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und Handbuch diirfen ohne vorherige schriftliche Genehmigung von JoWooD Productions
Software AG nicht kopiert, reproduziert oder tibersetzt werden und weder ganz noch teilweise
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meisten Hard- und Softwaremarken in diesem Handbuch sind eingetragene Marken und missen
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Epilepsie-Warnung

Es kann bei manchen Menschen zu Bewusstseinsstorungen oder epileptischen Anfillen kommen,
wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtblitzen ausgesetzt sind. Bestimmte Grafiken und
Effekte in Computerspielen kénnen bei diesen Menschen einen epileptischen Anfall oder eine
Bewusstseinsstorung auslosen. Auch kénnen bisher unbekannte Neigungen zur Epilepsie gefor-
dert werden. Falls Sie Epileptiker sind oder jemand in Threr Familie Epileptiker ist, konsultieren
Sie bitte Thren Arzt, bevor Sie dieses Spiel benutzen. Sollten wahrend des Spielens Symptome wie
Schwindelgefiihle, Wahrnehmungsstérungen, Augen- oder Muskelzuckungen, Ohnmacht, Deso-
rientierung, oder jegliche Art von unfreiwilhgen Bewegungen oder Kréimpfen auftreten, schalten
Sie das Gerdt SOFORT ab und konsultieren Sie einen Arzt, bevor Sie wieder weiterspielen.

Technische Hilfe und Kundenservice
Sie haben technische Probleme beim Installieren der Software oder stecken mitten im
Spiel fest und wissen nicht weiter?

Telefon-Hotline Deutschland:

Der Support ist Montag, Dienstag, Donnerstag und Freitag zwischen

12:00 und 16:00 Uhr unter der Tel: 0700-227877678 = 0700-BBSupport
direkt erreichbar*.

Telefon-Hotline Osterreich:
Tel: +43 3614 5002 von (Mo-Do 10-17 Uhr Fr 10-16 Uhr) oder

www.jowood.de/support

*(Ein Anruf kostet 0,12 Euro /min aus dem Netz der deutschen Telekom.
Minderjahrige miissen vorher einen Erziehungsberechtigten um Erlaubnis fragen.)
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1 Ein Abenteuer beginnt

Das Zeitalter der Eisenbahn und die ErschlieBung immer neuer Strecken werden
heute haufig aus dem Blickwinkel der Technik betrachtet. Der Anbeginn jener
Epoche qualmender und dampfender Stahlkolosse glich aber viel weniger geplanter
Ingenieurskunst, sondern war oft das Ergebnis wagemutiger Pioniere und
Abenteurer, die den Mut hatten, bestehende Grenzen zu tiberschreiten.

Willkommen Abenteurer, bei ,RAILROAD PIONEER".

Erleben Sie mit uns eines dieser , verrickten® Abenteuer aus der glorreichen Zeit
der Anfinge moderner Eisenbahntechnik. Tauchen Sie ein - in ein Abenteuer, dass so
aussichtslos erschien, dass es zu der damaligen Zeit viele Menschen fiir unmoglich
hielten: Der Bau der ersten amerikanischen transkontinentalen Eisenbahn.

Sie werden schnell feststellen, dass dieses Abenteuer sehr viel mehr erfordert als
,nur* den Bau von Strecken und das Arrangieren von Ziigen in Fahrpldnen. Es ist
eben ein Abenteuer und der Aufbruch in eine unbekannte Welt. Erleben Sie es so, wie
die ersten Eisenbahnpioniere nach dem Verlassen der damals erschlossenen Regionen.
Diese mussten namlich schnell feststellen, dass der Kontinent, der vor Thnen lag,
noch kaum entdeckt war.

Lassen Sie sich beim Spielen Zeit und erkunden Sie nicht nur die amerikanischen
Bundesstaaten, die Sie durchqueren werden, sondern auch all die Moglichkeiten die
Thnen ,RAILROAD PIONEER bieten wird. Wie die ruBigen, qualmenden Lokomotiven
der damaligen Pioniere werden Sie feststellen, dass auch ,RAILROAD PIONEER“ mehr
im Kessel hat als es auf den ersten Blick zu bieten scheint.

Spétestens wenn IThnen die gnadenlose Konkurrenz Ihre Wege abschneidet, Thre
Stadte iibernimmt oder Thnen mehr als Steine in den Weg legt, werden Sie alles
aufbringen missen, um den héchsten Rang unter den Eisenbahn Pionieren
einnehmen zu kénnen.

Wir, das Team von Kritzelkratz 3000 & JoWooD wiinschen Thnen viel Spal3 bei
diesem ,,Adventure of Steam & Steel“!

WICHTIGE HINWEISE:
Wenn Sie ,RAILROAD PIONEER® zum ersten Mal spielen und sofort ins Spiel einsteigen
mochten, starten Sie in Kapitel 4. Spieleinstieg.

Mit ,,WICHTIG" sind Hinweise, die Sie unbedingt beriicksichtigen sollten.

Unter ,,TIPPS* sind Hinweise, die Sie beriicksichtigen konnen, wenn Sie bereits ein fortgeschrittener
Spieler sind.



2 Installation
Nachfolgend erhalten Sie wichtige technische Informationen, um ,, RAILROAD
PIONEER® auf Threm System einzurichten und spielen zu kénnen

2.1 Systemanforderungen

Minimale Sytemanforderungen:
. Windows® XP/2000/ME/98
0 128 MB RAM
. Intel Pentium I1I® 750 MHz
. DirectX® 8.1 kompatible 3D Grafikkarte (32 MB)

Empfohlene Sytemkonfiguration:
. Windows® XP/2000/ME/98
0 256 MB RAM
. Intel Pentium IV® 1,2 GHZ
. DirectX® 8.1 kompatible 3D Grafikkarte (64 MB)

Ausserdem:
O ca. 500-1000 MB freier Festplattenspeicher
0 20x CD-ROM
o DirectX® kompatible Soundkarte
- Internetzugang

2.2 Installation

Um ,,RAILROAD PIONEER® auf Threm Computer zu installieren gehen Sie bitte wie
folgt vor.

1. Legen Sie die ,,RAILROAD PIONEER“ CD in das CD-ROM Laufwerk.

2.  Sofern die Autostartfunktion fiir Ihr Laufwerks aktiviert ist, erscheint der
Installationsbildschirm. Wihlen Sie hier die Option ,,Installieren® und
folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm

3. Sollte die Autostartfunktion fiir Ihr Laufwerk deaktiviert sein, doppelkli-
cken Sie auf das Arbeitsplatzsymbol Thres Desktops.

4.  Fuhren Sie einen Doppelklick auf Thr CD-ROM Laufwerk aus. Mit einem
Doppelklick auf die Datei ,,Autorun.exe” gelangen Sie zum Installations-
bildschirm.

5. Wahlen Sie hier die Option ,,Installieren” und folgen Sie den Anweisun-
gen auf dem Bildschirm.

WICHTIG: Zum Starten und Spielen muss sich die ,,RAILROAD PIONEER“ CD im
CD ROM Laufwerk Thres Computers befinden.



Um ,,RAILROAD PIONEER“ auf Threm Computer zu deinstallieren gehen Sie wie
folgt vor:

1. Legen Sie die ,,RAILROAD PIONEER“ CD in das CD-ROM Laufwerk.

2. Sofern die Autostartfunktion fiir Thr Laufwerk aktiviert ist, erscheint das
Setup Ment. Wahlen Sie hier den Punkt ,,Deinstallieren.

3. Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm.
Sollte die Autostartfunktion Thres Laufwerks nicht ansprechen, gelangen
Sie auch manuell in das Deinstallationsment. Wihlen Sie unter START ->
Einstellungen -> Systemsteuerung -> Software aus.

5. Das Software Fenster zeigt Ihnen die auf Threm Computer installierten
Programme.

6.  Wihlen Sie hier ,,RAILROAD PIONEER" aus und klicken sie auf
entfernen.

2.3 Hauptmenii und Optionen

Nach der Installation kénnen Sie wie in Abschnitt 2.4 Spielstart das Spiel beginnen
oder Sie kénnen, wie nachfolgend beschrieben, ,RAILROAD PIONEER einrichten.

2.3.1 Einzelspieler

Hier gelangen Sie in das Einzelspielermenii. Von dort kénnen Sie entweder eine neue
Kampagne starten oder eine zuvor gestartete Kampagne fortsetzen. Ausserdem haben

Sie die Moglichkeit ein neues Einzelspielerspiel zu starten oder einen gespeicherten
Spielstand zu laden.

2.3.2 Mehrspieler

Hier gelangen Sie in das Mehrspielermenti. Von dort
kénnen Sie entweder ein neues Mehrspielerspiel
erstellen oder einem Mehrspielerspiel beitreten.
Mehr Informationen iiber den Mehrspielermodus
finden Sie unter Punkt 2.4 , Spielstart*.

2.3.3 Optionen

Hier gelangen Sie in das Optionsmenti. Im Options-
ment konnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

Intro (an / aus)

Schalten Sie die Introsequenz beim Spielstart ein oder aus
. Zwischensequenzen (an / aus)

Schalten Sie die Zwischensequenzen im Spiel ein oder aus



Grafik

Storyscreen (an / aus)

Schalten Sie die Storysequenzen zwischen den Missionen ein oder aus
Steuerung (Drag Richtung) invertiert (an / aus)

Legen Sie fest in welche Richtung sich der Bildschirmausschnitt im
Spiel durch Nutzung der Maus bewegen soll

Steuerung (Scrollspeed)

Bestimmen Sie die Scrollgeschwindigkeit beim Bewegen des
Bildschirmausschnitts im Spiel

Meldungen Auto ausblenden (an / aus)

Legen Sie fest, ob Kurzmiteilungen im Spiel nach kurzer Zeit
automatisch ausgeblendet werden.

Minimap (Mausrad Zoom an / aus)

Waihlen Sie, ob Sie die Zoomstufe der Minimap mit dem Mausrad
steuern mochten

Auflosung

Hier kénnen Sie die gewtinschte Bildschrimauflésung wahlen. Das Spiel
ist fir eine Auflésung von 1024 x 768 optimiert.

Helligkeit

Passen Sie die Helligkeit des Spiels an Thren personlichen Geschmack an

Folgende Optionen dienen der Leistungsverbesserung des Spiels:

Raucheffekte Lokomotiven (an /aus)

An- / Abschalten der Raucheffekte der Lokomotiven.

Partikeleffekte (an /aus)

An- / Abschalten der Partikeleffekte wie Wolken oder den Rauch von
Schornsteinen.

Schatten (an /aus)

An- / Abschalten der Echtzeitschatten im Spiel bringt eine erhebliche
Leistungs- und Geschwindigkeitssteigerung des Spiels.

Detaillevel

Passen Sie hier die Menge der im Spiel vorhandenen grafischen Details an

Musiklautstirke

Hier kénnen Sie die Lautstirke der Musik im Spiel einstellen.
Soundeffeklautstirke

Hier kénnen Sie die Lautstirke der Soundeffekte im Spiel anpassen.
Sprachlautstirke

Stellen Sie hier die Lautstirkte der Sprache im Spiel ein.



2.4 Spielstart

Wenn Sie ,,RAILROAD PIONEER® zum ersten Mal spielen, starten Sie die Kampagne wie
unter 1. beschrieben und lesen Sie ab Kapitel 4. Spieleinstieg weiter:

Kampagne

Um eine neue Kampagne zu starten, wahlen Sie im Hauptment den Punkt , Ein-
zelspieler” und dann , Kampagne“. Wihlen Sie nun die gewtinschte Kampagnen-
mission aus. Beachten Sie, dass eine Kampagnenmission erst dann zur Verfiigung
steht, wenn die vorherige Mission erfolgreich beendet wurde.

Einzelspieler Mission

Um ein Einzelspiel zu starten, wihlen Sie im Hauptmenii den Punkt ,,Einzelspie-
ler” und dann |, Einzelspieler Missionen®. Wihlen Sie nun die gewtnschte Einzel-
spielermission aus

Spiel laden

Um einen zuvor gespeicherten Spielstand zu laden, wihlen Sie im Hautment den
Punkt ,,Einzelspieler” und dann ,,Spiel laden®. Wihlen Sie nun den gewtinschten
Spielstand aus.

Mehrspieler Mission

Im Mehrspielermodus
koénnen Sie sich in 5
Missionen mit ande-
ren Spielern messen,
um herauszufinden,
wer der wirkliche
Eisenbahnmogul ist.

Sie konnen entweder selbst ein neues Spiel starten oder einem bereits er6ffnetem
Spiel beitreten.

Netzwerkspiel erstellen / beitreten

Um ein Mehrspieler Spiel zu starten, wéhlen Sie im Hauptmeni den Punkt ,,Mehr-
spieler und dann ,,Spiel erstellen®. Wihlen Sie nun die gewtnschte Mission aus und
klicken Sie auf ,,Spiel erstellen®. Sie befinden sich nun in der ,,Lobby". Wihlen Sie
Ihr gewtiinschtes Spielerprofil und IThre Spielerfarbe aus. Zudem haben Sie hier die
Moglichkeit, sich mit anderen in der Lobby befindlichen Spielern tiber ein Chatfens-
ter zu unterhalten. Nun bestimmen Sie mit Hilfe der Checkboxen, wieviele Spieler

teilnehmen sollen. Planen Sie beispielsweise ein Spiel mit nur einem menschlichen
Gegner, aktivieren sie nur einen weiteren Spieler. Warten Sie nun bis Thr Gegenspie-
ler dem Spiel beigetreten ist. Sie sehen dies an dem aktivierten gegnerischen Spieler-
profil. Wenn Sie das Spiel vorher starten, wird die Rolle Thres Gegners von der CPU
ibernommen. Bestatigen Sie mit ,,Spiel starten®.



Netzwerkspiel beitreten
Um einem bereits er6ffneten Mehrspielerspiel im Netzwerk beizutreten wihlen
Sie im Hauptment den Punkt ,,Mehrspieler” und dann ,,Spiel beitreten®. Wahlen
Sie hier Ihr gewtiinschtes Spielerprofil aus. Wahlen Sie nun das gewtinschte Spiel
aus und klicken Sie auf ,,Spiel beitreten®. Sie befinden sich nun in der ,,.Lobby".
Hier kénnen Sie Thre Spielfarbe auswahlen. Zudem haben Sie hier die Moglich-
keit, sich mit anderen in der Lobby befindlichen Spielern tiber ein Chatfenster
zu unterhalten.

Internetspiel erstellen / beitreten
Eroffnet ein Spieler im Internet ein neues Spiel, wird ihm im Menti die IP
Adresse seines Computers angezeigt. Diese Adresse besteht aus einer Reihe von
Zahlenkombinationen und dient der Identifikation des Computers. Damit Sie
diesem Spiel beitreten kénnen, muss Thnen derjenige, der das Spiel eréffnet hat,
die IP Adresse mitteilen. Diese IP Adresse geben Sie dann in das entsprechende
Eingabefeld ein. Jetzt erscheint das er6ffnete Spiel in der Auswahlliste. Wihlen
Sie das Spiel aus und stellen Sie Thr Spielerprofil ein. Bestitigen Sie Thre Auswahl
mit einem Klick auf',,Spiel beitreten®. Sie befinden sich nun in der ,Lobby™.
Hier kénnen Sie Thre Spielerfarbe auswéhlen. Zudem haben Sie hier die Mog-
lichkeit, sich mit anderen in der Lobby befindlichen Spielern tiber ein Chatfens-
ter zu unterhalten.

Nun miissen Sie warten, bis derjenige, der das Spiel er6ffnet hat, das Spiel startet
und damit freigibt.

Einem bereits laufendem Spiel kénnen Sie nicht mehr beitreten.

WICHTIG: Um ein Mehrspielerspiel iiber das Internet spielen zu kénnen, muss
eine schnelle Internetverbindung (mindestens ISDN oder schneller) vorhanden
sein. Ausserdem darf keiner der Computer von einer Firewall geschiitzt werden.

