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Darjeeling ist eine Stadt und Distrikt im indischen Teilstaat Westbenga-
len. Im tieferen Himalaya gelegen ist Darjeeling beriihmt fiir seine Tee-
industrie, die spektakuliren Aussichten auf den Kangchenjunga, dem
dritthochsten Berg der Welt, und fiir die Darjeeling Himalayan Railway.
Der Teeanbau begann 1841 mit dem sden von chinesischen Teepflanzen
(Camellia sinensis). Die Britische Regierung forderte in dieser Zeit die
Teezucht und die Alubari Tea Estate wurde von der Kurseong and Dar-
jeeling Tea company 1856 gegriindet. Bald darauf wurden weitere 80 Tea
Estates eroffnet.
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* 8 xTea Estate Karten
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* 1 x Werteblock
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* 8 x Betriebsmittelkarten
* 2 x Spielhilfen

* 1 x Startspieler Meeple

3
OF TeR

* 19 x "5er Teebldtter"

* 2 x Nebelplattchen

* 1 x Darjeeling Sperrmarker

* 3 x Sperrmarker

Holzteile

\ [‘2‘]\"

In Alubari stehen die Spieler im Wettbewerb zueinander im Anbau
und der Ernte in den eigenen Tea Estates und helfen beim Bau der
Darjeeling and Himalayan Ralway von Siliguri Town zum "Gipfel" in Dar-
jeeling. Sie steuern ihre Aktionen durch das Platzieren der Arbeiter und
kénnen mittels Chai, hergestellt aus den geernteten Teeblittern, diese
Aktionen verstarken. Sobald die Eisenbahn fertig gestellt ist, gewinnt der
Spieler, der am meisten zur Eisenbahn beigetragen, die meisten Gebdude
auf der Strecke gebaut hat und die vielversprechendsten Tea Estates
besitzt.
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* 3 x Sonnenscheiben

3

» 3 x Nebelscheiben

* 3 x Regenscheiben
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* 16 x Stahl (Stahlschienen)

* 40 x Eisenerzwiirfel

3

* 24 x Steinwiirfel

* 14 x Chai Wiirfel
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* 5 x Ereigniswiirfel

* 48 x Schuttwiirfel

Teile fiir jeden
Spieler (5 Spieler)

A RAR

* 3 Arbeiter
“l

* 6 x “5er-Schutt” Scheiben

* 3 x Scheiben fiir die Werte
der Arbeitsleistungen

* 20 Besitzscheiben

* 10 x Besitzscheiben des
Spiels
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n . Lege das Spielbrett in die Mitte des Tisches in Reichweite
aller Spieler.

—_— == = ==
Beispiel eines Aufbau fiir 4 Spicler E_—- —  — 8 —— I

E.Wenn mit weniger als 3 Spielern gespielt wird, lege den
Darjeeling Sperrmarker auf das zweite Feld des Darjeeling
Bahnhofes (oben rechts auf dem Spielbrett, beachte die
Markierung auf dem Spielbrett).

B . Lege Sperrmarker auf ein oder mehreren Felder der Chai
Anzeige, abhingig von der Anzahl Spieler. Beispiel: sperre
die letzten zwei Felder bei einem Spiel mit 3 Spielern.

. Nimm die Wetterscheiben (3 gelbe fiir Sonne, 3 blaue fiir
Regen und 3 graue fiir Nebel) und lege diese neben die
Wetteranzeige.

E . Lege die zwei Nebelplattchen auf die Felder unterhalb der
Nebel-Effekt-Anzeige.

n . Nimm die 3 schwarzen Scheiben fiir die Werte der
Arbeitsleistung und lege je einen auf die Startfelder des
Aushubwerts, Schienenbauwerts und Erntewerts
(erkennbar am dunkleren Griin).

.Lege die Teeblitter, Aushubwiirfel, Stahlschienen und
Besitzscheiben des Spiels (weiss) als allgemeinen Vorrat
neben das Spielbrett.

E . Nimm die zur Spieleranzahl passenden Aktionskarten und
lege diese auf die entsprechenden, aufgedruckten Aktions-

feldef Alubari Tea Fstate | Tey B Tukver Tea Esta 2 Il:l-d.umtancal
« Einzelspiel und mit 2 Spielern: Abdeckkarten fiir {AJ, = : : 3 P
(b}, E: und ¢!

* 3 Spieler: keine Abdeckkarten notig da alles auf dem
Spielbrett aufgedruckl ir;t

* 4 und 5 Spieler: \.5.;, B, &, ) (£ ¥ und &)

Behalte die zusitzliche Aktionskarte (mit durchkreuz-

tem B) in der Nahe des Spielbretts und entferne alle nicht

bendotigten Aktionskarten.

n . Mische die Auftragskarten und lege sie verdeckt als Stapel
auf das dunklere Feld. Decke die obersten zwei Karten auf

und lege diese aufgedeckt auf die Felder EY und 3.

Dann schau auf die Riickseite der obersten Karte des Stapels
und lege eine Wetterscheibe in entsprechender Farbe auf
die Position [#] auf der Wetteranzeige. Decke diese Karte
auf und lege sie aufgedeckt auf Feld [&.

Schau auf die Riickseite der nichsten obersten Karte des
Stapels und lege die entsprechende Wetterscheibe auf
Position [ auf der Wetteranzeige.
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. Mische die Tea Estate Karten und drehe sie beim

Mischen zufillig um (sie sind doppelseitig gedruckt).
Lege dann eine nach der anderen auf das Spiel-
brett entsprechend der Anzahl Spieler. Die bereits
aufgedruckte Karte ist fiir das erste Spiel gedacht
und eine Starthilfe. Deshalb sollte sie nicht {iberdeckt
werden. Bei kiinftigen Spielen kann gewahlt werden
ob mit ihr gespielt wird oder mit einer anderen Tea
Estate Karte {iberdeckt wird. Lege die nicht beniitz-
ten Karten zuriick in die Schachtel. Diese werden in
diesem Spiel nicht mehr gebraucht.

Nimm fiir jede Tea Estate Karte die neben der Schaufel
angegebene Anzahl der Schuttwiirfel (nicht goldfar-
bige Zahl) und lege diese auf die Felder. Wenn ein
Feld 5 oder mehr Wiirfel benotigt, konnen der Ein-
fachheit halber die "Ser-Schutt-Scheiben" genommen
werden.

. Mische die Betriebsmittelkarten und wiahle zufil-

lig 7 davon aus. Lege diese aufgedeckt neben das
Spielbrett um den Lokschuppen zu bilden. Lege die
iibrig gebliebenen Karten zuriick in die Schachtel,
sie werden in diesem Spiel nicht mehr gebraucht.
Wenn eine der ausgewihlten Karten mit einem Chai
"kommt" lege einen Chai Wiirfel auf die Karte.

