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EINFUHRUNG

“Railroad Tycoon” ist ein Spiel, das sich mit der faszinierenden Welt der
Eisenbahn befaft: Eisenbahnschienen bis hin zum Horizont versprechen
Abenteuer und Romantik; Dampf-, Diesel- und Elektrolokomotiven, sie
gehoren zu den grofiten Maschinen, die die Menschheit je hervorgebracht hat;
ganze Nationen haben sich verandert, durch Geschwindigkeit und Kraft, die
von solchen Lokomotiven ausgeht und die den schwachen Menschen mitsamt
den von ihm beherrschten Tieren in den Schatten stellten; der Klang von
Dampfpfeifen, Dieselhérnern und drohnenden Glocken; eine Welt des Risikos
- Naturkatastrophen, wirtschaftlich schlechte Zeiten und miteinander
rivalisierende Eisenbahngesellschaften; aber auch eine Welt der Chancen -
Geld, Einfluf3 und Ruhm.

Railroad Tycoon versetzt Sie in diese Welt und zwar als Prasident einer
kleinen Eisenbahngesellschaft. Ihr Eisenbahn-Empire ist ledeglich ein Traum,
aber Sie haben ein wenig Geld von ein paar Investoren und Vertrauen in sich
selbst, etwas daraus zu machen. Ihre Aufgabe ist es, mit Ihrem
Eisenbahnimperium Karriere zu machen in dieser Welt der tausend
Moglichkeiten.

Als Spieler von Railroad Tycoon bauen und betreiben Sie ein ganzes
Eisenbahnnetz, angefangen bei den Schienen und Signalen bis hin zu
Lokomotiven und Viehwagen. Wenn Sie sich im Management verstehen und
Ihre Anlagen erfolgreich zu vermehren verstehen, sind Ihnen ein langes
Geschiftsleben und viele Verdienste fiir die Eisenbahn gesichert. Allerdings
sind Sie nattirlich nicht der einzige auf der Welt, der solche Traume hegt und
Eisenbahnkonig werden will.

Ihre Fahigkeiten als Eisenbahnmagnat kénnen Sie unter Beweis stellen,
indem Sie mit solchen bertthmten Mannern wie Commodore Vanderbilt,
James Hillund J.P. Morgan und deren Eisenbahngesellschaften konkurrieren.
Sie werden versuchen,Sie zu vernichten oder aus ihrer Einflusphére zu
verdrangen. Es wird nicht ausreichen, daf3 Thre Eisenbahn gut lauft, wenn
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Ihre Konkurrenten besser arbeiten als Sie oder wenn sie tiber gentigend Geld
verfiigen, Sie aufzukaufen.Als erstes miissen Sie sich aus vier verschiedenen
Landkarten eine auswdihlen, mit der dann das Spiel durchgeftihrt wird:
ostlich Nordamerika (1830), westliches Nordamerika (1866), England (1828)
oder Mitteleuropa (1834). Die Jahreszahl in Klammern weist auf das
geschichtliche Datum hin, an dem das Spiel seinen Anfang nimmt. Jedes
Gebiet hat seine eigene Geografie, seine eigenen 6konomischen Gegebenheiten
und Moglichkeiten und seine technischen Vorraussetzungen.

Diese vier Gebiete sind wegen ihrer besonderen Bedeutung fur die
Geschichte der Eisenbahn ausgewéahlt worden. In England stand die Wiege
der Eisenbahn uberhaupt. Im Nordosten der Vereinigten Staaten hat die
amerikanische Eisenbahn ihren Ursprung. Viele bertihmte Eisenbahnlinien
gingen von hier aus. Die Weststaaten der USA hatten das grofite
Eisenbahnbauvorhaben zu verzeichnen, den Bau der interkontinentalen
Eisenbahn. In Europa ist die Eisenbahn noch heute ein wichtiges
Verkehrsmittel und Frankreich hat einen der schnellsten Zuge der Welt.

Aufkeiner der neuen Landkarten sind Eisenbahnen verzeichnet, aber es
gibt vielfaltige Moglichkeiten, durch den Transport von Fracht und Passagieren
Geld zu verdienen. Sie mtissen eine Million Dollar an Krediten und Aktionérs-
Investitionen fur ein funktionierendes, gewinntrachtiges Geschaft anlegen.
Wenn Sie nicht aufpassen oder zu viele Fehler machen, muissen Sie damit
rechnen, daf3 Sie von erziirnten Aktiondren zum Abtreten gezwungen werden
oder Ihre Gesellschaft von einem Konkurrenten geschluckt wird.

Sie haben gleichzeitig die Funktionen eiries Bauinspektors, Bahnmeisters,
leitenden Finanzbeamten und Direktors inne. Sie entscheiden, wo Gleise
gelegt werden, welche Arten von Ziigen in Dienst gestellt werden, wann die
Zuge fahren, wo die Wagen eines Zuges gewechselt werden, wann Ausriistungen
modernisiert werden, wo Anlagen hinzukommen, wo die Industrie unterstiitzt
wird und wie man am besten Erweiterungen und Verbesserungen finanziert.
Im Spiel kann Thre Aufmerksamkeit in jedem Augenblick auf mehrere Punkte
gerichtet werden: welches ist die beste Strecke, wenn eine Erweiterung in
Richtung Chikago ins Auge gefaf3t wird; werden die Unterhaltskosten fiir die
ilteren Lokomotiven zu hoch; ist die Strecke Baltimore-Pittsburgh so stark
ausgelastet, daf sich der Einsatz eines weiteren Schnellzuges lohnt; ist es
moglich, das Stahlwerk, das in Wheeling gebaut wird, mit Kohle zu beliefern?

Um erfolgreich bestehen zu kénnen, miissen Sie wohl abwiégen, ob die
Investitionen, die mit dem ja letztendlich begrenzten Fonds moglich sind, ftr
mehr Bauprojekte, mehr Ztige, mehr Anlagen oder fiir Aktienkdufe verwendet



werden. Investitionsentscheidungen, die sich als vorteilhaft erweisen,
resultieren in héheren Einnahmen und ermoglichen weitere Expansionen
und Verbesserungen im Servicebereich. Dabei miissen Sie immer den
Aktienmarkt im Auge behalten, um verfolgen zu kénnen, was die Konkurrenz
macht. Auch durfen Sie sich nicht auf dem Aktienmarkt auf das Kreuz legen
lassen. :
Die Konkurrenzeisenbahnen werden von ihren Direktoren im Stil deren
historischer Personlichkeit betrieben. So kénnen Sie annehmen, dag Jay
Goulds Eisenbahngesellschaft auf Aktienmarktprofite aus ist und jede
Gelegenheit ergreift, die Aktienkurse zu driicken. Von Jim Hill 1463t sich
erwarten, daf3 er ein ausgedehntes und gewinnbringendes System aufbaut.
Er neigt dazu, gewinnversprechende Gebiete schnell unter seine Kontrolle zu
bringen und den Konkurrenten, das heif3t Sie, moglichst von diesem Gebiet
fernzuhalten.

Gegen die Konkurrenzbahnen kann operativ vorgegangen werden, indem
Sie Gleise bis in ihre Bahnhofe legen und einen Tarifkrieg auslésen.Diejenige
Eisenbahn, die die besten Dienste flir die Stadt geleistet hat, bekommt vom
Stadtrat das Monopol fir das jeweilige Gebiet zugesprochen. Der Verlierer
muf3 die Stadt verlassen und verliert dabei das von ihm in Gleisen und
Bahnhofen investierte Vermogen. Mit dieser Taktik konnen Sie das Einkommen
Threr Konkurrenten schmaélern und sich selbst weiter ausbreiten.

Andererseits ist es moglich, daff Sie Thr Geld in Aktien der
Konkurrenzunternehmen investieren und sie eventuell sogar tibernehmen.
Wenn Sie Einfluf tiber eine andere Eisenbahn gewinnen, kénnen Sie deren
Finanzen und Erweiterungsvorhaben steuern und damit Threr eigenen
Eisenbahn weiterhelfen oder Konkurrenten abblocken.Das Endziel des Spiels
besteht darin, daf Sie - der Railroad Tycoon - ein Eisenbahnnetz aufbauen,
das moglichst hohen Gewinn abwirft, und sich dann vom Geschéft
zuruckziehen und ein angesehenes Amt bekleiden, ja vielleicht sogar Prasident
der Vereinigten Staaten werden. Sind die erzielten Gewinne hoch genug, wenn
Sie sich in den Ruhestand begeben, dann finden Sie sich vielleicht eines Tages
in der Ruhmeshalle der Eisenbahner wieder.

Sollten Sie es nicht schaffen, sich bis zum Direktor einer
Eisenbahngesellschaft hochzuarbeiten, dann kénnen Sie es allemal noch als
Héandler von Schlangendl oder Impresario im Zirkus versuchen.
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Betrachten wir eine Eisenbahnlinie zwischen Baltimore und Philadelphia.
Die Eisenbahngesellschaft hat zwischen diesen beiden Stadten eine eingleisige
Verbindung geschaffen, in diesen Stadten Bahnhofe gebaut, wo Ziige be- und
entladen werden koénnen, und eine Lokomotive sowie einige Giliterwagen
‘gekauft. Sie wirbt fur ihre Transportdienste zwischen diesen beiden Stadten.
Der Zug fahrt zu einer bestimmten Zeit in Baltimore ab und kommt etwa eine
Stunde danach in Philadelphia an. Die Ruckfahrt von Philadelphia nach
Baltimore dauert ebenfalls ungefdhr eine Stunde.

Firmen in beiden Stadten haben die Moglichkeit, zum Transport ihrer
Guter in beiden Richtungen die Eisenbahn zu benutzen. Ob sie das auch tun,
hangt von den relativen Kosten, der Sicherheit und der Ptinktlichkeit des
Eisenbahntransports im Vergleich zu anderen Transportmitteln (Lkw, Schiff,
Flugzeug usw.) ab. Diese Baltimore & Philadelphia-Gesellschaft (B & P) kann
nur dann ein Geschéft machen, wenn sie die erforderlichen Dienstleistungen
zu attraktiven Preisen anbieten kann und in bezug auf andere Transportarten
wettbewerbsfahig bleibt.

Nachdem B & P mit dem Frachttransport begonnen hat, muf sie, umim
Geschift zu bleiben, die Ausgaben und Einnahmen in Ubereinstimmung
bringen. Die Startkosten der Eisenbahngesellschaft beinhalten das Land, das
sie zum Verlegen der Gleise kaufen mufte, die Kosten fur den Gleisbau
inklusive aller erforderlichen Briicken und Tunnel auf der Strecke,
Bahnhofsanlagen, Wartungseinrichtungen, die Lokomotive und die Wagen.
All diese Dinge und das Bedienpersonal miissen da sein, bevor der erste Zug
fahren kann.

Nach Beginn des Betriebes werden Brennstoffe fur die Lokomotive
benétigt, es entstehen Ausgaben fiir die Instandhaltung der Ausriistungen,
und den Arbeitern und Angestellten mussen Lohne und Gehélter gezahlt
werden. Die Einnahmen durch die Eisenbahn miissen ausreichen, die
Ausgaben fur den Bau, den Betrieb und Rucklagen fiir die Zukunft abzudecken.

Fur die B & P bedeutet dies, daf3 in der Zukunft zum Beispiel Bahnhofe
modernisiert, mehr Lokomotiven und Wagen fiir den Transport grof3erer
Frachten gekauft, ein zweiter Schienenstrang zur gleichzeitigen Durchfithrung
von Fahrten in beiden Richtungen gebaut und Signalanlagen installiert
werden, damit mehrere Ziige auf dem gleichen Gleis fahren kénnen, ohne daf
sie zusammenstofien; auch Guterbahnhofe, Spezialwagen fir besondere
Frachten und vieles andere liefe sich hier noch nennen. Eisenbahnen
miussen sich standig entwickeln und an neue Technik und
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Dienstleistungsanforderungen anpassen, um wettbewerbsfahig zu bleiben.

Ganz allgemein kann man sagen, daf3 alle Eisenbahnen aus drei Teilen
bestehen, die, miteinander verbunden, einem Zweck dienen. Schienen,
Lokomotiven und Wagen werden kombiniert, um Menschen und Guter von
einem Ort zu einem anderen zu transportieren.

Die Leistungsfidhigkeit und Wirtschaftlichkeit einer Eisenbahn hiangen
davon ab, aus welchen Teilen sie besteht und wie diese zusammen arbeiten.
Die Schienen machen es méglich, da3 enorme Lasten gleichzeitig getragen,
gefiihrt und bewegt werden. Die Wagen dienen dem Transport bestimmter
Frachten, kénnen leicht beladen und entladen werden und sind so konstruiert,
dag ein sicherer Transport gewahrleistet ist. Die Lokomotiven sorgen fuir die
Bewegung. Von den Schienen getragen und geftihrt, konnen sie lange Zuge,
die aus beladenen Wagen zusammengesetzt sind, zu relativ niedrigen Kosten
ziehen. :

Ein Eisenbahnzug besteht aus einer Lokomotive, die die Triebkraft
liefert, und den Wagen, die an sie angehdngt und von ihr gezogen werden. Die
Art und Weise, wie die Lokomotiven und Wagen gekoppelt sind, nennt man
Zugzusammensetzung. So kann eine Zugzusammensetzung beispielsweise
aus einer 1500-PS-Lokomotive und 20 Kohletrichterwagen bestehen.

Beim typischen Bahnbetrieb gehoért zu einer Lokomotive und den
angehéngten Wagen ein Personal von mindestens drei Mann (Lokfiihrer,
Schaffner, Bremser usw.). Diese Leute fahren die Lokomotive aus dem
Lokschuppen zum Verschiebebahnhof und koppeln sie an die wartenden
Wagen an, die vorher dort von den Bahnhofsarbeitern zusammengestellt
wurden. Anhand eines Verzeichnisses tiberprift der Schaffner, ob der Zug
ordnungsgemaf zusammengestellt wurde, und gibt, falls dies zutrifft, die
Fahrt frei. Nachdem der Dispatcher die nétigen Anweisungen gegeben hat,
fahrt das Zugpersonal dann den Zug vom Verschiebebahnhof auf das
Hauptgleis.

Auf dem Hauptgleis tibernimmt der Lokfiihrer die Verantwortung: er
achtet darauf, daf die Geschwindigkeit des Zuges nicht die Grenzen
uberschreitet, die auf den Schildern rechts neben dem Gleis angegeben sind,
papt auf die Signale auf, die zuséatzlich die Fahrt und Geschwindigkeit auf
jeder Blockstrecke bestimmen, hilt Ausschau nach Hindernissen auf der vor
ihmliegenden Strecke, gibt an Kreuzungen akustische Signale und tiberwacht
das Betriebsverhalten der Lokomotive. Zu den Pflichten des Bremsers wahrend

10



der Fahrt gehort es hauptsachlich, ein Auge auf den Zug zu haben und auf
eventuelle Rauchentwicklung an den Radlagern oder andere Erscheinungen
zu achten, die zu einem Schaden oder Unfall fihren kénnen.

Am Ende seiner Fahrt wird der Zug in den Ankunftsbahnhof der
Endstation gefahren, wo das Zugpersonal die Lokomotive von den Wagen
abkoppelt. Im Schuppen wird die Lok gewartet und mit neuem Brenn- oder
Treibstoff versorgt, wihrend der Rest des Zuges von den Bahnhofsarbeitern
nach Bedarf getrennt wird und die Wagen je nach Zielort anderen Ziigen
zugeordnet werden,

Die Eisenbahngesellschaften verdienen ihr Geld damit, daf sie Gliter
transportieren. Im Falle von Frachtgtitern treffen die Bahn und der Spediteur
Vorkehrungen, daf die Fracht in den Gtiterwagen geladen werden kann. Die
Eisenbahn sorgt dann daftir, daff der Wagen bereitgestellt und an einen
voruberfahrenden Zug angehangt wird, der den Wagen entweder direkt zum
Bestimmungsort bringt oder zu einem anderen Zug, der ihn dann weiter
mitnimmt. Letztendlich wird der Guterwagen durch die Eisenbahn an den
Bestimmungsort gebracht, wo der Empfanger der Fracht daftir Sorge tragt,
daf3 der Wagen entladen wird.

Fur die Belieferung wird der Eisenbahn eine Gebtihr bezahlt. Diese
Gebiihr wird normalerweise vorher fiir eine Lieferung innerhalb eines
angemessenen Zeitraumes vereinbart. Da eine verspéatete Lieferung oder
Beschadigung der Fracht die Gebuihr herabsetzen kann oder den
Geschéftspartner veranlafit, auf eine alternative Transportart tiberzugehen,
miuissen die Zlige sicher sein und sich an die Fahrpldne halten, damit die
Lieferungen unter allen Umstanden ptinktlich erfolgen.

Heute erzielen die Bahnen ihre Einnahmen hauptséchlich aus dem
Transport umfangreicher Guter - das bedeutet lange Ztige - Uber grofie
Entfernungen. In dieser Hinsicht sind sie weiterhin die rationellsten
Transportunternehmen, wobei es wichtig ist, daf die Fracht schnell und
sicher auf diese langen Ztige geladen und von ihnen entladen wird.

Eisenbahnen entstanden auf Grund der Tatsache, dafl sie Transporte
mit bis dahin unvorstellbaren Geschwindigkeiten und niedrigen Kosten
ermoglichten. Trotz der Konkurrenz durch andere Transportmittel floriert die
Eisenbahn auch heute noch, da sie in bestimmten Situationen alternativen
Transportarten klar tiberlegen ist.
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BEVOR SIE
BEGINNEN

Sortieren des
Materials

Installation

Erlernen des Spiels

Dieses Handbuch enthéalt genaue Anleitungen zum Spielen sowie die
notwendigen Informationen zum Bau, zum Betreiben und zur Finanzierung
einer Eisenbahn. Es gilt fur alle Computersysteme.

Die Technische Ergdnzung beinhaltet die speziellen Anleitungen zum
Laden und/oder Installieren des Spieles fiir lhren Computer. In ihr sind auch
alle grafischen Darstellungen und Tasten aufgefiihrt, die Sie fiir das Spiel
brauchen.

Die Hilfskarten unterstiitzen Sie hinsichtlich der 6konomischen
Beziehungen der verschiedenen Industriezweige und der geografischen
Merkmale auf den jeweiligen Landkarten.

Die Technische Erganzung enthalt alle Informationen dartiber, wie man
“Railroad Tycoon” auf der Diskette oder Festplatte installiert.

Schritt fiir Schritt: Sie konnen die Steuermoglichkeiten und
Anweisungen in diesem Handbuch studieren (Seiten 1-5).
Lesen Sie zuerst die Einleitung zum Interface (Seiten 13-14)
und das Eisenbahn-Tutorial (Seiten 35-47). Fangen Sie dann an
zu spielen und schauen Sie in der Anleitung nach, wenn es
notwendig ist.

Sofort beginnen: Unter den Benutzern, die Erfahrung mit
Computerspielen haben, ist dies die beliebteste Methode. Wir
empfehlen, daf Sie sich wenigstens die Einleitung zum
Interface durchlesen, aber selbst das ist nicht notig.
Schauen Sie bei den Anleitungen im Handbuch nach, wenn
Probleme auftreten.
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Das Interface fiir “Railroad Tycoon” ist urspriunglich fiir die Maus
entwickelt worden, aber es eignet sich auch fur die Tastatur oder fir eine
Kombination aus Tastatur und Maus. Mit der Maus geht das Spiel schneller
vonstatten.

In diesem Handbuch wird immer wieder Bezug genommen auf bestimmte
Tasten - Auswahltaste, Auswahltaste 1 und Auswahltaste 2. Da das Handbuch
far alle Maschinenformate geschrieben worden ist, mussen Sie in der
Technischen Ergdnzung nachsehen, wenn Sie wissen wollen, wozu diese
Tasten dienen.

Das Interface ist von den Meniis abhingig. Uberall dort, wo Sie
Spielfunktionen ausfiihren kénnen, steht eine Mentileiste zur Verfiigung, von
der aus Sie Zugang zu den Mentis haben.

Im Handbuch finden Sie immer wieder die Anweisung, Menus zu 6ffnen
und die Optionen sichtbar zu machen, die sie enthalten.

Um ein Menu mit der Maus zu 6ffnen, miissen Sie den Mauszeiger auf
den Menuititel in der Mentleiste legen und Auswahltaste 1 driicken.

Haben Sie keine Maus, kénnen Sie das Menu 6ffnen, indem Sie die Taste
auf der Tastatur drticken, die dem ersten Buchstaben des Mentititels
entspricht. Sie miissen also beispielsweise die Taste F driicken, um Ment
“File” zu 6ffnen.

Ist ein Menu gedffnet, sehen Sie die darin enthaltenen
Auswahlmaéglichkeiten in einem Mentufenster.

Railroad Tycoon hat im wesentlichen zwei Arten von Ments. Das
hiufigste Menui ist lediglich eine Liste mit Optionen, aus der Sie das
Gewtinschte wahlen kénnen. Wenn Sie die Wahl getroffen haben, wird das
Menu gewohnlich geschlossen und gleichzeitig der Befehl ausgeftihrt.

Bei dem zweiten Menutyp werden die Optionen ein- und ausgeschaltet
(aktiviert/desaktiviert). Im eingeschalteten Zustand wird die Option “abgehakt”.
Im ausgeschalteten Zustand fehlt dieses Hakchen. Um aus diesen Ments
herauszukommen, muissen Sie die Auswahltaste 1 irgendwo auferhalb und
unter dem Menu oder die Auswahltaste 2 driicken.
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Auswahlmoglichkeiten

Exprefitasten

Zur Wahl einer der moglichen Optionen mit Hilfe der Maus miissen Sie
den Mauszeiger auf das entsprechende Wort legen und Auswahltaste 1
drticken.

Eine andere Méglichkeit, ein Ment zu 6ffnen, besteht darin, daf3 Sie den
Mauszeiger auf den Mentititel legen, Auswahltaste 1 driicken, die Taste
gedriickt halten und den Mauszeiger vom Mentititel nach unten ziehen. Beim
Herunterziehen des Zeigers tiber das gedffnete Menti werden die Optionen
nacheinander markiert. Um eine Option auszuwéhlen, ziechen Sie den Zeiger
bis zu der gewtinschten Option herunter, so daf sie markiert wird, und lassen
Auswabhltaste 1 los. )

Falls Sie keine Maus haben, kénnen Sie Ihre Auswahl aus einem Menu
treffen, indem Sie mit Hilfe der Richtungstasten einen Markierungsbalken auf
dem Menti verschieben, bis die gewtinschte Option markiert ist, und dann die
Auswahltaste 1 driicken. Es ist zu beachten, daf der Markierungsbalken bei
den meisten Menuis erst dann erscheint, wenn Sie eine Richtungs-Taste
driicken, gewdhnlich die mit dem nach unten gerichteten Pfeil.

Wenn Sie mit der Maus arbeiten, ein Menu ge6ffnet haben und sich fiir
keine der Optionen entscheiden kénnen, verlassen Sie das Menu, indem Sie
entweder den Mauszeiger unter das Ment fahren und die Auswahltaste 1
driicken oder indem Sie einfach die Auswahltaste 2 drticken.

Selbst wenn man die Maus verwendet, gibt es doch Situationen, wo eine
Taste mehrere Schritte einsparen kann. Im Interface sind mehrere solcher
Expreftasten vorhanden; sie sind in der Technischen Erginzung beschrieben.
Ublicherweise werden sie mit der linken Hand bedient, damit die rechte Hand
zur Fuhrung der Maus frei ist.
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Wenn Sie Railroad Tycoon spielen, sind Sie die meiste Zeit damit
beschdftigt, sich die eine oder andere Landkarte anzuschauen. Um zu
den unterschiedlichsten Stellen auf diesen Landkarten zu gelangen,
miissen Sie wissen, wie das Scrolling funktioniert, egal ob Sie mit der
Maus oder mit der Tastatur arbeiten.

Wenn Sie mit einer Maus spielen, bewegen Sie den Mauszeiger auf
irgendeinen Teil der gerade sichtbaren Landkarte und driicken entweder die
Auswahltaste 2, die Center-Taste oder die Exprefitaste fiir die Karte, auf der
Sie sich gerade befinden.

Die Karte zentriert sich sofort um den Zeiger herum.

Wenn Sie keine Maus haben, gibt es auf der Landkarte gewhnlich einen
Cursor (falls das nicht der Fall ist, driicken Sie die Tab-Taste, um ihn wieder
auf die Karte zurtickzuholen). Fiir das Scrolling mit dem Cursor auf der Karte
verwenden Sie die Richtungstasten. Wenn Sie die Kartenkante tiberschreiten
wird die Karte, wenn moglich, neu gezeichnet. Besser als den Cursor tiber die
Kartenkante hinauszubewegen ist, ihn an irgendeine Stelle auf der Karte zu
bringen und entweder die Center-Taste oder die Expref3-Taste fiir die Karte,
auf der Sie sich gerade befinden, zu driicken. Die Karte zentriert sich
unmittelbar um den Cursor.

Die Vergréf3erung und Verkleinerung vonverschiedenen Landkarten
ist in dem Kapitel “Lesen und Arbeiten mit den (23-31) Displays” auf
Seite erkléirt.
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OPTIONEN VOR
DEM SPIELBEGINN

Game/World
Option

Schwierigkeitsgrade

Bevor Sie Railroad Tycoon zu spielen beginnen, milssen Sie eine
Retihe von Entscheidungen treffen; u.a. miissen Sie bestimmen, wo das
Spiel stattfinden soll.

Wenn Sie ein Spiel mit Railroad Tycoon beginnen wollen, befolgen
Sie bitte die Anweisungen, die Ihnen beziiglich des Startens des Spiels
in der technischen Anleitung gegeben werden. Nach dem Titelbild und
dem Vorspann werden Ihnen evtl. ein paar technische Fragen beziiglich
Ihrer Hardware gestellt. Das héngt von dem Maschinenformat ab, das
Sie verwenden. Dann geht es mit der Auswahl der Optionen vor dem
Spiel weiter.

Das zuerst erscheinende Ment fragt Sie, welches Spiel Sie laden wollen:

“Start New RR”
“Load Saved RR”
“Load Tutorial”

Wihlen Sie “Start New RR”, wenn Sie ein neues Spiel beginnen wollen.
Wahlen Sie “Load Saved RR”, wenn Sie ein zuvor abgespeichertes Spiel laden
wollen. Es erscheint ein Menu [hrer abgespeicherten Mentis, und Sie kénnen
das entsprechende Spiel laden. Wahlen Sie “Load Tutorial”, wenn Sie die
Tutorial Eisenbahn laden wollen.

Das nexte Menu fragt Sie, in welcher Welt Sie spielen wollen:

“Eastern USA” (beginnt 1830)
“Western USA” (beginnt 1866)
“England” (beginnt 1828)
“Europe” (beginnt 1900)

Als nachstes werden Sie gefragt, mit welchem Schwierigkeitsgrad Sie
spielen wollen:

“Investor”
“Financier”
“Mogul”
“Tycoon”
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Am einfachsten ist das Spiel als “Investor”; der Schwierigkeitsgrad steigt in
der aufgefiihrten Reihenfolge. Der Schwierigkeitsgrad hat Auswirkung darauf,
wieviel bei jeder Lieferung verdient werden kann und wieviel Jahre Sie spielen
kdnnen, bevor Sie sich pensionieren lassen miissen. Als “Investor” kénnen Sie
40 Jahre spielen, als “Financier” 60 Jahre, als “Mogul” 80 Jahre, und als
“Tycoon” 100 Jahre. Am Ende dieser Zeitspanne, also zu dem Zeitpunkt, in dem
Sie normalerweise Thren Abschied nehmen miifiten, haben Sie die Moglichkeit,
auf einen héheren Schwierigkeitsgrad umzusteigen, um das Spiel fortzusetzen

AufBerdem hat der gewdihlte Schwierigkeitsgrad auch Auswirkungen
aufIhre Einschdtzung als GroSunternehmer, vor Ihrer Pensionierung, wie
das in dem Abschnitt iiber die Schwierigkeitsfaktoren beschrieben ist.

Nachdem Sie den Schwierigkeitsgrad gewahlt haben werden Sie gebeten,
den gewlinschten Realititsgrad einzugeben. Es erscheint ein Menti mit drei
Realitatsgraden:

“No Collision Operation/Dispatcher Operation”

“Friendly Competition/Cut-Throat Competition”

“Basic Economy/Complex Economy”

Dieses Menui unterscheidet sich von den anderen dadurch, dafl es immer
um eine Wahl zwischen zwei Alternativen geht, von denen immer nur die eine,
aktive, sichtbar ist. Wenn Sie sich fiir eine Option entschieden haben, wird

stattdessen die Umkehroption sichtbar.

‘ Wenn das Menti “No Collision Operation” angezeigt ist, wird das Spiel in der
Betriebsart ohne Zusammenst6fie in Gang gesetzt (siehe Seite 93). Wenn Sie aus
dem Menii die Option “No Collisions” gewahlt haben, wird die Option "Dispatcher
Operation” angezeigt, und das Spiel kann mit dem komplexerem Zugbetrieb
gefahren werden. In diesem Fall ist die Bewegung der Ziige durch Blocksignale
gesteuert und auch Zusammenstofe sind moglich (siehe Zugbetrieb, Seite 88).
Neue Spieler sollten sich fiir “No Collisions” entscheiden.

Wenn der Konkurrenzkampf “freundlich” ist hei3t das, daf3 Sie Ihre Aktien
nichtkaufen, nicht versuchen, Sie aufzukaufen (siehe Aktienmarktiibernahmen,
Seite 111), und auch keine Aktienkriege auf Ihren Bahnhofen beginnen (siehe
Tarifkriege, Seite 109). Wenn der Konkurrenzkampfhalsabschneiderisch gefiihrt
wird (cut-throat), werden Ihre Aktien ohne Ruicksicht auf Sie eingekauft, und
Ihre Konkurrenten versuchen, Sie einzukaufen und fangen auch Aktienkriege
an, um Ihrer Bahnhéfe habhaft zu werden. Neue Spieler sollten den freundlichen
Konkurrenzkampf bevorzugen.

In einer “Basic economy” (elementare Wirtschaft) versorgt jeder Bahnhof
eine Stadt mittlerer Grée mit allen Frachten. Das macht das Geldverdienen
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Der Schwierigkeitsfaktor

einfacher, weil Sie alle Frachten, die Sie geladen haben, an irgendeinen
Bahnhof in irgendeiner Stadt liefern konnen. Bei einer “Complex economy”
wird der Bedarf eines Bahnhofes durch den Bedarf der Industrie und
Bevolkerung, fur die er da ist, bestimmt (siehe Bahnhofe, Seite 56). Als
Anfanger sollten Sie mit einer einfachen Wirtschaft spielen, bis Sie die
Konzepte von Versorgung und Bedarf genau kennen.

Fur jeden Realitatsgrad trifft zu, daf3 die Wahl der einfacheren
Option das Spiel einfacher gestaltet, indem einige Konzepte einfach
herausfallen, die der Anféinger deshalb nicht in Betracht ziehen muf.
Je mehr Sie mit dem Spiel und den zu treffenden Entscheidungen
vertraut sind, desto weiter kénnen Sie den Realitéitsgrad Ihrer Spiele
erhohen.

Auper dem Einfluf3 des Realitétsgrades darauf, wie einfach oder
schwierig ein Spiel sich gestaltet, hat er auch noch Auswirkungen auf
den unten beschriebenen Schwierigkeitsfalktor. -

Der Schwierigkeitsfaktor ist ein Mag fiir den Grad der Schwierigkeit des
von lThnen gewéhlten Spiels. Wenn Sie pensioniert oder in den Ruhestand
getrieben werden, hilft Thnen der Schwierigkeitsfaktor, Ihre Rente und Ihre
Grofunternehmerfiahigkeiten festzulegen. Der Schwierigkeitsfaktor ist ein
Prozentsatz zwischen 25 bis 100%. Je hoher der Prozentsatz, desto héher Ihre
Leistungsbewertung — vorausgesetzt alle anderen Faktoren sind gleich.

Der Schwierigkeitsfaktor setzt sich aus zwei Hauptbestandteilen
zusammen, dem Schwierigkeitsgrad und dem Realitédtsgrad, die Sie gewahlt
haben. Jeder Schwierigkeitsgrad hat einen Schwierigkeitsfaktor-Wert.

Zu diesen Faktoren werden die Faktoren der Realitdtsgrade addiert. Die
einfacheren Grade haben einen Schwierigkeitsfaktor von 0%. Den schwiergeren
Realitatsgraden wird eine Anzahl von Schwierigkeitsfaktoren zugeweisen, die
bei Auswahl dem gesamtwert hinzuaddiert werden.

Wenn Sie den Realitétsgrad Ihres Spiels bestimmen ist auch das Fenster
fir den Schwierigkeitsfaktor sichtbar. In diesem Fenster wird der aktuelle
Schwierigkeitsfaktor Thres Spiels angezeigt, bis zu maximal 100% reichen
kann. Er wird zuerst durch den Schwierigkeitsgrad bestimmt, den Sie bereits
gewdhlt haben. Wenn Sie den Realitdtsgrad einstellen, kénnen Sie sehen, wie
sich der Schwierigkeitsfaktor mit jeder Veranderung ebenfalls verdndert.

Anféanger sollten mit einem sehr bescheidenen Realitdtsgrad beginnen.
Ein Schwierigkeitsfaktor von 100% wird erreicht, wenn man auf dem “Tycoon"-
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Niveau spielt und alle drei der schwereren Realitatsgrade eingeschaltet hat.
Das ist die grofSite Herausforderung, die Railroad Tycoon zu bieten hat.

Die Auswirkung Ihres Schwierigkeitsfaktors auf die Rente spiegelt die
Anzahl der Jobs wider, die Sie als Direktor Ihrer Eisenbahn tibernommen
haben. Wenn Sie auerdem noch als Dispatcher Ihrer Eisenbahn gearbeitet
haben, sichin einem sehr harten Konkurrenzkampf zu bewahren hatten und
als Reedereibeamter fiir die Eisenbahn gearbeitet haben, wird lhre Rente
noch hoher ausfallen.

Wenn Sie mit dem von Thnen gewahlten Realitédtsfaktor zufneden sind,
driicken Sie die Auswahltaste 1 oder die Auswahltaste 2, falls Sie eine Maus
verwenden.

Damit ist die Auswahl vor dem Spiel beendet, die Vorraussetzung ftirden
Spielbeginn ist. Nun wird die Landkarte auf dem Bildschirm gezeichnet und
es erscheinen Berge, Rohstoffquellen und Stddte, um die Spielwelt zu
vervollstandigen. Wenn Sie aufgefordet werden, drticken Sie die entsprechende
Taste und beginnen zu spielen.

Bevor Sie wirklich als Direktor der zuktinftigen Eisenbahn angenommen Elgnun stest fur den
werden, muissen Sie einen einfachen Test bestehen. Es erscheint ein Fenster, Eisenb ndirektor
in dem Sie eine grofie Lokomotive sehen, und darunter eine Liste méglicher
Entsprechungen fuar diese. Sie miissen die abgebildete Lokomotive genau
identifizieren. Wenn Sie Hilfe benétigen, konner. Sie im Lokomotivenplan
nachsehen, der auf Seite 151 dieses Handbuches beginnt.
Wenn Sie die abgebildete Lokomotive nicht richtig erkennen, wird
Ihrer Zukunft als Direktor einer Eisenbahn einiges im Wege stehen.
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Nachdem Sie Ihre Wahl vor Spielbeginn getroffen haben, beginnt das Spiel

DAS LESEN UND mit dem Regional Display. Der Sinn dieses Displays besteht darin, daf Ihnen
die fiir dieses Spiel gewahlte Karte im Anzeigefenster dargestellt wird. Weitere
BEITEN MIT pes 5 8

wichtige Elemente dieses Displays sind der Menuibalken, der Train Roster

DEN DISPLAYS (Zugplan), das Datum, das Ihrer Eisenbahn gegenwirtig zur Verfiigung stehende

Geld und das World View Fenster. Diese Elemente finden Sie auch auf den
anderen Displays.

Die meiste Zeit des Spieles haben Sie es mit diesem Display zu tun, und
Sie sollten deshalb verstehen, was dort zu sehen ist und wie Sie die
Spielfunktionen dieses Displays richtig

r
( Regional Display

Mentibalken

N\ anwenden.

Regional Display

Dieses Display zeigt die gesamte
far Ihr Spiel gewéahlte Welt. Im Fall der
Tutorial Railroad, von der das oben
gezeigte Bild stammt, ist die Spielwelt
 Flussige der Osten der USA. Schauen Sie sich

s 420000 | Mittel die Flusse und Kiistenstreifen an und
,ayw&K\Datum merken Sie sich mit Hilfe der
—_ technischen Beschreibung die
Zielbahnhof|]]  Bedeutung der verschiedenen Farben,
von Zug #1 die Sie auf dem Land sehen koénnen.
Zug #1 Dieses Display zeigt Ihnen die
gesamte Welt. Es zeigt die grundlegende
- | Zeiger Geographie mit den Bergen und

Regional/ Flissen. Auch die menschlichen
Display 7| * ) Siedlungszentren sind zu sehen. Sobald
\/ \ \%:r%gtgl- die ersten Eisenbahnen fahren, sind
auch diese zu sehen.
Schienen der Eicshégggﬁr?er Schienen der Eisenbahn Aus dem Regional Display
Eisenbahn Johnstown i Dover & Wilmington kénnen Sie sich das giinstigste
& Williamsport Charlottesville &

Richmond RR Gebiet zum Bau Ihrer Eisenbahn

\ Y,

heraussuchen. Normalerweise ist
das ein Gebiet, in dem sich zumindest zwei grofiere Agglomerationen
befinden, die dicht genug beieinander liegen, so daf3 der Bau einer
Eisenbahn zwischen ithnen verniinftig erscheint.
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Entlang des oberen Fensterrandes verldauft der Mentibalken. Von hier
aus haben Sie Zugriff zu einer Reihe von Mentis, aus denen Sie Spielparameter
wahlen, Spiele sichern, auf andere Displays umschalten, Eisenbahnberichte
lesen, Eisenbahnzubehér und Eisenbahnstrukturen bauen sowie andere
Spielfunktionen ausfiihren kénnen. In den folgenden Abschnitten werden die
einzelnen Ments auf dem Mentibalken genauer beschrieben.

Wenn das Spielmenu eroffnet ist, besteht es aus 5 Optionen:

“Game Speed”

“Train Messages”

“News Report”

“Repeat Message”

“Save Game”.

Sie kénnen dieses Menu 6ffnen und jederzeit wahrend des Spiels darin
eine Wahl treffen. Die fiunf Optionen haben die folgende Funktion:

Game Speed: Mit dieser Option konnen Sie die Geschwindigkeit Ihres
Spieles verandern. Dabei 6ffnet sich ein neues Menti mit den folgenden 5
Geschwindigkeiten:

“Frozen”

“Slow”

“Moderate”

“Fast”

“Turbo”

Wenn Sie die Zeit ganz anhalten wollen, wéihlen Sie “Frozen” Auf diese
Weise koénnen Sie die Geographie untersuchen, Gleise bauen, Stationen
konstruieren, etc., wihrenddessen alle Zige und Aktivititen der
Konkurrenzeisenbahnen gestoppt werden. Sie kénnen auch Ihren Makler
rufen; er wird nicht antworten, bis die Zeit wieder aktiviert wird.

“Slow”, “Moderate” und “Fast” sind einfach Zeitarten, wobei eine schneller
ist als die andere, weiter nichts.

Die Geschwindigkeit “Turbo” ist der andere Spezialfall. Hier wird nicht
nur die héchste Spielgeschwindigkeit erreicht, sondern das Spiel hélt nicht
an, wie das bei Mitteilungen oder beim Ende des Jahresfinanzberichts
normalerweise der Fall ist. Das Spiel geht ohne Unterbrechung und mit
Hoéchstgeschwindigkeit weiter.

Train Messages: Diese Option bezieht sich auf die Bekanntgabe der
Ankunftszeiten der Ziige, die im World View Fenster in der oberen rechten
Ecke des Displays erscheinen. Normalerweise erscheint in diesem Fenster
jedesmal dann ein Bericht, wenn ein Zug an einer Station ankommt. Dieser
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Bericht gibt die Zugnummer an, den Ankunftsort, die Ankunftszeit, die Art
der gelieferten Fracht sowie die Einnahmen, die durch die Lieferung erzielt
worden sind. Wenn Sie die Option “Train Messages” wéhlen, 6ffnen Sie ein
anderes Men, welches Ihnen die Wahl bietet, diese Mitteilungen auszuschalten
oder sie langsam oder schnell wieder verschwinden zu lassen.

News Reports: Die Wahl dieser Option 6ffnet ein weiteres Menii, in dem
Sie den Typ der Berichte festlegen konnen, die Sie erhalten mdchten. Durch
dieses Menti koénnen Sie bestimmen, ob Sie die kleinen Zeitungsberichte lesen
wollen, die von Zeit zu Zeit auf dem Bildschirm erscheinen. Wenn Sie diese
Informationen bekommen, ist die Option durch ein Hakchen gekennzeichnet.
Im ausgeschalteten Zustand fehlt diese Markierung. Die Optionen sind:

“Financial News”

“Railroad News”

“Local News"

“Animations”

sFinancial News: Das sind hauptséachlich Berichte tiber die finanziellen
Aktivitaten der Konkurrenzeisenbahnen, insbesondere tiber die von Thnen
ver- und gekauften Aktien. Sie erhalten keine Nachrichten uber deren
Obligationenverkéufe und -kéufe, es sei denn, die Konkurrenzeisenbahn hat
Aktien Threr Eisenbahn gekauft.

eRailroad News: Das sind Berichte tiber die nichtfinanziellen Aktivitaten
der Konkurrenzeisenbahnen, wie z.B. das Entstehen einer neuen Eisenbahn
und der Bau neuer Bahnhofe und Gleisabschnitte.

eLocal News: Diese Berichte beziehen sich auf Ereignisse innnerhalb
Ihrer Eisenbahn, wie z.B. ein Priority Shipment oder eine Verdnderung in der
lokalen Versorgung oder dem lokalen Bedarfaufgrund des Verlustes oder des
Neuhinzukommens von Industrie (nur wenn Sie mit Complex Economy
spielen).

eAnimations: Bestimmte Ereignisse in dem Spiel, z.B. der Bau von
Briicken oder Zugunglticksfille werden in einem Trickfilm dargestellt. Sie
koénnen diese Trickfilme ausschalten, damit das Spiel schneller abléuft.

Repeat Message: Wenn Sie nicht in der Lage waren, die letzte Mitteilung
zu lesen, kénnen Sie diese Option wahlen, damit Ihnen diese Mitteilung
wiederholt wird.

Save Game: Das Spiel, das Sie gegenwdrtig spielen wird zu dem
Zeitpunkt Ihrer Wahl gesichert. Sie werden gefragt, welche der 4 gesicherten
Dateien Sie flir die Sicherung dieses Spiels wiinschen. Danach kann das Spiel
wieder aufgerufen werden, und es geht an genau der Stelle weiter, an der Sie
aufgehort haben. Wenn Sie beschlossen haben, das Spiel in eine Datei
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abzulegen, in der sich bereits ein altes Spiel befindet, dann wird das alte Spiel
Uberschrieben. ‘

Das Displaymenti besteht aus 5 Wahlmdoglichkeiten:

“Regional Display”

“Area Display”

“Local Display”

“Detail Display”

“Options”

Dieses Menui wird dafiir verwendet, das Display zu vergrofiern oder zu
verkleinern, oder um die auf dem Display angezeigten Informationen zu
verdndern. Das Regional Display hat die geringste VergréfSerung und das
Detail Display weist die hochste Vergroferung auf. Die beste Methode zum
Vergréfiern hingt davon ab, ob Sie eine Maus benutzen oder nicht.

Wenn Sie keine Maus haben, verwenden Sie die Richtungstasten fur die
Zentrierung des Cursorkistchens in dem Gebiet der nun sichtbaren Landkarte,
die Sie vergrofiern mochten. Welche Richtung, spielt dabei keine Rolle. Gehen
Sie das Display Menti durch und wéhlen Sie sich das Display aus, das Sie
vergrofiern wollen. Das neue Display zentriert sich um den Cursor herum.

Wenn Sie eine Maus besitzen, 6ffnen Sie Display-Menti und wéhlen die
Option, die Sie sehen wollen. Sie werden aufgefordert, in der Mitte der Karte
zu klicken (“Click on map center”). Stellen Sie den Mauszeiger auf das Gebiet
der gegenwirtigen Anzeige, das Sie vergrofiern wollen, und driicken Sie die
Auswahltaste 1. Die neue Anzeige zentriert sich um den Mauszeiger.

Stattdessen kénnen auch die Schnelltasten, die auf dem Menti zu sehen
sind, mit der Maus oder mit der Tastatur benutzt werden. Wenn Sie die
Schnelltasten verwenden wollen, zentrieren Sie den Cursor oder den Mauszeiger
(falls Sie eine Maus verwenden) auf dem Gebiet, welches Sie untersuchen
wollen, und dann driicken Sie die Schnelltaste, die zu dem Display gehort, das
Sie sehen wollen. Das neue Display zentriert sich um das Gebiet, das Sie
gekennzeichnet haben.

Options: Wenn Sie diese Option wéahlen, 6ffnen Sie ein weiteres Menti,
von dem aus Sie die auf den Displays gegebenen Informationen ein- oder
ausschalten kénnen. Die Informationen, die Sie ein- und ausschalten kénnen,
sind Shipping Reports und Resource Map. In eingeschaltetem Zustand ist die
Option mit einem Hakchen markiert; andernfalls nicht.

*Shipping Reports: Wenn “abgehakt”, sind Shipping Reports auf den
Area und Local Displays zu sehen (siehe Shipping Reports (Versandlisten),
Seite 58). Wenn nicht, werden diese Berichte ausgeblendet.
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Das Reports Menu

*Resource Map: Wenn diese Option “abgehakt”, also aktiviert ist,
ubertrégt sie die Area und Local Displays auf die Resource Maps, was Ihnen
hilft, nahegelegene Frachtquellen fiir Versorgung oder Bedarf zu finden (siehe
Resource Map, Seite 83). Wenn die Option nicht markiert ist, erscheinen die
normalen Area und Local Displays.

Das Reportsmenti besteht aus 7 Wahlmoglichkeiten:

“Balance Sheet”

“Income Statement”

“Train Income”

“Stocks”

“Accomplishments”

“Efficiency”

“History”

Wihlen Sie die Option, die Sie untersuchen mdochten, und der Report
wird erdffnet. Jeder dieser Berichte ist an anderer Stelle in diesem Handbuch
genauer erklart, aber hier wird erst einmal eine kurze Beschreibung gegeben.

Balance Sheet: Eine Bilanz lhrer Eisenbahn, die den gegenwirtigen
Stand der Vermogenswerte, Kreditoren und der einbehaltenen Einkunfte
oder Profite in der Zeit des Bestehens der Eisenbahn angibt. (Siehe Die Bilanz,
Seite 00-00).