3 Spielmodi
In ,,RAILROAD PIONEER" stehen Thnen 3 unterschiedliche Spielmodi zur Auswahl.
Wenn Sie zum ersten Mal spielen, starten Sie mit dem Kampagnenmodus:

3.1 Kampagnenmodus

Der Kampagnenmodus bietet Thnen 10 unterschiedliche Missionen, die Sie quer
durch das Amerika des 19. Jahrhunderts fithren. Sie beginnen im Osten der Vereinig-
ten Staaten und miissen sich Staat fiir Staat in Richtung Kalifornien vorarbeiten. Eine
neue Kampagnenmission steht Thnen erst dann zur Verfiigung, wenn die vorherige
Mission erfolgreich abgeschlossen wurde. In jeder Kampagnenmission gibt es ein
Missionsziel, das es zu erfiillen gilt. Neben diesen Hauptmissionszielen finden sich
aber auch immer wieder versteckte Submissionsziele. Diese werden Thnen z.B. beim
Anschluss einer Stadt mitgeteilt und kénnen von Thnen optional erfiillt werden.
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Der Kampagnenmodus bietet Thnen an verschiedenen Stellen Belohnungen in Form
von Medaillen. Diese Medaillen erhalten Sie, wenn Sie

. alle im Level befindlichen Submissionen finden und erfiillen
. die Mission in einer vorgegeben Zeit meistern
0 in der Mission eine bestimmte Anzahl an Handelspunkten erlangt haben

3.2 Einzelspieler Modus

Der Einzelspielermodus bietet Ihnen 5 frei wahlbare Missionen, in unterschiedlichen
Bundesstaaten der USA. Wie im Kampagnenmodus gilt es auch hier, die vorgegebe-
nen Missionsziele zu erfillen. Die Einzelspielermissionen sind vollig losgelost von
der Kampagne und haben keinerlei Einfluss auf diese.

3.3 Mehrspieler Modus

Im Mehrspielermodus kénnen Sie gegen bis zu 3 Spieler via Internet oder tiber das
ein Netzwerk antreten. Mehr Informationen tiber den Mehrspielermodus finden Sie
unter Punkt 2.4 , Spielstart*.

4 Spieleinstieg

Hier erlernen Sie Schritt fiir Schritt alle notwendigen Grundlagen zum erfolgreichen
Aufbau Ihrer Eisenbahngesellschaft. Machen Sie sich mit der Steuerung und dem
Dialog vertraut und steigen in der ersten Kampagnenmission ,,New York“ mit dem
Tutorial ins Spiel ein. Begleitend zum Tutorial finden Sie zusitzliche hilfreiche Hin-
weise in diesem Kapitel.

4.1 Grundlagen

Das Spiel

,RAILROAD PIONEER® ist eine Echtzeit Wirtschaftsimulation in 3D. Als Pionier an der
Spitze einer Eisenbahngesellschaft ist es Ihre Aufgabe, die erste transkontinentale
Eisenbahnstrecke von New York an der Ostkiiste der USA bis nach San Fransisco an
der Westkiiste zu verlegen. In 10 Missionen durchqueren sie hierbei unterschiedli-
che Bundesstaaten der USA. In diesen werden Sie verschiedene Herausforderungen,
sei es durch die geographischen Gegebenheiten oder gegnerischen Eisenbahngesell-
schaften, zu bewdltigen haben. ,RAILROAD PIONEER" ist keine reine Transport Simula-
tion. Neben dem Aufbau eines profitablen Streckennetzes mussen Sie als Eisenbahn
Pioneer vor allem auch das Land erkunden und sich gegen ihre Konkurrenten durch-
setzen. Bedenken Sie dies bei ihren Aktionen und vernachldssigen Sie neben ihren
Ziigen und Strecken nicht die zum Erreichen des groBen Ziels notwendigen anderen
Aufgaben.
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Die Steuerung

Die Steuerung von ,,RAILROAD PIONEER® erfolgt sehr intuitiv. Fir fast alle Aktionen
und Informationen, die Sie zum Spielen benétigen, befinden sich im Spiel entspre-
chende Gebidude. Im Werksviertel zum Beispiel (zu erkennen am grinlichen Dach)
bauen Sie ihre Lokomotiven und Waggons. Mochten Sie neue Lokomotiven bauen
begeben sie sich mit einem Klick ins Werksviertel und geben dort einen entsprechen
Bauauftrag. Sie werden sehr schnell wissen, in welchem Gebaude Sie welche Aktionen
ausfithren kénnen. Sobald Sie ein Gebaude mit der linken Maustaste anklicken 6ffnet
sich ein Dialog, in dem Sie Thre Einstellungen vornehmen kénnen. Nach demselben
Prinzip konnen Sie Thre Erkundungstrupps und Ziige befehligen oder Informationen
iber die angewdhlten Einheiten erhalten.

WICHTIG: Stadtviertel und andere Gebiude kénnen von Thnen nur angewahlt
und genutzt werden, wenn Sie die Kontrolle iiber den jeweiligen Knotenpunkt
(Stadt od. Ressourcenfeld) besitzen. Fiir diese Kontrolle iiber eine Stadt oder ein
Ressourcenfeld benotigen Sie einen Bahnhof in ihrem (!) Besitz an dem jeweili-
gen Ort.

Das Interace

1. Handelspunkte / Aktionspunkte
Uber diese Button gelangen Sie in die unterschiedlichen Statistiken.

2. Kontostand / virtueller Kontostand
Hier sehen Sie Thren aktuellen Kontostand. Darunter befindet sich der virtuelle
Kontostand. Dieser zeigt bei geplanten Aktionen links die Kosten und rechts
den neuen Kontostand nach Durchfiihren einer Aktion.

3. Datum / Meldungen
Hier wird das aktuelle Datum angezeigt. Uber den Button gelangen Sie in die
Meldungsliste. Dort kénnen Sie auch individuelle Filter und Optionen fiir die
Meldungen vornehmen.

4. Landschaftsanzeige
Dies ist die Landschaftsanzeige und Spielfliche. Uber das Anwéhlen von Gebiu-
den und Einheiten gelangen Sie in weitere Funktionen des Spiels.
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5.  Einheitenliste
Die Einheitenliste ist permanent sichtbar (iiber den Pfeil kann sie eingefahren
werden). Hier werden Ihre Loks bzw. Ziige (mit Wartung, Auftrag und Zielort)
und ihre Trupps (mit Auftrag und Standort) dargestellt.
Ein Linksklick bringt Sie direkt zu dem entsprechenden Einheiten Dialog. Ein
Rechtsklick auf eine Lok bringt Sie in den Verfolgungsmodus

6.  Statistiken
Uber einen Klick auf diesen Button gelangen Sie in die unterschiedlichen
Ubersichten und Statistiken des Spiels.

7. Minimap
Die Minimap ist zoomfihig. Uber die Buttons oberhalb der Minimap kénnen
Sie die unterschiedlichen Symbole und Anzeigen innerhalb der Landschaft
ab- und zuschalten.

WICHTIG: In den meisten Dialogen stehen Ihnen optionale Bedienmdoglichkei-
ten, wie z.B. Doppelklick, Drag ‘'n Drop oder Buttons zum Ausfiihren der ge-
wiinschten Aktionen zu Verfiigung.

Bis auf sehr wenige Ausnahmen (Truppsteuerung) mussen
Sie alle Thre Aktionen immer durch Klicken der griinen OK
Taste bestdtigen. Erst dann werden die gewiinschten Aktionen
durchgefiihrt. Mit Hilfe der roten Abbruchtaste schlieBen sie
Dialoge. (Alternativ gentigt auch ein Klick der rechten Maus-
taste. Achtung: Allerdings muss der Mauscursor sich hierfiir
im Dialog befinden)

4.2 Tutorial

Der schnellste Weg ins Spiel erfolgt tiber das Tutorial. Nach dem Start von ,,RAILROAD
PIONEER" beginnen Sie die erste Kampagnenmission und starten in New York Thr
groBes Abenteuer auf dem Weg in den Westen. Im Tutorial werden Schritt fiir Schritt
die Grundlagen von ,RAILROAD PIONEER® erldutert und Sie bauen ihr erstes kleines
Handelsnetz auf. Nachfolgend erhalten Sie noch mal einen Uberblick der Tutorial
Anweisungen und hilfreiche Querverweise, wo Sie im Handbuch mehr Informatio-
nen zu den einzelnen Tutorialschritten erhalten.

Starten Sie jetzt das Tutorial. Viel Erfolg!

Starten des Tutorials

Starten Sie das Spiel. Wihlen Sie den Mentipunkt , Einzelspieler -> , Kampagne .
Wihlen Sie die Mission ,,New York““. Wihlen Sie ihr Spielerportrait und klicken Sie in

das Namensfeld darunter, um Thren Namen einzugeben.

Driicken Sie anschlieBend ,, Weiter*.
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1. STEUERUNG

Aufgabe: Machen Sie sich mit der Steuerung vertraut.

®&Mausrad / Bild — Zoom (Bildschirmausschnitt & Minimap)

&PAUSE: Spiel anhalten / fortfahren

ESC: Zum Hauptmenii

Linke Maustaste: Anwahl von Gebduden und Objekten

QRechte Maustaste: Gedriickt halten zum Bewegen des Bildschirmaus
schnitts

Erlduterungen:

Beachten Sie, dass Thnen in ,RAILROAD PIONEER" oft verschiedene Moglichkeiten
angeboten werden, um Aktionen durchzufiihren. Solange Sie Aktionen nicht mit der
griinen OK Taste - die Sie in fast allen Dialogen finden — bestdtigen (mussen), kén-
nen Sie nichts falsch machen. Probieren Sie die unterschiedlichen Buttons, Tasten und
Moglichkeiten aus.

Oft ist die OK Taste grau, das zeigt Ihnen an, dass Sie bestimmte Einstellungen noch
nicht vollstindig durchgefithrt haben oder dass bestimme Voraussetzungen nicht
erfiillt sind. In vielen Fillen wird Thnen einfach das Geld fehlen.

Zum Fortfahren: Klicken sie das offene Gleisende an.
2. GLEISBAU

Aufgabe: Schliessen Sie die Nachbarstadt an

<& Klicken Sie Ziele direkt an oder planen Sie mit Hilfe der Pfeile

<& Legen Sie ihre Gleise bis zur Nachbarstadt

< Klicken Sie auf den Bahnhof oder auf das Bahnhofssymbol im Gleisbau Dialog
<& Bestdtigen Sie Ihre Planung mit der griinen OK Taste

<& Warten Sie, bis der Bahnhof gebaut wurde

¥ Mehr Informationen: 6. Streckenbau!

Erlduterungen:

Solange Sie nicht die griine OK Taste betdtigen, befinden Sie sich im Planungsmodus
und kénnen Thre Strecke beliebig dndern. Beachten Sie, dass Sie beim Gleisbau ent-
weder direkt in der Landschaftsgrafik strecken planen und mit einem einfachen Klick
der linken Maustaste Wegpunkte setzen kénnen oder mit den Pfeiltasten Stiick fir
Stiick planen kénnen. Mit dem ,,UNDO® Button in der Mitte der Pfeile nehmen Sie
geplante Gleisabschnitte wieder zuriick.

Zum Fortfahren: Sobald der Bahnhof in der Nachbarstadt gebaut wurde, erlernen
Sie die Grundlagen des Erkundens.
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3.TRUPPS ZUSAMMENSTELLEN

Aufgabe: Stellen Sie einen Erkundungstrupp zusammen

& Wihlen Sie das weisse Gebdude, das Geographenviertel an.

Stellen Sie einen Trupp zusammen (Drag + Drop / Doppelklick)

& Wihlen Sie einen Pionier, einen Prospektor und einen Trapper in den Trupp
& Bestitigen Sie ihre Auswahl mit der griinen OK Taste

Schliessen Sie das Ment mit der roten CANCEL Taste

¥¢  5.1Trupps erstellen!
¥ Anhang: Erkundungspersonal

Fortfahren: Sobald Sie einen Erkundungstrupp mit einem Pionier, einem Prospektor
und einem Trapper erfolgreich zusammengestellt haben, geht es weiter.

4. GEFAHRENFELDER

Aufgabe: Entschirfen Sie das Gefahrenfeld

& Wihlen Sie Thren Erkundungstrupp an

<& Bewegen Sie Ihren Trupp auf das Gefahrenzentrum (Doppelklick / Pfeile + ,,0K*)
<& Setzten Sie dort Thren Trapper ein, um die Gefahr zu entschirfen

¥¢ 5.2 Trupps steuern und verwalten:
¥ 5.3 Gefahrengebiete!

Fortfahren: Sobald Sie Ihren Trapper eingesetzt haben, um das Gefahrenfeld zu ent-
schirfen, kommt der nichste Schritt.

5. RESSOURCENFELD EVALUIEREN

Aufgabe: Evaluieren Sie das Ressourcenfeld

& Wihlen Sie IThren Erkundungstrupp an

<& Bewegen Sie Ihren Trupp auf das Kornfeld (Doppelklick / Pfeile + ,,0K")

< Setzen Sie Thren Prospektor ein, um das Kornfeld zu evaluieren

¥¢ 5.2 Trupps steuern und verwalten
% 5.3 Entdeckungen!

Fortfahren: Sobald Sie Ihren Prospektor eingesetzt haben, um das Kornfeld zu evalu-
ieren, geht es weiter.

15



6. RESSOURCENFELD MIT DER STADT VERBINDEN

Aufgabe: Bauen Sie einen Bahnhof an das Kornfeld

<& Wihlen Sie das offene Gleisende an

<& Bauen Sie das Gleis bis an das Kornfeld

<& Bauen Sie den Bahnhof (Doppelklick / Bahnhofssymbol im Gleisbau-Dialog)
<& Bestdtigen Sie ihre Planung mit der griinen OK Taste

¥ 6.1 Strecken verlegen
¥ 6.3 Bahnhofe bauen

Fortfahren: Sobald am Ressourcenfeld ein Bahnhof fertig gebaut worden ist, geht es
im Tutorial weiter.

7. LOKOMOTIVE ,,SIXWHEELER“ BAUEN

Aufgabe: Bauen Sie die Lokomotive ,,Sixwheeler” im Werksviertel

<& Wihlen Sie das Werksviertel (griines Gebdude) in New York City an
< Klicken Sie auf die erste Lokomotive in der Tabelle

<& Bestdtigen Sie den Bauaufirag mit der grimen OK Taste

& Warten Sie auf die Fertigstellung der Lokomotive

¥ 8.1 Werksviertel: Loks & Wagons bauen
%¢  Anhang: Lokomotiven

Fortfahren: Sobald Ihre erste Lokomotive ,,Sixwheeler” fertig gebaut wurde, geht es
weiter.

8. PASSAGIER- UND FRACHTWAGGON BAUEN

Aufgabe: Bauen Sie je einen Passagier- und einen Frachtwagon

<& Wihlen Sie das Werksviertel (griines Gebdude) in New York City an
& Wechseln Sie in das Ment fiir Wagonbau (Button links oben)

<& Wihlen Sie den Passagierwagon in der Tabelle an

<& Bestdtigen Sie den Bauaufirag mit der grimen OK Taste

<& Warten Sie auf die Fertigstellung des Passagierwagons

<& Bauen Sie zusitzlich noch einen Frachtwagon (1)

¥ 8.1 Werksviertel: Loks & Wagons bauen
¥ Anhang:Wagons

Fortfahren: Sobald Sie einen Passagier- und Frachtwagon gebaut haben, kénnen Sie
fortfahren.
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9.ZUG LOSSCHICKEN

Aufgabe: Fahren Sie mit ihrem Zug zum Kornfeld

<& Wihlen Sie den Bahnhof (blaues Gebiude) in New York City an

<& Wihlen Sie die Lokomotive ,,Sixwheeler” fiir ihren Zug aus (Doppelklick)
<& Figen Sie den Passagier — und Frachtwagon hinzu (Doppelklick)

<& Wihlen Sie die wartenden Passagiere aus (Doppelklick)

<& Wihlen Sie KORNFELD (1) als Ziel fiir Thren Zug aus

<& Schicken Sie den Zug mit der griinen OK Taste auf die geplante Route

<& Warten Sie, bis der Zug am Kornfeld angekommen ist

¥ 9.1 Handelsfahrten

Fortfahren: Sobald Ihr Zug eine Ladung Passagiere an das Kornfeld geliefert hat,
folgt der nachste Schritt.

10. KORN NACH "NEW YORK CITY” TRANSPORTIEREN

Aufgabe: Erstellen Sie eine permanente Handelsroute

<& Wihlen Sie den Bahnhof des Kornfeldes an

<& Laden Sie Korn in den Frachtwagon (Doppelklick)

<& Wihlen Sie New York City als Ziel fiir Thren Zug aus

<& Wihlen Sie nun New York City in der Routenplanung tiber Ihrem Zug an

<& Wihlen Sie optional die wartenden Passagiere aus (Doppelklick)

<& Wihlen Sie das Kornfeld als Ziel um den Handelskreis zu schliessen

<& Aktivieren Sie die Handelsroute mit dem jetzt freigegebenen Button (rechts oben)
<& Schicken Sie den Zug mit der griinen OK Taste auf die geplante Handelsroute

¥ 9.2 Handelsrouten

Fortfahren: Sobald Sie eine permanente Handelsroute erfolgreich eingerichtet
haben, ist das Tutorial beendet. Sie kennen nun die Grundlagen von ,RAILROAD
PIONEER".

Herzlichen Gliickwunsch!

