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Vorwort )

Vorwort

Zum Spiel Railway Empire 2 gibt es drei offizielle
Handbiicher. Fiir diese Ausgabe wurden alle drei zu einem
Buch zusammengefasst.

Im offiziellen Kompendium findest du alles, was du zusétz-
lich zu den Tutorial-Missionen im Spiel wissen musst. Tipps
& Tricks zum Strecken- und Bahnhofsbau, alles tiber Stadt-
und Bahnhofsgebiude, wie du richtige Warenketten aufbaust
und welche Gefahren im Finanzwesen auf dich lauern.

Der Missions-Guide gibt dir Tipps und einen Uberblick iiber
die Kampagnen und Szenarien im Spiel und hilft dir so, dei-
nen Losungsweg fiir die Aufgaben zu finden.

Und zu guter Letzt bietet Dir der Lokkatalog einen Uberblick
uber alle Lokomotiven im Spiel, ihre spielrelevanten Werte
und zu jeder Lok den historischen Hintergrund.

Wir wiinschen dir viel Spall mit dieser Gesamtausgabe und
nun fang an, dein Eisenbahnimperium aufzubauen.

Euer Team vom BILDNE R—Verlag
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( ) Vorwort

Vorwort

Die Tutorials in Railway Empire 2 fiihren den Spieler, also
dich, schon einmal sehr gut in das Spiel ein und erkléaren

die wichtigsten Mechanismen. Daher empfehlen wir auf alle
Falle, diese zu spielen. Aber dennoch werden einige Fragen
offen bleiben: Wie baue ich verniinftige Gleiskreuzungen oder
Abzweigungen, warum liefert meine Frachtlok kein Gemiise
vom Landbahnhof nach Miinchen obwohl das Bahnhofslager
randvoll ist, wie setze ich Lagerh&duser sinnvoll ein und viele
mehr.

Genau diese Fragen versuchen wir dir in diesem Buch zu
beantworten und wir erklaren dir viele Mechanismen des
Spiels, die dir dabei helfen werden, eine erfolgreichere Bahn-
gesellschaft zu betreiben. Neben Tipps zum Gleis- und Bahn-
hofsbau, findest du alles tiber die Warenwirtschaft und dem
Management deines Unternehmens.

Einige Historische Fakten, Erklarung zum Multiplayer eine
Steuerungsiibersicht und ein Liste aller Achievements runden
das Buch ab.

Und jetzt viel Spall beim Lesen und Stébern!
Euer Team vom BILDII ER—Verlag







_ Spielcharaktere

Spielcharaktere

In Railway Empire 2 schliipfst du in die Rolle einer Eisen-
bahngesellschafterin oder eines Eisenbahngesellschafters mit
dem Ziel, dein Unternehmen zu Gréf8e und Ruhm zu fiithren/
verhelfen, um dir letztendlich ein Imperium aufzubauen.

Dafiir stehen dir sechs verschiedene Charaktere zur Verfiigung,
die du spielen kannst. Es handelt sich dabei nicht ganz um
fiktive Personen, aber wichtige historische Personlichkeiten
dienten den Charakteren als Inspirationsquelle und Vorlage.

Entscheidend fiir dich zu wissen ist, dass jedem Charakter
insgesamt drei Eigenschaften zugewiesen werden, wovon
zwei positive Auswirkungen auf dein Spiel haben werden und
eine davon dir deine Arbeit erschweren soll.

Sowohl in den Szenarien, als auch im Freien Sp1e1 und im

; iModellbau kannst du demen Chara el w Dabel 1st




deiner Wahl bestimmte Herausforderungen stellen mochtest
oder du anhand der Eigenschaften entscheidest. Sich jedoch
vorher zu informieren, ist sicherlich nicht die schlechteste
Idee und kann dir helfen, dein Unternehmen leichter erfolg-
reich zu fiihren. In diesem Buchkapitel werden nun jedem
dieser sechs Spielcharaktere nachfolgend je zwei Doppelsei-
ten gewidmet, auf denen du sie kennenlernen wirst.

Neben Informationen zum Aussehen, der Interaktionsweise
und den Eckdaten in Form eines Steckbriefs werden dir na-
tirlich auch die wertvollen Positiv- und Negativeigenschaf-
ten, unterfiittert mit hilfreichen Tipps, an die Hand gegeben,
die dir eine gute Entscheidungsgrundlage bieten werden.

Neben den Spieldaten erfahrst du vieles tiber die historische
Person, die als Vorlage fiir den jeweiligen Charakter gedient
hatte. Du wirst tiberrascht sein, welch interessante Person-
lichkeiten sich dahinter verbergen.

< -

R




Spielcharaktere

Der Gangster b’
' 3

Einschiichternd

Kann Fabriken von der Stadt ohne
Auktion erwerben.