.Fiille den Vorratsbeutel mit den Ressourcen
(Eisenerz, Stein und Chai) gemiss nachfolgender
Vorratstabelle. Lege alle nicht beniitzten Ressourcen-
wiirfel zurtick in die Schachtel. Sie werden in diesem
Spiel nicht gebraucht.

. Mische und schiittle den Inhalt im Beutel und ziehe

die der Anzahl Spieler entsprechende Anzahl Wiirfel
aus dem Beutel (6 im Einzelspiel, 12 bei 2-5 Spieler).
Lege die Wiirfel auf die zu den Wiirfel gehdrenden
Felder auf dem Spielbrett. Das ist der Lagerplatz.

. Fiille die weissen Ereigniswiirfel in den Beutel. Nimm

4 im Einzelspiel und 5 bei 2-5 Spieler.

EREIGNIS-
WURFEL

.Jeder Spieler nimmt sich seine 3 Arbeiter und 20

Besitzscheiben in gleicher Farbe. Ein Arbeiter wird
ins Tea House gestellt und 1 Besitzscheibe auf das Feld
0 auf der Chai Anzeige gelegt. Alle {ibrigen Spielteile
gehen in den personlichen Vorrat des Spielers.
Lege alle nicht bendtigten Spielteile zuriick in die
Schachtel.

. Der Spieler, der zuletzt eine Tasse Tee getrunken hat,

wird Startspieler. Er erhilt den Startspieler Meeple.



SPILLABLAUIK

Das Spiel wird in mehreren Runden gespielt. Jede Runde ist in 5 Phasen
unterteilt, die in dieser Reihenfolge gespielt werden:

1. Auffiilllen der Auftragskarten (mzicht in Runde 1)

2. Anpassen des Wetters (nicht in Runde 1)

3. Auffiillen der Lagerplatzes und allfillige Ereignisse abhandeln (zicht
in Runde 1)

4. Arbeiter auf Aktionen stellen
5. Aktionen abhandeln und Kriterien fiir das Spielende priifen

Bei Spielende werden die Punkte in der Endwertung gezihlt und der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Phase 1 Auffiillen der Auftragskarten
(nichi in Runde 1 des Spiels)

Wenn sich eine Auftragskarte in Position ;Y des Postbiiros befindet (das
hochstgelegene helle Feld oben rechts auf dem Spielbrett), wird diese
verdeckt auf den Ablagestapel abgelegt. Dann werden alle anderen Auf-
tragskarten im Postbiiro nach oben (zur Position [EY), verschoben. Leere
Felder werden aufgefiillt. Dann wird die oberste Auftragskarte vom Stapel
aufgedeckt und die leeren Felder aufgefiillt bis alle 3 Postbiiro Felder
(Positionen Y, B, [& ) besetzt sind.

Wenn der Stapel der Auftragskarten leer ist, mische den Ablagestapel
neu der zum neuen Stapel der Auftragskarten wird. Fiille allfdllige leere
Felder auf.

Phase Z Wetter anpassen
(nicht in Runde 1 des Spiels)

Handle die folgenden Schritte ab:

1. Nehme die Wetterscheibe vom untersten Feld weg.

2. Nehme allfadllige Nebelscheiben von den Aktionen 4B, und il_’j weg.

3. Bewege jede Wetterscheibe auf der Wetteranzeige ein Feld nach
unten. Die Scheibe auf dem untersten Feld bildet das Wetter fiir die
aktuelle Runde.

4. Passe die schwarzen Scheiben fiir die Arbeitsleistung von Aushub,
Schienenbau und Ernte entsprechend dem aktuellen Wetter und
anhand der Angaben neben der Wetteranzeige auf dem Spielbrett.

5. Die oberste verdeckte Karte des Stapels der Arbeitskarten zeigt das
Wetter an, fiir welches die entsprechende Scheibe auf das oberste
Feld der Wetteranzeige gelegt werden soll.

il el A

Sonne: +2 Aushub, +1 Schienenbau.

Regen: -1 Aushub, -1 Schienenbau, +1 Ernte.
Nebel: -1 Ernte und lege je ein Nebelplédtichen auf das s‘l: =3
letzte Arbeiterfeld auf Aktion ,Q, (Aushub) und Aktion 0
(Schienenbau) um diese zu blockieren. Diese Felder stehen
in dieser Runde fiir das Stellen eines Arbeiters nicht zur
Verfiigung.
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Arbeitsleistung Aushub

Diese Anzeige zeigt an wieviel Schutt pro Aktion ausgehoben werden
kann. Wenn die Scheibe auf dem Feld ganz links liegt, ignoriere jeden
Effekt, der zu einer Reduktion der Arbeitsleistung fiihren wiirde. Wenn
die Schreibe iiber 5 steigt, lege ihn auf 5 zuriick und lése sofort eine
Ernteaktion aus (siehe Seite 5)

Arbeitsleistung Schienenbau

Diese Anzeige zeigt an wieviele Schinen pro Aktion gelegt werden kann
(siehe Seite 7). Wenn sich die Scheibe auf dem Feld ganz links befindet,
ignoriere jeden Effekt fiir eine weitere Reduktion. Wenn sich die Scheibe
auf dem Feld ganz rechts befindet, ignoriere jeden Effekt fiir eine weitere
Steigerung der Arbeitsleistung.
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Arbeitsleistung Ernte
Diese Anzeige zeigt an wieviel Tee von den Tea Estates geerntet werden
kann. Wenn sich die Scheibe auf dem Feld ganz links befindet, ignoriere

jeden Effekt fiir eine weitere Reduktion der Arbeitsleistung. Wenn die

Scheibe das letzte Feld rechts erreicht, lege sie zuriick auf das rechteste
Feld mit einer "2" und lose sofort eine Ernteaktion aus (siche Seite 5).

Beispiel:
Karte Eadwird abgelegt.

Karte ﬂ wird auf das oberste Feld ver-
schoben und zwei weitere Karten werden
vom Stapel gezogen und aufgedeckt um
die Liicken zu fiillen.

Die Sonnenscheibe wird vom Brett genom-
men und die nidchsten zwei Scheiben
werden je ein Feld nach unten verschoben
(Sonne und Nebel).

Das jetzige Wetter ist sonnig. Bewege die
Arbeitsleistung Aushub um 2 Felder nach
rechts und die Arbeitsleistung fiir den
Schienenbau um 1 Feld nach rechts.

Das Wetter auf der obersten Karte des Auf-
tragskartenstapels zeigt Regen. Lege eine
blaue Regenscheibe aus dem Vorrat auf
das oberste Feld auf der Wetteranzeige.




Tee Ernte

Die Tee Ernte wird ausgelost wenn eine der folgenden Kriterien erfiillt sind:
* die Arbeitsleistung Aushub steigt hoher als 5.
* die Arbeitsleistung Ernte erreicht das Ende der Anzeige.