Sie haben die wichtigsten Grundlagen erlernt und IThrer Reise ins goldene San
Fransisco steht nichts mehr im Wege...wirklich nicht? Im Spiel werden Ihnen noch
andere wichtige Dinge begegnen, zu denen Sie in diesem Handbuch hilfreiche
Anleitungen und Hinweise finden werden. Mit den bis hierher vermittelten Grund-
lagen werden Sie ,RAILROAD PIONEER® jedoch sehr lange spielen und viel Spass haben
kénnen. Um aber ein echter Eisenbahnmogul zu werden, sollten Sie sich wahrend
des Spiels mit den Feinheiten und Kniffen vertraut machen. Spatestens im Mehrspie-
lermodus werden Sie merken, dass nur unter zu Hilfenahme aller Kniffe und Tricks
den starken Gegnern beizukommen ist.

Viel Spass!!
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5 Erkunden

Die ersten Eisenbahnpioniere stieBen auf ihrer Reise in den Westen oft in unbekann-
tes, noch unerforschtes Gebiet des neuen Kontinents vor.

Auch in ,RAILROAD PIONEER" stellt das Erkunden neuer Gebiete daher einen zentralen
Teil Threr Aufgaben dar. Sie erhalten natiirlich bereits zu Beginn die bekannten In-
formationen, wie z.B. die Beschaffenheit eines Staates oder die Lage der wichtigsten
Verkehrsknoten. Aber Ihre Pioniere werden bei Ihren Erkundungstouren oft Neuland
betreten. Ob Sie bereits am Anfang schon teure Informationen tiber die Lage von
Rohstoffvorkommen kaufen oder mit Ihren Trupps lieber alles auf eigene Faust er-
kunden, bleibt ganz Thnen tberlassen.

5.1 Trupps erstellen

Zum Anheuern von Erkundungspersonal und dem Zusammenstellen von Expeditio-
nen stehen in Stidten Geographenviertel (Geoviertel) zur Verfiigung.

Geographenviertel

Haben Sie die Kontrolle {iber eine Stadt mit Geogra-
phenviertel, klicken Sie auf dieses, um einen Trupp
zu erstellen. Hierzu offnet sich der Geographenviertel
Dialog.

Sie sehen eine Liste mit Berufen, die Thnen in dem
jeweiligen Geographenviertel zur Verfligung stehen.

Berufe
Das Erkundungspersonal unterteilt sich in 3 verschiedene Kategorien, die unter-
schiedliche Aufgaben beim Erkunden haben.

1. Basis Berufe:

J [ Die Basisberufe (Pionier, Pro-
e spektor, Flosser und Ballon-
fahrer) sind die wichtigsten
Berufe fiir Thre Expeditionen.
Nur mit diesen im Trupp sind
Sie in der Lage neues Gebiet zu erkunden (Pionier), Ressourcenfelder zu erschlie-
Ben (Prospektor) oder nattirliche Hindernisse wie Gewadsser (Flosser) oder Gebirge
(Ballonfahrer) zu bewdltigen.
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2. Gefahrenberufe (rot):
T _J In der Wildnis lauern viele unterschiedliche
oot is Gefahren, harmlosere oder solche, die Th-
\ ren Trupps und Ziigen den Garaus machen
kénnen. Nur mit Gefahrenberufen (Trapper,
Revolverheld, Indianer) werden IThre Trupps

in der Lage sein, solche Gebiete sicher zu passieren und fiir die nachfolgenden Zige

zu sichern.

Spezialisten (Koch, Geologe, Kartograph) er-
weitern die Moglichkeiten Threr Erkundungs-
trupps um sehr wertvolle Eigenschaften. Ohne
Koch zum Beispiel werden Sie nicht in der
Lage sein mehr als 4 Mitglieder in Thren Trupp
aufzunehmen. Der Koch verdoppelt die Kapazitdt auf 8 Mitglieder.

Der Geologe beschafft Threm Trupp sehr wertvolle zusdtzliche Informationen iiber
mogliche Vorkommen von Edelmetallen oder sonstigen Schétzen. Vielleicht entdeckt
er sogar ein Goldvorkommen, was einen richtigen Goldrush zur Folge hitte.

Der Kartograph erweitert die Aufklirungsmoglichkeiten IThres Pioniers erheblich.
Aber leider ist er, wie alle Spezialisten, sehr teuer.

Eine genaue Aufstellung der unterschiedlichen Berufe finden sie im Anhang: Erkun-
dungspersonal

Mitglieder auswdhlen und einen Trupp erstellen

Wihlen Sie die gewtinschten Truppmitglieder aus der Berufsliste per Doppelklick
oder Drag ‘n Drop in Thren Trupp. Wenn Sie einen Beruf anwahlen, erhalten sie eine
Erlduterung der Funktionen des Berufs. Achten Sie unbedingt auf die Kosten.

Haben Sie einen Fehlgriff getan, k6nnen Sie durch Doppelklick auf das Mitglied im
Trupp dieses wieder in das Geoviertel zurticksortieren. Durch Anklicken des
Namensfeldes im Trupp koénnen Sie den Trupp individuell benennen.

Wenn Sie mit allen Einstellungen zufrieden sind, klicken Sie auf die griine OK Taste.
Erst jetzt wird das Geld von ihrem Konto abgebucht und Ihr neuer Trupp verldsst das

Geoviertel.

Sie kénnen nun weitere Trupps zusammenstellen oder das Geoviertel durch Klick auf
die rote Abbruchtaste (bzw. rechter Mausklick im Dialog) verlassen

WICHTIG: Beachten Sie, dass Sie ohne Koch nur 4 Mitglieder und mit Koch in
ihrem Trupp bis zu 8 Mitglieder aufnehmen diirfen.
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5.2 Trupps steuern und verwalten

Um einen Trupp zu steu-
ern, wahlen Sie ihn in der
Spielgrafik mit der linken
Maustaste oder in der
Einheitenliste unten links
an. Sobald Sie einen Trupp
angewahlt haben, 6ffnet
sich der Trupp Dialog. Solange dieser Dialog geoffnet ist, kénnen Sie Ihrem Trupp
Befehle geben. Sie verlassen den Dialog wie gewohnt mit der roten Abbruchtaste.

Bewegen & Erkunden

Um Thren angewahlten Trupp zu bewegen, mis-
sen Sie ihm einen Zielpunkt vorgeben. Am ein-
fachsten geschieht dies durch einen Doppelklick
in die Landschaft. Thr Trupp wird sich sofort in
Bewegung setzen und zu der entsprechenden
Stelle reisen. Hierbei wird er allerdings den
kiirzesten Weg wahlen. (Dies muss nicht immer
der beste Weg fiir ihren Trupp sein.) Individueller
steuern Sie Thren Trupp mit den Pfeiltasten im
Trupp Dialog. Nach betitigen der griinen OK
Taste, setzt er sich in Bewegung.

WICHTIG: Ohne Pionier kann Ihr Trupp unerforschtes (schwarzes) Gebiet nicht
aufdecken. Zudem produziert ein Trupp beim Aufdecken Kosten. Die Hohe der
Kosten hingt von der Anzahl der Mitglieder in Ihrem Trupp und der Art des
aufgedeckten Feldes ab.

TIPP: Durch Festhalten der Strg.-Taste und einfache Klicks mit der linken Maustaste konnen Sie
ihrem Trupp auch Wegpunkte setzen, um eine gewiinschte Route abzulaufen. Sie miissen die Strg.-
Taste hierbei permanent gedriickt halten.

Trupps verbinden / Mitglieder tauschen

Es wird vorkommen, dass Sie Thre Trupps verbinden, Mitglieder austauschen
oder teilen méchten. Um Trupps zu verbinden oder Mitglieder auszutauschen,
missen Sie die entsprechenden Trupps an einen beliebigen gemeinsamen Ort
steuern. Sobald Sie versuchen einen Trupp auf ein Feld zu bewegen auf dem
bereits ein Trupp steht, éffnet sich der Truppaustausch Dialog. Sie kénnen nun
wie beim Rekrutieren von Trupps im Geoviertel die Mitglieder beliebig zwi-
schen den beiden Trupps verteilen. Wenn Sie alle Mitglieder in einen der beiden
Trupps wahlen, wird der zweite Trupp aufgelost. Wie im Geoviertel werden ihre
Aktionen erst mit Betdtigen der griinen OK Taste durchgefiihrt.
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Trupps aufteilen
Um einen Trupp zu teilen, miissen Sie den gewtinschten Trupp
anwdhlen und im Trupp Dialog auf die ,, Trupp aufteilen® Taste kli-
cken. Sie gelangen so in den ,,Mitglieder austauschen® Dialog. Hier
kénnen Sie wie beim Trupp verbinden (s.o.) Ihre Mitglieder beliebig
aufteilen und 2 Trupps bilden.

Trupps auflosen

Mochten Sie einen Trupp auflésen oder ein Mitglied entlassen, 6ffnen Sie den
Trupp Dialog indem Sie den Trupp anwahlen. Wahlen Sie nun das Mitglied, das
Sie entlassen mochten, mit einem Klick der linken Maustaste an. Haben Sie

ein Mitglied angewdhlt, wird der ,, Truppmitglied entlassen® Button anwéahlbar.
Wenn Sie diesen nun betitigen, verschwindet das Bild des Truppmitglieds. Sie
kénnen dies wiederholen, bis alle Mitglieder aus dem Dialog geléscht sind. Zum
endgiltigen Entlassen der Mitglieder miissen Sie den Loschvorgang abschlieBend
mit der griilnen OK Taste bestdtigen. Erst jetzt sind die Mitglieder tatsichlich
entlassen und stehen nicht mehr zur Verfligung. Wenn Sie auf diese Weise alle
Mitglieder eines Trupps entlassen, wird der Trupp komplett aufgelost.

5.3 Gefahrengebiete

Bei Thren Expeditionen ins Unbekannte werden Ihre Trupps auf unterschiedliche
Gefahren stoBen. Diese Gefahren werden Thnen mit Symbolen angezeigt.

Gefahrenfelder

Gefahren gehen immer von einem bestimmten Ort, dem Gefahren-
zentrum aus. Gefahrenzentren sind besonders gefihrlich und sind mit
einem Ausrufezeichen gekennzeichnet.

Solche Gefahrenfelder kénnen negative Auswirkungen auf Trupps und
Zuge haben, die die Felder passieren. In Gefahrenzentren kann es sogar
zum Totalverlust von Ziigen und Trupps kommen.

Gefahrenberufe

Damit Sie solchen Gefahren nicht wehrlos ausgesetzt sind, bieten Thnen unter-

schiedliche Truppmitglieder (Trapper, Revolverheld, Indianer) ihre Dienste an.

Anhand der Gefahrensymbole kénnen Sie immer erkennen, welchen Gefahren-
beruf Sie besser mit sich fithren sollten, wenn Sie solche Gebiete durchqueren

mochten. Gefahrenspezialisten sind zudem in der Lage, ein ganzes Gefahrenge-
biet (Zentrum + Felder) zu erkennen und werden dies sofort aufzudecken.
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Entschirfen

Manchmal kommt es vor, dass Gefahren nicht umgangen werden kénnen oder genau
dort auftauchen, wo Sie gerne ihre Gleise verlegen mochten. (Der Gleisbau wird von
Gefahren nicht beeintrachtigt). In solchen Fillen kann es sinnvoll sein Gefahrenfel-
der zu entschérfen. Auch hierzu sind die Gefahrenspezialisten in Thren Trupps in der
Lage. Damit Sie ein Gefahrengebiet entschirfen kénnen, miissen Sie einen Trupp mit
dem passenden Mitglied (z.B. Trapper) auf das Gefahrenzentrum des Gebietes be-
wegen. Sobald Thr Trupp dort angelangt ist, werden Sie gefragt ob Sie den Gefahren-
spezialisten zum Entschérfen der Gefahren verwenden mochten. Bestitigen Sie den
Einsatz mit dem griinen OK Button, verldsst das entsprechende Mitglied Ihren Trupp
und wird sich der Gefahr annehmen. Das Mitglied steht Ihrem Trupp nun nicht mehr
zur Verfiigung. Aber Trupps und Zige kénnen nun das Gebiet gefahrlos passieren. Die
Symbole werden entsprechend entfernt.

5.4 Entdeckungen

Neben den roten Gefahrensymbolen, werden Thre Trupps von Zeit zu
- Zeit auch Informationen iiber Besonderheit in der Landschaft sammeln

koénnen. Ist Thr Trupp auf eine solche Entdeckung gestoBen, wird dies
durch ein blaues Symbol in der Nahe des Trupps signalisiert. Um dem Geheimnis
nachzugehen, miissen Sie Ihren Trupp nun auf die Fihrte setzen und zu dem an-
gezeigten Ort bewegen. Er wird dies nicht von allein tun, da er ihre Befehle strikt
befolgt. Leider haben solche Gertichte immer eine kurze Halbwertszeit und die Spur
verliert sich schnell wieder. Es lohnt sich daher ein stetes Auge auf seine Trupps zu
haben, falls Sie eine solche Entdeckung in der Umgebung machen sollten.

TIPP: Ein besonders gutes Ndschen fiir solche Entdeckungen hat der Geologe, es lohnt sich immer
einen solchen Spezialisten fiir wertvolle Entdeckungen mit im Trupp zu haben.

Ressourcenfelder & Stidte

Besondere Entdeckungen stellen auch Ressourcenfelder und
Stidte dar. Die Lage von Stddten wird in der Regel durch Ih-
ren Stadtnamen bereits in nicht aufgedeckten Gebieten ange-
zeigt. Ressourcenfelder miissen gefunden und durch Einsatz
von Prospektoren erschlossen werden. Nicht erschlossene
Ressourcenfelder sind mit einem Prospektorsymbol gekenn-
zeichnet. StoBt Thr Trupp auf eine Stadt oder ein Ressourcen-
feld, werden diese komplett aufgedeckt und Sie erhalten eine
Meldung. Haben Sie einen Prospektor im Trupp, kénnen Sie unerschlossene Ressour-
cenfelder nun durch Einsatz des Prospektors fiir den Handel erschlieBen. Bestitigen
Sie den Einsatz in der erscheinenden Meldung mit der griinen OK Taste. Solange das
Ressourcenfeld nicht erschlossen ist, kénnen Sie mit diesem keine Waren handeln.

22



5.5 Informationen kaufen

In jedem Geoviertel kénnen Sie auch immer lokale Information
kaufen. Pioniere verkaufen dort immer mal wieder Informationen
tber das direkte Umland oder Informationen, die sie auf Thren

Exkursion sammeln konnten.
Diese Informationen kénnen sehr unterschiedlich sein, et wer die Lage eines
Rohstoffvorkommens, geographische Besonderheiten oder Information tiber andere
Stadte. Thnen gemein ist allerdings ihr hoher Preis.

Dennoch kann es sich lohnen, solche Informationen zu kaufen, weil Sie im Wettlauf
gegen die Zeit einen entscheidenden Vorteil bieten kénnen.

6 Streckenbau
Sobald Sie mit Ihren Trupps neue Stidte und Ressourcenfelder entdeckt haben, wird
es Zeit Ihr Gleisnetz zu erweitern.

6.1 Strecken verlegen

Um neue Strecken verlegen zu kénnen, missen Sie iiber die notwendigen Finanzen
verfiigen. Der Bau neuer Streckenabschnitte kann nur von Threm bestehenden Gleis-
netz aus erfolgen.

Gleise verlegen
Zum Erweitern einer Strecke bewegen Sie den Mauszeiger auf einen beliebigen Gleis-
abschnitt. Klicken Sie mit der linken Maustaste das ausgewdhlte Gleisstiick an.

WICHTIG: Wenn Sie kein offenes Gleisende wihlen, sondern einen Gleisab-
schnitt innerhalb einer bestehenden oder geplanten Strecke, miissen Sie eine
Weiche bauen. Die ist oftmals notwendig, um ein effizientes Gleissystem zu
errichten, aber auch extrem teuer.

Es offnet sich nun der ,,Gleisbau® Dialog und Sie befinden sich zunichst im

Planungsmodus (!) des Streckenbaus. Alle Aktionen, die Sie hier vornehmen, sind
bis zur Betitigung der griinen OK Taste zundchst ausschlieflich Planung.
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Auch beim Stre-
ckenbau kénnen

500 1 Tage ) Sie, wie bei der
$500 1 Tage &4

‘ Truppsteuerung,

entweder direkt
in der Landschaft
gewiinschte
Zielpunkte mit
der linken Maustaste anwihlen oder mit den Pfeiltasten sehr viel individueller Thre
Strecke planen. Wenn Sie mit der Maus iiber die Landschaft fahren sehen Sie, wie die
geplante Strecke verlaufen wiirde. Wihlen Sie mit der linken Maustaste Wegpunkte,
um den Verlauf Threr Strecke zu kontrollieren. Sie kénnen die Planung mit den Pfeil-
tasten und die schnelle Planung direkt in der Landschaft auch beliebig kombinieren.
Wenn Sie mit der geplanten Strecke zufrieden sind, geben Sie den Auftrag zum Bau
frei, indem Sie die griine OK Taste betitigen.

