Ein Spiel von
Emanuele Ornella

fiir 2—4 Spieler
ab 8 Jahren
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* 1 Spielplan - Doppelseitig: * 49 Pionierplittchen — jedes 7x In Spielerfarbe (Blau, Griin, Rot und Gelb):
Eine Seite fiir 4 Spieler ... Bieten eine permanente Sonderaktion

* 4 Spielertableaus (je 1)

.....

Bieten eine sofortige Sonderaktion

v &

... und eine fiir 2 und 3 Spieler

¢ 24 Kutschen

P Sergeant .
> Gy * 60 Straflen (je 15)
O & 777
Goldgriiber Hotel * 4 Punktemarker (je 1)
* 4 Startkutschen * 8 Abdeckplittchen . . . ’

(diese sind langer
als die anderen
24 Kutschen)

* 4 Einkaufsplittchen (je 1)

* 10 Goldnuggets eé@ E | =

| = 6% 3 Siegpunkte, e | B8 )
. * 1 Startspielermarker 3% 4 Siegpunkte, {{ ®E Y .1 Postkutsche

1x 5 Siegpunkte

A

e 45 Dollar
27x 1 Dollar,
18x 2 Dollar

o
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1 Von iiberall her stromen die Menschen in die ,, Neue Welt* Amerika, um dort ein neues Leben zu beginnen. Von der Ostkiiste aus machen sie

sich als Pioniere auf, die Weiten des Landes zu erschliefien und zu besiedeln...

In Pioneers fahren die Spieler ihre Pioniere in Kutschen durch  Zusitzlich konnen die Spieler StraBen zwischen den Stidten bauen,

Amerika und siedeln sie in den Stddten auf dem Spielplan an. um ihr Stralennetz zu vergrofern und Geld von anderen

Jeder Pionier geht einem bestimmten Beruf nach, der festlegt, in ~ Spielern zu erhalten, sofern diese iiber die eigenen Straflen reisen.
welcher Stadt er siedeln kann. Denn jede Stadt bendtigt nur Wer seine Straflen clever ausbaut und moglichst viele Stadte
genau einen der Berufe. mit eigenen Pionieren mittels des eigenen Stralennetzes verbindet,

Sind alle Pioniere einer Kutsche in Stddten untergebracht, erhdlt  erhélt am Spielende weitere Siegpunkte.

CRERE ar il Siesptnkisund LDoRAr Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner!
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Nur im Spiel zu zweit werden die Abdeck-
plattchen gemiB der Abbildung auf Stadtfelder
am Spielplanrand gelegt. Die abgedeckten Felder
werden in dieser Partie nicht benutzt (die Postkutsche
darf nicht auf oder tiber diese Felder gezogen werden).

2

‘2 Hinweis: Die Spieler konnen sich auch ent-
scheiden, die Abdeckplittchen auf beliebige

Stadtfelder zu legen.
2. Aus den Pionierplittchen werden je nach Spieleranzahl
folgende Plattchen aussortiert:

® Im Spiel zu zweit werden je zwei Pionierplattchen von
jeder Sorte aussortiert und in die Schachtel gelegt.

® Im Spiel zu dritt wird je ein Pionierplattchen von jeder
Sorte aussortiert und in die Schachtel gelegt.

* Im Spiel zu viert werden keine Pionierpléttchen aussortiert.

Die nicht aussortierten Pionierplattchen werden mit der 5
Riickseite nach oben ausgelegt und durchgemischt. Dann -
wird auf jedes Stadtfeld verdeckt je ein Pléttchen gelegt ooooCY
und anschlieend aufgedeckt.

[slelsleie o o"s oiolelalole) i:‘

Die iibriggebliebenen Pionierpléttchen werden in dieser Partie

nicht bendtigt und in die Schachtel gelegt. C % % ? :
LB/ 000!
! ! 7 Achtung: Sollten einmal zwei gleiche Pionierplittchen auf den == :

beiden vom Startfeld zu erreichenden Stadtfeldern liegen, wird
eines davon gegen ein iibriges Plattchen ausgetauscht.
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@é, Allgemeiner Hinweis: Immer wenn Spieler Geld erhalten, ist dies auf dem f@ @
Spielmaterial durch die Abbildung von 1 und 2 Dollar als Miinzen gekennzeichnet. '

Immer wenn Geld bezahlt werden muss, ist dies als Betrag mit Dollarzeichen dargestellt.
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Die Dollar werden als Vorrat neben dem Spielplan platziert.
Die Goldnuggets werden verdeckt gemischt und neben den Spielplan gelegt.