» das Ereignis Ernte wird durch die Ereignisanzeige ausgelost (kann in
einem Spiel mehrmals geschehen).

« als Ergebnis eines Effekts der Auftragskarten.

Alle Spieler, die Besitzscheiben aus ausgehobenen Tea Estates haben,
konnen jetzt Tee ernten.

Jeder Spieler erhilt so viele Teeblitter wie die Anzahl Tea Estates Felder (mit
Besitzscheiben drauf) multipliziert mit dem aktuellen Erntewert (abgerun-
det).

Nach der Ernte wird die Erntewertscheibe auf das Startfeld gelegt (Feld mit
dem dunkelsten griin).

Alubari Tea Estate

Tukver Tea Estate

%._st

| Beispiel: Der aktuelle Erntewert ist 4. Blau hat
| 3 Tea Estates und erhilt 1 Teeblatt. Rot hat 4 Tea
| Estates und erhdlt 2 Teeblatter. Dann wir die
\ Erntewertscheibe auf das Startfeld verschoben.

Phase 3 Auffiillen des Lagerplatzes & Ereignisse abhandeln

(nicht in Runde 1 des Spiels)

In dieser Phase wird der Lagerplatz mit den SPIELER --

Wiirfeln aus dem Beutel wieder aufgefiillt. Die

dafiir bendtigte Anzahl der Wiirfel variiert ent- “Ffv%‘,‘gif -nn

sprechend der Anzahl Spieler und ist auf dem e

Spielbrett links oberhalb vom Ereignisrad aufgedruckt.

Ziehe zufillig die entsprechende Anzahl Wiirfel aus dem Beutel und lege diese

auf die fiir die Wiirfel vorgesehenen Felder: Eisenerz (orange), Stein (grau) und

Chai (griin). Falls dabei weisse Ereigniswiirfel gezogen wurden, lege diese auf

das Ereignisrad, ein Wiirfel pro Feld mit dem ersten Ereignisfeld zuerst (mit
1 gekennzeichnet). Jeder weitere Ereigniswiirfel wird im Uhrzeigersinn einer

nach dem anderen auf die folgenden Felder gelegt. Sobald ein Ereigniswiirfel

auf ein Feld gelegt wird, muss dieses Ereignis sofort ausgelost werden bevor

der nichste Wiirfel gelegt wird (siche Ereignis ausldsen Seite 11).

( Beispiel: 12 Wiirfel werden in einem Spiel mit 4 Spielern gezogen.

Hinweis: Es liegen noch
2 Eisenerze von der
vorherigen Runde.

Hinweis: Auf Feld 1 liggt
schon 1 Ereigniswiirfel. )

Phase 4 Arbeiter auf Aktionen stellen

Bei Beginn dieser Phase darf jeder Spieler mit mindestens 1 Betriebsmit-
telkarte 1 Chai aus dem Vorrat bezahlen (gemédss Chai Anzeige) um seinen tem-
poridren Arbeiter aus dem Tea House in seinen personlichen Vorrat nehmen
zu konnen. Fiir diese Runde hat der Spieler somit 1 zusitzlichen Arbeiter zur
Verfiigung.

Dann stellt jeder Spieler, im Uhrzeigersinn mit dem Startspieler beginnend,
einen seiner Arbeiter aus dem personlichen Vorrat auf. em leeres, nummer-
iertes Feld auf den Aktionskarten auf dem Spielbrett (@ bis U) Aktions-
felder miissen nicht in numerischer Reihenfolge nach besetzt werden

(1 Arbeiter darf auf dem Feld "3" der Aktionskarte \5.1 gestellt werden, auch
wenn die Felder "1" und "2" noch leer sind). Ein Spieler darf auch mehrere
Arbeiter auf der selben Karte haben.

Ein Spieler nach dem anderen stellt seine Arbeiter hin bis alle Spieler all ihre
Arbeiter aus dem personlichen Vorrat auf den Aktionskarten gestellt hat.

Phase 5 Aktionen abhandeln und Kriterien fiir das Spielende priifen

Belspxel von platuerten Arbeiter in einem Splel mit 3 Spielern )

e a —

In dieser Phase werden die Aktlonen in der Relhenfolge von \-3,1 Lagerplatz
bis 16} Chaiwala abgehandelt.

Wenn eine Aktionkarte abgehandelt wird, miissen diese 2 Schritte in der
Reihenfolge ausgefiihrt werden:

1. Alle Spieler diirfen jede noch nicht ausgefiihrte Auftragskarte bentitzen
(sieche unten)

2. Handle die Aktionsfelder in numerischer Reihenfolge ab.

1. Auftragskarten nutzen Spezial Aktionsphase
Bevor die Aktionen ausgelost werden, konnen die
Spieler, im Uhrzeigersinn mit dem Startspieler
beginnend, entscheiden, ob sie 1 oder mehr Auf-
tragskarten (noch nicht seitwérts gedreht) nutzen
wollen fiir die gerade gespielte  Aktionskarte

(gezeigt in den Ecken der oberen Sektion).

Spezial

Vorraubeutel

Aktions-
B effekt

Ein Spieler darf eine Auftragskarte fiir eine
Aktion spielen auch wenn er dort keine Arbeiter
platziert hat. Es ist sogar erlaubt, die Karte ein-
zusetzen wenn gar keine Arbeiter in diese Aktion
vorhanden sind.

Um anzuzeigen, dass die Auftragskarte gespielt

wurde, wird sie seitwdrts gedreht (tappen) und bleibt vor dem Spieler liegen.
Sobald eine Auftragskarte so gespielt wird, gilt deren Effekt (in der oberen
Sektion) bis zum Ende dieser Runde. Dies kann die Aktion veridndern,
Extraaktionen gratis geben und/oder die Regeln zu deinen Gunsten dndern.

Jede Auftragskarte kann nur einmal wiahrend des Spiels genutzt werden.
Allerdings bringt die Karte am Ende noch zusitzliche Bonuspunkte, auch
wenn die Auftragskarte nicht benutzt wurde (siehe Seite 9).

Punktebonus
bei Spielende




2. Aktionsfelder auslosen

Aufjeder Aktionskarte werden die Aktionsfelder in numerischer Reihen-
folge eines nach dem anderen abgehandelt, mit ¥ beginnend. Wenn ein
Arbeiter auf einem Aktionsfeld steht, muss diese Aktion wenn moglich
immer ausgefiihrt werden. Wenn ein Spieler mehrere Arbeiter auf der-
selben Aktionskarte hat, miissen die Aktionen wenn moglich fiir jeden
Arbeiter einzeln ausgefiihrt werden.