WICHTIG: Behalten Sie bitte immer Ihre Kosten fiir den Streckenbau im Auge,
sobald sich ihr virtueller Kontostand rot firbt, haben Sie ihr finanzielles Limit
iiberschritten. Der griine OK Button wird nun deaktiviert (grau), weil Sie mehr
verplant haben als Sie sich leisten kénnen. Nehmen Sie in solchen Fillen Pla-
nungsschritte einfach wieder zuriick.

Sollten Sie sich mal voéllig verplant haben, brechen Sie die Planung einfach mit einem
Klick auf die rote Abbruchtaste ab. Aber Achtung, Thre gesamte Planung wird nun
geldscht. Sobald Sie die Planung mit OK bestitigt haben, machen sich Thre Gleisbauer
an die Arbeit und realisieren schrittweise die neuen Gleise.

Briicken und Tunnelbau
. =y Beim ErschlieBen des Landes und
dem Verlegen von Strecken werden
Sie oft an untiberwindliche Hin-
dernisse wie Gewasser oder Berge
stoBen. An solchen Stellen werden
Sie nur noch mit dem Errichten
von Briicken oder dem Bau eines
Tunnels weiterkommen. Bricken
und Tunnel errichten Sie genauso einfach wie normale Gleisstiicke. Allerdings wer-

den sie in einem einzigen, geraden Stiick geplant. Beachten Sie, dass Briicken und
Tunnel nur geplant werden kénnen, wenn sowohl der Start- als auch der Zielpunkt
durch einen Trupp zuvor erkundet wurden. Sie diirfen also nicht blind tiber ein
Gewdsser oder durch einen Berg bauen. Spitestens jetzt benotigen Sie FloBer oder
Ballonfahrer in ihren Erkundungstrupps. Briicken und Tunnel sind extrem teuer und
ihr Bau dauert sehr lange, aber sie konnen sich langfristig rentieren. Manchmal sind
sie der einzige Weg zum Ziel.
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Gleise entfernen

Auch beim Gleise entfernen miissen Sie zwischen dem Planungsmodus und bereits
gebauten Strecken unterscheiden. Solange eine Strecke noch nicht gebaut ist, gut
erkennbar an den halbtransparenten Gleisen, kénnen Sie die Planung bis zum letzten
gebauten Gleisabschnitt wieder zurticknehmen. Um geplante Gleisabschnitte zurtick-
zunehmen, missen Sie sich im Planungsmodus des Streckenbaus befinden. Haben
Sie diesen bereits verlassen, wahlen Sie einfach das offene Ende der geplanten Strecke
mit der linken Maustaste an.

In der Mitte der Pfeiltasten des ,,Gleisbau” Dialogs befindet sich die
,UNDO* Funktion. Noch nicht gebaute Gleisabschnitte kénnen mit
diesem zuriickgenommen werden. Sie verlieren dabei kein Geld! Auch
bereits gebaute Gleise (inkl. Bahnhofe und Signale) kénnen Sie wieder
entfernen.

Sobald Sie gebaute Streckenteile entfernen, verandert sich der ,,UNDO*
Button. Dies signalisiert Thnen, dass Sie jetzt Gleise abreien. Sie erhalten
einen Bruchteil Thres Einsatzes zurtick

WICHTIG: Sie diirfen keine Gleise innerhalb einer Strecke entfernen.

Bau Beschleunigung

Da Sie in ,,RAILROAD PIONEER® zu einem Wettkampf gegen die Zeit und Ihre Kon-
kurrenten antreten, haben Sie die Moglichkeit ihre Gleisbauer anzutreiben, um den
Streckenbau zu beschleunigen.

Hiervon sollten Sie aber nur in Notfillen Gebrauch machen, wenn Sie
im Geld schwimmen oder eine besondere Strategie verfolgen. Zum

Aktivieren der Baubeschleunigung wihlen Sie einen gerade im Bau
befindlichen Streckenabschnitt an. Betdtigen Sie nun den ,,Bau beschleu-
nigen” Button im ,,Gleisbau® Dialog. Der Gleisbau erfolgt nun doppelt so schnell wie
normal, allerdings verursacht er nun auch das Doppelte der normalen Kosten. Auf
dieselbe Weise koénnen Sie die Baubeschleunigung jederzeit wieder deaktivieren.

6.2 Informationsanzeige

Wihrend des Streckenbaus erhalten Sie tiber Landschaftssymbole immer Informa-
tionen tiber die Gegebenheiten der angrenzenden Landschaftsfelder. Neben den
unterschiedlichen Kosten, die vom Baugrund abhdngen, sollten Sie besonders die
angegebenen Hoheninformationen nicht ignorieren.
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Das Fahrverhalten Threr Ziige wird von Steigun-
gen und Gefille sehr stark beeinflusst und die
Lieferungen von Waren kann dementsprechend
sehr viel linger dauern. Mit einem guten Auge
und etwas Erfahrung werden Sie langfristig auch
ohne diese Anzeigen ein Gespiir dafiir entwi-
ckeln, wie sie Thre Strecken optimal verlegen
kénnen.

Sie konnen die Einblendung der Landschaftsinformationen unterbinden
in dem Sie den ,,Info* Button im Gleisbau Dialog deaktivieren

6.3 Bahnhofe bauen

Die Krénung einer jeden Strecke ist der Bau eines neuen Bahnhofs. Die Planung und
der Bau eines Bahnhofs erfolgt innerhalb der Streckenplanung:

Geeignete Plitze

Bahnhofe konnen ausschlieBlich im direkten Einzugsgebiet einer Stadt oder eines
Ressourcenfeldes gebaut werden. Haben Sie dort einen Bahnhof errichtet, werden
samtliche Einrichtungen des Knotenpunktes (Stadt / Ressourcenfeld) bedient. Wenn
Sie im Planungsmodus mit Thren Gleisen einen Kontenpunkt erreichen und einen
Bahnhof bauen kénnten, wird Ihnen dies durch ein transparentes Modell des Bahn-
hofs angezeigt.

Ob Sie an einer Stelle einen Bahnhof errichten
diirfen, kénnen Sie auch an dem ,,Bahnhof bau-
en Button im Gleisbau Dialog erkennen. Der
Button ist deaktiviert und nicht zu bedienen
solange sie keinen Bahnhof bauen diirfen. Sobald
sie mit Thren Gleisen in den Einzugsbereich einer
Stadt gelangen, wird der Button aktiv und zeigt
Thnen an, dass an dieser Stelle ein Bahnhof errich-

tet werden konnte.

Sie kénnen an dieser Stelle einen Bahnhof errichten oder
durch weiteres Verlegen der Gleise einen besseren Platz im
Einzugsgebiet des Knotenpunktes fiir Ihren zukiinftigen
Bahnhof suchen.
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Bahnhof planen & errichten

Haben Sie einen geeigneten Platz zum Bau Thres Bahnhofs gefunden und verfiigen
iber gentigend Geld, kénnen Sie an dieser Stelle den Bau eines Bahnhofs planen.
Doppelklicken Sie hierfiir in der Landschaft auf das eingeblendete Modell des Bahn-
hofs. Wenn Sie den Streckenbau starten (OK Button), wird nun an dieser Stelle ein
Bahnhof errichtet werden. Alternativ kénnen Sie auch einen Bahnhof planen, indem
sie im ,,Gleisbau* Dialog auf den nun aktiven ,Bahnhof bauen® Button klicken. Dies
hat die gleiche Funktion wie der Doppelklick und an der gewtinschten Stelle wird im
Verlauf der Streckenplanung ein Bahnhof errichtet werden. Sie kénnen nun entweder
mit dem Streckbau fortfahren, um zum Beispiel einen weiteren Knotenpunkt anzu-
schlieBen oder mit dem Bau beginnen. Betdtigen Sie hierzu den griinen OK Button
im Gleisbau Dialog.

WICHTIG: Beachten Sie, dass durch einen geplanten Bahnhof Ihr finanzielles
Limit schnell iiberschritten werden kann und der griine OK Button deaktiviert
(grau) wird.

TIPP: Sie konnen einen Bahnhof auch spiter zu einer Strecke hinzufiigen. Sie haben jederzeit die
Moglichkeit im Einzugsgebiet eines Ki punktes einen Gleisabschnitt anzuwdhlen und einen
Bahnhof in der oben beschrieben Form hinzuzufiigen.

Bahnhofe entfernen

Innerhalb der Planung kénnen Sie einen bereits eingeplanten Bahnhof
auch jederzeit wieder entfernen. Hierzu benutzen Sie, wie beim Verlegen
der Gleise, die ,,UNDO" Funktion innerhalb der Pfeiltasten im Gleisbau
Dialog.

Sollte der Bahnhof bereits gebaut worden sein, konnen Sie auch diesen,
wie bereits verlegte Gleise beim Streckenbau, wieder abreiflen. An Stelle
des ,,UNDO*" Buttons befindet sich in der Mitte der Pfeiltasten nun der
“Abriss“ Button.

WICHTIG: An Knotenpunkten, an denen bereits ein Bahnhof errichtet ist, diirfen
Sie keinen weiteren Bahnhof mehr bauen.

Sackbahnhofe

Eine Besonderheit stellen die Sackbahnhofe dar. Diese erweisen sich im weiteren
Spielverlauf als sehr teuer, weil Sie die Gleise nicht am anderen Ende des Bahnhofs
fortsetzen kénnen. Wenn Thre Strecke direkt in einer Stadt endet und Sie auf das
letzte Gleis einen Bahnhof bauen, erhalten Sie einen Sackbahnhof. Ein weiterer Stre-
ckenbau ist von dieser Stelle aus nur noch durch den Bau einer Weiche moglich. Da
der Bau von Weichen sehr teuer ist, gestaltet sich der Bau von Sackbahnhéfen als
extrem kostspielig.
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6.4 Signale

Sobald Sie mehrere Ziige besitzen, werden Sie feststellen, dass diese sich auf Strecken
behindern kénnen. Um einen reibungslosen Zugverkehr ohne lingere Wartezeiten zu
ermoglichen, sollten Sie an wichtigen Punkten Signale bauen.

Wirkung von Signalen

Strecken zwischen zwei Bahnhoéfen kénnen aufgrund der Kollisionsgefahr im-
mer nur von einem Zug gleichzeitig befahren werden. Dies hat zur Folge, dass
einige Threr Ziige evtl. lingere Wartezeiten haben werden, wenn der von ihnen
zu befahrende Gleisabschnitt bereits von einem anderen Zug in der gleichen
Fahrtrichtung genutzt wird.

Um diese Wartezeiten auf ein Minimum zu re-
duzieren, koénnen Sie Signale auf Ihren Strecken
bauen. Ein Signal hat hierbei dieselbe Wirkung,
wie ein Bahnhof und unterteilt lange Strecken-
abschnitte zwischen zwei Bahnhofen in kiirzere,
die dann von jeweils einem Zug befahren wer-
den dirfen. Durch das Setzen von Signalen wird
es somit moglich, mehrere Ziige zwischen 2
Bahnhofen in gleicher Fahrtrichtung fahren zu
lassen, wobei die Ziige immer bis zum Signal

vorfahren und dort warten werden, bis der vor
ihnen liegende Abschnitt frei ist.

Bau von Signale

Zum Bau eines Signals muss zundchst eine Strecke gebaut worden sein. Wahlen Sie
dann mit einem Klick der linken Maustaste das Gleisstiick an, auf welchem Sie ein
Signal errichten méchten.

Es offnet sich nun der ,,Gleisbau” Dialog. Wenn auf dem von
Thnen vorgesehenen Abschnitt noch kein Signal steht, ist nun
der ,,Signal bauen® Button aktiviert. Driicken Sie diesen But-
ton und bestitigen Sie anschlieBend mit der griinen OK Taste,
wenn Sie an dieser Stelle ein Signal errichten wollen. Um
einen reibungsloseren Zugverkehr zu gewahrleisten, werden
an neuen Weichen automatisch Signale errichtet.

28



7 Fuhrpark

In ,RAILROAD PIONEER® ist der Fuhrpark ein zentrales und entscheidendes Spielele-
ment. Thre Waggons und insbesondere Thre Lokomotiven sind Thr Kapital. Richtig
eingesetzt werden sie IThren Erfolg dauerhaft sichern und strategisch eingesetzt ein
Voranschreiten erst ermoglichen. Hierbei geht es weniger darum, immer die neues-
ten oder meisten Lokomotiven zu besitzen, sondern angebotenes und vorhandenes
Material optimal zu entwickeln und einzusetzen. Das bloBe Erforschen und Auswech-
seln von Lokomotiven wird Ihnen keinen strategischen Vorteil gegeniiber einem
Spieler bieten, der seinen Fuhrpark optimal nutzt.

Nachfolgend werden Sie erfahren, wie Sie Ihren Fuhrpark aufbauen und welche
Mobglichkeiten Sie haben, ihn stindig zu verbessern. Mit etwas Ubung wird es Thnen
gelingen, optimale Strategien herauszufinden, um das Beste aus Lokomotiven heraus-
zuholen.

7.1 Werksviertel: Lokomotiven und Wagons bauen

In einigen Stidten werden Sie Werksviertel finden.
Nur wenn Sie Stidte mit Werksvierteln durch den
Bau eines Bahnhofs an Ihr Gleisnetz angeschlos-
sen haben, konnen Sie dort neue Lokomotiven
und Wagons bauen. Sie kénnen in einem Werks-
viertel immer nur einen Bauauftrag gleichzeitig
festlegen und bearbeiten lassen.

Lokomotiven

Klicken Sie zum Bau einer neuen Lokomotive das Werksviertel an. Sie gelangen so zu-
ndchst in den Bereich Lokomotiven. In der Liste sehen Sie alle in diesem Werksviertel
zur Verfigung stehenden Loks. In der Liste werden alle verfiigbaren Lokomotivty-
pen, dazu ihre Baukosten und -dauer pro Stiick aufgezeigt. Die Grundeigenschaften
des einzelnen Loktyps, wie max. Geschwindigkeit, Zugkraft und die Betriebskosten
pro Meile, kénnen Sie an den Anzeigen rechts von der Lokomotive ablesen.

Wenn Sie eine Lokomotive bauen wollen, wahlen Sie den gewtinschten Typ mit
einem linken Mausklick auf den entsprechenden Listeneintrag. Bestitigen Sie den
Auftrag abschlieBend mit der griimen OK Taste.

Am Fortschrittsbalken kénnen Sie den Baufortschritt ablesen. Die
neue Lokomotive erscheint auch in der Einheitenliste mit einer
entsprechenden % Anzeige. Solange ein Bau nicht abgeschlossen
ist, konnen Sie ihn mit dem ,,Bau abbrechen‘ Button links vom
OK Button abrechen. Sie erhalten dann Thr Geld zuriick.
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Zum Bauen von Wagons miissen Sie im Werksviertel zunachst

in den Bereich Wagonbau wechseln. Dort bietet sich Thnen ein
dhnliches Bild wie in der Loksektion. Neben den Kosten und der
Dauer ist es bei Wagons allerdings wichtiger zu wissen, was mit
Thnen transportiert werden kann (Giitersymbole) und wie viel
die Wagons wiegen. Unterschdtzen Sie nicht das unterschiedli-
che Gewicht von Wagons und Giitern.

7.2 Ingenieursviertel: Lokomotiven und Wagons erforschen

Bevor sie neuartige Lokomotiven oder Wagons

bauen kénnen, miissen Sie diese in einem Ingeni-
eursviertel erforschen. Wenn Sie ein Ingenieurs-
viertel in einer Threr Stidte anwéhlen, kommen
Sie zundchst in die Forschungsabteilung fiir
Lokomotiven. Uber den Wagonbutton kénnen Sie
zu der Erforschung von Wagons umschalten.

Der ,,Techtree®

Im Ingenieursviertel sind die Lokomotiven und Wagons in der Reihenfolge ihres
zeitlichen Erschienens von links nach recht aufgefiihrt. Dariiber hinaus zeigen die
Verbindungen zwischen den einzelnen Einheiten an, welche Vorgangermodelle Sie
zunichst erforschen miissen, um bestimmte Einheiten zu erforschen. Leere graue
Kisten zeigen mogliche neue Modelle an, die erst im Zeitablauf erforschbar werden.
Der Forschungsablauf in den unterschiedlichen Spielmodi und Missionen unterschei-
det sich hierbei.