4. Alle Kutschen mit Ausnahme der Startkutschen (Iinger als die anderen Kutschen) werden
verdeckt gemischt und als Stapel unter das entsprechende Feld gelegt. Nun wird, je nach
Spieleranzahl, folgende Menge Kutschen vom Stapel ungesehen in die Schachtel gelegt:

Feld 0 der Spieleranzahl 2
Punkte-
zihlleiste Kutschen 12 6

Die Kutschenauslage wird aufgefiillt, indem von links nach
rechts jeweils eine Kutsche an jeden Platz gelegt und
aufgedeckt wird.

J Zuletzt werden die 4 Startkutschen
verdeckt gemischt. An jeden Spieler
wird eine verteilt. Diese legt er offen
vor sich ab. Uberzihlige Startkutschen
werden zuriick in die Schachtel gelegt.

0000000

5. Jeder Spieler nimmt sich ein Spielertableau in der
Farbe seiner Wahl und erhélt 2 Dollar aus dem Vorrat.
Zudem nimmt sich jeder das Einkaufspléittchen, die
Pioniere, Strafien und den Punktemarker in =
der Farbe des gewahlten Spielertableaus.

Das Spielertableau regelt das Einkommen (Bereich 1), den

und Siedeln, die dritte Phase des Spielzugs (Bereich 3).
oo o Das Einkaufsplittchen wird auf das erste Feld
: im Bereich 2: Einkauf des Spielertableaus gelegt.

Jeder Spieler stellt einen Pionier auf das
Startfeld des Spielplans sowie je einen
yooooco auf jeden Platz seiner Startkutsche. Die
tibrigen Pioniere und Stralen verbleiben
; neben dem Spielertableau. Sie bilden den E
personlichen Vorrat.

Jeder Spieler setzt seinen Punktemarker
auf das Feld 0 der Punktezéahlleiste.
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“ Bpielablauf

Pioneers wird iiber mehrere Runden gespielt. Der Startspieler fiihrt als Erster seinen Spielzug aus, die iibrigen Spieler folgen im Uhr-
zeigersinn. Das Spiel endet nach der Runde, in der mindestens ein Spieler alle seine Stralen gebaut hat und/oder die letzte Kutsche des
Stapels aufgedeckt wurde. Dann folgt die Endwertung.

Ein Spielzug im Detail

Ein Spielzug gliedert sich in drei Phasen, die der Spieler nacheinander ausfiihrt:
Phase 1: Phase 2: M Einkauf

Der Spieler erhdlt Geld, tatigt Einkdufe und bewegt die Postkutsche auf ein Stadtfeld mit einem Pionierpléttchen. Er setzt einen zum
Plattchen passenden Pionier von einer seiner Kutschen auf das Feld und darf die spezielle Sonderaktion des Pioniers nutzen.

Einkommen Phase 3: ll Bewegen und Siedeln

Anschliefiend ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Phase 1:

Der Spieler nimmt sich sein Einkommen in Dollar aus dem Vorrat.

Einkommen

Die Hohe des Einkommens kann der Spieler auf seinem Spielertableau im
Bereich 1: Einkommen ablesen.

Das Grundeinkommen betréigt 3 Dollar.

Erlangt ein Spieler im Laufe des Spiels ein Bankier-Pléttchen, so legt er dieses auf ein
freies Feld im Bereich 1: Einkommen seines Spielertableaus. Fiir jedes Bankier-

Plattchen, das der Spieler besitzt, erhlt er jede Runde 1 Dollar zusétzlich als Einkommen.

Ein Spieler darf maximal zwei Bankier-Plattchen auf seinem Spielertableau ablegen.

Phase 2: B Einkauf

Der Spieler nutzt sein Einkaufspléttchen, um Stralen oder eine neue Kutsche zu kaufen.

] =)
G{*und— oooooodoo @@
Einkommen —

+ $1 durch ein
Bankier-Plittchen

+ $1 durch ein
Bankier-Pliittchen

Bill (griin) erhiilt zu Beginn seines Zuges $4:
$3 Grundeinkommen und $1 zusitzlich fiir
das Bankier-Plittchen auf seinem Tableau.

