidten
und landwirtschaftlichen Zentren oder
einer Marktstadt. Am “Markttag” gab
es dann hiufig so viel Verkehr wie sonst
in der ganzen Woche zusammen.

Vor diesem Hintergrund gab es daher
nur sehr wenige grofie und wohlhaben-
de Gesellschaften, die alle nach dem
gleichem Muster arbeiteten, indem sie
von Dublin, Belfast und anderen Hifen
aus Linien ins Land hinein bauten. Die-
se Linien dehnten sich allmahlich aus,
entweder durch Neubau oder den Auf-

kauf schwicherer Gesellschaften, und
versorgten ein zunehmend groferes Ge-
biet. Daneben gab es zahlreiche kleine-
re Gesellschaften, mit je ein oder zwei
kurzen Linien, die in grofen und klei-
nen Marktstédten auf die Hauptstrecken
trafen.

Drei grole Gesellschaften deckten
etwa 90% von Irland ab. Die “Great
Southern & Western” wurde 1844 ge-
griindet, um die Hauptstrecke Dublin-
Cork zu bauen. Entschlossen, ithr Mo-
nopol zu behalten, schluckte sie viele
kleinere Gesellschaften, wie etwa die
“Waterford & Limerick”, die durch das
Gebiet der GSW bis nach Sligo gebaut
hatte.

Die “Midland Great Western” wurde
1845 ins Leben gerufen und begann mit
dem Bau einer Strecke von Dublin nach
Mullingar. Die iibliche Entwicklung
mit Bau und Aufkauf kleiner Gesell-
schaften fiihrte sie mitten durch Irland
bis an vier Orte der Westkiiste.

Fahrkarten-
druckmaschine
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Die “Great Northern” (eine ihrer an-
sehnlichen Lokomotiven - die Kestrel -
ist auf der Seite 9 zu bewundern) wurde
1870 durch den Zusammenschlu$ drei-
er Gesellschaften gebildet, die gemein-
schaftlich die Hauptstrecke Dublin-

anbieten konnte. Andere scheinbare
Verbindungen, wie etwa die “Cloher
Valley” und die “Cavan & Leitrim” wa-
ren lediglich Schmalspurbahnen, auf
denen naturgemidl kein durchgehender
Verkehr moglich war.

Drogheda-Portadown-Belfast bildeten.
Sie dehnte sich genau wie die MGW
und die GSW nach Westen aus und
tibernahm dabei den reichen Nordwe-
sten: Dundalk-Enniskillen-Derry.

Die “Belfast & N. Counties” war be-
deutend kleiner, aber ihre Hauptlinie
verband die geschiftigen Stidte zwi-
schen Belfast und Strabane.

Zur “Dublin & SE” gehorte die sehr
frithe, schon 1834 eroffnete Strecke von
Dublin nach Dun Laoghaire und die Li-
nie mit dem gewichtigen Namen “Wa-
terford, Wexford, Wicklow & Dublin”
sowie die noch weitaus gewichtiger -
aber inhaltlich vollkommen korrekt -
benannte Linie “Dublin, Rathmines,
Rathgar, Roundtown, Rathfarnham &
Rathcoole™!

Die “Sligo, Leitrim & North Coun-
ties” war die einzige Gesellschaft, die
eme gut funktionierende Verbindung
zwischen zwei groferen Bahnnetzen

Die iiberwiegende Zahl der kleineren
Gesellschaften am Rand der Insel be-

trieben Schmalspurbahnen. Die mei-
sten Strecken waren kurz, aber im fer-
nen Nordwesten verfligten sowohl die
“Londonderry & Lough Swilly” als
auch die “County Donegal Joint” iiber
ein Streckennetz von mehr als 1.500
km. Die ungewdhnlichste Linie war die
“Listowel-Ballybunion”, eine 15 km
lange Einschienen-Bahn (nach dem
Lartigue-System) nahe Tralee, die 1924
stillgelegt wurde.

Die Teilung Irlands im Jahr 1922 fiihr-
te zu einer Zusammenfassung aller Li-
nien in der neuen (stidlichen) Republik
Irland, aufler den Strecken iiber die
Grenze, zur “Great Southern Railway”.

Es war unvermeidlich, da8 in den letz-
ten 40 Jahren viele Strecken geschlos-
sen wurden - weit mehr als die Hilfte
des Streckennetzes wird heute nicht
mehr genutzt, und alle Schmalspurbah-

nen sind im Laufe der Jahre verschwun-
den. Alle grenziiberschreitenden Strek-
ken mit Ausnahme der Hauptverbin-
dung zwischen Dublin und Belfast exi-
stieren nicht mehr. Und diese wird hdu-
fig aufgrund von Bombenanschligen
der IRA geschlossen - obwohl mir nicht
klar ist, wie die Unterbrechung der ein-
zigen Bahnverbindung zwischen dem
Norden und dem Siiden der irischen
Einheit helfen soll.