Bevor die Aktionen ausgelost werden, diirfen die Spieler 1 Chai aus dem
Vorrat (auf der Chai Anzeige vermerkt) nehmen und damit die starkere
Version der Aktion auslosen. Der durch das Bezahlen von Chai stirkere
Effekt wird weiter unten beschrieben. Ein Maximum von 1 Chai darf in
einer Runde pro Arbeiter ausgegeben werden.

Beschreibung der Aktionsfelder

v b
(A Der Lagerplatz

Nimm bis zu 3 Wiirfel vom Lagerplatz und lege diese in deinen person-
lichen Vorrat. Du darfst jede Kombination von Wiirfeln nehmen, aber
nicht mehr als 1 Chai Wiirfel (griin) pro Arbeiter. Wenn dein Arbeiter auf
dem letzten Feld der Aktionskarte war, wirst du sofort Startspieler und
nimmst den Startspieler Meeple. Wenn kein Arbeiter auf dem letzten Feld
ist, bleibt der bisherige Spieler Startspieler.

“ Chai Bonus: Dein Arbeiter darf zwei zusdtzliche Wiirfel nehmen, beide
N konnen Chai Wiirfel sein, falls vorhanden.

Chai Wiirfel nehmen

Sobald ein Spieler einen Chai Wiirfel nimmt (from Lagerplatz oder
durch eine Betriebsmittelkarte), wird sein Spielerscheibe auf der Chai
Anzeige um | Feld vorgeriickt und der Chai Wiirfel wird aus dem Spiel

genommen.
1@ " Caip
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s8¢ Aushub

Nimm die Anzahl Schuttwiirfel in deinen persénlichen Vorrat geméf der
aktuellen Arbeitsleistung Aushub vom Feld ganz links auf den Tea Estate
Karten, die nebeneinander eine Linie der verschiedenen Aushubfelder
bilden.

Die aktuelle Arbeitsleistung Aushub wird auf der Aushub Anzeige durch
die schwarze Scheibe angegeben. Dieser Wert kann von den Spielern
verdndert werden durch Boni auf den Auftragskarten, Betriebsmit-
telkarten und/oder zahlen von Chai.

Wenn der letzte Schuttwiirfel von einem Feld auf der Tea Estate Karte
genommen wird, lege einen deiner Besitzwiirfel auf das Feld. Damit
gewinnst du am Spielende Siegpunkte und erntest von dieser Plantage
bei jeder Ernte Teeblitter.

Es ist erlaubt, mit dieser Aktion mehrere Felder auszuheben und frei zu
machen.

Beispiel:
Die aktuelle Arbeitsleis-
tung Aushub betragt 5.

Jonny (Rot) lost seine
Aushubaktion aus. Diese
Aktion erlaubt einen
Aushub von 5 Schuttwiir-
feln, die von links nach
rechts genommen werden
(wie hier gezeigt).

Jonny legt seine Besit-
zwiirfel auf die zwei in
dieser Aktion von Schutt
frei gelegten Feldern.

Wenn maoglich, musst du die gesamte Anzahl Schuttwiirfel geméss der
Arbeitsleistung Aushub sowie allen permanenten Verstirkern (Bsp.
durch Betriebsmittel, das permanent die Arbeitsleistung Aushub erhoht).
Jedoch musst du nicht, wenn du nicht willst, Effekte von Chai oder Auf-
tragskarten auslosen, die die Arbeitsleistung erhéhen.

<o Chai Bonus: Die Arbeitsleistung Aushub wird fiir diese Arbeiteraktion
S ym bis zu 3 iiber den aktuellen Wert erhoht. Beispiel: Wenn die Arbeit-
sleistung Aushub Anzeige einen Wert von 4 zeigt, wird die effektive Arbeitsleistung
[fiir diese Aktion auf 7 erhoht.

Wenn der letzte Schuttwiirfel von den Tea Estate Karten
weg genommen wurde, wird die zusédtzliche Aktionskarte
liber die 1_1_!:_ Aktionskarte gelegt. Sie wird jetzt eine neue
Aktion mit einem einzigen Feld fiir ein Betriebsmittel oder
einen Bahnhof darauf.

\S'/ Die Giefierei

Du darfst bis zu 3 Aktionen aus den folgenden Mini-Aktionen durch-
fiihren (es ist erlaubt, eine Mini-Aktion mehr als einmal durchzufiihren):

 Stahl produzieren: Zahle 3 Eisenerzwiirfel in den Vorratsbeutel und
nimm 1 Stahlschiene in deinen personlichen Vorrat.

e Steinabbau: Zahle 2 Schuttwiirfel in den allgemeinen Vorrat und
nimm 1 Steinwiirfel entweder vom Lagerplatz ODER aus dem Vor-
ratsbeutel (deine Wahl).

¢ Steinbruch: Zahle 1 Steinwiirfel in den Vorratsbeutel und nimm 2
Schuttwiirfel vom allgemeinen Vorrat in deinen personlichen Vorrat.

A Chai Bonus: Dein Arbeiter darf die Mini-Aktionen beliebig oft durch-
S/ fiihren. Zusatzliche kostet "Stahl produzieren" 2 Eisenerze anstalt der-
en 3.




M Schienenbau

Lege die Anzahl Stahlschienen zuriick in den allgemeinen Vorrat gemif
des aktuellen Wertes Arbeitsleistung Schienenbau sowie allfilligen
permanenten Effekten (Beispiel: durch eine Betriebsmittelkarte, die
die Arbeitsleistung permanent erhoht) und/oder
temporiren Effekten (Beispiel: durch das Zahlen von
Chai oder durch eine Auftragskarte).

Fiir jede zuriick gelegte Stahlschiene darfst du einen
deiner Besitzscheiben auf das nichste freie Feld der
Zugstrecke legen. Die Zugstrecke beginnt bei Silig- *
uri Town und Sukna (liber den Fluss) und fiihrt dann "bergauf" nach
Darjeeling.

Ein freies Feld der Zugstrecke ist eines, worauf noch keine Besitzscheibe
eines Spielers liegt (oder eine Besitzscheibe des Spieles, siehe Seite 11).
Ein solche Feld kann sein:

einfaches Feld

Flussfeld

Stadtfeld

Besitzscheiben auf der Zugstrecke bringen Siegpunkte bei Spielende.

Beim Schienenbau {iber den Fluss (blauer Kreis) gibt es 1 Chai als Bonus
(auf der Chai Anzeige vermerken). Jetzt konnen alle Spieler auf allen Fel-
dern der Bahnhofe bis zum nachsten Fluss bauen (siehe "Bauen auf einem
Bahnhof").

Beim Schienenbau ist es nicht moglich, weniger Schienen zu bauen
als der aktuelle Wert der Arbeitsleistung Schienenbau (+ permanente
Effekte) so lange sich diese Anzahl Stahlschienen im personlichen
Vorrat befinden. Allerdings ist es kein Muss, Chai oder Auftragskarten
einzusetzen wenn du es nicht mochtest.