Dubiose Geschifte

20 % Chance auf Erstattung der
Kosten einer Auktion.

Fachfremd

30 % hohere Kosten fiir Gleise, Tunnel
und Briicken.

Barti wurde als Kind russischer Einwanderer im New Yorker
Stadtteil Brooklyn geboren, wo er spéter seine Karriere als
Gangster begann. Bereits als Jugendlicher griindete er eine
Gang und arbeitete sich spater rasch als kluger Kopf und
kompetenter Geschéftsmann in der Kosher Nostra hoch. Als
wichtige Figur im Schmuggel legaler und illegaler Waren, stieg
er in das Eisenbahngeschéft ein, um die Transportwege seiner
Organisation sicherzustellen. Im Geschéft gibt er sich meist
zivilisiert, schreckt jedoch nicht vor Sabotage zuriick, um die
Konkurrenz auszuschalten.

Fabriken werden bei lingeren Spielen immer wich-
tiger: Daher je linger das Szenario oder das Spiel
geht, desto mehr kommen die Vorteile zum Tragen.

Die hoheren Baukosten sind gerade in der friihen
Spielphase hinderlich. Ohne Konkurrenten bringen
seine Vorteile nichts. Der Gangster ist eher ein fort-
geschrittener Charakter.
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 Spielcharaktere

r P - 1
Steckbrief
N B R e A e Bartholomew ,,Barti“ Shiloh
Unternehmen.................. Flamingo Rail Inc. (FLAM)
Nationalitat s A sy v e e USA
4 14 2 I IO O S R G (T A L S RO N R i 31
Personlichkeit ......................... Freundlich/Cholerisch

L |

Aussehen

Bartis Markenzeichen ist sein unverschamt hiibsches Gesicht.
Er wirkt wie aus einem Gangster-Hollywoodstreifen ge-
pfliickt, noch bevor es Hollywood tiberhaupt gab. Er blickt
mit seinen blauen Augen frech in die Kamera, den Anflug
eines Lachelns um die Mundwinkel. Lediglich wenn er sich
argert, fallt die Fassade geschaftsmafiger Freundlichkeit und
der eiskalte Killer darunter kommt zum Vorschein.

Barti hat volle, braune Haare und liebt seine extravaganten An-

zige. Er tragt fiir gewohnlich Krawatten und ist niemals ohne

Zigarre anzutreffen, was seine Spuren jedoch noch nicht auf
seinen perfekten Zahnen hinterlassen hat.

Interaktion mit dem Spieler

Redet mit dem Spieler tiberaus
freundlich und kumpelhaft; fangt an
zu schreien und zu drohen, wenn er
bei etwas verliert.
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Historische Vorlage

Barti ist ange-

lehnt an Benjamin
,Bugsy“ Siegel,
einen bertihmt-be-
riichtigten Krimi-
nellen des frithen 20.
Jahrhunderts. Bugsy
war in die Geschéifte
der ,, Kosher Nostra“
(der judischen Mafia,
nicht zu verwech-
seln mit der ,,Cosa
Nostra“) als auch
der italienisch-ame-
rikanischen Mafia
verwickelt.

Arnua N,

Er gilt als eines der
Griindungsmitglieder der ,,Murder, Inc.“, einer US-amerika-
nischen kriminellen Vereinigung, der Hunderte von Morden
zugerechnet werden. Schon in seiner Jugend war er ein ein-
flussreicher Alkoholschmuggler und gewann im Laufe seines
Lebens zunehmend an Einfluss — dazu trug bei, dass er als
sehr charismatisch und attraktiv galt.

Der Name seines Unternehmens ,,Flamingo Rail Inc.“ ist dem
,Flamingo Hotel“ nachempfunden, das er in den 40er Jahren
in Las Vegas fiihrte. Im Alter von 31 wurde er in seiner Woh-
nung in Beverly Hills durchs Fenster erschossen — der Tater
wurde nie gefasst. Es wird vermutet, dass seine Mobster-Kon-
takte in seinen Tod verwickelt waren, denn fir die Konstruk-
tion des Flamingo Hotels soll er rund eine Million Dollar des
Mobs veruntreut haben.




Spielcharaktere

Die Dame

Fabrikantin

Aufwerten von Fabriken und Landbe-
trieben ist 30 % glinstiger.

Visionarin
Alle Neubauten innerhalb einer Stadt
sind 50 % glinstiger.

Raue Fithrung
Personal kostet 15 % mehr.