Im Spiel ist es sehr wahrscheinlich,
dafl weit mehr Linien gebaut werden,
als Irland jemals gehabt hat!

Eine zweite oder sogar dritte Verbin-
dung Dublin-Cork und auch mehr
Nord-Siid-Verbindungen als in der Rea-
litdt werden immer wieder vorkommen.
Viele kurze Verbindungen - die fehlten,
oder nicht fertiggestellt wurden, da sie
profitbringenden Verkehr von den exi-
stierenden Linien abgezo-
gen hitten - werden viel-
leicht gebaut, darunter die
Strecken von Sligo nach
Donegal, eine direkte Kii-
stenverbindung von Cork
nach Waterford, die Strecke
von Wicklow nach Kilken-
ny und durch das Gebiet
hinter Drogheda.

|

Insgesamt entsteht so
vielleicht jenes Eisenbahn-
netz, das Irland gehabt hit-
te, wenn es iiber eine grofe-
re Menge an Eisen und an
Kohle verfiigt hatte!
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RUSSLAND
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ubland ist der grofite
Staat der ehemaligen
UdSSR. Die meisten
seiner Bewohner le-
ben in dem vergleichs-
weise kleinen europa-
ischen Teil, der dennoch grofer ist als
dic ganze EG zusammen!

i J

An seiner Siidgrenze befindet sich der
Kaukasus, das hochste Gebirge Europas
und auch im Jahr 1992 noch immer
nichtvon einer Eisenbahnstrecke durch-
quert. Die Strecken nach Georgien und
Aserbeidschan verlaufen durch die
Ebenen entlang des Schwarzen und des
Kaspischen Meeres.

Im Osten liegt der Ural. Er sieht auf
dem Atlas eindrucksvoll aus - eine lan-
¢c gerade Linie mit Ebenen auf beiden
Seiten. Tatsdchlich stellt er aber kein
nennenswertes Hindernis dar, da es vie-
le relativ leichte Uberginge gibt.

Der Rest ist ein Teil der grofien nord-
curopdischen Ebene - niedrig gelegen,
hiufig sumpfig und relativ flach. Es
gibt zwei Streifen etwas hiigeligerer
[Landschaft: einen zwischen Moskau
und der Westgrenze, der andere zwi-
schen Moskau und dem Ural.

Obwohl sie mit Erhebungen um die
300 Meter Uber dem Meeresspiegel
nicht sehr hoch sind, verursachen diese
Hiigel doch ein Abweichen der Eisen-
bahnstrecken von schnurgeraden Rou-
ten. Ein groferes Hindernis bilden die
Seen und grofen Fliisse. Entlang der
Wolga und des Don gibt es viele Ddm-
me, die kiinstliche Stauseen bilden,

welche in unserem Spiel mit der Eisen-
bahn nicht éiberquert werden konnen (in
einigen wenigen Fillen gab es dort eine
Eisenbahn vor den Stauseen!) und so
helfen, die Streckenfihrung zu ent-
scheiden.

Die Route der 1851 gebauten Strecke
zwischen Moskau und St. Petersburg
(Leningrad) wurde vom Zar festgelegt,
der semn Lineal auf eine Landkarte legte
und eine gerade Linie zog!
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Viele frithe Strecken wurden von Pri-
vatgesellschaften im Staatsauftrag ge-
baut. 1913 gab ¢s noch 13 private und
25 staatliche Linien. Nach 1917 kamen
alle Strecken unter staatliche Kontrolle,
und zudem wurden viele neue gebaut.

Die meisten Strecken wurden fiir den
Frachtverkehr gebaut, und weil hierfiir
Geschwindigkeit nicht so wichtig war,
verliefen die Strecken hiufig nicht so
direkt, wie sie konnten.

Die Bevéikerung aulerhalb der Grof-
stadte ist recht gleichméfBig verteilt, nur
der Norden ist aufgrund der Kilte diin-
ner besiedelt.

Der Ural ist eines der mineralien-
reichsten Gebiete der Welt. Die meisten
Stddte liegen auf der Ostseite (was das
Spiel interessanter macht). Es ist fast
unmoglich, ohne eine Strecke in den
Ural zu gewinnen. Die Liicke nahe
Sverdlovsk ist ein offensichtliches Ziel
fiir jedermann.

In allen Teilen machen es die verstreu-
ten Higel und die Seen entlang der
Fliisse nicht so einfach, die Strecke ei-
nes Rivalen zu kopieren, wie man zu-
erst annimimt.

Man beachte die doppelten Sonder-
fahrten in die Ukraine. Wegen des guten
Bodens und der riesigen Kohle- und Ei-
senvorkommen gibt es regen Verkehr
zwischen der Ukraine und Rufiland.