Income Statement: Ein anderer Finanzbericht, der die Einnahmen und
Ausgaben Ihrer Eisenbahn zeigt, sowohl fur die gegenwartige Finanzperiode
als auch fuir die Zeit des Bestehens der Eisenbahn (siehe Einkommensberichte,
Seite 101).
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Train Income: Eine Liste fiir jeden Zug lhrer Eisenbahn und
Informationen tiber diesen Zug, insbesondere tiber die Einnahmen, die er bis
jetztin der laufenden Finanzperiode als auch seit seinem Bestehen erzielt hat
(siehe Zugeinkommensbericht, Seite 101).

Stocks: Ein Diagramm utber die Preise Ihrer Aktien und der Aktien der
Konkurrenzeisenbahnen (siehe Aktienkursdiagramm, Seite 102).

Accomplishments: FEine Liste der wichtigsten Leistungen Ihrer
Eisenbahn, einschlieflich ihres Grindungsdatums, neuer Bahnhéfe,
Rekordeinnahmen, etc.

Efficiency: Ein Bericht dartiber, wie effektiv Ihre Eisenbahn beim
Abtransport von auf Bahnhéfen wartenden Frachten war, wie voll Ihre Ziige
beladen sind, ein Uberblick tiber Ihre jihrlichen Einnahmen, etc. (siehe
Effizienzbericht, Seite 104).

History: Eine graphische Nachbildung des Wachstums Ihrer Eisenbahn
und der Eisenbahnen Ihrer Konkurrenten auf jahrlicher Basis.

Das Build Ment kann aus bis zu 6 Wahlmoglichkeiten bestehen. Das
héngt von den bereits erstellten Einrichtungen Ihrer Eisenbahn ab und vom
momentan eingeblendeten Display:

“New Train”

“Build Station”

“Build Industry”

“Remove TrackIBuild Track”

“Improve Station”

“Upgrade Bridge”

Jede dieser Build-Optionen ist an anderer Stelle in diesem Handbuch
ndher erklart, aber es soll schon jetzt eine kurze Beschreibung gegeben
werden.

New Train: Aufallen Displays verftigbar. Wahlen Sie diese Option, wenn

- Sie einen neuen Zug bauen wollen (siehe Aufbau eines Zuges, Seite 64).

Build Station: Nur auf dem Detail Display verfiigbar, und dort auch
nur, nachdem mindestens ein Gleisabschnitt gelegt worden ist. Wahlen Sie
diese Option, wenn Sie einen neuen Bahnhof fuir IThre Eisenbahn bauen
wollen (siehe Konstruktion von Bahnhéfen, Seite 58)

Build Industry: Steht nur auf dem Detail Display zur Verfugung.
Waihlen Sie diese Option, wenn Sie versuchen, einen neuen Industriestandort
zu bauen, z.B. ein Stahlwerk, eine Fabrik, etc. (Siehe Aufbau von Industrien,
Seite 86)
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Das Action Menu

Remove Track/Build Track: Steht nur auf dem Detail Display zur
Verfiigung. Diese Option schaltet zwischen Bau und Abreifen von Gleisen
um. Wenn die Option “Building Track” aktiv ist, ist die Mentiwahl “Remove
Track” verfigbar. Wenn die Option “Remove Track” aktiv ist, ist die Mentiwahl
“Build Track” verfuigbar. Aufierdem verandert sich die Farbe der Construction
Box, um die aktive Option widerzuspiegeln, wie das in der technischen
Erklarung dargestellt ist (siehe Verlegen von Gleisen, Seite 50, und Abreifien
von Gleisen und Briicken, Seite 54)

Improve Station: Steht nur fur das Detail Display zur Verfligung und
nur, wenn die Construction Box tiber einem bestehenden Bahnhof zentriert
ist. Wahlen Sie diese Option, um Verbesserungen an dem gewéhlten Bahnhof
vorzunehmen, z.B. Reperaturwerkstatt, Lockwerkstatt, Postamt, Restaurant,
etc. (siehe Bahnhofserweiterungen, Seite 61).

Upgrade Bridge: Steht nur auf dem Detail Display zur Verfiigung und
nur, wenn die Construction Box tiber einer existierenden Briicke zentriert ist.
Wihlen Sie diese Option, um eine existierende Briicke gegen eine bessere
auszutauschen.

Das Actionmenti besteht aus 5 Wahlmoéglichkeiten bzw. Actionen, die Sie
als Direktor der Eisenbahn unternehmen kénnen:

“Call Broker”

“Survey”

“Name RR”

“Reality Levels”

“Retire”

Sie konnen diese Ment 6ffnen und jederzeit Option daraus auswihlen.
Mit den fiinf Optionen hat es die folgende Bewandtnis:

Call Broker: Bringt Sie in Verbindung mit Threm Makler, so daf Sie
Aktien und Obligationen kaufen und verkaufen kénnen. Sie konnen Aktien
Ihrer eigenen Eisenbahn oder von den Konkurrenzeisenbahnen kaufen.
Auch durch Ihrer Makler kénnen Sie die Operationen an Eisenbahnen
bestimmen, tiber die Sie die Macht haben (Siehe Aufruf des Maklers, Seite 97
und Kontrolle tiber andere Eisenbahnen, Seite 112). Thr Makler ist nicht
immer in der Lage, Thre Anrufe zu beantworten, weil er vielleicht gerade mit
einer Konkurrenzeisenbahn spricht, oder weil Sie die Zeit eingefroren haben.
Nach Ihrem Anruf, erscheint ein B auf der linken Seite Ihres Kassabestandes,
was bedeutet, daf Ihr Makler so schnell wie méglich zurtickrufen wird, sodag
Sie sich nicht weiter darum kitmmern mitissen.
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Survey: Nur auf dem Detail Display verftighar. Wahlen Sie diese Option,
wenn Sie Thren Ingenieur brauchen, damit dieser die auf dem Bildschirm
sichtbare Gegend untersucht. Der Ingenieur stellt die Steigung des Geldndes
fest, um Ihnen zu helfen, die Schienen mit einem minimalen Steigungswinkel
zu verlegen (siehe Vermessungen und Steigungen, Seite 51).

Name RR: Wenn Sie diese Option gewéhlt haben, konnen Sie Ihre
Eisenbahn umbenennen. Es offnet sich ein Fenster und Sie werden
aufgefordert, einen neuen Namen nach Ihrem Wunsch einzugeben. Aufler
nach dem vollstandigen Namen werden Sie aufgefordert, eine aus drei
Buchstaben bestehende Abkuirzung anzugeben, die verwendet werden soll,
wenn der ganze Name zu viel Platz einnimmt. Die Abkurzung fur
Baltimore&Ohio Railroad kann z.B. B&O sein.

Reality Levels: Die Wahl dieser Option 6ffnet ein neues Menti der
Optionen des Spiels, das Sie am Beginn des Spiels gewihlt haben (siehe
Optionen vor dem Spielbeginn, Seite 16). Sie kénnen diese Optionen ein- oder
ausschalten. Die Realitdtsgrade, die verandert werden kénnen sind:

*No Collision Operations/Dispatcher Operation: Anfianger sollten No
Collisions (Keine Zusammenstdfe) wahlen.

Friendly Competition/Cut-Throat Competition: Anfianger sollten Friendly
Competition wahlen.

*Basic Economy/Complex Economy: Anfinger sollten mit Basic Economy
(einfache Wirtschaft) spielen.

Retire: Wihlen Sie diese Option, wenn Sie das Spiel beenden wollen,
oder wenn Sie wissen wollen, wie das Spiel fiir Sie steht. Wenn Sie diese
Option wéahlen, erhalten Sie einen Bericht, wie hoch Ihre Rente wére, wenn
Sie jetzt pensioniert wiirden. AuBerdem wird Ihnen gesagt, fiir welche
Tatigkeit Sie nach den von Ihnen hier gezeigten Leistungen am besten
geeignet waren. Driicken Sie die Auswahltaste 1 und 6ffnen Sie ein Ment, das
Ihnen die Méglichkeit gibt, zum Spiel zurtickzukehren, oder sich wirklich
pensionieren zu lassen.

Dieses kleine Fenster wird sehr oft verwendet, sich einen Uberblick tiber
denTeil der Welt zu verschaffen, der gerade im Display Fenster angezeigt wird.
Augferdem wird es verwendet, um die Ankunftszeiten der Ziige beim Einfahren
in den Bahnhof anzuzeigen (Beachten Sie, daf3 die Dauer der Anzeige der
Ankunftszeiten in diesem Fenster, oder ob sie (iberhaupt erscheinen, tiber
das Game Ment entschieden werden kann, siehe Seite 21).
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Current Cash
(Liquide Mittel)

Date

Das Train Roster

Wenn die Weltkarte in-dem World View Fenster gezeigt wird, wird ein
Rahmen um den Teil der Welt gezeichnet, der gerade im Display-Fenster zu
sehen ist. Da es sinnlos wiére, diese Karte zu zeigen, wenn Sie sich gerade im
Regional Display befinden, wird das Railroad Tycoon Logo an deren Stelle im
Fenster gezeigt.

Der Geldbetrag, der hier gezeigt wird, steht Ihrer Eisenbahn gegenwartig
zum Ausgeben zur Verfligung. Die Farbe dieser Zahl gibt an, ob es sich um
einen positiven oder einen negativen Wert handelt. Ein negativer Geldbetrag
bedeutet die noch ausstehenden Kurzzeitdarlehen, die Sie noch bezahlen
mussen (siehe Kurzfristige Kredite, Seite 98).

Das ist der aktuelle Monat und das aktuelle Jahr, in dem Ihr Railroad
Tycoon Spiel stattfindet. Jedes Spiel beginnt im Monat Januar des
Anfangsjahres. Zum Beispiel beginnen die Spiele im Osten der USA im Januar
1830. Ende Dezember eines jeden ungeradzahligen Jahres endet eine
Finanzperiode und Sie bekommen die Finanzberichte Ihrer Eisenbahn zu
diesem Zeitpunkt. Ende Dezember eines jeden Jahres werden Ihnen die
Zinsen lhrer Anleihen und Kurzzeitdarlehen belastet.

Das Train Roster ist eine geordnete Liste Ihrer Ztige, die mit Zug 1 oben
beginnt und nacheinander alle Ziige Ihrer Eisenbahn auffiihrt (siehe Train
Roster, Seite 65). Aus diesem Plan konnen Sie auf einen Blick sehen, wieviel
Wagen ein Zug fuhrt, ob diese beladen oder nicht beladen sind, wohin der Zug
fahrt, ob er gerade halt oder fahrt, seine relative Geschwindigkeit und ob er
ein Priority Shipment transportiert. Falls Priority Shipment bei [hrer Eisenbahn
zur Verfliigung steht, wird der aktuelle Lohn am Ende des Train Rosters
angezeigt.

Aus dem Plan kénnen Sie noch detailliertere Angaben tiber jeden Zug
erhalten und Verdnderungen seiner Fahrtstrecke und seiner
Zusammensetzung ausfiihren, indem Sie den Train Report 6ffnen (siehe
Train Reports, Seite 66).
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Das Area Display

Das ist die erste
Vergroferungsstufe des Regional
Display und stellt eine schematische
Darstellung Ihrer Eisenbahn dar. Die
Geographie wird nicht gezeigt,
sondern nur die Gleise, Signale, Ztige,
Bahnhofe und Shipping Reports
(wenn nicht ausgeschaltet) der
Eisenbahn. Bei diesem Display
kénnen Sie die Shipping Reports
ausschalten (siehe Display Mend,
Seite 23) und die Ressourcenkarte
ein- oder ausschalten (siehe Die
Ressourcenkarte, Seite 83).

Das Display ist von Nutzen, wenn
Sie mehr von Ihrer Eisenbahn zur
gleichen Zeit sehen wollen. Danach
kénnen Sie zum Local Display
iibergehen. Von hier aus ist es auch
einfacher, die Eigenschaften der
Eisenbahn abzulesen, da die lokale
Geographie nicht zu sehen ist.

f
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Das Local Display

Das ist die zweite
Vergroflerungsstufe des Regional
Display. Es zeigt nicht nur die
Elemente lhrer Eisenbahn sondern
auch die lokale Geographie und
Industrie. Von diesem Display aus
kénnen Sie die Erweiterung Ihrer
Eisenbahn in die benachbarten
Gegenden planen, wo sich grofie
Siedlungszentren oder
Industriestandorte befinden und
dabei die Lage von Bergen und
Fluglaufen im Auge behalten.

Auf diesem Display kénnen Sie
auch die Shipping Reports Ihrer
Bahnhofe oder die Ressourcenkarte
ein- oder ausschalten.



Das Detail Display

Das ist die hochstmogliche
VergroSerung des Regional Display
und ist das Display, auf dem der
gesamte Bau der Eisenbahn
vorgenommen wird. Dieses Display
zeigt Geographie, Siedlungszentren
und Industriestandorte auf der Karte
am genauesten an. Nur von diesem
Display koénnen Sie die lokale
Geographie genau ablesen und die
Gleisverlegung detailliert planen
(siehe Vermessungen und
Steigungen, Seite 51).

Dieses Display ist optimal zur
Planung von Zugverdnderungen, die
das Uberschreiten von Blocksignalen
erfordern (siehe Ubergehen von
Blocksignalen, Seite 91), weil Sie hier
dieklarste Ubersicht iiber die relativen
Aufenthaltsorte Ihrer Zige innerhalb
des Gleisnetzes haben.
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SPIELENDE UND
GEWINNER

Das Beenden des
Spiels

Einstufung des
Grof3unternehmers

Die Ruhmeshalle ftir
Eisenbahner

Ein Railroad Tycoon Spiel kann mit einer von vier Varianten enden.
Erstens: wenn Sie aus dem Biiro gefeuert werden und Ihren Posten als
Prasident der Eisenbahn verlieren, weil Sie die Aktionare erziirnt haben (siehe
Das Gluck der Aktionare, Seite 96), endet das Spiel sofort. Zweitens: Wenn
irgendeine andere Eisenbahn in der Lage war, genug Aktien zu kaufen, um die
Kontrolle tiber Ihre Eisenbahn zu erlangen, werden Ihre Dienste nicht langer
benétigt und das Spiel endet sofort (siehe Ubernahme des Aktienkapitals,
Seite 111). Drittens: Wenn die Anzahl Jahre verstrichen sind, die Sie mit dem
Schwierigkeitsgrad gewahlt haben (siehe Schwierigkeitsgrade, Seite 16),
endet das Spiel, es sei denn, Sie erhdhen den Schwierigkeitsgrad. Viertens:
Sie haben die Méglichkeit, sich zu jeder Zeit des Spiels pensionieren zu lassen.

Unabhéngig davon, wie das Spiel endet, werden lhre Leistungen nach
verschiedenen Faktoren beurteilt. Das sind unter anderem der Wert Ihrer
Eisenbahn bei Ihrer Pensionierung, wieviel Jahre Sie Direktor der Eisenbahn
waren, der Schwierigkeitsfaktor Ihres Spiels, die Anzahl der
Konkurrenzeisenbahnen, die in Ihrer Gewalt sind (falls zutreffend) und ob Sie
aus dem Buro gefeuert oder normal pensioniert wurden.

Die resultierende Beurteilung wird als Grundlage fiir die Berechnung
Ihrer Rente verwendet sowie fiir Ihren letzten Dienstgrad bei der Eisenbahn.
Auferdem wird Ihnen ein Job vorgeschlagen, fir den Sie nach der
Pensionierung am besten geeignet erscheinen. Diese Jobs reichen vom
Penner (Hobo) bis zum Prasidenten der Vereinigten Staaten von Amerika. In
der Schluf3szene eines jeden Spiels wird Ihnen ein Bild gezeigt, das Sie in Ihrer
neuen Position darstellt.

Wiahrend des Spiels werden Ihnen bei jedem neuen Verdienst, der [hnen
zuzuschreiben ist, andere Jobs angeboten. Diese Stellenangebote sind ein
Hinweis darauf, wie gut Sie Railroad Tycoon spielen.

Wenn Sie besonders gut als Direktor der Eisenbahn gearbeitet haben,
kann es passieren, daf Sie nach Ihrer Pensionierung in die Ruhmeshalle der
Eisenbahner aufgenommen werden. Das ist die ausgewahlte Gruppe der funf
besten Railroad Tycoons. Wenn Thre Verdienste als Grofunternehmer hoch
genug sind, kénnen Sie Thren Namen in dieser ehrwiirdigen Liste verewigen.
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TUTORIAL RAILROAD

Um den Anféngern ein Versténdnis der wichtigsten Konzepte von
Railroad Tycoon zu vermitteln, wird in diesem Abschnitt eine Eisenbahn TUTORIAL

beschrieben, die bereits richtig arbeitet. Laden Sie diese Eisenbahn

entsprechend der Anleitung, und lesen Sie sich diesen Abschnitt durch. RAILROAD
Verfolgen Sie zur gleichen Zeit das Spiel aufThrem Bildschirm. Bevor Sie (Ubungslektlon)
Jedoch versuchen, sich die Tutorial Railroad anzuschauen, miissen Sie

zumindest mit dem Abschnitt Einfithrung zum Interface (Seite 13)

vertraut sein.

Um die Tutorial Railroad zu laden, befolgen Sie die Anweisungen ftir das

Einstellen der Optionen vor Spielbeginn (siehe Seite 16} bis zu der Stelle, wo

Ihnen die Option zum Starten einer neuen Eisenbahn, das Laden einer

gesicherten Eisenbahn oder das Laden der Tutorial Railroad angeboten wird.

Wihlen Sie “Load Tutorial”. Damit wird der Rest der Optionen tibersprungen,

und Sie landen im Eisenbahn-Tutorial. Zuerst wird die Weltkarte gezeichnet.

Wenn die Karte vollstandig ist, driicken Sie irgendeine Taste und beginnen

damit das Spiel.

Nachdem Sie im vorhergehenden Schritt eine beliebige Taste gedriickt “Rundschau”
haben, 6ffnet sich das Regional Display. Bevor Sie irgendetwas anderes tun,
offnen Sie das Spielmenti oben links im Mentibalken und wihlen die Option
“Game Speed”. Dort wahlen Sie die Option “Frozen”. Das friert die Zeit solange
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Mentibalken

Regional Display

-
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Regional
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=\ ein bis Sie die Spielgeschwindigkeit

wieder verdndern. Damit sind Sie in

der Lage, sich Ihre neue Eisenbahn

erst einmal in Augenschein zu

~ nehmen, bevor Sie weitermachen.

B \ Sie haben das Regional Display

j—— vor sich. In dem gréfiten Fenster des

ﬁbﬂbﬂN Displays sehen Sie die Landkarte des

{ Flissige Ostens der USA. Dort mtifiten Sie die

- — 1 Mittel Grofien Seen, die Flusse und den
$ 420,000 . . .

May 1832_| Kustenstreifen des Atlantiks sehen.

~Datum

Imunterenrechten Bereich der Karte,
direkt nordlich eines der Flisse,
finden Sie eine schrige Linie, die sich
farblich von den Fliissen
Zug #1 unterscheidet. Das sind die Schienen
Ihrer Eisenbahn in Charlottesville und
Richmond. Waihrend des Tutorial
Railroad Spiels wird diese Eisenbahn
von Charlottesville nach Richmond

\
Zielbahnhof
von Zug #1

Schienen der
Eisenbahn Johnstown
& Williamsport

.

Schienen der

Eisenbahn

Charlottesville &
Richmond RR

Fenster

\ mit der Abktirzung C&R benannt.

Schienen der Eisenbahn Wenn Sie Railroad Tycoon
Dover & Wilmington spielen, verbringen Sie die meiste Zeit

J auf diesem oder einem der drei
anderen dhnlichen Displays. Die drei

anderen Displays sind &dhnlich

gestaltet. Der Unterschied besteht nur
darin, dag es sich hierbei um unterschiedliche Vergroferungen der Weltkarte
handelt. Wenn Sie genauer wissen wollen, was Sie auf diesen Displays sehen
und wie sie verwendet werden, lesen Sie bitte den Abschnitt Lesen und
Arbeiten mit den Displays, Seite 20 dieses Handbuchs.

Jetzt genugt es erst einmal, die auf dem Mentibalken aufgefiihrten
Menitis nacheinander kurz zu 6ffnen und durchzuschauen, damit Sie wissen,
welche Optionen sie enthalten. Beachten Sie, das manche Optionen auch
uber Exprefitasten zu erreichen sind (die jeweils dahinter vermerkten
Buchstaben). Sie konnen diese Tasten benutzen, um die entsprechende
Option ohne Verwendung von Maus und Mentis zu wihlen.

Nachdem Sie sich die Mentis angeschaut haben, 6ffnen Sie das nachste
Display, das Area Display. Es gibt viele Wege, dahin zu gelangen, aber jetzt
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genugt es, einfach den Mauszeiger
(falls Sie mit der Maus arbeiten) oder
den Cursor (falls Sie keine Maus
haben, bewegen Sie den Cursor mit
den Richtungstasten) unter die die
sichtbaren Schienen von C&R zu
bewegen. Dann o6ffnen Sie das
Display-Menti mit der Tastaur und
wahlen “Area Display”.

Dieses Display ist eine
schematische Darstellung Threr
Eisenbahn und zeigt keine

Geographie. Die sichtbaren Teile Ihrer
Eisenbahn sind die Gleise, Bahnhofe,
Signale, Ztige und Shipping Reports.
Die Shipping Reports berichten
grafisch, welche Frachten auf jedem
Ihrer Bahnhofe geliefert und/oder
benoétigt werden, und sind dann in
dem Abschnitt Shipping Reports
(Versandlisten) dieses Handbuches
(Seite 58) genauer beschrieben.
Beachten Sie, daf3 die Display-
Elemente um das Kartenfenster
herum unverdndert bleiben. Es gibt

-

Area Display

Name des | P g 5
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B e
Shippin $ 420,000
Rep%gt g/ Apr 1832
Zug #1
J

&

~

7 L \
Schienen Bahnhof  Signal

\\

\

nur eine wichtige Ausnahme. In der oberen rechten Ecke, wo vorher das
Railroad Tycoon Logo abgebildet war, befindet sich jetzt ein Ausschnitt der
Weltkarte. Innerhalb dieser Karte ist ein Feld markiert. Das Gebiet innerhalb
dieses Feldes ist der Ausschnitt der Weltkarte, der jetzt im Display-Fenster

vergrofiert zu sehen ist.

Dieses Area Display kann modifiziert werden, um die Informationen, die
es enthdlt zu verdndern. Um sich das anschauen zu kénnen, 6ffnen Sie das
Display-Menti und wihlen “Options”. Beachten Sie, daf3 aufdem erscheinenden
Menu, die Shipping Reports gewahlt sind, was anzeigt, daf sie eingeschaltet
sind, und daf3 die Ressourcenkarte nicht gewahlt ist, was anzeigt, daf diese
ausgeschaltet ist. Nehmen Sie sich nun die Zeit, diese Elemente ein- und
auszuschalten, indem Sie die Auswahltaste 2 nach jeder Verdnderung
driicken und die Auswirkung kennenlernen.

Wenn Sie spielen, kann es hilfreich fiir Sie sein, die Shipping Reports
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Local Display

Zug #2
Il

ﬁ

Ausschnitt
aus der
Regional Map

auszuschalten, um mehr von der
Umgebung zu sehen. Die Resource
Map zeigt auf einen Blick die Lage von
Industrie- und Siedlungszentren, die
Guter herstellen bzw. verbrauchen.
Weitere Informationen finden Sie
unter der Beschreibung der
Ressourcenkarte auf Seite 83.
Bevor Sie sich dem néchsten
Display zuwenden, setzen Sie die
Optionen wieder auf Shipping Reports
EIN und Resource Map AUS. Wenn
Sie sich nun die C&R genauer ansehen
wollen, zentrieren Sie den Cursor oder
Mauszeiger einfach unter dem
Charlottesville Shipping Report (das
Kastchen, das mit “Cha”
gekennzeichnet ist). Dann 6ffnen Sie
das Display-Menti mit der Tastatur
und wihlen das “Local Display”.
Dieses Display gestattet Ihnen
einen genaueren Blick auf Ihre
Eisenbahn und die né&here

Kohleberg- -

werk

Stahlwerk -T2

N
/ Zugd#1 Stadte  Fabrik

Local Display Schienen der Eisenbahn
Charlottesville &
Richmond

\

J Umgebung. Jetzt konnen Sie Zeichen
_J  auf der Karte erkennen, welche die

unterschiedlichen Typen von Gelande, Industrie und Wohngebieten darstellen.
Diese Symbole sind genauer in der World Economies Chart beschrieben, die
Sie auf den Player Aid Cards finden. Die Teile Ihrer Eisenbahn werden in der
gleichen Weise dargestellt, wie auf dem Area Display.

Beachten Sie, dafl sich die Display-Elemente um das Kartenfenster
herum seit dem Area Display nicht verdndert haben. Auch aufdiesem Display
kénnen Sie, genauso wie bei dem Area Display, die Shipping Reports
ausschalten oder die Resource Map einschalten.

Aus diesem Display kénnen Sie zum ersten Mal Informationen tiber
einige Kartenelemente erhalten. Unter Verwendung der Maus plazieren Sie
den Zeiger auf dem Zeichen, das sich zwei Quadrate unter dem Bahnhof
Charlottesville befindet, und driicken die Auswahltaste 1. Wenn Sie keine
Maus besitzen, verwenden Sie die Richtungstasten, um den Cursor direkt auf
diesem Zeichen zu zentrieren und driicken die Informationstaste. In beiden
Fallen offenbart sich das Symbol als ein Stahlwerk.
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Um so nah wie moglich an die
C&R heranzukommen, zentrieren Sie
den Cursor oder Mauszeiger auf den
Gleisen der Eisenbahn, in der Mitte
zwischen den Bahnhéfen
Charlottesville und Richmond. Dann
offnen Sie das Display-Menti mit der
Tastatur und wihlen das “Detail
Display”.

Dieses Display ist die starkste
Vergroferungsstufe, die Sie erreichen
kénnen und ist damit die
detaillierteste Darstellung der Karte
Ihrer Eisenbahn. Aus dieser Sicht
sehen Sie die Bewegung der Zige
ganz genau, sogar die Dampfwolken,
die sie hinterlassen. Auch die Symbole
fir geographische Merkmale und
industrielle Anlagen sind am
genauesten zu sehen. Die Symbole
sind die aus der World Economy Chart
auf den Player Aid Cards. Auch die
Namen der Stadte sind jetzt zum
ersten Mal auf der Karte sichtbar.

Aus dem Detail Display erhalten

Sie Informationen tiber die momentan sichtbaren Kartenelemente wie dies
beim Local Display der Fall ist, wobei jedoch die Shipping Reports nicht mehr

a )

@ Detail Display ., hof Ausschnitt ausw
Stadt Charlottesville der Regional
Charlottesville Map

Stahlwerk/ .

L. Bahnhof
Richmond

\=

N )
Detail Display Schiel'/lel’l der 28

Eisenbahn

Charlottesville &  Box

Richmond

#1 \ Stadt “Flus

Construction Richmond

zu sehen sind und die Resource Map nicht eingeschaltet werden kann.

Das Detail Display ist das Display, wo der gesamte Eisenbahnbau
ausgefiihrt wird. Auf diesem Display konnen Sie Gleise legen und Bahnhofe
bauen. Wie diese Funktionen ausgefiihrt werden, ist an einer spiteren Stelle
dieses Kapitels beschrieben. Bevor Sie mit dem Bau beginnen, sollten Sie ein
paar Berichte lesen, um besser zu verstehen, wie sich der Betrieb Ihrer

Eisenbahn gestaltet.
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Lieferung des Bahnhofs

(Bahnhofsbericht) Station Report

Y,

Station Reports

Bedarf des Bahnhofs Bringen Sie die Construction Box
auf das Symbol fiir den Bahnhof

\ Waiting for pickup...

Mail HT
- R

Passengers
-

Steel
-

Name des
Bahnhofs —.

Charlottesville {Station)
Built in 1830

Will pay for.. ) Charlottesville und driicken Sie die
all Cargos. Informationstaste oder die
Auswahltaste 1, wenn Sie tiber eine
Maus verfligen. In beiden Féllen
offnen Sie damit den Bahnhofsbericht
| GroBe desl fiirCharlottesville. Dieser Bericht zeigt
Bahnhofs IThnen, wie grof8 der Bahnhof ist,
welche Verbesserungen hier
durchgeftihrt worden sind (bis jetzt
nur eine Lokwerkstatt), welche
Frachten darauf warten, abgeholt zu
werden (Guter, die dort auf
Beférderung warten), sowie welche
Frachten die Stadt benoétigt (Giiter,
") nach denen hier eine Nachfrage

Errichtungsdatum
des Bahnhofs

\ Lokwerkstatt

besteht).

Bahnhof Diese Informationen helfen
Ihnen, auszuwédhlen, welche Zlige wo
eingesetzt werden sollten. Sie erfahren

\ S

_J zum Beispiel, da Sie hier alles

verkaufen konnen, was Sie
transportieren kénnen, und daf die Stadt Post und Passagiere zu beférdern
hat. Wenn Sie sich den Bahnhofsbericht von Richmond anschauen, stellen
Sie fest, daf es dort auch Post und Passagiere zu befordern gibt.

Dadurch ergibt sich fuir Sie die Chance, zwischen diesen beiden Stadten
auch Post- und Personenztige einzusetzen. In beiden Bahnhofen konnen Sie
die dort wartenden Gtiter mitnehmen und sie am anderen Ende ausladen.

Die Informationen beztiglich der lokalen Frachtlieferung und des lokalen
Bedarfs an Fracht kénnen Sie auch den Shipping Reports der Area oder Local
Displays entnehmen, die vorher erwdhnt worden sind. Sie verwenden die
Shipping Reports und die detaillierteren Bahnhofsberichte als Hilfe fiir die
Wahl der Gleisflihrung. Eine genauere Erklarung der Arbeitsweise von
Bahnhoéfen finden Sie unter Bahnhofe, Seite 56. Die Tutorial Railroad ist so
konstruiert, daf sie mit der geringsten Geschwindigkeit und dem geringsten
Schwierigkeitsgrad lauft. Eine der Reality Optionen ist Basic Economy, wo ein

40



Symbol fiir eine Stadt Bedarf an samtlichen Gtitern erzeugt. Um schnell zu
sehen, wie eine komplexe Wirtschaft funktioniert, gehen Sie vom
Bahnhofsbericht zu dem Detail Display zurtick und sehen sich das Action
Menti an. Wahlen Sie die Option “Reality Levels” und von dem sich 6ffnenden
Menti die Option “Complex Economy”. Dadurch wird diese Option “abgehakt”,
was besagt, das nunmehr wir es mit einer komplexen, verflochtenen Wirtschaft
zu tun haben.

Nun gehen Sie zun dem Bahnhofsbericht fiir Charlottesville zurtick, um
zu sehen, welche Auswirkungen die komplexe Wirtschaft hat. Der Bahnhof
hat nicht mehr den Bedarf fiir alle Frachten. Es gibt nur Geld fiir die Frachten,
die fur die Industrie und Bevolkerung der Umgebung gebraucht werden. Die
Stadt braucht Post, Passagiere und Guiter, das Stahlwalzwerk braucht Kohle
und die Papierfabrik braucht Holz. Das sind die einzigen Frachten, die jetzt
bendétigt werden.

Bevor Sie mit der Tutorial Railroad fortsetzen, kénnen Sie die komplexe
Wirtschalft ausschalten oder aber auch eingeschaltet lassen, ganz wie Sie
wollen. Als néchstes ist es an der Zeit , einen Ihrer Ziige ndher anzuschauen.

Wenden Sie nun IThre Aufmerksamkeit auf dem Detail Display dem Train
Roster in der oberen rechten Ecke des Displays zu. Dort sind die drei Ziige
der Reihe nach dargestellt, die bereits auf IThrer Eisenbahn existieren. Fur
jeden Zug zeigt der Plan die Anzahl und Typen der Wagen im Zug, den
Bestimmungsort des Zuges sowie andere, im Abschnitt Train Roster (Seite 65)
erklarte Informationen. Jetzt verwenden Sie den Plan, um den detaillierten
Train Report von Zug #2 zu 6ffnen.

Wenn Sie keine Maus haben, muissen Sie die Tab-Taste verwenden, um
den Karten-Cursor in dem Plan zu bewegen, und dann verwenden Sie die
Richtungstasten, um den Cursor entlang des Planes bis hin zum Zug #2 zu
bewegen. Dann driicken Sie die Auswahltaste und 6ffnen damit den Train
Report. Wenn Sie eine Maus haben, legen Sie den Mauszeiger auf die
Lokomotive des Zuges #2 und druicken die Auswahltaste 1. In beiden Féllen
wird jetzt der Train Report gedffnet.

Der Train Report, der nun sichtbar ist, liefert Ihnen detaillierte
Informationen uber diesen speziellen Zug, einschlieflich der geladenen
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Geladene
Fracht — |

Priority
Anweisung

"Wait Until \_
Full"
Anweisung  Zugroute

Train Report

Zugnummer

Aufenthaltsort
des Zuges

~

Wartungskosten
pro Finanzperiode

N

[ Train #1: Fast Fre

| at Charlottesville Junctién (0-4-0 Grasshopper /$4,000) |

\ | Speed: 5 mph, bound for Charlottesville unction————— |
M~

‘ Bestimmungsort

|| 0tons of Mfg. Goods

)

1
3
4

DERS

/ WCharlottesville Junction

Hauptladung

Geplante
Ladungsveranderungen

)

Guterart und der Fahrtrichtung.
Ausfiihrlichere Erklarungen dessen,
was Sie hier sehen und wie Sie
Veranderungen ausfiihren, finden Sie
im Abschnitt “Ziige” auf Seite 63.

Von besonderem Interesse ist
jetzt der Teil des Berichts, der mit
Scheduled Stops tiberschrieben ist
und sich unten links befindet. Hier
sind die vier Stops, die fiir den Zug
vorgesehen sind, aufgefiihrt. Rechts
von den geplanten Stops, unter New
Consist, sind einige Guterwagen zu
sehen. Die Stops und
Ladungsveranderungen fur diesen
Zug sind geplant worden, um alle
Profitmoglichkeiten entlang der
Stecke C&R zu nutzen.

Wenn Sie zu dem Local Display
von C&R zurtickkehren, kénnen Sie
den Grund fur den Plan und die
Ladung von Zug #2 sehen. Am
Knotenpunkt Charlottesville wird
Kohle geliefert und in Charlottesville
gibt es ein Stahlwalzwerk, das Kohle
benoétigt. Das Stahlwerk verwendet
die Kohle fiir die Produktion von Stahl.

In Richmond gibt es eine Fabrik, die Stahl bend6tigt. Wenn sie Stahl erhélt,
stellt sie daraus Giiter her. Die Stadt Charlottesville braucht diese Gtiter.
Deshalbist fiir den Zug #2 geplant, daf; er am Knotenpunkt Charlottesville
Kohle in seinen Kohlewagen ladt. Dann fahrt er nach Charlottesville und
liefert die Kohle dort ab. Dort wird Stahl produziert. Der Zug #2 hingt seinen
Kohlenwagen ab und nimmt dafiir einen Stahlwagen auf, um den Stahl
transportieren zu kénnen. Der Stahl wird nach Richmond transportiert und
an die Fabrik geliefert. Die Fabrik verwandelt den Stahl in Guiter und erzeugt
eine Lieferung Giiter. Zug #2 hangt seine Stahlwagen ab und hangt Gliterwagen
an, um die Guter zurtick nach Charlottesville zu bringen. Nachdem er
Charlottesville zum zweiten Mal erreicht hat und die Guter ausgeliefert hat,
nimmt der Zug wieder Kohlewagen auf und fahrt die gleiche Route noch
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einmal.

Beachten Sie, daf sich in der Ndhe des Knotenpunktes Charlottesville
auf der Liste der Scheduled Stops der Buchstabe “W” befindet. Das zeigt an,
dag dieser Zug halten muf3 bis er vollgeladen ist. Erst dann darf er diesen
Haltepunkt verlassen. Wie man diese Anweisung geben kann und welche
Vorteile sie bietet ist in den "Wait Until Full” Anweisungen auf Seite 78
beschrieben.

Beachten Sie nun, dagd der Zug #2 als Bulk Freight Local ausgezeichnet
ist. Offnen Sie das Train Type Menii und wihlen Sie die Option “Limited”.
Dadurch wird der Zug #2 in Bulk Freight Limited umgewandelt, d.h. der Zug
hélt nun nur an den auf seinem Plan aufgefiihrten Bahnhoéfen und nur in der
vorgeschriebenen Reihenfolge.

In dem Abschnitt des Handbuches tiber Routing Trains sind die Griinde
fiir diese Verdnderungen ausfiihrlich beschrieben.

Die Abschnitte des Handbuches tiber Routing Trains und Train Consist
beschreiben, wie derartige Plane aufgebaut werden. Wenn Sie wollen, kénnen
Sie diese Abschnitte jetzt lesen. Zur Ubung nehmen Sie den Zug #3, der nun
nach Charlottesville fahrt, und geben ihm den gleichen Plan und die gleiche
Zusammensetzung wie Zug #2. Bevor Sie diesen Bericht wieder verlassen,
schauen Sie sich jedoch die anderen Meniis an, damit Sie wissen, was far
Méglichkeiten noch bestehen.

Der erste praktische Schritt bei der Griindung einer Eisenbahn ist das
Verlegen von Schienen. Obwohl die C&R bereits fihrt, wird sie erweitert
werden missen, damit die Einnahmen steigen. Sie werden einige Gleise in
denNordenvon Charlottesville legen, um die Sdgemtihle mit dem Schienennetz
zu verbinden, die sich in dieser Richtung auf der Karte befindet. Holz von der
Sagemuihle kann zur Papierfabrik befordert werden und dort in Papier
umgewandelt werden, wie auf der Wirtschaftstibersicht (Referenzkarte)
verzeichnet ist.

Um neue Schienen bauen zu kénnen, miissen Sie zu dem Detail Display
zurtickkehren und die Construction Box auf den Schienenabschnitt legen,
der sich direkt unter der Papierfabrik befindet, d.h. im Osten des Bahnhofes
von Charlottesville. Jetzt driicken Sie die Track Construction Taste, um
Gleise in norddstlicher Richtung zu verlegen. Sie sehen einen neuen
Schienenabschnitt auftauchen, der von der Hauptstrecke nach Richmond
abzweigt. Legen Sie noch einen Abschnitt in nordostliche Richtung. Da die
Landschaft direkt dahinter aus Bergen besteht, kénnte es von Nutzen sein,
diese Gegend zu vermessen, um zu sehen, was die beste Streckenfithrung ist.
Dricken Sie die Center-Taste, um die Karte auf der Construction Box zu
zentrieren, und 6ffnen Sie dann das Action Menti und wihlen Sie “Survey”.
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Bau eines Bahnhofs

Die Steigungen aller auf der Karte sichtbaren Quadrate werden nun sichtbar,
wodurch klar wird, dag es einen sehr steilen Anstieg geben wtirde, wenn man
die Schienen direkt geradeaus verlegen wiirde. Wenn Sie jedoch eine Weile in
Richtung Norden bauen und dann um die Berge herum, wiirde der relative
Anstieg ein verntinftiges Maf3 nicht tiberschreiten. Sie konnen die Vermessung
eingeschaltet lassen, wenn Sie das wollen, oder diese Funktion durch
Driicken der Center-Taste wieder ausschalten.

Verlegen Sie vier weitere Gleisabschnitte direkt nach Norden und dann
noch einenin Richtung Nordost. Damit haben Sie an das Sagewerk angrenzende
Gleise. Beachten Sie, daf3 die Verlegung eines jeden Gleisabschnittes Geld
kostet, sich also Thre flissigen Mittel verringern. Das Geld wird fur die
Schienen und fir das Land ausgegeben bzw. flir die Bezahlung der
Nutzungsrechte. Sie haben den Gleisabschnitt zur Sdgemitihle jetzt hergestellt
und es wird Zeit, einen Bahnhof zu bauen, wo Sie das Holz verladen kénnen.

Um einen Bahnhof fiir das Sagewerk bauen zu kénnen, plazieren Sie die
Construction Box auf dem Schienenabschnitt, der direkt an dem Sagewerk
endet. Gehen Sie durch das Build Menti und wéhlen Sie “Build Station”. Ein
neues Menii erscheint, aus dem Sie den Typ auswihlen, den Sie bauen
wollen. Auferdem erscheint der Wirtschaftsradius der verschiedenen
moglichen Bahnhofe unter der Construction Box.

Der Wirtschaftsradius wird genauer im Abschnitt Bahnhofe auf Seite 57
erklart. Im wesentlichen stellt er dar, wie weit Menschen und Industrie
entfernt sind, die bereit sind, zu dieser Station zu fahren, um Lieferungen
abzuholen oder Frachten zum Versand abzugeben. Je besser der Bahnhof,
desto grofier ist ihr Wirtschaftsradius. Da sich Ihr Bahnhof direkt neben dem
Sagewerk befinden wird und es wahrscheinlich keine anderen Kunden in der
Nahe gibt, brauchen Sie nur den kleinsten Bahnhof zu bauen, ein Depot mit
einem Radius von einem Quadrat in allen Richtungen.

Wahlen Sie “Depot” aus der Liste der Optionen, und es erscheint der
Bahnhofsbericht fiir den neuen Bahnhof Charlottesville Crossing. Dieser
Bericht zeigt, da3 der Bahnhof — bei “normaler” wirtschaftlicher Lage —
voraussichtlich 2 Wagen pro Jahr versorgen kann, und dagf es hier keinen
Bedarf an Frachtgtitern gibt. Nachdem nun der Bahnhof und die Gleise fiir
die Holzlieferung gebaut worden sind, muissen Sie einen Zug auf die Schienen
stellen, der das Holz zum Sigewerk bringt.
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Wenn Sie einen neuen Zug bauen wollen, der das Holz transportiert,
gehen Sie das Build Menti durch und wéhlen “New Train”. Es erscheint ein
neues Fenster, das Ihnen Lokomotiven fiir [hren Zug zur Auswahl stellt. Zur
Zeit ist jedoch nur eine Lokomotive verfiigbar, die 0-4-0 Grasshopper.

Wenn Sie keine Maus haben, erscheint ein Menti, aus dem Sie nur die
Grasshopper-Lokomotive wahlen konnen. Wenn Sie eine Maus haben,
erscheint kein Menti, aber Sie treffen IThre Entscheidung, indem Sie den
Mauszeiger auf dem Zeichen Fur die Lokomotive auf der linken Seite des
Fensters plazieren und die Auswahltaste 1 driicken.

In beiden Fallen kommen Sie zum Bahnhof Charlottesville, wo die neue
Lokomotive gebaut wird. Die Lok erscheint hier, weil die einzige Lokwerkstatt
Ihrer Eisenbahn in Charlottesville steht (weitere Informationen tiber die
Lokwerkstatt und andere Dinge, die Sie auf Ihrem Bahnhof bauen kénnen,
finden Sie unter Bahnhoferweiterungen, Seite 61).

Die neue Lokomotive fahrt aus der Lokwerkstatt heraus und halt auf der
linken Seite des Bahnsteigs. An dieser Stelle hdngen Sie die gewtinschten
Wagen an den Zug an. Sie konnen bis zu 8 Wagen anhangen, aber diese kleine
Lokomotive kann nicht so viele Wagen ziehen. Es mu$ erst Zeit vergehen und
neue Lokomotiven miissen entwickelt werden, ehe Sie grofiere Ziige
zusammenstellen kénnen. Vorerst hangen Sie nur einen Holzwagen an. Wenn
Sie den Wagen angehéngt haben, wahlen Sie “No Thanks”. Jetzt gehen Sie
zum Zugbericht fir Ihren neuen Zug, den Zug #4, tiber.

Nun ist Ihr Zug zur Abfahrt bereit, es besteht nur noch ein Problem, nach
seinem Plan verkehrt er zwischen Charlottesville und Richmond. Sie wollen
aber, dafi er nach Charlottesville Crossing fihrt, um Holz zu laden. Sie
miissen diesen Plan deshalb andern, bevor der Zug abfahren kann.

Wenn Sie den Plan &ndern wollen, aber keine Maus besitzen, verwenden
Sie die Richtungstasten, um das Auswahlkastchen zu bewegen, das in Reihe
#2 unter Scheduled Stops zu sehen ist. Jetzt 6ffnen Sie das Schedule Menti
auf dem Mentibalken an der Oberkante des Berichts und wihlen “Change
Station”. Dadurch wird die Route Map gedffnet. Verwenden Sie die
Richtungstasten, um den Cursor um die Bahnhofe Ihrer Eisenbahn herum zu
bewegen, bis der Cursor Charlottesville Crossing hervorhebt. Driicken Sie die
Auswahltaste 1 und wéhlen Sie Charlottesville Crossing. Dann kehren Sie
zum Zugbericht zurtck.

Wenn Sie den Plan unter Verwendung einer Maus verdndern wollen,
plazieren Sie den Mauszeiger auf dem Stadtnamen “Richmond” und driicken
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Ermeutes Starten der
Eisenbahn

Reality Experimente

die Auswahltaste 1. Dadurch wird die Route Map geoffnet. Bewegen Sie den
Mauszeiger auf das kleine Kéastchen neben Charlottesville Crossing und
driicken Sie die Auswahltaste 1. Driicken Sie die Auswahltaste 2, um zum
Zugbericht zurtickzukehren.

In beiden Fallen ist Charlottesville Crossing nun der Haltepunkt #2 auf
der Liste der geplanten Haltepunkte ftir den Zug #4. Dieser Zug fihrt nun laut
Plan hin und zurtick und transportiert Holz zum Sagewerk in Charlottesville.
Sie kénnen nun den Zugbericht verlassen.

Sie haben nun die wichtigsten Funktionen des Spiels untersucht, die Sie
kennen miissen, um Railroad Tycoon zu spielen. Offnen Sie das Game Menti
noch einmal und wihlen Sie “game speed”. Setzen Sie die Geschwindigkeit auf
“Slow” und lassen Sie Thre Eisenbahn losfahren. Nehmen Sie sich nun die
Zeit, einige Berichte, die im Report Menti zu finden sind, genauer anzuschauen.
Eine ausfithrliche Erklarung finden Sie in im Kapitel 4 dieses Handbuches auf
Seite 94. Schauen Sie sich die Karten in verschiedenen Vergrofierungen an
und schalten Sie eine Weile die Resource Map ein, um herauszufinden, welche
Gebiete sich fur eine Erweiterung der C&R eignen.

Es ist vielleicht ntitzlich, die C&R an diesem Punkt zu sichern, und dann
mit neuen Strecken, Ziigen und Reality Optionen zu experimentieren. Wenn
Sie das Spiel an dieser Stelle sichern wollen, gehen Sie das Game Menti durch
und wahlen die Option “Save Game”. Ihre ersten Experimente als Dispatcher
werden sicher einige Zusammenstéfie hervorrufen, es sei denn, Sie haben den
Abschnitt zum Zugbetrieb auf Seite 88 dieses Handbuches gelesen und Thre
Eisenbahn in Signalblécke unterteilt. Wenn irgendetwas schief geht, laden
Sie Ihre Eisenbahn einfach von der Stelle an, die Sie zuletzt gesichert haben
und versuchen es noch einmal.