Madam C. J. Ward war die erste unter ihren &lteren Geschwis-
tern, die in Freiheit zur Welt kam. Sie wuchs in Delta, Louisia-
na, auf und begann als junge Frau eine Karriere als Vertreterin
fiir Kosmetika. Da Haarpflegeprodukte jedoch in erster Linie
auf die Bediirfnisse weiler Frauen zugeschnitten waren, kam
sie auf die Idee verfiigbare Produktlinien speziell fiir Afroame-
rikanerinnen weiterzuentwickeln.

Rasch wurde klar, dass sie einen Kassenschlager kreiert hatte
und so stand sie bald an der Spitze eines schnell wachsenden
Unternehmens mit vielen Fabriken und einem grof3en Vertriebs-
netz. Um auch den Transport ihrer Produkte besser kontrollie-
ren zu konnen, stieg sie schlieflich in das Eisenbahngeschaft
ein, dessen Ausbau sie seitdem mit Feuer und Stil vorantreibt.

Die gesparten Kosten sind so gut, dass du sobald
moglich Fabriken bauen solltest. Viele Fabriken und
Landbetriebe im Besitz sind ein Muss fiir die Dame.

Stadtneubauten und Aufwerten von Betrieben wird
erst im fortgeschrittenen Spiel interessant. Im frii-
hen Spielstadium merkt man nur die Nachteile.






Spielcharaktere

Steckbrief

Nameg et en i ot fu ey Madam C. J. Ward

Unternehmen............... M. W. Manufacturing (MWM)

Nationalitat s A sy v e e USA

Alter 7z a0k s v nle b i e e I e e A 36

Personlichkeit ......................... Kiihl/Leidenschaftlich
Aussehen

Madam Wards Kleidung ist generell sehr elegant, aber zweck-
mafig in hellen Farben wie Weil}, Beige oder Griin. Ihre dunk-
len Haare tragt sie immer hochgesteckt und die meiste Zeit
verborgen unter einem ihrer schicken Hiite. Dartiiber hinaus
ist sie nur selten ohne zumindest eines ihrer Geschaftsbiicher
anzutreffen, die sie immer studiert, wenn sich die
Gelegenheit ergibt.

Interaktion mit dem Spieler

Dem Spieler gegentiber kiihl, tritt sie
als Underdog auf; hat viel Herzblut in
ihre Firma gesteckt und ist leiden-
schaftlich dabei, sie wachsen zu
sehen.




Die Dame |

Historische Vorlage

Madam Ward basiert auf Madam
Charles Joseph Walker, der ersten
Selfmade Milliondrin Amerikas,
die auch als eine der erfolgreichs-
ten afroamerikanischen Ge-
schéftsfrauen aller Zeiten gilt.

Geboren wurde sie 1867 als Sa-
rah Breedlove im Bundesstaat
Louisiana. 1906 heiratete sie ih-
ren inzwischen dritten Ehemann
Charles Joseph Walker, was ihr
den Namen ,, Madam C. J. Walker
einbrachte.

Sie arbeitete urspriinglich als

Waschfrau und litt unter Kopfhauterkrankungen und Haar-
ausfall, weswegen sie begann, sich fiir Haarpflege zu interes-
sieren. Sie fing an als Vertreterin fiir Haarpflegeprodukte zu
arbeiten, griindete spéiter aber ihr eigenes Kosmetikgeschéaft.
Ihr Verkaufssystem, welches daraus bestand, die Produkte
hauptsachlich von Tiir zu Tir zu vermarkten, war so erfolg-
reich, dass sie zum Hohepunkt ihres Geschaftserfolgs mehr
als 20.000 Verkauferinnen ausgebildet hatte.

Madam Walker war bekannt fiir ihre Philanthropie und ihren
Einsatz zum Wohle der Gesellschaft. Sie spendete groffe Sum-
men an Organisationen, die sich fiir verschiedenste Bereiche
einsetzten, darunter die Férderung und Erhaltung von Kunst,
die Rechte von Afroamerikanern, finanzielle Bildung der Be-
volkerung als auch die Verleihung von Stipendien.

Sie starb am 25. Mai 1919 im Alter von 51 Jahren an Nieren-
versagen und Komplikationen ihres Bluthochdrucks. Viele
Auszeichnungen und Stipendien sind nach ihr benannt und
2020 veroffentlichte Netflix eine Miniserie tiber ihr Leben.




 Spielcharaktere

Der General

Sichere Logistik

10 % hohere Einnahmen durch Fracht
und Post.

Strenges Regiment
30 % niedrigere Gleisbaukosten.

Bodenstindig

30 % hohere Kosten fiir Tunnel &
Briicken.