Durch Streckenverbindungen za den
isolierten nordlichen Héfen von Mur-
mansk und Archangelsk sowie dem
nordostlichen Kohlefeld kann man gute
Profite machen. Ob sich zwet Strecken
zu diesen weit voneinander getrennt lie-
genden Orten lohnen, ist fraglich.

Wenn die anderen Spieler es zulassen,
sollte man versuchen, ein Schienendrel-
eck Moskau-Ufa-Zarizyu (Wolgograd/
Stalingrad) zu bauen, mit kurzen Stich-
strecken zu anderen Orten.

Die Karte ist fiir 3-5 Spieler gut geeig-
net; wenn 6 spielen wollen, kann der
einzelne nicht einmal die Hilfte der
Karte abdecken, wenn man nicht die
"Sprungregel” einsetzt. Obwohl die
Karte von Nord nach Siid ausgedehnter
ist als von Ost nach West, gibt es mehr
West-Ost-Fahrten, besonders zwischen
dem Ural und dem Gebiet um Moskau.

Insgesamt ist diese Karte schwerer zu
spielen, als es zunéichst aussehen mag.
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iese beiden Binnen-
staaten der USA wer-
den im Westen durch
den Mississippi und
im Norden durch den
Ohio begrenzt. Im
Siiden trennt sie eine schnurgerade
Grenze von den Nachbarn Mississippt,
Alabama und Georgia. Im Osten bilden
die Appalachen eine beachtliche Bar-
riere; obwohl sie sich “nur” auf etwa

i U

erfassen, sowie auch groe Teile ande-
rer Bundesstaaten.

Die “Nashville-Chattanooga-St. Louis”-
Gesellschaft erreicht wie viele amerika-
nische Bahngesellschaften nicht alle
Stédte in threm Namen! Thre Hauptlinie
geht von Chattanooga iiber Nashville
nach Memphis. Die Paducah-Strecke
bildet eine Verbindung zu anderen
Bahnlinien, die in der Tat nach St. Louis
fiihren. Schon lange wuBite die “L&N”,

Wachstum fiihrte als bet anderen Stdd-
ten. Durch das Zusammentreffen meh-
rerer Bahnlinien wurden diese Stadte zu
wichtigen Knotenpunkten, an denen
sich verschiedene Linien trafen, um
ihre Ladungen auszutauschen. Neben
dem Nahverkehr der groflen Stidte
spielt der Durchgangsverkehr eine gro-
fie Rolle: Ziige aus den Binnenstaaten
des Nordens und Westens treffen auf
Ziige aus den Hafen am Golf von Mexi-

2.000 Meter erheben, verlaufen
sie in parallelen Bergziigen in
Richtung SW-NO. Ein grofes Tal,
das von Chattanooga nach Bristol
reicht, macht es zwar einfach, in
dieser Richtung zu bauen, aber Li-
nien von Westen nach Osten und [
besonders von Norden nach Siiden
werden Tunnel durch die Berge bauen
miissen.

Im Westen und Norden gibt es Ebe-
nen, die sanft zum Ohio und Mississippi
abfallen. Hier sind die Haupthindernis-
se die Nebenfliisse, besonders der
Tennessee und der Cumberland in der
Nihe von Paducah, wo sie parallel ver-
laufen.

Im Zentrum erstreckt sich ein weites
Plateau: Zahlreiche Tiler bieten viele
mogliche Routen, aber das Gebiet ist
recht diinn besiedelt, so daf} es fiir eine
Bahnlinie uninteressant ist - abgesehen
davon, daf} es durchquert werden muf!
Genau in der Mitte der Karte beim
Cumberland-Tal befindet sich daher ei-
nes der beiden groften Gebiete der
USA &stlich des Mississippi, in dem es
keine Eisenbahnlinien gibt. .

Abgesehen von diesem nahezu leeren
Zentrum verteilt sich die Bevilkerung
ziemlich gleichméBig. Die groferen
Stadte begannen meist als FluBhéfen,
und die ersten Eisenbahnen gingen na-
turgemdB von diesen Hifen aus, was
aber wiederum zu einem schnelleren

wie gut die “N,C&ST.L” in ihr
. Streckennetz passen wiirde, und
#i%. kaufte langsam eine Aktienmehr-
heit. Der endgiiltige Zusammen-
schluf kam in den 50er Jahren.
Die “Southern Railway” hat als
| Leil ihres riesigen Streckennetzes
in fast den gesamten USA in die-
sem Gebiet wichtige Strecken. Beson-
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ko im Siiden und am Atlantik im Osten,
auflerhalb der Grenzen dieser Karte. ders wichtig sind die Linien von Chatta-