Wenn Sie sich entscheiden, Erfahrungen als Dispatcher zu sammeln,
sollten Sie einen Signalturm auf halbem Weg zwischen Charlottesville und
Richmond plazieren. Zwei weitere Signaltiirme sollten Sie direkt hinter Die
Weiche auf dem Weg nach Charlottesville Crossing stellen. Stellen Sie einen
auf die Hauptstrecke 6stlich von der Weiche und einen auf die Abzweigstrecke
nordlich der Weiche. Durch Experimente und das Lesen des Abschnitts
Zugbetrieb auf Seite 88 wird lhnen klar werden, wie diese Signale die
Geschwindigkeit Threr Ziige giinstig beeinflussen kénnen.
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Die Strecke zwischen den neuen Signalen an der Weiche Charlottesville
Crossing und Charlottesville kann doppelgleisig verlegt werden, damit zwei
Zuge zugleich durch diesen Block fahren kénnen.

Sie sollten auferdem in Betracht ziehen, zur komplexen Wirtschaft
uberzugehen. Die C&R kann in ihrer gegenwértigen Form durchaus in einer
komplexen Wirtschaft funktionieren. Fir eine weitere gewinnbringende
Ausdehnung mtissen Sie jedoch wissen, wie Bahnhofe arbeiten und auf3erdem
die Verflechtungen zwischen Industrie und Frachtgitern verstehen.

Wenn Sie mit dem Experimentieren fertig sind ist es Zeit, das Spiel wieder
zu starten, eine neue Eisenbahnspielwelt auszuwadhlen und Thre eigene
Eisenbahn von Anfang an aufzubauen.
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EISENBAHNBAU

Wo die Gleise verlegt werden, macht fiir den Eisenbahnbetrieb und die
Gewinne einen grofien Unterschied aus. Werden sie (liber einen Berg gelegt,
wird jeder diese Strecke befahrende Zug langsamer oder muf3 mit héherer
Leistung fahren, umdie Steigung zu bewdiltigen. Gibt es aufder Strecke scharfe
Kurven, miissen die Ziige ebenfalls langsamer fahren, um nicht zu entgleisen.
Eine schlechte Planung der Gleisverlegung erhoht die Kosten und reduziert den
Ertrag.

Am besten sind ebene und gerade verlegte Gleise, auf denen die Ziige mit
hohen Geschwindigkeiten in beiden Richtungen fahren kénnen. Je mehr
Kurven und Steigungen eine Strecke enthdilt, desto langsamer milssen die Ziige
fahren und desto mehr verzégern sich natiurlich auch die Lieferungen. Da die
meisten Einnahmen eng mit einer schnellen Lieferung im Zusammenhang
stehen, kann die Langsamkeit von Ziigen der Falktor sein, der iiber Gewinn und
Verlust entscheidet.

Nachdem sich eine Eisenbahngesellschaft entschieden hat, zwischen
zweiPunkten ein Gleis zu verlegen, erfolgt der Bauprozef3 in mehreren Schritten.
Der erste besteht darin, Ingenieure in das Gebiet zu schicken, um die Geografie
zu erkunden. Die Landvermesser wdhlen eine Route aus, auf der es wenige
Steigungen, Kurven und Aufwendungen fiir das Durchfahrtsrecht gibt. Die
Eisenbahnen miissen das Land, aufdem ihre Gleise verlegt werden sollen (das
Durchfahrtsrecht) kaufen. Wo moglich, solite die Strecke auf ungenutztem und
billigem Boden und nicht etwa durch teure Wohn- oder Industriegebiete
verlaufen.

Ist die Strecke ausgewdhlt und das Durchfahrtsrecht erworben worden,
beginnt die Gleisverlegung mit dem Nivellieren des Bettungskoérpers, der so
waagerecht wie méglich sein soll. Das kann Erdauffiilllungen in Senken,
Einschnitte in Hiigeln sowie Briicken und Tunnel bei ernsthafteren Hindernissen
nétig machen. Nachdem der Bettungskérper vorbereitet worden ist, kommen
die Kiesbettung, die Holzschwellen und schlieflich die Stahlschienen hinzu.
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Wie man Gleise
verlegt

Im “Railroad Tycoon” kénnen Sie die Gebiete, durch die Sie die Gleise
legen, auch vermessen. Durch sorgféltiges Vermessen kénnen Sie einen Plan
ausarbeiten, wie Sie die Gleise am besten verlegen, um Anstiege, Kurven,
Tunnel und Briicken zu minimieren. Der Bau von Tunneln und Briicken erhéht
zwar die Kosten fiir die Gleise betréchtlich, aber kann immer noch die bessere
Alternative zu langen Umwegen oder starken Anstiegen sein.

An steilen Anstiegen und durch enge Kurven fahren Ihre Ziige langsamer.
Eine gute Vorausplanung hat also eine glinstige Auswirkung auf die
Durchschnittsgeschwindigkeit der Ziige und die Gewinne, die iiber die gesamte
Lebensdauer Ihrer Eisenbahn zu erzielen sind. Als Bauingenieur miissen Sie
die Kosten fiir alternative Streckenfithrungen sorgftltig mit den Auswirkungen
auf den Zugbetrieb abwdigen.

Die Gleise werden nur auf dem Detail Display gebaut, und zwar Abschnitt
far Abschnitt. Ein Gleisabschnitt verbindet die Mitte eines Planquadrates mit
der Mitte eines benachbarten Quadrates.

Um einen Gleisabschnitt zu legen, bringen Sie die Bau-Box in die Mitte
des Planquadrates, von dem aus Sie den Abschnitt verlegen wollen.

Dann miissen Sie die richtige Gleisbau-Taste driicken, um den
Gleisabschnitt in die gewtinschte Richtung zu verlegen. Das neue Gleisstiick
erscheint auf dem Bildschirm, und die Kosten ftir das Durchfahrtsrecht und
den Gleisbau werden von Ihren Geldeinlagen abgezogen.

Nachdem Sie den ersten Gleisabschnitt gelegt haben, kénnen Sie weitere
Abschnitte in sechs verschiedene Richtungen legen: geradeaus nach vorn
oder zurtck, im 45-Grad-Winkel nach links oder rechts sowie im 90-Grad-
Winkel nach links oder rechts. Haben Sie aber einmal mit dem Gleisbau
begonnen, kénnen Sie neue Abschnitte nur an das bereits existierende Gleis
anlegen. Es ist also nicht méglich, unabhéngig vom vorhandenen Gleis einen
neuen Gleisabschnitt zu legen.

Jeder Abschnitt, der in ein neues Quadrat verlegt wird, ist eingleisig
(doppelte Gleise siehe unten).

Sie kénnen Weichen einbauen, indem Sie von einem existierenden
Gleisabschnitt abzweigen, aber entweder die Weiche oder das urspriingliche
Gleis mug ein gerader Abschnitt sein. Ein Gleisabzweig in Form eines Y ist
somit nicht moglich. .

Mit einer Ausnahme dtirfen Sie kein Gleis Uiber einen anderen Abschnitt
Ihres Gleises oder das einer anderen Eisenbahngesellschaft legen. Uben Sie
die Kontrolle tiber eine andere Eisenbahn aus (siehe unten, “Kontrolle {iber
andere Eisenbahnen”), dann durfen Sie deren Gleis tiberqueren.
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Vermessungen und
Steigungen

Beim Legen des Gleises erhalten
Sie vielleicht eine Mitteilung, die
besagt, daff der Abschnitt, den Sie
verlegen wollen, eine bestimmte
Steigung hat, 1,5 % oder mehr. Je
hoéher die Prozentangabe ist, desto
steiler ist die Steigung und desto
langsamer fahren hier die Ztuige. Sie
haben die Méglichkeit, mit dem Bau
fortzufahren oder ihn abzubrechen.
Bevor Sie das Gleis legen, sollten Sie
vielleicht eine Vermessung des
Gebietes vornehmen und eine
leichtere Route suchen. ‘

Sie konnen ein Gebiet vermessen,
indem Sie es in die Mitte des Detail
Display bringen und aus dem Menu
“Miscellaneous” die Option “Survey”
anwéhlen. In jedem Quadrat der
Landkarte erscheint eine Zahl. Diese
Zahl gibt die relative Hoéhe des
jeweiligen Quadrates an. Die Steigung
in Prozent ergibt sich aus einer
komplizierten Berechnung des
Unterschiedes zwischen den Hohen
zweier benachbarter Quadrate.

Selbst bei geringsten Steigungen
werden die Ztige langsamer. Nur bei
waagerechter oder Abwirtsbewegung
istdies nicht der Fall. Nattirlich lasen
sich Steigungen nicht ganz und gar
vermeiden, und invielen Fallen haben
Sie keine andere Wahl, als Anstiege
von 3 % oder sogar noch dartiber zu
akzeptieren.
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- - - Die Uberbriickung von Fliissen und anderer geografischer
Briicken tber Flisse Gegebenheiten gehédrte seinerzeit zu den grofien technischen
Herausforderungen. In den Anfangsjahren verwendete man dafiir
Stein, aber auf Grund der hohen Kosten war man oft gezwungen, Holz
als Ersatz zu nehmen. Mit fortschreitender Technik und Wissenschaft
gingen dann die Ingenieure auf Stahl tber, der sich bestens als
Baumaterial fiir ihre Briicken eignete. Stahl war relativ billig und hielt
die immer schwerer werdenden Ziige ohne weiteres aus.

Sie kénnen Ihre Gleise tiber Flusse legen, wenn Sie Briicken bauen. Beim
Bau einer Briicke gehen Sie so vor, als ob Sie einen normalen geraden
Gleisabschnitt legen wiirden. In Kurven kénnen keine Briicken gelegt werden.
Es erscheint ein Menii, auf dem die Kosten fiir alle verfiigbaren Briickenarten
zu sehen sind. Sie haben die Wahl, irgendeine dieser Briicken zu bauen oder
auch nicht.

Flubriicken dirfen nur geradlinig und immer nur tiber ein Fluquadrat
gelegt werden. Die Briicke wird vom Ausgangsquadrat zum ersten Landquadrat
auf der anderen Flufseite gebaut. Die von Ihnen gebaute Briicke darf nicht
mehr als ein Fluquadrat tiberspannen.

Uberschwemmungen kénnen Ihre Briicken tiberfluten. Ziige, die auf
tberfluteten Briicken verkehren oder die nicht gestoppt oder zurtickgeleitet
werden kénnen, bevor sie eine tiberflutete Briicke verlassen, werden zerstort
(siehe Zug-Unglicke auf Seite 80). Eine uberflutete Briicke wird nach
Verstreichen einer ausreichenden Zeitspanne wieder befahrbar. Sie kénnen
diesen Regenerierungsprozef3 jedoch nicht beschleunigen und auch keinen
neuen Briickentyp an diese Stelle bauen, solange noch die alte Briicke an
dieser Stelle steht.

Sie haben die Wahl zwischen drei Briickenarten. Eine Holzbrticke kostet
50 000 Dollar und kann leicht unterspiilt werden. Eine Stahltriagerbriicke
kostet 200 000 Dollar und kann nicht so leicht unterspiilt werden, steht aber
erst dann zur Verfigung, wenn die Technologie daftir vorhanden ist. Eine
Steinbriicke kostet 400 000 Dollar; Uberschwemmungen richten bei ihr fast
keinen Schaden an. Zwei Gleise konnen nur tiber Stahl- und Steinbriicken
gelegt werden, nicht tiber Holzbrticken.

Bei Hochwasser kénnen Thre Briucken unterspiilt werden. Zige auf
unterspuilten Briicken, die nicht rechtzeitig gestoppt oder umgeleitet werden
kénnen, werden zerstért. Nachdem gentigend Zeit verstrichen ist, kann eine
unterspulte Briicke wieder aufgebaut werden. Der Wiederaufbau kann nicht
beschleunigt werden, und es ist auch nicht moglich, wihrend der Zeit des
Hochwassers an diesem Ort eine andere Briicke zu bauen.
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Ihre Ziage konnen mit Hilfe von Fahren Gezeiten ausgesetzte
FluBmiindungen, den Ozean oder grofie Seen tiberqueren. Eine Fihre wird
genauso gebaut, als wiirde man ein Gleis tiber den Ozean oder See verlegen.
Im Grunde genommen verlegen Sie also eine Fahrenroute, die Kurven
enthalten, aber nicht doppelgleisig gebaut werden kann.

Fahrverbindungen tiber den Ozean werden Quadrat fir Quadrat
aufgebaut und nur in einer geraden Linie. Nimmt das zu tiberquerende
Gewdsser mehrere Quadrate ein, miissen Sie mehrere Fahrverbindungsstiicke
bis zum anderen Ufer des Gewéssers bauen.

Die Ziige fahren tber die Fahrverbindungen, als wéren diese normale
Gleisstrecken - mit der Einschrankung, daf die Zuggeschwindigkeit sehr
gering ist.

Die Fahren konnen nicht versenkt oder zerstort werden.

Falls es unmoglich ist, eine geplante Route um einen Berg herum zu
verlegen oder einen Durchstich zu machen, bleibt als letzter Ausweg ein
Tunnel Gbrig. Trotz ihrer hohen Kosten rentierten sich die Tunnel, denn
durch sie konnte man lange, gewundene Berg- und Talfahrten mit steilen
Anstiegen oder lange Umleitungen vermeiden.

Im Spiel kénnen Situationen auftreten, wo Sie die Gleise nicht tiber ein
gebirgiges Gebiet fiihren konnen, ohne sie mit steilen Anstiegen zu verlegen.
Hier kann der Geschwindigkeitsgewinn die Kosten fiir einen Tunnel
rechtfertigen.

Wenn Sie versuchen, eine gerade Gleisstrecke mit einer hohen Steigung
zu bauen, erhalten Sie von [hren Ingenieuren die Information, dag sich hier
der Bau eines Tunnels lohnen wiirde. Um ihn zu bauen, wihlen Sie aus den
angebotenen Moglichkeiten die Option “Build Tunnel”. Die Ingenieure
berechnen dann, wie lang der Tunnel sein muf3, damit er auf der gleichen
Hohe aus dem Berg herauskommt, auf der er hineinftihrt. Es erscheint ein
zweites Menu mit Angaben tiber die erforderliche Tunnellinge und die
Kosten. Zum Bauen des Tunnels wahlen Sie wieder “Build Tunnel”. Wollen Sie
ihn nicht bauen, dann wéhlen Sie “Never Mind".

Bauen Sie den Tunnel, erscheint er auf der Karte, und Sie kénnen von
seinem Ende den Gleisbau fortsetzen. Die Schienen innerhalb des Tunnels
sind gerade und horizontal.

Die Tunnel werden auf der Hohe des Quadrates gebaut, von dem sie
ausgehen, und haben daher keine Steigung.

Durch Tunnel durfen keine Doppelgleise verlegt werden.

Der Vorteil einer zweigleisigen Strecke zwischen zwei Haltepunkten - ein
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Abreifsen von Gleisen
und Briicken

Gleis fiir jede Verkehrsrichtung - wurde schon frithzeitig erkannt. Mit einem
flexiblen Rangiersystem zwischen den Gleisen und der Uberwachung der
relativen Zugpositionen wurde der Zugverkehr auf Doppelgleisen viel effektiver.
Das Verlegen eines zweiten Gleises - selbst zu einem spéteren Zeitpunkt - war
viel weniger kostenaufwendig als der Bau einer zweiten eingleisigen Verbindung,
da das Durchfahrtsrechts bereits erworben und ein grofier Teil der
Vorbereitungsarbeiten schon durchgefiihrt worden war.

Beim “Railroad Tycoon” verlegen Sie erst einmal alles eingleisig, Sie
kénnen aber auf bestehenden Strecken zurtickgehen und auf ihnen ein
zweites Gleis legen. Damit verdoppeln Sie sofort die Anzahl der Ziige, die
sicher auf der Strecke fahren kénnen (sieche “Zugbetrieb”, Seite 88). Die
Verlegung eines zweiten Gleises ist jedoch teuer und normalerweise nur auf
den am meisten befahrenen Strecken notwendig. Uberwachen Sie Ihren
Zugbetrieb und legen Sie nur an den Stellen Ihrer Bahn ein zweites Gleis, wo
Zige zu oft warten miuissen, bis die Strecke wieder frei ist.

Um auf einem Streckenabschnitt ein zweites Gleis zu legen, miissen Sie
das Detail-Display in die Mitte des betroffenen Gebietes bringen. Dann legen
Sie die Bau-Box auf den Abschnitt, der zweigleisig werden soll, und driicken
die Taste Doppelgleis. Es verandert sich der Abschnitt: das Symbol fur
Doppelgleis erscheint Abschnitt fiir Abschnitt.

Ein Doppelgleis kann nicht verlegt werden in 90-Grad-Kurven, Tunneln
und auf Holzbrticken.

Alle Stationen einschlieflich der Signalstellwerke erhalten automatisch
Doppelgleise.

Manchmal ist es fiur Eisenbahnen notwendig, Gleise oder andere
Strukturen neu zu bauen oder diese zu entfernen. B&O zum Beispiel haben
ihre Hauptstrecke von Baltimore nach Harpers Ferry mehrere Male neu
gebaut und dabei Kurven und Steigungen eliminiert. Da Eisenbahnen ihre
Geschéfte auf lange Hauptstrecken konzentrieren, sind viele Abzweiggleise
aufgegeben und abgerissen worden. Viele Industriezweige sind auf den
Transport auf der Strafe (mit Trucks) tibergegangen oder sind vollstindig
verschwunden.

Bei Railroad Tycoon kann es vorkommen, daf ein Bahnhof nicht weiter
unterhalten werden mug, weil die anséassige Industrie eingegangen ist, oder
dag eine Briicke mit zwei Gleisen eine gute Investition ist, etc. In solchen
Fallen kann es finanziell von Vorteil sein, die Gleise lhrer Eisenbahn zu
entfernen oder neu zu verlegen. Beachten Sie, daf auch nicht genutzte Gleise
Geld in Form von Wartungskosten verschlingen.
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Wenn Sie einen Teil der Gleise oder eine Briicke lhrer Eisenbahn
abreifen wollen, gehen Sie auf das Detail-Display und stellen die Konstruktions-
Box an das Ende des zu entfernenden Gleisabschnittes oder an die
.abzureiffende Bruicke. Ziehen Sie das Build-Meni1 herunter und wihlen Sie
die Option "Remove Track”. Beachten Sie, daf die Konstruktions-Box ihre
Farbe verdandert und damit signalisiert, daf3 Ihre Arbeiter bereit zum Abrif8
sind.

Driicken Sie die Taste “Track Construction” und legen Sie damit die
Richtung fest, in der abgerissen werden soll. Der Streckenabschnitt wird
dann entfernt. Nach der Demolition von Streckenabschnitten erhalten Sie
eine entsprechende Kompensation.

Wenn alles abgerissen ist, was Sie fur den Abrif8 vorgesehen haben,
ziehen Sie das Build-Ment noch einmal herunter und wéhlen die Option
“Build Track”. Dadurch erhalt die Konstruktions-Box ihre normale Farbe
zurtick und zeigt damit an, daf es nun wieder moglich ist, neue Gleise zu
verlegen.

Um effektiv arbeiten zu konnen, baut die Eisenbahngesellschaft ein Netz
ausverschieden grof3en und ausgertisteten Bahnhofen auf, die den Menschen
die erforderlichen Dienstleistungen bieten. Der grofie Zentralbahnhof ware
sinnlos fiir eine kleine Stadt auf dem Lande, und ein kleiner Vorortbahnhof
wirde auch nicht anndhernd den Bedtrfnissen der New Yorker gerecht
werden.

In diesem Spiel haben Sie die Wahl zwischen drei verschieden grofien
Bahnhoéfen. Je grofer der Bahnhof ist, den Sie sich fiir einen bestimmten Ort
aussuchen, desto grofer ist auch sein "Einzugsgebiet”. Aber grof3e Bahnhofe
kosten auch mehr. Ihre Aufgabe ist es, die Bedtirfnisse der umliegenden Orte
genau zu ermitteln und einen Bahnhof zu bauen, der bei einer sinnvollen
Investition bestmoégliche Dienste leistet. Ein zu grofer Bahnhof ist
Geldverschwendung, ein zu kleiner reduziert das Frachtangebot und die
Nachfrage im Gebiet, wodurch sich auch die potentiellen Einnahmen
verringern,
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BAHNHOFE

Beschreibung

Man nimmt an, daf3 der erste regelméfig betriebene Bahnhof in den
Vereinigten Staaten von der Baltimore & Ohio Railroad im Gebiet von Mount
Clare erbaut wurde. Dieser Bahnhof wurde viele Jahre lang genutzt, bis der
Passagier- und Giiterverkehr, der dort abgewickelt wurde, zu grofe
Dimensionen annahm. Die meisten seiner Funktionen wurden einem grofieren
Bahnhof im Gebiet Camden utbertragen, der besser ausgertistet war, den
Verkehrsflug in die und aus der expandierenden Stadt zu bewiltigen.

Ein Bahnhof - und das war auch bei B & O der Fall - dient dem Umschlag
von Menschen und Giitern, die mit dem Zug fahren bzw. transportiert
werden. Der kleine Bahnsteig neben dem Gleis, wo die Milchkannen absetzen,
die speziellen Nebengleise eines Kohlebergwerkes oder der New Yorker Grofie
Zentralbahnhof in Manhattan sind alles Beispiele von Bahnhéfen oder
Anlagen, die als Bahnhof fungieren.

Um effektiv arbeiten zu konnen, baut die Eisenbahngesellschaft ein Netz
ausverschieden grofien und ausgertisteten Bahnhofen auf, die den Menschen
die erforderlichen Dienstleistungen bieten. Der grofie Zentralbahnhof wire
sinnlos fuir eine kleine Stadt auf dem Lande, und ein kleiner Vorortbahnhof
wirde auch nicht anndhernd den Bedurfnissen der New Yorker gerecht
werden.

In diesem Spiel haben Sie die Wahl zwischen drei verschieden grofien
Bahnhoéfen. Je grofer der Bahnhof ist, den Sie sich fiir einen bestimmten Ort
aussuchen, desto grofier ist auch sein “Einzugsgebiet”. Aber grof3e Bahnhofe
kosten auch mehr. Ihre Aufgabe ist es, die Beduirfnisse der umliegenden Orte
genau zu ermitteln und einen Bahnhof zu bauen, der bei einer sinnvollen
Investition bestmoégliche Dienste leistet. Ein zu grofer Bahnhof ist
Geldverschwendung, ein zu kleiner reduziert das Frachtangebot und die
Nachfrage im Gebiet, wodurch sich auch die potentiellen Einnahmen
verringern,

Im Spiel “Railroad Tycoon” sind die Bahnhofe die einzigen Stellen, an
denen die Ziige halten kénnen, um Fracht aufzunehmen oder zu entladen.
Der Bauvon Gleisen in Industriegebiete oder Stddte bedeutet nicht unbedingt,
dal Frachtangebot und -nachfrage besteht. Die Transportanlagen, die
natuirlicherweise zu einem Bahnhof gehoéren, mussen sich zum Be- und
Entladen eignen.

Es gibt drei Arten von Bahnhofen: Depots (50 000 Dollar), Bahnhofe (100
000 Dollar) und Endbahnhdafe (200 000 Dollar). Sie unterscheiden sich durch
die Kosten, den 6konomischen Radius und das Landkarten-Abbild (Icon).

Der 6konomische Radius umfafit eine bestimmte Anzahl von Quadraten
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rings um den Bahnhof. Je besser der =
Bahnhof ist, desto mehr Menschen

und Industriezweige werden Okohomischer Radius eines Bahnhofs

voraussichtlich Thre Eisenbahn fur

ihre Geschifte nutzen. Alle Industrie- )
und Wohngebiete im Radius des g?g‘sus
Bahnhofs wickeln ihre Geschéfte (in A ]\
beiden Richtungen, d.h. vom und zum Te ‘ S
Bahnhof) tiber Thren Bahnhof ab.
Wenn man die Frachten von Industrie

und Bevélkerung vom und zum Radius
Bahnhof zusammenrechnet, kann eBigﬁflhofs
man die Ab- und Eingangsziffern far :

den Bahnhof berechnen.Nehmen wir

an, ein Kohlebergwerk hat ein Radius ‘
durchschnittliches Angebot von zwei eines — | B

Wagenladungen Kohle pro Jahr. Ein Depots
Bahnhof, derin seinem 6konomischen
- Radius drei Kohlebergwerke hat, weist
dann ein Angebot von sechs

April 1832

Wagenladungen auf. )
Ein Depot hat einen Radius von gg}r:structlon

einem Quadrat in jeder Richtung, ein

Bahnhof einen von zwei Quadraten

Build
Station
Menu

N

und ein Endbahnhof einen von drei. \ ‘

‘Das Quadrat, auf dem sich der

Bahnhof befindet, zahlt ebenfalls. Wahrend der Bahnhofsbauphase wird
Ihnen der Radius eines jeden Bahnhofstyps grafisch angezeigt, bevor Sie
tatsdchlich Geld fir den Bau ausgeben. Priifen Sie diese Grafik, um
herauszufinden, welcher Bahnhof das Gebiet beherrscht, fiir das Sie sich
interessieren.

Der Gleisabschnitt, der vom Bahnhof eingenommen wird, ist automatisch
zweigleisig.

Zu jedem Bahnhof gehért auch automatisch ein Signalstellwerk (siehe
“Gleissignale”, Seite 90). Auf jedem Bahnhof kénnen zusitzliche Anlagen
errichtet werden (siehe “Bahnhofserweiterungen”, Seite 61). Als Sonderzulage
erhalten Sie automatisch beim Bau des ersten Bahnhofs ein
Lokausbesserungswerk.
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Die Bahnhéfe werden mit Hilfe des Detail-Display gebaut. Legen Sie die

Konstruktion von sau-Box auf das Quadrat des Gleisabschnittes, in dem Sie den Bahnhof

Bahnhofen

Shipping Reports
(Versandlisten)

plazieren wollen. Offnen Sie das Menii "Build” und wéhlen Sie die Option
“Build Station”. Es erscheint ein zweites Menti, das vier Auswahlmdglichkeiten
anbietet: “Signal Tower”

25 000 Dollar), “Depot” (50 000 Dollar), "Station™ (100 000 Dollar) und
“Terminal” (200 000 Dollar). Das Signalstellwerkignorieren Sie erst einmal
(siehe “Gleissignale”, Seite 90). Wihlen Sie den Bahnhofstyp aus, den Sie
bauen mochten, und dricken Sie die Auswahltaste 1. Das Abbild des
Bahnhofstyps, den Sie gewahlt haben, erscheint unter der Bau-Box.

Unmittelbar danach erscheint eine Grafik, die den Bahnhof, den Sie
soeben gebaut haben, beschreibt. Der Bahnhof erhilt einen Namen, und es
werden der Typ und das Datum des Baus angezeigt. In einem Fenster wird das
Angebot an eventueller spezieller Fracht, die pro Jahr zu erwarten ist, plus
eine Liste von Glitern, bei denen hier Bedarf besteht, aufgeftihrt.

Bahnhéfe diirfen nur auf geraden Gleisstrecken gebaut werden, nicht in
Kurven. Der gerade Abschnitt kann im gewahlten Quadrat enden; in diesem
Fall wird der Bahnhof an das Ende der Linie gesetzt.

Bahnhéfe dirfen nicht gebaut werden, wenn ihr Wirtschaftsradius den
Radius eines benachbarten Bahnhofs in irgendeinem Quadrat tiberlappt.

Wenn Sie einen Bahnhof durch einen kleineren oder gréf3eren ersetzen
mochten, wiederholen Sie die Prozedur far den Bau eines Bahnhofs und
stellen den neuen Bahnhof auf den alten. Wenn Sie zum Beispiel ein “Depot”
gegen ein “Terminal” ersetzen wollen, zentrieren Sie die Construction-Box auf
dem Depot und fiihren dann die Prozedur zum Bau eines Terminals aus. Das
Depot wird dann gegen das Terminal ersetzt.

Eine Eisenbahn mug flexibel genug sein, Ziige umzuleiten, zusiétzlich
aufzunehmen oder zu streichen und auch sonst ihre Dienstleistungen an das
Angebot und die Nachfrage entlang ihrer Strecken anzugleichen. Die
Erschliefung neuer Kohlebergwerke, die Zerstorung eines Werkes durch
Brand oder das Anwachsen der Bevolkerung einer Stadt sind Faktoren, die
stidndig Einflug auf die Eisenbahnen austiben. Eine agile Leitung stellt sich
im Handumdrehen auf erhohte Lieferungen von Stahl hier und auf eine
gesunkene Nachfrage nach Vieh dort um, indem sie schnell vom Viehtransport
auf Stahltransport umschaltet. Tut sie das nicht, fahren Ziige, die in einem
Gebiet Gewinn bringen koénnten, in einem anderen leer, wihrend sich die
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Instandhaltungskosten summieren.

Im “Railroad Tycoon” tiberwachen Sie Frachtangebot und Nachfrage auf
Ihren Bahnhofen, indem Sie deren Angebots- und Nachfragelisten tiberpriifen.
Stellen Sie fest, daf sich auf einer Liste zu versendende Gtiter haufen, miissen
Sie auf die Listen anderer Bahnhofe schauen, um dort Platz fiir diese Guiter
zu bekommen.

Informationen uber das Angebot und die Nachfrage flir Ihre Bahnhofe
finden Sie an zwei Stellen: den Shipping Reports und den Station Reports, die
auf Seite 60 beschrieben sind. Diese beiden Listen stehen IThnen jederzeit fur
jeden Ihrer Bahnhofe zur Verfiigung.

Um Einsicht in einen solchen Shipping Report zu nehmen, holen Sie sich
entweder das Area oder das Local Display des Teils Ihrer Eisenbahn, auf dem
sich der Bahnhof befindet, auf den Bildschirm. Der Shipping Report ist das
Fenster, das durch eine Linie mit dem Bahnhofsabbild verbunden ist; er ist
gekennzeichnet durch eine Abktirzung des Bahnhofsnamens, die aus drei
Buchstaben besteht.

Augler dem Bahnhofsnamen sind im Shipping Report noch folgende
Informationen enthalten: welche Ladung hier gefragt ist; welche Ladung zum
Versand bereitsteht und etwa wieviel Wagenladungen; ob die Beforderungstarife
normal, halb so hoch oder doppelt so hoch sind; ob dringliche Gtiter zu
versenden oder zu empfangen sind (siehe “Dringliche Warentransporte”, Seite
85) und relative Angaben fiir die Einnahmen, die durch Lieferungen zu
diesem Bahnhof zu erzielen sind.

Ein kurzer Strich in einer Spalte der Liste bedeutet, daf3 die betreffende
Fracht an diesem Bahnhof gefragt ist. Ein Strich in der ersten Spalte der
zweiten Zeile weist beispielsweise darauf hin, daf3 durch den Transport von
Passagieren zu diesem Bahnhof Einnahmen méglich sind.

Ein oder mehrere Zugwagen-Abbilder in einer Spalte verweisen auf die
Anzahl der Wagenladungen der entsprechenden Fracht, die von hier
wegtransportiert werden mussen. In einer Spalte erscheinen nicht mehr als
vier Abbilder, es kann sich aber durchaus um mehr Wagenladungen handeln.

Die Umrandung des Fensters weist auf die Frachttarife hin. Normaltarife,
halbe Tarife (nur in einem Tarifkrieg, siehe Seite 109) und doppelte Tarife
werden jeweils durch eine andere Farbe ausgewiesen (die Farben sind in der
Technischen Ergdnzung angegeben). Doppelte Tarife gelten fiir einen neuen
Bahnhofvon der Eréffnung bis zum Ende des laufenden Rechnungszeitraumes
und bei einem erfolgreich gefiihrten Tarifkrieg ftir einen Rechnungszeitraum.

Damit Sie einen Hinweis darauf haben, wo Sie Geld einnehmen, ftillt sich
der untere Teil des Shipping Report, sobald die Gelder fiir Lieferungen zu
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Station Reports
(Bahnhofslisten)

diesem Bahnhof einlaufen. Am Ende des Rechnungszeitraumes wird der
untere Teil wieder geleert.

Wie es aus den Shipping Reports auf den Spieler-Hilfskarten ersichtlich
ist, unterscheiden sich die Frachtklassen fir England und Europa etwas von
denen der USA.

In einem Station Report werden die Angebots- und Nachfragedaten in
anderer Form dargestellt als im Shipping Report, und der Station Report
enthdlt auch noch andere Informationen. Wahrend im Shipping Report
maximal vier bereitstehende

f

S

Name des]|
Bahnhofs

(Bahnhofsbericht) Station Report

N Wagenladungen angezeigt sind, weist
der Station Report, in dem sowohl
Wagen-Abbilder als auch Zahlen

Lieferung des Bahnhofs
Waiting for pickup...

Mail H

- .
I’assengersl
-

Steel
-

Charlottesville (Station)
Built in 1830

Bedarfdes Bahnhofs verwendet werden, genauere Angaben

- ) auf

Will pay for... .
all Cargos. Ein Station Report 1483t sich von

einem Area oder Local Display auf
zweierlei Art aufrufen. Wenn Sie die
Maus benutzen, dann miissen Sie den
Zeiger auf das Bahnhofs-Abbild legen
und Auswahltaste 1 driucken.
Verwenden Sie keine Maus, muissen
Sie mit den Richtungstasten die Bau-
Box in die Mitte des Bahnhofs bringen
und die Taste Information driicken.
Im Detail Display muf3 die Bau-
Box in die Mitte des Bahnhofs gebracht
werden, damit die Taste Information
oder Auswahltaste 1 den Station

"Grofie des
Bahnhofs

Report aufrufen kann. Wenn Sie

Lokwerkstatt dagegen bei Benutzung der Maus den

Errichtungsdatum

des Bahnhofs

Bahnhofs Zeiger auf den Bahnhof legen und

Auswabhltaste 1 drucken, bewegt sich
_/ die Bau-Box zum Bahnhofsquadrat,

und der Station Report wird entweder
durch Auswahltaste 1 oder die Taste Information getffnet.
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Natiirlich brauchten die Eisenbahnen nicht nur Bahnhéfe und Schienen,
sondern es machte sich auch notwendig. zusdtzliche Anlagen und Einrichtungen
anzuschaffen, um die Effektivitit der Bahn zu erhéhen oder zusditzliche
Einnahmequellen zu erschliefen. An strategischen Punkten entlang ihrer
Strecken bauten die Eisenbahnen Werkstcitten zum Bau und zur Wartung von
Lokomotiven und Wagen. An grofieren Verkehrsknotenpunkten und
Haltepunkten wurden Umstellbahnhéfe erforderlich, wo die Ziige schnell
getrennt und wieder zusammengesetzt werden konnten. Eisenbahnen, die sich
nicht dazu durchringen konnten, solche Anlagen zu bauen, mufiten hohe
Instandhaltungskosten bezahlen oder boten unzureichende Dienstleistungen.

Die Eisenbahnen merkten auch sehr bald, dafs man nicht nur durch
Transporte, sondern auch durch zusdtzliche Dienstleistungen Geld verdienen
kann. Sie bauten Eisenbahnhotels neben ihren Bahnhéfen und Restaurants in
den Bahnhéfen selbst, zum Beispiel die von den Harvey-Girls betriebenen in
Atchison, Topeka und Santa Fe (das beste Essen im Westen!).

An Threr Eisenbahn kénnen Sie ¢ihnliche Bauten und Anlagen errichten,
um die Instandhaltungskosten unter Kontrolle zu halten, zur Reduzierung von
Verlusten bestimmte Frachten zu lagern und natiirlich auch Einnahmen zu
erzielen. Solche Einrichtungen sind jedoch nicht billig, und Sie miissen Aufwand
und Nutzen sorgfdltig vergleichen. Entscheiden Sie sich auf der Grundlage der
technischen Notwendigkeiten und des Verkehrsflusses durch die einzelnen
Bahnhéfe, welche Anlagen Sie wo errichten wollen.

Auf jedem Bahnhof (nicht aber bei Signalstellwerken) kénnen Sie die
folgenden Erweiterungen vornehmen:

Lokomotivwerkstatt ..............cc..ccouun.... 100 000 $
Umstellbahnhof ............cccocooviiiinnnl 50 000 $
Reparaturwerkstatt ...............ccoeeeeennn.o. 25 000 $
Lebensmittellager...............ceeeeeiiineenin. 25 000 $
Stélle fiir Tiere .....oooovivviiiiiiiieeieeennnnn. 25 000 $
Warenlager .........cccccovvvviiviiiiiinnenneennn. 25 000 $
PoStamt ........coooviiiiiiiiieie e 100 000 $
Restaurant ..............ccooevieviiiininieninnnnn. 25 000 $
HOtel..oovniiiiiie e 100 000 $

Neue Ziige kénnen nur von Bahnhéfen abfahren, die eine Lokwerkstatt
haben. Wenn Sie einen neuen Zug bauen, haben Sie die Wahl, in welcher
Lokwerkstatt Sie die Lokomotive bauen lassen wollen. Wenn Sie allerdings
nur eine Werkstatt haben, mug Ihr Zug dort abfahren. Wenn Sie mehrere
Lokwerkstétten besitzen ist es einfacher, die Lokomotiven an weit entfernte
Stellen Ihres Eisenbahnnetzes zu bringen. Lokwerkstétten dienen gleichzeitig
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als Reparaturwerkstatten. Durch einern Umstellbahnhof reduziert sich die
Zeit fur einen Wagenwechsel in einem Zug um 75 % (siehe
“Zugzusammensetzung”, Seite 75). Plazieren Sie die Umstellbahnhofe an
Bahnhéfen, wo Ztige regelméflig ihre Zusammensetzung verandern. Je mehr
Zuige Sie an Umstellbahnhoéfen umstellen, desto grofer ist die Entfernung, die
Ihre Zuge pro Jahr zurticklegen kénnen. Eine Reparaturwerkstatt reduziert
die Instandsetzungskosten fiir Ztige, die in einem Rechnungszeitraum durch
diesen Bahnhof fahren, um 75 %.

Zuge, die nicht regelmifig gewartet werden, mussen sehr hohe
Wartungsrechnungen zahlen und setzen damit den Profit IThrer Eisenbahn
herab.In Ihrer Position als Chef der Eisenbahn werden Sie von Ihrem Personal
alljahrlich informiert, welche Ziige nicht regelmégig gewartet worden sind.

Alle gelieferten Frachten, die nicht verladen worden sind, verderben
schlieflich. Sie werden dann von irgendeinem anderen Transportmittel
verladen.Lagereinrichtungen verhindern das Verderben von Gutern im
Bahnhof. England und Europa verftigen tiber spezifische Warenlager.

Mit Restaurants und Hotels lassen sich zuséitzliche Einnahmen von
Reisenden erzielen, die am Bahnhof ankommen, wobei die Hotels dreimal so
viel Geld einnehmen wie die Restaurants.

Bahnhofserweiterungen werden mit Hilfe des Detail Display gebaut.
Legen Sie die Bau-Box in die Mitte des zu erweiternden Bahnhofes, 6ffnen Sie
das Ment “Build” und wéahlen Sie die Option “Improve Station”. Aus der Liste
der Erweiterungsmoéglichkeiten, die daraufhin erscheint, wéahlen Sie sich die
Thnen genehme aus. '

Am Bahnhof kann man sehen, wie der Bau vor sich geht. Driicken Sie die
Auswahltaste 1, um zum Spiel zurtickzukehren.

Jede Anlage diirfen Sie nur einmal auf einem Bahnhof bauen. Eine
Anlage, die dort bereits existiert, wird ohne Kostenangabe in Klammern
gezeigt, wenn Sie das Menu 6ffnen. Eine solche Anlage kénnen Sie nicht noch
einmal kaufen.

Zu dem ersten Bahnhof, den Sie kaufen, erhalten Sie kostenlos eine
Lokomotivwerkstatt.
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Es ist der Zweck einer Eisenbahn, Menschen und Giiter von einem Ort zu
einemanderen zu bringen; physisch geschieht dies durch Ziige. Ein Zug besteht ZUGE
aus zwei Teilen, einer Lokomotive, die die Leistung fiir die Fortbewegung
aufbringt. und den von ihr gezogenen Wagen.

Seit den frithesten Tagen der Eisenbahn werden sowohl die Lokomotiven
als auch die Wagen stdndig weiterentwickelt. Die Sicherheit, Effektivitcit und
Zuverldssigkeit sind hoher geworden.

Beiden Lokomotiven war die Entwicklung im allgemeinen aufdie Erzielung
héherer Geschwindigkeiten und Zugkrdfte ausgerichtet. Aufserdem wurde bei
der Konstruktion der Lokomotiven ihr zukiinftiger Zweck und auch das Terrain,
durch das sie fahren, berticksichtigt. So brauchten zum Beispiel Ziige, die in
gebirgigen oder ebenen Gebieten eingesetzt wurden, unterschiedliche
Ubersetzungsverhdltnisse. Lokomotiven fiir Expressziige zur
Personenbeférderung hatten eine vergleichsweise geringe Zugkraft, entwickelten
dafiir aber héhere Geschwindigkeiten. Wo es nicht so sehr auf Geschwindigkeit
ankam, zum Beispiel beim Transport von Schiittgtitern wie Kohle, waren
Getriebe und RadgréfSen zur Erzielung grofSer Zugkrdfte abgestimmt.

Wihrend die Lokomotiven am Anfang noch Holz verbrennende Dampfloks
waren, ging man spéter zu Dampfloks mit Kohle- und Olfeuerung tiber und
schlieflich zu dieselelektrischen, dieselhydraulischen und elektrischen
Lokomotiven.

Die Wagen sind gréer geworden, aber auch spezialisierter. Die allerersten
Wagen waren von Pferden gezogene, die der Verwendung auf Schienen
angepaf3t wurden. Aus thnen entwickelten sich dann spezielle Wagen fiir
Reisende, Vieh, Kohle, Fliissigkeiten usw.

Aufgabe des Bahnmeisters ist es, fiir eine bestimmte Dienstleistung der
Eisenbahn die geeigneten Lokomotiven und Wagen zusammenzustellen. Diese
Mischung aus Ausristungen und Fahrzeugen muf instandgehalten, bei
Veralterung modernisiert und verdnderten Bedingungen angepaf3t werden.

Im “Railroad Tycoon” miissen Sie die Ausriistungen und Fahrzeuge, die
Sie fiir Ihren Bahnbetrieb bendtigen, sténdig itberwachen, damit sich immer die
richtigen Wagen und Ziige in Betrieb befinden. Im Laufe der Zeit werden neue
Lokomotiven konstruiert und stehen Ihnen zur Verfligung, und Sie miissen
daran denken, daf3s Lokomotiven, die bestimmten Aufgaben genau angepafSt
sind, Ihre Effektivitét erh6hen. Beispielsweise zieht eine Ten Wheeler einen
Personenzug mit zwei oder drei Wagen viel schneller als eine leistungsstarke
Consolidation, aber die Consolidation zieht einen Zug mit sechs Kohlewagen
wiederum viel schneller als die Ten Wheeler.

63



Aufbau eines Zuges

Weiterhin mitssen Sie sicherstellen, daf3 die richtigen Wagen bereitstehen,
wennZiige in einen Bahnhof einfahren, um Ladung aufzunehmen. Ein Reisezug
nimmt keine Ladung Ol auf. Sie sorgen dafiir, daf sich die richtigen Wagen an
der richtigen Stelle befinden, indem Sie die Fahrstraf3en Ihrer Ziige einstellen
und/oder die Wagen eines ankommenden Zuges wechseln. Falsche
Fahrstrafieneinstellung oder falsche Wagen bedeutet, daf3 die Ladung nicht
aufgenommen wird, und obwohl es keine Einnahmen gibt, laufen die
Instandhaltungskosten weiter.

Sie fligen Ihrer Bahn einen neuen Zug hinzu, indem Sie zuerst eine neue
Lokomotive aufbauen und dann Wagen kaufen, die Sie an die Lok ankoppeln.
Um eine neue Lokomotive aufbauen zu kénnen, mussen Sie zuvor jedoch
mindestens noch einen Bahnhof aufgebaut haben. Das ist notwendig, weil die
Lokomotiven aller neuen Zuige an einer Lokwerkstatt erscheinen und lhre
erste Lokwerkstatt automatisch beim Bau des ersten Bahnhofes erscheint.

Existiert fiir Ihre Bahn mindestens eine Lokwerkstatt, konnen Sie neue
Zuige mit Hilfe eines beliebigen Displays aufbauen. Dazu 6ffnen Sie das Menti
“Build”, aus dem Sie die Option “New Train” auswéhlen. Es 6ffnet sich das
Fenster “New Train”, in dem die zur Verfigung stehenden Lokomotivtypen,
ihre Kenndaten und die

Kosten angezeigt werden. Wenn Sie die Maus benutzen, miissen Sie den
Zeiger auf das Abbild derjenigen Lokomotive legen, die Sie haben méchten,
und Auswahltaste 1 driucken. Haben Sie keine Maus, erscheint ein Menii
“Engine”. Aus diesem Meni wéahlen Sie den Zug aus, den Sie aufzubauen
wiinschen, oder die Option “None”, falls Sie keine Lokomotive wiinschen.

Bauen Sie eine Lokomotive auf, erscheint ein anderes Menti mit einer
Liste von Lokwerkstéatten, wo die Lok gebaut werden kann. Besitzen Sie nur
eine Lokwerkstatt, erscheint dieses Menti nicht. Wenn erforderlich, bestimmen
Sie den Ort fiir Ihren neuen Zug durch Anwahl der gewtinschten Option.

Nachdem Sie das getan haben, gehen Sie zu dem Bahnhof, in dem sie
gebaut wurde, und sehen die neue Lokomotive aus der Werkstatt herausfahren.
Die Lok hélt auf der linken Seite des Bahnsteiges, wo Sie nun Wagen
anhangen kénnen. Wahlen Sie die neuen Wagen nacheinander aus dem nun
sichtbaren Menui “Car”. Ist der Zug zu lIhrer Zufriedenheit zusammengesetzt,
wihlen Sie die Option “No Thanks”, wodurch die weiter unten beschriebene
Zugliste geoffnet wird.

Ein Zug kann bis zu 8 Wagen jeglicher Kombination haben. Sie kénnen
auch einen Zug aufbauen, der keine Wagen hat (diese konnen spéter auf der
Zugliste hinzugeftigt werden).
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Der Zugplan ist eine grafische Anzeige der Thnen im Augenblick zur
Verfligung stehenden Zuge: er befindet sich rechts unten bei den
Anzeigefenstern. Beim Kaufeines neuen Zuges wird dieser im Plan festgehalten.
Ihr &ltester Zug steht ganz oben auf dem Plan, die neueren Ziige werden der
Reihe nach unten angefiigt. Der zuletzt erworbene Zug steht ganz unten auf
dem Plan.