General G. M. Donovan wurde im kleinen Stadtchen Danvers,
Massachusetts, geboren, musste jedoch durch die stets wech-
selnden Gelegnheitsjobs seines Vaters hdufig umziehen. Bereits
mit vierzehn Jahren half er ihm eine neue Eisenbahnstrecke zu
vermessen und hinterlieB dabei einen so guten Eindruck, dass
ihm ein Ingenieursstudium ans Herz gelegt wurde. Kurz nach
dessen Abschluss zog er in den Krieg, wo er als Offizier und
Eisenbahnexperte eingesetzt, spiter verwundet und schlieBlich
ehrenvoll entlassen wurde. Disziplin und Ehre sind Donovan
sehr wichtig, doch schligt er so hart zu wie jeder andere, wenn
es darum geht, den Feind zu besiegen.

Mehr Einnahmen und weniger Kosten kann man
immer benoétigen und Briicken und Tunnel lassen
sich oft vermeiden. Ein guter Startcharakter und
Allrounder!

Ein guter Boost zu Spielbeginn, spiter im Spiel
sind Gleisbaukosten nicht mehr so relevant. Karten/
Szenarien mit schwierigem Gelénde sollte man mit

dem General meiden.
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Steckbrief

Names i s S i sl General G. M. Donovan

Unternehmen..................... General Steam Ltd. (G.S.)

Nationalitat s A i asr v e e USA

Alter zash ot v nle b i e e I e e A 40

Personlichkeit ......oocovevvevvieeiiiinnneenn. Kiihl/Kontrolliert
Aussehen

Der Krieg hat seine Spuren in General Donovans Ziigen
hinterlassen und tiefe Linien hineingegraben, die ihn &lter er-
scheinen lassen, als er ist. Auch nach dem Krieg hat er seine
Uniform nicht abgelegt und tragt seine Rangabzeichen mit
Stolz. Immer griffbereit ist dabei seine Pistole, ohne die er
nicht aus dem Haus geht. Trotz der Erfahrungen des Krieges
ist seine Haltung so ungebrochen wie sein Riickgrat und die
Beinverletzung erkennt man erst beim zweiten Hinsehen.

Interaktion mit dem Spieler

Redet mit dem Spieler in kithlem
Befehlston; flippt nicht aus, wenn er

beispielsweise eine Auktion
verliert, sondern gibt sich eh-
renhaft geschlagen.




Historische Vorlage

Grenville M. Dodge, geboren
1831, war ein Offizier und Ei-
senbahnmanager, der Amerikas
Verkehrslandschaft bedeutend
mitgestaltete. Als ,,Archi-

tekt der transkontinentalen
Eisenbahn® erméglichten seine
Fihrungsqualitaten und sein
Fachwissen die Fertigstellung
der ersten transkontinentalen
Eisenbahn der Nation, die das
Transportwesen revolutionierte
und die Expansion nach Westen
forderte.

Dodge beendete sein Studium des Ingenieurwesens 1851.
Wéihrend des Sezessionskriegs diente er im Unionsheer und
stieg bis zum Rang des Major General auf, bevor er 1866 das
Militar verlieB3. Sein Dienst hitte beinahe frithzeitig geendet,
denn 1864 wurde er von einem Scharfschiitzen der Konfode-
ration mit einem Schuss am Kopf getroffen.

Dodges Engagement fiir den Eisenbahnbau und sein enor-
mes Fachwissen erregten noch wéhrend seiner Dienstzeit die
Aufmerksamkeit von Prasident Lincoln und fiihrten zu seiner
Ernennung zum Chefingenieur der Union Pacific Railroad.

Lincoln hatte Dodge schon 1863 einberufen lassen, damit er
einen geeigneten Startpunkt fiir die transkontinentale Eisen-
bahnstrecke bestimmen konnte. Dodges Innovationen in den
Bereichen Technik und Bau trugen maBigeblich zur Fertig-
stellung der 1.776 Meilen langen ersten transkontinentalen
Eisenbahn bei, die 1869 mit der Zeremonie der Goldenen
Ahre in Promontory Summit, Utah, ihren symbolischen Hé-
hepunkt fand. Er starb am 3. Januar 1916.
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Der Ingenieur

Technisches Genie

20 % niedrigere Kosten fiir Gleise,
Tunnel und Briicken.

Instandhaltung

Alle Lokomotiven benétigen 10 %
weniger Wartung.

Der Bonus durch Expressziige betragt
5 % statt 10 %.

Idris wurde in Portsmouth, GroBbritannien, als Kind eines
Franzosen und einer Engléanderin geboren. Obwohl seine Fa-
milie nie besonders reich und manchmal von Schulden geplagt
war, studierte er am Lycée Henri-IV in Paris um sich den Traum
zu erfiillen, ein Ingenieur zu werden.

Bereits dort finanzierte er sich mit Gelegenheitsjobs und dem
Wohlwollen seiner Freunde seine ersten Erfindungen. Seit
damals hat er sich als genialer Erfinder einen Namen gemacht,
der sich von Fehlschldgen nicht entmutigen, sondern anspornen
lasst. So stiirzt er sich voller Tatendrang in die aufregende Ara
der Dampflokomotiven.