Beispiel: Die aktuelle Arbeitsleistung Schicnnbau betrdgt 2. Die Spieler
Gelb und Rot wihlen die Schienenbau Aktion. Sie miissen zwei Schienen

legen, aber Gelb hat nur 1 Stahlschiene, also kann Gelb in dieser Aktion |

\ nur 1 Schiene bauen.

Wenn es nicht mehr geniigend freie Felder fiir den Schienenbau in dieser
Aktion gibt, baue so viele du kannst. Wenn das letzte Feld der Zugstrecke
besetzt ist, endet das Spiel nach dieser Runde (siehe Seite 9).

VAR Chai Bonus: Die Arbeitsleistung Schienenbau fiir diese Arbeiter Aktion wird
S um 2 erhiht. Beispiel: Wenn die aktuelle Arbeitsleistung 2 ist, wird sie fiir
diese Aktion auf 4 erhoht.

Station selber gebaut werden.

Sofortbonus:

PR
U_‘:,.« Gebidude bauen

Mit dieser Aktion gibt es zwei Moglichkeiten: Eine Station (Bahnhof)
bauen oder Betriebsmittel(-karte) kaufen.

Auf einem Bahnhoffeld bauen

Bei Spielbeginn kann nur auf den 5 freien Feldern in Siliguri Town am
Fusse des Berges gebaut werden.

Sobald eine Besitzscheibe auf einem Flussfeld gelegt wurde (siehe
Schienenbau), konnen auf den Feldern der folgenden Stationen bis zum
nidchsten (unbesetzten) Flussfeld gebaut werden (ohne Besitzscheibe).

Um in diesen Stationen zu bauen, missen die Schienen nicht bis zur

Beispiel: Sobald eine Scheibe auf dem ersten Flussfeld gelegt wurde,
konnen in den Stddten Sukna, Rangtong und Tindaria Gebdaude gebaut |
\ werden, auch wenn noch keine Schienen dahin gelegt wurden.

Um eine Station zu bauen, miissen die auf dem Feld selber erwihnten
Ressourcen bezahlt und eine Besitzscheibe darauf gelegt werden.
Eisenerz- und Steinwiirfel werden in den Vorratsbeutel zuriick gelegt,
Schuttwiirfel und Stahlschienen kommen hingegen in den allgemeinen
Vorrat. Manche Felder geben Siegpunkte bei Spielende, andere einen

Beispiel: Eine Station in der Stadt Sukna zu bauen, kostet 8
Schutt, Das Feld ist bei Spielende 5 Siegpunkte wert.

Kosten: 1 Stahlschiene
Bonus: Nimm 2 Stahl-
schienen vom allgemei-
nen Vorrat.

|| Kosten: 2 Steine

il Bonus: 4 Siegpunkte
bei Spielende sowie den
dritten Arbeiter fiir die
nachste Runde kostenlos.

Kosten: 8 Schutt

| Bonus: Nimmt sofort
eine offen ausgelegte
Auftragskarte, ohne sie
7u ersetzen.

Kosten: 1 Stahlschiene
Bonus: Nimm sofort und
kostenlos eine verfiig-
bare Betriebsmittelkarte
(effektiv kostet sie dich 1
Stahlschiene).




Betriebsmittel kaufen

Wihle eine verfiigbare Betriebsmittelkarte neben dem Spielbrett um
sie zu kaufen und bezahle die in der oberen linken Ecke angegebenen
Kosten in den allgemeinen Vorrat/von der Chai Anzeige. Nimm dann die
Betriebsmittelkarte und lege diese vor dir hin.

Wenn sich ein Chai Wiirfel auf der Karte befindet, lege diesen zuriick in
die Schachtel und bewege deine Scheibe auf der Chai Anzeige um 1 pro
Wiirfel nach oben.

Jeder Bonus oder Effekt der Betriebsmittelkarte gilt sofort nachdem du
das Betriebsmittel gebaut hast.

Du darfst mehr als ein Betriebsmittel besitzen, aber jedes ist Gegenstand
des Unterhalts (siche Ereignisse).

Jedes Betriebsmittel ist bei Spielende 9 Siegpunkte wert (16 fiir den
Luxuszug).

Wenn die Karte

Kosten - Spielzeugeisenbahn  xouur iy
mit 1 Chai kommt

der Karte b it : W

Bei Spielende: F I ]ck [ l,’c ]

Spielende

Effekt |8
wihrend [ Vierrmeertrmrebagi i Kosten des

Nl u platzakiion durchgefiihrt hast. ﬂ
des Spiels dritten Arbeiters

Wenn du bei Beginn der Phase 4 "Arbeiter auf Aktionen stellen” (siche Seite
5) iiber mindestens 1 Betriebsmittelkarte verfiigst, kannst du die Kosten
zahlen und erhiltst deinen dritten Arbeiter fiir diese Runde.

> Chai Bonus: Dein Arbeiter darf eine Zusitzliche Gebaudeaktion durch-
7 fiihren (Station bauen oder Betriebsmittel(-karte) kaufen).

E: Das Postbiiro

Im Postbiiro werden Auftrige verteilt um zu méchtigen Boni widhrend
des Spiels und/oder bei Spielende zu erhalten. Nimm eine verfiigbare
und aufgedeckte Auftragskarte rechts auf dem Spielbrett und lege diese
aufgedeckt (Hochformat) vor dir hin. Die genommene Karte wird NICHT
ersetzt, die librigen Spieler, die auch die Postbiiroaktion nutzen, miissen

‘*' -i‘\ " ‘ ! _"_ =

¢ GRS 20 ©
¢ 586 ‘ﬁ S

(©

aus den restlichen verfiigbaren Karten auswihlen. &
Wenn wihrend dem Abhandeln der Postbiiroaktion
keine Karte mehr verfiigbar ist, ist die Aktion ver-
schwendet.

Es gibt keine Obergrenze fiir Auftragskarten. Jede

Karte gibt bei Spielende Siegpunkte, wenn die
darauf erwihnten Anforderungen erfiillt sind (siche

vely

Tausche sofort und bis zu
3 Mal 2 Schutt aus deinem
persinlichen Vorrat mit 1 Stein.
Nimm den Stein aus dem
Vorratsbeutel,

Seite 9). Wie auch friiher beschrieben, jede Auftrag-
skarte kann gedreht werden um den Effekt einmal
pro Spiel zu nutzen.

Q ‘““ & Chai Bonus: Du darfst alle aufgedeckien Auf-

" tragskarten ablegen und die Felder mit 3 neuen
Karten vom Stapel auffiillen. Nimm dann 1 der verfiig-
baren aufeedeckten Auftragskarten. Wenn nicht mehr geniigend Karten im Stapel
sind, mische den Ablagestapel und mache daraus ein neuen Ziehstapel.