Einen bedeutenden Anteil des Eisen- 100ga nach Cincinnati, die stolze 27
bahnverkehrs, der aus Kentucky selber Tunnel hat, und nach Memphis, wo sie
stammt, hat seinen Ursprung in den Verbindung mit vielen anderen Eisen-
Kohlefeldern im Osten Kentuckys um bahnen haben.
die Stidte Middlesboro, Hazard und
Pikeville herum. Dies ist eines der grof-
ten Kohlefelder der Erde, und hier wird  von West nach Ost durch den Staat und
heutzutage mehr gefordert alsindenbe-  bildet eine Verbindung zwischen der
riihmten Kohlestaaten Pennsylvania “Southern” und der “Illinois Central”.
und West Virginia. Die Bahnstrecken
im Osten Kentuckys haben dementspre-
chend viele kurze Nebenstrecken, die in
die Minentiler reichen.

Die Strecke der “Tennessee Central”
verlduft ithrem Namen entsprechend

Die “Illinois Central” reicht nach Sii-
den durch das westliche Kentucky und
Tennessee bis an den Golf von Mexiko.
Sie kam in Konflikt mit der “Gulf, Mo-
bile and Ohio”, die sich in entgegenge-
setzter Richtung durch das gleiche Ge-
biet ausbreitete. Beide Gesellschaften
schlossen sich erst in den 60er Jahren
zur “Illinois Central Gulf” zusammen.

Die fiihrende Bahngesellschaft in die-
sem Gebiet war die “Louisville & Nash-
ville”. Als die “Old Reliable” [= die alte
Zuverldssige] bekannt, war sie eine der
wenigen amerikanischen Bahngesell-
schaften, die 100 Jahre ohne eine Na-
mensdnderung oder einen Konkurs
tiberlebten. Entschlossen, die fithrende
Linie des Gebietes zu bleiben, baute sie
ihr Netz aus und kaufte Konkurrenzge-
sellschaften, um fast ganz Kentucky
und den groBten Teil von Tennessee zu

Die “Chesapeake & Ohio”, eine wich-
tige Kohletransportlinte, reicht durch
den Nordosten Kentuckys auf ihrem
Weg nach Chicago und hat wichtige Ab-
zweigungen zu den Kohlefeldern und
nach Lexington.
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Die “Norfolk & Western”, eine andere
wichtige Kohletransportlinic, dchnt
sich auch weiter ins Land aus, ticgt aber
meist auberhalb von Kentucky, bis aut
kurze Minen-Stichstrecken, dic den Big
Sandy River iiberqueren, die Nordost-
erenze des Staates.

Dic “Chinchfield”, scit 1926 zur Half-
fe im Besitz der “L&N", 1st eine zwar
kurze, aber vielbefahrene Linie, die auf
threr schwierigen Strecke durch das
Gebirge 55 Tunnel brauchte!

So wie bereits beschrieben, existicr-
ten diese Gesellschaften seit ctwa 1890
bis in die 50er Jahre. Seitdem sind dic
meisten der etwa 100 unabhingigen Ei-
senbahngesellschaften der USA zu 6
eroBen Gruppen verschmolzen, die zu-
sammen iiber 90% des heutigen Strek-
kennetzes kontrollieren. Es verkehren
ausschlieBlich Frachtziige - es gibt na-
hezu keine Personenziige, auBer den
wenigen, die mif Subventionen der na-
tionalen (“Amtrak”) oder lokaler Re-
gierungen betrieben werden. Die “Nor-
folk & Western” schluckie mehrere an-
dere Bahnsysteme in den 60er Jahren,
bildete eine groBe Gruppe und ver-
schmolz dann 1981 mit der Southern
zur “NWS Corporation”.

Auf die gleiche Weise verschmolzen
die sogenannten “Familien-Linien”
(L&N, NC & ST.L, Clinchfield und an-

dere) mit dem sogenannien “Chessie-
System™ (C&0O, Baltimore & Ohio,
usw.) zur "CSX7. Ein interessantes Er-
ochiis war die “Deanne Connection”
swischen Pikeville und Hazard. Ein Ki-
fomcter Neubaustrecke hat die Fahr-
strecke der Kohleziige nach Georgia
und North Carolina um 300 km ver-
kiirzt!

Heute ist die “Illinois Central Gulf”
die einzige andere Bahngesellschaft in
dieser Gegend, und es ist allgemein be-
kannt, dabb sic darauf hofft, von einer
profieren Gruppe dbernommen zu wer-
den.

Aul dicser DAMPEROSS-Karte istes
ziemlich emfach, aus dem Cincinnati-
Eexmgton-Loutsvilie-Gebiet stidwest-
lich nach Memphis zu bauen; etwas
schwieriger aul den drer smnvollen
Routen stidlich nach Chattanooga; aber
dic West-Ost-Strecken sind begrenzier.
Man sollte daran denken, dald sowohl
Chattanooga als auch Memphis nicht
nur “Doppelstadie™ sind, sondern auch
Verbindungen zu anderen Bundesstaa-
ten bilden, genau wie Louisville und
Cincinnati.