Der Instandhaltungsbonus hélt deine Ziige am lau-
fen und die niedrigen Baukosten lassen dich gleich
giinstig loslegen - ein guter einfacher Allrounder,

den man fast immer spielen kann.

Expressziige konnen einen Grofiteil der Einnahmen
stellen, dann machen sich 5 % durchaus bemerkbar.
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Names e g s el W g Idris K. Bailey

Unternehmen........................ Rolling Thunder (ROLL)

Nationalitat: b a s e GrofBibritannien

ok Ny I I R RO ST AR A L A S W AR S 26

Personlichkeit ............oceennnnnns Freundlich/Impulsiv J
s it
Aussehen

Idris bemiiht sich darum, so aufzutreten, wie es von einem
englischen Gentleman erwartet wird. Er tragt gerne Anziige
mit schicken Schuhen, doch bleibt die Kleidung nie lange
sauber. Meistens reicht ihm der Schlamm bis zu den Knien
und auch der Rest seiner Kleidung ist von Motorol befleckt,
zerknittert und unordentlich. Idris hat ein rundliches Gesicht
mit Koteletten. Seine Augen sind griin
und seine Haare dunkelbraun. Wenn
er nachdenken muss, hiillt er sich in
den blaulichen Rauch der Zigarre,
ohne die er eigentlich nie anzutref-
fen ist.

Interaktion mit dem Spieler

Redet mit dem Spieler freundlich
aber impulsiv; ist von Konkurrenz
begeistert und von Niederlagen
dazu getrieben, sich noch mehr
anzustrengen.
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Historische Vorlage

Idris Bailey ist Isambard
Kingdom Brunel nachemp-
funden, einem bekannten
Bauingenieur, der wahrend
der industriellen Revolu-
tion in England lebte. Er
wurde 1806 in Portsmouth
geboren und war der Sohn
von Marc Isambard Brunel,
der den ersten Unterwas-
sertunnel der Welt entwor-
fen hatte.

Isambard Kingdom Brunel
interessierte sich schon

in jungen Jahren fir das
Ingenieurwesen und er-
hielt seine Ausbildung in
Frankreich. Er arbeitete an
vielen innovativen Projek-
ten, darunter dem Themse-
Tunnel, der Clifton Suspension Bridge und der Royal Albert
Bridge. Seinen vermutlich bedeutendsten Beitrag leistete er
jedoch auf dem Gebiet der Eisenbahnen. Brunel entwarf und
beaufsichtigte den Bau der Great Western Railway, die fiir
ihre Zeit bahnbrechend war und eine breitere Spurweite als
die bis dahin tibliche verwendete. Dies ermdoglichte eine ho-
here Geschwindigkeit und Stabilitat der Ziige.

Er starb im Alter von 53 Jahren an einem Schlaganfall. Zwar
war Brunel zeitlebens sehr erfolgreich, doch hatte viel mit
Kritik und Krankheiten zu kimpfen. Zu letzterem mag sein
uberdurchschnittlich hohere Zigarrenkonsum beigetragen
haben — Quellen erzédhlen, dass er taglich bis zu 40 Stiick ge-
raucht haben soll.
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Die Unternehmerin

Sozialkompetenz
5 % hohere Effizienz des Personals.

Werbewirksam

Der Bonus durch Expressziige betragt
20 % statt 10 %.

Sicherheitsbewusst
Wartungen laufen 10 % langsamer ab.

Héleéne wurde im franzosischen Diinkirchen als Tochter eines
reichen Héandlers geboren, der ihr nach seinem Tode jedoch nur
einen kleinen Teil seines Vermogens vermachte. Nachdem Nach-
lassverwalter und gierige Verwandtschaft einen weiteren Gut-
teil verprasst hatten, iibernahm sie selbst die Kontrolle tiber die
verbliebenen Geschéfte. Seither konnte sie mit klugen Investi-
tionen in die Eisenbahn ihr geerbtes Kapital vervielfachen und
ist davon tiberzeugt, dass sie mit guter Planung und strikter
Fiihrung eine der reichsten Frauen der Welt werden kann. Mit
harter Hand und einer Nase fiirs Geschaft arbeitet sie hartna-
ckig an ihrem Erfolg.

Da Expressziige eine gute Einnahmequelle sind und
die hohere Effizienz Kosten, Transportzahlen und
auch die Wartung verbessert, ist die Auswahl der
Unternehmerin meistens bedenkenlos zu empfehlen.

Fiir Szenarien, in denen viel Fracht und Geschwin-
digkeit wichtig sind, ist die Unternehmerin eher die
zweite Wahl.