Fur jeden Zug steht auf dem Plan eine Zeile zur Verfugung, wobei das
Symbol fiir die Lokomotive links auf der Zeile und maximal acht Wagensymbole
rechts davon abgebildet sind. Die Symbole fur die Wagen sind die gleichen,
die auch in den Shipping Reports stehen. Aus der Gestalt und der Farbe
erkennen Sie mit einem Blick, um welchen Wagentyp es sich handelt. Die
Farbe der Wagen variiert ein wenig, je nachdem, ob sie zu mindestens 50 %
voll sind oder nicht.

Ganz rechts auf der Zeile befindet sich eine Abkirzung aus drei
Buchstaben fiir den Namen der Stadt, die das nichste Ziel des Zuges ist. Im
obigen Beispiel fahrt der erste Zug nach RIC, das heif3t nach Richmond.Eine
farbige Linie, die unter dem Zielort eines Zuges erscheint, zeigt die relative
Geschwindigkeit des Zuges an.
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Der Train Report informiert schnell tiber folgende Details Ihrer Ziige:

eZugnummer: Zug 1 steht oben auf dem Zugplan, Zug 2 unmittelbar
darunter usw.

e Name/Klasse/Typ: Hat der Zug einen Namen erhalten, dann wird
dieser angezeigt (siehe “Benennung von Zligen”, Seite 68). Von Ziigen, die
keinen Namen habe, werden stattdessen die Frachtklasse und der Typ
angezeigt. Wechsel des Zugtyps: siehe Zugtypen, Seite 70.

e Ort: Der anndhernde Ort des Zuges.

¢ Lokomotivtyp: Der Lokomotivtyp, der den Zug zieht. Falls Sie detaillierte
Betriebsdaten Ihrer Lokomotive haben mochten, offnen Sie das Menu
“Engine” und wéhlen Sie die Option “Engine Info”. Um die Lokomotive des
Zuges zu wechseln, siehe “Lokwechsel”, Seite 71. In “Ziige aus dem Verkehr
ziehen”, Seite 000, wird beschrieben, wie Sie einen Zug aufler Dienst stellen
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koénnen.

eInstandhaltung: Die fuar diesen Zug pro Jahr zu erwartenden
Instandhaltungskosten.

*Geschwindigkeit: Die Momentangeschwindigkeit Ihres Zuges.

eBestimmungsort/Beladen/Entladen: Der Bestimmungsort ist der Name
des Bahnhofes, zu dem der Zug gerade unterwegs ist. Bestimmungsort des
Zuges dndern: siehe “Anderung des Bestimmungsortes”, Seite 76. Hélt der
Zug gerade, um Guter aufzunehmen oder abzuladen, dann wird dies
angezeigt; der Bestimmungsort erscheint nicht.

e Zusammensetzung: Grafische Abbilder der Lok- und Wagentypen, aus
denen der Zug besteht. Anderung der Zusammensetzung: siehe
“Zugzusammensetzung”, Seite 75. '

¢ Fracht: Art oder Arten der geladenen Fracht.

¢ Dringlichkeitsanweisungen: Wenn der Zug Anweisungen fur eine
Dringlichkeitsfahrt hat, dann werden sie hier angezeigt. Erteilung einer
solchen Anweisung: siehe “Dringlichkeitsanweisungen”, Seite 77.

¢ Dringlichkeitszusammensetzung: Gibt es eine Dringlichkeitsanweisung
zur Anderung der Zugzusammensetzung, dann erscheint sie hier. Erteilung
einer solchen Anweisung: siehe “Dringlichkeitszusammensetzung”, Seite 78.

e Fahrplanméigiger Halt: Jeder Zug kann 2 bis 4 fahrplanméagige
Haltepunkte haben, die hier aufgefiihrt sind. Anderungen der Haltepunkte:
siehe “Zugfiihrung”, Seite 72.

* Anderung der Zusammensetzung: Hier werden alle Anderungen der
Zusammensetzung an bestimmten Haltepunkten geplant. Wie das
durchgeftihrt wird, ist in *Zugzusammensetzung”, Seite 75, beschrieben.

* Anweisung “Wait Until Full”: Muf3 der Zug an einem Haltepunkt warten,
bis die Wagen voll beladen sind, dann wird die Anweisung in dieser Spalte
vermerkt. Erteilung oder Widerruf dieser Anweisung: siehe “Anweisung
"Warten, bis Wagen voll™, Seite 79.

Um einen Train Report ohne Maus zu 6ffnen, muissen Sie Taste Tab
drticken, damit der Cursor oder die Bau-Box (nur beim Detail-Display) in das
Train Roster-Fenster gelangt. Der blinkende Cursor erscheint links vom
ersten Zug im Plan. Driicken Sie die Auswahltaste, um den Train Report fir
diesen Zug zu 6ffnen. Zur Anwahl eines anderen Zuges muf3 der Cursor mit
Hilfe der Richtungstasten auf- und abbewegt werden.

Wenn Sie einen Train Report mit der Maus 6ffnen wollen, dann mtissen
Sie den Mauszeiger auf die Lokomotive des Zuges legen, den Sie tiberpriifen
wollen, und dann die Auswahltaste 1 driicken.
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Benennung von
Zugen

Die Eisenbahnen gewohnten es sich an, ihren schnellsten und
bekanntesten Ziigen charakteristische Namen zu geben. Ziige mit einem
ziindenden Namen hatten fiir die Menschen Symbolcharakter; nach ihm
beurteilten sie die Eisenbahn und er hob die Arbeitsmoral der Bahnangestellten.
Die meisten Namen waren praktischer Art oder hatten eine geschichtliche
oder geografische Beziehung, aber einige versprachen und warben um mehr
als nur Transportleistungen. Beispiele fiir letztere sind der Orient-Expref3
(Abenteuer), der Flying Scotsman (Geschwindigkeit) und der 20th Century
Limited (Modernitat).

Im allgemeinen handelte es sich bei den Ztigen, die Namen erhielten, um
Personenziige, aber in vielen Fillen bekamen auch die schnelleren, regelméagig
verkehrenden Gtiterziige Namen. Die Zlige behielten ihre Namen viele Jahre
lang, unabhéngig davon, ob Lokomotiven oder Wagen ausgewechselt wurden.
Der Name galt fiir einen planméagigen Dienst, wie z. B. beim New York-
Chikago-Expref3, nicht fiir die spezielle Lok oder die Wagen, aus denen der
Zug bestand.

Auch in diesem Spiel haben Sie die Gelegenheit, bestimmte Ziige mit
einem Namen zu belegen, und innerhalb der Grenzen, die durch die Lange
gegeben sind, kénnen Sie sich ausdenken, was Sie wollen.

Sie haben nur dann die Méglichkeit, einem Zug einen Namen zu geben,
wenn dieser Zug zwischen zwei beliebigen Haltestellen [hres Eisenbahnnetzes
einen neuen Geschwindigkeitsrekord aufstellt. Tut einer Ihrer Ziige das,
konnen Sie einen Namen Ihrer Wahl eingeben. Einschlieflich der Leerstellen
durfen die Zugnamen aber nicht langer als 24 Buchstaben sein. Haben Sie
den Namen eingetippt, erscheint er in den Zuglisten.

Die Einkuinfte erhéhen sich um 25%, wenn der Zug einen Namen hat.

Wenn der Zug seinen Namen bekommen hat, kann dieser nicht mehr
geandert werden, es sei denn, er stellt einen neuen Geschwindigkeitsrekord
auf. Wird der Zug aufler Dienst gestellt, verschwindet auch der Name.
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Bei der Bahn mug jeden Tag eine bestimmte Anzahl von Ziigen ein
bestimmtes, begrenztes Gebiet bedienen. Um Ordnung in diese Fahrten zu
bringen, hat man ein System entwickelt, durch das die Zlige je nach dem Wert
ihrer Ladung klassifiziert werden. Wenn zwei oder mehr Zige auf demselben
Gleis fahren wollten, dann hatten die Dispatcher ein eindeutiges Regelwerk
bei der Hand, auf dessen Grundlage die Reihenfolge der Zugfahrten festgelegt
wurde. Im allgemeinen fuhren die héher eingestuften Ziige zuerst.

Im “Railroad Tycoon” werden die Zlige als Postziige, Personenziige,
schnelle Guterziige, langsame Giiterziige und Schiuttgutziige klassifiziert.
Dabei nehmen die Postzlige die hochste Klasse ein, die Schuttgutziige die
niedrigste, und die anderen liegen dazwischen. Die Klasse wird durch die Art
der Zugwagen bestimmt. Besteht der Zug aus nur einer Art von Wagen, dann
ist die Klasse dieses Wagentyps auch die Klasse des Zuges. So wird
beispielsweise ein Zug, der ganzlich aus Kohlewagen besteht, als Schuittgutzug
klassifiziert.

Befinden sich mehrere Wagenarten im Zug - man nennt das einen
gemischten Gtiterzug -, dann wird die Klasse durch den vorherrschenden
Wagentyp bestimmt. Wenn z. B. ein Zug aus einem Viehwagen (schneller
Guterzug), zwei Getreidewagen (langsamer

Guterzug) und einem Erdoltransportwagen besteht, dann handelt es
sich um einen gemischten Gtiterzug, der als langsamer Gtiterzug klassifiziert
ist, weil die vorherrschenden Wagen langsame Guterwagen sind.

Die Zugklasse ist von Wichtigkeit, wenn zwei oder mehr Zuge auf
derselben Gleisstrecke fahren wollen. Tritt das auf, erhélt der Zug mit der
héchsten Klasse von Threm Dispatcher freie Fahrt und fihrt zuerst. Die
anderen Zige fahren danach in absteigender Rangfolge.

Wenn man diese Zusammenhinge kennt und verwerten kann, ist es
moglich, den Bahnbetrieb effektiver zu gestalten. Durch die Verwendung von
Wagen gleicher oder dhnlicher Klassen in Ihrem Zug kénnen Sie die Giiter mit
angemessenen Geschwindigkeiten transportieren.

Wie spéter erklart wird (siehe “Unterschiedliche Einnahmen”, Seite 000),
ist fiir einige Guter die Zeit zwischen Aufnahme der Ladung und Ablieferung
von gréferer Bedeutung als fir andere. Es zahlt sich daher aus, Wagen mit
gleichen Giitern zu Zugen zusammenzustellen und nicht alle Arten von
Gutern gemischt in einem Zug zu transportieren.

Bei Fracht, die empfindlich gegentiiber Geschwindigkeiten ist, zum
Beispiel die Post und Reisende, ist es angebracht, sie in kleineren und
schnelleren Ziigen zu transportieren, da die hoheren Einnahmen die héheren
Kosten pro Tonne allemal wettmachen.
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Zugtypen

Im Falle von Schiittgiitern und Fracht far langsame Gtterziige, die
weniger anfillig gegenliber Geschwindigkeit sind, kénnten die Wagen zu
langeren. langsameren Ziigen zuisammengestellt werden. Ob solche Griter
durch mehrere kurze und schnelle Ziige oder einen langen und langsamen
transportiert werden, bleibt sich von den Einnahmen her ziemlich gleich. Es
ist jedoch zu berticksichtigen, daf$ der lange, langsame Zug das Geld mit nur
einer Lokomotive einbringt, wiahrend bei mehreren schnellen Ziigen auch
Kosten fiir mehrere Lokomotiven und mehr Personal entstehen.

Eine weitere Methode, Ztige zu definieren, bestand in der Zuordnung
eines Typs, z. B. Nahverkehrs-, Eil-, Schnell- und platzkartenpflichtiger Zug.
Zweck dieser Einteilung war es, die Zuige nicht nach ihrer Zusammensetzung,
sondern nach dem Ort, an dem sie halten, zu unterscheiden. Durch diese
Unterteilung der Ziage nach Typen erleichterte sich die Eisenbahn die
Planung der Fahrten und machte die Reisenden gleichzeitig mit ihrem
Service-Angebot bekannt.

Auch im “Railroad Tycoon” koénnen Sie Ihren Ztigen Typen zuordnen. Das
ist durchaus von Nutzen, da durch den Zugtyp festgelegt wird, wo er eventuell
zusdtzlich zu den fahrplanmégigen Haltestellen halt.

Aus jedem Ihrer Ziige kénnen Sie einen Nahverkehrs-, Eil-, Schnell- oder
Platzkartenzug machen. Das wirkt sich dahingehend aus, daf die Zuge an
mehr oder weniger Stationen halten, wo sie moéglicherweise Fracht aufnehmen
oder ausladen kénnten.

¢ Nahverkehrszug (Local): Halt an jeder moglichen Station zwischen den
fahrplanmagigen Haltestellen.

e Eilzug (Through): Hilt an jeder moéglichen Station zwischen den
fahrplanmégigen Haltestellen aufier an Depots.

¢ Schnellzug (Express): Halt nur an Endbahnhofen zwischen den
fahrplanmagigen Haltestellen, nicht aber an Depots oder Stationen.

e Platzkartenzug (Limited): Halt nach Fahrplan.

Unabhéngig vom Typ hélt ein Zug immer an den flir ihn auf dem Train
Report aufgefiihrten Stationen.

Um den Typ eines Zuges zu verdndern, miissen Sie den Train Report
offnen, zum Ment “Train Type” zugreifen und dann den gewtinschten Zugtyp
auswdhlen.

Der Zugtyp wird auf dem Train Report gedndert. Ist dies geschehen, hélt
der Zug dann dort, wo es fiir den neuen Typ vorgeschrieben ist. Hierbei ist zu
beachten, daf3 ein gerade erst aufgebauter Zug automatisch ein Nahverkehrszug
ist und das so lange bleibt, bis Sie den Typ dndern.
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Der Vorteil einer Anderung des Zugtyps liegt darin, dag Sie festlegen
kénnen, wo er hilt und wo nicht. In den meisten Féllen werden Sie einen Typ
hoherer Klasse wahlen, damit er nicht an unnétigen Stellen hélt oder an
solchen, die keinen Gewinn bringen.

/ Ein Personenzug, der zwischen New York und Philadelphia verkehrt,
konnte beispielsweise auf mehreren Bahnhofen zwischen diesen beiden
Stddten halten, wo auf jeden Fall Personen aussteigen wiirden. Da Sie aber
wissen, daf3 die Einnahmen hoher sind, wenn Sie Personen schnell tiber
grofie Entfernungen beférdern, machen Sie aus dem Zug einen Platzkartenzug,
der nicht an den dazwischenliegenden Stationen hilt. Durch den Zug erzielen
Sie nun Einnahmen fiir eine Personenbeforderung tiber eine grof3e Entfernung,
und Sie kénnen durch das Auslassen der Bahnhofe entlang der Strecke mit
maximaler Geschwindigkeit fahren.

Ohne diese Anderung des Typs kénnen Reisende an mehreren Orten
entlang der Strecke ein- und aussteigen, wodurch sich die Fahrt des Zuges
zwischen den beiden Stadten verzogert, aber Sie werden wahrscheinlich
weniger Einnahmen haben, da die Reisenden kiirzere Strecken fahren.

Mit fortschreitendem Spiel altern die Lokomotiven, und ihre
Instandhaltungskosten beginnen zu steigen. Dazu kommt noch, daf3 neue
Loktypen erfunden worden sind, die eine grofiere Leistung haben. Jede
Lokomotive muf3 irgendeinmal ausgetauscht werden, entweder weil sie zu alt
ist oder weil ein neuerer Typ die Anforderungen besser erfiillt. Wenn Sie
glauben, daf3 es an der Zeit ist, eine Lokomotive auszutauschen, dann nehmen
Sie diesen Wechsel vom Train Report her vor.

Wenn Sie die Lokomotive eines Zuges auswechseln wollen, dann muissen
Sie den Train Report 6ffnen, das Menti “Engine” auf den Bildschirm holen und
die Option “Replace Engine” anwihlen. Aus der Liste der verfiigharen
Lokomotiven, die daraufhin erscheint, wihlen Sie sich eine aus.

Der Austausch findet sofort statt. Der Train Report wird aktualisiert, und
die Kosten fiir die neue Lok werden von Threm Guthaben abgezogen.

Es kann vorkommen, daf ein Zug keinen Gewinn mehr bringt, die Strecke
verstopft und dadurch wichtigere Ziige aufhdlt oder es sich aus einem anderen
Grund nicht mehr lohnt, ihn weiter zu verwenden. In einem solchen Fall kénnen
Sie den gesamten Zug aus Ihrem Zugplan streichen.

Um ihn von Threm Bahnnetz zu entfernen, miissen Sie den Train Report
6ffnen, auf das Menti “Engine” zugreifen und die Option “Retire Train”
wéhlen. Der Zug verschwindet vom Plan, ebenso vom Train Report, und die
Zuge werden auf dem Train Rosterin der neuen Reihenfolge dargestellt.
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. Die Zugfithrung oder -zeitplanung ist einer der wichtigsten Punkte bei der
Zugfuhrung Betriebsfithrung einer Eisenbahn. Eine effektive Zeitplanung garantiert, daf3
die Fracht piinktlich beférdert wird und daf3 die Betriebskosten fiir die
Dienstleistungen niedrig gehalten werden kénnen. Viele Sonderziige stellen
zwar ebenfalls ptinktliche Lieferungen sicher, aber dadurch erhéhen sich die
Kosten so stark, daf3 sich der Gewinn verringert.

Inder Praxis stellt der Bahnmeister die Lokomotiven und Wagen bereit, die
der Dispatcher braucht, um eine bestimmte Dienstleistung durchfithren zu
kénnen. Anfragen dazu erhdlt der Dispatcher von der Industrie, und er
verwendet diese Informationen fiir seine Zugplanung.

Die Eisenbahnen erkannten bald, daf sie durch regelmdfig verkehrende
Ziige oder durch Vereinbarungen mit wichtigen Kunden iitber Transporte zu
bestimmten Zeiten den Reisenden und Spediteuren die Méglichkeit gaben, ihre
Beforderungspldne nach einem Zeitplan einzurichten. Ein regelmdfiger Fahrplan
erleichterte auch die Planung der Zugfahrten, da sich die Dispatcher entlang
der Strecke darauf verlassen konnten, daf3 bestimmte Ziige zu bestimmten
Zeiten in thren Amtsbezirken ankamen. Auch im “Railroad Tycoon” ist die
Zeitplanung fiir Ihre Ziige sehr wichtig. Durch Einsichtnahme in die Versandlisten
Ihrer Stationen erhalten Sie einen Uberblick, welche Gtiter fiir den Versand
bereitstehen und wohin sie geliefert werden miissen. Ihre Aufgabe ist es, Ziige
aus den richtigen Wagen fiir die bereitstehenden Giiter zusammenzustellen
und sie dann so zu leiten, daf sie von den Stationen, wo Giiter geladen werden,
zu den Stationen, wo sie entladen werden, fahren.

In unserem Ubungsspiel (Tutorial) steigen zum Beispiel in Richmond und
Charlottesville Reisende ein und aus. Es kann also ein Personenzug zwischen
diesen Stédten pendeln, Reisende in der einen Stadt aufnehmen und sie zur
anderen befordern. Umdies tun zu kénnen, miissen Sie sich einen Zug aus einer
Lokomotive und mindestens einem Wagen aufbauen und diesen Zug von
Charlottesville nach Richmond fithren. Steht der Fahrplan einmal fest, pendelt
dieser Zug bis in alle Ewigkeit zwischen diesen beiden Stddten oder bis Sie
einen Eingriff vormehmen.

Wird ein neuer Zug gebaut, so fahrt er automatisch zwischen der Station,
auf der er gebaut wurde, und einer anderen Station an lhrer Strecke, die im
Train Report aufgefiihrt ist, hin und her. Nun wird es wohl selten vorkommen,
dagf} Sie genau diese Fiihrung wiinschten; Sie mtissen die Route dndern, und
zwar mit Hilfe des Train Report.
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Nehmen wir beispielsweise an, Sie benutzen die Charlottesville &
Richmond-Verbindung aus der Ubung. Sie bemerken, daf der Vorrat an
Kohle am Knotenpunkt Charlottesville zunimmt, daf ein Zug diese Kohle zu
einem Stahlwerk in Charlottesville transportieren, dort Stahl laden und ihn
zu einem Werk in Richmond bringen kénnte, von wo wiederum Fertigprodukte
nach Charlottesville geliefert werden konnten. Sie entscheiden sich daftir, die
Route von Zug Nr. 3 zu dndern, der von nun an zwischen Charlottesville und
dem Knotenpunkt Charlottesville pendeln soll.

Um die Route dieses Zuges mit
Hilfe der Maus zu verandern, miissen
Sie den Train Report 6ffnen und den
Zeiger auf die offene Linie unter
Charlottesville (im Abschnitt, der mit
“Scheduled Stop” gekennzeichnet ist)
legen. Driicken Sie “Auswahltaste 17,
um das Routendiagramm ftr diesen
Zug zu oOffnen.

Sie werden bemerken, daf3 die
aktuelle Route dieses Zuges
gekennzeichnet ist. Die Zahl 1 neben
dem Knotenpunkt Charlottesville
kennzeichnet diese Station als die
erste aufder Strecke, die Zahl 2 neben
Charlottesville bezeichnet die zweite
Haltestelle. Legen Sie den Mauszeiger
direkt unter die Box, die den Bahnhof
Richmond kennzeichnet. Rechts
davon erscheinen Informationen tiber
Angebot und Nachfrage.

Wenn Sie die Auswahltaste 1
driicken (der Zeiger befinder sich noch
unter der Box fliir den Bahnhof
Richmond), erhédlt der Haltepunkt
Richmond die Zahl 3. Beachten Sie,
dapd die Bahnhofs-Box die Farbe der
fahrplanmafigen Haltestellen
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annimmt und das Gleis in den Bahnhof die Farbe einer aktiven Route: die Zahl
3 erscheint neben der Bahnhofs-Box. Damit ist Richmond als planmaégige
Haltestelle Nr. 3 in die von diesem Zug bediente Strecke aufgenommen
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worden. Um eine Uberpriifung durchzufiihren, miissen Sie Auswahltaste 2-
driicken und damit den Train Report aufrufen; Sie sehen, daf3 Haltestelle Nr.
3 tatsachlich als Richmond aufgeftihrt ist.

Da Sie diesen Zug auch wieder von Richmond nach Charlottesville
zurtickfahren lassen wollen, mussen Sie Charlottesville noch einmal als
Haltestelle Nr. 4 dieser Strecke hinzufiigen. Legen Sie den Mauszeiger auf die
offene Linie unter Richmond im Abschnitt “Scheduled Stops” und drticken Sie
Auswahltaste 1 , um das Routen-Diagramm zu 6ffnen. Fiihren Sie den
Mauszeiger unter die Box fiir den Bahnhof Charlottesville und driicken Sie
Auswahltaste 1 noch einmal. Neben der Box fiir den Bahnhof Charlottesville
erscheint die Zahl 4 zusammen mit der Zahl 2, was bedeutet, daf3 diese
Station sowohl Haltestelle Nr. 4 als auch Haltestelle Nr. 2 ist.

Vergewissern Sie sich durch Driicken der Auswahltaste 2, daf die vier
planmagigen Haltestellen im Train Report in der Reihenfolge 1 bis 4 angeordnet
sind und den Haltestellen Knotenpunkt Charlottesville, Charlottesville,
Richmond und wieder Charlottesville entsprechen...

Um die Route des Zuges Nr. 3 ohne Verwendung der Maus zu dndern,
o6ffnen Sie zuerst den Train Report. Beachten Sie die markierte Box, die auf
der linken Seite der Liste tiber der Zahl fiir die fahrplanméagigen Haltepunkte
erscheint. Diese Box kann mit Hilfe der Richtungstasten verschoben werden.
Driicken Sie eine der Richtungstasten und schieben Sie die markierte Box auf
die Zeile unter Haltestelle Nr. 2, Charlottesville.

Offnen Sie jetzt das Menii “Schedule” am Listenkopf und wéhlen Sie die
Option “Change Station”. Driicken Sie eine der Richtungstasten, um die
Bahnhofs-Box in Richmond zu markieren.Sobald die Richmond-Box markiert
ist, driicken Sie Auswahltaste 1. Damit kehren Sie zum Train Report zurtick,
wo Richmond jetzt als Haltestelle Nr. 3 aufgefiihrt ist.

Wiederholen Sie diesen Vorgang, um Charlottesville als Haltestelle Nr. 4
zu wahlen.

Als letzten Schritt beim Aufbau dieser Route 6ffnen Sie das Ment “Train
Type”, wo Sie Option “Limited” anwahlen. Dadurch wird Zug Nr. 3 ein
platzkartenpflichtiger Zug, der nur an den Bahnhofen auf seiner Route halt.
Das hat im Moment keine Auswirkungen, wenn aber spater weitere Stationen
hinzugefligt werden, kann dadurch ein unnotiges oder verlustbringendes
Halten vermieden werden.

Zug Nr. 2 kann nun seine Fahrt zu diesen vier Stationen antreten.
Nachdem er die Route abgefahren hat und Charlottesville zum zweitenmal
aus Richtung Richmond erreicht hat, fahrt er zur ersten Station auf der Route
zurtick und beginnt die Fahrt von neuem.
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Die Anzahl und Arten der Wagen, aus denen ein Zug besteht, nennt man
die Zusammensetzung. Der Dispatcher plant die Zusammensetzung eines
Zuges so, daf3 die richtigen Wagentypen zum Transport der Ladungen
bereitgestellt werden kénnen. An den Haltepunkten entlang der Route kann
sich die Zusammensetzung eines Zuges durch die Aufnahme und Ablieferung
von Gilitern mehrere Male dandern.

Im “Railroad Tycoon” kénnen Sie regelmafige Anderungen der
Zugzusammensetzung planen, die an den Haltestellen entlang der Strecke
durchgefiihrt werden, so daf der Zug immer die richtigen Wagen fiir die
Aufnahme von Glitern hat. Sie kénnen die Anderungen in der
Zusammensetzung mit den geplanten Aufenthalten in einer Art und Weise
koordinieren, da der Zug auf der gesamten Strecke mehrere verschiedene
Giter transportieren kann. Wenn alle bendtigten Wagen auf einmal an den
Zug gehdngt wiirden, dann kénnten immer nur einige tatsichlich beladen
werden, die anderen wiren lediglich tote Masse, die der Zug mit zu ziehen
hatte.

Um die Planung einer Anderung der Zugzusammensetzung an einem
Beispiel zu demonstrieren, kehren Sie zum Train Report fiir den Zug Nr.3 der
Charlottesville & Richmond-Bahn zurtick, dessen Fahrplan im obigen Abschnitt
gerade erst neugeordnet wurde.

Zug Nr.3 wird jetzt so eingesetzt, dafl er an vier Haltestellen Fracht fur
mehrere voneinander abhangige Industriezweige aufnehmen und abliefern
kann. Vom Knotenpunkt Charlottesville kann Kohle zum Stahlwerk in
Charlottesville transportiert und dort Stahl aufgenommen werden. Der Stahl
aus Charlottesville wird zum Werk in Richmond gebracht, wo wiederum
Fertigerzeugnisse geladen und nach Charlottesville transportiert werden. Der
Zug ist aber nicht fuir diese Industriezweige geeignet, wenn er nur aus einem
Kohlewagen besteht, denn dieser kann weder Stahl noch andere Giiter
transportieren.

Wenn Sie die Zusammensetzung des Zuges Nr.3 mit der Maus 4dndern
wollen, miissen Sie den Train Report 6ffnen. Legen Sie den Mauszeiger auf die
Linie “no changes” rechts vom fahrplanmégigen Haltepunkt (Knotenpunkt
Charlottesville) unter der Kopfzeile “New Consist”. Driicken Sie dann
Auswahltaste 1 und wahlen Sie aus dem Menu “Add Car”, das erscheint, die
Option “Coal Car”. Auf der Linie, wo erst “no changes” stand, taucht jetzt das
Abbild eines Kohlewagens auf.

Sie kénnen auch die Maus verwenden verwenden, um die gegenwértige
Zusammensetzung des Zuges vom Anfang des Train Reports in irgendeiner
Reihe des New Consist zu wiederholen. Plazieren Sie den Mauszeiger auf der
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Anderung des
Bestimmungsortes

Spalte, in der Sie die Zusammensetzung wiederholt haben mochten, und
dricken Sie die Auswahltaste 2. Das ist nutzlich, wenn Sie Wagen zu der
gegenwirtigen Zusammensetzung hinzufligen méchten, ohne den Zug véllig
neu aufzubauen.

Bei Anderung der Zusammenstellung des Zuges Nr.3 ohne Maus wird
zuerst der Train Report gedffnet. Auf der linken Seite der Liste erscheint unter
“Train Orders” eine markierte Box. Verschieben Sie diese Box durch Driicken
der Richtungstastenan den Haltepunkt Nr. 1, den Knotenpunkt Charlottesville.
Wenn sich die Box auf der “1” befindet, 6ffen Sie das Menti “Consist” und
wihlen daraus die Option “Coal Car”. Da dieser Kohlewagen an diesem
Haltepunkt der einzige Wagen ist, aus dem die Zusammensetzung besteht,
wéhlen Sie nun die Option “No Thanks” und kehren zum Train Report
zurucke.

Das Vorhandensein des Kohlewagens weist daraufhin, daf die Anweisung
fur die Zusammensetzung dieses Zuges darin besteht,

an diesem Haltepunkt alle anderen Wagen abzuhéngen und nur einen
Kohlewagen einzusetzen. Wiederholen Sie das Verfahren und hiangen Sie an
der zweiten Haltestelle, Charlottesville, einen Wagen fur Stahl und an der
dritten Haltestelle, Richmond, einen Gliterwagen an den Zug. Lassen Sie die
Zugzusammensetzung an der vierten Haltestelle - wieder Charlottesville -
unverdndert.

Damit haben Sie die Anderungen der Zusammensetzung fiir den Zug
Nr.3 so geplant, dafs die Industrien entlang dieser Strecke optimal bedient
werden kénnen. Der Zug transportiert Kohle vom Knotenpunkt Charlottesville
zum Stahlwerk Charlottesville. Das Stahlwerk verwendet die Kohle zur
Gewinnung von Stahl. An Ihren Zug werden Wagen fur den Stahltransport
angehéngt, damit der Stahl zu dem Werk in Richmond gebracht werden kann,
wo der Stahl zu Fertigerzeugnissen verarbeitet wird. Erneut wird die
Zusammensetzung gedndert: Glterwagen werden angehingt, um die Waren
nach Charlottesville bringen zu konnen.

Erreicht Ihr Zug Charlottesville zum zweiten Mal, hat er die Strecke voll
durchfahren und kehrt leer zum Knotenpunkt Charlottesville zurtick, um die
Fahrt erneut anzutreten. Am Anfang der Strecke werden die Giiterwagen
wieder gegen Kohlewagen ausgetauscht, und das Ganze fingt von vorn an.

Bei der Uberwachung des Zugbetriebes kann es vorkommen, daf Sie hin
und wieder einmal die Zugroute geringfligig &ndern mochten. Das kann
angebracht sein, wenn zum Beispiel eine Briicke auf der Strecke unterspilt
ist oder weil von einem Ort auf der Strecke nicht mehr so viel Fracht zu
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transportierenist oder aus iregendeinem anderen Grund. Durch eine Anderung
des Bestimmungsortes kénnen Sie hier vermeiden, daf der Zug Schaden
nimmt oder an einem unwirtschaftlichen Punkt halt.

Im Abschnitt “Train Orders” des Train Report ist unter “Scheduled Stops™
die ndchste Stadt, zu der der Zug fahrt - sein Bestimmungsort -, markiert. Sie
kénnen diesen Bestimmungsort dndern und den Zug in eine andere Stadt
Ihres Bahnnetzes fahren lassen; dabei braucht der neue Ort nicht unbedingt
auf der Liste der fahrplanméigigen Haltestellen zu stehen. Lesen Sie den
Abschnitt “Dringlichkeitsanweisungen”, Seite 77, durch, wenn Sie Ihren Zug
vortibergehend in eine Stadt umlenken mochten, die nicht auf der Routenliste
steht.

Wenn Sie einen anderen Bestimmungsort im Fahrplan anwéihlen und
dazu die Maus verwenden wollen, muissen Sie die markierte Box auf den
neuen Bestimmungsort schieben. Offnen Sie das Menii “Schedule” und
wéhlen Sie die Option “Go To Station”. Die Markierung wechselt vom alten
Bestimmungsort auf den neuen tber und kennzeichnet letzteren als den
nachsten Anlaufpunkt des Zuges.

Wollen Sie mit Hilfe der Maus einen anderen Bestimmungsort im
Fahrplan anwéhlen, dann muissen Sie den Mauszeiger auf den Namen des von
Ihnen gewtinschten neuen Bestimmungsortes legen und Auswahltaste 2
driicken. Die neue Station wird markiert und damit als neuer Bestimmungsort
fiir den Zug akzeptiert.

Es kann fiir Sie gelegentlich nuitzlich sein, die Route eines lhrer Ziige
zeitweise zu verdndern, um eine tiberflutete Briicke zu umgehen, ein Priority
Shipment zu verladen oder Vorteil aus einer zeitlich begrenzten Veranderung
von Lieferung oder Bedarf einer Fracht in der Nihe zu ziehen.

Wenn zum Beispiel ein Zug nicht in der Lage war, Kohle zu laden, die er
zu einem Stahlwerk bringen sollte, kann er durch eine Dringlichkeitsanweisung
in eine andere nahegelegene Stadt geschickt werden, wo Kohle ungenutzt
herumliegt. Wenn Sie lThren Zug umleiten, um ihn mit Kohle zu beladen,
machen Sie schneller als wiirden Sie an der ersten Kohleftillstation warten,
bis er voll ist.

Um als vortibergehendes Ziel eines Zuges eine Stadt angeben zu kénnen,
die nicht auf der Liste der planméifigen Haltestellen steht, miissen Sie
Dringlichkeitsanweisungen geben. Diese Anderung wird vom Train Report
aus durchgefuhrt.

Um die Dringlichkeitsanweisungen mit der Maus zu geben, miissen Sie
den Mauszeiger unter “Priority Orders” rechts vom Symbol “P" legen und
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Dringlichkeits-
Zusammensetzungen

Auswahltaste 1 driicken. Dann bewegen Sie den Mauszeiger auf dem Routen-
Diagramm, das erscheint, zur Bahnhofs-Box der Stadt, die der neue
Bestimmungsort sein soll, und drticken wieder Auswahltaste 1. Neben der
von lhnen angewahlten Stadt erscheint ein “P”, wodurch dieser Station eine
Dringlichkeitsstufe gegeben wird. Durch Driicken von Auswahltaste 2 kehren
Sie zum Train Report zurtick.

Wenn Sie die Dringlichkeitsanweisungen ohne Maus geben, miissen Sie
die markierte Box mit Hilfe der Richtungstasten unter das Symbol “P” unter
“Priority Orders” schieben. Nach Offnung des Mentis “Schedule” erscheint
das Routen-Diagramm. Betitigen Sie wieder die Richtungstasten zur
Markierung des Bahnhofes, der der Bestimmungsort mit der
Dringlichkeitsstufe sein soll, und driicken Sie Auswahltaste 1 zur Riickkehr
zum Train Report.

Bein Betrachten des Train Report stellen Sie fest, daf3 dér neue
Bestimmungsort unter “Priority Orders” aufgelistet und der untere Teil des
Abschnittes “Train Orders” ausgeblendet ist.

Das bedeutet, da8 die normalen Zuganweisungen aufer Kraft gesetzt
worden sind. Wenn der Zug den Bestimmungsort mit Dringlichkeitsstufe
erreicht hat, kehrt er dort, wo er sie verlassen hat, zur normalen Route
zurtick.

Vielleicht wollen Sie wihrend des Spieles auch einmal die
Zusammensetzung eines Zuges vortibergehend dndern. Das ist dann von
Vorteil, wenn man eine Dringlichkeits-Ladung aufnehmen moéchte; siehe
Seite 77. Diese Art der Anderung wird mit Hilfe des Train Report durchgefiihrt.

Um eine dringliche Zugzusammensetzung mit der Maus zu
bewerkstelligen, miissen Sie den Mauszeiger auf die Linie unter “Priority
Consist” (sie ist mit “no changes” gekennzeichnet) legen und Auswahltaste 1
driicken. Sie erdéffnen damit das Menti “Add Car”, aus dem Sie einen Wagen
auswédhlen kénnen, der fir die Dringlichkeitszusammensetzung benétigt
wird. Haben Sie einen Wagen ausgewdhlt, verschwindet das Menii, aber Sie
kénnen es zurlickholen, indem Sie den Zeiger noch einmal auf die gleiche
Linie legen und Auswahitaste 1 driicken. Um einen Wagen in der Dringlichkeits-
Zusammensetzung zu streichen, legen Sie einfach den Zeiger darauf und
betitigen Auswahltaste 1.

Zur Erteilung einer Dringlichkeitsanweisung fur die Zusammensetzung
ohne Maus mussen Sie mit den Richtungstasten die markierte Box auf das “P”
links von “Train Orders” schieben und das Menui “Consist” 6ffnen. Damit
werden automatisch alle Wagen, die sich eventuell auf der “Priority Consist”-
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Linie befinden, geléscht. Wahlen Sie nun aus dem Menii "Add Car” die Wagen
aus, die Sie fur die Dringlichkeits-Zusammensetzung benétigen.

Die so ausgewdhlten Wagen werden beim niachsten Halt an den Zug
gehangt, wobei alle vorher geplanten Zusammensetzungen ungiiltig werden.
Der Zug fahrt auf seiner normalen Strecke (es sei denn, Dringlichkeits-
Anweisungen wurden gegeben). Wenn er das zweite Mal hélt, erhalten wieder
die normalen Anweisungen betreffs der Zusammensetzung ihre Guiltigkeit.

Hatte ein Kunde grofie Transporte zu machen, setzten die Eisenbahnen
Ganzziige oder Ziige, die ausschliefSlich diesem Kunden zur Verfiigung standen,
ein. Ein gutes Beispiel dafiir sind Kohleziige, die zu einem Bergwerlk fahren, die
Kohle aufladen und sie dann direkt zu einem Hafen, Stahlwerk usw.
transportieren. Solche Ziige fuhren nicht nach einem Fahrplan wie die anderen
Ziige, sondern wurden zum Beladen hingefahren und fuhren ab, sobald die
Wagen voll waren. Auf diese Art konnten die Eisenbahnen absichern, daf die
richtigen Loks und das geeignete Personal vorhanden und die Ziige immer voll
waren.

Auch im Spiel kénnen Sie es einrichten, daf3 ein Zug wartet, bis er voll ist:
Sie geben die Anweisung “Wait Until Full”. Zige, die diese Anweisung erhalten
haben, fahren erst dann los, wenn jeder Wagen des Zuges voll beladen ist oder
bis die Anweisung aufgehoben wird. Mit Hilfe dieser Anweisung kénnen Sie die
Effektivitiit Threr Eisenbahn erhéhen, vor allem dann, wenn eine Fracht
gewechselt und zu einer anderen Haltestelle auf der Route transportiert
werden soll.

Betrachten wir zur Verdeutlichung wieder den Zug N.2 der Charlottesville
& Richmond-Eisenbahn aus dem Tutorial. Laut Plan halt der Zug viermal und
dndert seine Zusammensetzung dreimal. Die Kohle, die er am Anfang der Fahrt
aufnimmt, wird vom Stahl abgelést, der in ein Werk transportiert wird. Im Werk
wird der Stahl wiederum von Fertigerzeugnissen abgelést, die nach
Charlottesville geliefert werden.

Wie es spdter im Abschnitt (iber Frachtumwandlungen beschrieben wird,
ist der Umwandlungsprozef3 absolut effektiv. Féahrt der Zug mit 40 Tonnen
Kohle los, dann nimmt er danach 40 Tonnen Stahl auf und danach wieder 40
Tonnen Giiter. Aus diesem Grunde ist es ratsam, mit 40 Tonnen Kohle
loszufahren, damit an allen Haltestellen volle Ladungen garantiert sind.

Bei Frachten, die nicht umgewandelt werden oder die sehr schnell
geliefert werden miussen, zum Beispiel Post, ist ein solches Verfahren
naturlich von keinem grofien Nutzen oder einfach unwirtschaftlich.

Wenn Sie einen Zug an einer Haltestelle warten lassen wollen, bis er voll
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Zugungliucke

ist, dann 6ffnen Sie den Train Report. Benutzen Sie die Maus, muissen Sie den
Zeiger in den Raum zwischen der Haltestellen-Nummer und den Namen der
Haltestelle unter “Scheduled Stops” legen und die Auswahltaste 1 betatigen.
Das gleiche Verfahren ist anzuwenden, um die Warte-Anweisung fur einen
Zug, der bereits wartet, zu l6schen.

Nehmen Sie keine Maus, dann betétigen Sie die Richtungstasten, um die
Zahl links von der Haltestelle, wo der Zug warten soll, zu markieren. Offnen
Sie das Ment “Schedule” und wahlen Sie die Option “Wait”, wenn der Zug
warten soll, bis er voll ist, oder die Option "Don’t Wait”, wenn der Zug bereits
wartet und Sie diese Anweisung 16schen wollen.

Rechts von der Nummer der Haltestelle erscheint ein “W”, welches
besagt, da3 der Zug angewiesen worden ist zu warten, bis er voll ist.

Seitdem Eisenbahnen fahren, gibtes auch das Zugungliick. Die Unfallarten
reichen von gewdhnlichen Entgleisungen bis zu spektakuldren
Frontalzusammenstdfen. Die Unfallursachen waren mechanische Fehler und
schlechtes Wetter, hdufiger jedoch menschliches Versagen.

Die negativen Folgen der meisten Zugungliicke waren nicht nur der
mégliche Verlust von Menschenleben (Passagiere und Besatzung), die Zerstérung
von Fracht und Gerdten, sondern auch ein Abfall der Nachfrage nach der
betreffenden Eisenbahn. Passagiere und Reeder sahen sich lieber nach anderen
Eisenbahnenum, als das Risiko einer offensichtlich nicht rationellen Eisenbahn
zu tragen.

Bei Railroad Tycoon kénnen sich Ungliicksfalle aufgrund tiberspiilter
Briicken oder durch Zusammenstéf3e ereignen. Ziige, die vor (iberspiilten
Briicken nicht rechtzeitig angehalten oder zurtickgeleitet werden kénnen,
stitrzen von diesen Briicken herab. Wenn Sie Blocksignale tiberfahren, laufen
Sie Gefahr, zuviele Ziige in einen Block zu lassen und dadurch Zusammenstéf3e
zZu provozieren.

Wenn einer Ihrer Ziige tiber eine tiberspiilte Briicke fahrt, oder wenn zwei
oder mehrere Threr Ziige zusammenstofien, ist das Ergebnis ein Zugwrack.
Wenn ein Zug verungliickt, werden die Lokomotive, die Wagen und die
Frachten, aus denen er besteht, zerstért und aus lhrer Eisenbahn entfernt.
Sie erhalten keinen Ersatz.

Augflerdem verschwinden sofort alle Frachten desselben Typs der beim
Ungltick beteiligten Frachten von allen Ziigen Ihrer Eisenbahn. Die Reeder
ziehen ihre Frachten sofort von Ihren Ztigen ab.

Aufierdem verschwinden die Gtiter desselben Typs von den Bahnhofen
Ihrer Eisenbahn, da die Reder andere Transportwege gefunden haben.
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Schlieflich wird Thnen wieder Vertrauen geschenkt und die Frachten
werden erneut verflighar, vorausgesetzt, es passieren nicht weitere
Katastrophen.

Die Einnahmen der Eisenbahn stammen hauptsdchlich aus zwei Quellen,
den Fahrgeldern der Reisenden und den Gebiihren fiir Frachtbeférderung. Ein
Reisender, der in Chikago in den Zug steigt, bezahlt an die Bahn das Fahrgeld
Jiireine Fahrt nach Detroit. Ein Stahlwerk in Pittsburgh bezahlt Frachtgebiihren
Jfiir eine Kohlenlieferung aus Scranton.

In diesen Beispielen stellt sich die Eisenbahn sozusagen auf Angebot und
Nachfrage ein, sowohl in bezug auf Fahrgdste als auch auf Kohle. Die
Reisenden in Chikago stellen dort das Angebot an Fahrgdsten ebenso dar, wie
die Kohlehalde in Scranton das Angebot an Kohle darstellt. Der Wunsch der
Reisenden, nach Detroit zu fahren, stellt wiederum Detroits Nachfrage nach
Reisenden und das Bedlirfnis des Stahlwerkes in Pittsburgh dessen Nachfrage
nach Kohle dar.

Da auch die Stahlwerke im “Railroad Tycoon” Kohle brauchen, hat ein
Stahlwerk im Umbkreis eines Pittsburgher Bahnhofes eine entsprechende
Nachfrage nach Kohle an diesem Bahnhof. Falls Ihre Eisenbahn eine
Schienenverbindung nach einer Station in der Nédhe von Scranton hat, welches
wiederum ein Kohlebergwerk innerhalb seines Radius hat, kénnen Sie Geld
verdienen, wenn Sie einen Zug mit Kohlewagen zu diesem Bahnhof fahren
lassen, ihn dort beladen und die Kohle zum Bahnhof in Pittsburgh bringen.

ImSpielistder Schliissel fiir einen guten Start und einen gewinnbringenden
Betrieb Ihrer Eisenbahn das Wissen um die Zusammenhdnge zwischen den
Industrien, die Frachtangebote und -nachfragen haben, den Bahnhéfen, die als
Versand- und Empfangsstationen fiir die Industrie dienen, und den Einnahmen,
die Sie durch Transporte von den Versandstationen zu den Empfangsstationen
erzielen.

Die Einnahmen werden durch das Beladen Ihrer Ziige an einer Station,
wo Frachten angeboten werden, und den Transport dieser Frachten zu einer
Station, bei der eine Nachfrage nach diesen Frachten besteht, erzielt. Wenn
ein Zug an einer Station héalt, um Waren abzuliefern, dann passieren mehrere
Dinge.

Zuerst erscheint im oberen Teil des Fensters “Information” auf dem
Bildschirm die Mitteilung, daff der Zug angekommen ist. Dabei werden
Ankunftszeit, Zugtyp und -nummer, Bahnhofsname, angelieferte Fracht (in
Tonnen) und die Einnahmen angezeigt.
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Unterschiedliche
Einnahmen

Zweitens: Ist die Fracht entladen, schaltet das Wagen-Abbild im Train
Roster von beladen auf entladen.

Drittens erhoht sich Thr im unteren Teil des Fensters “Information”
dargestelltes Guthaben um die eingegangenen Einnahmen.

Und schlieflich viertens: der untere Teil des Station Report fiillt sich
proportional zu den einlaufenden Einnahmen grun auf.

Fir die Eisenbahn ist der Transport von Frachten mehr oder weniger
lukrativ; es gibt zum Beispiel Kunden, die fiir eine schnellere Beférderung
hohere Gebiihren zu zahlen bereit sind. Aus diesem Grunde haben die
Eisenbahnen eine Hierarchie von Ziigen entwickelt, die verschiedene Dienste
anbieten, und die Kunden kénnen die Dienstleistung heraussuchen, die ihnen
am genehmsten ist.