Es gibt drei Einkaufsaktionen, die im Bereich 2: Einkauf des Spielertableaus abgebildet sind:

Eine Strafle aus dem person- Zwei Strafien aus dem per-

lichen Vorrat fiir 2 Dollar sonlichen Vorrat fiir 5 Dollar
kaufen und direkt auf dem kaufen und direkt auf dem
SBQ Spielplan platzieren. gB 53 Spielplan platzieren.

Um eine der drei Einkaufsaktionen zu nutzen, legt der Spieler
sein Einkaufspléttchen auf die jeweilige Abbildung und fiihrt
die entsprechende Aktion aus.

Erlangt ein Spieler im Laufe des Spiels ein Handlerinnen-Pléttchen,
so legt er dieses auf ein freies Feld im Bereich 2: Einkauf
seines Spielertableaus. Fiir jedes Handlerinnen-Pléttchen, das der
Spieler besitzt, darf er in seinem Zug eine weitere Einkaufsaktion
nutzen. Dazu legt er das Plittchen auf eine in diesem Zug noch
nicht genutzte Einkaufsaktion und fiihrt sie aus.

Ein Spieler darf zusitzlich zu seinem Einkaufsplattchen maximal
zwei Handlerinnen-Pléttchen auf seinem Spielertableau ablegen.

! !" Wichtig: Eine Einkaufsaktion, die schon abgedeckt ist, kann
in diesem Zug nicht noch einmal genutzt werden!

A =t

Eine der vier Kutschen aus
der Auslage fiir den auf dem
Spielplan angezeigten Preis

SB 1= é kaufen.

Bereich 2: Einkauf
O
Einkaufsplitichen = Hiindlerinnen-Plittchen
- ;

Katie (gelb) legt ihr
EinkaufSplittchen

links auf das Strafien-

Symbol, bezahlt $2

und platziert sofort

eine Strafie aus

ihrem Vorrat auf dem
Spielplan.

Das Hiindlerinnen-

Pliittchen legt sie

rechts auf das :
Kutschen-Symbol und 3
kaufi fiir $3 die dritte d
Kutsche der Auslage. '



Die Einkaufsaktionen im Detail

@ @ Straflen kaufen und platzieren:

Der Spieler bezahlt den entsprechenden Betrag in den Vorrat
und verbaut die Strae(n) aus seinem Vorrat auf dem Spiel-
plan. Straflen diirfen auf jede noch nicht besetzte Verbindungs- K
linie zwischen zwei Stadtfeldern gebaut werden. Liegt schon eine N - !
StraBle auf einer Verbindungslinie, darf dort keine weitere Strale ~ Annie (rot) hat fiir $5 zwei Strafien gekauft. Eine platziert sie

platziert werden. (Ausnahme: Sergeant-Sonderaktion, siche S.6) ~ @irekt vor der Postkutsche; die andere platziert sie an einer Stelle,
von der sie hofft, spiiter davon profitieren zu kénnen.

Exevh,

% <] Kutsche aus der Auslage kaufen:

Der Spieler entscheidet sich fiir eine der vier Kutschen aus
der Auslage und bezahlt den dariiber auf dem Spielplan
angezeigten Dollar-Betrag in den Vorrat. Dann legt er die
Kutsche vor sich ab und setzt aus seinem Vorrat einen
Pionier auf jeden freien Platz der Kutsche.

! !" Achtung: Hat ein Spieler nicht mehr genug Pioniere im
Vorrat, um auf jeden Platz in der Kutsche einen Pionier zu

stellen, so darf er die Kutsche nicht kaufen! Jim (blau) kauft fiir $2 die zweite Kutsche aus der Auslage, legt sie
vor sich ab und setzt einen Pionier auf jeden Platz der Kutsche.

‘-!'/ Wichtig: Besitzt ein Spieler zu Beginn seines Zuges nur
noch leere Kutschen, so muss er eine Einkaufsaktion dazu
verwenden, um eine Kutsche aus der Auslage zu kaufen.

AnschlieBend wird die Kutschenauslage aufgefiillt: Die
verbliebenen Kutschen riicken nach links auf, damit das
vierte Feld der Auslage frei wird. Dieses wird mit der %
obersten Kutsche des Kutschenstapels aufgefiillt. Anschliefend wird die Kutschenauslage aufgefiillt.