Die Unternehmerin
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v . A
Steckbrief
NN e SR A e e S e Hélene Gérard
Unternehmen.................... Chemins Magiques (MAGQG)
Nationalitat b e Sl o f el s eriie Frankreich
TSRO RIS L S e L A e R I e 31
Personlichkeit ........ccoeevvevvnnnnenne. Freundlich/Verbissen

. Y 8

Aussehen

Hélene schwort auf preiswerte, aber elegante Kleidung, die
ihren immensen Reichtum nur andeutet. Ihre blonden Haare
sind immer perfekt frisiert und meistens von einem elegan-

ten Hut geziert, von dem manchmal ein Schleier herabhéngt.
Zwar raucht sie, schwort jedoch auf Zigarettenspitzen, um
Asche von ihrer Kleidung und Verfarbungen von ihren Fingern
fernzuhalten. Ihr Gesichtsausdruck ist kiihl und konzentriert,
jedoch nicht unfreundlich.

Interaktion mit dem Spieler

Ist dem Spieler gegeniiber grund-
satzlich positiv eingestellt, aber auf
Erfolg versessen; ist verargert, wenn
sie verliert, und teilt bissige Kom-

mentare aus.
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Historische Vorlage

Hélene ist lose Henriette
Howland Robinson ,,Het-
ty“ Green nachempfunden,
einer einflussreichen ame-
rikanischen Geschafts-
frau des 19. Jahrhunderts.
Geboren wurde sie 1834 in
Massachusetts.

Sie gilt als eine der gei-
zigsten Milliondrinnen der
Geschichte — auf heutige
Wahrungen umgerechnet
wére sie sogar als Milliar
darin einzuordnen.

Eine Geschichte erzahlt
beispielsweise davon, wie
sie einmal mit 200.000$ im
Arm aus einem 6ffentlichen Wagen gestiegen kam (inflations-
umgerechnet entspricht das heute 7 Millionen Dollar). Als
der Wallstreet-Banker, der sie in Empfang nahm, sie darauf
hinwies, dass es vielleicht eine gute Idee wire, beim néchsten
Mal eine etwas sicherere Transportmoglichkeit in Anspruch
zu nehmen, wurde er sofort schnippisch von ihr zurecht ge-
wiesen: ,,Vielleicht konnen Sie sich ja eine Kutschenfahrt
leisten. Ich kann das nicht.“

Andere Quellen behaupten, sie hdtte an manchen Tagen sogar
ihr Mittagessen — Haferflocken — auf den Heizkorpern der
Wallstreet-Banken erwédrmt, um Geld fiir den Ofen zu sparen.

Trotz dieser Eigenheiten galt sie als extrem einflussreiche und
respektierte Geschéaftsfrau. Sie starb 1916 im Alter von 81
Jahren, laut der New York Times als ,,Reichste Frau in Ameri-
ka“. Sie hinterliefy ihren Erben etwa 100 Millionen Dollar.
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Der Professor

Redegewandt

Die Kosten einer Auktion werden nach-
traglich um 30 % reduziert.

Verhandlungssicher
Alle Lokomotiven sind 60 % glinstiger.

Unpopular
15 % weniger Einnahmen durch Passa-
giere & Post.

Walter wurde als Sohn eines Backermeisters in Stuttgart,
Deutschland, geboren, brach jedoch mit der Familientradition
um als Steinmetz in die Lehre zu gehen. Als kluger und redege-
wandter Kopf gelang es ihm nach seiner Ausbildung, die Stelle
eines Professors fiir darstellende Geometrie zu erlangen. Uber
seine Arbeit erhielt er den Auftrag zur Planung einer kleinen
Eisenbahnstrecke in Deutschland, den er mit Bravour abschlie-
Ben konnte. Weitere Projekte folgten bald. Walter ist sich seiner
betrachtlichen Improvisationskunst bewusst und sieht das
Geschift als ein Spiel. Manchmal verliert man, doch zdhlt am
Ende nur der Gewinner!

Wer sehr viele Lokomotiven einsetzt, kann mit dem
Professor so richtig sparen. Bei Auktionen unbe-
dingt zuschlagen!

Trotz 30 % niederer Auktionskosten muss man
100 % der Kosten an Geld zur Verfiigung haben, um
mitbieten zu konnen! Expressziige (Fracht&Post)

konnen einen Grofiteil der Einnahmen ausmachen!
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Steckbrief

N2 g (AR A P e SO e S Walter Pajonk

Unternehmen.................... Kesseldruck GmbH (KES)

Nationalitat s 2w S s a s e Deutschland

Alter zash ot v nle b i e e I e e A 36

Personlichkeit ......................... Kiihl/Leidenschaftlich
Aussehen

In Walters grauen Augen liegt eine stechende Intelligenz, die
sein jugendliches Gesicht Liigen straft. Um &lter zu wirken,
lasst er einen gezwirbelten Schnurrbart stehen, unter dem
nicht selten eine Pfeife verschwindet. In der Offentlichkeit
und besonders auf internationalem Parkett gibt er sich als
Gentleman und tragt einen feinen Anzug mit Mantel. Sein
Auftreten unterstreicht er mit einem eleganten Gehstock.