@ Chaiwala

Mit dieser Aktion hast du die Wahl, Teeblitter zu nehmen oder Teeblitter
in Chai umzuwandeln.

Wenn du dich entscheidest, Teeblitter zu nehmen, erhiltst du die Anzahl
aus dem allgemeinen Vorrat enstprechend zur Position der Scheibe der
Arbeitsleistung Ernte (1 oder 2). Wenn die Scheibe fiir den Erntewert auf
dem Feld ganz links liegt (1/2), kannst du keine Teebldtter nehmen.

Wenn du dich entscheidest, Teebldtter in Chai umzuwandeln, werden
diese im 1 zu 1 Verhiltnis umgewandelt. Lege die umgewandelten
Teeblatter zuriick in den allgemeinen Vorrat und vermerke dein Chai auf
der Chai Anzeige.

Hinweis: Du darfst die Chai Anzeige nicht héher als die vorhandenen

Felder bewegen, das Maximum variiert entsprechend der Anzahl der
Spieler in diesem Spiel (ist auf dem Spielbrett aufgedruckt).

\ a7 Chai Bonus: Hier gibt es keinen Chai Bonus.

Ende der Runde

Wenn alle Arbeiteraktionen abgehandelt wurden, ist die Runde beendet.
Alle Spieler nehmen ihre Arbeiter zurtick (falls nicht schon gemacht) und,
falls notig, stellen ihren dritten Arbeiter zuriick ins Tea House fiir eine
verdiente Tasse Tee.

Wenn das Spiel noch nicht beendet ist, beginnt die ndchste Runde mit
Phase 1: Auffiillen der Auftragskarten (siche Seite 4). Falls das Spiel
beendet ist, kommt die Endwertung (suahe Se1te 9)




SPIELENDE

Das Spiel endet in der Runde, in der die letzte Zugstrecke, das letzte
Streckenfeld vor Darjeeling, mit Schienen fertig gebaut wurde (entweder
durch einen Spieler oder durch ein Spielereignis).
Im Einzel- und 2-Spieler-Spiel kann das Spiel enden bevor das letzte
Streckenstiick mit Schienen fertig gebaut ist:

* Einzelspiel: Sobald die letzte Besitzscheibe gelegt wurde.

» 2 Spieler: sobald ein Spieler die letzte Besitzscheibe gelegt hat. Der

Gegenspieler spielt eine letzte Runde bevor das Spiel endet.

Endwertung

Siegpunkte werden durch dieses Symbol | dargestellt:

Benutzt den beigelegten Werteblock, auf dem jeder Spieler seine Sieg-
punkte wie folgt berechnen kann:

- Tea Estates

Siegpunkte fiir jedes eigene Tea Estate. Nehmt die Besitzscheiben noch
nicht vom Feld, da diese fiir die Wertung der Auftragskarten
gebraucht werden. Hinweis: Wenn die Auftragskarte 28 und/oder LS
29 benutzt wurde um eine oder mehrere Tea Estates vom Spiel =
"auszuleihen’, nimm deine Besitzscheiben vor der Wertung von = ,
diesen Feldern. e s

- Stationen/Bahnhofe

Siegpunkte fiir jede Besitzscheibe auf den Stationsfeldern in den
Stddten, die Punkte geben. Lasst die Besitzscheiben noch auf
diesen Feldern.

- Fertige Streckenabschnitte

Siegpunkte fiir jede Besitzscheibe auf den Zugstrecken. Lasst die
Besitzscheiben noch auf diesen Feldern.

- Vollstindige Auftragskarten

Siegpunkte fiir jede deiner Auftragskarten wenn die im unteren Bereich
erwahnten Anforderungen erfiillt sind. Diese Punkte werden gewertet,
egal of die Karte benutzt wurde oder nicht. Es gibt keine Strafe wenn die
Anforderungen nicht erfiillt wurden..

Hinweis: Jeder Wiirfel und jede Scheibe konnen nur einmal fiir eine Auf-
tragskarte gewertet werden.

Beispiel: Du hast 4 Schienenstrecken gebaut und hast je eine
"4 Schienen" und eine "3 Schienen" Auftragskarte, kannst du fiir eine der
beiden Punkte zdhlen, nicht fiir beide.

Auftragskarten geben fiir eine Bandbreite von Kombinationen und Kat-
egorien Punkte. Wenn eine Auftragskarte mehrere Kriterien enthalt,
miissen ALLE Kriterien erfiillt werden um Punkte zu erhalten.

* Schienenbonus: Nimm die angegebene
Besitzscheiben von den von dir gebauten Schienenfel-

dern und lege sie auf die Auftragskarte um die angegebene Anzahl
Punkte zu erhalten. Wenn du nicht geniigend Scheiben auf die Karte
legen kannst, lasse die Scheiben auf den Schienenfeldern liegen und
werte nichts fiir die Auftragskarte.

¢ Gebdude / Tea Estate Bonus: Nimm die angegebene |
Anzahl Besitzscheiben von den von dir gebauten
Gebdude/Stationen oder Tea Estates und lege sie aul g
die Auftragskarte um die angegebene Anzahl Punkte |
zu erhalten. Wenn du nicht geniigend Scheiben auf die
Karte legen kannst, lasse die Scheiben dort liegen, wo sie sind un
werte nichts fiir die Auftragskarte.

Hinweis: Gewisse Gebiude-Bonus-Aufiragskarien bezichen sich explizit auf
Stationsfeldern mit SCHUTT Anforderungen; du darfst deine Besitzschei-
ben nur von solchen Feldertypen benutZzen um Zu werfen.
Beispiel: 3 von den 4 Feldern der Station Gapabari werden mit

Schumwiirfeln gebaut.

« Tea Bonus: Nimm die angegebene Anzahl Teeblitter
aus deinem personlichen Vorrat und lege sie auf die Auftragskarte um
die angegebenen Punkten zu erhalten. Wenn du nicht
geniigend Teeblitter drauf legen kannst, lasse diese in |
deinem personlichen Vorrat und werte nichts fiir die
Auftragskarte.

¢ Chai Bonus Karte (Nr. 27): Werte zusiétzliche 2 Siegpunkte fiir jeden
Chai auf der Chai Anzeige: diese Punkte sind zusétzlich zu den
Punkten von der Chai Anzeige (siehe unten).

- Chai & Teeblitter

Werte die Punkte gemass der Position deines Markers Der suverlissige Zug
auf der Chai Anzeige. Zihle dann %2 Punkt pro Teeblatt - B, S

Wy

in deinem personlichen Vorrat (die nicht bereits auf | = B
einer Auftragskarte liegen) - nicht abrunden.