L ]

Ein Spieler kann auch passen und direkt weiter zu Phase 3: B Bewegen und Siedeln iibergehen, es sei denn, er hat zu Beginn
seines Zuges nur noch leere Kutschen — in diesem Fall muss er eine Kutsche kaufen. 3;

Phase 3: ll Bewegen und Siedeln

a) Postkutsche bewegen

Der Spieler muss die Postkutsche zu einem Stadtfeld mit Pionier-
T pléttchen bewegen, zu dem er einen passenden Pionier auf
einer seiner Kutschen besitzt. Dazu zieht er die Postkutsche
entlang der Verbindungslinien von Stadtfeld zu Stadtfeld.
Jede Bewegung iiber eine Verbindungslinie kostet 1 Dollar.

® Liegt auf der Verbindungslinie noch keine Strafie,
so zahlt er 1 Dollar in den Vorrat.
® Liegt auf der Verbindungslinie eine fremde Strafle,

. so zahlt er 1 Dollar an den Besitzer der Strafle. Katie (gelb) bewegt die Postkutsche drei Felder weit: Sie bezahlt erst

%) * Liegt auf der Verbindungslinie eine eigene Strafie $1 in den Vorrat, dann $1 an Annie (rot). Zulet:t fihrt sie iiber -
. S ¢ ihre eigene Strafe: Dieser Schritt ist kostenlos.

-] so ist die Bewegung kostenlos.

G




! !” Wichtige Bewegungsregeln:

® Die Postkutsche darf nicht iiber ein mit einem Pionierplittchen belegtes Stadtfeld hinwegziehen!

® FEin Spieler muss die Postkutsche bewegen, wenn er ein Stadtfeld mit einem Pionierpléttchen erreichen kann, zu dem er einen
passenden Pionier auf einer seiner Kutschen besitzt. Hat der Spieler keinen passenden Pionier oder kein Geld mehr, um fiir die
Bewegung zu zahlen, so muss er passen und darf die Postkutsche nicht bewegen.

® Bewegt ein Spieler die Postkutsche, darf er die Bewegung nicht auf einem Stadtfeld ohne Pionierplittchen beenden.

b) Pionier ansiedeln

Der Spieler hat die Bewegung der Postkutsche auf einem
Stadtfeld mit Pionierplattchen beendet: Er nimmt das
Pionierplattchen von dem Stadtfeld und platziert einen
zum Pléttchen passenden Pionier von einer seiner
Kutschen auf dem Stadtfeld.

Handelt es sich um das Hotel-Pléttchen, so darf der . . .

. . _ .. . . Annie (rot) bewegt die Postkutsche auf das Feld mit dem Sergeant-
Spieler einen beliebigen Pionier von einer seiner Pliittchen, nimmt es vom Spielplan und setzt den passenden Pionier
Kutschen auf das Stadtfeld setzen. von ihrer Kutsche darauf.

¢) Sonderaktionen

Das gerade erhaltene Pionierplittchen bringt dem Spieler spezielle Vorteile in Form von Sonderaktionen ein.
Es gibt permanente und sofortige Sonderaktionen:

@ Permanente Sonderaktionen:

Bankier: Das Plittchen wird auf ein freies Feld im Bereich 1: Einkommen des Spielertableaus
gelegt. Ab seinem nichsten Zug erhilt der Spieler in der Phase 1: | Einkommen jede Runde
1 Dollar zusitzlich. Ein Spieler kann nicht mehr als zwei Bankier-Plattchen auf sein Spieler-

tableau legen. Erhlt er ein weiteres Bankier-Pldttchen, legt er es zuriick in die Schachtel.

Héndlerin: Das Plittchen wird auf ein freies Feld im Bereich 2: Einkauf des Spielertableaus
gelegt. Ab seinem néchsten Zug kann der Spieler in der Phase 2: W Einkauf eine weitere

' Einkaufsaktion nutzen. Ein Spieler kann nicht mehr als zwei Handlerinnen-Pléttchen zusatzlich
zu seinem Einkaufsplattchen im Bereich 2: Einkauf seines Spielertableaus benutzen. Erhalt

er ein weiteres Héndlerinnen-Plattchen, legt er es zuriick in die Schachtel.

9 Sofortige Sonderaktionen:
Diese Aktionen miissen sofort ausgefiihrt werden. AnschlieBend wird das Pléttchen zuriick in die Schachtel gelegt.