Forschungssymbol & -auftrige

Sobald es etwas Neues zu
erforschen gibt, wird die
entsprechende Einhei-
tengrafik im Techtree mit
einem Forschungssymbol
versehen

Um einen neuen Lok- oder Wagontyp zu erforschen, klicken Sie die entsprechende
Grafik im Techtree an und bestdtigen Sie den Auftrag mit der griinen OK Taste.

Sobald die Forschung eines Typs abgeschlossen ist, steht IThnen die entsprechende
Einheit zum Bau in Threm Werksviertel zur Verfiigung.
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7.3 Lokomotiven

Die Lokomotiven sind das Herzstiick Threr Gesellschaft. Sie unterscheiden sich nicht
nur im Aussehen, sondern ihre inneren Werte variieren erheblich. Sie werden schnell
feststellen, dass die Lokomotiven weit mehr sind als nur billige, austauschbare ,,Zug-
pferde®. Wenn Sie eine neue Lokomotive in ihrem Unternehmen einsetzen, werden
Thr Personal und Ihre Ingenieure unschitzbare Informationen und Erfahrungen mit
dem Gefihrt sammeln. Dies wird sich fiir Sie langfristig im Spiel bemerkbar machen.

Einzelne Lokomotiven oder sogar die Loks eines ganzen Typs werden durch massiven
Einsatz immer besser und kénnen von Ihnen individuell aufgertstet werden.

Wenn Sie geschickt und strategisch mit diesen Moglichkeiten spielen, wird Thr Geg-
ner es schnell bereuen, wenn er Ihren scheinbar veralteten Lokfuhrpark gnadenlos
unterschétzt hat.

Upgrading

Durch das Upgrading von Lokomotiven im Inge-
nieursviertel kénnen Sie alle Lokomotiven eines
Typs mit Verbesserungen versehen. Sobald das
Upgrade erforscht wurde, werden alle Lokomo-
tiven dieses Typs automatisch aufgertstet. Es gibt
zahlreiche unterschiedliche Loktyp Upgrades
zwischen denen Sie sich entscheiden miissen.
Durch Upgrades kénnen Sie z.B. die Wartung
automatisieren oder das Fahrverhalten in unebenen Gebieten erheblich verbessern.
Um Upgrades im Ingenieursviertel erforschen zu kénnen, werden alle Umsitze die
Sie mit den Lokomotiven eines Typs einfahren, summiert. Sobald eine Umsatzschwel-
le erreicht ist, erhalten Sie eine Mitteilung, dass ein Upgrade erforscht werden kann.
Der Loktyp ist im Ingenieursviertel nun mit einem Forschungssymbol versehen.
Sobald Sie die Forschung, wie oben beschrieben, durchgefithrt haben, erscheint der
,, Upgrade” Dialog fiir den Loktyp. Wahlen Sie nun aus einem, der dort zur Verfiigung
gestellten Upgrades aus und bestdtigen Sie Thre Wahl mit der OK Taste.

Veteranenpunkte
s Mit Hilfe von Vertranenpunkten kénnen Sie ein-
zelne Lokomotiven zu wahren Powermaschinen

aufriisten, die Threr Zeit weit voraus sind. Dies
ist nicht leicht und erfordert einen besonderen
Einsatz im Spiel, der sich aber lohnen wird. Ve-
teranenpunkte erhilt eine einzelne Lokomotive
fur besondere Leistungen. Dies kann die erste
Warenlieferung in eine Stadt oder auch ein Mei-
lenrekord sein. Auch durch das Erfiillen von Spezialauftrigen kann sich eine Lok
Veteranenpunkte verdienen.
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Mit jedem erhaltenen Veteranenpunkt diirfen Sie eine der Grundeigenschaften der
Lok (Geschwindigkeit, Zugkraft oder Betriebskosten) verbessern.

Missionsiibergreifender Fuhrpark

In der Kampagne haben Sie die Moglichkeit besonders hochgeriistete und lieb ge-
wonnene Lokomotiven von einer Mission in die nichste zu iibernehmen. Hierzu
besitzen Sie einen missionstibergreifenden Fuhrpark. Am Ende einer erfolgreichen
Kampagnenmission diirfen Sie in Abhingigkeit Threr Leistung eine Anzahl an Loks in
den Fuhrpark ibernehmen.

Die GroBe Ihres Fuhrparks kann bis zu 8 Plitze ausmachen und hingt von der Anzahl
Medaillen ab, die Sie im Spiel bereits gesammelt haben. Zu Beginn einer Kampa-
gnenmission diirfen Sie wiederum Lokomotiven aus dem Fuhrpark in die Mission
tibertragen. Spatestens mit diesen Lokomotiven diirften Sie in der Lage sein, alle
Medaillen vorheriger Missionen zu ergattern.

Im , Fuhrpark“ Dialog sehen Sie Thren Fuhrpark immer auf der rechten Seite. Uber-
fithren Sie angewdhlte Lokomotiven in und aus dem Fuhrpark mit Hilfe der Pfeiltaste
zwischen den Tabellen.

WICHTIG: Mit Hilfe der ,,Entfernen® Buttons rechts von den Lokomotiven in

Threm Fuhrpark l6schen Sie einzelne Lokomotiven unwiderruflich aus Threm
Fuhrpark.
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7.4 Zugverwaltung

Im Umgang mit Thren Ziigen gibt es noch einige wichtige Punkte, die Sie beachten
sollten.

Wartung & Verkauf

Sowohl Loks als auch Wagons unterliegen einem Verschleil3, der vom Grad ihrer
Nutzung abhingt. Daher mussen sie in regelmaBigen Abstinden gewartet werden.
Wagons sind hierbei weniger verschleiBanfillig als Lokomotiven und missen selte-
ner gewartet werden.

Die Wartung kostet in Abhangigkeit des Zustands Geld. Je desolater der Zustand einer
Lok, desto teurer wird deren Wartung werden.

An verschiedenen Stellen im Spiel werden Sie durch die
Firbung der Wartungssymbole dartiber informiert, in welchem Zustand sich Thre
Einheiten befinden. Ignorieren Sie niemals ein rotes Wartungssymbol, da verschlisse-
ne Einheiten zu negativen Ereignissen wihrend einer Fahrt fithren kénnen. Dartiber
hinaus weisen Los & Wagons auch einen permanenten VerschleiBl auf. Dieser ist um
so hoher je seltener und spéter Sie Thre Einheiten warten. Durch den permanenten
Verschleil werden Loks & Wagons auch durch die beste Wartung nie wieder in ih-
ren 100% Zustand versetzt werden kénnen. Ist der permanente Verschleil zu hoch,
miissen Sie Ihre abgenutzten Elemente irgendwann gegen neue ersetzen. Bestimmte
Lokomotiven Upgrades helfen gegen die unterschiedlichen Verschleiflerscheinungen
und unterstiitzen Sie durch Automatisierungen bei der Wartung Ihrer Ziige.

= Am einfachsten kénnen Sie die Wartung durchfiihren,
indem Sie in die Fuhrparkstatistik wechseln. Sie sehen dort auf der rechten Seite eine
Aufstellung aller Threr Einheiten. Durch die Schalter iiber der Liste konnen Sie die
Elemente beliebig sortieren. Hier kénnen Sie auch erkennen, dass abgenutzte Einhei-
ten einen geringen Verkaufswert besitzen. Sie kénnen in dieser Liste einzelne Elemen-
te auswahlen, um sie zu verkaufen oder zu warten. Klicken Sie zum Warten auf das
Wartungsymbol der Einheit bzw. zum Verkaufen auf den Button mit dem Namen und
dem Verkaufspreis. Ein erneutes Klicken macht Thre Auswahl riickgangig. Wenn Sie
mit Thren Einstellungen zufrieden sind, betitigen Sie den griinen OK Button. Ver-
kaufte Einheiten werden sofort abgegeben und Sie erhalten die angegebene Summe
gutgeschrieben. Fir die Wartung missen Sie ebenfalls sofort bezahlen, die Einheit
wird allerdings erst im nichsten Bahnhof gewartet werden.

Zug auf Fahrt

Eine andere Moglichkeit Einheiten zu warten, ist der ,,Zug auf Fahrt“ Dialog. In
diesen gelangen Sie, wenn Sie einen Zug auf der Fahrt in der Landschaft oder der
Einheitenliste anklicken
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Dort finden Sie viele der
Anzeigen, die Sie bereits
aus dem Bahnhof kennen
und erhalten die wich-
tigsten Informationen
iber den fahrenden Zug.
Auch hier kénnen Sie durch Klicken auf die Wartungsbuttons unter den Einheiten
einzelne fiir eine Wartung im nichsten Bahnhof selektieren bzw. deselektieren.
Dartiber hinaus konnen Sie durch einen Klick auf den ,,Handelsroute Button, eine
aktivierte permanente Handelsroute (Kapitel 8.2 Handelsrouten) eines Zuges deak-
tivieren. Sowohl die Wartungs- als auch die permanente Handelsrouten Einstellungen
missen Sie durch die griine OK Taste bestdtigen.

8 Handel

Durch den Bau der transkontinentalen Eisenbahn und die Entstehung Hunderter von
neuen Handelsstationen explodierte der Handel in Regionen, die zuvor oft nur durch
beschwerliche und gefihrliche Wagentrecks erreichbar waren. Die Eisenbahn war

fir die erschlossenen Regionen eine wirtschaftliche Revolution und ein Meilenstein
in der ErschlieBung des amerikanischen Kontinents. Wenn Sie ihre ersten Strecken
und Bahnhofe gebaut haben sowie tiber die notwendigen Loks & Waggons verfiigen,
wird es Zeit den ersten Handel zu etablieren, um die Investitionskosten wieder ein-
zuspielen. Im nachfolgenden Abschnitt erfahren Sie, wie Sie einfache Handelsfahrten
organisieren, diese automatisieren und mit besonders lukrativen Geschiften Threr
Konkurrenz davon fahren.

8.1 Handelsfahrten

Der Handel in ,,RAILROAD PIONEER® ist sehr direkt und intuitiv. Anstatt komplizierte
Streckenpline zu erstellen, wird jede Handelsfahrt von einem Ausgangsbahnhof aus
geplant und gestartet. Zum Erstellen einer Handelsfahrt bedarf es einiger weniger
Voraussetzungen.

Voraussetzungen

Zum Transportieren von Giitern benétigen Sie mindestens einen Start- und Ziel-
bahnhof unter Ihrer Kontrolle. Des Weiteren natiirlich eine Lokomotive und die zu
den Giitern passenden Waggons.

Da Sie Guter am Startbahnhof ankaufen, diese zum Zielbahnhof transportieren
und dort wieder verkaufen (hoffentlich mit Gewinn), bendtigen Sie zudem das
fiir den Giiterankauf notwendige Kapital.

Der gesamte Warenhandel eines Knotenpunktes erfolgt tiber den Bahnhof. Dieser

stellt automatisch das zur Verfiigung stehende Angebot und die Nachfrage einer
Stadt oder eines Ressourcenfeldes zur Verfiigung.
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WICHTIG: Mit Ausnahme vom Personentransport miissen Sie Giiter, die Sie
handeln mochten, ankaufen. Da der Kaufbetrag sofort abgerechnet wird, Sie die
Einnahmen aber erst bei Anlieferung der Waren erhalten, miissen Sie immer auf
die notige Liquiditit achten. Ansonsten sind Sie u.U. gezwungen Loks oder Wag-
gons zu verkaufen.

Zusammenstellung des Zuges

Die Zusammenstellung eines
Zuges erfolgt immer in einem
angewdhlten Bahnhof. Stellen
Sie im Bahnhofsmenii zu-
ndchst einen Zug zusammen.
Dabei starten Sie unten links in
der Lokliste und doppelklicken
auf die gewtinschte Lokomo-

tive. Diese wird nun in den
Zugrooster oberhalb der Listen
tibernommen. Sind Sie mit Threr Wahl unzufrieden doppelklicken sie einfach auf die
Lok im Zugrooster, diese wird nun wieder in die Liste einsortiert.

Hangen Sie Thre Waggons nach demselben Prinzip an die Lokomotive und beladen
Sie diese - ebenfalls per Doppelklick - mit den Glitern im Bahnhof. Verfiigen Sie nicht
tiber die passenden Wagons im Bahnhof werden Giiter grau dargestellt.

TIPP: Klicken Sie direkt auf die Giiter, werden automatisch die passenden Wagons an den Zug
gehdngt und mit diesem Gut beladen.

In den Listen erhalten Sie verschiedene hilfreiche Informationen iiber die Lokomo-
tiven (Zustand, max. Geschwindigkeit und Zugkraft), Wagons (Zustand & Art der
Giter, die transportiert werden kénnen) und Giiter (Menge & Verkaufspreis).

Zielliste- & auswahl
Auf der rechten Seite befindet sich die Zielauswahl. In dieser Liste werden alle er-
reichbaren Zielbahnhofe fiir Ihren Zug dargestellt

Thr Startbahnhof ist mit einem Haussymbol gekennzeichnet und grau, er ist als Ziel
nicht anwihlbar. Blau gekennzeichnete Ziele zeigen an, dass dort die auf Thren Zug
geladenen Giiter abgenommen werden. Zielbahnhofe, die zu einem Gegner geh6ren
werden gelb dargestellt. Wenn Sie diese beliefern, treten Sie in einen Handelskrieg.
(9. Konkurrenzkampf). Ein gegnerischer Bahnhof in dem ein Monopol herrscht,
kann ebenfalls nicht von Thnen angefahren werden und ist deshalb grau dargestellt
sowie mit einem Kronensymbol versehen.

Wihlen Sie nun IThren gewtinschten (blauen) Zielort mit einem einfachen Klick der
linken Maustaste aus.
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Wenn Sie tiber gentigend Geld fiir den Ankauf der Waren verfiigen, wird nun der OK
Button griin gefirbt und signalisiert, dass der Zug abfahrbereit ist. Mit einem Klick
auf den Button schicken Sie Ihren Zug auf die vorgegebene Reise.

Fahrt und Ankunft eines Zuges

Sobald Sie Ihren Zug auf die Reise geschickt haben, kénnen Sie den Bahnhof verlas-
sen (roter Abbruch Button) und ihn bei der Fahrt beobachten. In der ,,Einheitenliste
links unten sehen Sie nun einen Pfeil, der anzeigt, dass der Zug auf einer einfachen
Handelsfahrt ist. Zudem wird das Ziel angegeben zu dem der Zug unterwegs ist.
Wenn Sie ihren Zug oder den Listeneintrag mit der linken Maustaste anklicken,
gelangen Sie in den ,,Zug auf Fahrt“ Dialog. Sobald Ihr Zug seinen Zielbahnhof
erreicht hat, werden die Waren automatisch entladen und verkauft. Das Geld wird
automatisch auf Threm Konto gutgeschrieben. Der Zug ist nun fiir die nichste Fahrt
bereit und wartet auf Thre neuen Befehle. In der Einheitenliste werden wartende
Ziige statt mit einem Pfeil mit einem Punkt angezeigt. Ein regelmédBiger Blick auf
diese Liste zeigt Ihnen schnell, wo Lokomotiven bzw. Ziige auf neue Befehle warten.
Klicken Sie diese mit der linken Maustastetaste und Sie gelangen direkt in den ent-
sprechenden Bahnhof.

TIPP: Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Thren Zug in der Einheitenliste. Sie gelangen so
in den ,,Verfolgungsmodus* und konnen Ihrem Zug auf der Reise zuschauen.Wenn Sie den Modus
verlassen wollen, klicken Sie einfach erneut die rechte Maustaste.

Beschrankungen
Es gibt zwei Beschrankungen, die — neben mangelnden Finanzen — dazu fithren, dass
Sie Ihren Zug nicht losschicken kénnen und der OK Button grau bleibt.

Nicht alle Waren entladen

Bei Threr Planung sollten Sie immer darauf achten, dass am Ende der geplanten Fahrt
alle aufgeladenen Waren auch entladen sind. Kein Zug darf in seinem Endbahnhof
noch Waren in seinen Wagons iibrig haben. Solange nicht alle Waren in den Ziel-
bahnhoéfen abgenommen werden, kénnen Sie den Zug nicht losschicken.

Uberladener Zug

Jeder Zug hat eine maximale Zugkraft (blauer Eigenschaftsbalken). Je hoher diese ist,
desto mehr Wagons und Ladung kann der Zug ziehen, ohne dass es zu Geschwindig-
keitseinbuBen kommt. Wird ein Zug mit ungentigender Zugkraft zu schwer beladen,
wird die Geschwindigkeitsanzeige rot. Der Zug ist iiberladen. Auch in diesem Fall
konnen Sie Thren Zug nicht mehr losschicken.
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8.2 Handelsrouten

Je groBer Thre Gesellschaft wird umso mehr werden Sie zu tun bekommen. Es ist
daher hilfreich auch Handelsrouten zu planen, bei denen ein Zug gleich mehrere
Zielbahnhofe anfihrt und dabei unterschiedliche Waren liefert und abholt.