Das Spiclplandesign soll verhindern,
dals die Spicler durch das “tote” Gebiet
zwischen Nashvilie und Somerset im
Zentrum baven.  Man darf nicht {iber
den Mississippi baven - und dies ist
auch nicht notig;
aber eine Strecke
von  Evansville
durch South India-
na nach Louisville
und  Cincinnati
kann fiir einen in
Nashville starten-
den Spieler sinn-
voll sein, dem der
normale Weg nach
Louisville-Lexing-
ton versperrt ist.

Tennessee & Kentucky ist keinesfalls
eine einfach zu spielende Karte, und es
gibt hdufig sehr knappe Siege.

Die Kentucky & Tennesse-Karte bie-
tet bis zu 6 Spielern Raum, aber dann
muf} man eine grofie Anzahl gemeinsa-
mer Fahrten mit den Mitspielern einpla-
nen, die von einer anderen Stadt aus ge-
startet sind.
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DIE GESCHICHTE EINES SPIELES

inen  DAMPFROSS-
Fan der ersten Stunde,
Spiele-Kritiker — und
Freund von David
Watts in einer Person
zu finden, der zudem
auch noch Interesse hat, einen Artikel
iiber die Geschichte dieses Spiels zu
schreiben heilit, einfach (?7), Matthias
Stobbe zu fragen.
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DAS UNGELIEBTE
UNTERRICHTSMITTEL:
DIE ANFANGE EINES
MODERNEN
KLASSIKERS
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Kaum ein zeitgendssisches Spiel hat
eme derart bewegte Geschichte wie
DAMPFROSS. Bereits im Jahr 1948
brachte sein Autor, der Waliser David
Gwyn Watts, erste Gedanken zu Papier.
Eine von einem Hexraster iiberzogene
Landschaft war allerdings alles, was in
Andeutungen an das heutige Spiel erin-
nert. Bis zur Mitte der 60er Jahre tat
sich dann nichts mehr.

Erst der von David Watts eingeschla-
gene Beruf des Geographielehrers gab
den entscheidenden Anstof, die Idee
aus der Jugendzeit wiederzubeleben.
Auf spielerische Weise sollte den Schii-
lern die Beziehung zwischen Land-
schaft, Besiedlung und Verkehrswegen
nahegebrachi werden. Aus diesem
Grund wurden die Spielpldne stets nach
der Realitit entwickelt.

David Watts trug zuerst die bestehen-
den und ehemaligen Bahnlinien auf ei-
nem Rasterpapier ein. Erst danach
wihlte er die genaue Position von Stid-
ten und Geléndehindernissen - Berge
und Flisse - so aus, daf sich beim Spie-
len moglichst hiufig wirklichkeitsge-
treue Streckenverldufe ergaben. Aber
so gut der Gedanke schien, in der Schu-

le setzte sich DAMPFROSS nicht durch
und war bei den Schiiiern nicht beson-
ders populir.

Lehrerkollegen und anderen Erwach-
senen machte die “Verkehrsgeographi-
sche Simulation” jedoch sehr viel mehr
Spal als den Schiilern.

Seitetwa 1969 war DAMPFROSS un-
ter dem Namen “Railway Rivals” daher
im Direktvertrieb erhéltiich, und lang-
sam aber sicher erfreuten sich die in Ei-
genproduktion erstellten Exemplare zu-
nehmender Verbreitung. An AuBerlich-
keiten lag es allerdings nicht: Das Spiel
bestand nur aus den photokopierten Re-
geln und einigen A4-Blittern, die mit
einem numerierten Hexraster iiberzo-
gen waren. Ein weiteres Blatt gab an,
auf welchen. Feldern die Berge und
Stidte einzuzeichnen waren und wo
sich die Fliisse befanden. Je nach kiinst-
lerischem Anspruch des Kéufers eines
solchen “Do-it-yourself-Kits” verging
einige Zeit, bis ein spielfertiger Plan
entstanden war. Klarsichtfolie und Filz-
stifte sorgten fiir mehrfache Verwend-
barkeit.

Ein Nebeneffekt der (zum Selber-
zeichnen unverzichtbaren) Feldnume-
rierungen war, dal DAMPFROSS auch
per Post spielbar war. Man brauchte nur
einen Spielleiter, an den die Teilnehmer
ithre Baubefehle einzusenden hatten,
und ein Mitteilungsblatt, das regelma-
Big die Ergebnisse und die Vorgaben fiir
die neue Runde verdffentlichte. Die er-

~ ste postalische Partie startete im Mérz

1976 und dauerte zehn Monate; fiir die
Historiker sei angemerkt, daf ein ge-
wisser T. Ball gewann.