Sergeant: Der Spieler darf kostenlos eine StraBe aus seinem Vorrat auf dem Spielplan platzieren:

a) auf einer beliebigen freien Verbindungslinie a)
oder ;

@;

b) auf einer Verbindungslinie, auf der schon genau eine Stral3e eines Mitspielers liegt

Bewegt ein Spieler die Postkutsche iiber diese mit zwei Strallen
belegte Verbindungslinie, so muss er 2 Dollar zahlen, jeweils

1 Dollar an jeden Besitzer. Gehort ihm selbst eine der Straflen,
so ist die Bewegung weiterhin kostenlos.

] Ve g <

! !" Achtung: Es diirfen nie mehr als zwei Strafien auf der selben

. . . | Annie (rot) nutzt die sofortige Sonderaktion ihres Sergeant-Pliittchens:
Verbindungslinie platziert werden! Sie platziert eine Strafe parallel zu einer schon liegenden Strafe.

©®
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Barkeeper: Der Spicler darf sich
einen beliebigen anderen Pionier auf
einer seiner Kutschen aussuchen und
diesen zuriick in seinen personlichen
Vorrat legen. Besitzt er keine weiteren
Pioniere, verfallt die Aktion.

Goldgriber: Der Spieler nimmt sich
eins der Goldnuggets aus dem Vorrat,
darf sich dessen Vorderseite ansehen

und legt es dann verdeckt vor sich ab.

Farmer: Der Spieler darf bis zu
zwei weitere Farmer von seinen
Kutschen mit auf das Stadtfeld setzen
(insgesamt also bis zu drei Farmer in
einem Zug auf das Stadtfeld stellen).

| Hotel: Der Spieler erhilt 3 Dollar
./ aus dem Vorrat.

|'_, Achtung: Mit Hilfe des Hotels darf in Phase 3b) ll Pionier ansiedeln
“ ein beliebiger Pionier auf das Stadtfeld gesetzt werden. Der Spieler darf
aber nicht die Sonderaktion dieses Pioniers nutzen!

Jim (blau) zieht auf ein Stadtfeld mit Barkeeper-Pliittchen:
Er setzt einen entsprechenden Pionier auf das Stadtfeld und
einen beliebigen weiteren Pionier zuriick in seinen Vorrat.

2/

Katie (gelb) zieht auf ein Stadtfeld mit Farmer-Plittchen:
Sie setzt insgesamt 3 Farmer von ihren Kutschen auf
das Stadtfeld.

kutsche auf das Hotel
und entscheidet sich, den
Sergeant anzusiedeln.
Anschliefiend erhiilt sie
$3 aus dem Vorrat.

€ Annie (rot) zieht die Post-

7/
Leere Kutschen

Sobald ein Spieler wéihrend des Spiels eine seiner Kutschen komplett
geleert hat, riickt er mit seinem Punktemarker sofort um die auf der
Kutsche angegebene Siegpunktanzahl auf der Siegpunktleiste vor.
Dann dreht er die Kutsche auf die Riickseite und erhélt sofort 1 Dollar
aus dem Vorrat.

'

'

' .

' .. - -

=&

'

o Siedreht beide
geleert: Sie erhiilt einmal 7 und ' Kutschen um und
einmal 4 Siegpunkte. : erhilt fiir sie je $1

'

aus dem Vorrat.

S

d) Fremden Pionier ansiedeln

Zuletzt hat genau ein anderer Spieler die Chance, ebenfalls einen

Pionier mit auf das gerade besiedelte Stadtfeld zu setzen: Der Spieler

am Zug fragt seine Mitspieler nacheinander im Uhrzeigersinn, ob sie

fiir 2 Dollar ebenfalls einen zum entfernten Pionierpléttchen passenden
Pionier von einer ihrer Kutschen mit auf das Stadtfeld setzen mochten.

Sobald ein Spieler zustimmt, zahlt er die 2 Dollar an den Spieler am
Zug und setzt seinen Pionier mit auf das Stadtfeld. Er darf nicht die
Sonderaktion des Pionierpléttchens ausfithren. Danach wird kein

weiterer Spieler mehr gefragt. Es ist auch moglich, dass kein Mitspieler

einen Pionier dazusetzen mochte oder kann.

! !" Wichtig: Hat der Spieler am Zug durch das Hotel-Plittchen einen

Pionier einer Sorte seiner Wahl auf das Stadtfeld gesetzt, so muss der

Mitspieler einen Pionier der selben Sorte dazustellen.