- Betriebsmittel

Jedes eigene Betriebsmittel ist 9 Punkte wert (nicht im Solospiel). Der
Luxuszug ist 7 zusitzliche Punkte wert.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Gewinner. Bei einem
Gleichstand teilen sich alle Spieler den Sieg.
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Es gibt verschiedene Moglichkeiten im Spiel, Betriebsmittel zu kaufen.
Betriebsmittel ermoglichen euch eine Reihe von Vorteilen:

* Mit mindestens 1 Betriebsmittel kann du 1 Chai ausgeben um den dritten
tempordren Arbeiten fiir diese Runde zu nutzen (2 Schutt bei der Rangier-
lokomotive).

* Jedes Betriebsmittel ist bei Spielende 9 Punkte wert (16 fiir den Luxuszug).

» Jedes Betriebsmittel hat eine zusitzliche Eigenschaft wie unten
beschrieben.

Es ist erlaubt, mehr als 1 Betriebsmittel zu besitzen. Jedoch muss Unterhalt fiir
jedes einzelne bezahlt werden sobald das Unterhaltereignis eintritt

(siche Seite 11).

Rangierlokomotive

Du kannst deinen dritten Arbe-
iter fiir 2 Schutt anstelle 1 Chai in
dieser Runde nutzen.

»

Bauarbe:ter Truppe

Bei Spiclkende:

+9

Zahte e den Bau 2 Schunt § N
oder | Stein i) weniger,

Bauarbeiter Truppe

Gibt dir eine Reduktion von 2x
Schutt oder 1x Stein wenn auf
einem Stationsfeld jeweils mit
Schutt oder Stein gebaut wird.

- Spielzeugeisenbahn wqunr |

E m ] Ten:blm nuh d
‘E milt cinem Arbeiter die Luger-

platzaktion durchgefithrt hast. d

Spielzeugeisenbahn

Sobald eiger deiner Arbeiter die
Aktion '.:QJ, durchfiihrt, erhalte 1
Teeblatt.

L mlllf; N\
uxl.ls_zug MIT

Hei Spickende:

+ 16

Luxuszug

Gibt dir bei Spielende 7 zusitzli-
che Punkte.

Garratt D Class o

0-4-0+0-4-0 @

Bel Spielende:

3 =
i . v =
| - . o
{ Baug in dieser Runde mindestens —
e cine Gleisstrecke crhalie | Chai S e N

Garratt D Class 0-4-0+0-4-0

Wenn du das erste Mal in einer
Runde 1 oder mehr Schienen
legst, erhalte 1 Chai. Du darfst
dieses Chai bei einem deinen
anderen Arbeiter sofort nutzen
fir die 'folgendpn Aktionen,
inklusive Aktion (D],

Der zuverlissige Zug

Keine Auswirkung beim Ereignis
"Unterhalt der Betriebsmittel".

@

Bei Splelende:

Erhalte 1* ﬂ

Fitr jede elgene Tee-

MRl O
) fW x

East India Company Lagerhaus

Bei Spielende brauchst du fiir
jede Auftragskarte, die Teeblitter
verlangt, 1 Teeblatt weniger um
die Karte zu erfiillen.

(W East India Company 3 |
g Lagerhaus

> - L |
: In elner Runde mit einem oder {
:@ mehreren Ercignissen: erhalie W ]
L :n:unl_n:ldrtnen dritten Arbeiter. /

Inspektionszug

In einer Runde mit einem oder
mehreren Ereignissen; erhalte
kostenlos deinen dritten Arbeiter.



EREIGINS

Wenn ein oder mehr Ereigniswiirfel aus dem Vorratsbeutel gezogen
werden, werden diese auf der Ereignisanzeige auf das nidchste freie Feld
gelegt (starte mit Feld 1 fiir das erste Ereignis). Je ein Wiirfel pro Feld und
dann jedes Ereignis der Reihe nach durchfiihren.

Die Ereignisanzeige ist wie ein Rad, also ist es moglich, dass Ereignisse in
einem Spiel mehrmals ausgelost werden!

) Nr.1AUSHUB

.| 2-5 Spieler: Entferne alle Schuttwiirfel von den néch-
o Sten zwei Tea Estate Felder (von links beginnend), die
BE="" noch Schuttwiirfel haben.

Einzelspiel: Entferne so viele Schuttwiirfel wie die
aktuelle Arbeitsleistung Aushub zeigt (zwischen 2-5)
vom Tea Estate ganz links, das Schuttwiirfel hat.

Lege eine weisse Besitzscheibe des Spiels auf jedes
Tea Estate, das so frei gelegt wird. Das Feld ist jetzt
Eigentum vom Spiel (Auftragskarten 28 und 29 erlau-
ben dir, diese Tea Estate allenfalls zu nutzen).

¢ Weiter, wenn es Ereigniswiirfel auf den Ereignisfel-
dern 4,5 und 6 gibt, lege diese zuriick in den Vorrats-
beutel. Dann reduziere die Ressourcen auf dem Lager-
platz auf 7 Eisenerz, 4 Stein und 1 Chai, lege diese
zuriick in den Vorratsbeutel. Hinweis: die  Reduktion
der Ressourcen passiert nur wenn die Ereigniswiirfel zuriick
gelegt werden (Beispiel: nicht beim ersten Ereignis im Spiel).

Nr. 2 AUSSAAT

Bewege die Scheibe des Erntewertes auf der Anzeige
um 2 Felder nach rechts. Wenn sie das Ende der
Anzeige erreicht, 16se sofort die Ernte aus (siehe Tee
Ernte auf Seite 5).

Nr. 3 SCHIENEN LEGEN

Baue die Anzahl der Schienen entsprechend der
aktuellen Arbeitsleistung mit dem tiefsten noch nicht
fertigen Schienenfeld des Berges. Setze eine weille
Besitzscheibe des Spiels auf das fertige Schienenfeld,
kein Spieler erhilt Siegpunkte fiir dieses Schienen-
feld.

Nr. 4 STATION BAUEN

Die nédchst gelegene, noch nicht fertig gebaute Stadt
bei Siliguri Town (aber nicht Siliguri Town, mit mind-
estens 1 leeren Stationsfeld) wird als komplett fertig
markiert: Lege weisse Besitzscheiben des Spiels auf
alle noch leeren Feldern dieser Station. Kein weiteres
Feld dieser Stadt kann mehr von einem Spieler gebaut
werden. Lege zusitzlich die Ereigniswiirfel von den
Ereignisfeldern 1, 2 & 3 zuriick in den Vorratsbeutel.

A Nr. 35 Unterhalt BETRIEBSMITTEL

N Fiir jedes Betriebsmittel, das ein Spieler besitzt,

muss entweder Unterhalt bezahlt oder zuriick in
den Lockschuppen gelegt werden. Unterhalt fiir
Ausriistung und Betriebsmittel kostet entweder 1
Stahlschiene (kommt in den allgemeinen Vorrat)
oder 2 Chai (auf der Chai Anzeige vermerkt). In den
Lokschuppen zurilick gelegte Betriebsmittel und
Ausriistungen, die urspriinglich mit 1 Chai kamen,
erhalten keinen Chai Wiirfel.