Um den Verkauf seines Spieles zu for-
dern, startete David Watts im Septem-
ber 1977 seine eigene Postspielzeitung,
die bis zum heutigen Tage ein uner-
schopflicher Quell neuer Regelvarian-
ten und Spielplanprototypen ist.

Yon der “Isle of Man™ als kleinster bis
“China” als groBter Karte sind bis dato
ca. 40 Lénder und Regionen als
DAMPFROSS-Karten angeboten wor-
den. Die wohl bekanntesten Kuriosa
sind die Fidschi-Inseln und - wohige-
merkt weder offiziell noch lizensiert -
die wohl bekannteste aller Fantasy-
Welten: J.R.R. Tolkien’s “Mittelerde”.

ERST KEINE BERGE ...
.. UND DANN ZUVIELE:
DAMPFROSS IN
DEUTSCHLAND

\
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Auf Umwegen gelangte DAMPFROSS
schlieBlich nach Deutschland: Der
Schweizer Journalist Walter Luc Haas
kann fiir sich beanspruchen, “Railway
Rivals” zu “DampfroB” gemacht zu ha-
ben. Durch sein Engagement im Post-
spielbereich hatte er es kennen und der-
art schitzen gelernt, daB er ihm 1976
eine kurze Besprechung in der ersten
Ausgabe seiner eigenen Zeitschrift “Jo-
ker” widmete. Dariiber hinaus gelang es
ihm auch, das Spiel in der “Biitehorn”-
Spielereihe des Buchholz Verlages aus
Sarstedt unterzubringen. Zwar wihlte
man dort eine ansehnliche Verpackung
1m Buchkassettenformat, aber das Ma-
terial stellte einen deutlichen Riick-
schritt dar. Mit je sechs Pldnen aus nicht
iiberzogenem Papier pro  Region
(Deutschland, England und die Ostkii-
ste der USA) und normalen Buntstiften
waren insgesamt nur 18 Partien mog-
lich. Erst die dritte Auflage behob die-
ses Manko und enthielt mit Folie {iber-
zogene Pléne und Faserschreiber.

Ein weitaus groferes Problem der Bii-
tehorn-Ausgabe sorgte fiir einen saube-
ren Fehlstart: Bei der ersten Auflage
wurden auf der Deutschlandkarte
schlichtweg die Berge vergessen. Wenn
der Streckenbau dadurch auch entschei-
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dend vereinfacht wurde, gewannen die
Spieler doch einen cher fangweiligen
Eindruck vom  Eiscnbahnbau in
Deutschland.

Ungeachtet dessen stellte sich der Er-
folg mit emem Platz auf der Bestenliste
zum Spicl des Jahres 1980 ein. Fiir Da-
vid Watts bedeutete dic Auszeichnung
aulier der Ehre teider nicht viel. Brachte
doch die Lizenz kemen Tletler e, denn
bevor dic ersten Tanticmen iiberwiesen
werden konnten, mufbite sich der Buch
holz Verlag vom Markt zuriick zichen.

DAMPFROSS verschwand
nicht fiir lange. Denn 1984 nahm sich
die Firma Schmidt Spiel + Fretzeit der
Sache an. Man erwarb die Lizenz, hatte
aber keinen engen Kontakt zum Autor
und machte die Pldne - der Einfachheit
halber - kurzerhand selber. Das Kon-
zept: Landkarte genommen, Raster drii-
ber - fertig ist der DAMPFROSS-Plan,
ging aber leider nicht auf. Als die ersten
Exemplare ausgeliefert werden sollten,
crhob sich m Kennerkreisen und der
“Fachpresse” heftige Kritik tiber diese
Version: Besonders kritisiert wurde die
Karte “USA-Weststaaten”, auf der sich
die Rocky Mountains in sechs Felder
Breite liickenlos von Nord nach Siid er-
streckten - ein wahrhaft uniiberwindba-
res Hindernis, das selbst die Experten
der Union Pacific zum Aufgeben ge-
zwungen hiltte.

doch

Der Fehler wurde jedoch - diesmal
unter Mitwirkung des Autors - schnell
genug behoben, um dem Spiel seine bis-
fang rdflite Auszerchnung zu besche-
ren, dic Wahl zum “Spicl des Jahres
1984”. Ohne Zweifel war das Spicl cin
wiirdiger Preistriger. David Watls cr-
moglichte diese Wendung des Schick-
sals - allein in Deutschland wurden tiber
400.000 Exemplare von der Schmidt-
Ausgabe verkauft - den vorzeitigen Ru-
hestand. Er kann sich nun ganz seinen

beiden Leidenschalten widmen: seiner
Frau Anne und der Entwicklung ncuer
Spielideen.