Imallgemeinen wird fiir die Post, Reisende und Eilpakete der beste Service
geboten, weil dort auch die Gebiithren und Fahrpreise am hdchsten sind. Die
schnellsten Gliterziige bekommen fiir schnelle Transporte wichtiger Giiter wie
verderbliche Lebensmittel etwas geringere Gebiithren. Schiittgiiter wie etwa
Kohle haben die niedrigsten Tarife, sind aber immer noch gewinnbringend, da
sie durch die Eisenbahn in riesigen Mengen transportiert werden kénnen.

Mit Ihrer Eisenbahn kénnen Sie unterschiedliche Dienstleistungen anbieten,
um die Rentabilitéit zu verbessern: Sie kénnen Ziige gleicher oder dhnlicher
Frachtklassen zusammenstellen, Zugtypen und Routen sorgfdltig auswdhlen
und miissen die Frachttarife genau bestimmen.

Die Einnahmen fiir den Transport von Frachten kénnen von Station zu
Station unterschiedlich sein (siehe Shipping Reports, Seite 000) und hédngen
auch von den Frachtklassen, dem Territorium und den Uberstunden ab. Im
Westen der Vereinigten Staaten sind die Einnahmen fiir Ost-West-Transporte
héher und fiir Nord-Stid-Transporte niedriger als der Normaltarif. Die anderen
Territorien benutzen die Normaltarife. Bei Uberstunden sinken die Frachtraten
im allgemeinen.Um das auszugleichen, miissen Sie ldngere Ziige nehmen,
schneller fahren und/oder gréfiere Entfernungen zuriicklegen.

Die Einnahmen fiir Post hangen sehr stark von der Beforderungszeit und
der Entfernung ab. Je schneller sie nach dem Beladen abgeht und je grofier
die Entfernung ist, desto héher sind die Einnahmen pro Tonne. Zeit und
Entfernung spielen bei Reisenden keine so grofe Rolle, bei schnellen
Gutertransporten noch weniger und so weiter bis hin zu Schiittguttransporten,
wo Zeit und Entfernung nich so ins Gewicht fallen. Wie weit und wie schnell
Sie Schiittgutladungen transportieren, hat keinen Einfluf aufdie Einnahmen.
Die Gebtihren werden nach Masse (pro Tonne) bezahit.

82



Die Industrien der Vereinigten Staaten, Englands und Europas werden
durch jeweils 11 Frachtgtiter, die fur einen Eisenbahntransport geeignet
sind, reprasentiert. Einige Guter sind charakteristisch fur das Territorium,
andere treten in allen drei Regionen auf. Die 11 Frachttypen sind in 5
Frachtklassen unterteilt, die alle ihre eigene Farbe haben (siehe Technische
Ergédnzung): Post, Reisende, schnelle Fracht, langsame Fracht und Schuittgyiter.

Die Frachtklasse bestimmt die Einnahmen, die bei der Lieferung verdient
werden kdnnen (wie in dem vorhergehenden Abschnitt erlautert), wieviel Zeit
zum Be- und Entladen eines Wagens benétigt wird, wieviel ein voller Wagen
und wieviel ein leerer Wagen wiegt. Postwagen benétigen zum Be- und
Entladen die kiirzeste Zeit. Dann folgen Passagierwagen, etc. bis hin zu den
Schiittgutwagen, welche die langste Zeit benétigen. Postwagen sind im leeren
Zustand die schwersten, dann folgen Passagierwagen bis hin zu den
Schiittgutwagen, die im leeren Zustand die leichtesten sind. Umgekehrt sind
Schiittgutwagen die schwersten, wenn sie voll sind, dann folgen langsame
Frachten usw. bis hin zu den Postwagen, die im vollen Zustand die leichtesten
sind.

Achten Sie auf diese Unterschiede zwischen den Frachtguttypen, wenn
Sie beladen, leer fahren, etc. Sie kénnen die Effektivitét Ihrer Eisenbahn
erhéhen, indem Sie die Zusammenstellung sorgfltig auswcihlen. Zum Beispiel
kann man einen Zug, der nur aus Postwagen oder Post- und Passagierwagen
besteht,viel schneller be- und entladen als hdtte derselbe Zug noch zusdtzlich
eine langsame Fracht angehdngt. Deshalb ist ein Postzug immer schneller.

Frachtangebot und -nachfrage hingen von den Stadten, Dorfern und
Industrien ab, die auf der 0konomischen Weltkarte auf der Spieler-Hilfskarte
aufgefiihrt sind. Beachten Sie dabei, daf3 ein einzelnes Dorf sicher nicht
ausreicht, die gewtinschte Wirkung zu erzielen. Da bedarf es auf alle Falle der
kombinierten Angebote und Nachfragen mehrerer Dérfer, wenn sich ein
Bahnbetrieb lohnen soll.

Damit Sie wissen, wo Fracht angeboten wird bzw. wo eine Nachfrage
besteht, steht IThnen eine Ressourcenkarte zur Verfliigung, die Sie durch
Umschaltung des Local Display erhalten. Beim Umschalten verschwindet die
Geografie der Karte, und es erscheinen neue Symbole, die aus einem Buchstaben
bestehen und auf Gebiete mit Angebot und Nachfrage hinweisen. Diese
Ressourcenkarte kénnen Sie wéhrend der Planung aufrufen; Sie haben damit
auf einen Blick die wirtschaftliche Situation in Ihrer Umgebung vor sich.

Zugriff zur Ressourcenkarte erhalten Sie, wenn Sie das Area Display oder
Local Display auf den Teil der Karte legen, den Sie Uiberpriifen méchten, und
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dann Ment “File” 6ffnen. Aus diesem

-

Ressourcenkarte

Verssorgung mit
Passagieren

/

N

Menu wihlen Sie “Options” und aus
letzterem “Resource Map”. Neben
dieser Option erscheint ein Hakchen,

Bedarf an Holz (Papierfabrik)

Versorgu

n
mit Kohle K

(Kohlebergwerke)

N

das darauf hinweist, daf die
Ressourcenkarte jetzt den Platz der
normalen Area und Local Displays
einnehmen wird. Driicken Sie nun
iregendeine Auswahltaste, um die
Ressourcenkarte auf den Bildschirm
zu bringen.

Die Buchstabensymbole auf der
Karte verweisen auf ein Angebot an
Fracht an der Stelle des Symbols. “C”
steht beispielsweise fiir Kohle; es
handelt sich also um ein
Kohlebergwerk.

Ein Buchstabensymbol in einem
Kastchen verweist auf einen Bedarf
an Fracht. So bedeutet ein “W” in

$ 418,000
May 1832

Bedarf an Kohle
(Stahlwerk)

Bahnhof
Charlottesville

einem Kistchen, dafi dort Holz
gebraucht wird; wahrscheinlich
handelt es sich hier um eine
Papierfabrik.

Falls Ihnen die Shipping Reports

N
Bahnhof

Zug #1 é
Richmond

J

Frachtumwandlungen

den Blick auf die Karte verwehren,
koénnen Sie sie vom Ment “Option” aus abschalten. Sind die Shipping Reports
zu sehen, wird ihre Menti-Option tuberprift. Wahlen Sie im Ment “Shipping
Reports” an, um das Hakchen zu entfernen; damit verschwinden auch die
Shipping Reports vom Bildschirm.

Wenn Sie die Ressourcenkarte abschalten und wieder zur normalen
Kartenanzeige zurtiickkehren moéchten, dann kehren Sie die Reihenfolge der
Schritte zum Zugang zur Ressourcenkarte um und entfernen Sie das Hakchen
aus dem Menu “Option”.

Bestimmte Industriezweige entwickelten ein besonderes Verhéltnis zur
Eisenbahn, indem sie auf der einen Seite die benétigten Rohstoffe durch die
Bahn antransportieren und die daraus hergestellten Produkte von ihr auch
wieder wegtransportieren liefSen. Beispielsweise wurde Vieh, das per Bahn zu
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Schlachthéfen gebracht wurde, dort in Gefrierfleisch oder Biichsenfleisch
umgewandelt und dann wieder per Bahn wegtransportiert. In diesem Fall
existiert eine wichtige Eisenbahnfracht - verarbeitetes Fleisch - nicht als
naturliche Ressource.

Fur jede der im “Railroad Tycoon” verwendeten Landkarten gibt es eine
Anzahl von Frachten, die erst durch Umwandlung anderer Frachten in der
Industrie entstehen. Durch solche Frachten koénnen sich besondere
Gelegenheiten zum Geldverdienen ergeben, da praktisch ein und dieselbe
Fracht mehrere Male transportiert werden kann.

Wie auf der ckonomischen Weltkarte gezeigt wird, die man auf den
Spieler-Hilfskarten findet, haben einige Industriezweige Bedarf an einer
Fracht, die sie in eine andere umwandeln und die dann als Frachtangebot
steht. Beispielsweise wird eine Wagenladung Kohle, die zu einer Station
gebracht wird, die wiederum mit einem Stahlwerk in Verbindung steht, in eine
Wagenladung Stahl umgewandelt. Diese Wagenladung Stahl ist das Angebot
auf dieser Station; sie konnte zu einem Werk transportiert, dort in Produkte
umgewandelt und zum Schluf zu einer Station gebracht werden, die solche
Produkte braucht. Hier wird eine Wagenladung Kohle in zwei weitere
Wagenladungen umgewandelt, die alle Einnahmen ermdoglichen.

Der grofite Teil des Zugbetriebes basiert auf Zeitpldnen. Die Eisenbahn
kann ihre Haltestellen und Ausriistungen nach rationellen Gesichtspunkten
planen, und die Kunden sowie Reisenden kénnen Reise- und Versandpline
aufstellen. Oft werden die Eisenbahnen aber auch gebeten, Sonderziige fiir
Ausfliige, Hilfslieferungen usw. einzusetzen. Diese Sonderziige bringen
gewohnlich gute Gewinne, sonst wiirde die Eisenbahn nicht den normalen
Zugverkehr belasten oder verandern, um diese Sonderziige unterzubringen.

Wihrend des Spiels kann es vorkommen, daf lThre Eisenbahn gebeten
wird, dringliche Warentransporte durchzuftihren. Bei schneller Lieferung
konnen sie sehr lukrativ sein, aber es ist nattirlich auch méglich, dag die Be-
und Entladepunkte so ungiinstig liegen, dag die Stérungen des reguliaren
Bahnbetriebes zu grof sind. Wenn eine solche Anforderung kommt, tiberlegen
Sie erst einmal, ob sich der Aufwand lohnt.

Ein Mitteilungsfenster weist Sie auf das Vorliegen eines dringlichen
Warentransportes hin. In der Meldung steht die zu beférdernde Frachtart, der
Ort, wo die Fracht aufgenommen werden muf3, und der Bestimmungsort.

Auglerdem erscheint der Buchstabe “P” im Station Report des Bahnhofs,
auf dem die Ware bereitsteht, und der Buchstabe “D” im Station Report des
Bestimmungsbahnhofs. Die Farbe dieser Buchstaben entspricht der Farbe
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Aufbau von Industrien

der Frachtklasse. Handelt es sich beispielsweise um Lebensmittel, die als
“schnelle Fracht” klassifiziert sind, dann haben die Buchstaben die Farbe der
schnellen Frachtgiiter; siehe Technische Erganzung.

Mit der Meldung wird auch die Frachtgebiihr angegeben. Sie steht im
unteren Teil des Fensters “Train Roster”. Die dargestellte Summe ist diejenige,
die Thre Eisenbahn in diesem Augenblick erhalten wiirde. Leider verringert
sich diese Summe aber mit fortschreitender Zeit; manche sind allerdings so
hoch, dag sie selbst nach langerer Zeit noch betrachtlich ist. Erreicht die
Frachtgebiihr O Dollar, wird der Transport gestrichen, und alle Verweise auf
ihn entfernt.

Um eine dringliche Ladung aufzunehmen, mug ein Zug, dessen Wagen
zum Transportieren der dringlichen Fracht ausreicht, zu der Station fahren,
wo die Fracht bereitsteht. Wenn der Zug halt, wird die Fracht aufgeladen. Die
Farbe des Lok-Abbildes im Train Roster geht von schwarz in griin tber,
wodurch angezeigt wird, dag die Fracht aufgenommen worden ist. Beachten
Sie, daf jeder Zug, der den richtigen Wagentyp hat und an dieser Station hilt,
die Fracht aufnimmt, nicht nur der erste.

Dringliche Warentransporte kénnen an andere Ztige tibergeben werden.
Jedesmal, wenn ein Zug mit dieser Ladung an einem anderen Bahnhof halt,
“belastet” er diesen Bahnhof mit der Fracht. Jeder Zug, der den richtigen
Wagentyp hat und spéter an dem “belasteten” Bahnhof halt, nimmt die
Ladung dann wieder auf.

Da die Eisenbahnen erkannten, daf sie selbst und auch das
Wirtschaftsgebiet, das sie bedienten, irgendwann einmal einen Nutzen davon
haben wiirden, wenn dort Industrien aufgebaut wiirden, férderten und
unterstiitzten sie solche Entwicklungen in vielen Fallen.

Auch Sie werden schon daran gedacht haben, daf Sie aus neuen
Industriezweigen im richtigen Gebiet betrachtlichen Nutzen ziehen kénnten,
so zum Beispiel, wenn ein Stahlwerk in der Ndhe groer Kohlevorkommen
gebaut wiirde oder sich ein Lebensmittelproduzent in der Nihe eines
Kornanbaugebietes niederliefe. Eine kluge Investition dieser Art oder das
Schlieffen einer Liicke in einer Kette von giterumwandelnden Industrien
koénnte sich als sehr eintréglich erweisen.

Aber Sie miissen ja schlielich nicht darauf warten, daf sich entlang
Ihrer Eisenbahn Industrie ansiedelt - Sie konnen den natuirlichen Prozef
beschleunigen, indem Sie in bestimmten Industriezweigen investieren. Sie
kénnen das zu jeder beliebigen Zeit versuchen. Die Industriezweige, die auf
dem jeweiligen Territorium aufgebaut werden koénnen, finden Sie auf der
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okonomischen Weltkarte (auf den Spieler-Hilfskarten).

Benutzen Sie zum Aufbau eines neuen Industriezweiges das Detail
Display. Legen Sie die Bau-Box auf das Gebiet, in dem Sie die Industrie
ansiedeln mochten, und 6ffnen Sie das Menii “Build”. In ihm werden die
Industriezweige aufgefiihrt, die gebaut werden kénnen. Wahlen Sie einen
aus. Ist aufdem Gebiet ein geeigneter Ort gefunden worden, wird gebaut; dazu
mufl die Bau-Box auf die betreffebde Stelle gelegt werden. Findet sich kein
geeigneter Ort, wird Ihnen mitgeteilt, daf dieser Industriezweig nicht aufgebaut
werden kann.

Die Suche nach einem geeigneten Ort erfolgt durch Ihre Ingenieure. Sie
kénnen sich das Quadrat nicht selbst aussuchen. Kann innerhalb von 3
Quadraten von dem Punkt aus, auf den Sie die Bau-Box gelegt haben, kein
geeigneter Platz gefunden werden, ist die Investition nicht durchftihrbar. In
diesem Fall steht es Ihnen frei, die Bau-Box auf eine andere Stelle zu legen und
es noch einmal zu versuchen.

Wie es bei den anderen Industriezweigen im Spiel der Fall ist, kénnen
auch die von Ihnen aufgebauten aus dem Geschaft aussteigen oder sich
verandern.
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ZUGBETRIEB

Der Zugbetrieb (Regelung und Ausfithrung der Zugebeférderung) liegt in
den Handen zweier Leute: dem Lokfiihrer, der die Zuggeschwindigkeit einstellt,
und einem Dispatcher, der bestimmt, wann und wohin der Zug féhrt.

Lokomotiven fahren nur geradeaus nach vorn oder zuriick; sie haben kein
Lenkrad. Der Lokfiihrer, der im Fithrerhaus sitzt und auf die Strecke achtet,
regelt mitdem Drosselhebel die Zuggeschwindigkeit so, daf3 er die Anfahrpunkte
auf der Strecke zur geplanten Zeit erreicht. Er mufS sich darauf verlassen
kénnen, daf3 die Streckenfithrung richtig ist und er den Zug an seinen
Bestimmungsort fahren kann.

Im “Railroad Tycoon” fahren alle Ihre Lokfithrer wie Casey Jones an
seinem besten Tag. Ist die Strecke fret, 6ffnen sie die Drossel weit, um Zeit zu
gewinnen.

Aufgabe des Dispatchers ist es sicherzustellen, daf3 der Zug mit Hilfe der
Anweisungen, die er dem Lokfiihrer vor Abfahrt des Zuges gegeben hat, zur
richtigen Zeit am richtigen Ort ankommt, daf3 die Streckenfithrung in Ordnung
ist und dag3 alle Zugbewegungen sicher sicher durchgefiihrt werden.

Fiir die ersten zwei Funitionen des Dispatchers (Zeitplanung und
Weichenstellen) brauchen Sie den Train Report. Wenn Sie im Train Report eine
Zugroute festlegen, fixieren die Dispatcher der Amtsbezirke Ahfahrts- und
Ankunftszeiten und sorgen fiir die notwendigen Weichenstellungen.

Die dritte Funktion des Dispatchers, namlich die Gewdhrleistung eines
sicheren Betriebes, ist etwas komplizierter. Die Sicherheit der Zige wéhrend
der Fahrt wird vom Dispatcher auf einem grofien Gleisschema kontrolliert. Der
Ort eines jeden fahrenden Zuges wird auf diesem Schema sténdig aktualisiert.
Das gesamte Eisenbahnnetz ist in Blockfelder unterteilt, und die Einfahrt der
Ziige in diese Felder wird durch Signale gesteuert, etwa so wie bei
Verkehrsampeln. Ein Zug darf erst in ein solches Blockfeld einfahren, wenn die
Ziige vor ithm aus dem Feld herausgefahren sind; damit wird die Gefahr eines
Zusammenstof3es vermieden.

In IThrem Eisenbahnnetz wird die Sicherheit durch Signale gewdihrleistet,
die automatisch aufgestelll werden, wenn Bahnhéfe gebaut werden. Der
Bahnbetrieb wdire jedoch sehr konservativ und uneffektiv, wenn man sich auf
diese Signale allein verlassen wiirde. In Ihrer Rolle als Bauingenieur und
Dispatcher kénnen Sie die Effektivitéit Ihrer Eisenbahn mit minimalen Kosten
durch selektives Aufstellen zusdétzlicher Signale und Doppelgleisverlegung
erhbhen. Sie kénnen bei einzelnen Ziigen auch Eingriffe inder Form vornehmen,
daf3 Sie sie anhalten oder Blockfelder 6ffnen, die normalerweise geschlossen
sind.
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Die Regeln fiir die Signale haben nur Guiltigkeit, wenn die Reality Option
“Dispatcher Operation” wirksam ist.

Zu jedem Bahnhof oder Signalstellwerk, den oder das Sie bauen, gehort
ein Satz Gleissignale, und zwar ein Signal auf jeder Seite des Gleises, das
durch den Bahnhof fiihrt. Diese Signale regeln die Zugbewegung an dieser
Stelle in beiden Richtungen.

Bei einem “Frei"-Signal kann ein ankommender Zug durchfahren, bei
einem “Stop”-Signal nicht. Die beiden Signale werden in der Signaltabelle auf
der Spieler-Hilfskarte beschrieben.

Das Gleis von einem Signal auf

Wie Signalé arbeiten

der Strecke zum anderen wird als =
Gleisblock bezeichnet. In einem
eingleisigen Block darf sich zu einem
bestimmten Zeitpunkt immer nur ein

Blocksignale

Zug befinden. Fahrt ein Zug in ein
eingleisiges Blockfeld ein, gehen die
Signale an beiden Enden des Feldes
auf “Stop”, und es konnen keine
weiteren Ztige einfahren. Erreicht der
Zug das Ende des Blockfeldes,
schalten die Signale an beiden Enden
auf “Frei” um, und Zige konnen
wieder einfahren.

Beachten Sie, daf die
Blockgrenzen durch das Aufstellen
von Signalen bestimmt werden. In
Fillen, wo Schienen sich an einer
Weiche aufspalten, bleibt die Schiene,
die von der Weiche aus weiterlauft,
Teil des urspriinglichen Blocks, es

sei denn, ein Signal wird hinter die
Weiche gesetzt.

Nehmen wir zum Beispiel an, Thre
Eisenbahn legt Schienen zwischen
Charlottesville und Richmond. Dann  \g

Block

p)

legen Sie eine Weiche zwischen diese beiden Stadte und legen einen anderen
Gleisabschnitt nordlich in Richtung Washington, D.C. Wenn Sie keine weiteren
Signale einfiigen, gehoren alle Gleise zwischen den drei Stadten zu einem
Block, und es kann normalerweise immer nur ein Zug in diesem Block fahren.
Wenn Sie ein weiteres Signal direkt hinter die Weiche in Richtung Washington
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Signalstellwerke

stellen, trennen Sie den alten Block in zwei neue auf. Ein Block ist die Strecke
zwischen Richmond und Charlottesville, der andere Block ist die Strecke
zwischen der Weiche und Washington.

Sind alle Gleise in einem Block Doppelgleise, dann ldfSt es das Signalsystem
zu, daf3 sich zwei Ziige zugleich darin aufhalten, und zwar unabhdngig von
ihrer relativen Position.

Zu jedem Satz Signale gehort ein Warter in einem Stellwerk. Ndhert sich
ein Zug einem Stellwerk und das Blockfeld vor ihm ist leer, wird das Signal
auf “Frei” gestellt. Wenn der Zug in den Block einfdhrt, wird der Dispatcher
vom Warter dartiber informiert, und der Dispatcher markiert den Zug auf dem
Schema im neuen Blockfeld. Der Dispatcher teilt diesem Warter und dem am
anderen Ende des Blockfeldes telegrafisch mit, den Block zu schliefen. Beide
Wairter setzen die Blocksignale auf “Stop”, und keine weiteren Ziige werden
hereingelassen. Erreicht der sich darin befindliche Zug das andere Ende des
Blockfeldes, erhélt der Dispatcher von dem dortigen Wérter eine telegrafische
Mitteilung und 148t danach das Blockfeld wieder 6ffnen.

Welches Gleis zu welchem Block gehort, ist schwierig festzustellen, wenn
sich Gleise verzweigen. Zu den Weichen gehéren keine Signale. Alle Gleise, die
an einer Weiche von der Hauptstrecke abzweigen, bleiben Teil des
Hauptstreckenblocks, es sei denn, Sie stellen am Abzweig ein Signalstellwerk
hin, das sie von der Hauptstrecke abtrennt.

Ein Block, der zwei weit voneinander entfernte Bahnhdéfe trennt, kann so
lang sein, daf3 der Zugbetrieb zwischen ihnen sehr uneffektiv ist. Wéhrend ein
Zug den Block durchféhrt, sitzt der zweite an einem Ende an einem “Stop”-
Signal fest.

Eine Methode, die relativen Zugbewegungen in einer solchen Situationen
zu beschleunigen, besteht darin, den grof3en Block durch die Aufstellung von
Signalstellwerken entlang der Strecke in mehrere kleine zu unterteilen.
Berechnungen zeigen, daf3 zwei oder mehr Ziige zwischen den Enden des
urspritnglichen Blocks um so schneller fahren kénnen, je mehr Blocke Sie aus
dem einen machen. Aber Signalstellwerke sind teuer. Sie miissen einen
6konomischen Kompromif3 zwischen der Anzahlder hinzuzufiigenden Stellwerke
(was eine héhere Zuggeschwindigkeit zur Folge hat) und den Kosten fiir diese
Stellwerke finden.

Um ein Signalstellwerk zu bauen, benutzen Sie das Detail Display.
Bringen Sie die Bau-Box auf den Gleisabschnitt, wo Sie das Stellwerk
hinsetzen mochten. Offnen Sie das Menii “Build” und wihlen Sie die Option

90



“Build Station”; wahlen Sie danach die Option “Signal Tower” aus dem Mentj,
das die Bahnhofs-Auswahlméglichkeiten enthilt. Auf dem Display erscheint
das neue Stellwerk in der Bau-Box, und die Signale beginnen sofort, die
Zugbewegungen zu beeinflussen.

Ein Signalstellwerk besteht aus einem Satz Signalen und einem
Doppelgleisabschnitt. An einem Signal kann eine unbegrenzte Anzahl von
Zugen warten, ohne dag die Gefahr eines Zusammenstofies besteht.

Signalstellwerke kosten 25 000 $ pro Stiick und diirfen nur an geraden
Gleisabschnitten aufgebaut werden. An Abschnitten mit Kurven, Weichen,
Briicken oder Tunnels ist ein Aufbau nicht méglich.

Ihre Dispatcher machen zwar keine Fehler, sie sind aber auch sehr
vorsichtig. Es kann durchaus einmal vorkommen, daf eine etwas grof3ziigigere
Handhabung des Zugbetriebes einen schnelleren und dennoch sicheren Service
bietet. In Ihrer Rolle als Chefdispatcher diirfen Sie, um wartende Ziige fahren
zu lassen, Blockstrecken éffnen, die normalerweise geschlossen sein miissen.
Das lohnt sich, wenn sich ein schneller Zug bereits im Block befindet und ein
langsamerer Zug hinter ihm wartet oder wenn sich ein Zug in einem komplizierten
Block mit Verschiebegleisen befindet und ein wartender Zug eine andere Route
hat als der fahrende Zug.

- Ein Signal kann von jedem Display aufer dem Regional Display
aufgehoben werden. Beim Detail Display muf3 die Bau-Box auf das Signal
gelegt werden, das Sie tibergehen wollen.

Wenn Sie die Maus verwenden, dann muissen Sie den Zeiger auf das
betreffende Signal legen und Auswahltaste 1 driicken. Es 6ffnet sich das
Fenster “Signal”, auf dem das Gleis, das Stellwerk/der Bahnhof und die zwei
Signale - eines an jedem Ende - zu sehen sind. Die beiden Signale befinden
sich an den Enden des Gebaudes und kontrollieren die Blécke, auf deren Seite
sie sich befinden. Legen Sie innerhalb des “Signal”-Fensters den Mauszeiger
auf das zu tibergehende Signal und betitigen Sie wieder die Auswahltaste 1.

Ohne Verwendung der Maus wird das Signal aufgehoben, indem die
Taste Signal gedriickt wird, wodurch ein Fenster geoffnet wird, das Sie
auffordert, die Richtung des Signals anzugeben, das Sie dndern wollen.
Driicken Sie die Richtungs-Taste, die der gewtinschten Richtung entspricht.
Befindet sich das betreffende Signal beispielsweise auf der linken Seites eines
Bahnhofs an einem geraden Gleis, das von Ost nach West verlduft, dann
miiBten Sie zum Ubergehen des Signals die Richtungs-Taste, die nach Westen
zeigt, driicken. .

In beiden Fallen offnet sich ein weiteres Menti, das lhnen die
Auswahlmoglichkeiten “Normal”, “Hold” und “Proceed™ anbietet.
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Anhalten von Zugen

Waihlen Sie “Normal”, wird der normale Signalbetrieb wiederhergestellt.

Mit den Menu-Optionen “Hold” und “Proceed” kénnen existierende
Signale Gibergangen werden. Wie dies grafisch dargestellt wird, ist auf der
Signal Override-Tabelle in der Technischen Ergdnzung dargestellt.

Ein Signal, das durch “Hold” ibergangen wird, stoppt alle Ziige, bis es
wieder auf Normalbetrieb geschaltet wird. ’

Ein Signal, das durch “Proceed” tibergangen wird, 143t den niachsten Zug
durch und schaltet dann automatisch wieder auf Normalbetrieb um.

Die Meni-Option “Normal” stellt ein tbergangenes Signal auf
Normalbetrieb zurtick.

Gelegentlich ist es wiinschenswert, einen fahrenden Zug anzuhalten, sei
es, um einen Unfall zu verhindern oder um einen folgenden Zug vorbeifahren
zu lassen.

Es kann auch vorkommen, daf3 ein Zug aus irgendeinem anderen Grund
vortitbergehend gestoppt werden muf, zum Beispiel, wenn er vor einem
Bahnhofwarten soll, bis Fracht bereitgestellt worden ist, die er mitnehmen soll.

Sie kénnen den Zug entweder dadurch anhalten, daf3 Sie das entsprechende
Signal bei seiner Anndherung setzen (wie es im obigen Abschnitt beschrieben
wurde) oder indem Sie dem Zug selbst die Anweisung geben anzuhalten.

Sie kénnen einen Zug vom Train Roster aus anhalten.

Wenn Sie die Maus verwenden, dann mussen Sie den Zeiger auf die Linie
unter dem Zug, den Sie anhalten moéchten, legen und Auswahltaste 2
driicken. Die Linie unter dem Zug dndert die Farbe oder das Muster und zeigt
damit an, da der Zug die Anweisung erhélt, anzuhalten.

Haben Sie keine Maus, dann schieben Sie den Cursor mit Hilfe der Taste
Tab und der Richtungstasten neben die Lok des Zuges, den Sie anhalten
wollen, und driicken Sie die Taste Hold. ’

Die Anderung der Linie unter dem Zug weist darauf hin, daf der Zug am
nichsten Signal, das er erreicht, anhélt, und erst dann weiterfahrt, wenn die
Halt-Anweisung zuriickgenommen wird.

Um diese Anweisung mit der Maus oder der Tastatur zurtickzunehmen,
wiederholen Sie einfach das Verfahren fuir das Anhalten. Die Linie nimmt
wieder ihr urspriingliches Aussehen an, und der Zug kehrt zum normalen
Betrieb zurtick.
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Wenn Sie gerade erst lernen, Railroad Tycoon zu spielen, erscheint es . “
sinnvoll, sich nicht um Signale und Zusammenstofe kiimmern zu miissen. Betmebsart No
Dadurch konnen Sie sich auf die anderen Aspekte des Spiels konzentrieren.  (Collisions”

Wenn Sie ohne Zusammenstofie spielen und auch das System der Blocke
und Signale nicht beachten wollen, wihlen Sie die Option “No Collision”,
wenn Sie die Parameter Ihrer Eisenbahn setzen.

Die Wirkung dieser Betriebsart besteht darin, daf die Ziige niemals

‘zusammenstofien koénnen. Selbst wenn das Signalsystem nicht arbeitet,
stofien die Ziige nicht zusammen. Wenn sich zwei Zige treffen oder aneinander
vorbeifahren, fahrt der Zug der niedrigeren Klasse auf ein Abstellgleis und
hélt an. Das wird automatisch durch Ihre Dispatcher ausgeftihrt, und Sie
brauchen sich tiberhaupt nicht darum zu kiimmern. Wenn der Zug der
héheren Klasse vorbeigefahren ist, fangt der angehaltene Zug langsam an,
sich wieder in Bewegung zu setzen. Der Nachteil dieser Betriebsart ist es, daf3
Zige der niedrigen Klassen sehr oft auf ihrem Weg angehalten werden.
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EI1SENBAHN ALS GESCHAF T

Die Eisenbahnen gehdrten zu den grofBen Kapitalunternehmen des
Industriezeitalters und erforderten fiir ihre globalen Bauprojekte riesige -
Investitionen. Bevor der erste Zug fahren konnte, waren aufwendige und EISENBAHN
umfangreiche Vorbereitungsarbeiten notwendig: es muflten viele Meilen KAPIT AL
Bettungskdrper geschaffen, Briicken gebaut, Schienen gekauft und gelegt,
zumindest minimale Bahnhofseinrichtungen gebaut sowie Lokomotiven und
andere Fahrzeuge beschafft werden.

Das Geld, mit dem die Eisenbahnen aufgebaut wurden, kam aus
verschiedenen Quellen, z. B. von Investoren, die Aktienanteile erwarben und
damit Teilhaber des Unternehmens wurden, Investoren, die langfristige
Obligationen kauften, aus kurzfristigen Bankkrediten und aus den Profiten, die
die Eisenbahn abwarf, nachdem sie in Betrieb gesetzt wurde.

Wenn ein neues Spiel beginnt, haben Sie einen Teil der Offentlichkeit
bereits fir Thren Traum begeistert und Investoren angezogen, die genug von
Ihren Aktien und Obligationen gekauft haben, daf Sie mit der Verwirklichung
beginnen kénnen. Mit dem Fortgang des Spieles haben Sie die Moglichkeit,
zusatzliche Aktien zu kaufen, mehr Geld zu leihen sowie Aktien und
Obligationen zurtickzukaufen.

Das Anfangskapital fiir Ihre Eisenbahn betriagt 1 000 000 $, von denen AnfangSkapltal
500 000 $ aus dem Verkauf von Obligationen und die anderen 500 000 $ von
Investoren stammen, die von Thnen 100 000 Aktienanteile zu je 5 $ erworben
haben. Das ist die Geldsumme, mit der Sie beginnen, lhre Eisenbahn
aufzubauen.

Mit der Zeit wachst Ihre Eisenbahn und es wird moglich, zu den 100 000 ZusachCh Aktlen
Aktien, die Sie am Anfang hatten, weitere Aktien zu erwerben, und zwar durch
neue Aktienausgabe oder durch Aktienteilung.

Neue Aktien kénnen nur ausgegeben werden, wenn Sie einen Bahnhof
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Das Gluck der
Aktionare

-Obligationen

in einer neuen Stadt errichten. Aus Dankbarkeit far den neuen
Eisenbahnanschlug bietet IThnen die Stadt eventuell an, von Thnen 10 000
neue Aktien zum gegenwartigen Marktkurs zu kaufen. Falls das geschieht,
dann haben Sie die Wahl, das Angebot anzunehmen oder auszuschlagen.
Wiahlen Sie die Thnen zusagende Option aus dem Menui, das erscheint. Die
gekauften Aktien bestehen aus neu autorisierten Namensaktien, die
vorher noch nicht existierten. Durch den Verkauf erhéhen sich die
ausgegebenen Aktien in 6ffentlicher Hand um 10 000.

Eine Aktienteilung im Verhéltnis von 2:1 wird am Ende eines jeden
Rechnungszeitraumes dann durchgefiithrt, wenn der Preis pro Aktie auf
100 $ oder mehr gestiegen ist. Zu Beginn des nichsten Jahres wird die
Anzahl der Aktien verdoppelt, und der Kurs fur die neuen Aktien betriagt
nur noch die Hélfte des Kurses der alten Aktien. Wenn zum Beispiel der
Kurs fur 140 000 Aktien am Ende des Jahres zu 110 $ pro Aktie berechnet
wird, dann werden die Aktien nun in 280 000 Anteile zu je 55 $ geteilt.

Ungeachtet der Tatsache, daf die von Ihnen betriebene Eisenbahn die
Verwirklichung Thres Traumes darstellt und Thre Entscheidungen sie zu
dem grofien Unternehmen gemacht haben, die sie nun ist, arbeiten Sie flir
die Aktionare, und das sind zynische Leute. Sie sind ndmlich nur dann
gliicklich, wenn der jeweilige Aktienkurs hoher ist als im letzten Jahr und
er auch weiter ansteigt. Tut er das nicht, werden sie unglticklich und
konnen ziemlich unangenehm werden, wenn die Aktienkurse durch widrige
Umsténde vielleicht sogar fallen sollten.

Sie bleiben als Chef lhrer Eisenbahn im Amt, solange sich die
Aktionére mit der Arbeit, die Sie tun, zumindest zufriedengeben. Der Grad
ihrer Zufriedenheit wird am Ende eines jeden Rechnungszeitraumes
gemessen, wenn sie die Ertrage, die Ihre Investitionen eingebracht haben,
als Durchschnitt der letzten 5 Jahre berechnen. Je héher das Ergebnis ist,
desto gliicklicher sind sie. Erhoht sich die Zahl jedoch tiber mehrere Jahre
hintereinander nicht oder verringert sie sich sogar, dann werden sie immer
unleidlicher. Wenn die Geduld der Aktiondre am Ende ist, konnen sie Sie
aus dem Amt entfernen und einen anderen als Chef einsetzen. Sie werden
zwangspensioniert, und Thre Leitungstitigkeit bei der Eisenbahn
endet.Solange sich jedoch mindestens 50% Ihrer Eisenbahnaktien im Safe
befinden, kénnen Sie nicht gefeuert werden.

Ihre Eisenbahn startet mit einer ausgegebenen, zu 4 % verzinslichen
Obligation von 500 000 $. Weitere Obligationen werden in Schritten zu
500 000 $ verkauft oder zurtickgekauft.
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Jede verkaufte Obligation hat einen jahrlichen

Zinssatz, der jeweils Ende Dezember von Ihrem Guthaben Tabelle der Zinssatze

abgezogen wird. Der Zinssatz fiir jede weitere Obligation,

die Sie verkaufen wollen, hingt von der Wirtschaft und | Economic

‘den bereits ausgegebenen Obligationen ab; siehe Tabelle. i
Wenn der laufende Zinssatz 9 % erreicht, konnen Sie

INTEREST RATES
Number Of Bonds Outstanding

3

k?ine wei'teren Obligationen verkaufen, glc.eichgﬁltig. wif:\{iel Moderation 3% 4% 5% 6% 7% 8% X X
Sie bereits ausgegeben haben oder wie der derzeitige Normal 4% 5% 6% 7% 8% X X X
Stand der Wirtschaft ist. Verbessern sich die Recession 5% 6% 7% 8% X X X X
wirtschaftlichen Verhéltnisse und die Zinssitze fallen, Panic 6% 7% 8% X X X X X
kénnen Sie wieder Obligationen verkaufen, bis der Zinssatz Notes: Interest rate percentages are the rate you will

erneut 9 % erreicht.

pay another bond, depending on the current economic
climate and the number of bonds you have

Der Kurs der Obligationen ist wegen der Subventionen outstanding. X= no bond sales possible.

der Regierung im Westen der USA niedriger. \.

ﬂ

J

Um Obligationen zu verkaufen oder zurtickzukaufen,
nehmen Sie die Hilfe Thres Maklers in Anspruch.

Fur die meisten Finanzgeschéfte mit Aktien und Obligationen rufen Sie
Ihren Makler auf, um Zugang zu den Menus fur die finanziellen Aktivititen
zu erhalten. Offnen Sie das Menti “Miscellaneous” und wihlen Sie die Option
“Call Broker”. Damit 6ffnen Sie das Fenster “Financial Summaries”, von dem
Sie Informationen tiber die Finanzsituation Ihrer Eisenbahn und die Threr
Konkurrenten erhalten kénnen und auch dartiber, ob Sie Obligationen
verkaufen oder zurtickkaufen, Ihre Aktien kaufen oder verkaufen, Aktien
konkurrierender  Eisenbahnen kaufen oder verkaufen
(*Aktienmarktiibernahme”, Seite 111) oder konkurrierende Eisenbahnen
betreiben (siehe “Kontrolle tiber andere Eisenbahnen”, Seite 112) sollen.

((Bild: Fenster “Financial Summaries”))

Um eine Obligation zu verkaufen oder zurtickzukaufen, miissen Sie das
Menu “Cash” 6ffnen. Wahlen Sie die Option “Sell $500,000 Bond", dann wird
diese Geldsumme Ihrem Konto und Ihrem Obligationsumfang gutgeschrieben,
durch Wahl der Option “Buy Back $500,000 Bond” wird sie abgezogen.

Um Aktien Ihrer Eisenbahn kaufen und sie in Ihren eigenen Bestand
aufnehmen zu kénnen, missen Sie das Menii “Buy Stock™ 6ffnen und die
Option “Buy Treasury Stock” wihlen. Der Aktienpreis wird von Threm Konto
abgezogen, und Ihrem Bestand werden 10 000 Aktienanteile hinzugefuigt.
Verkauft werden diese Aktien auf die gleiche Art, nur dag Sie hier das Menii
“Sell Stock” verwenden. Beachten Sie, daf3 Sie keine Aktien fur sich kaufen
kénnen, wenn keine vorhanden sind, und nicht verkaufen kénnen, wenn Sie
keine besitzen.
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Kurzfristige Kredite

Bankrotterklarung

Der Aktienkurs wird durch .den normalen Kauf und Verkauf auf dem
Aktienmarkt bestimmt. Werden sehr viele Aktien gekauft oder verkauft, wird der
Kurs nach oben bzw. unten gedrtickt, um gentigend Verkaufer bzw. Kaufer fiir
einen Abschlufl des Geschéfts zu gewinnen.

Alle Aktiengeschéfte im “Railroad Tycoon” basieren auf Sonderanweisungen,
bei denen es um relativ groffe Summen von ausgegebenen Aktienanteilen geht.
Aus diesem Grund miussen Sie darauf gefaft sein, beim Kauf gegentiber der
Kursnotierung einen um 10 % héheren Preis zu zahlen und beim Verkauf 10 %
weniger einzunehmen.

Es kann passieren, daf Sie im Spiel mehr Geld ausgeben, als Sie besitzen.
Wenn Sie zuviel ausgeben, dndert sich die Farbe ihres momentanen Guthabens
im Fenster. Stehen Sie am Ende eines Jahres in den roten Zahlen, dann miissen
Sie 12 % der negativen Bilanz berappen.

Wie jedes andere Unternehmen kénnen auch Eisenbahnen so tiefin Schulden
geraten, daf3 Schutz vor den Schuldnern und eine gerichtlich tiberwachte
Reorganisation die einzige Alternative gegeniiber dem vollstdndigen Ruin darstellen.
Normalerweise sind die vormaligen Eigentiimer (Aktieninhaber) bei einem Bankrott
erledigt, die ausgegebenen Obligationen werden bis auf ein handhabbares
Niveau reduziert, und die restlichen Kreditgeber erhalten fiir ihre Geldeinbufle
neue Aktien. Lauft das Geschift wieder an und gesundet, dann kénnen die
steigenden Aktienkurse den erlittenen Geldverlust eines Tages ausgleichen oder
sogar Ubertreffen, wenn ein Teil der Obligationen der bankrottgegangenen
Gesellschaft in Aktien umgewandelt wurden.

Falls wirtschaftliche Bedingungen, Unfille und andere Umstidnde die
Existenz Ihrer Eisenbahn so sehr gefahrden, daf sie auf den Ruin zugeht, dann
haben Sie jederzeit die Méglichkeit, einen Bankrott anzumelden. Dieser Schritt
kann Sie von einem Teil Ihrer Schulden befreien und die Eisenbahn vielleicht
wieder auf die Beine bringen. Manchmal kann es auch von Vorteil sein, defensive
Mafinahmen zu treffen.

Wenn Sie eine Bankrotterklarung abgeben wollen, dann mtissen Sie Thren
Makler aufrufen, Ment “Cash” 6ffnen und die Option “Declare Bankruptcy”
wihlen. Alle Obligationen, die Sie von Threm Guthaben zurtickzahlen kénnen,
werden ausgezahlt, die Halfte Ihrer ausgegebenen Obligationen wird eliminiert
(abgerundet), IThre gesamten eigenen Aktien werden eliminiert, ebenso die, die
Konkurrenzeisenbahnen innehaben, und in 6ffentlicher Hand bleiben 100 000
Aktienanteile.

Nach der Bankrotterklarung duirfen Sie keine Gleise mehr legen, bis Ihr
Kontostand wieder positiv ist und alle restlichen Obligationen zurtickgezahlt
worden sind.
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Im Verlauf des Spiels konnen Sie zur Kontrolle der Entwicklung Ihrer
Eisenbahn eine Reihe verschiedener Finanzberichte aufrufen. Es handelt
sich dabei um eine Bilanzaufstellung (Balance Sheet), einen
Einkommensbericht (Income Report), einen Zugeinkommensbericht (Train
Income Report) und ein Aktienkurs-Diagramm (Stock Price Graph). Alle diese
Berichte stehen wahrend des Spiels zur Verfligung. Auf einem beliebigen
Display 6ffnen Sie das Ment1 “Reports” und wihlen aus der Liste den Bericht
aus, den Sie sehen mochten.

FINANZBERICHTE

Bilanzaufstellung
Die Bilanzaufstellung vergleicht
die Aktiva und Passiva Ihrer V ﬁ
Eisenbahn und weist aus, ob Sie seit Bilanzaufstellung
ihrem Bestehen Gewinne oder Seit Bestehen
Verluste gemacht haben. Die Zahlen “ , Laufejldes Jahr

sind in zwei Spalten dargestellt, die
rechte fur das laufende Jahr bis zum
aktuellen Datum (Year To Date) und
die linke fiir die gesamte Dienstzeit
der Eisenbahn bis zum gleichen Tag
(Lifetime Total).

Passiva, Ausgaben und Verluste
werden durch Zahlen in einer
besonderen Farbe ausgewiesen (siehe
“Technical Insert”) bzw. durch ein

"Minuszeichen in den Illustrationen
der Dokumentation. Zahlen in
normaler Farbe bedeuten Einktinfte,
positive Vermogenswerte, Erhohung
der Aktiva und Gewinne.

Der Arbeitsfonds (Operating

Funds) ist das Geld, mit dem Sie zur
Zeit arbeiten kénnen.

Das Aktienvermogen (Stock
Assets) beinhaltet den Wert Threr
eigenen Aktien und den der Aktien \8

J

anderer Eisenbahnen, die Sie

besitzen. Dieser Wert ist ein Liquidationswert, den Sie bekommen witirden,
wenn Sie die Aktien sofort verkauften. Da jede Kauf- oder Verkaufsanweisung
den Preis gewohnlich um 10 % anhebt bzw. reduziert, ist der Listenwert
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wesentlich geringer als die Anzahl Ihrer Aktienanteile, multipliziert mit dem
derzeitigen Preis. ‘

Zu den Anlagen und Einrichtungen (Facilities) gehoéren Ihre ganzen
Bahnhofe, Signalstellwerke und Bahnhofserweiterungen, wobei hier der
Kaufpreis angegeben ist.

- Die Industrien (Industries) beinhalten alle Stahlwerke, Fabriken und
andere Industrieanlagen, die Ihre Eisenbahn gekauft hat; auch hier wird der
Kaufpreis angegeben.

Bei Grundstticken (Real Estate) steht der Wert des Bodens, den Sie zum
Erwerb des Durchfahrtsrechtes und zum Gleisbau gekauft haben; Gebaude
sind hier nicht einbegriffen, sie fallen unter “Facilities”.

Bei Gleis (Track) steht der Wert der Gleise, die Sie verlegt haben; er
basiert auf den Kosten, die unter normalen wirtschaftlichen Verhaltnissen
aufgebracht werden muifiten.

Bei Fahrzeugpark (Rolling Stock) steht der Wert der Lokomotiven und
Wagen (Kaufpreis).