Interaktion mit dem Spieler

Redet kumpelhaft mit dem Spieler, jedoch
so, als wiirde er ihn nicht ernst nehmen;

verliert er, findet er das eher lustig als
frustrierend.




Historische Vorlage

Walter ist sehr direkt
von der historischen
Figur des Wilhelm von
Pressel (1821 - 1902)
inspiriert. Pressel war
ein renommierter Eisen-
bahningenieur, der am
Bau mehrerer wichtiger
Eisenbahnstrecken be-
teiligt war, darunter die
Strecke Geislingen-Ulm
und der Hauensteintun-
nel in der Schweiz. Ge-
nau wie Walter im Spiel
machte er urspriinglich
eine Ausbildung zum
Steinmetz und lehrte als
Dozent am Polytechnikum Stuttgart, bevor er sich vollstandig
dem Ingenieurwesen widmete.

Er leitete auch den Bau der Brennerbahn von Innsbruck nach
Bozen. Spéter ging Pressel als technischer Direktor der euro-
péaisch-tiirkischen Eisenbahn von Bosnien nach Istanbul in
die Tiirkei und beschéftigte sich in den folgenden 30 Jahren
hauptsachlich mit der Planung von Eisenbahnen in Anatolien
und der Tirkei. Er war der Vordenker des 6800 Kilometer
langen anatolischen Eisenbahnnetzes, das die Grundlage fiir
den Bau der Bagdadbahn zwischen 1903 und 1940 bildete.

Trotz starken Widerstands aus politischen und finanziellen
Kreisen hat Pressels Vision fiir die Eisenbahnnetze in der Re-
gion einen nachhaltigen Einfluss auf die Verkehrsinfrastruk-
tur im Nahen Osten hinterlassen.
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Schwierigkeitsgrad

b Normal !‘y Startkapital a 3.000.000 !
Deine Konkurrenten E 1 a
So, wie das Spiel gedacht ist.
Das Startkapital ist nicht reduziert, Gleise Starke der K a Normal ﬂ
und Ziige bieten die volle Komplexitat.
Fusionen a An !
Alle Kosten und Einnahmen sind auf
normalem Niveau und deine Konkurrenten Aufgaben a Normal G
diirfen andere Unternehmen tibernehmen
Faktor fiir die Punktebewertung: x1,00 Teuerungsrate a Aus a
Kosten fiir Gleise a 100% a
Kosten fiir Briicken 4 100% #
Kosten fiir Tunnel G 100% a
Wartungskosten a 100% ﬂ
i 100% E
Startkapital Transporteinnahmen j (3
Legt fest, mit wieviel Bargeld das Spiel fur alle Rilckerstattungen d Unbegrenzt !
Konkurrenten beginnt.
Gebietskonzessionen B Aus ﬂ
Stadtegriindung . Aus .

In diesem Meni kannst du genau bestimmen, wie schwie-
rig bestimmte Aspekte des Spiels sein sollen. Dazu stehen
dir oben links drei Voreinstellungen zur Verfiigung: Normal,
Fortgeschritten und Experte. Auf der rechten Seite wird dir
angezeigt, wie sich diese Voreinstellungen im Detail auswir
ken. Dir steht jedoch frei, die Punkte nach deinem Belieben
anzupassen.

Je nachdem wie schwierig du die Bedingungen festlegst, er
haltst du mehr oder weniger Punkte am Ende der Partie. Den
aktuellen Punktefaktor siehst du links in der Beschreibung.

Nun im Detail zu den einzelnen Einstellungsmoéglichkeiten:
Der Wert, der bei den Optionen in der Klammer steht, gibt
an, wie sich diese Entscheidung auf den Punktefaktor aus-
wirkt. Steht keine Klammer, hat die Entscheidung keine
Auswirkung auf die Punkte. Wahlst du z. B. als Startkapital
1.000.000, dann erhoht sich der Punktefaktor von 1 um 0.1
auf 1.1. Kurz gesagt, erhiltst du zehn Prozent mehr Punkte
zu Ende des Spiels. Aus den verfiigbaren Optionen ergibt sich
ein maximaler Punktemodifikator von 2.3.
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Mehr tiber die Punktevergabe erfahrst du im nachsten
Kapitel, Spielende.

Startkapital
Legt fest, mit wie viel Bargeld das Spiel fiir alle Konkurren-
ten beginnt.

