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1 Spielplan16 Lokomotiven - je 4 in 4 Farben

12 Reparaturplätt � en1 Farbwürfel 2 Augenwürfel

3 Rangierbrü� en

Von Bob Lindner

Spieler: 2-4  Personen  Alter: ab 6 Jahren Dauer: ca. 45 Minuten

16 Lokomotiven - je 4 in 4 Farben16 Lokomotiven - je 4 in 4 Farben
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Der Spielplan kommt in die Tis� mitt e. Jeder Spieler erhält vier Loks 
in einer Farbe und stellt sie vor si�  ab. Die drei Rangierbrü� en wer-
den zwis� en die Gleise an die farbig markierten Prellbö� e (blau an 
blau, rot an rot und gelb an gelb) gelegt. Wel� e Seite der Rangierbrü-
� e am Prellbo�  anliegt, ist egal. Der Brü� enberei�  direkt na�  den 
Startfeldern bleibt vorerst frei. 
Die 12 Reparaturplätt � en sind für eine Variante mit weiteren taktis� en 
Mögli� keiten vorgesehen. Wird ohne diese Variante gespielt, bleiben 
die Plätt � en in der S� a� tel.
Es beginnt, wer zuletzt mit einer Eisenbahn gefahren ist. Dana�  sind 
die Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
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Kaum s� i� t die Sonne ihre ersten Strahlen über den kleinen Rangier-
bahnhof, da rangeln die Loks s� on um die besten Startplätze. Heute 
ist der Tag des großen Rennens der Dieselloks. Sie kämpfen um den 
begehrten Titel des Weltmeisters.
  
Jeder Spieler hat vier Lokomotiven. Davon muss er drei Loks ins Ziel 
bringen. Mit Hilfe der Würfel werden die Loks über die Gleise bewegt. 
Do�  bei diesem spannenden Wett rennen ist Vorsi� t geboten: Die 
Rangierbrü� en drehen si�  ständig zwis� en den Gleisabs� nitt en 
und beim Rangieren s� ubst eine Lok die andere na�  vorn. Da kann 
es passieren, dass man� e Lok abseits der S� ienen landet oder vor 
einen Prellbo�  fährt. Sind die Gleise aber frei, geht es fl ott  in Ri� tung 
Ziel. Wer mit Glü�  und Ges� i�  drei seiner vier Lokomotiven als 
Erster ins Ziel bringt, gewinnt. Prellbock auf gelber Rangierbrücke

rote Rangierbrücke am roten Prellbock   

16 Lokomotiven

1 von 3 Startfeldern

Lokschuppen am Zielbahnhof

1 Gleisfeld

1 von 3 Zielfeldern

12 Reparaturplättchen
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Wer an der Reihe ist, würfelt mit allen drei Würfeln glei� zeitig. Da-
na�  vers� iebt der Spieler eine Rangierbrü� e und zieht ans� ließend 
eine seiner Lokomotiven vorwärts.

Eine Rangierbrücke verschieben
Der Farbwürfel bestimmt, wel� e Rangierbrü� e in den jeweils freien 
Brü� enberei�  ges� oben werden muss. Sie darf nur geradeaus oder 
na�  links oder re� ts abbiegend bis zum Prellbo�  in den jeweils frei-
en Brü� enberei�  ges� oben werden. Eine Rangierbrü� e darf ni� t 
vom Spielplan genommen werden.

Loks, die auf der Rangierbrü� e stehen, werden dabei mitvers� oben. 
Bitt e die Rangierbrü� en vorsi� tig vers� ieben, damit die Lokomoti-
ven ni� t herunterfallen. Steht eine Lok na�  dem Vers� ieben ni� t 
mehr in Fahrtri� tung „Ziel“, wird sie gedreht.

Eine Lokomotive fahren
Die beiden Augenwürfel bestimmen zusammen die Anzahl der Felder, 
die ans� ließend mit einer eigenen Lok gefahren werden müssen. Ein 
Spieler muss si�  für eine seiner Lokomotiven ents� eiden. Entweder 
er beginnt mit einer Lok auf einem der drei grünen Startfelder oder 
er fährt mit einer eigenen Lok auf der Gleisstre� e weiter in Ri� tung 
Zielfelder. Jedes Gleisfeld zählt einen Bewegungspunkt, das gilt au�  
s� on für die drei grünen Startfelder. 

 

Sollte in einem seltenen Fall auf einem Startfeld eine Lok stehen, darf 
eine neu eingesetzte Lok nur über die anderen freien Startfelder ins 
Spiel gebra� t werden. Sind alle drei Startfelder besetzt, kann der 
Spieler nur eine Lok bewegen, die s� on auf dem Spielplan steht.