Beachten Sie, daf3 die meisten aufgelisteten Vermogenswerte den Kaufpreis
darstellen. In der obigen Illustration hat die C & R-Eisenbahn zum Beispiel
drei Bahnhofe zu je 100 000 Dollar gekauft, die in der Liste unter “Facilities”
einen Gesamtwert von 300 000 Dollar ausmachen. Grundstiicke sind
insofern eine Ausnahme, als ihr Wert im allgemeinen steigt. Der Wert von
Aktien, sowohl der eigenen als auch derjenigen in anderen Eisenbahnen,
kann schwanken. '

Inder Spalte “Year To Date” werden alle Anderungen des Vermogenswertes
im laufenden Rechnungszeitraum angegeben. Dartiber ist angezeigt, daf in
diesem Zeitraum bisher 132 000 $ an Bargeld eingenommen wurde, die
eigenen Aktienanteile im Wert um 90 000 $ und die Aktien anderer
Eisenbahngesellschaften, die Sie besitzen, um 40 000 $ gestiegen sind. Eine
negative Zahl erscheint fur das laufende Jahr in der Zeile “Rolling Stock”,
wenn Sie Wagen aus Ihren Ziigen entfernen oder Lokomotiven aufSer Dienst
stellen oder austauschen.

Das Gesamtvermogen der Eisenbahn ist der Zeitwert all dessen, was sie
besitzt.

Die Verbindlichkeiten Ihrer Eisenbahn schliefen die Obligationen ein,
die Sie ausstehen haben, und die Anteile der Aktieninhaber, d. h. das Geld,
das sie anfangs in Ihrer Gesellschaft investierten, um Aktien zu kaufen. In
buchhalterischen Begriffen ausgedriickt, ist der Gewinn, den Ihre Eisenbahn
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langfristig erzielt (das Geld, das hereinkommt), der Wert lhres Vermégens
minus dem, was Sie den Obligationsinhabern (Schulden) und Aktieninhabern
(Anteile) schulden. Diesen Gewinn nennt man auch einbehaltenen Ertrag

oder Gewinn, der wieder in die Gesellschaft gesteckt wird.

Die C & R-Eisenbahn hat in diesem Fall Vermogenswerte in Hohe von 1
330 000 $ gegentiber einem Wert der Anteile und Obligationen von 1 000 000
$. Seit ihrer Griindung hat sie somit einen Gewinn von 330 000 $ erzielt.

In dieser Unterlage werden die Einnahmen und Ausgaben fir den Einkommensbericht

laufenden Rechnungszeitraum und fur die gesamte
Betriebszeit der Eisenbahn aufgeftihrt. Die linke Spalte
enthalt die Zahlen ftir das laufende Jahr bis zum aktuellen
Datum (Year To Date), die rechte Spalte die Zahlen fur die
gesamte Betriebszeit (Lifetime Total). Die Zahlen in der
Spalte flir die Gesamtsumme beinhalten die Zahlen der
linken Spalte nicht. Bei Einnahmen (Revenue) sind die
Einkommensquellen aufgefiihrt, bei Ausgaben (Expenses)
steht, wo Geld ausgegeben wurde. Der Gewinn (oder
Verlust) ist die eingenommene (oder verlorene) Geldsumme
in beiden Rahmen; sie errechnet sich durch Subtraktion
der Ausgaben von den Einnahmen.Die Aktiengewinne
(Stock Profits) zeigen die bisher in diesem Jahr gemachten
Gewinne und Verluste an Aktienwert fur Sie an.

Die Einnahmen fiur die Frachtklassen - Post,
Personenverkehr usw. - sind die Gelder, die fir die
Beférderung des betreffenden Frachttyps eingenommen
wurden. Laut obigem Bericht hat die C & R beispielsweise
durch die Befoérderung von Personen in diesem Jahr
bisher 32 000 $ und in den ganzen Jahren vorher 292 000
$ verdient. Andere Einnahmen stammen aus dringlichen

a AN
Einkommensbericht
Income Statement;1832
Economic Climate: Recession
REVENUES: YTD: Total:
Mail $ 0,000 $ 0,000
Passengers $ 32000 $ 292,000
Fast Freight $ 31,000 $ 0,000
Spmsf beof g
reight
Other Income § 80000 ¥
$ 143,000 $ 460,000
EXPENSES
Interest/Fees $ 0,000 $ 40,000
}'ran]l( bgidaintenance $ 0,000 $ 6,000
rack Maintenence §
Station Maintenence ;——é‘,%g 2!_25%8
5 13,000 § 77,000
Operating Profit $ 130000 $ 383,000
Stock Profits $ 130,000
\ _)

Warentransporten und aus Restaurants und Hotels, die Sie an Stationen mit

Personenverkehr errichtet haben.

Beiden Ausgaben (Expenses) sind unter “Interest/Fees” die Geldsummen
aufgefiihrt, die Sie in Form von Wertpapierzinsen, Zinsen fiir negative
Ausgaben (Geldausgabe bei einem Kassenbestand von 0 $ oder darunter) und
Gebuhren fir den Verkauf oder Ruckkauf von Wertpapieren ausgegeben
haben. Unter “Train, Track And Station Maintenance” stehen die Léhne und
Gehalter sowie die Ausgaben fur die Instandhaltung von Ziigen, Gleisen und

Stationen.
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r )
4 Zugeinkommensbericht
Einnahmen in Einnahmen im
diesem Jahr  letzten Jahr
il /
(" A /Name
Train Income Report:CHarlottesville ichmond RR
Train class/route Revenuel YTD Last Y¢ar  Lifetime Einnahmen
Local/Cha->Ric $ 32000 § 293,000 $ 525000 1N der
— Ihe Jefferson$ Lo00 | gesamten
Zugtyp ]| - bensdauer]
Limited/>ChJ-Cha-Ric-$ 31,000 $ 168,000 $ 199,000
m'-' (12mphi % 4,000
Lok- |
typ Through/ChJ->Cha  $ 0,000 $ 000 $ 0,000
m‘ (Mmgh) $ 4,000
/\ / Y,
Gegenwirtige Wartungs
Ladung Durchschnittliche Kosten
Geschwindigkeit
\S Y,

Zugeinkommensbericht

Aus diesem Bericht ist mit einem
Blick ersichtlich, wie jeder Zug seine
Aufgabe erfiillt. Zu den wichtigsten
Informationen gehért, welche
Einnahmen durch ihnin diesemdJahr
bisher erzielt wurden (YTD), welche
im vorigen Jahr (Last Year), und
welche Instandhaltungskosten in
diesem Jahr zu erwarten sind. Bei
“Train Class” wird angezeigt, ob es
sich bei diesem Zug um einen Varort-
, Eil-, Schnell- oder platzkarten-
pflichtigen Zug handelt. Unter “Route”
sind die fahrplanméfigen Haltestellen
aufgeftihrt; die Kennzeichnung “>”
weist auf die nachste Haltestelle hin.

Hat der Zug einen Namen, so
wird dieser ebenfalls angezeigt.
Schlieglich sind noch die Abbilder
fur die Lok- und Wagentypen zu
sehen, und es wirddie mittlere
Geschwindigkeit angegeben,

Wenn Sie so viele Ztigen laufen
haben, daf sie nicht auf eine Seite

passen, dann schalten Sie mit Hilfe der Auswahiltaste 1 einfach auf die nachste

Seite um.

Aktienkurs-
Diagramm

Auf diesem Diagramm werden die relativen Kurse Ihrer eigenen Aktien
und der Aktien der Konkurrenzeisenbahnen angezeigt. Oben auf dem Giagramm
stehen die Namen der Eisenbahnen, die Aktienanteile ausgegeben haben.
Durch farbige Linien, die in der linken unteren Ecke beginnen, kénnen im

Verlauf des Spiels die Verdnderungen der Aktienkurse verfolgt werden.

Die Diagrammlinien sind farbkodiert; tiber ihnen befinden sich die
Namen der Eisenbahnen. Wenn Sie eine Linie vom dufiersten rechten Ende
nach links verfolgen, kénnen Sie den annidhernden Wert der betreffenden
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Aktie ablesen. Beispielsweise endet die Linie, die die gleiche Farbe hat wie die
C & R-Bahn, kurz vor der 20-$-Linie und zeigt damit an, da der Aktienkurs
bei etwa 18 Dollar pro Anteil steht.

Erreicht oder tiberschreitet ein Aktienkurs den Wert 100 $, dann wird die
Aktie geteilt. Fur jede alte Akte werden nun zwei neue ausgegeben, und der
Kurs der neuen Aktien wird auf 50 % des Kurses der alten Aktie festgelegt. Die
Kursskale auf dem Diagramm andert sich nach der Teilung einer Aktie.

Die Skale auf der linken Seite des Diagramms erstreckt sich von 0 bis
100 Dollar, wenn das Spiel beginnt. Nach einer Aktienteilung verdoppelt sich
die Skale, so daf3 immer die richtigen Aktienkurse angezeigt werden kénnen.
Beispielsweise dndert sich die Skale bei der ersten Aktienteilung von 0 $ - 100
$auf 0 % - 200 $. Auf diese Weise wird das richtige Verhéltnis zwischen den
Kursen geteilter und ungeteilter Aktien erhalten.

Das wirtschaftliche Klima bei Railroad Tycoon wechselt zwischen Panik
(Panic), wirtschaftlichem Riuckgang (Recession), normaler Entwicklung
(Normal), leichtem Aufschwung (Moderation) und stiirmischer Entwicklung
(Boom). Panik ist das Schlimmste, Boom das Beste. Die allgemeine Tendenz
ist ein allméhlicher Ubergang zu besseren Zeiten, aber plétzliche schlechte
Nachrichten kénnen die Wirtschaft schnell und weitreichend schidigen. Das
gegenwartige Klima wirkt sich unweigerlich auf die Obligationenverzinsung
aus, die Kosten der Schienen, die Kosten der doppelten Gleisverlegung, die
Kosten fiir eingeschranktes Nutzungsrecht von anderen und die Lieferung
erzeugter Guter. Im allgemeinen kosten die Dinge in besseren Zeiten mehr,
aber es fallen auch mehr Frachtgtiter an.

Auch die Konkurrenzeisenbahnen werden durch das wirtschaftliche
Klima beeinfluBt. Sie haben in schlechten Zeiten normalerweise geringere
Einnahmen, bauenjedoch unter Umstanden mehr, um Nutzen aus den
geringeren Kosten zu ziehen. Sie konnen in guten Zeiten auch mal Ihre
Obligationen tiberschreiten, um ihre Zinskosten zu verringern.

Durch die Veranderung der wirtschaftlichen Bedingungen ergeben sich
Moglichkeiten und Herausforderungen. Eine Moglichkeit in guten Zeiten ist
es, Ihre gegenwértigen Kosten zu verringern, indem Sie wichtige Obligationen
zurtickkaufen und neue billige Obligationen verkaufen. In schlechten Zeiten
sind die Baukosten geringer, und Sie konnen Geld sparen, wenn Sie
Ausbauarbeiten in solchen Zeiten vornehmen. In schlechten Zeiten kann es
eventuell auch erforderlich sein, die Anzahl der Ztige oder der Wagen der Ziige
zu verringern. Kleinere, schnellere, volle Ztige werden in schlechten Zeiten
wahrscheinlich mehr Geld bringen als gréflere, langsamere und halb leere
Zuge.
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ANDERE BERICHTE

Ereignisbericht

Effektivitatsbericht

Sie konnen nicht nur Finanzberichte, sonderen auch noch andere
Berichte mit Informationen tiber Ihre Eisenbahn aufrufen. Dazu gehéren ein
Ereignisbericht, ein Effektivitatsbericht und ein Entwicklungsbericht.

Alle drei stehen Ihnen wihrend des Spiels zur Verfligung. In einem
beliebigen Display offnen Sie das Menti “Reports” und wéihlen aus der
angebotenen Liste den Bericht aus, den Sie bendétigen.

In diesem Bericht sind alle wichtigen Ereignisse erfagt, die in der Zeit, in
der Sie die Leitung innehatten, vorgekommen sind.

Ublicherweise werden alle Vorkommnisse, die interessant genug waren,
Schlagzeilen in den Zeitungen zu machen, in diesen Bericht aufgenommen.
Beispiele fiir solche Ereignisse sind der Anschluf einer neuen Stadt an das
Bahnnetz, neue Rekorde im Hinblick auf Einnahmen oder
Durchschnittsgeschwindigkeiten und andere.

Dieser Bericht enthdlt Informationen dartiber, in welchem Grade Ihre
Eisenbahn die Gelegenheiten nutzt, Frachten, die entlang Ihres Bahnnetzes
bereitgestellt werden, zu beférdern. '

Im ersten Teil wird die Gesamtzahl der Wagenladungen an Fracht, die

bisher in diesem und wéahrend des vorhergehenden

Effektivitidtsbericht

N\ Rechnungszeitraumes bereitgestellt wurde, im Vergleich
zu der von Thnen transportierten Anzahl gezeigt. Die
Prozentzahl gibt an, wieviel der bereitgestellten Fracht Sie

ungefahr beférdert haben. Je naher diese Zahl an 100
liegt, desto effektiver ist Ihre Eisenbahn in dieser Hinsicht.

Die zurtickgelegten Tonnen-Meilen sind ein Maf fur
Ihre Leistungsfahigkeit. Ein 40-t-Wagen, der 10 Meilen
fahrt, hat eine Leistungsfahigkeit von 400 zuriickgelegten
Tonnen-Meilen.

Die beférderten Tonnen-Meilen errechnen sich aus
der Anzahl der beférderten Tonnen, multipliziert mit der
Entfernung, tiber die die Fracht transportiert wurde. Ist
der 40-t-Wagen voll beladen, wenn er die 10 Meilen
zurtickgelegt hat, und wird er dann entladen, dann
entspricht das 400 beférderten Tonnen-Meilen.

Der Wirkungsgrad ergibt sich aus den zurtickgelegten
Tonnen-Meilen, wenn diese durch die beférderten Tonnen-
Meilen dividiert werden. Man erhilt so eine ungefiahre

_J Angabe, wieviel Zeit in Prozent die Wagen leer fahren.
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Der erste Block zeigt die Anzahl der Frachtwagen, die in der aktuellen
Fiskalperiode bereitgestellt wurden, und wieviele davon an Ihre Eisenbahn
ubertragen wurden. Der Prozentwert sagt aus, wieviel der Gesamtfracht
durch Thre Bahn beférdert wurde. Je naher dieser Wert an 100 liegt, desto
besser schneidet [hre Eisenbahn in punkto “Effizienz” ab. “Ton miles traveled”
(zurtickgelegte Tonnenmeilen) ist das Maf3 der von Ihnen beforderten Kapazitét.
Ein 40 t Wagen, der 10 Meilen fahrt, entspricht 400 gefahrenen Ton-Miles.
“Ton miles delivered” ist die Anzahl der gelieferten Tonnen, multipliziert mit
der zurtickgelegten Fahrtstrecke. Wenn der 40 t Wagen wahrend der 10-
Meilen Fahrt voll beladen ist und dann abgeladen wird, generiert er damit 400
“ton-miles delivered”.

Unter “utilization efficiency” versteht man: die durch Ihre Eisenbahn
befahrenen Tonnen-Meilen (ton-miles traveled), geteilt durch “ton-miles
delivered”. Dies entspricht der Zeit (in Prozent), die Ihre Wagen in leerem
Zustand umherfahren.

“Revenue efficiency” setzt den generierte Ertrag ins Verhéltnis zu den
Tonnen-Meilen. Der Dollar-Wert ist eine Schatzung des Einkommens je
gelieferte Tonne. Je hoher dieser Wert, desto mehr Geld verdienen Sie per
Tonne, und desto effizienter ist Ihr Betrieb.

Der Geschichtsbericht ist ein Riickblick tiber die Verdienste, die Sie fiir
Ihre Eisenbahn erbracht haben und wird als eine Art Wiederholung auf dem
Regional Display dargestellt. Hier wird das Wachstum Ihrer Eisenbahn, der
Wirtschaft und IThrer Konkurrenzeisenbahnen bis zum jetzigen Zeitpunkt
dargestellt. Die Ubersicht wird auf der Grundlage eines Jahresvergleichs
aufgestellt.
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Ei1senBaHNEN 1M KONKURRENZKAMPF

Nachdem sich die Methode, Ziige auf Schienen fahren zu lassen, bewéhrt
hatte, tauchten tiberall dort, wo es Industrie gab, mehr und mehr Eisenbahnen
auf. Die ersten hatten riesige Gebiete ganz fiir sich allein. Jedoch hielt dieser
Zustand nichtlange an. Immer mehr Unternehmer und Investoren lieSen sich
vom Zauber und dem offensichtlichen Reichtum, zu dem man durch die
Eisenbahn kommen konnte, blenden, und bald war das Land kreuz und quer
von Schienen durchzogen.

Rivalisierende Eisenbahnen kampften um den Zugang zu neuen oder
bereits erschlossenen und lukrativen Gebieten. Im direkten Konkurrenzkampf
reduzierten die starken Eisenbahngesellschaften die Tarife in der Hoffnung,
dafl die schwacheren sich die auf diese Art entstehenden Verluste nicht
leisten konnten. Der harteste Konkurrenzkampf wurde auf dem Aktienmarkt
geftihrt, wo die Rivalen die Kontrolle tiber die jeweils anderen Gesellschaften
zu ibernehmen versuchten.

Die Leute, die in der Ara der Expansion die Eisenbahnen leiteten, waren
von unterschiedlichster Art; unter ihnen fanden sich brillante Ingenieure
ebenso wie Leute mit ausgezeichneten Fithrungsqualititen, geriebene
Finanziers, Versager und Hochstapler. Die Eisenbahndirektoren muften
nicht nur ihr eigenes Unternehmen leiten, sondern auch tiber die Stirken
und Schwichen ihrer Gegner Bescheid wissen und ihre eigenen Pline danach
richten.

Auchim “Railroad Tycoon” haben Sie es mit rivalisierenden Eisenbahnen
zu tun. Sie muissen auf die Konkurrenz aufpasen, die sich vielleicht erweitern
und Sie dadurch von Gebieten abschneiden, Tarifkriege an wichtigen Punkten
entfachen oder auch versuchen will, tiber den Aktienmarkt Ihre Eisenbahn
unter Kontrolle zu bekommen. Gehen Sie in die Offensive und versuchen Sie
Ihrerseits, die Konkurrenten lahmzulegen oder unter lhre Kontrolle zu
bringen. Geldnge Ihnen letzteres bei einem oder sogar mehreren Rivalen,
kénnte sich das sehr positiv auf den Erfolg Ihrer Eisenbahn auswirken.
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Maximal drei solcher Rivalen kénnen ihre eigenen Eisenbahnen betreiben.
Sie leiten die Unternehmen so, wie es ihre historischen Vorbilder getan haben.
Die von Jim Hill geleitete Eisenbahn wird beispielsweise immer bestrebt sein,
neue Stddte anzuschliefen, wihrend die von J. P. Morgan oder Jay Gould
geleiteten sich geschickt mit Aktienmarktgeschéften befassen durften.

Sie duirfen kein Gleis quer tiber das Gleis einer Konkurrenzbahn legen
und innerhalb von 5 Quadraten zu einem Bahnhof der Konkurrenz keinen
eigenen Bahnhof hinsetzen. Aber Sie diirfen ein Gleis direkt bis in den
Bahnhoflhres Gegners legen und einen Tarifkrieg starten (siehe “Tarifkriege”,
Seite 109).

Mit dem Erscheinen einer Konkurrenzbahn kénnen Sie deren Aktien auf
die gleiche Art kaufen und verkaufen, die Sie beim Kauf Ihrer eigenen Aktien
anwenden (siehe “"Aufruf des Maklers”, Seite 000). Wenn Sie gentigend Aktien
des Konkurrenten kaufen, konnen Sie sie tibernehmen (siehe “Ubernahmen
des Aktienkapitals”, Seite 111) und teilweise die Kontrolle dartiber austiben
(siehe “Kontrolle tiber andere Eisenbahnen”, Seite 112).
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Bevor die Frachttarife vom Staat geregelt wurden, war es eine tibliche
Praxis von rivalisierenden Eisenbahnen, die die gleichen Stidte bedienten,
die Tarife herabzusetzen. Dadurch wurden Kunden vom Konkurrenten
abgezogen, was ihn schwichte und, so hoffte man, aus seiner Einflusphére
verdrangte. Die dabei als Sieger hervorgehende Eisenbahn konnte dann die
Preise betrachtlich erhéhen und profitabel arbeiten, ohne mit Druck von der
Konkurrenz rechnen zu mussen.

Ihre Eisenbahn kann das Ziel eines solchen Angriffes durch einen
Konkurrenten sein oder Sie konnen auch selbst einen Tarifkrieg zur
Schwichung eines Rivalen inszenieren. Um diese Auseinandersetzung
gewinnen zu koénnen, miussen Sie die Zusammenhidnge verstehen und
wissen, wie Sie vorgehen miuissen.

Ein Tarifkrieg wird ausgelost, wenn entweder Sie ein Gleis in den
Bahnhof eines Konkurrenten legen oder dieser in einen Ihrer Bahnhofe
eindringt. Sie erhalten eine Mitteilung, daf3 ein Tarifkrieg gestartet wurde,
und die Umrandung des Shipping Report nimmt die Farbe an, die auf halbe
Tarife hinweist. Bis zum Ende des Tarifkrieges behélt die Umrandung diese
Farbe, was bedeutet, daf die Einnahmen aus hierher transportierten Giitern
nur halb so hoch sind. Eine Fracht, fiir deren Anlieferung man normalerweise
20 000 $ erhielte, bringt bei Beférderung zu einem im Tarifkrieg befindlichen
Bahnhof nur 10 000 Dollar ein.

Der Gewinner eines Tarifkrieges wird von dem Rat der Stadt, wo die
Auseinandersetzung stattfindet, bekanntgegeben. Am Ende eines jeden
Rechnungszeitraumes schétzt der Stadtrat die Dienste ein, die die Opponenten
geleistet haben, und stimmt dartiber ab, wem das Monopol an Dienstleistungen
fir die Stadt zugesprochen wird. Vom Beginn der Abstimmung nach dem
zweiten Jahr der Auseinandersetzung wird die Eisenbahn, die zuerst
mindestens 66 % der Stimmen erhalt, zum Sieger erklart.

Die abgegebenen Stimmen stehen in direktem Zusammenhang zur
Menge der Frachtgliter, diezum umstrittenen Bahnhof gebracht und von ihm
abtransportiert werden. Braucht man an diesem Bahnhof zum Beispiel
Kohle, dann erhalten Sie um so mehr Stimmen. je mehr Kohle Sie hinbringen.
Steht dort eine grofie Menge Holz zum Abtransport bereit, dann mehren sich
die Stimmen zu Thren Gunsten mit jeder Tonne, die Sie abtransportieren. Der
Stadtrat 148t sich davon leiten, wieviel Fracht Sie abtransportieren und
hinbringen koénnen. Es liegt also in Ihrem Interesse, wenn nétig auch
Sonderziige zu diesem Bahnhof zu schicken, und zwar weniger der
unmittelbaren Einnahmen wegen, sondern um Stimmen zu gewinnen.
Verliert eine Konkurrenzbahn den Tarifkrieg, werden alle ihre Gleise, die vom
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Bahnhof abgehen, herausgerissen. Falls dadurch ein oder mehrere Bahnhofe
abgeschnitten werden und keine anderen Schienenverbindungen mehr haben,
werden auch die Bahnhofe eliminiert.

Verlieren Sie, werden alle Ihre Anlagen, Gleise, Zige, Briicken usw.
innerhalb von drei Quadraten des Bahnhofes eliminiert. Fur diese Verluste
erhalten Sie keine Vergiitung.

Gewinnen Sie den Tarifkrieg, geht der Bahnhofin Ihr Eigentum tiber. Die
Umrandung des Shipping Report fur den Bahnhof geht von der Farbe far
halbe Tarife in die far doppelte Tarife tUber. Fur den nichsten
Rechnungszeitraum bekommen Sie alle Frachtanlieferungen zum doppelten
Tarif bezahlt.

Nachdem Sie schamlos in dem Kampf der Stadt um den Gewinner des
Aktienkrieges mitgemischt haben sind Sie nun in der glticklichen Lage, den
anderen eine Lektion in Sachen Monopolwirtschaft zu erteilen.

Waihrend eines Tarifkrieges dtirfen Sie keine Anlagen wie Lokwerkstétten,
Postamter usw. an dem betroffenen Bahnhof bauen.
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In der zweiten Hdlfte des 19. Jahrhunderts wurden viele der grofiten
Eisenbahn”schlachten” auf dem nordamerikanischen Kontinent auf der Wall
Street ausgefochten, weit weg von den Schienen und Ziigen der Kontrahenten.
Ein Weg, einen Konkurrenten zu neutralisieren. bestand darin, thn zu
itbernehmen und damit zu erreichen, daf3 sein Kapital fiir Sie, nicht gegen Sie
arbeitet. Einige der bertichtigtsten Mdnner der Eisenbahn aus dieser Zeit
wuBten herzlich wenig dariiber, wie man eine Eisenbahn betreibt, waren dafiir
aber Experten auf dem Gebiet der Aktienmanipulation.

Wdéhrend des Baus und Betriebs Ihrer Eisenbahn miissen Sie auf die
Akctivitéiten Ihrer Widersacher auf dem Aktienmarkt aufpassen. Wenn sie
Gelegenheit dazu haben, verleiben sie sich Ihre Gesellschaft ein, pliindern sie
aus und machen Sie arbeitslos. Vor dieser Gefahr miissen Sie sich schiitzen
und auch nach eigenen Gelegenheiten Ausschau halten. Sie haben die
Méglichkeit, einen oder sogar alle Ihre Konkurrenten unter Ihre Kontrolle zu
bringen und sie dann fiir sich arbeiten zu lassen.

Sie kénnen nicht nur Ihre eigenen, sondern auch Aktien von
konkurrierenden Eisenbahnen erwerben. Besitzen Sie zu irgendeiner Zeit
mehr als 50 % der ausgegebenen Aktien (die dem Staat, der Gesellschaft oder
Ihnen gehoéren koénnen), dann tben Sie auch die Kontrolle aus (siehe
“Kontrolle tiber andere Eisenbahnen”, Seite 112).

Aktienkdufe und -verkdufe werden auf die gleiche Art und Weise
durchgefiihrt, wie es bei Ihren eigenen Aktien der Fall ist (siehe “Aufruf des
Maklers”, Seite 97). Wenn jedoch der Gegner die Aktien erworben hat, die Sie
brauchen, und sie in seinen eigenen Bestand aufgenommen hat, dann
konnen Sie die fehlenden Anteile nur kaufen, indem Sie ein Angebot machen.

Wenn die 6ffentliche Hand keine Aktien mehr zu verkaufen hat, konnen

Sie ein Angebot fiir alle Aktien, die Sie nicht besitzen, machen. Dazu miissen’

Sie Thren Makler aus dem Menu “Miscellaneous™ aufrufen und versuchen,
mehr Aktien von der anvisierten Eisenbahn zu erwerben. Es erscheint ein
neues Ment und informiert Sie dartiber, daf Sie fiir die restlichen Aktien ein
Angebot in Hohe des doppelten Marktpreis zu machen haben. Sie haben nun
die Wahl, den Vorschlag anzunehmen oder es bleiben zu lassen.

Wenn Sie ihm entsprechen, wird der Preis von Ihrem Guthaben abgezogen,
und Sie besitzen dann 100 % der Aktien dieser Eisenbahn. Da Sie aber nur
mehr als 50% benétigen, um die Kontrolle zu behalten, kénnen Sie einen Teil
der Aktien gleich oder spéter verkaufen, ohne daf Sie die Kontrolle verlieren.
Sollten Sie aber so viele Aktien verkaufen, da Thr Anteil unter 50 % sinkt,
geben Sie die Kontrolle tiber diese Eisenbahngesellschaft aus der Hand, und
sie wird wieder zu Ihrem Konkurrenten.
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KONTROLLE UBER
ANDERE
EISENBAHNEN

Die Kontrolle tiber eine oder mehrere der konkurrierenden Eisenbahnen
kann Ihnen finanzielle und taktische Vorteile bringen. Der Wert ihrer Aktien
kann sich vergréfiern, wodurch sich auch der Wert Ihrer eigenen Aktien
erhoht. Sie konnen Gelder aus deren Fonds in Thren transferieren und
umgekehrt. Sie konnen auch versuchen, eine kontrollierte Eisenbahn Gleise
bauen zu lassen, durch die andere Eisenbahnen verhindert werden, sich zu
erweitern, wahrend Sie Ihre Bahn unbehindert ausbauen kénnen.

Nachdem Sie die Kontrolle iiber einen Rivalen (ibernommen haben, mitssen
Sie sich entscheiden, wie Sie am besten von ihm profitieren kénnen. Ist es
besser. in sein Unternehmen zu investieren, oder wdre es vielleicht vorteilhafter,
wenn er bei Ihnen investierte? Soll er andere blockieren oder so weit weg von
Ihnen bauen, daf3 Sie freien Spielraum haben?

Uben Sie die Kontrolle iiber eine Konkurrenzbahn aus, kénnen Sie
Entscheidungen dartiber treffen, wie sie betrieben werden soll. Offne Sie dazu
das Menu “Miscellaneous”, wahlen Sie “Call Your Broker” und ziehen Sie
dann das Menu “Operate RR” herunter. Wie das unten abgebildete Ment
zeigt, haben Sie vier Auswahlmoglichkeiten.

Wihlen Sie die Optionen “Take $100,000” bzw. “Give $100,000", um
Geld aus dem Fonds der kontrollierten Eisenbahn in den Ihrer Bahn zu

-

Bild: Menii “Operate RR”

N\ transferieren oder umgekehrt. Das Geld wird nur in
Summen zu 100 000 Dollar tiberwiesen. Vorausgesetzt,

(s

Take $100,000
Give $100,000
Buy Back Bond
Build Track

— Sie haben genug flissige Mittel, koénnen auch
: Transaktionen von $250 000 gemacht werden. (Ob dies
moglich ist, ersehen Sie aus dem Operate RR Menti).

Sie muissen die Option “Buy Back Bond” anwihlen,
wenn Sie die kontrollierte Eisenbahn anweisen wollen,
eine Obligation im Wert von 500 000 Dollar
zurtuickzukaufen. Das Guthaben und die Obligationen
dieser Bahn werden dann um 500 000 Dollar reduziert.
Kontrollierte Eisenbahnen kaufen nur dann Obligationen
zuruick, wenn Sie es anweisen. Sie duirfen auf keinen Fall
mehr Obligationen verkaufen.

Wihlen Sie die Option “Build Track”, wenn Sie der
kontrollierten Bahn die Anweisung geben wollen, den
Versuch zu unternehmen, eine bestimmte Stadt and das
) Bahnnetz anzuschlieen. Ein Text-Fenster offnet sich,

wodurch Sie die Gelegenheit erhalten, den Namen dieser
/) Stadt etnzugeben.Nachdem Sie das getan haben, driicken
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Sie die Auswahltaste 1. Die Eisenbahn versucht nun, die von Ihnen genannte
Stadt anzuschliefen. Ist das aus irgendeinem Grunde nicht méglich, erscheint
eine diesbeztigliche Meldung.

Wenn Sie einmal Einflug tiber eine Eisenbahn gewonnen haben, hangt
es nur noch von Threm Entschluf3 ab, ob diese Eisenbahn weiter gebaut wird
oder nicht.

Sie konnen Ihre Schienen in die Bahnhofe einer kontrollierten Eisenbahn
legen, wodurch Sie Union-Bahnhofe schaffen. Geschieht dies, bauen Sie
automatisch einen Endbahnhof (normaler Preis 200 000 Dollar) fiir den Preis
eines Bahnhofes (100 000 Dollar). In Union-Bahnhofen durfen Sie Anlagen
und Einrichtungen bauen.
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E1seNBAHN GEscHICHTE
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Die Geschichte der Eisenbahn kann man zuriickverfolgen auf die mit
Spurrinnen versehenen Straf3en in griechischen Stdadten des Altertums, von
denen man annimmt, daf3 sie zur Fithrung von Zeremonienwagen dienten. Aber
die Elemente der Eisenbahn, wie wir sie kennen, traten zumerstenmalimdJahre
1825 in Erscheinung, als George Stephenson seine Locomotion No. 1, die

34 Wagen zog, aufden Gleisen der Stockton-Darlington-Eisenbahn fuhr.

Aus diesen Tagen ist eine Erzahlung tiber die etwas mystischen Anfange
der Eisenbahn von einem von Stephensons Arbeitern erhalten. Nachdem die
Lokomotive vom Transportwagen heruntergenommen und auf die Schienen
gesetzt und der Kessel mit Wasser gefiillt worden war, stellten die Manner fest,
dagf sie kein Ztindholz hatten. Wahrend einer der Médnner loszog, eine Laterne
zu holen, nahm Robert Metcalf seine Lupe heraus und ztindete sich durch
Bundelung des Sonnenlichtes seine Pfeife an. Praktisch veranlagt, richtete er
den Brennpunkt seiner Lupe auf eine Hanfdichtung und hatte nach kurzer
Zeit die Energie des Sonnenlichtes in das Feuer der ersten Lokomotive
verwandelt, die Transportwagen zog.

Jener Tagim September war nicht nur fiir Stephenson und die Begriinder
der Eisenbahn, sonder auch fur alle Erfinder und Denker, die neue Technik
und Ideen zum ersten Mal flir dieses Transportmittel zusammenbrachten, ein
Triumph. Die Kombination von Schienen, Lokomotive und Transportwagen
sollte bald schon die Beférderung von Menschen und Gtitern revolutionieren
und die Welt umgestalten helfen.

Die erste Komponente der Eisenbahn, die zu entwickeln war, waren die
Schienen, auf denen die Lokomotiven und Wagen fuhren. Die Vorteile, die
Fahrzeuge mit Radern, die auf Schienen fuhren, boten, wurden schon lange
vor dem Jahre 1825 erkannt.

Durch die Verteilung der Last auf die Schienen und den Gleisunterbau
konnten sehr grofie Lasten getragen werden. Ohne diese Gewichtsverteilung
héatten die schweren Dampfloks, die bald danach gebaut wurden, gar nicht
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fahren konnen und wéren im Boden eingesunken. -

Die glatte Oberflache einer Holz- oder Eisenschiene, die mit den glatten
Radern der auf ihr fahrenden Fahrzeuge in Kontakt ist, bietet einen viel
geringeren Widerstand - oder eine viel geringere Reibung - als die unebenen
Strafen oder der feste Boden. Die Spurkranzrider der Fahrzeuge
gewdhrleisteten, daf3 letztere nicht entgleisen konnten. Eine Kombination von
Schiene und Spurkranzrad bedeutete, da3 schwere Lasten von Pferden und
dann spéter von Dampflokomotiven mit noch nie dagewesenen
Geschwindigkeiten gezogen werden konnten.

Die Schienen dienten zur Fiihrung und machten es moglich, daf eine
einzige Kraftmaschine eine lange Kette von Fahrzeugen ziehen konnte und
damit die Energiekosten auf mehr Lasten verteilt wurde. Bevor es die
Schienen gab, mufiten die Fahrzeuge einzeln bewegt werden, jedes mit seiner
eigenen Zug'maschine”, die in den meisten Fallen ein Pferd war.

In der Zeit vor den zwanziger Jahren des 19. Jahrhunderts wurden
Schienen hauptsichlich in Bergwerken und deren Aufienanlagen verwendet,
wo ihr Bau auf Grund des haufigen Transportes schwerer Lasten rentabel
war. Auf3erhalb des Bergwerksbereiches sah man Schienen allerdings selten,
bis im ersten Jahrzehnt des 19. Jahrhunderts die ersten Grubenbahnen
auftauchten. Sie bestanden aus Schienen, auf denen Pferde spezielle Wagen
mit Radern zogen. Bevor sich diese Grubenbahnen jedoch richtig verbreiten
konnten, tauchte die neue Kraftmaschine, namlich die Dampflokomotive,
auf.

Die erste praktische Demonstration einer Dampflok erfolgte im Jahre
1804, als Richard Trevithicks Lokomotive einige Erzwagen

entlang einer Schienenstrecke in Wales zog. Diese frithe Konstruktion
rief nicht die Begeisterung hervor, die sie verdiente, aber andere Erfinder
setzten ihre Suche nach effektiven Wegen der Umwandlung von
Hochdruckdampf in Bewegungsenergie fort.

Der Erfolg von Stephensons Stockton-Darlington-Konstruktionen und
sein spaterer Triumph beim Rainhill-Lokomotivrennen der Liverpool-
Manchester-Eisenbahn erregten die Aufmerksamkeit der westlichen Welt.
Manner aus Industrie und Wissenschaft kamen von tiberallher, um die
Leistung eine Dampflok aus erster Handkennenzulernen. Die meisten fuhren
beeindruckt wieder nach Hause, und viele arbeiteten Plane zum Aufbau einer
Eisenbahn auf ihrem Territorium aus.

Der Unterschied zwischen der Stockton-Darlington-Eisenbahn und den
vorherigen Eisenbahn-Experimenten bestand darin, daf$ Stephensons Lok
einen Zug aus Transportwagen bestand, die keinem speziellen Zweck dienten.
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Jeder, der verreisen oder Gtiter versenden wollte, konnte daftir Raum kaufen.
Die Guter- und Personenwagen gehorten der Gesellschaft, und diese
garantierte, da der Zug von einem Depot an einem Ende der Strecke abfuhr
und nach einem Zeitplan an einem anderen Depot ankam, wo die Passagiere
aussteigen und die Gtiter entladen werden konnten. Die Stockton-Darlington-
Eisenbahn war das Modell fuir alle zukiinftigen Eisenbahnen.

Die Eisenbahnen wéren nur interessante Spielzeuge gewesen, wenn es
keine Gelegenheiten gegeben hétte, sie mit Gewinn einzusetzen. Um 1820
kannte England schon den ékonomischen Wert und die Gewinntrachtigkeit
von Transporten auf Kanilen. Die neue Technologie der Eisenbahn versprach
aber noch groferen Nutzen und héhere Gewinne als die Kanéle, da sie hohere
Geschwindigkeiten und Kapazitiaten anbot, billiger zu bauen war, tberall
gebaut werden konnte und schlieflich auch bei jedem Wetter arbeitete.
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DI1E ROLLE DER
EISENBAHNEN

Einleitung

Verdnderungen im
Laufe der Zeit

Die Rolle der Eisenbahn besteht in der Zusammenstellung von Gtiter-
und Personenwagen zu einem Zug und der Beférderung von Guitern und/oder
Personen von einem Ort zu einem anderen. Da die Eisenbahnen riesige
Ladungen bei minimalen Kosten tiber grofe Entfernungen transportieren
koénnen, sind sie oft die billigsten Transportmittel. Heutzutage transportieren
die Eisenbahnen in Nordamerika auf den Hauptstrecken meistens Fracht.
Der Personenverkehr konzentriert sich hauptsidchlich auf den
Stadtenahverkehr und wird von privaten oder staatlichen Bahnen
wahrgenommen. In den meisten europaischen Landern haben die Eisenbahnen
noch wichtige Personenverkehrsaufgaben zu erfiillen.

In der Geschichte hat sich die Rolle der Eisenbahnen mehrmals gedndert.
Wihrend sie zu Beginn noch eine besondere Art des Transports mit begrenztem
Nutzen war, entwickelte sie sich dann zum Haupttransporteur fiir alles und
uberallhin. Ihre Rolle in der Wirtschaft ist zwar vom Umfang her gesunken,
nicht aber in ihrer Bedeutung.

In der Zeit vor der Stockton-Darlington-Eisenbahn waren die Eisenbahnen
eng mit dem Bergbau verkntpft. Nur das Volumen und Gewicht der
Bergbautransporte rechtfertigten die Ausgaben fiir die Schienen, die
Antriebsmaschine und die Wagen. Ein typischer Zug bestand damals aus
einem Pferd oder einer primitiven Lokomotive, das/die ein paar Kohle- oder
Erzwagen zog.

Die Hauptfracht des ersten Stockton-Darlington-Zuges war auch noch
Kohle, aber es bestand insofern ein Unterschied, als er auch Mehl und
Reisende transportierte. Die Eisenbahn gab bekannt, daf3 sie Transportdienste
zu und von den Stadten an den Endpunkten ihrer Strecke anbot. Fracht
konnte als Stiickgut oder in Form von Wagenladungen versandt werden,
Passagiere waren willkommen. Alle Wagen des Zuges gehorten der Gesellschatft,
und mit der Eisenbahn wurden Vereinbarungen im Hinblick auf das Beladen
und Entladen getroffen. Seit dem Beginn dieser allgemein zuginglichen
Transportenvergrofierte sich die Rolle der Eisenbahn und wurde vielgestaltiger.

Die ersten dieser Art von Eisenbahnen verbanden Stadte an der Kiiste
mit Orten im Inneren des Landes, wo es Rohstoffe gab. Zum Beispiel bestand
der urspriungliche Zweck der Stockton-Darlington-, Liverpool-Manchester-
und Baltimore-Ohio-Eisenbahnen darin, den Handelsflu zu den Hifen zu
intensivieren. Die Transporte funktionierten tatsédchlich ausgezeichnet, und
diese frithen Eisenbahnen konnten zu Ihrer Freude feststellen, daf3 auch der
Verkehr zurtick ins Landesinnere zunahm. Sehr bald tibertraf der
Personenverkehr in beiden Richtungen alle Erwartungen, und die Eisenbahnen
gingen dazu tiber, Zlige einzusetzen, die ausschlieflich dem Personenverkehr
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dienten.

Der Erfolg der ersten Eisenbahnen inspirierte andere, und bald wurden
tberall Eisenbahnen gebaut. Jede Grofistadt und spéter jede Stadt wollte
durch die Eisenbahn mit den Nachbarstadten verbunden werden. Personen
und Giter in erstaunlichen Mengen wurden mit der Bahn hin- und
hertransportiert. Der Zugang zu den Eisenbahnen brachte neue Industrien
und Menschen in neue Gebiete, und der Eisenbahnverkehr stieg weiter an.
Es wurden Eisenbahnen fir spezielle Industrien, z. B. Kohlebergwerke und
Sagewerke, gebaut.

Der billige, schnelle und sichere Transport, den die Eisenbahnen boten,
war ein weiterer Ansporn flir das 6konomische Wachstum der Staaten, die die
Industrierevolution durchmachten. Die Eisenbahnen profitierten ihrerseits
durch die Fortschritte in der Technik, da Stahlschienen und leistungsfidhigere
Lokomotiven einen effektiveren Betrieb ermoglichten.

Inden Vereinigten Staaten war 1916 das Jahr der meisten zuriickgelegten
Eisenbahnkilometer. Zu dieser Zeit wurde der grofite Teil des Stadteverkehrs
im Lande durch die Eisenbahn abgewickelt. Rohstoffe, Fertigerzeugnisse,
Vieh und Menschen wurden im ganzen Land fast ausschlieflich durch die
Bahn transportiert.

Seit 1916 ist die zurackgelegte Strecke in den Vereinigten Staaten um
etwa 25 % zurtickgegangen, aber Uberraschenderweise haben sich die
transportierten Tonnen-Meilen mehr als verdoppelt. Diese Verdnderungen
resultierten hauptséchlich aus der Aufgabe von parallelen und Zweigstrecken
sowie dem Zusammenschluf3 von Bahngesellschaften. Wiahrend der
ungestiimen Tage der Eisenbahnexpansion wurden viele Strecken zu sehr
ausgebaut, obwohl es fur die konkurrierenden Eisenbahnen gar nicht so viel
zu transportieren gab. Uneffektive Strecken sind inzwischen fast véllig
eliminiert worden.

Als die Eisenbahnen den grofiten Teil der Personen und Frachten im Lande
transportierte, zweigten Gleise in jedweder Richtung von den Hauptstrecken
ab und fiihrten selbst zu den kleinsten Fabriken und Ortschaften. Heute gibt
es fast keine Zweiglinien mehr fiir die Class 1-Eisenbahnen (50 000 000 $
Brutto-Einkommen pro Jahr), jedoch werden noch viele von ortsansdssigen
Gesellschaften oder Gemeinden betrieben. Die gréf3eren Eisenbahnen besitzen
nur noch thre Hauptstrecken.

Der Verkehr konzentriert sich jetzt auf grofie Frachtstationen und lange
Guterziige, die Konzernen gehoren. Da viele Beforderungsdienste, die die
Eisenbahnen frither anboten, von anderen Transportunternehmen
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ubernommen wurden, konzentrieren die Eisenbahnen ihre Arbeit heute auf
Gebiete, wo sie am effektivsten sind. Wenn die Fracht schnell auf die langen,
schnellen und weite Strecken zurticklegenden Ziige, wie sie heute tiblich
sind, geladen und von ihnen abgeladen werden kann, dann kénnen die
Kosten far den Eisenbahntransport von keinem anderen
Transportunternehmen unterboten werden.

Die heute am haufigsten beférderte Eisenbahnfracht ist Kohle, die von
Kraftwerken und der metallurgischen Industrie gebraucht wird und die flir
den Transport nach Ubersee zu den Hafen gebracht werden muf. Zu den
ublichen Frachten gehéren auch Container oder Lkw-Anhénger (sie werden
auf Plattformwagen transportiert), Eisen- und Stahlschrott, Erze, Koks (den
man aus Kohle gewinnt und der bei der Stahlproduktion benétigt wird),
Erdolprodukte, Fertigprodukte aus Metall und Maschinen.

Als die Eisenbahnen lebensfahig wurden, ubertrafen sie schnell
Kanalschiffe, Postkutschen und Lieferwagen als die damals haufigsten
Bodentransportmittel. Uber 100 Jahre lang dominierten sie. Im 20.
Jahrhundert haben sie ihre Rolle teilweise an andere Transportmittel wie z.
B. Kraftfahrzeuge, Flugzeuge, Schleppkiahne und Erdolleitungen abgegeben,
aber auf ihrem ureigensten Gebiet bleiben sie duflerst wirtschaftlich.

Man kann erwarten, daf3 die Eisenbahnen noch fiir eine lange Zeit eine
wichtige Rolle im Transportwesen spielen werden, und vielleicht wird sie in
der Zukunft sogar wieder fur einige ihrer urspriinglichen Bestimmungszwecke
eingesetzt.
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Die Eisenbahnen gehorten zu den ersten grofien Kapitalgesellschaften.
Die Ausgaben, die zu ihrem Bau notwendig waren, konnten nicht von einem
Mann oder einer kleinen Gruppe getragen werden, schon gar nicht, wo so viele
vorbereitende Arbeiten notwendig waren, bevor der erste Zug rollen konnte.
Aus diesem Grunde wurden die meisten Eisenbahnen urspriinglich durch
Aktiernerwerb finanziert.

Die neue Kérperschaft erhielt erst einmal eine Griundungsgenehmigung
von der entsprechenden Behorde, in den Vereinigten Staaten gewohnlich der
obersten Behorde des Bundesstaates. Diese erteilte die Erlaubnis zum
Verkauf von soundsoviel Aktienanteilen, wobei jeder Anteil einer
Teilhaberschaft an der Gesellschaft gleichkam. Diese Anteile wurden dann
der Offentlichkeit zum Kauf angeboten, damit Kapital beschafft werden kann.