[1.000.000 (+0.1) — 2.000.000 (+0.05) — 3.000.000:'

Deine Konkurrenten

Anzahl deiner Konkurrenten auf der Karte. Mehr Konkurrenz
bewirkt nicht unbedingt ein schwierigeres Spiel, da sie sich
auch gegenseitig bekampfen.

[0 (-0.1)-1-2(+0.05) -3 (+0.1):|

Stirke der KI

Je hoher die Stufe der KI, desto geringer sind ihre Gleisbau-
kosten und desto schneller trifft sie Entscheidungen.

[Normal — Fortgeschritten (+0.05) — Experte (+0.1):|

Fusionen

Legt fest, ob ein Konkurrent einen anderen Konkurrenten
tibernehmen darf, sobald er tiber 100 % der Aktien verfiigt.

Aufgaben
Legt den Schwierigkeitsgrad fiir die Aufgaben der Aufgaben-
liste fest.

[Normal — Fortgeschritten (+0.1) — Experte (+0.2):|
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Teuerungsrate

Legt fest, ob der Bau von neuen Gebduden fiir dich im Laufe
der Zeit immer teurer werden soll. Moderat bzw. hoch bedeu-
tet, dass die Preise pro errichtetem Bahnhof um 0.5 % bzw.

1 % steigen.

[Aus — Moderat (+0.05) — Hoch (+0.1):|

Kosten fiir Gleise
Legt deine Kosten fiir Gleise relativ zum Normalwert fest.

[100 % — 150 % (+0.1) — 200 % (+o.z):|

Kosten fiir Briicken
Legt deine Kosten fiir Briicken relativ zum Normalwert fest.

[100 % — 150 % (+0.05) — 200 % (+0.1)]

Kosten fiir Tunnel
Legt deine Kosten fiir Tunnel relativ zum Normalwert fest.

[100 % — 150 % (+0.05) — 200 % (+o.1)j

Wartungskosten

Diese Option erhoht fiir dich die Wartungskosten fiir Loko-
motiven.

[100 % — 200 % (+0.05) — 300 % (+0.1)]

Transporteinnahmen

Diese Option reduziert deine Einnahmen fiir Fracht, Passa-
giere und Post.

[100 % — 85 % (+0.05) — 70 % (+0.1):|
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Riickerstattungen

Hier kannst du wiahlen, ob du beim Abreifien von Gleisen und
Bahngebauden eine Riickerstattung erhalten sollst: Unbe-
grenzt lange oder nur bis 5 Tage nach Errichtung.

[Unbegrenzt — Bis 5 Tage (+0.05):|

Gebietskonzessionen

Ist diese Option aktiviert, wird die Karte in verschiedene,
teilweise historische Gebiete aufgeteilt. Bevor du in diesen
Gebieten Aktionen durchfiihren kannst, musst du zuvor eine
Konzession erwerben.

[An (+0.05) — Aus:l

Stadtegriindung

Falls aktiviert, kann es auf der Karte Stadte geben, die erst ge-
grindet werden miissen. Falls deaktiviert, sind die Stadte von
Anfang an verfiigbar, was historisch nicht immer korrekt ist.
Diese Option ist nur auf der Nordamerika-Karte verfiigbar.
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Spielende

Hast du ein Szenario oder einen Kampagnenabschnitt be-
endet, 6ffnet sich der Spielendedialog, in dem der Verlauf
deiner Partie bewertet wird.

Sze:@?rio abgeschlﬁs_Sen

Dies gilt auch im freien Spiel, sobald keine weiteren Aufga-
ben erfiillt werden kénnen. Du hast aber immer die Option,
trotz dieser ,,Abschlusshewertung“ dein Spiel im Anschluss
weiterzufiihren (z. B. um optionale Aufgaben zu erledigen).

Die Punkte je Aufgabe hangen davon ab, wie schnell du sie
abschlief3t:

Punkte pro Aufgabe =
30.000 x ( 2 — (benotigte Zeit / verfliigbare Zeit))

Beispiel: Hast du fiir eine Aufgabe zum Beispiel 6 Monate
Zeit, aber du bewiltigst sie innerhalb von 4 Monaten, dann
erhaltst du: 30.000 x (2 -4/6 ) = 40.000 Punkte.

Das bedeutet, fiir jede erfolgreich erfiillte Aufgabe erhiltst
du mindestens zwischen 30.000 und 60.000 Punkten.

Damit sich die Punkte vergleichen lassen, auch wenn es
unterschiedlich viele Aufgaben gibt, fliet die Anzahl der
Aufgaben auch in die Gesamtbewertung mit ein:

Aufgabenpunkte =
Summe aller Punkte x (10 / Anzahl Aufgaben)