Nr. 6 TEE ERNTE & SCHIENENBAU

Lose sofort eine Ernte aus (siche Tee Ernie auf Seite 5).

Dann, lege Schienen analog Ereignis 3.
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LINZELSPIEL

Das Solospiel wird gleich wie das normale
Spiel gespielt, aber mit folgenden Anderungen:

* Du startest mit 20 Besitzscheiben in
beliebiger Farbe (die restlichen bleiben in
der Schachtel).

* Drei Schienenfelder, ausser iiber die Fliisse,
sind beim Start bereits vom Spiel fertig
gebaut. Welche Felder das sind, kann zufadl-
lig ausgewihlt werden (eigene Methode).

Wihle zufillig 3 Betriebsmittelkarten aus,
die fiir dieses Spiel verfiigbar sein werden.

* Sobald die Auftragskarten ausgefiillt
werden, lege zuerst ALLE Karten ab und
ziehe 3 neue Auftragskarten.

Sobald Ereignis Nr. 1 zum zweiten Mal
ausgelost wird (also alle Ereignisse
einmal rundherum auf der Anzeige aus-
gelost wurden), wird Siliguri Town mit
Besitzscheiben des Spiels geblockt. Kein
weiteres Gebdude kann hier mehr gebaut
werden.

Das Spiel endet sobald entweder das letzte
Schienenfeld mit einer Schiene fertig
gestellt wurde ODER du keine Besitzschei-
ben mehr hast.

* Du darfst nur maximal 2 Betriebsmittel
gleichzeitig besitzen. Zusidtzlich geben
Betriebsmittel bei Spielende keine Punkte.
Gilt auch fiir den Luxuszug.

Die Solospiel Variante soll dich anspornen,
moglichst viele Ziele erreichen zu wollen -
siehe Anhang.

ANHANG - SOLO VARIANTE -
ZIEL TABELLE:

- Gebaude Ziele:

O East India Company Depot: Baue alle
Siliguri Felder

O Tee Mogul: "Besitze" alle Tea Estate Felder

U Niederlassungen: Habe in jeder Station 1
Besitzscheibe (von Siliguri bis hinauf nach
Darjeeling)

O Briickenbauer: Habe 1 Besitzscheibe auf
jedem der 4 Flussfelder.

U Agony King: Habe Besitzscheiben auf allen
4 Schienenfeldern von Tindaria hinauf zum
Agony Point.

U Nordlicht: Erreiche liber 180 Siegpunkte
ohne Besitzscheiben in Siliguri.

O Bauherr: Erreiche iiber 60 Siegpunkte mit
Stationsfeldern (>110 moglich).

O Architekt: Erreiche iiber 90 Siegpunkte mit
Stationsfeldern.

O Eisenbahnkonig: Erreiche mindestens 20
Siegpunkte mittels Schienenfeldern

+ Punkteziele:

O Bautrupp Arbeiter: Erreiche 100 oder mehr
mit mindestens 1 Betriebsmittel

O Bautrupp Polier: Erreiche 150 oder mehr mit
mindestens 1 Betriebsmittel

U Bautrupp Fiihrer: Erreiche 175 oder mehr
mit mindestens 1 Betriebsmittel

O Bautrupp Koordinator: Erreiche 200 oder
mehr mit mindestens 1 Betriebsmittel

O Bautrupp Prasident: Erreiche 225 oder mehr
mit mindestens 1 Betriebsmittel

1 Solo Arbeiter: Erreiche 100 oder mehr ohne
Betriebsmittel

(O Solo Vizechef: Erreiche 150 oder mehr ohne
Betriebsmittel

O Chef: Erreiche
Betriebsmittel

O Solo Koordinator: Erreiche 200 oder mehr
ohne Betriebsmittel

O Solo Prasident: Erreiche 225 oder mehr
ohne Betriebsmittel

175 oder mehr ohne

U Ingenieur Trainee: Erreiche 100 oder mehr
ohne Besitzscheiben auf den Tea Estates

O Ingenieurabsolvent: Erreiche 150 oder mehr
ohne Besitzscheiben auf den Tea Estates

U Ingenieur: Erreiche 175 oder mehr ohne
Besitzscheiben auf den Tea Estates

O Experte Ingenieur: Erreiche 200 oder mehr
ohne Besitzscheiben auf den Tea Estates

0O Master Ingenieur: Erreiche 225 oder mehr
ohne Besitzscheiben auf den Tea Estates

0 Auftragsunternehmer I: Erreiche mindes-
tens 80 Siegpunkte mittels Auftragskarten

O Auftragsunternehmer II: Erreiche mindes-
tens 100 Siegpunkte mittels Auftragskarten

O Meister Auftragsunternehmer; Erreiche
mindestens 120 Siegpunkte mittels Auftrag-
skarten

O Zauderer: Habe mehr als 4 nicht bewertete
und nicht bentitzte Auftragskarten

DE - 22050907
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- Ziele personlicher Vorrat:

O Tee Kiste: Beende das Spiel mit 20 Teeblit-
tern in Reserve (sie wurden nicht benutzt um
mit Auftragskarten zu punkten)

U Tee Laden: Beende das Spiel mit 40 Teeblat-
tern in Reserve (sie wurden nicht benutzt um
mit Auftragskarten zu punkten)

[ Tee Lagerhaus: Beende das Spiel mit 60 Tee-
blittern in Reserve (sie wurden nicht benutzt
um mit Auftragskarten zu punkten)

O Chaiwala: Beende das Spiel mit voller Chai
Anzeige

U Konig der Spaten: Beende das Spiel mit 30
oder mehr unbenutztem Schutt

U Hochofen: Beende das Spiel mit 8 oder mehr
Stahl im personlichen Vorrat

O Abstinenzler: Beende das Spiel ohne Teeblit-
ter, Besitzscheiben auf Tea Estates / Siliguri
/ Darjeeling & erreiche tiber 150 Siegpunkte

O Fleissiger Arbeiter: Das Spiel endet durch
das Aufbrauchen aller Besitzscheiben
(nicht durch das Fertigstellen der letzten
Zugstrecke)

- Kampagnen Ziele:

0 Kurzdistanzler: Spiele 3 Spiele hinterein-
ander und erreiche insgesamt 400 Punkte
oder mehr

O Langstreckenldufer: Spiele 3  Spiele
hintereinander und erreiche insgesamt 500
Punkte oder mehr

U Marathonldufer: Spiele 3 Spiele hinterein-
ander und erreiche insgesamt 600 Punkte
oder mehr
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