Eine Lokomotive schubsen
Es passiert häufi g, dass die Gleisstre� e dur�  eine andere Lokomo-
tive blo� iert wird. In diesem Fall wird diese Lok weiterges� ubst. 
S� ubsen heißt:
Der Spieler muss mit seiner Lok hinter der blo� ierenden Lok stehen 
bleiben. Die übrigen Würfelpunkte fährt er dann mit der anges� ubs-
ten Lok weiter.
 

Wird au�  die anges� ubste Lokomotive dur�  eine weitere Lok blo-
� iert, gibt es eine Kett enreaktion. Lokomotiven werden so lange be-
wegt, bis alle Bewegungspunkte aufgebrau� t sind.

Dies gilt au� , wenn eine Lok glei�  zu Beginn direkt hinter einer an-
deren Lok steht. Auf diese Weise können sowohl fremde als au�  eige-
ne Lokomotiven weiterges� ubst werden.
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Lokschuppen am Zielbahnhof

12 Reparaturplättchen
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Sie haben ein Qualitätsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:

AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstraße 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de

Wird aber eine Lok eines anderen Spielers gegen die Prellbö� e der 
Zielfelder ges� ubst, kommt es au�  hier zu einem Rangierunfall. 
Die Lok wird ihrem Besitzer zurü� gegeben. Dies gilt au� , wenn ein 
Spieler eine eigene Lok gegen einen Prellbo�  eines Zielfeldes s� ubst. 
Eine ges� ubste Lok hat immer einen Rangierunfall, weil in ihr kein 
Lokomotivführer ist, der hätt e bremsen können. Im Zielberei�  zu ste-
hen ist also gefährli� !

Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler seine dritt e Lokomotive auf 
einen der neun Loks� uppen am Zielbahnhof abstellen konnte. Dieser 
Spieler gewinnt das Spiel.

Für ein taktis� eres Spiel werden die Reparaturplätt � en neben dem 
Spielplan bereit gelegt. Immer wenn ein Spieler eine seiner Lokomoti-
ven zurü� bekommt, weil sie einen Rangierunfall erlitt en hat, erhält er 
au�  ein Reparaturplätt � en aus dem Vorrat.

Anstelle am Anfang des Zuges mit dem Farbwürfel zu würfeln, kann 
der Spieler ein Reparaturplätt � en einsetzen und den Farbwürfel auf 
eine beliebige Seite drehen. Das eingesetzte Reparaturplätt � en wird 
in den Vorrat zurü� gelegt. Ans� ließend würfelt der Spieler nur mit 
den beiden Augenwürfeln, vers� iebt die Rangierbrü� e der gewähl-
ten Farbe und bewegt dann eine seiner Lokomotiven.

Die Rangierunfälle
Fährt eine Lokomotive gegen einen Prellbo�  oder kommt sie von der 
Stre� e ab, hat sie einen Rangierunfall. Es ist dabei unerhebli� , ob die 
Lok von ihrem Besitzer bewegt oder von einer anderen Lok ges� ubst 
wurde. 

 

Eine Lokomotive mit Rangierunfall kommt zu ihrem Besitzer zurü�  
und darf in einem späteren Zug wieder neu starten. Überzählige Wür-
felpunkte verfallen. 

Der Würfelpasch
Würfelt ein Spieler einen Pas�  (zwei glei� e Augenzahlen), darf er 
einen weiteren Spielzug dur� führen. Ents� eidet er si�  für einen 
zweiten Spielzug, muss er wieder alle drei Würfel werfen und muss 
au�  mit derselben Lok den Spielzug beginnen, mit der er gerade 
seinen ersten Spielzug begonnen hat. Dies kann ein Risiko bedeuten. 
Deshalb sollte si�  jeder Spieler gut überlegen, ob er einen zweiten 
Spielzug dur� führt. Wird beim zweiten Spielzug wieder ein Pas�  
gewürfelt, darf kein dritt er Spielzug dur� geführt werden.
Bea� te: Hat ein Spieler in seinem ersten Spielzug einen Pas�  gewürfelt 
und seine Lok dana�  einen Rangierunfall erlitt en, darf er diese Lok in seinem 
zweiten Spielzug wieder auf einem der Startfelder beginnen lassen.

Der Zielbereich
Wer eine eigene Lokomotive auf eines der drei Zielfelder bewegt, stellt 
die Lok in einem freien Loks� uppen am Zielbahnhof ab, überzählige 
Bewegungspunkte verfallen. Der Spieler bremst seine Lok ab und er-
leidet keinen Rangierunfall.  

ten Farbe und bewegt dann eine seiner Lokomotiven.
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