In ,RAILROAD PIONEER® gibt es hierfiir zwei Arten von
Handelsrouten:

Einfache Handelsrouten

BOHRT. (1) 5 BOHRT. (1)

Wenn Sie wie beschrieben eine Fahrt geplant und ein zuldssiges Ziel ausgewahlt
haben, erscheint tiber dem Zugrooster der ausgewdhlte Zielort als weitere Station in
der ,,Handelsrouten Anzeige. Uber dem Zug sehen Sie nun eine Registerklappe fiir
Thren Startbahnhof und eine weitere fiir Ihren Zielbahnhof. Sie kénnen das Zielregis-
ter anklicken und gelangen so in die Planung fiir den Zielbahnhof. Hier werden jetzt
alle dort befindlichen Wagons und Gtiter angezeigt. Da es sich um eine Zukunfts-
planung handelt wird dartiber hinaus Thr Zug angezeigt. Sie kénnen nun Ihrem Zug
weitere Befehle geben, neue Waggons auswahlen, neue Giiter aufladen und einen
weiteren Zielort anfahren.

Auf diesem Wege kénnen Sie fiir einen Zug eine Handelsroute bis tiber 4 Stationen
festlegen. Der Zug wird diese in der vorgegebenen Reihenfolge automatisch abfahren
und Waren auf- und entladen. Im letzten Zielbahnhof wird er auf neue Anweisungen
warten.

WICHTIG: Beachten Sie, dass bei Handelsrouten alle Giiter spatestens im End-
bahnhof verkauft und entladen sein miissen. Wenn Sie Waren aufladen und bei
Threr Planung keinen Zielort angeben an dem diese Waren entladen werden,
konnen Sie den Zug nicht losschicken!

Permanente Handelsrouten

Sie werden oft Ziige haben, die Sie immer wieder auf dieselben Handelsrouten
schicken werden, um z.B. einen steten Warenfluss zu gewéhrleisten. Um Ihnen die
Arbeit zu erleichtern, kénnen Sie fiir solche Zwecke auch permanente Handelsrouten
einrichten. Diese funktionieren genauso wie normale Handelsrouten, unterliegen
aber folgenden Regeln:

1. Endbahnhof gleich Startbahnhof

Fiir eine permanente Handelsroute miissen Sie einen geschlossenen Handelskreis
bilden. Das bedeutet, dass der letzte von Ihnen ausgewdahlte Zielbahnhof gleich
dem Startbahnhof sein muss.
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2. Keine Anderung der Zugzusammenstellung

Fiir eine Handelsroute miissen Sie idR alle benétigten Wagons bereits zu Beginn
der Fahrt an Thren Zug koppeln und sollten diese Zusammenstellung bei der
weiteren Routenplanung nicht verindern. Wenn Sie bei der Zusammenstellung
einer Handelsroute diese Bedingungen berticksichtigen, wird der Button zur
Aktivierung der permanenten Handelsroute aktiviert.

Wenn Sie diesen nun eindriicken und anschlieBend die griine
OK Taste betdtigen, wird der Zug seine Fahrt beginnen und
die von Ihnen geplante Handelsroute immer wieder abfahren,
bis Sie die permanente Handelsroute deaktiveren.

Zum Deaktivieren der Handelsroute miissen Sie den Zug auf der Fahrt

anwahlen. Entweder klicken Sie hierfiir direkt auf den Zug oder auf den
Listeneintrag in der Einheitenliste. Sie gelangen nun in den ,,Zug auf
Fahrt“ Dialog, dort finden Sie den Button fiir die permanente Handelsroute. Klicken
Sie diesen, um die Handelsroute auszustellen. Auch dies miissen Sie mit OK bestdti-
gen

Der Zug hilt nun im nichsten Bahnhof auf seiner vorgesehenen Route und wartet
dort auf weitere Anweisungen.

8.3 Spezialfahrten: Termin- und Spezialgeschifte

Neben den normalen Transportgeschiften bieten sich in Bahnhéfen oft auch
Gelegenheiten fiir Zusatz- und Spezialgeschifte. Sobald ein solcher Auftrag in einem
Bahnhof vorliegt wird dies durch das Dollarsymbol an dem entsprechenden Bahnhof
angezeigt.

Spezialfahrtanzeige

Solange eine Spezialfahrt in einem Bahnhof’
angeboten wird, finden Sie eine entspre-
chende Angebotstafel unten im ,,Bahnhofs*
Dialog. In dieser sind alle ausgeschriebenen
Spezialfahrten und deren Bedingungen
sowie Pramien aufgefiihrt. Solange die
Pramien griin gefirbt sind, haben Sie mit einem ,,normalen” Zug eine gute Chance

eine hohe Pramie einzufahren. Je roter die Primie, desto besser muss ihre Lokomoti-
ve sein, um iberhaupt eine Pramie einzufahren. Die Firbung hingt von der in Klam-
mern angegebenen verbleibenden Zeit ab, die Lieferung durchzufiihren.
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Termingeschifte

Termingeschifte werden immer dann angeboten, wenn Ressourcenfelder und Pro-
duktionsstitten einen Engpass oder eine Uberkapazitit haben. In solchen Fille bieten
Sie die Lieferung von Waren plus einer zusitzlichen Primien an.

TIPP: Beliefern Sie gerade zu Beginn eines Levels nicht alle Bahnhife regelmdBig. Sie werden dann
schnell feststellen, dass Handelsorte Termingeschdfte anbi werden, um Ihnen den Transport sehr
attraktiv zu machen. Diese Form von Handel erfordert zwar mehr Arbeit und Planung, kann aber
sehr lukrativ sein.

Zum Ausfiithren eines Termingeschifts mussen Sie einen passenden Zug in dem
Bahnhof haben. Stellen Sie Ihren Zug wie gewohnt zusammen aber achten Sie dar-
auf, dass sie alle im Termingeschaft gestellten Anforderungen (z.B. 3 Ladungen Holz
nach Pennsylvania) bei dieser Zusammenstellung erfiilllen. Nun kénnen Sie entweder
wie gewohnt das im Termingeschift genannte Ziel aus der Zielliste anwiahlen (das
Termingeschift wird wenn alle Bedingungen erfiillt sind nun entsprechen hervorge-
hoben), oder Sie wahlen das gewtinschte Termingeschift direkt in der Spezialfahr-
tanzeige an. In beiden Fallen sollte das Termingeschift hervorgehoben und der OK
Button griin sein. Wenn Sie diesen nun bestitigen, wird Ihr Zug das Termingeschift
ausfithren. Die Zeit liuft allerdings weiter und auch die Pramie sinkt, wihrend Thr
Zug unterwegs ist. Je schneller er das Ziel erreicht, desto héher wird Thre Primie
ausfallen. Ist die Zeit abgelaufen, erhalten Sie nur noch die ortstiblichen Preise fir die
geladenen Waren.

WICHTIG: Wenn der permanente Handelsrouten Button aktiviert ist, werden
keine Termingeschifte von ihrem Zug durchgefiihrt.

Spezialauftrage

Von Zeit zu Zeit werden Ihnen in Bahnhofen auch ganz besondere Auftrige ange-
boten. Diese sind meistens heikel und zeitlich sehr schwer zu erfiillen. Allerdings
winkt Thnen neben der zeitabhdngigen Geldpramie oft noch ein ganz besonderer
zusitzlicher Bonus, wenn Sie die spezielle Ladung rechtzeitig an den Zielort schaffen.
Ob VIP Transporte oder Lieferung von Spezialgiitern, Spezialauftrige umfassen keine
der ortsiibliche Waren und erfordern je nach ihrer Beschaffenheit einen besonderen
Wagon zum Transport. Zudem treten Sie sehr zufallig auf. Liegt ein Spezialauftrag in
einem Bahnhof vor, missen Sie das in der Giiterliste aufgefiithrte Spezialgut auf den
passenden (im Auftrag genannten) Wagon laden. Wihlen Sie dann als Ziel fiir Thren
Zug den angegebenen Zielort. Wie bei den Termingeschiften wird auch der Spezial-
auftrag bei Erfullung aller Anforderung hervorgehoben, wenn Sie den Zielort anwah-
len. Alternativ kénnen Sie auch hier statt des Zieles direkt den Auftrag anwahlen. Mit
Bestitigen der griinen OK Taste startet Thr Zug mit der Speziallieferung.
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8.4 Fracht- und Expressprimien

Sobald Sie die Grundlagen des Handels beherrschen, lohnt es sich einen zweiten
Blick auf die unterschiedlichen Giiter und die verschiedenen Lokomotiven zu werfen.
In ,RAILROAD PIONEER® unterteilen sich die Giter in 3 verschiedene Kategorien:
Expressgter (rot), Frachtgiiter (blau) und normale Giiter. (Anhang: Giiteriiber-
sicht). Auch die Lokomotiven werden aufgrund ihrer unterschiedlichen Grundeigen-
schaften in diese Kategorien unterteilt.

Expressgiiter & Expresslokomotiven

Expressgiiter sind meist verderbliche Waren (z.B. Milch, Tabak), die so
schnell wie moglich an den Zielort transportiert werden sollten. Sie
erkennen sie an der roten Umrandung. Expresslokomotiven besitzen in

ihrer jeweiligen Zeitepoche einen technologischen Vorsprung im Bereich
der maximalen Geschwindigkeit (roter Eigenschaftsbalken unter der
Lokomotive).

Frachtgiiter & Frachtlokomotiven
e — Frachtgiiter (z.B. Kohle, Holz) zeichnen sich da-
S durch aus, dass sie nicht unbedingt zlgig, dafiir
aber am liebsten in groBen Mengen abgenommen

werden. Sie erkennen Sie an der blauen Umran-
dung. Frachtlokomotiven besitzen in ihrer jeweiligen Zeitepoche einen technolo-
gischen Vorsprung im Bereich der Zugkraft. (Blauer Eigenschaftsbalken unter der
Lokomotive).

Pramien

Abnehmer werden Thnen besondere Primien in
Form von Geld oder Handelspunkten zukommen
lassen, wenn Sie ihre Bediirfnisse in Hinsicht auf
Express- und Frachtlieferungen berticksichtigen.
Eine solche zusitzliche Primie werden Sie nur er-

halten, wenn Sie einen Zug ausschlieBlich mit Giitern derselben Kategorie beladen
(Fracht od. Express) UND dieser Zug von einer Lok gezogen wird, die der Kategorie
(Express od. Fracht) entspricht.

Ob und welche Pramie Sie erhalten, wird Ihnen im ,Bahnhofs“ Dialog direkt unter
den erwarteten Einahmen angezeigt.

Passagiere

Passagiere reagieren besonders sensibel auf die Art wie, womit und wohin Sie befér-
dert werden. Wenn Sie die Bedtirfnisse Ihrer Passagiere berticksichtigen, werden Sie
aus Passagiertransporten zusitzliche Einnahmen generieren kénnen. Um zusétzliche
Pramien (auch diese werden bei den Einnahmen angezeigt) von den Passagieren

zu erhalten, sollten diese z.B. immer mit den modernsten Expressloks transportiert
werden. Zudem spielt es auch eine groB3e Rolle wie schnell der Zug sein Ziel erreicht
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und wieweit Sie die Passagiere transportieren. Experimentieren Sie ein wenig mit den
Passagiertransporten um herauszufinden, wie Sie IThre Personenbeférderung hoch-
profitabel organisieren kénnen.

8.5 Angebot & Nachfrage und Preise

Wichtig fiir das Bestehen gegen die Konkurrenz ist die Berticksichtigung von Ange-
bot und Nachfrage in den einzelnen Orten. Nur so sind Sie in der Lage besonders
hohe Profite einzufahren und sich mit dem Geld einen Vorsprung zu erkimpfen. Da
durch die Eisenbahn die gesamte Wirtschaft am boomen ist, werden Sie auBler durch
Leerfahrten und die anfallenden Betriebskosten der Lok fast nie Miese machen, wenn
Sie Waren transportieren. Allerdings verandern Sie das értliche Preisniveau mittel-
fristig durch Ihre Transporte. Wenn Sie regelmaBig viele Waren an einen Ort liefern,
werden dort die Preise fallen. Anders herum steigen die Verkaufspreise in einem Ort
mit einem lingerfristigen Giitermangel.

Informationen iiber Angebot und Nachfrage

In ,, RAILROAD PIONEER" stehen Thnen verschiedene Moglichkeiten, je nach ihrem
aktuellen Bediirfnis, zur Verfiigung Informationen tiber das Angebot und die Nach-
frage in den unterschiedlichen Handelsorten zu gewinnen.

1. Ressourcenfelder und Produktionsstdtten

Fir sehr detaillierte Informati-
onen Gber einzelne Verhdltnisse
klicken Sie einfach auf eins der
Ressourcengebiude (z.B. Holz-
fillerei) oder eine Produktions-
stitte (z.B. Sigewerk) in einer
Stadt.

Im folgenden Dialog erhalten Sie alle Einzelheiten tiber Zustand der Produktion,
Eingangs- und Ausgangslager, sowie die Preise.

Anhand der Lagerstinde vom Eingangslager (linke Seite) und Ausgangslager (rechte
Seite) kénnen Sie erkennen wie sich die Preise entwickeln werden.

Eingangslager (nur Produktionsstatten)

Eingangslager besitzen grundsitzlich keine Beschrankungen, d.h. die Felder wer-
den alle Thre Waren abnehmen. Liefern Sie allerdings zuviel Waren, reduziert sich
der Preis flir abgenommene Waren. Anhand der Produktionsbedingungen (oben
rechts) kénnen Sie sehen, wie viele Waren die Produktionsstdtte im Durchschnitt
benotigt.

Ausgangslager

Das Ausgangslager unterliegt einer Kapazititsbeschrinkung und kann durch
Upgrading erweitert werden. Ist das Lager voll, werden keine weiteren Waren
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produziert und der Preis, den Sie fiir die Giiter bezahlen missen, sinkt. Kaufen Sie
zu viele Waren ab und ist das Ausgangslager infolgedessen stindig leer, steigen die
Ankaufspreise, die Waren werden fiir Sie teuer.

2. Marktplitze

Angewahlte Marktplitze zeigen Thnen ein Bild der
Wirtschaftsverhéltnisse in einer Stadt. In einem
Marktplatz wird Ihnen angezeigt, welche Waren
die Stadt abnimmt und welche Sie anzubieten
hat. Mit Ausnahme von Passagieren erzeugt eine
Stadt nur dann ein Giiterangebot, wenn Sie zuvor
die entsprechenden Rohstoffe in die Stadt ge-
liefert haben. Das Passagieraufkommen und die
Nachfrage nach veredelten Giitern (z.B. Mobel)
hingen von der GroBe der Stadt und der Anzahl
der Wohngebiete ab.

TIPP: Beachten Sie, dass die durch Rohstofflieferungen produzierten Giiter einer Stadt von der
vorhandenen Bevolkerung aufgebraucht werden. Es kann daher vonVorteil sein, lieber in kleineren
Stidten zu produzieren, da Thnen dort mehr der veredelten Giiter zum Handel zur Verfiigung stehen.
Allerdings gibt es auch weniger Passagiere zum Befordern.

3. Bahnhofhandelsanzeige

Im Bahnhof schlieBlich stehen Ihnen globale Wirtschaftsinformationen tiber die
Orte, die zu Threm Gleisnetz gehoren, zur Verfligung. Zum einen erhalten Sie in der
Zielliste, wenn Sie den Mauscursor auf einen Zielort bewegen, Informationen tber
die aktuellen Preise in dem jeweiligen Ort (haben Sie bereits Giiter geladen, werden
die Preise der Ladung durch einen Pfeil markiert) Zum anderen kénnen Sie im Bahn-
hof in die Angebot & Nachfrage Ubersicht umschalten.

Hier kénnen Sie sehr individuell durch Auswahl der Giiter oder Zielorte
Informationen iiber die Verhiltnisse und Preise erfahren, um die profi-
tabelsten Routen zu planen.

8.6 Handelspunkte & Ausbau der Wirtschaft

Fur das Liefern von Waren erhalten Sie Handelspunkte.
Diese symbolisieren IThre wirtschaftliche Macht im
Spiel. Fir jedes gelieferte Gut erhalten sie unabhingig
von der Art der Giiter einen Handelspunkt auf Threm
,Handelspunktzihler* gutgeschrieben.
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Mit jedem Handelspunkt steigt Thr wirtschaftlicher Einfluss im Spiel. Wenn Sie genii-
gend Punkte gesammelt haben, erhalten Sie fiir diese blaue Aktionspunkte (Anzeige
unter dem Handelspunktezihler). Durch diese Punkte kénnen Sie direkten Einfluss
auf die Entwicklung der Wirtschaft im Spiel nehmen.