Doch mit der Auszeichnung als “Spicl
des Jahres 1984” endet die Geschichie
von DAMPFROSS noch lange nicht:

Die Firma Schmidt veroffentlichte
das Spiel auch bei Tochterfirmen in
Frankreich und Holland, und - endlich -
fand David Watls nun auch in England
cinen Verlag, der sein “Rartway Rivals”
[985 tn cmer sehr ansehnlichen Ausga-
he anl den Markt brachte. Dab dieser
Verlag Games Workshop war, wo man
die Gelegenhert, das Sprel 7o verlegen,
frither mehrlach ausgeschlagen hatte,
verwandert heatzutage. tm Jahr 1985
palite es jedoch recht gut i das GW-
Programm out zeigemiben Gesell-
schaftsspiclen namhalter Autoren.

h neucrer Zeit pesellte sich eme
schwedische Ausgabe hinzu, die der
Lektor (und Spicte Autory Dan Glimne
beim Verfag Alga unter dem Titet*Rail”
heraushrachte, und selbst i der damali-
gen CSSR war DAMPIEROSS jahre-
lang erhiiltlich. Doch Lizenzen und Be-
fegexemplare dieser Ausgabe hat der
Autor nic geschen. Zu seinem Letdwe-
sen erschien es zudem i einer schau-
derhaften Aufmachung als Wandkalen-
der mit ciner Gesamtkarte der USA, die
zum Ausgleich dafiir, daly dies nur ein
einzelnes Kartenmotiv ist, immerhin
zwanzigmal enthalten war.

Mit der neuen Ausgabe in der Auto-
ren-Edition bei Laurin hat David Watts
zum ersten Mal Gelegenbeit, bei der
Gestaltung, Kartenauswahl und Prisen-
tation mitzuarbeiten, und - zur Freude
seiner zahlreichen Anhénger - hat er
wicder neucn Schwung bekommen. Der
Beweis sind etwa zehn neue Karten, die
seit 1991 entstanden sind, und die im
Laurin Verlag im Laufe der nichsten

Jahre erscheinen sollen. Gedacht st da-
bei an jeweils einen doppelseitigen be-
druckten Spielplan mit zwei Landkar-
ten und zudem einem Bonus: Ob dieser
Bonus nun Zusatz- bzw. Ergénzungsre-
geln (wie z.B. die “Frachtrof”-Regel
von Derek Carver) oder gar weiteres
Zubehor sein wird, soll vorerst eine
Uberraschung bleiben.

Man darf wohl annehmen, daf es po-
sitive Uberraschungen werden.

Weitere Spiele von David Watts:

* Bus Boss (£ 8.50) Auf vorgegebenen Bus-
strecken gilt es, die profitabelsten Linien
einzurichten.

< Send! (£ 8.75) Wirtschaftsspiel iiber Ver-
triebsnetze inkl. Depots in England

« Slick! (£ 11) Bis zu sieben Olraffinerien
miissen ganz GroBbritannien beliefern.

« Manchester & Thataway (£ 10) 2 exzel-
lente abstrakte Taktikspiele fiir 2 Spieler

- Chafts & Overdraft (£ 10) Noch 2 exzel-
fente abstrakte Taktikspiele fiir 2 Spieler

Alle genannten Titel sind - natiirlich in eng-
lischer Sprache - direkt beim Autor erhdlt-
lich. Der Preis versteht sich inklusive der
Versandkosten. (Bitte rechnen Sie 25% zum
Gesamtpreis hinzu, wenn Sie die Spiele per
Luftpost bekommen méchten). Die Bezah-
lung erfolgt entweder per Euroscheck oder
als Postanweisung (jeweils in £ Sterling).

Rostherne Games,
102 Priory Road, Milford Haven,
Dyfed SA73 2ED, Wales

Einen Katalog aller Spiele von David Watts
erhalten Sie gegen Einsendung eines adres-
sierten Riickumschlags und eines interna-
tionalen Antwortscheins, den Sie bei jedem
Postamt bekommen.
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0 ch wurde am 3. Sep-
tember 1932 i Pur-
fleet in Essex gebo-
ren. Meine Jugend
verbrachte ich in Siid-
Wales. Am 30. Juli
1958 heiratete ich Anne, die ich wih-
rend meines Studiums in Aberystwyth
kennengelernt hatte und die heute aktiv
in unserer gemeinsamen Firma “Ros-
therne Games™ mitarbeitet. Der Name
Rostherne stammt von dem Haus, in
dem wir seit 1977 leben. Die Vorbesit-
zer hatten es nach einem kleinen Dorf in
Cheshire benannt.

XK
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Wir haben zwei Sohne, eine Tochter
und drei Enkelkinder. Von 1957 bis
1983 war ich Lehrer fiir Geographie an
einer Grundschule in Milford Haven.
Als mir 1983 eine friihzeitige Pensio-
nierung angeboten wurde, habe ich an-
genommen, um mich ganz den Spielen
zu widmen.