Zuletzt legt der Spieler sein Einkaufspléttchen und alle in diesem Zug benutzten Handlerinnen-Pléttchen wieder auf die oberen

Felder im Bereich 2: Einkauf seines Spielertableaus.

AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe. 0

Bill (griin) zieht auf ein Stadtfeld mit Hotel-Plittchen und
setzt einen Bankier von seiner Kutsche darauf.

Annie (rot) links neben ihm hat keinen Bankier auf ihren
Kutschen. Jim (blau) hat kein Geld iibrig, um einen
Pionier dazu zu setzen. Katie (gelb) bezahit 32 an Bill und
setzt einen Bankier mit auf das Stadtfeld.



s Spiclende und Endwertung

Das Spiel endet nach der Runde, in der mindestens ein Spieler alle seine Straflen gebaut und/oder die letzte Kutsche des Stapels
aufgedeckt und in die Auslage gelegt wurde: Es wird weitergespielt, bis der rechte Nachbar des Startspielers seinen Zug beendet hat.
Dann folgt die Endwertung.

In der Endwertung erhalten die Spieler folgende Punkte:

1. Leere Kutschenplitze - Fiir jeden leeren Platz in allen ihren nicht komplett
geleerten Kutschen erhalten die Spieler jeweils 1 Siegpunkt.

Annie (rot)
erhiilt 2 SP.

2. Goldnuggets - Fiir jedes Goldnugget erhalten die Spieler die auf der Vorder- 4 @ A @ @ Fiir ihre Goldnuggets
seite abgedruckten Siegpunkte. w U erhiilt Annie 9 SP.

3. Groftes Straflennetz —
Die Spieler erhalten fiir jeden Pionier inner-
halb ihres grofiten zusammenhéingenden
StraBennetzes 2 Siegpunkte.

Ein Pionier zahlt als zum Straflennetz zuge-
horig, wenn das Stadtfeld, auf dem er steht,
tiber eine Stralle an das eigene Strafennetz
angeschlossen ist. Dabei muss nicht auf je-
dem Stadtfeld im StraBennetz ein eigener
Pionier stehen. Es reicht, wenn die Straflen
eine durchgéngige Verbindung von einem
Pionier zum nachsten bilden. Abzweigungen
sind erlaubt und erweitern das Stralennetz.

‘-!" Achtung: Das groBite Straennetz ist
jenes, welches die meisten eigenen

Pioniere beinhaltet, nicht unbedingt Annie (rot) hat zwei Strafennetze: Das obere besteht aus 6 Strafien und verbindet 8 Pioniere.
das mit den meisten StraBen. Das untere besteht aus 3 Strafien und 4 Pionieren. Sie erhiilt 16 SP fiir das obere Strafiennetz.

Der Spieler, der nun die meisten Siegpunkte besitzt, ist der Sieger von Pioneers.
Herrscht Gleichstand, gewinnt derjenige am Gleichstand beteiligte Spieler, der mehr Dollar iibrig hat.
Herrscht immer noch Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

@ Tipps und Tricks:

® Einem Mitspieler 2 Dollar zu zahlen, um in dessen Zug einen eigenen ® Befinden sich Pioniere auf einer Kutsche, fiir die kein entsprechen-
Pionier mit auf ein Stadtfeld zu setzen, kann sehr lukrativ sein: des Plattchen mehr auf einem Stadtfeld liegt, gibt es dennoch zwei
- Die eigene Kutsche wird schneller leer, was Geld und Sieg- Maglichkeiten, sie abzusetzen:
punkte einbringt. - Uber das Hotel kann ein beliebiger Pionier abgesetzt werden.
- Liegen keine oder nur noch wenige entsprechende Pionier- - Uber die Sonderaktion des Barkeepers kann
plattchen auf Stadtfeldern, ist dies eine gute Gelegenheit, den man einen beliebigen Pionier von einer
Pionier abzusetzen. seiner Kutschen zuriick in den Vorrat legen.

® Das Straflennetz auszubauen bringt am Spielende Siegpunkte — aber auch wéhrend des Spiels Geld, ndmlich wenn andere

Spieler diese Straflen nutzen. Zusitzlich erlaubt es einem, lange Strecken kostenlos iiber eigene Straflen zu fahren. J
Dadurch ist man besonders im letzten Drittel des Spiels flexibler. Q UEEN .
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