Im Falle der Baltimore-Ohio-Eisenbahn wurden die Aktienanteile zu
einem Preis von jeweils 100 $ angeboten, aber man zeichnete nur fir einen
gewissen Prozentsatz des Aktienpreises, zum Beispiel 5 $. Man erwartete
dannvonden Zeichnern, daf sie in regelméfigen Abstédnden weitere Zahlungen
leisteten, bis die Gesamtsumme von 100 $ eingezahlt worden war. Wurde
nicht mehr gezahlt, ging der Besitz an den Aktien normalerweise an die
Gesellschaft zurtick, und das bis dahin investierte Geld ging verloren.

Ald Gegenleistung fur die Investition versprach die Gesellschaft, zu
einem spéteren Datum aus den Einnahmen, die sie bis zu dieser Zeit zu
machen hoffte, die Dividende auszuzahlen.

Der grofie Vorteil des aus Aktienverkdufen erworbenen Kapitals bestand
darin, daf es nicht zurtickgezahlt werden mufte. Die Investoren hatten
Gluck, wenn die Eisenbahn Gewinn abwarfund ihnen die Dividende auszahlte
oder sich vielleicht sogar der Wert der Aktien erhohte. Schaffte es die
Eisenbahn dagegen nicht, dann blieb ihnen nur die Méglichkeit, den Direktor
gegen jemanden auszuwechseln, der das Unheil eventuell noch verhindern
konnte.

Aktien konnten aber nicht nur der Offentlichkeit zum Kauf angeboten
werden. Auch eine Gemeinde oder der Bundesstaat erwarb gelegentlich
Aktien zur Finanzierung eines Eisenbahnunternehmens; dann namlich,
wenn anzunehmen war, daf die Eisenbahn flir die Region von besonderem
Nutzen ist. Eine Stadt konnte auch ein Kaufangebot machen, wenn sie daran
interessiert war, daf3 die Bahn in ihrem Gebiet baut. Zum Beispiel baute die
Baltimore-Ohio-Eisenbahn auf die Bitte des Bundesstaates hin eine Strecke
von Baltimore nach Washington, D.C., weil der Bundesstaat einen grof3en Teil
ihrer Aktien erworben hatte und andere Vergiinstigungen bot.
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Eisenbahn-
Obligationen

Landvergabe

Nachdem keine Aktienverkdufe mehr méglich waren, bestand die nichste
Alternative im Hinblick auf den Kapitalerwerb im Aufnehmen einer Anéleihe.
Am héaufigsten geschah dies durch die Genehmigung und den Verkauf von
Obligationen an die Offentlichkeit. Die Eisenbahn erklarte sich bereit, diese
an einem bestimmten Datum in der Zukunft zurtickzukaufen und jedes Jahr
einen festen Zinsbetrag an den Kaufer zu zahlen. Wenn beispielsweise eine
Gber 30 Jahre laufende Obligation, die mit 5 % verzinst ist, fiir 1000 $ verkauft
wurde, dann wiirde die Eisenbahn heute 1000 $ erhalten, jedes Jahr 50 $
Zinsen an den Kaufer zahlen und nach 30 Jahren die Obligation fiir 1000 $
zurtickkaufen.

Der Kaufer der Obligation rechnet damit, da3 die Eisenbahn nicht
bankrott geht, ihmein festes Einkommen von 50 $ sichert und ihm dann seine
1000 $ zuriickzahle. Die Eisenbahn wiederum rechnet damit, daf sie die
1000 $ sofort in einer solchen Weise fiir sich arbeiten lassen kann, daf sie in
der Zukunft gentigend Einnahmen haben wird, um die Zinsen zu bezahlen
und in 30 Jahren die 1000 $ zurtickzahlen kann.

Der Obligationsinhaber besitzt nur die Obligation; er ist kein Teilhaber
ander Eisenbahn. Wenn die Eisenbahn die Obligation nach 30 Jahren jedoch
nicht zurtickzahlen kann, dann hat der Obligationsinhaber normalerweise
ein erstes Recht auf das Geld. das durch den Verkauf des Vermdogens der
bankrotten Eisenbahn eingenommen wird.

Die Eisenbahnen taten damals alles in ihrer Macht Stehende, die
Obligationsinhaber bei guter Laune zu halten und sie auszuzahlen, weil die
Zinssdtze, die sie zu zahlen hatten, und die Moglichkeit weiterer
Obligationsverkdufe in starkem Mafe von ihrem Leumund in bezug auf
Zahlungen abhing.

In Nordamerika wurden die Eisenbahnen oft in Gebiete gebaut, wo wenig
Menschen lebten und wo man annahm, daf bis in absehbare Zeit wenig
Verkehr herrschen wird. Vor allem im Westen, wo man erwartete, daf die
transkontinentalen Eisenbahnen grofien Nutzen fir das gesamte Land
bringen wiirde, untersttitzte die Regierung den Bau von Eisenbahnen durch
Zuteilung grofier Landstriche. Die Eisenbahnen verkauften dieses Land, um
Kapital fiir den Bau zu erwerben.

Dieses System funktionierte gut, und gegen Ende des 19. Jahrhunderts
gab es schon mehrere Schienenvervindungen durch den weiten Westen. Das
Land wurde an Farmer und Unternehmer verkauft, die entlang der Strecke
neue Stadte bauten und die Besiedlung vorantrieben, und es dauerte nicht
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lange, bis auch die Eisenbahnen zufriedenstellend verkehrten. Da es aber
keine gesetzlichen Regelungen gab, traten in vielen dieser Eisenbahnen
gehauft Korruption und Schwindel auf.

Der bertichtigtste Schwindel im Westen war der Credit Mobilier-Skandal,
in den die Union Pacific verwickelt war. Die Direktoren der Union Pacific
griindeten eine Zweitgesellschaft, die Credit Mobilier, und mieteten sie (und
damit sich selbst) fiir die Durchfithrung der Bauarbeiten der Union Pacific.
Sie schrieben dann die Rechnungen an sich selbst, und zwar Uber eine
Summe, die das dreifache der Baukosten betrug, und strichen die Differenz
ein. Als die Union Pacific schlieflich ihre bertihmte Verbindung zur Central
Pacific fertigstellte, war sie so gut wie bankrott.

Trotz der Skandale, Verluste der Aktien- und Obligationsinhaber sowie
riesigen Landvergabe betrachtete man den Bau der transkontinentalen
Eisenbahnen als eine gute Investition fir das Land. Nachdem die
ausgepliinderten Eisenbahnen reorganisiert worden waren, erwiesen sie sich
im allgemeinen als gute Investitionen, und das nicht nur vom strategischen
Standpunkt aus.

Es sollte hier erwdahnt werden, das eine transkontinentale Eisenbahn,
die Great Northern, vollig ohne Vergabe von Regierungsland von Duluth,
Minnesota, nach Seattle, Washington, gebaut wurde. Die Great Northern war
James Hills Werk. Zdh und oft gnadenlos, war er doch einer der grofien
Eisenbahnbauer seiner Zeit.

Zum Unglick vieler Investoren und Obligationsinhaber wurden
Eisenbahnen und ihre Aktien immer wieder zum Spielball in den Hénden
geriebener und geschickter Schwindler. Das Ergebnis war nur allzu oft ein
plétzlicher Eisenbahnbankrott und der finanzielle Ruin der Investoren.

Funktionierte der Aktienmarkt planmégig, war der Kurs einer Aktie zu
jeder Zeit eine genaue Darstellung des Wertes der Gesellschaft. Ende des 19.
Jahrhunderts ging aber auf dem Wall Street-Aktienmarkt einiges seltsam zu;
es gab legale und auch illegale Manipulationen.

Es war eine Zeit der Konsolidierung und des Konkurrenzkampfes im
Eisenbahngeschaft, und der zu starke Ausbau des Eisenbahnnetzes wirkte
sich abtraglich auf die Gewinne aus. Als eine billige Alternative zu lange
andauernden Tarifkriegen versuchten die Eisenbahnen, Konkurrenten zu
ubernehmen oder sie finanziell zu ruinieren. Unter diesen Umsténden kamen
Ménner wie Jay Gould, Jim Fisk und Daniel Drew zum Zuge.

Der gwohnlichste Trick bestand darin, in aller Ruhe Aktien mit einem
niedrigen Kurs und wenig giinstigen Aussichten zu akkumulieren und dann
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unter gleichzeitiger Verbreitung von Gertichten zu massenhaften Kaufen
anzuregen. Da es relativ einfach war, Kapital gegen Aktienwerte zu leihen,
erzeugten steigende Kurse mehr Kaufkraft, die die Kurse hohertrieb und so
weiter. Zu einem bestimmten Zeitpunkt stiegen die Anstifter aus und
verkauften ihren Aktienbestand mit Profit, wihrend die Zuspatkommenden
nur noch zusehen konnten, wie ihre Aktien kollabieren.

Eine subtilere Art des Vorgehens war die “Bear raid”. Ein paar
wohliiberlegte Aktienkdufe und die Verbreitung von Gertichten an den
richtigen Stellen sollten dazu dienen, den Aktienkurs nach oben schieflen zu
lasen. Im richtigen Moment begannen die Schwindler dann, Anteile ohne
Deckung zum aktuellen Kurs zu verkaufen, d. h. Anteile, die sie gar nicht
besafien - in der Hoffnung, dag sie sie spéter, kurz bevor sie sie tibergeben
mussen, zu einem viel niedrigeren Preis wieder kaufen kénnen. Ihr Verkauf
ohne Deckung tragt dazu bei, die Kurse zu driicken, auferdem wurden neue
Gertichte in die Welt gesetzt, um Panikverkéufe zu initiieren. Die Schwindler
steckten die Differenz zwischen dem Preis, zu dem sie die Aktien verkauften,
und dem niedrigeren Preis, den sie spéter fiir die Aktien zahlten, die sie
ubergaben, in ihre Taschen.

Um das an einem Beispiel zu zeigen: Nehmen wir an, die Betrtiger wollen
einen Angriff auf die Erie-Aktien starten (ein beliebtes Ziel), die jetzt zu 50 $
verkaufen. Sie kaufen also Aktien auf und verbreiten das Gerticht, das die
New York Central Erie aufkauft. Die Aktien klettern auf 80 $. Die Schwindler
treten in Aktion und verkaufen Erie ohne Deckung zu 80 $ oder in der Form,
dag sie die Aktien erst in einer Woche ubergeben mitissen. Sie verkaufen
weiter und verbreiten das Gerticht, daf die New York Central nicht nur nicht
kauft, sondern sogar einen neuen Tarifkrieg plant. Innerhalb von 4 Tagen
fallen die Erie-Aktien auf 20 $. Die Betrtiger kaufen zu 20 $ zurtick und
ubergeben die Aktien an die Leute, die sie von ihnen zu 80 $ abgekauft haben
- und stecken 60 $ pro Anteil in ihre Tasche.

Es ist sogar moglich, die beiden Maschen miteinander zu verbinden und
so aus beiden “Transaktionen” Geld herauszuschlagen.

Die Gefahr besteht bei der letzten Methode darin, dag die Aktien, die
ohne Deckung verkauft wurden, im Kurs weiter steigen anstatt zu fallen,
wodurch man schlielich gezwungen wird, einen hoheren Preis zu bezahlen
als den, fiir den die Aktien erst verkauft wurden. Wurde ohne Deckung zu 80
$ verkauft und der Kurs stieg auf 100 $, bevor die Aktien zurtickgekauft
werden konnten, dann war das ein Verlust von 20 $ pro Anteil.

In einem bemerkenswerten Fall bekam Commodore Vanderbilt von
einem solchen Angriff auf seine Aktien Wind und begann, massenhaft
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aufzukaufen. Den Betrtigern, die von Daniel Drew angefiihrt wurden, wurde
eine Falle gestellt - der Aktienkurs stieg tiber den. zu dem die Aktien ohne
Deckung verkauft wurden. Drew und seine Komplizen mufiten mit Vanderbilt
zu dessen Bedingungen eine geheime Ubereinkunft treffen, um dem totalen
Ruin zu entgehen. '

Jay Gould und andere trieben dieses Spiel noch weiter, indem sie
tatsachlich die Kontrolle tiber die Erie und andere Gesellschaften tibernahmen
und die Aktienkurse dann von innen manipulierten. Die Offentlichkeit wufte
nicht, was die wilden Ausschlige der Erie-Aktienkurse bedeuteten, aber
Gould und seine Freunde erzielten bei jedem Umschwung Gewinne.

Mehrere Jahre spiter fiel die dem Tode geweihte Union Pacific, die immer
noch unter den Auswirkungen des Credit Mobilier-Skandals litt, fiir einen
sehr niedrigen Preis in Jay Goulds Hénde. Die Eisenbahn begann sofort, hohe
und gleichmagige Dividenden abzuwerfen. und der Aktienkurs stieg
dementsprechend. Als Gould die Gesellschaft zu einem Preis verkaufte, der
dem mehrfachen dessen entsprach, was er hineingesteckt hat, stellten die
neuen Eigenttimer massive versteckte Kredite fest, die sie nicht zurtickzahlen
konnten, und die Eisenbahn machte erneut bankrott.

Zur Jahrhundertwende machten neue Regelungen auf der Wall Street
Betrtigereien durch solche Manipulationen duf3erst schwer. Die Security and
Exchange Commission und andere von der Regierung benannte Koérperschaften
wurden gegrindet, die den Schutz der Industrie und der Aktieninhaber
gewdhrleisten. Die meisten Schurken dieser Epoche scheiterten letztendlich
entweder am Staat oder durch ihre eigenen Exzesse. Jay Gould lief3 sich bis
zuletzt nicht von seinen Feinden fassen und starb reich, aber verachtet.
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DER BAU VvON
EISENBAHNBRUCKEN

Streckenverlauf

Der erste Schritt beim Bau einer Eisenbahn war das Einholen einer
Genehmigung der Regierung (des Staates oder des Bundesstaates). Das
berechtigte die Eisenbahngesellschaft dazu, ihre Verbindungen durch in
Privatbesitzbefindliches Land zu legen, da die Regierung das Enteignungsrecht
besitzt. Wenn die Regierung zu dem Schluf3 gekommen war, daf die geplante
Eisenbahnlinie einen hinreichenden o6ffentlichen Nutzen bringen wiirde,
ermoglichte sie der Gesellschaft eine preisgiinstige Streckenlegung. Die
Eisenbahngesellschaft. im Besitz dieser Genehmigung, schickte daraufhin
ihre Vermessungstrupps zur Erkundung der giinstigsten Route in das
betreffende Gebiet. Die Vermesser muften verschiedene Faktoren
berticksichtigen, wozu die wechselnde Hohe tiber N.N., Bégen, der Wert des
Bodens, auf dem sich der Schienenweg befinden soll, sowie die Nihe
moglicher Einnahmequellen gehéren. Die beiden wichtigsten Anliegen
bestanden darin, Steigungen und Boégen so weit wie moglich zu vermeiden.

Eine Lokomotive, die einen schweren Zug bergauf zieht, mugf die fiir den
Auftrieb benétigte Kraft in dem Mafle erhdhen, wie die Steigung oder die
prozentuale Verdnderung der Hohe tiber N.N. grofer wird. Eine Lokomotive
mit 3000 PS, die einen 2000 t schweren Zug zieht (einen Zug mit 1,5 PS/t),
kann auf einem eben verlaufenden Schienenweg 60 Meilen pro Stunde
zuruicklegen; seine Geschwindigkeit sinkt aber auf 22 Meilen pro Stunde bei
einer Steigung von 1% und auf 10 Meilen pro Stunde bei einer 2%-igen
Steigung. Leichte Ziige sind von Steigungen weniger betroffen.

Gerade Schienen sind leichter zu legen und instandzuhalten, und die
Zuge konnen schneller aufihnen fahren. Fahrt ein Zug im Bogen, wird ein Teil
der Fortbewegungskraft dazu benétigt, den Zug in die Kurve zu ziehen, so daf3
weniger Kraft fiir die Vorwartsbewegung bleibt. Aufierdem driickt die in der
Kurve wirkende Fliehkraft die Wagen nach auflen, so dafl die Lokomotive
starker gebremst wird. In der ersten Zeit des Streckenbaus beschrankten
extrem scharfe Kurven die Grofie von Lokomotiven und Wagen, die solche
Kurven beschreiben konnten.

Im Jahre 1928 sahen sich die Vermesser der ersten Baltimore-Ohio-
Eisenbahn in der Zwangslage, zwischen scharferen Kurven und gréfieren
Anstiegen wahlen zu miissen. Da sie sich auf die begrenzten, aus England
stammenden Daten stiitzten und wenig tiber die Leistungsméglichkeiten von
Dampflokomotiven wuften, verringerten sie weitestgehend die Steigungen
und nahmen &ugerst enge Kurven hin. Es erwies sich, daf dies der falsche
Kompromifs war, denn bald gab es Lokomotiven, die in der Lage waren,
Steigungen zu bewaltigen. Die gebogenen Schienenabschnitte stellten
auflerdem ein stidndiges Problem fiir die Strecke dar, weil sie im Laufe der
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Jahre viele Male instandgesetzt werden mufiten. Nach Beendigung der
Vermessungsarbeiten hatte die Eisenbahn dann einen Streckenplan, aus
dem auch hervorgeht, wo Briicken, Aufschiittungen und Tunnel erforderlich
waren. Ausgertistet mit der staatlichen Vollmacht, kaufte die Eisenbahn
dann das erforderliche Land, und die Bautrupps begannen mit dem Bau der
Strecke.

Die ersten Gleisbaukonstruktionen in Amerika gehen auf weniger
kostspielige englische Beispiele zurtick; das waren gufieiserne Laschen, die
an ldngs verlegten Steinschwellen befestigt waren, lidngs verlegte
Holzlangschwellen mit Eisenlaschen oben sowie Eisenlaschen auf
Holzlangschwellen, die auf Steinblécken verlegt waren. Die Steinkonstruktion
war fiir von Pferden gezogene Wagen brauchbar, jedoch véllig ungeeignet fiir
Lokomotiven, deren Gewicht ein Nachgeben der Schienen und eine ruhige
Fahrt erforderte. Einige englische Strecken bestanden aus lings verlegten
eingefafiten Platten, doch diese waren fiir amerikanische Zwecke zu teuer.

Wo Schwellen aus Holz statt aus Stein als Notbehelf verwendet worden
waren, um Zeit und Geld zu sparen, erwiesen sich diese als recht gut
verwendbar. Es zeigte sich, daf3 Holz die erforderliche Riickfederungs- und
Dampfungsfahigkeit besitzt, die beim Ersatz der Pferde durch die Dampfkraft
notwendig wurde. AuSerdem konnten die Schienen direkt in die Holzschwellen
getrieben werden.

Die heute verwendeten Holzschwellen wiegen 200 Pound. Sie sind mit 25
Pound eines Holzschutzmittels druckbehandelt, um den Vermoderungsprozesf3
zu verlangsamen. Weitere Verbesserungen sind vorgebohrte
Schienennagellocher, die die Holzfaserzerstérung vermindern und den Halt
der Nagel verbessern, sowie Schienenunterlagsplatten aus Metall, die das
Gewicht der Schiene tiber eine grofiere Schwellenflache verteilen, damit ein
Einschneiden in die Schwellen und Bruch verhindert werden. Die erwartete
Nutzlebensdauer erstklassiger Schwellen ist inzwischen auf 25 und mehr
Jahre verlangert worden.

In vielen Teilen der Welt, wo Holz schwer zu beschaffen ist, werden
stattdessen Betonschwellen verwendet. Die Zukunft von Betonschwellen
héangt von ihrer Nutzlebensdauer ab, die noch getestet wird. Betonschwellen
erfordern eine neue Schienenform, weil sich die dynamischen Vorginge nicht
wie bei der Schiene auf Holzschwellen zwischen Schwelle und
Schienenunterlagsplatte, sondern zwischen der Schwelle und der Bettung
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Die Entwicklung der

Schienentypen

Bandschienen, 1829

et
5%

Steinkette, 1830

T -Profil, 1850

Alternativen zu Band und
Plattenschienen waren
Schienenstangen mit den Profilarten
"L", "umgekehrtes U", "I" oder "I". Die
Kante der Schiene mit L-Profil hielt
die Wagenrader erwiesen, die auf
Schiene. Als bestes System haben
sich laufen, und auf Holzschwellen
liegen. Die umgedrehte T-
Profilschiene hat sich als am starksten
erweisen und wird noch heute
verwendet.

\\
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abspielen.

Das Gewicht der immer schwerer
werdenden Lokomotiven fiihrte dazu,
daf Schienen mit Laschen gefahrlich
wurden und auch veralteten, weil die
Laschen mit der Masse rollten und
sich dadurch vom Unterbau leicht
ablésten. Die losen Enden, bekannt
unter der Bezeichnung
“Schlangenkopfe”, neigten auf
gefahrliche Weise dazu, sich
aufzurichten und den Boden
daruberfahrender Wagen zu
durchbohren. Alternativen zu
Schienen mit Laschen und
Unterlagsplatten waren
Profilschienen, die in Form eines “L",
eines umgekehrten “U”, eines “I” oder
eines “T” gewalzt waren. Der Flansch
der L-Schiene hielt die Rader der
Wagen auf dem Gleis. U-, I- oder T-
Schienen, die auf Holzschwellen
verlegt waren und uber die Wagen
mit geflanschten Réadern fuhren,
erwiesen sich als das beste System.
Es zeigte sich, daf3 die umgedrehte T-
Schiene die grofite Festigkeit besitzt,
und sie wird noch heute verwendet.

Es heifit, dafy Robert Stevens,
der Sohn des Verfechters der ersten
Eisenbahnen, Colonel John Stevens,
die T-Schiene erfand, als er sich 1830
auf einer Reise zum Studium der
englischen Eisenbahnen befand.
Wihrend seiner Schiffstiberfahrt
schnitzte er aus Holz die erste T-



Schiene, den bekannten (
Schienennagel sowie die Aufbau der Gleise

Schienenunterlagsplatte, was alles

noch heute in abgewandelter Form gg&lzcslz];?;lré%elte
verwendet wird. 8'6"x7"x9"
Die T-Form fand jedoch erst
allgemeine Anwendung, nachdemder Schiene (132
Stahlpreis durch das Pfund/Yard)

Windfrischverfahren von 300 Dollar
pro Tonne auf 50 Dollar gesunken
war. Zuvor waren Gufeisen (hart,
jedoch zu sprode) und Schmiedeeisen
(fest, aber zu weich) billigere
Losungen. Als ein nahezu idealer
Baustoff, der Héarte, Festigkeit und
Steifigkeit giinstig in sich vereinigte,
ermoglichte Stah! die
Nutzbarmachung der sich weiter
entwickelnden Kraft schwerer
Dampflokomotiven. Die Eisenschiene,
die Stevens in England bestellte, wog

~

Shal Sechsloch-

> e

Schienennagel

Verbindungsglied

Halteplatte

15 Pound pro Yard; die heute Obere Fiillung Untere Untergrund

verwendeten Stahlschienen werden (Split) Fullung (Kies)

auf 112 bis 145 Pound/Yard Entwisserungsgraben
ausgewalzt. \&

Die Schienenabschnitte in
Nordamerika besitzen seit den zwanziger Jahren eine Liange von 39 Foot und
passen somit zu den Plattformwagen von 40 foot Lange. Die Abschnitte werden
an den Enden zusammengeschraubt. Diese Schraubverbindungen sind jedoch
die schwéchsten Stellen des Gleises. Sie verschleif$en zuerst, und die verminderte
Steifigkeit an den Stofistellen erfordert zusatzliche Wartungsarbeiten zur
Gewahrleistung einer weitestgehend ruhigen Fahrt.

Eine Losung dieses Problems stellen geschweif3ite Schienen von 1500 Foot
Lange dar, die bei der Herstellung aus kiirzeren Schienen zusammengeftigt
werden. Diese langen Schienen werden von einem Spezialzug transportiert und
abgelegt. Sie werden nur an sehr warmen Tagen verlegt, und zwar mit Hilfe
spezieller Verfahren zur weitestmoglichen Verringerung von Kontraktions- und
Expansionsproblemen. Fiele die Temperatur von 100 auf O Grad ab, wtirde sich
eine Stahlschiene von 1000 Foot Lange um 1 Foot verkurzen, trafe man beim
Ablegen diese speziellen Mainahmen nicht.
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Briickentypen

W i - w——— 6 % e
S

Maueiwerksbrucke

Howe-Briicke

Bollman—Brﬁcke

Pratt-Briicke

Unter den Holzschwellen, an denen das Gleis befestigt ist, befindet sich
die Gleisbettung, die meist aus Schotter besteht. Die Bettung halt die
Schwellen fest, nimmt die Last von den Schienen auf und halt die
Gleiskonstruktion trocken. Lauft das Wasser von der Bettung nicht ab, kann
Eis das Schienen- und Schwellensystem zuséatzlichen Spannungen aussetzen,
und das Gleis kann sich abheben, wenn das Eis taut. Nasser Schotter
beschleunigt auferdem das Verrotten der Schwellen.

Unter der Bettung befindet sich der Bahnkorper; das ist aufgehaufte
Erde, die festgestampft wurde, damit sie den Gleisdruck von oben aufnehmen
kann. Normalerweise wurden neben dem Bahnkérper zur Verbesserung des
Abflusses noch Graben gezogen. Nur in wenigen Ausnahmefillen kann das
Gleis direkt, ohne die Herstellung eines Bahnkérpers, auf dem Erdboden
verlegt werden.

In seinem Buch tiber die moderne Eisenbahn beschreibt John Armstrong,
wie vier aneinandergekoppelte Diesellokomotiven eine Kurve mit 70 Meilen
pro Stunde nehmen, wobei sie durch 260 Foot Gleis gefithrt und gestutzt
werden. Zusammen wiegen diese Lokomotiven 750 Tonnen. Das
darunterliegende Gleis besteht aus:

¢ 11,5 Tonnen Stahlschienen, die durch

¢ 600 Pound Nagel festgehalten werden und auf

¢ 3,1 Tonnen Schienenunterlagsplatten aus Stahl aufliegen, die

auf

¢ 16,7 Tonnen Schwellen aufliegen, die auf

¢ 130 Tonnen Schotterbettung ruhen, die wiederum auf dem Bahnkérper
und auf dem Bahngeldnde darunter liegt.

Brucken

1940 verliefen in den Vereinigten Staaten fast 4000 Meilen Gleis auf
Bruicken, was ausgereicht hatte, New York mit London zu verbinden. Briicken
erwiesen sich zur Uberwindung von Fliissen und anderen Hindernissen in der
Landschaft als unmittelbar notwendig, weil die Strecken so gebaut werden
mufiten, daf Héhenanderungen in ihrem Verlauf so gering wie moglich
blieben. Bevorzugte Baustoffe waren je nach Standort, dem Stand von
Wissenschaft und Technik der jeweiligen Zeit sowie den Kosten entweder
Stein, Holz oder Metall.

Bei den ersten Eisenbahnen wurde, besonders in England, Stein flir den
Briickenbau bevorzugt. Die Wissenschaft des Holzbrtickenbaus war noch
nicht gentigend fortgeschritten, und die ersten Briickenbauer versuchten, so
genau wie moglich die zukunftigen Anforderungen an die Briicken
einzuschatzen. Diese frithen englischen Konstruktionen besafen grofie
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Schonheit und Haltbarkeit, und die Engldnder bauten weiterhin in Stein,
wenn sie die Mittel daftir hatten.

Die Baltimore-Ohio-Eisenbahn in Amerika eiferte den Englandern nach,
indem sie ihre ersten vier grofien Bruicken und Viadukte ebenfalls aus Stein
baute. Man erkannte jedoch bald, daf Stein in bezug auf die Kosten und die
Bauzeit in Amerika wegen der dort zu tiberwindenden grofien Entfernungen
und der grofien Anzahl der benétigten Briicken im allgemeinen zweckmégig
war.

Da Not die Mutter der Erfindung ist, wandten sich die amerikanischen
Ingenieure dem Holz als billigem und schnellem Ersatz ftir Stein zu. Holz war
in Amerika sehr reichlich vorhanden und fiir die Briickenbauer héaufig
unmittelbar zur Hand. Die Ingenieure fanden heraus, da Bruickenteile
vorgefertigt und dann zum Standort der Bruicke zur Montage gebracht
werden konnten. Auf diese Weise war die B & O in der Lage, Holzbriicken, die
von den konféderierten Truppen an der Harpers-Fahre verbrannt worden
waren, innerhalb von Tagen zu ersetzen.

Wo Stein praktisch war, verwendeten die englischen Ingenieure lange
Eisenplattentrager, die aneinandergelegt und durch Steinpfeiler gesttitzt
wurden. Diese waren in England, weil billiges Eisen im Vergleich zu Holz
leichter zu haben war, zweckméfig. Hinzu kam, da englische Eisenbahnen
zu dieser Zeit mehr Gewinn abwarfen als amerikanische, und es konnte fir
dauerhafte Bauwerke mehr Kapital aufgebracht werden.

Die Amerikaner experimentierten zuerst weiter mit Holz und dann mit
Verfahren zum Eisenbriickenbau. Das Ergebnis war die erste
Fachwerktragerbriicke, zuerst aus Holz-, dann aus Holz- und Eisenstreben,
dann die Fachwerktragerbriicke ganz aus Eisen. Mit in Bodgen
aneinandergeftigten Tragern konnten grofie Entfernungen tiberbrtickt werden.
Einen grofen Schritt bei der Weiterentwicklung des Ingenieurbaus ging es
1847 voran, als eine Untersuchung zu Spannungen in Fachwerktragerbriicken
verdffentlicht wurde.

Als billiger Stahl zur Verfiigung stand, tbertraf dieser alle anderen
Baustoffe fiir den Briickenbau. Durch seine Eigenschaften wurde er zu
idealen und wirtschaftlichen Alternative und machte den Weg fur neue
Konstruktionen wie die Stahlbogen-, die Hiangebriicke und die
Auslegerkragbrticke frei. Die erste Ganzstahlbriicke wurde 1879 tiber den
Missouri bei Glasgow (Missouri) gespannt und bestand aus Tragerboégen.

Jeder Teil einer Eisenbahnbriicke muf3 so berechnet werden, dag er
verschiedenen Lasten und Kréften standhélt, wozu die Masse der Bruicke
selbst gehort, die Masse der Lokomotiven und Autos, die erwartungsgemas
dartiberfahren, die seitliche Schubkraft hin- und herschwankender
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Tunnel

Fahrzeuge, die Schubkrifte, die von auf der Briicke bremsenden Ztigen erzeugt werden,
sowie der Seitendruck des Windes. Die grofier werdende Masse, Grofie und
Geschwindigkeit der Zuge brachte die Notwendigkeit einer entsprechenden
Weiterentwicklung der Briicken mit sich.

In den Fallen. wo ein Gebirgskamm oder eine Anhohe auf der Strecke liegt, kann
ein Tunnel die wirtschaftlichste Losung sein. Die Ingenieure miissen die Kosten fiir den
Tunnelbau mit den anderen Méglichkeiten der Schienenverlegung zur Umgehung des
Hindernisses vergleichen, und dann muf die Eisenbahndirektion die Auswirkungen
dieser Alternativen auf ihre Unternehmungen einschéatzen. In den Vereinigten Staaten
wurden an mehr als 1500 Stellen Tunnel als Losung gewahlt.

Der Gedanke, Tunnel zu bauen, war nicht neu, denn sie hatten sich bereits flir
Kanadle als wichtig erwiesen. Der erste Kanaltunnel wurde 1678 in Frankreich gebaut.
Selbst in den Vereinigten Staaten gab es bereits mindestens zwei Kanaltunnel, bevor der
erste Eisenbahntunnel gebaut wurde.

Ein Tunnel ist ganz einfach ein Loch, das durch einen Berg oder Htigel getrieben
wird. Der Bautrupp arbeitet sich mit Bohrern und Sprengstoff durch das Erdreich in
Richtung des Tunnelverlaufs und beseitigt den Schutt. Wo es moglich ist, wird der
Tunnel von beiden Seiten begonnen, um den Bau zu beschleunigen. In einigen Féllen
werden Schachte von der hochsten Stelle des Huigels aus ‘bis zur Hohe des Tunnels
hinabgetrieben, und es werden von der Mitte aus neue Locher gebohrt, weil dadurch die
Arbeitsflache groBer wird.

Die ersten Eisenbahntunnel wurden mit Hilfe von Handbohrern und Sprengpulver
gebaut. Im spéteren 19. Jahrhundert gab es dann Druckluftbohrhdammer sowie einen
besseren Sprengstoff, Nitroglyzerin. Der Tunnelvortrieb konnte gefahrlich sein, besonders
unter Fliissen, wo zusétzliche Vorsichtsmafinahmen zur Verhinderung eines Einbruchs
erforderlich waren.

Eine tibliche Methode war, die Tunnelbautrupps vorzuschicken, damit der Tunnel
fertig sein konnte, wenn die Schienen an ihn heranreichten. In Amerika bauten die
Eisenbahngesellschaften oft eine Behelfsstrecke, damit die Linie genutzt werden
konnte, wihrend man noch beim Tunnelbau war, durch den dann schlieflich die
Hauptstrecke fihrten sollte.

Der liangste durchgehende Eisenbahntunnel in den Vereinigten Staaten ist der
mehr als 7 Meilen lange Cascade Tunnel, der von der Great-Northern-Gesellschaft (jetzt
Burlington Northern) 1929 fertiggestellt wurde. Der kiirzeste Tunnel in den Vereinigten
Staaten ist der 10 Yard lange Bee Rock Tunnel zwischen Kentucky und Virginie, der von
Louisville & Nashville 1891 fertiggestellt wurde. Der langste Eisenbahntunnel der Welt
ist der mehr als 33 Meilen lange Siekan-Tunnel in Japan zwischen den Inseln Honshu
und Hokkaido. Etwas weniger eindrucksvoll ist der 32 Meilen lange Kanaltunnel (oder
“Chunnel”) zwischen Grof3britannien und Frankreich, der bis 1993 fertiggestellt werden

soll.
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In den Vereinigten Staaten stammen heute weniger als 3 % der
Eisenbahneinkiinfte aus der Personenbefoérderung, hauptsachlich deshalb,
weil die Reisenden den Komfort bzw. die Geschwindigkeit von Autos und
Flugzeugen bevorzugen. In Europa und anderen Gebieten ist dies nicht der
Fall, weil die Eisenbahn infolge stirkerer Staus und grofSerer
Bevolkerungsdichten ein wichtiges Personenbeforderungsmittel ist und Autos
und Autobahnen nicht in dem Mage tiblich sind.

Frither war der Reiseverkehr jedoch bedeutsam. Die ersten Eisenbahnen
waren fir den Gutertransport gedacht, doch die groen Einnahmen, die sich
rasch aus der Personenbeforderung ergaben, waren eine angenehme
Uberraschung. Die Reisenden nahmen nicht nur Abschied von den damaligen
Postkutschen, sondern es stromten auch neue Reisende auf die Bahnhofe,
angezogen durch die Geschwindigkeit, die niedrigen Kosten und den Reiz der
Neuheit des Reisens auf Schienen.

Wihrend des grofsiten Teils des 19. und des frithen 20. Jahrhunderts
verlief der Transport zwischen den Stddten hauptsidchlich auf dem
Schiewnenwege. Bis zu Beginn des 20. Jahrhunderts waren die
Industriestaaten kreuz und quer von Schienen durchzogen, die jede Gemeinde
erreichten. Zu jeder Stadt im Lande konnte man mit dem Zug gelangen.
Ansonsten blieb das Reisen mit der Postkutsche oder auf dem Pferd auf oft
schlecht instandgehaltenen Strafen.

Um ' dem wachsenden Mittelstand etwas zu bieten, setzten die
Eisenbahngesellschaften regelmagig verkehrende Personenziige ein, fiir die
eine schnelle und bequeme Beférderung versprochen wurde. Es wurden
Salonwagen, Barwagen, Speisewagen, Schlafwagen, Aussichtswagen und
anderes mehr erfunden, die das Reisevergniigen mit dem Zug, selbst tiber
Nacht, erhohen sollte.

Zu den Werbekampagnen und dem Wettbewerb mit anderen
Gesellschaften gehorte, daf3 die Eisenbahnen in den “goldenen zwanziger
Jahren” unverhiéltnismagig hoch in die Personenbeférderung investierten.
Luxusschnellziige, exakt eingehaltene Fahrzeiten, elegante Hotels, Restaurants
sowie anspruchsvoll eingerichtete Bahnhéfe dienten sdmtlich dazu, das
Reisepublikum durch den Glanz und die Bertihmtheit der sorgenden Eisenbahn
zu beeindrucken. Man erwartete, daf3 das 6ffentliche Wohlwollen und das
Prestige, gewonnen durch die erstklassige Personenbeforderung, dazu fithren
wirde, die Anziehungskraft der Eisenbahn fiir Spediteure und Kapitalanleger
zu starken.

Es gab grundsitzlich drei Arten der Personenbeférderung:
Nahverkehrsziige, die auf ihrer Strecke an jeder Station hielten, Ziige, die
grofie Strecken zurticklegten und dabei nur wenige Male hielten, sowie
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Luxusziige, die meist zwischen den beiden Hauptendstellen einer
Eisenbahnlinie verkehrten. Aufierdem hatten die Reisenden oft die Wahl
zwischen verschiedenen Klassen, und sie konnten hohere Fahrpreise zahlen,
wenn sie ungestort allein und mit Luxus reisen wollten. Dies traf besonders
auf Europa zu.

Die Personenziige waren verhiltnisméagig langsam, weil sie zwischen
zwei Hauptendstellen auf jedem kleinen Bahnhof hielten. Ein solcher Zug
konnte zum Beispiel an allen Stationen zwischen New York und Philadelphia
halten und verband dabei gleichzeitig die kleinen Orte mit den grofiten
Stadten an den Endpunkten der Strecke.

Gleichzeitig fuhren platzkartenpflichtige Ztige ohne Aufenthalt bzw. mit
wenigen Aufenthalten zwischen grofien Stadten hin und her, in denen der
Bedarf an der Personenbefoérderung so grof3 war, daf sie sich rentierte. Ein
Eilzug von Philadelphia nach New York hielt nur in einigen wenigen Orten,
zum Beispiel in Trenton. Wollte jemand von Princeton nach New York fahren,
konnte er den Personenzug nach New York nehmen oder den nach Trenton
und dann in den Eilzug nach New York umsteigen.

Aufwichtigen Strecken, wie von New York nach Chikago oder von London
nach Edinburgh, setzten die Eisenbahnen Luxusziige ein und wetteiferten
heftig miteinander um die schnellste und komfortabelste Beférderung ihrer
Fahrgiste. Man war der Meinung, daf3 der wichtigste Maf3stab , an dem die
Eisenbahn gemessen wurde, diese Luxusziige waren, und so wurde keine
Miihe gescheut, einen hohen Komfort zu halten. Normalerweise legten diese
Zuge lange Strecken zuruck und hielten dabei nur wenige Male, wenn
uberhaupt.

Bis zum Ende der “goldenen Zwanziger” waren viele Luxusziige so
bekannt wie die Eisenbahngesellschaften, die sie betrieben. Beispiele fur
solche Luxusziige waren der 20th Century Limited der New York Central-
Linie, der Broadway Limited der Pennsylvania-Linie, der Super Chief von
Santa Fe, der Irish Mail der London & North Western-Gesellschaft, der Flying
Scotsman der London & North Eastern-Linie und der Orient-Express.

In Nordamerika steht der Riickgang des Intercity-Personenverkehrs im
direkten Zusammenhang mit dem Auto, dem ausgebauten Autobahnnetz
sowie dem anwachsenden Flugverkehr. Bis Ende der sechziger Jahre war der
Personenverkehr so weit zuriickgegangen, daf sich viele Eisenbahnen, die
sich bemtuihten, den vom Bundesgesetz vorgeschriebenen Service
beizubehalten, dem Bankrott gegentibersahen. SchliefSlich wurde der Intercity-
Verkehr zum gréfiten Teil von einer staatlichen Gesellschaft, der Amtrak,
tbernommen, die diesen Service jetzt auf weit niedrigerem Niveau bietet.
Trotzdem ist die Amtrak immer noch nicht rentabel und benétigt zur
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Aufrechterhaltung des Betriebes umfangreiche staatliche Subventionen.

Die Haupteinnahmen der Eisenbahn stammen schon immer aus der
Beforderung von Gutern. Die ersten Eisenbahnen tiberhaupt wurden fiir den
Transport von Kohle gebaut, und der erste von einer Dampflokomotive
gezogene Zug beforderte Eisenerz. Ais sich die Eisenbahnen zum allgemeinen
Transportmittel entwickelten und darauf gertistet waren, aufihrem Weg alles
in ihren Wagen aufzunehmen, kam es dazu, daf sie jede nur erdenkliche
Fracht beférderten.

Die ersten Giiterwagen waren fiir den Lauf auf Schienen umgebaute
Fuhrwerke. Einige davon wurden fiir die Aufnahme spezieller Gliter wie Kohle
und Erz gebaut, doch meist waren es einfach offene Wagen, in denen Sicke
und Fasser verstaut werden konnten. Der Transport der Giiter zu den Wagen
des Zuges bzw. ihr Abtransport von den Wagen wurde durch Tiere an einem
primitiven Stationsgebaude oder Bahnsteig bewerkstelligt. Mit der Zunahme
des Eisenbahnverkehrs und der Nachfrage nach ihren Diensten wurden neue
Ausriistungen und Methoden fiir den Transport und die Verladung der Guter
entwickelt.

Ein Fortschritt bestand in der Konstruktion von Wagen fiir den Transport
spezieller Guiter. Zu den ersten gehorten Trichterwagen fiir die Aufnahme von
Schiittgut wie Kohle, Erz, Sand und Kies. Der bekannte gedeckte Guiterwagen
ersetzte den offenen Wagen als Stiickgutbehalter und bot somit einen
Wetterschutz. Plattformwagen blieben flir Gegenstédnde mit unregelméagiger
Form von Nutzen. Spéater wurden Kesselwagen fuir den Transport von
Flussigkeiten, offene Gliterwagen (niederbordige Plattformwagen), Viehwagen,
Kiihlwagen (zuerst mit Eis, dann mit elektrischer Kiihlung), Bahnpostwagen
(ftir das Sortieren von Post unterwegs) und andere mehr entwickelt.

Die Geschichte des Eisenbahnversands besteht in einer stdndigen
Weiterentwicklung des Vorgangs, die Gtiter des Spediteurs zum Versand auf
den Zug zu bringen und zur Auslieferung wieder von diesem herunter.
Eisenbahnen sind zweifellos leistungsfédhig, sobald sich die Guiter erst einmal
im Zug befinden, doch es kann viel davon verlorengehen, wenn Be- und
Entladung zu teuer sind.

Die ersten Giiterwagen wurden meist an einer Haltestelle oder einer
Station auf der Strecke beladen, wo die Gtiter von Fuhrwerken in den Zug
umgeladen wurden. Am anderen Ende nahmen die Fuhrwerke des Empfingers
die Ladung entgegen. Diese Arbeit wurde hauptsichlich manuell erledigt und
ging langsam vonstatten; es war jedoch die einzige Moglichkeit fiir den
Stiickguttransport. Far Schittgut wurden andere Umschlagmethoden
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entwickelt. :

Man kam zeitig auf den Gedanken, eine Flache fiir Freiladegleise und
Zufahrtwege herzurichten, wo die Spediteure ganze Giliterwagen, zu deren
Ankunftszeit sie erschienen, be- und entluden. Einem guten Kunden wurden
Gleise bis an seine Tur gelegt, und die Wagen wurden von vorbeifahrenden
Zugen direkt dort abgestellt bzw. aufgenommen. Fur standige Gro3abnehmer
wie Kohlengruben standen ganze Zuge zur Verfligung, spezielle Rutschen
oder Laderampen wurden zur Beschleunigung der Be- und Entladung gebaut
und, wie bereits erwdhnt, es wurden auch Spezialwagen gebaut.Auf diese
Weise wurde der Guterumschlag sowohl fur die Eisenbahn als auch ftir den
Kunden beschleunigt.

Ahnlich wie Personenziige wurden Giiterziige als Nahverkehrsziige,
Eilztige und in gewissem Umfang sogar als Exprefigliterziige eingesetzt.
Auflerdem gab es noch den sogenannten Ganzzug.

Der Guternahverkehr begann an einem Hauptverladeplatz an der
Eisenbahnlinie und setzte sich fort bis zum nachsten Verladeplatz, wo an den
Abstellgleisen der Spediteure die Wagen angeschlossen bzw. abgesetzt wurden.
Solche Ziige begannen ihre Fahrt mit entlang der Strecke an Spediteure zu
liefernden Wagen und erreichten dann den anderen Verladeplatz, wo mit
Gutern beladene Wagen standen, die an einen anderen Bestimmungsort
gefahren werden sollten. Hatten die Nahverkehrs-Griterziige den Verladeplatz
am Ende ihrer Strecke erreicht, wurden die einzelnen Wagen abgekoppelt
und in Eilzuige eingefligt, die zu einem weit entfernten Verladeplatz fuhren.
An ihrem Bestimmungsort wurden die Wagen voneinander getrennt und in
einen anderen Nahverkehrs-Gliterzug zur Auslieferung eingeftigt.

Eilztige fuhren ohne Zwischenaufenthalt von einem grof3en Verladeplatz
zum anderen und wurden dort aus Wagen zusammengestellt, die von den
Nahverkehrsziigen zur Auslieferung an einer anderen Stelle auf der Strecke
aufgenommen worden waren. Ein Eil-Gliterzug konnte an mehreren
Verladepldtzen an der Strecke halten und dabei jedesmal einige weitere
Wagen anhédngen, die den gleichen Bestimmungsort wie der Zug hatten.

Die Expref3-Guterziige hatten wertvolle oder verderbliche Fracht geladen,
die auf schnellen Transport angewiesen war, zum Beispiel Milch, Vieh oder
landwirtschaftliche Erzeugnisse. Sie fuhren meist ohne Aufenthalt von einem
Verladeplatz oder Kunden an ihren Bestimmungsort.

Der Ganzzug hat nur eine Fracht geladen, die normalerweise von einem
Spediteur aus an einen Bestimmungsort gebracht wird, und er ist ein gutes
Beispiel dafur, wie effektiv der Schienenverkehr sein kann. Die meisten
Ganzzuige transportieren Kohle von einem Bergwerk zu einem Hafen oder zu
einem Stahlwerk, wo die Kohle mit Spezialausriistungen schnell entladen
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wird. Ganzziige konnen tausende von Meilen ohne Anderung ihres Bestandes
zurticklegen und zusammen mit der Lokomotive bis zu 13 500 Tonnen schwer
sein.

Anjedem Geschéftstag in Nordamerika werden an Industrienebengleisen
und Freiladegleisen oder mit Spezialausriistungen wie Kohlerutschen etwa
100 000 Giiterwagen beladen. Ein durchschnittlicher Guiterzug besteht aus
66 Wagen, hat eine Masse von 2080 Tonnen und eine Geschwindigkeit von 17
Meilen pro Stunde, die Verzégerungen auf der Strecke mitgerechnet. Es gibt
jedoch eine grofe Vielfalt von Ziigen darunter, zum Beispiel Nahverkehrsztge,
die Zeitungspapier an Zeitungsverlage im Stadtzentrum liefern, lange Kohleztige
auf dem Wege von Virginia nach Norfolk oder Expref3-Giterziige, die
kalifornische Fruchte geladen haben und nach New York fahren.