So lange ich zuriickdenken kann, in-
- teressiere ich mich fiir Eisenbahnen,
Landkarten und Brettspiele, und so ist
es vielleicht nicht iiberraschend, daf
mein erfolgreichstes Spiel DAMPF-
ROSS alle drei Hobbies vereint.

Noch wiahrend meiner Schulzeit fiel
mir auf, dafl es zwischen zwei Stadten
héufig zwei Eisenbahnlinien gab. Ich
lernte, daB diese von verschiedenen Ei-
senbahngesellschaften gebaut worden
waren, und fragte mich daraufhin, was
wohl passieren wiirde, wenn jemand
noch eine dritte Linie bauen wiirde.
Kurze Zeit spiter fand sich auf vielen
Landkarten in unserer Schule eine diin-
ne Bleistiftlinie zwischen zwei Stdten.

In meinem eigenen Unterricht und be-
sonders bei den Hausaufgaben, habe ich
hiufig Spiele eingesetzt, um Interesse
fir ein Thema zu wecken. Die meisten
Spiele hatten, wie man es erwarten soll-
te, etwas mit Landkarten zu tun.

Seit den frithen Sechziger Jahren ver-
suchte ich, englische Spielefirmen fiir
meine Ideen zu begeistern, aber ich hat-
te nie Erfolg damit.

SchlieBlich begann ich 1973, meine
Spiele selber zu verkaufen. Meine er-
sten Kunden waren Schulen, die meine
Spiele als Hilfsmittel im Geschichts-
und Geographie-Unterricht einsetzen
konnten. Heute ist der Anteil der Ver-
kédufe an Schulen auf bedauerlicherwei-
se 1% gesunken.

Zunichst verkaufte ich (umgerechnet
fir etwa DM 1,-) preisgiinstige Sets
Hexpapier zusammen mit einem Blatt,
auf dem nachzulesen war, wie und wo
man - wohlgemerkt mit eigenen Stiften
- Berge und Fliisse einzeichnen mubte,
bevor man spielen konnte. 1977 haben
wir dann die ersten mit Folie iiberzoge-
nen Pline veroffentlicht, und 1980 die
ersten farbigen.

Walter Luc Haas (wer erinnert sich
noch an ihn?) habe ich es zu verdanken,

~ daB die damals neu gegriindete Firma

“Biitehorn” DAMPFROSS 1977 in ihr
Programm aufnahm. Ungliicklicher-
weise verschwand die Firma nach ein
paar Jahren und blieb mir eine hohe
Summe an Lizenzgebiihren schuldig.

Danach nahm sich die Firma Schmidt
dem Spiel an. Man entwarf dort aber ei-
gene Karten, die unspielbar waren. Zum
Gliick kannten damals schon viele Leu-
te DAMPFROSS, und wiesen Schmidt
darauf hin, woraufhin ich aufgefordert
wurde, neue Karten zu zeichnen. Die
liberarbeitete Version des Spiels wurde
1984 zum “Spiel des Jahres” gewihlt.
Britische Firmen zeigten aber noch im-
mer kein Interesse an DAMPFROSS,
und als die Firma Games Workshop das
Spiel schlieBlich doch verdffentlichte,
pafite es nicht mehr in das iibrige Pro-
gramm und verkaufte sich dementspre-
chend schlecht.

Ich entwerfe immer noch Spiele; dic
meisten davon haben etwas mit Land-
karten zu tun, aber es sind auch abstrak-
te Spiele darunter. Aufler DAMPE-
ROSS habe ich nur mein Spiel “Piraten-
insel” an einen anderen Verlag als
Rostherne Games verkauft (Schmidt),
alle meine anderen Spiele verkaufe ich
per Versand weltweit direkt an Spieler.
Seitdem ich angefangen habe, Spicle zu
verkaufen, habe ich 2/3 meiner gesam-
ten Einkiinfte aus Deutschland bezo-
gen, und ich glaube nicht, dab sich das
in den néchsten Jahren dndern wird.

Ich entwerfe regelmiBig ncuc Karten
fir DAMPFROSS: Bis zum Jahresende
1992 sind so etwa siebzig verschicdene
Karten entstanden. Nach wie vor versu-
che ich, der Realitdt gerecht zu werden,
Das bedeutet, ich zeichne zuniichst mal
die existierenden Strecken cin und pla-
ziere dann die Berge und Fliisse (soweit
moglich) so, daB im Spicl die tatsich-
lich existierenden Strecken cntstehen
missen.

Es macht mir noch immer sehr viel
SpaB, neue Karten zu entwerfen, und
ich hoffe, daB es noch vicle Jahre so
bleibt.

Milford Haven im August 1992,
gez. David Watts
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