Upgrading der Wirtschaft

Wie im Abschnitt Upgrading erldutert kénnen Sie mit Hilfe Threr blauen Aktions-
punkte Ressourcenfelder und Produktionsstitten verbessern. Auf diese Weise kénnen
Sie sehr gezielt die Entwicklung der Wirtschaft beeinflussen und an Ihre Vorlieben
und Transportmoglichkeiten anpassen.

Entstehen neuer Produktionsstitten

Auch durch IThre Giterlieferungen an die Stadte
konnen Sie direkten Einfluss auf die ortliche Wirt-
schaft nehmen. Wenn Sie regelmiBig Rohstoffe

in eine Stadt liefern, werden weiterverarbeitende
Industrien entstehen, die diese Rohstoffe vere-
deln. Der Handel mit diesen veredelten Giitern
zwischen Stidten bringt maximalen Profit. Fast
jede Stadt besitzt einen oder mehrere Bauplitze,
die Thnen signalisieren, dass die Wirtschaft sich
dort durch Thren Handel weiterentwickeln kann.
Liefern Sie jetzt regelmaBig einen Rohstoff in diese Stadt, wird an dem Bauplatz
genau die Industrie entstehen, die Ihre gelieferten Rohstoffe verarbeiten kann. Die
entstandenen Industrien kénnen Sie, wie oben beschrieben, durch weitere Lieferung
langfristig ausbauen. Da eine einmal gebaute Produktionsstitte fiir den Rest des Spiel
in der Stadt bleibt und der Bauplatz verbaut ist, sollten Sie ihre Warenlieferung sehr
iiberlegt planen. In der Marktplatz- und der Rathaus- Anzeige, kénnen Sie sehr exakte
Informationen dariiber gewinnen, welche Produktionsstitte durch Ihre Lieferungen,
wann entstehen wird.
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9 Konkurrenzkampf

Auf Threr Reise in den Westen befinden Sie sich keineswegs allein. Andere Glucks-
ritter werden Ihnen schnell auf den Fersen sein und versuchen Sie auszuschalten.
SchlieBlich kann nur einer als Pionier in San Fransisco ankommen! Wenn Sie sich
ausbreiten, werden Sie frither oder spdter auf mehr oder minder starke Konkurrenz
stoBen. Erkundungstrupps, die Sie nicht steuern kénnen, weil Sie gar nicht zu Thnen
gehoren, sind Vorboten dafiir, dass es ungemttlich werden wird. Sie missen IThre
Konkurrenz nicht immer ausschalten, oft reicht es, bestimmte Ziele vor Threr Kon-
kurrenz zu erreichen. SchlieBlich ist dies ein Wettlauf. Allerdings gibt es in einigen
Situationen keinen anderen Ausweg. Dann werden Sie in direkten Kampf mit der
Konkurrenz treten. Hierbei gibt es einige Dinge, die Sie unbedingt beachten sollten.
In ,RAILROAD PIONEER® geht es nicht darum, Ihre Konkurrenten durch Aktienhan-
del auszuschalten, sondern hier zihlt der Kampf Mann gegen Mann. Nur wer das
effizientere Gleisnetz und die besseren Loks und Ziige besitzt, wird sich langfristig
durchsetzen kénnen. Hierbei werden Sie in Handelskriegen bittere Kimpfe um den
Einfluss in jeder Stadt fithren miissen - und dies auch unter Einsatz unfairer Mittel.

9.1 Handelskriege

Spitestens wenn Ihr Gleisnetz an das der Konkurrenz grenzt und alle Ressourcen
verteilt sind, wird es zu Handelskriegen kommen.

AnschlieBen an das gegnerische Gleisnetz
Voraussetzung fiir einen Handelkrieg ist der Anschluss an ein gegnerisches Gleisnetz.
Entweder sind Sie so forsch oder Ihr Gegner tut das Seine.

Durch eine Gleisverbindung zwischen den Netzwerken entstehen direkte Verbindun-
gen zwischen den nichstgelegenen Bahnhofen der Gegner. Nur diese dirfen von den
Kontrahenten angefahren werden. Es ist als nicht méglich, Bahnhéfe im Inneren des
gegnerischen Netzes zu erreichen, wenn dazwischen einer oder mehrere feindliche
Bahnhofe liegen. Durch das AnschlieBen an ein Gegnernetz passiert erstmal noch gar
nichts. Allerdings sind nun sowohl Sie als auch Thr Gegner in der Lage einen Han-
delskrieg an dem ndchstgelegenen feindlichen Bahnhof zu beginnen. Strecken, die
zwischen zwei verfeindeten Bahnhofen liegen, sind besonders markiert und dirfen
von keinem der Spieler mehr entfernt werden. Eine Erweiterung ist allerdings durch
beide Spieler jederzeit moglich.

Handelskrieg anzetteln

Sobald Sie Thren ersten Zug in einen angeschlossenen Bahnhof unter gegnerischem
Einfluss fahren und dort Waren hinliefern oder abholen, beginnt ein Handelkrieg in
der Stadt. Da kein Spieler in der Lage ist einen zweiten Bahnhof in einer Stadt zu bau-
en, ist ein Handelskrieg die einzige Moglichkeit an weitere Stidte zu kommen. Ein
Handelskrieg dauert immer eine festgelegte Anzahl von Tagen bevor der Sieger fest-
steht. Grundsitzlich darf jeder Spieler nur einen Handelskrieg gleichzeitig anzetteln.
Bei einem vorhandenen Konkurrenten kénnen Sie also in maximal 2 Handelskriege
gleichzeitig verwickelt sein.
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Handelskrieg gewinnen
7 — In einem Handelkrieg ist das oberste Ziel in vorgege-
gy s i | bener Zeit soviel Umsatz in der Stadt zu generieren wie
moglich. Mit welchen Waren Sie dies tun ist dabei egal.

Sie miissen nur mehr Umsatz als Thre Gegner machen.

In einem Handelkrieg entscheiden die Stadtviter, welche Eisenbahngesellschaft
zukiinftig alleinig in der Stadt handeln darf und die Kontrolle iiber den Bahnhof
tbernimmt. Dies geschieht tiber die Viertel in der Stadt. Nach Ablauf der Zeit eines
Handelkriegs stimmen die in der Stadt befindlichen Viertel iber die Umsatzleistung
der teilnehmenden Spieler ab. Je groBer der Umsatzvorsprung vor der Konkurrenz
ist, umso mehr Viertel werden fiir einen Spieler stimmen. Hat kein Spieler nach der
Abstimmung alle Viertel gewinnen kénnen, geht der Handelskrieg in eine zweite
Runde. Erst wenn ein Spieler auf diesem Wege die Kontrolle tiber alle Viertel gewon-
nen hat, gewinnt er den Handelkrieg. Somit ist die Ubernahme von groBen Stidten
mit vielen Vierteln sehr viel schwerer. In der Handelkriegsanzeige im Rathaus der
Stadt konnen Sie zu jeder Zeit die detaillierten Informationen zum laufenden Han-
delskrieg abrufen. Viertel, die durch Abstimmungen unter der Kontrolle eines Spie-
lers sind, kénnen nur noch von diesem allein genutzt werden. Solange kein Spieler
Viertel in einer umkampften Stadt fiir sich gewonnen hat, diirfen alle beteiligten
Spieler diese nutzen.

Monopol

LL 3 Sobald ein Spieler alle Viertel fiir sich einnehmen konnte,
gewinnt er den Handelskrieg und erhalt als Belohnung
fiir eine gewisse Zeit das Monopol in der Stadt. Solang ein
Monopol herrscht darf kein anderer Spieler die Stadt mit
einem Zug anfahren. Verlierer diirfen allerdings ihre Ziige
aus dem Monopol Bahnhof herausholen und zu einem
eigenen Bahnhof fahren. Nach Ablauf der Monopol Sper-
re kann erneut ein Handelskrieg in der Stadt begonnen

werden.

WICHTIG: Sie miissen nicht Thren gesamten Zugverkehr umstellen, um einen
Handelkrieg zu gewinnen. Nehmen Sie ihre besten Lokomotiven und fahren Sie
besonders hochwertige Giiter oder Passagiere aus weit entfernten Stidten in die
umkampfte Stadt, dies wirkt oft mehr als viele Lieferungen.
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Ressourcenfelder

Die Besitzer von Ressourcenfeldern sind vollig unpolitisch. Thnen ist es egal wer Ihre
Waren transportiert. Somit beteiligen Sie sich an keinen Handelskriegen. Jeder Spieler
der direkten Anschluss an ein Ressourcenfeld hat, darf dieses anfahren und ungestért
Handel treiben.

TIPP: Achten Sie darauf wie die Gleisnetze aufgebaut sind. Unter Umstinden verlieren oder gewin-
nen Sie den freien Zugang zu Ressourcenfeldern beim Streit um Stédte.

9.2 Das Rathaus & Dunkel Vorhaben

Was wire ein Handelskrieg ohne Gemeinheiten.
Gerade in spiteren Spielphasen ist der Einsatz
solcher Mittel oft der einzige Weg sich gegen
Konkurrenten zu behaupten. Besuchen Sie hierfiir
die Abteilung dunkle Vorhaben im Rathaus. Durch
das Upgrading eines Rathauses (s. 10.2 Upgra-
ding) sind Sie in der Lage unterschiedlichste fiese
Vorhaben gegen Ihre Mitspieler zu starten. Um
ein dunkles Vorhaben gegen einen Konkurrenten
durchzufiihren, klicken Sie es einfach mit der
linken Maustaste an. AnschlieBend klicken Sie auf den Pfeil iber dem Konkurrenten
auf den Sie das Vorhaben anwenden mochten. Bestitigen Sie anschlieBend mit der
grinen OK Taste.

Dunkle Vorhaben sind sehr teuer und klappen nicht immer. Die Wahrscheinlichkeit
fur das Gelingen eines Vorhabens kann stark variieren. Zudem dauert die Durchfiih-
rung des Vorhabens einige Tage und in dieser Zeit kann in diesem Rathaus kein wei-
teres Vorhaben unternommen werden. Allerdings kann die Wirkung dieser Vorhaben
gerade in den letzten Ausbaustufen der Kategorien fiir Ihren Gegner verheerende
Folgen haben.

Banditen
Die Abteilung Banditen hilt einige nette Uberraschungen fiir Thren Gegner bereit
von denen auch Sie profitieren, wenn sie gelingen sollten.

Saboteure
.©  Saboteure kiimmern sich ausschlieBlich um das gegnerische Gleis- und
m Zugsystem. Sie bereiten Fallen vor, die bis zum Entgleisen und dem
Verlust eines ganzen Zugs fithren kénnen.

Solche Fallen werden in der Landschaft angezeigt sobald Sie erfolgreich platziert

wurden und kénnen, bei rechtzeitigem Handeln durch entsprechende Truppmitglie-
der, entschirft werden.
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Bestechung

Die hohe Kunst der Bestechung fiithrt besonders bei laufenden Handelskriegen zu
durchschlagenden Wirkungen. Im spateren Spielverlauf werden Sie mit Sicherheit
immense Probleme mit der Konkurrenz bekommen, wenn Sie sich nicht rechtzeitig
um diese Vorhaben bemiiht haben.

Erfolgreich ausgefiihrte Bestechungen wirken auf alle Handelkriege des ausgewdhl-
ten Kontrahenten. Achten Sie besonders bei Bestechungen darauf, dass das Durchfiih-
ren der Vorhaben eine gewisse Zeit in Anspruch nehmen wird.

TIPP: Das Ausfiihren solcher Vorhaben hat, bis auf die Kosten, keine Nachteile fiir Sie. Setzen Sie sie
friih und gezielt ein, um Ihren Gegner empfindlich zu storen.

10 Upgrading

Als Lenker einer Eisenbahngesellschaft nehmen Sie in ,RAILROAD PIONEER® viel Ein-
fluss auf die Entwicklung der Wirtschaft und auf die zur Verfiigung stehenden Tech-
nologien. Insbesondere durch Upgrades haben Sie die Moglichkeit an unterschiedli-
chen Stellen direkten Einfluss auf das Spiel zu nehmen.

Upgrades und Upgrademéglichkeiten erkennen Sie immer an einem goldenen Stern.
Klicken Sie z.B. auf die groBen goldenen Sterne in den Gebduden, um in die Upgrade
Dialoge zu gelangen. Kleine Sterne zeigen meist an, dass bereits Upgrades durchge-
fithrt wurden.

Upgrade wirken sich positiv auf die Eigenschaften der
gewihlten Einheiten oder Gebaude aus. Sie sind immer
mit Kosten verbunden und oft miissen erst bestimmte
Voraussetzungen erfillt sein. Ein Upgrade ist dauerhaft
und bleibt Thnen fiir den Rest der Mission erhalten.

Wenn Sie Upgrades im Spiel geschickt kombinieren, bieten sich Thnen vielfiltige
Moglichkeiten Thre Konkurrenz zu schlagen. Aber Vorsicht, Thnen werden meist mehr
Upgrademoglichkeiten angeboten, als Sie tatsichlich durchfiihren kénnen. Die Wahl
der richtigen Upgrades ist daher von entscheidender Bedeutung.

Im Anhang finden Sie eine Ubersicht und genaue Beschreibungen zu den einzelnen
Upgrades.
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10.1 Lokomotiven

Thre Lokomotiven sind ein sehr zentraler Bestandteil von ,RAILROAD PIONEER®. Im
Spielverlauf kénnen Sie nicht nur neue Lokomotivtypen erhalten sondern Lokomoti-
ven auch individuell weiterentwickeln. Eine Moglichkeit stellt hier das Upgrading im
Ingenieursviertel dar. Mehr Informationen hierzu finden Sie auch unter 7.3 Fuhr-
park Lokomotiven.

10.2 Viertel

In jeder Stadt gibt es verschiedene Viertel. Jedes Viertel bietet unterschiedliche Akti-
onsmoglichkeiten, wie zum Beispiel den Bau neuer Lokomotiven im Werksviertel.
Jedes dieser Viertel kénnen Sie durch Investitionen mit unterschiedlichen Upgrades
versehen, um die Moglichkeiten oder Eigenschaften der Gebaude zu erweitern. Ins-
gesamt stehen Thnen 9 Upgrademaglichkeiten zur Verfiigung, wobei jedes Viertel bis
zu 4 mal aufgeriistet werden kann. Um Viertel aufzuriisten, wéhlen Sie das Gebaude
an und klicken Sie auf den groflen goldenen Upgradestern rechts oben im Gebiude.
Sie gelangen nun in den Upgrade Dialog des Gebdudes. Wihlen Sie aus der Liste der
Upgrades das gewiinschte Upgrade und bestdtigen Sie mit der grinen OK Taste. Das
Aufriisten eines solchen Viertels kostet je nach Upgrade einen bestimmten Geldbe-
trag. Je nach Viertel hat ein Upgrade unterschiedliche Auswirkungen:

Rathaus (rotes Dach)

Durch ein Upgrade des Rathauses steht Thnen im Dunklen Viertel ein weiteres
Dunkles Vorhaben zur Verfiigung (siche auch Konkurrenzkampf). Dabei haben Sie
beim Upgraden die Moglichkeit, sich den gewtinschten Bereich auszusuchen und
so gezielt eine neue Dunkle Machenschaft einzufithren.

Geographenviertel (weiles Dach)

Im Geographenviertel haben Sie mit einem Upgrade Einfluss auf verschiedene Be-
reiche des Erkundungstrupps. So kann z.B. die Bewegungsgeschwindigkeit erhoht
oder die Erkundungsdauer reduziert werden. Diese Upgrades wirken sich aus-
schlieBlich auf die Trupps aus, die in diesem Viertel rekrutiert wurden. Besonders
interessant ist es fiir Sie, sich mittels Upgrades neue Berufe in das Geographen-
viertel zu holen. Spezialisten wie der Koch, der Geologe oder Kartograph stehen
namlich erst nach einem solchen Upgrade zur Verfiigung,

Werksviertel (griines Dach)

Ein Upgrade im Werksviertel bewirkt, dass die dort gebauten Lokomotiven positiv
in ihren Grundeigenschaften verindert werden. Lokomotiven, die in einem Werks-
viertel mit Upgrade gebaut werden, erhalten automatisch pro Upgrade einen
Veteranenpunkt. Ein Upgrade kann in den Bereichen Zugkraft, Geschwindigkeit
und Betriebskosten durchgefiihrt werden.

48



Ingenieursviertel (violettes Dach)

Im Ingenieursviertel kdnnen mittels Upgrade die sehr langen Zeiten zur Lokerfor-
schung reduziert werden oder die extrem hohen Kosten fiir die Erforschung eines
Lokupgrades verringert werden. AuBerdem haben Sie hier die Méglichkeit
sofortige neue Upgrades fiir Ihre Lokomotiven zu erforschen.

10.3 Wirtschaftsgebiude

Auch Wirtschaftsgebdude, wie Ressourcenfelder und Produktionsstitten kénnen mit
bis zu 4 Upgrades versehen werden. Anders als bei Stadtvierteln kommen Sie bei
Wirtschaftsgebduden mit Threm Geld nicht sehr weit. Wirtschaftsgebdude bendtigen
fiir Verbesserungen Handelspunkte, die ihre technologische Entwicklung widerspie-
geln. Jedes Wirtschaftsgebaude erhilt pro Gut, das es handelt, einen Handelspunkt
gutgeschrieben. Hat ein Wirtschaftsgebdude die angegebene Anzahl Handelspunkte
erreicht, kann es von Ihnen upgegradet werden. Gehen Sie hierbei ebenso vor wie
beim Upgrade eines Viertels. Sie konnen einem Viertel mit Thren blauen Aktions-
punkten allerdings auch unter die Arme greifen. Fehlen einem Gebdude noch
Handelspunkte, konnen Sie die Differenz unter Einsatz Ihrer blauen Aktionspunkte
ausgleichen. Aktivieren Sie hierzu die Checkbox neben der OK Taste. Erst jetzt werden
die Upgrades anwahlbar. Das geht natiirlich nur, wenn Sie iiber ausreichend blaue
Aktionspunkte verfiigen.

Folgende Upgrades stehen Ihnen in Produktionsstitten und Ressourcenfeldern zur
Verfiigung:

Erhohung der Ausgangslagerkapazitit
Das Ausgangslager vergroBert sich, so dass der Betrieb mehr Waren bereitstellen kann.

Erhohung des Produktionsfaktors
Die angelieferten Waren werden effektiver verarbeitet und es entsteht aus derselben
Rohstoffmenge mehr weiterverarbeitetes Gut.

Reduzierung der Produktionszeit
Die Dauer eines Produktionszyklus verkiirzt sich, die

m Waren sind schneller fertig.

TIPP: Hinter den Fragzeichen, die manchmal iiber den Handelsfeldern erscheinen, verbergen sich
sowohl negative als auch positive Ereignisse.Wenn Sie sich trauen, diese anzuklicken, wird Thnen
hier nicht selten ein Upgrade geschenkt!
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11 Anhang

Stadt Viertel

GEOGRAPHENVIERTEL Funktion: Trupp & Geoinfos

Upgradekategorien

keit

Bewegungsgeschwindigkeit

Neuer Spezialberuf

WERKSVIERTEL: Bau von Loks & Waggons

Upgradekategorien

Geschwindigkeit
(Veteranenpunkt)

Betriebskosten
(Veteranenpunkt)

Erkundungsgeschwindig-

Zugkraft (Veteranenpunkt)

Upgrade Beschreibung

Erhoht die Aufdeckgeschwindig-
keit des Trupps

Erhoht die Geschwindigkeit des
Trupps

Eine neue Berufsart der Spezialka-
tegorie steht zur Verfiigung

Upgrade Beschreibung

Je Upgrade +1 Veteranenpunkt
erhohte Zugkraft

Je Upgrade +1 Veteranenpunkt
erhohte max. Geschwindigkeit

Je Upgrade +1 Veteranenpunkt
geringe Betriebkosten

INGENIEURSVIERTEL: Erforschung Loks & Waggons

Upgradekategorien

Lok Erforschung
(Zeitreduktion)

Lokupgrade Erforschung

(Kostenreduktion)

Lokupgrade freischalten

Upgrade Beschreibung

Die Dauer der Lok Erforschung
wird gesenkt.

Die Kosten fiir die Upgrades
werden gesenkt.

Fiir einen Loktyp wird sofort
ein Lokupgrade zur Erforschung
freigeschaltet



RATHAUS / DUNKLEVIERTEL: Dunkle Vorhaben & Handelskrieg

# Upgradekategorien

,,Banditen®

,,Sabotage*

., Bestechung”

Upgrade Beschreibung

Neues Vorhaben im Bereich ,,Banditen

Neues Vorhaben im Bereich ,,Sabotage®

Neues Vorhaben im Bereich ,,Bestechung*

BAHNHOF: Handel organisieren / Angebot & Nachfrage priifen

Wirtschaftsiibersicht

Ressourcen

Ressourcenfeld Produktion
Holzfillerei hoch
Schaffarm mittel
Kornfeld hoch
Farm hoch
Tabakplantage gering
Zuckerrohrplantage gering
Bergwerk mittel
Bohrturm sehr gering
Spezialressourcen

Wohngebiet

Goldstadt mittel

Kein Upgrade méglich

Lager Gut
3 Holz
Wolle
Korn
Milch
Tabak
Zuckerrohr
Kohle
Erdol

NP W NN W W

Passagiere

S Gold
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Preise
normal
normal
normal
normal
lukrativ
normal
normal

lukrativ

weniger
lukrativ
sehr lukrativ

Typ

Fracht
Normal
Express
Express
Express
Express

Fracht

Fracht

Express

Fracht



Produktion

Eingang Produktion Lager
Holz Sagewerk schnell
Bretter Mobelfabrik schnell
Wolle Schneiderei mittel
Korn Bickerei mittel
Milch Molkerei mittel
Tabak Zigarrenfabrik langsam
Zuckerrohr Brennerei langsam
Kohle GieBerei mittel
Eisen Werkzeugfabrik mittel
Eisen Waffenfabrik mittel
Erdol Raffinerie langsam

Upgrademoglichkeiten:
Erhohung der Ausgangslagerkapazitit

Gut

Bretter

Mobel
Textilien

Nahrung
Nahrung
Luxusartikel
Luxusartikel
Eisen
Maschinen
Waffen

Petroleum

Preise

normal

normal
lukrativ

normal

normal
sehr lukrativ
sehr lukrativ

lukrativ
sehr lukrativ
sehr lukrativ

lukrativ

Typ

Fracht

Normal
Normal

Express
Express
Express
Express
Fracht
Normal
Normal

Fracht

Das Ausgangslager wird vergroBert. Der Betrieb kann mehr Ausgangsgiiter lagern.

Erhéhung des Produktionsfaktors

Aus angelieferten Eingangsgiitern werden in derselben Zeitspanne mehr Ausgangs-

gliter produziert.
Reduzierung der Produktionszeit

Die Dauer eines Produktionszyklus verkirzt sich, die Waren sind schneller fertig.

‘Wagons

Typ Baukosten

m Passagier (1)  niedrig

niedrig

= Milch niedrig

mittel

52

Gewicht

niedrig

niedrig

niedrig

hoch

Giiter

Passagiere

Korn, Wolle, Holz

Milch

Zuckerrohr, Tabak



Luxus (1)

Erkundungspersonal
Basisberufe
Typ
Pionier ﬂ
—
Prospektor : R
i1l
Ballonfahrer m

Passagier (2)

Fracht (2)

_iﬁflﬂl‘i Handelsgut

niedrig hoch
niedrig mittel
niedrig niedrig
mittel mittel
mittel mittel
mittel hoch
hoch mittel
hoch mittel
hoch hoch
Grundfihigkeit
Erkundung
Bergitiberquerung

53

Kohle

Erdol

Passagiere

Nahrung, Textilien,
Bretter, Eisen

Petroleum

LuxusgenuBartikel

Mobel, Maschinen

Luxuxgenufartikel,
Gold

Waffen

Spezialeigenschaft*

ErschlieBen von Ressourcen



Flosser B Gewdsseriliberquerung ---

Gefahrenberufe

Entschirfen und

@ Verhindern von Gefahren At e

Trapper fx;lf foahrenfeldern ., Wilde gl e
lere ., Wilde Tiere*
Verhindern von Gefahren intfs;hszen unl;l
Revolverheld auf Gefahrenfeldern uidecken gr'o crer
Revolverheld" Gefahrengebiete
RERIREING . Revolverheld
Entschérfen und
. Aufdeckung & Schutz Aufdecken groBerer
Indianer . « q
,Indianer Gefahrengebiete

,Indianer®

Spezialberufe (Voraussetzung Geographenviertel Upgrade)

Maximale TruppgroBe

S erhoht sich von 4 auf 8 o
Entdecks

Entdeckt besondere i &
Geologe By e che Schitue Erschliefung von

s Goldressourcen.
st ) GroBerer Erkundungsradius  Aufdeckung groBer

grap % . des Trupp mit Pionier unerforschter Gebiete

* beim Einsatz einer Spezialeigenschaft, verlisst das Mitglied den Trupp und steht
nicht mehr zur Verfigung
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Michi Miiller
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Programmierung
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»The Cellar Room*“

Handbuch

Oliver Staude-Miiller
André Gopfert
Christof Amann

The Nebula Device
Radon Labs GmbH

Sprachaufnahmen
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ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG
End — user license agreement (EULA)

Diese Original-Software ist urheberrechtlich und markenrechtlich geschiitzt. Sie darf nur durch den autorisierten

Handel verkauft und ausschlieBlich privat genutzt werden. Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte diese Lizenz
aufmerksam durch. Indem Sie das Softwareprodukt installieren oder verwenden erkliren Sie sich einverstanden, durch die
Bestimmungen des EULAs gebunden zu sein.

Softwareproduktlizenz

Durch diesen Endbenutzer-Lizenzvertrag werden Ihnen folgende Rechte eingerdumt : Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag
ist ein rechtsgiiltiger Vertrag zwischen Thnen (entweder als natiirliche oder als juristische Person ) und der JoWooD
Productions Software AG. Durch den Erwerb dieser Original-Software wird Thnen das Recht eingerdumt, die Software

auf einem Computer zu installieren und zu nutzen. JoWooD Productions Software AG tibertragt kein Eigentumsrecht an
der Software auf Sie - diese Lizenz gilt nicht als ,,Verkauf* der Software. Sie sind Eigentiimer der CD-ROM, auf der die
Software aufgezeichnet ist, JoWooD Productions Software AG bleibt jedoch voll und ganz Eigentiimer der Software auf der
CD-ROM und der zugehorigen Dokumentation sowie Inhaber aller Rechte an geistigem und gewerblichem Eigentum, das
darin enthalten ist. Diese nichtexklusive und persénliche Lizenz gibt Ihnen das Recht, eine Kopie des Softwareproduktes
auf einem einzigen Computer, einer einzigen Arbeitsstation, einem einzigen Terminal, einem einzigen tragbaren PC, Pager
etc. zu installieren, zu verwenden und anzuzeigen. Jede andere Nutzung, insbesondere die unautorisierte Vermietung,
oSffentliche Vorfiihrung oder sonstige Darbietung, z.B. auch in Schulen, Universititen, die Vervielfiltigung, Mehrfachins-
tallation oder Uberspielung und jeder Vorgang, durch den diese Software oder Teile davon der Offentlichkeit zuginglich
gemacht wird ( auch iiber Internet oder andere Online-Systeme ) ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung untersagt.
Wenn Thnen die Software die Moglichkeit gibt, Bilder zu drucken, die markenrechtlich geschiitzte Figuren von JoWooD
Productions Software AG enthalten, gestattet Thnen diese Lizenz nur, die Bilder ausschlieBlich auf Papier zu drucken und
sie als Ausdrucke des Druckers Thres Computers fiir Ihre personlichen, nichtkommerziellen und nichtstaatlichen Zwecke
zu verwenden (Sie diirfen diese Bilder z. B. nicht 6ffentlich darstellen oder verkaufen), vorausgesetzt, Sie halten sich an
alle Copyright-Hinweise, die in den von der Software erzeugten Bildern enthalten sind. Beschreibung weiterer Rechte und
Einschrinkungen

Sicherungskopie
Eine Kopie des Softwareproduktes darf nur fiir Sicherungs-oder Archivierungszwecke aufbewahrt werden.

Beschrankte Garantie

JoWooD Productions Software AG garantiert fiir einen Zeitraum von 90 Tagen ab Kauf, dass die Software im Wesentlichen
gemiB den begleitenden gedruckten Materialien arbeitet. Die gesamte Haftung von JoWooD Productions Software AG und
Thr alleiniger Anspruch besteht nach Wahl von JoWooD Productions Software AG entweder in der Riickerstattung des be-
zahlten Preises, oder in der Reparatur oder dem Ersatz des Softwareproduktes, das der beschrinkten Garantie von JoWooD
nicht entspricht, soweit es zusammen mit einer Kopie der Rechnung an JoWooD Productions Software AG zuriickgegeben
wird. Diese beschrinkte Garantie gilt nicht, wenn der Fehler des Softwareproduktes auf einen Unfall, Missbrauch oder
fehlerhafte Anwendung zuriickzufiihren ist. Andere Gewihrleistungsrechte bleiben unberiihrt. Die obige Garantie wird
von JoWooD Productions Software AG als dem Hersteller des Softwareproduktes iibernommen. Etwaige gesetzliche
Gewihrleistungs- oder Haftungsanspriiche, welche Thnen nach dem Gesetz gegen den Hindler zustehen, von dem Sie Thr
Exemplar des Softwareproduktes erhalten haben, werden hierdurch weder ersetzt noch beschrankt.

Haftungsbeschrinkung

Im groBtmoglichen, durch das anwendbare Recht gestattetem Umfang, lehnt die JoWooD Productions Software AG jeder
Haftung fiir irgendwelche besonderen, zufilligen, indirekten oder Folgeschidden ab, die aus der Verwendung oder der Un-
méglichkeit der Verwendung des Softwareproduktes entstehen. Dies gilt auch dann, wenn JoWooD Productions Software
AG zuvor auf die Moglichkeit solcher Schiden hingewiesen hat Marken. Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag gewahrt Ihnen
keinerlei Rechte in Verbindung mit Marken von JoWooD Productions Software AG.

Vertragsende / Kiindigung

Diese Lizenz gilt, bis sie von einer der beiden Parteien beendet wird. Sie konnen diese Lizenz jederzeit beenden, indem
Sie die Software an JoWooD Productions Software AG zuriickschicken oder indem Sie die Software, die gesamte zugehd-
rige Dokumentation sowie alle Kopien und Installationen davon vernichten, unabhingig davon, ob diese gemiB dieser
Lizenz erstellt wurden oder nicht. Dieser Lizenzvertrag wird sofort ohne Benachrichtigung durch JoWooD Productions
Software AG beendet, falls Sie eine Bestimmung dieser Lizenz nicht einhalten. In einem solchen Fall sind Sie verpflichtet,
samtliche Kopien des Softwareproduktes zu vernichten.

Salvatorische Klausel
Sollten Bestimmungen dieses Vertrages ungiiltig oder undurchsetzbar sein oder werden, so bleibt der Restvertrag unbe-
rithrt. Auf alle Rechtsfragen aus oder im Zusammenhang mit diesem Vertrag ist sterreichisches Recht anzuwenden.0

57










© 2003 Kritzelkratz 3000 GmbH, Published by JoWooD Productions
Software AG, Technologiepark 4a, 8786 Rottenmann, Austria.
JW002304



	1 Ein Abenteuer beginnt
	2 Installation
	2.1 Systemanforderungen
	2.2 Installation
	2.3 Hauptmenü und Optionen
	2.3.1 Einzelspieler
	2.3.2 Mehrspieler
	2.3.3 Optionen

	2.4 Spielstart
	3 Spielmodi

	3.1 Kampagnenmodus
	3.2 Einzelspieler Modus
	3.3 Mehrspieler Modus
	4 Spieleinstieg

	4.1 Grundlagen
	4.2 Tutorial
	5 Erkunden

	5.1 Trupps erstellen
	5.2  Trupps steuern und verwalten
	5.3 Gefahrengebiete
	5.4 Entdeckungen
	5.5 Informationen kaufen
	6 Streckenbau

	6.1 Strecken verlegen
	6.2 Informationsanzeige
	6.3 Bahnhöfe bauen
	6.4 Signale
	7 Fuhrpark

	7.1 Werksviertel: Lokomotiven und Wagons bauen
	7.2 Ingenieursviertel: Lokomotiven und Wagons erforschen
	7.3 Lokomotiven
	7.4 Zugverwaltung
	8 Handel

	8.1 Handelsfahrten
	8.2 Handelsrouten
	8.3 Spezialfahrten: Termin- und Spezialgeschäfte
	8.4 Fracht- und Expressprämien
	8.5 Angebot & Nachfrage und Preise
	8.6 Handelspunkte & Ausbau der Wirtschaft
	9 Konkurrenzkampf

	9.1 Handelskriege
	9.2 Das Rathaus & Dunkel Vorhaben
	10 Upgrading

	10.2 Viertel
	10.3 Wirtschaftsgebäude
	11 Anhang

	Stadt Viertel
	Wirtschaftsübersicht
	Spezialressourcen
	Produktion
	Wagons
	Erkundungspersonal
	Gefahrenberufe
	Spezialberufe (Voraussetzung Geographenviertel Upgrade)
	12 Credits