Die Ziige werden auf Guiterbahnhofen oder an Endstellen unter der
Leitung eines Wagenverteilers' zusammengestellt. Seine Aufgabe besteht
darin, das Entkoppeln der Wagen jedes Zuges, der in die Endstelle einfihrt,
zu Uiberwachen, so daf3 die Wagen far die niachste Etappe ihrer Reise wieder
zu richtigen Ziigen zusammengestellt werden koénnen. Er wird von der
Platzmannschaft und von den Computern der Eisenbahn dartiber informiert,
welche Ziige eintreffen, und er stimmt diese Informationen mit der Anforderung
von leeren Wagen durch die Spediteure in seiner Abteilung und mit den
Bestellungen anderer Wagenverteiler, die sich an anderer Stelle auf der
Strecke befinden, ab. Der Wagenverteiler stellt eine Rangierliste zusammen,
der die Bahnhofsarbeiter entnehmen koénnen, auf welche Gleise die neuen
Wagen in welcher Reihenfolge zu bringen sind. Auf dem Gtiterbahnhof wird
jedem neu zusammenzustellenden Zug ein bestimmtes Rangiergleis
zugeordnet, zum Beispiel das fur in Richtung Westen fahrende
Nahverkehrsziige, das fiir nach Osten fahrende Nahverkehrsziige, das fiir bis
zur ndchsten Hauptendstelle durchfahrende Giiterziige bestimmte Gleis
usw. Innerhalb dieser Ziige werden die zum gleichen Bestimmungsort (z. B.
zu einer Farben- oder einer Mobelfabrik) fahrenden Wagen zu Gruppen
zusammengefafit. Die Gruppen werden in der Reihenfolge in den Zug
eingeordnet, in der sie abgehdangt werden.

Die Bahnhofsarbeiter fiihren das Rangieren entweder am Ablaufberg
oder auf ebener Flache durch. Beim Rangieren auf ebener Fliche wird eine
verhéltnisméagig leichte Lokomotive zur Aufnahme der bereitstehenden Wagen
und zu deren Einordnung in den neuen Zug verwendet. Das ist ein langsamer
und aufwendiger Vorgang, der viele Lokomotivbewegungen, Streckenschalter
sowie eine wendige Mannschaft erfordert. Dieses Rangieren durch Abstofien
und Ziehen gehoért zum Eisenbahnbetrieb seit seinem Bestehen, und es wird
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Zuge auf Fahrt

noch heute auf kleinen und sogar einigen grofien Rangierbahnhofen
durchgeftihrt.

Wo es méglich ist, fiihren die Eisenbahnen stattdessen das Rangieren
am Ablaufberg durch. Dabei wird der ankommende Zug einen Ablaufberg
hinaufgeschoben, und ganz oben wird jeder Wagen automatisch entkoppelt.
Der freie Wagen rollt dann den Berg hinunter und wird von einem Stellwerk
aus so rangiert und gebremst, daf er auf dem richtigen Gleis ankommt. Die
Arbeit der Rangierer beschrinkt sich darauf, den Zug tber den Berg zu
schieben. Das richtige Rangieren auf das entsprechende Gleis erfolgt vom
Stellwerk aus.

Ein Gefillebahnhof wurde erstmals 1873 bei der London & North
Western in Edge Hill in der Nahe von Liverpool erfolgreich in Betrieb
genommen. Die Pennsylvania-Linie eréffnete 1882 den ersten amerikanischen
Geféllebahnhof in Greensburg. Auf diesen ersten Geféllebahnhofen standen
bergab an jeder Weiche Manner und gaben far die richtige Fihrung der
Wagen Signale. Wieder andere fuhren die Wagen selbst abwérts und drehten
dabei zur Regulierung der Wagengeschwindigkeit die Handbremsen. Die
Wagen wurden von Angestellten zugeordnet, die die Begleitpapiere vom
eintreffenden Zugfiihrer priiften und die Wagen mit Kreide kennzeichneten.

Heute werden die Weichen an Ablaufbergen elektrisch vom Stellwerk aus
geschaltet, und die Fahrt der Wagen wird durch Gleisbremsen verlangsamt,
die beim Vorbeifahren gegen die Rader driicken. Das Berggefdlle und die
unterschiedlichen Gleise werden sorgféltig berechnet bzw. bemessen, damit
die Wagengeschwindigkeit wunschgemas reguliert wird. Die Wagen werden
durch elektronische Codes, die von den Seiten abgelesen werden, zugeordnet,
und die Daten sind fast sofort auf dem Stellwerkcomputer verfligbar. Mit einer
einzigen Ablaufrangieranlage konnen an einem 8-Stunden-Tag bis zu 1500
Wagen rangiert werden und sogar 3500 an einem Dreischicht-Tag.

Nach beendetem Rangieren wird der Zug in den Abgangsbahnhof gezogen,
und die Streckenloks werden angekoppelt. In einigen Fallen werden auf dem
Rangierbahnhof nur Wagengruppen zusammengestellt, und auf dem
Abgangsbahnhof werden die Gruppen in der Reihenfolge, in der sie dann
wieder entkoppelt werden, zusammengesetzt. Dann wird die
Streckenlokomotive angehingt, und der Zug kann sich auf die Reise begeben.

Die Haupteinnahmequelle flir den Eisenbahnbetrieb ist die
Zugbeforderung von einem Ort zum anderen. Heute fahren in den Vereinigten
Staaten durchschnittlich 5,5 Gtiterztige auf jeder Meile Gleis pro Tag. Doch
67 % des Verkehrs lauft tiber nur 20 % der vorhandenen Strecken, so daf die
Hauptstrecken weit mehr belastet sind.
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Befinden sich alle Gleise und Bahnhofe erst einmal an ihrem Platz, hangt
eine effektive Zugfahrt von der Verfligbarkeit der richtigen Lokomotive ab, von
der sicheren Vermeidung von Staus sowie von einer guten Verteilung der Ziige
bzw. einem guten Fahrplan zur Befriedigung des Bedarfs an den Leistungen
der Eisenbahn. :

Als die ersten Eisenbahnen von Pferden auf Dampf umgestellt wurden,
konnten wegen des enormen Anstiegs der Zugkraft viele beladene Wagen in
einem Zug fahren. Die ersten Dampfloks waren noch nicht aufunterschiedliche
Aufgaben spezialisiert, doch mit dem Fortschreiten der Technik entwickelte
man einerseits Lokomotiven, die eine grofiere Geschwindigkeit erreichen
konnten, und andererseits solche, die eine gréofiere Zugkraft besafien. Zu
dieser Zeit begann man, zwischen kleineren schnellen Ziigen hauptsachlich
fir den Personenverkehr und langsameren, aber leistungsfiahigeren Zugen
hauptséchlich fir den Giiterverkehr zu unterscheiden.

Weniger, aber daftir grofere Antriebsrader ermoglichten beim Ziehen
verhéaltnismégig kleiner Lasten eine hohere Geschwindigkeit. Das fiihrte zu
den bekannten American- und Ten Wheeler-Konstruktionen in den Vereinigten
Staaten und den eleganten Einzelantriebsloks in Grofbritannien. Diese
Lokomotiven waren von den vierziger Jahren des vorigen bis zu Beginn des 20.
Jahrhunderts, als sie dann durch grofere Ztige und neue Technik tiberholt
waren, zweckmdaflig und beliebt.

Fiir Gebiete, in denen die Zugkraft wichtiger als die Geschwindigkeit war,
besonders fur das Fahren bei den fiir Nordamerika typischen Anstiegen,
wurden neue Lokomotiven wie die Mogul und die Consolidation entwickelt.
Mit ihrer grofSeren Masse und ihrer groferen Zugleistung waren sie in der
Lage, schwerere Zuge grofiere Anstiege hinaufzuziehen. In England erfullte
die 0-6-O-Guterlok viele Jahre lang einen ahnlichen Dienst, ohne dag es
nennenswerte Konstruktionsdnderungen gab.

Auf den Strecken der Vereinigten Staaten fahren heute meist Dieselloks,
die sich als weit vielseitiger als ihre mit Dampf betriebenen Vorginger
erwiesen haben. Es werden jetzt nur sechs verschiedene Grundtypen gebaut,
angefangen von leichten Industrie-Rangierloks bis hin zu den von Amtrak
gebauten Reisezuglokomotiven von 3600 PS. Diese Typen unterscheiden sich
nach Leistung und Zugkraft, und bei jedem Typ kann das
Ubersetzungsverhaltnis zur Veranderung der Fahrgeschwindigkeit eingestellt
werden.

Durch Wabhl eines Loktyps mit einem bestimmten Ubersetzungsverhaltnis
und das Aneinanderhiangen mehrerer Loks im Bedarfsfall kann die gewtinschte
Leistung erreicht werden. Auf diese Weise ist fuir die Fahrt des jeweiligen
Zuges die erforderliche Leistung, Zugkraft und Geschwindigkeit gewahrleistet.
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Steht der Zug unter Dampfund ist fahrbereit, ibernehmen ihn Dispatcher,
die die Zugbewegungen auf der Strecke steuern. Die Eisenbahnstrecke wird
in tberschaubare Abschnitte unterteilt, wobei far jeden ein Dispatcher
zustandig ist. Seine Aufgabe besteht darin, die Ztige gtinstig und sicher tiber
die Gleise zu leiten. Er muf fir die wartenden Ziige begrenzte
Ausweichmoglichkeiten auf den Gleisen bereithalten, damit die Eisenbahn
ihren Verpflichtungen mit einem Minimum an stillstehenden Zugen
nachkommen kann.

Umden Dispatchern die Arbeit zu erleichtern, sind die Ztige schon friiher
nach ihrer Wichtigkeit eingestuft worden, wobei den Zuigen hoherer Klasse
Vorrang vor den anderen eingerdumt wurde. Die hochrangigsten Zuige sind
normalerweise auch die schnellsten. Die Dispatcher organisieren die
Zugbewegungen so, daf3 zuerst der Fahrplan des héchstrangigen Zuges
festgelegt wird, dann der des Zuges mit dem zweithochsten Rang usw.

Personen- und Express-Giliterziigen gab man vor Gliterziigen
normalerweise den Vorrang, und zwar wegen der verhéltnismafig hohen
Einkiinfte aus der Personenbefoérderung und wegen des hohen Grades ihres
offentlichen Charakters. Bei den Reisezligen besafien normalerweise die
Erste-Klasse-Schnellziige auf der gesamten Strecke Vorrang. Als niachstes
folgten Eilziige. Die Personenziige hatten noch immer vor den meisten
Guterziigen Vorrang, doch gelegentlich war ein Expref3-Gtiterzug wichtiger.

Von den Gtiterziigen hatten die fahrplanmégigen Guterschnellziige im
Normalfall Vorrang, doch ein dringender Griterzug konnte die tibliche Rangfolge
durchbrechen. Am niedrigsten eingestuft waren die Nahverkehrs-Gtiterziige,
die auf ihrer Strecke viele Male hielten, um Wagen abzusetzen oder
aufzunehmen. Sie mugten fast jeden Zug auf der Strecke vorbeilassen.

Ist der Dispatcher tber die Rangfolge der auf seinem Abschnitt zu
erwartenden Ziige unterrichtet, legt er fest, wie die Zugbewegungen zu
erfolgen haben, und leitet seine Anweisungen an die Zuge weiter. Die
Anweisungen informieren die Zugfuhrer dartiber, wann der Zug an
verschiedenen Stellen der Strecke sein muf3. Wird dieser Zeitplan eingehalten,
durfte der Zugverkehr reibungslos funktionieren.

Der Dispatcher tiberwacht dann die Zugbewegungen von seinem Stellwerk
aus, indem er die Position der Ziige auf einem Fiihrerpult verfolgt. Auf diesem
Pult werden die verschiedenen Weichen und Gleise der Strecke sowie die
jeweilige Position aller Ziige, im Stillstand oder fahrend, angezeigt.

Der Gleisabschnitt auf dem Pult wird, ebenso wie auf der Strecke, durch
Signalstellwerke in Blockstrecken unterteilt. Ist ein Zug in einen solchen
Abschnitt eingefahren, dann ist der Block normalerweise fiir alle anderen
Zuge gesperrt, bis der erste Zug durchgefahren ist. Wenn die Signale richtig
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beachtet werden, werden auf diese Weise Zusammenstofe verhindert.

Das Lokpersonal jedes Zuges ftihrt die Zugbewegungen wie angewiesen
durch. Mit Hilfe von Meldungen vom Signalstellwerk tiber einfahrende Ziige
und, falls erforderlich, mittels direkten Informationsaustausches mit dem
Lokpersonal tberwacht der Dispatcher an seinem Pult die jeweiligen
Zugpositionen. Auf Grund aller moéglichen Umstiande wie Unfille,
Maschinenschaden, schlechtes Wetter usw. muf der urspriingliche Plan des
Dispatchers oft abgedandert werden. Durch Veranderung von Signalen und
Weichenstellungen kann der Dispatcher bestimmte Ziige zum Halten bringen
oder umleiten, damit andere fahren kénnen.

Das Zugpersonal kann nur entscheiden, ob der Zug vorwirts oder
riickwarts fahren soll und mit welcher Geschwindigkeit. Wo der Zug entlang
fahrt, hangt davon ab, wie der Dispatcher die Weichen stellt, tiber die der Zug
fahrt. Durch das Stellen von Weichen, das Signalgeben und die Anweisungen
an das Zugpersonal “dirigiert” er die Bewegungen der Zuge.

Aufeinigen Abschnitten der Strecke, besonders in Bergregionen oder auf
eingleisigen Abschnitten der Strecke, bietet die Zugbewegung dem Dispatcher
und dem Zugpersonal besonders interessante Probleme. Besteht das Problem
in dem Vorhandensein eines grofien Gebietes mit steilen Anstiegen, die den
Zug stark bremsen, so liegt die Losung oft im Austausch der Lokomotive zu
Beginn der bergigen Region. Starkere Berglokomotiven ziehen den Zug dann
hoch und tibergeben ihn anschliefend an leichtere Lokomotiven, die auf dem
Flachland hohere Geschwindigkeiten erreichen.

Besteht das Hindernis nur in einem einzigen relativ kurzen Anstieg und
ist die Strecke nicht stark befahren, ist es auch moglich, den Anstieg zweimal
zu nehmen. Dabei zieht die Lokomotive den halben Zug bis zum héchsten
Punkt, stellt ihn oben auf einem Ausweichgleis ab, holt die andere Hilfte
herauf, fugt oben die beiden Halften wieder zusammen und fahrt weiter
bergab.

Eine weitere Moglichkeit, Anstiege zu bewaltigen, besteht darin, zusatzlich
Hilfslokomotiven zu verwenden, und zwar entweder Schiebe- oder
Vorspannloks. Eine Schiebelokomotive wird am Fupunkt des Anstiegs mit
dem Zugende verkoppelt und schiebt den Zug von hinten. Ist der oberste
Punkt erreicht, wird die Schiebelok wihrend der Fahrt abgehéngt, und der
Zug setzt seine Fahrt nach nur ganz kurzem Halt fort. Vorspannlokomotiven
werden vor den Zug gehingt. Das erfordert mehr Rangiervorgiange und mehr
Zeit, ist jedoch furr Personenztige glinstiger, weil es flir die Fahrgaste nicht so
unangenehm ist wie im Normalfall, wo die Lokomotiven gleichzeitig schieben
und ziehen.

Bei eingleisigen Strecken muf3 der Dispatcher Ziige leiten, die von
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entgegengesetzten Richtungen aufeinander zufahren bis zum sogenannten
Begegnungspunkt sowie schnellere Ziige, die langsamere an sogenannten
Durchfahrtspunkten tiberholen. Die Arbeit auf eingleisigen Strecken erfordert
das umsichtige Anordnen doppelendiger Ausweichgleise, auf denen die Zuige
aneinander vorbeifahren kénnen. Ausweichgleise dienen zur Aufnahme
moglichst ganzer Zuge, doch die Art des Gelandes, Streckenkosten und die
ortlichen Vorschriften verhindern dies oft, so da3 der Dispatcher bei der
Planung von Begegnungen die unterschiedliche Grofie der Ausweichgleise
berticksichtigen muf3.

Pafit einer oder passen beide der sich begegnenden Zuige nicht auf die
Ausweichgleise, miissen sie halten und aneinander vorbeimandévrieren,
indem die Ziige geteilt und handhabbare Teile so lange vor- und zurtickgefahren
werden, bis sie auf freiem Gleis stehen. Diese Manéver sind unter der
Bezeichnung “Schnitt” bekannt, wenn nur ein Zug, und als “Doppelschnitt”,
wenn keiner der beiden Ziige auf das Ausweichgleis paft.

Eine wirtschaftlich arbeitende Eisenbahn 14t die auf ihren Strecken
verkehrenden Zuige nach gut aufeinander abgestimmten Zeitpldanen fahren,
damit die von ihr gebotenen Dienste konkurrenzfiahig sind. Dieser Zeitplan
héangt von einer zweckméfigen Verteilung der verfligbaren Lokomotiv- und
Wagentypen sowie von der richtigen Fiihrung der fahrenden Zuge durch das
Zugpersonal und die Dispatcher ab. Eine unwirtschaftlich arbeitende
Eisenbahn kann fiir die Bewaltigung einer anstehenden Aufgabe die falsche
Ausruistung haben, die Kosten konnen steigen, die Fahrpldne unzuldnglich
sein, oder es treten stdndig Verspatungen auf, so daf die Kunden zur
Konkurrenz gehen.
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Das bleibende Symbol der Eisenbahn ist die Dampflokomotive, eine der
wunderbarsten und faszinierendsten Maschinen, die der Mensch je geschaffen
hat. Sie war zu ihrer Zeit der greifbare Beweis fiir die Fahigkeit des Menschen,
die bekannte Welt mit der Technik zu erobern. Die Geschwindigkeit, mit der
die Menschen reisen konnten, stieg innerhalb einer Generation von den
wenigen Meilen pro Stunde, die seit der Zdhmung des Pferdes gleich geblieben
waren, auf fast 100 Meilen in der Stunde. Fiir ihre Zeit waren sie Auto,
Flugzeug und Space Shuttle zusammen.

Das Schone an diesen Maschinen ist, daf sie so grof3 und kompakt waren
und dabei trotzdem so schnell und mit Eleganz fuhren. Daf sie sich
uberhaupt bewegen konnten, wurde bei ndherer Betrachtung ihrer Masse als
grofiartige Leistung angesehen, und es war schwer zu begreifen, wie die Kraft
erzeugt wurde, die zum Ziehen der gewaltigen Lasten nétig war. In der
damaligen Zeit waren es unglaubliche Maschinen, die hauptséchlich aus
einem Feuerraum und einem Behdlter voll Wasser bestand, jedoch grofe
Krafte und Geschwindigkeiten entwickeln konnten.

Die Faszination von Dampflokomotiven geht von ihrer physischen
Gegenwart aus und davon, daf man ihre Arbeit beobachten, riechen und
héren kann. Steht man neben einer Dampflok der letzten Generation, fiihlt
man sich angesichts ihrer Hohe und Breite unweigerlich wie ein Zwerg. Die
blanken Pleuelstangen sehen aus wie die grofiten Schraubenschliissel, die es
je gegeben hat, und der oberste Punkt der Antriebsrader befindet sich fuir die
meisten Menschen in Augenhoéhe. Fahrt eine Lokomotive an einem vorbei,
spurt man férmlich den Zug der vorbeibrausenden MAschine, die die Luft
mitreifit und einen fast aus dem Gleichgewicht bringt.

Im Stillstand 148t eine Lokomotive wenig von ihren Fahigkeiten ahnen.
Die einzigen sichtbaren Bewegungen in einer befeuerten Lok sind Schwaden
von Rauch und Dampf und vielleicht noch die Vorbereitungen des
Zugpersonals. In Bewegung ist die Lokomotive der Inbegriff unleugbarer
gewaltiger Kraft. Die Rader drehen sich, die polierten Pleuelstangen blitzen,
Staub steigt auf und dem Schornstein entweichen Rauch und Dampf, all dies
in wunderbar genauem Zusammenklang.

Die Gertiche der Lokomotive sind die Gertiche von Dampfmaschinen: Ol,
Fett, Kohle, heifles Metall, prasselndes Feuer und kochendes Wasser. Es ist
der ntichterne Geruch der Arbeit, die getan wird.

Die Gerdusche, die eine Dampflok von sich gibt, lassen sie als lebendes
atmendes Wesen erscheinen. Das Zischen einer leerlaufenden Dampfmaschine
erinnert an das Brodeln im Innern eines gewaltigen Teekessels, der die
Lokomotive ja auch beinahe ist. Das Puff-Puff des Dampfes, der den Zylindern
entweicht und durch den Schornstein stréomt, ist der Atem des kolossalen
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Dampferzeugung

Dampfrosses. Das Pfeifen des ausstromenden Dampfes ruft, ob fern oder nah,
zu Reisen und Abenteuren auf. Die lautende Glocke einer sich dem Bahnhof
ndhernden Lokomotive bedeutet, da das Warten vorbei ist oder das Abenteuer
beginnen kann.

In den meisten Industriestaaten wird die Dampflokomotive nicht mehr
als “Arbeitstier” eingesetzt; sie wird jedoch noch als Touristenattraktion oder
Museumsstiick betrieben. Daf3 noch so viele Dampfloks in Betrieb sind, zeugt
von der Faszination, die sie auf den Menschen austben.

Wird Wasser in einem Behalter erhitzt, beginnt es zu kochen bzw.
verwandelt sich in heifen Wasserdampf. Kann der Dampf nicht aus dem
Behalter entweichen, wandelt sich die Expansionsenergie in Druck um, der
innerhalb des Behdlters ansteigt. Ist der Druck hoch genug, platzt der
Behalter.

Der Zweck aller Dampfmaschinen besteht darin, den Druck des sich
ausdehnenden Dampfes einzufangen und in Arbeit umzuwandeln. Dies
erreicht man normalerweise durch einen Druckanstieg in einem Kessel und
anschliefendes Freimachen eines Weges geringen Widerstandes, den der
unter Druck stehende Dampf zum Entweichen nutzen kann. Entlang dieses

Weges mufl der Dampf jedoch ein

Kessel einer Dampflokomotive

Dampfhaube

Kessel-
wasser

Trockenleitung

Hindernis, das einen gewissen
Widerstand austibt, beiseite schieben.
Dieses Hindernis ist ein Kolben, und
der Dampfdruck prefit ihn in einem
Zylinder nach hinten, bis eine
Ventiloffnung freigelegt wird, durch
die der Dampf entweichen kann.
Durch Offnen und Schliefen

\\

Kesselrohren Schornstein

Abgaskasten

Dampfablafy

getrennter Austrittswege aus dem

Kessel wird der Dampfdruck zur

Feuerrost

Verbindungsstange Kolben Zylinder

[entilbehalter jeweils entgegengesetzten Seite des

Kolbens geleitet, wodurch dieser
zurlick- und vorgedriickt wird. Diese
Schub- und Zugbewegung des
Kolbens kann dann in
Antriebsleistung umgewandelt
werden. ‘
Der erste Schritt bei der

([

Dampferzeugung in einer Lokomotive
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besteht darin, Wasser zum Kochen zu bringen. Das geschieht im Kessel,
dem langen Tank, der den grof3ten Teil der Lange der Lokomotive einnimmt.
Hinten am Kessel, unmittelbar vor dem Fuihrerhaus, in dem sich das
Fahrpersonal aufhalt, befindet sich die Feuerbtichse, wo das Feuer zum
Erhitzen des Wassers unterhalten wird. In den ersten Lokomotiven wurde
gewohnlich Holz als Brennstoff verwendet, doch spéter ging man immer
mehr zu Kohle iber. In einigen Lokomotiven wurde Ol verbrannt, wenn es
billig zur Verfigung stand.

Das Feuer wird von Hand oder mittels einer automatischen
Beschickungsvorrichtung unterhalten. Der fur die Bereitstellung von
Sauerstoff notwendige Zug geht von einem Rost am Boden der Feuerbtichse
aus und setzt sich in der Biichse und den Rohren fort, die durch den Kessel
bis zur Rauchkammer unterhalb des Schornsteins laufen. Luft stromt
durch den Rost und wird in der Feuerbtichse erhitzt. Indem sie vor dem
Entweichen aus dem Schornstein durch die Rohre stromt, erhitzt sie das
Wasser, das die Rohre im Kessel umgibt. Auf diese Weise geht die Hitze des
Feuers auf das Wasser uber, bringt es zum Kochen und 148t es sich in
Dampf umwandeln.

Im Kessel beginnt sich Dampf zu sammeln; er fullt den Kessel
allméahlich und dehnt sich aus. Beim Ausdehnen gibt es fiir ihn keinen

Ausweg, so daf sich stattdessen der

Druckim Kessel erhéht. Ist der Druck VBﬂd einfiigen: Dampflok-Kessel))
ausreichend hoch, heifit es Dampfablaf

“Dampfdruck oben”, und die Lok kann

sich in Bewegung setzen. Ventilvorrichtung

Wihrend sich in der Lokomotive
Dampf sammelt, uberwacht das Dampf
Personal alle Vorgange. Der Heizer ist
fur die Unterhaltung des Feuers Zylinder
verantwortlich und dafir, dag sich
im Kessel gentigend Wasser befindet.
Der Lokfuihrer fettet die Pleuelstangen
und andere bewegliche Teile der
Lokomotive und tberpriift sie dabei
auf mogliche Schaden. Wahrend der
Dampf einstromt, verfolgt der
Lokfithrer den Anstieg des
Dampfdrucks, um bereit zu sein,
wenn die Lok fahren kann. \.

Trockenleitungen

Kolben ‘
VOrwarts

' VKolben

Kolbenbewegung

Verbindungsstange

)

145



Dampfkraft

Weiterentwicklung
und Niedergang

Ist der Dampfdruck ausreichend. 6ffnet der Lokflihrer den Regler.
Dadurch kann der Dampf durch das Sammelrohr zu den Zylinderventilen
und den Kolben stromen. Die Ventile lassen den Dampf in die Zylinder ein,
wo durch ihn ein gegen den Kolben wirkender Druck aufgebaut wird. Der
Kolben ist so ausgefuihrt, daf er bei gentigend hohem Druck nachgibt und
sich rackwiarts zu bewegen beginnt.

Die Kolben sind mit den Antriebsradern durch massive Stangen und
andere Verbindungselemente verbunden. Die Bewegung der Kolben wird
durch den komplizierten Verbindungsmechanismus in die Drehbewegung
der Réder in eine Richtung umgewandelt, und zwar entweder in Vorwérts-
oder Riuckwirtsbewegung.

Gleichzeitig steht das Zylinderventil tiber dem Kolben mit den Radern in
Verbindung, und durch die Bewegung der Riader werden die Ventile vor- und
zuruckgeschoben. Dadurch werden die Ein- und Austrittséffnungen des
Kolbenzylinders gedffnet bzw. geschlossen, so daf frischer Dampfeingelassen
wird und verbrauchter von der jeweils entgegengesetzten Seite des Kolbens
abstrémen kann.

Der Lokftihrer reguliert die Geschwindigkeit der Lokomotive mit dem
Regler. Durch Offnen oder SchlieSen des Reglers 14t er mehr oder weniger
Dampfin die Zylinder stromen. Die eingelassene Dampfmenge bestimmt, wie
schnell sich die Kolben vor- und zurtickbewegen und somit die Geschwindigkeit.

Bis zu den funfziger Jahren des vorigen Jahrhunderts waren die
Grundprinzipien der Lokomotivdamptkraft entdeckt. Danach bestand die
Weiterentwicklung der Lokomotive darin, sie grofier und starker zu bauen,
und es wurden nur wenige bedeutsame technische Fortschritte erzielt. Die
Erh6hung von Masse und Leistung wurde durch die Verftigbarkeit billigen
Stahls ermoglicht, der fur die Schienen verwendet werden konnte, die zur
Aufnahme der schweren Wagen und Lokomotiven notwendig waren.

Zu den wichtigsten spateren Erfindungen gehorte die Idee, Abdampfvon
den Zylindern, der jetzt Niederdruckdampf war, zum Betreiben eines
Niederdruckzylinders zu verwenden. Man nannte dies zweistufige Expansion,
und die schweren Mehrfach-Expansionsdampfmaschinen des 20.
Jahrhunderts stellten den Gipfel der Entwicklung von Dampflokomotiven
dar. Die Big Boy von der Union Pacific, eine 4-8-8-4, wog tiber 500 Tonnen und
hatte eine Leistung von mehr als 5000 PS.

Die Dampflokomotiven veralteten durch die Entwicklung der
dieselelektrischen Lokomotive in den dreifiger Jahren, doch die Dampfkraft
blieb auf den Strecken Nordamerikas noch bis spét in die funfziger Jahre
dieses Jahrhunderts in Gebrauch.
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Die Vorteile der Diesellok bestanden hauptsachlich darin, daf sie billiger
zu betreiben und zuverldssiger waren. Sie konnten zu Tandemloks
zusammengekoppelt und vom Personal nur einer Lok bedient werden und
bernahmen so die Arbeit mehrerer Loks und Besatzungen. AuSerdem war
der Ausnutzungsgrad des Brennstoffs bei Dieselloks grofier.

Trotzihrer offensichtlichen Unterlegenheit sind Dampflokomotiven jedoch
in einigen wenigen Landern, so in China und Stidafrika, noch heute in
Gebrauch, weil es dort viel Kohle gibt und Ol teuer ist. Auerdem haben in den
Industriestaaten Eisenbahnfans und Museen eine bemerkenswerte Anzahl
betriebsfahiger Lokomotiven erhalten. Das erregende Gefiihl beim Anblick
einer Dampflokomotive in voller Fahrt kann man immer noch erleben, wenn
auch nur am Sonnabend nachmittag.
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TECHNISCHE DATEN

Wenn Sie ein neues Spiel beginnen, wihlen Sie eines von vier
verschiedenen Gebieten aus, auf dem Sie dann Ihre Eisenbahn bauen.
Folgende Gebiete stehen zur Auswahl:

Ostliche USA, 1830
westliche USA, 1866
England, 1828
Europa, 1900

Jedes Gebiet entspricht anndhernd der Geografie des dargestellten
Territoriums, doch keines kopiert die tatsachliche Geografie genau. Jede
neue Karte wird aufder Grundlage einer Basiskarte erstellt, die die 6konomische
Geografie vor der Zeit, in der Ihr Spiel angesiedelt ist, zeigt. Von diesem
Ausgangspunkt werden die Ressourcen und die Grofie der Industriegebiete
neu zusammengestellt.

Durch dieses Vorgehen mug jedes Spiel verschieden sein, weil die Grofie
der Stadte und die Standorte der Industrie nie gleich sind. In einem Spie kann
New York eine Grof3stadt sein, im nachsten ist es jedoch vielleicht nur ein
Dorf. Aus diesem Grunde ist der gunstigste Verlauf der Eisenbahnstrecken
bei jedem Spiel anders.

Wenn Sie unter den vorhandenen Moéglichkeiten Ihre Wahl ftir Ihr Spiel
getroffen haben, beginnt das Spiel mit dem Regional Display. Um die Karte
dieses Bildes lesen zu kénnen, mussen Sie die Erklarung zur Regionalkarte
(Regional Map Chart) in der Technischen Ergédnzung (Technical Supplement)
heranziehen. Daraus geht hervor, welche Farben welche geografischen
Merkmale darstellen.

Die “Welten” weichen bei Railroad Tycoon in bezug auf die
Zusammenstellung der vorhandenen Ressourcen und Industriezweige etwas
voneinander ab. Diese Unterschiede in der Zusammenstellung flihren dazu,
daf nicht alle Guiter in allen Gebieten vorhanden sind. Die Beschreibung der
Abbilder (Icons) auf den Karten und ihre Bedeutung fiir jedes Gebiet sind in
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Maf3stab des Spiels

Spielzeit

der 6konomisch Weltkarte auf den Hilfskarten fur Spieler zu finden.

Der Westen der USA weist einige Besonderheiten auf. Die Einnahmen
aus der Giiterbefoérderung sind auf den Ost-West-Strecken doppelt so hoch
wie normalerweise zu erwarten ist, wahrend die Einktinfte durch den
Gutertransport auf den Nord-Sud-Strecken nur die Halfte des Normalen
entsprechen. Das soll einen Anreiz fiir den Transport auf den Ost-West-
Verbindungen darstellen. AufBerdem bringt die Herstellung einer
Eisenbahnverbindung zwischen dem Ostufer des Mississippi auf der rechten
Seite des Gebietes eine Pramie von einer Million Dollar, weil dadurch eine
transkontinentale Verbindung geschaffen wurde.

Die vier zum Spiel gehérenden Landkarten sind in ein quadratisches
Raster gelegt. Jede Position des Rasters wird in diesem Handbuch als
Kartenquadrat bezeichnet. Die Geschwindigkeit der Ziige, ihre Reiseentfernung
und die Entfernung, die sich auf die Einnahmen auswirkt wird zwischen den
Welten einheitlich gehalten, obwohl die Welten auf unterschiedlichen
Magstdben beruhen. Aufierdem werden Anpassungen vorgenommen, wenn
diagonal gebaut oder gefahren wird, um die Entfernungsunterschiede
auszugleichen, die beim diagonalen Fahren im Gegensatz zum horizontalen
oder vertikalen Fahren auftreten.

Ein Spiel mit Railroad Tycoon ist fiir buchhalterische Zwecke in
Finanzperioden unterteilt, wobei jede Fiskalperiode zwei Jahre umfafit. Am
Ende einer Finanzperiode wird Thnen normalerweise eine Anzahl Finanzberichte
als Uberblick gegeben. Sie betreffen Ihre Eisenbahn und die existierenden
Konkurrenzeisenbahnen.

Obwohl die Berichte die Bewegungen bei Ihrer Eisenbahn tiber zwei
Jahre detailliert angeben, sind die Zahlen direkt von IThren Zuigen, und zwar
uber nur 24 Stunden, abgeleitet und dann aufein gesamtes Jahr umgerechnet.
Wie einer Threr Ziige in 24 Stunden lauft, ist die Berechnungsgrundlage daftr,
wie viele Ziige Giber den Zeitraum von zwei Jahren hinweg tber die gleiche
Strecke laufen.

Wenn ein “Train Arrival Announcement” die Ankunft eines Ihrer Ztige auf
einem Bahnhof meldet, wird die Ankunftszeit ebenfalls notiert. Die Stunde
der Ankunft entspricht den 24 Monaten der Finanzperiode. 12 Uhr nachts
entspricht dem Januar des ersten Jahres, 1 Uhr nachts dem Februar des
ersten Jahres, etc.
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Die bei Railroad Tycoon aufgenommenen Lokomotiven wurden so
ausgewdhlt, dafs sie wichtige historische Bauarten und technische
Weiterentwicklungen reprasentieren. Wenn ein Spiel beginnt, steht nur ein
Lokomotivtyp oder stehen nur wenige Typen zum Kauf durch Ihre
Eisenbahngesellschaft zur Verfligung. Im Laufe der Zeit wird die Technik
verbessert, und es kénnen besserer Lokomotiven erworben werden. Schlief3lich
wird der Bau alterer Typen eingestellt, und sie sind dann nicht mehr
erhéltlich.

Jede im Spiel enthaltene Lokomotive wird nachstehend mit Bild und
Beschreibung aufgeftihrt. Die Beschreibungen enthalten auch einige
Vorschlage beziiglich des glinstigsten Einsatzes der Lokomotivtypen im Spiel.
Die nordamerikanischen Lokomotiven erscheinen in den Spielen fiir den
Osten und Westen der USA, die die europaischen Loks sind in der Spielen far
England enthalten.

0-4-0 Grasshopper: Die erste dieser Lokomotiven wurde von Phineas
Davis in York, Pennsylvania, gebaut und gewann einen Preis von 4000 Dollar,
den die Baltimore-Ohio-Eisenbahn fiir eine 3-1/2-Tonnen Lokomotive mit
Kohlefeuerung ausgeschrieben hatte. Man nannte sie “Grashiipfer”, weil sie
in ihrer Bewegung diesem Insekt dhnelten. Sie waren vorderlastig, bewegten
sich ruckartig vorwarts, und ihre Gegenkurbeln gingen wie die Hinterbeine
eines Grashtipfers auf und nieder, um die Rader anzutreiben. Diese vierradrigen
Loks mit senkrecht eingebautem Kessel waren fur die engen Bogen der B &
Oideal, und sie waren Mitte der dreif3iger Jahre des vorigen Jahrhunderts zur
wichtigsten Antriebsmaschine dieser Eisenbahn geworden.

Diese Lokomotiven sind die einzigen, die zu Beginn eines Spiels im Osten
der USA zur Verfligung stehen; Sie haben keine andere Wahl. Verwenden Sie
sie fiir alles, beachten Sie jedoch, daf sie nicht besonders schnell sind, selbst
dann nicht, wenn sie nur einen Wagen ziehen.

4-2-0 Norris: William Norris aus Philadelphia baute 1834 die erste seiner
Norris-Lokomotiven fur die Philadelphia & Columbia, und ihre
Leistungsfahigkeit war, besonders bei steilem Anstieg, sensationell. Sie war
in ihrer Bauart so einfach, robust und vielseitig, daf sie in ganz Amerika
eingesetzt werden konnte und auch europiische Konstruktionen beeinfluite.
Die Norries war wegen ihrer Barrenrahmen, die sich auferhalb der Zylinder
an der Rauchkammer befanden, wegen der Bury-Feuerbiichse und wegen der
Treibachse, die zur Verbesserung der Haftreibung vor der Feuerbiichse
angeordnet war, beachtenswert.
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Sie ist die erste moderne Lokomotive in Amerika, und die Leistung Ihrer
Zige kann, sowohl in bezug auf die Geschwindigkeit als auch die Zugkraft,
erheblich verbessert werden, wenn Sie IThre “Grashupfer” durch sie ersetzen.
Keine andere Lokomotive wirkt sich so guinstig aus.

4-4-0 American: Der bekannteste Lokomotivtyp in Nordamerika von der
Mitte bis zum Ende des 19. Jahrhunderts, von dem mehr als

25 000 gebaut wurden. Bekannt wegen ihrer Fahigkeit, schwere Lasten auf
unterschiedlichsten Strecken zu transportieren, ihrer Fahigkeit, iber unebene
Gleise zu fahren, ihrer einfachen Bauart, ihrer niedrigen Anschaffungskosten

F4-4:-0 American

“

(/4-6-0 Ten-Wheeler

J

] =i Z ;

und ihrer einfachen Wartung, war sie die ideale
Mehrzwecklokomotive fur die Zeit der Erschliefung des
Westens. Sie wurde landesweit genutzt, weil sie jedem
Bedarf gerecht wurde.

Benutzen Sie die American fiir die meisten Ihrer
langen Transportziige, besonders fiir solche, die Personen
oder Post befoérdern. Hangt man héchstens drei Wagen an,
kann diese Lokomotive sehr hohe Geschwindigkeiten
erreichen.

2-6-0 Mogul: Die Mogul-Lok wurde fiir schwere
schnelle Guterziige entwickelt, die ftir die American zu
schwer waren; ihre Zugkraft tibetraf die der American um
fast 50%. Die Achsanordnung war schon 1852 erprobt
worden, doch eine wirklich gelungene Mogul wurde erst
1864 gebaut. Als es schon soweit war, dafl diese Lokomotive
die American als landesweit eingesetzter Typ ersetzen
konnte, wurde die 2-8-0O gebaut, bevor die Mogul im
festen Gebrauch war.

Kommt der Zeitpunkt, wo diese Lokomotive verfiighbar
ist, kénnen Sie schwere oder lange Giiterziige einsetzen.
Hdangen Sie, wenn es sich geschdiftlich ergibt, einen oder
zwei Wagen an diese Ziige und setzen Sie eine Mogul an
die Spitze. Diese Zige kénnen dann genauso schnell wie
vorher oder sogar schneller fahren und trotzdem mehr
Giiter befordern. Wenn man jedoch eine Mogul fiir einen
Personenzug verwendet, dannistdas Geldverschwendung.

4-6-0 Ten Wheeler: Ihre Achsanordnung war im 19.
Jahrhundert in Nordamerika die zweite, die duflerst
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beliebt war, und nach 1860 begann diese Lokomotive der American ernsthatft
Konkurrenz zu machen. Nachdem sie zuerst als Guiterlokomotive eingesetzt
worden war, entdeckte man in den filinfziger Jahren, daf3 sie fur alle
Transportarbeiten glinstig einsetzbar war. In den achtziger Jahren ftihrte der
Grundsatz, fiir jede Transportart spezialisierte Antriebsfahrzeuge zu
verwenden, dazu, daf3 die Ten Wheeler an die Personenbeférderung verwiesen
wurde. Sie wurde bis etwa 1910, als dann schwerere Lokomotiven erforderlich
waren, auf Hauptstrecken fur Personenztige eingesetzt.

Verwenden Sie diese Lokomotive ftr Schnellztige, die Post, Personen und
rasch zu transportierende Gtiter beférdern. Sie konnen genauso schnell wie

die American fahren, aber ein oder

zwei zusatzliche Wagen mitziehen. f2_8_0 Consolidation
Setzen Sie sie auch fur lange Strecken
mit nur wenigen Wagen ein; sie stellt
dann Geschwindigkeitsrekorde auf.

2-8-0 Consolidation: Diese
Lokomotive mit ihrer Achsanordnung
wurde zuerst Ende der sechziger Jahre \

)

als langsame Schiebelok genutzt,
doch Mitte der siebziger Jahre
erkannte man ihren Wert als Streckenlokomotive. Sie wurde in grofieren
Stuckzahlen gebaut als jede andere Lokomotive mit Einzelradanordnung;
zwischen 1866 und 1950 waren es etwa 33 000. Die urspriingliche
Consolidation wurde 1865 von Alexander Mitchell konstruiert, und sie
vereinigte in sich samtliche Merkmale, die die 2-8-0 zu einem Erfolg werden
lieffen. Als die Erie 1876 ihre 4-4-0 durch die Consolidation ersetzte, stellte
die Gesellschaft fest, daf3 die schwerere Lokomotive Ziige mit doppelter Masse
ziehen konnte und daf3 dabei die Kosten von 96 auf 53 Cent pro Tonnen-Meile
verringert werden konnten.
Verwenden Sie diese Lokomotive fiir

lange, schwere Gliterziige oder fiir (/
Ziuge, die grofere Anstiege zu
bewiiltigen haben.

4-6-2 Pacific

4-6-2 Pacific: Die Baldwin
Locomotive Works behaupten, daf
sie die ersten Lokomotiven dieses Typs =
gebaut haben, die 1901 nach 24

\

Neuseeland geliefert wurden, doch \S
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schon 1889 besaflen Lokomotiven diese Achsanordnung. Zu Beginn des 20.
Jahrhunderts wurde die Pacific zur bevorzugten Lokomotive fiir nahezu alle
Personenschnellziige und viele Gtiterschnellztige, und sie erfullte auch noch ihren
Zweck, nachdem sie bei Exprefziigen in den dreifiger Jahren dieses Jahrhunderts
durch die 4-6-4 ersetzt worden war. In den Vereinigten Staaten wurden etwa 7000

davon gebaut.
Zu der Zeit, wo diese Lokomotive bereits verfiigbar ist, haben Sie auf Ihrer
Strecke wahrscheinlich einige sehr lange Transportwege. Verwenden Sie die Pacific
Jfiir Schnellziige auf langen Strecken. Wird sie nicht mit zu vielen Wagen belastet,
kann sie sehr hohe Geschwindigleiten

- halten.
@ 2-8-2 Mikado D)

2-8-2 Mikado: Die ersten 2-8-2-
Loks wurden 1897 fiir eine japanische
Eisenbahn gebaut, daher stammt der
Name. Dieser Typ wurde 1903 in den
Vereinigten Staaten eingefuihrt, und
er wurde immer mehr bevorzugt. Er
_/J entwickelte sich zur am héufigsten
eingesetzten Guiterlokomotive in den
Vereinigten Staaten, zum Teil deshalb, weil sie von der Regierung als genehmigte
Bauart eingestuft wurde, und zwar zu der Zeit, als die Eisenbahnen der USA fuir den
ersten Weltkrieg voriibergehend verstaatlicht wurden. Diese Lokomotiven wurden
wiederum wahrend des zweiten Weltkrieges in grof3er Anzahl gebaut und nach dem
Krieg als Teil des Marshall-Planes exportiert. Zwar waren sie in den Vereinigten
Staaten unter dem Namen “Mikes” bekannter, doch empfindliche
Eisenbahndirektionen dnderten diesen klassischen Namen wéhrend des zweiten
Weltkrieges in “McArthur” um.

Es handelt sich hier um eine Schwerlastlokomotive fiir lange Ztige. Verwenden
Sie sie statt der Consolidation, wenn Sie dem vorhandenen Zug ein oder zwei Wagen
anfiigen wollen.

1\

4-6-6-4 Mallet (Challenger-Klasse): Ende des 19. Jahrhunderts entwickelte
Anatole Mallet, ein Schweizer Ingenieur, diese Lenkachslokomotive mit zweistufiger
Expansion. Sie besaf3 hinten eine Gruppe von durch Hochdruckdampfangetriebenen
Réadern und vorne eine Radergruppe, die durch Niederdruckrestdampf angetrieben
wurde. Die Entwicklung dieser Bauart setzte sich mit der ersten grofien Mallet,
einer 0-6-6-0, fort, die 1904 bei

B & O erstmals eingesetzt wurde. Dieser Typ wurde sehr gern fir
Schwerlasttransporte und als Schiebelok verwendet. Der letzte Zeitabschnitt der
Mallet-Lokomotiven und zugleich die letzte Weiterentwicklung der
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f2-6-6-4 Mallet (Challenger class)
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Dampfkraftnutzung war durch die 4-6-6-4-Lokomotiven der Challenger-Klasse, die
in den dreifiger Jahren zum Einsatz kamen, gekennzeichnet. Mit einer Masse von
fast 300 Tonnen und einer Leistung von tiber 5000 PS konnten sie trotzdem tiber
70 Meilen pro Stunde fahren. Die Challenger wurde flir Schwerlasttransporte und
Personenziige im Gebirge verwendet.

Da es die leistungsfahigste Dampflokomotive im Spiel ist, verwenden Sie sie fir
ihre schwersten Giiterztige und fur Personenztige, die steile Anstiege zu bewéaltigen
haben.

Dieselelektrische Lokomotive EMD der Baureihe F: Im Jahre 1939 schickte
die Electro-Motive Division von

Gener‘al Motors eine Diesellokomotive (- F3-A Diesel-Electric
aus vier Einheiten auf eine 83 764

— o} s o} s § s U o ) s ¢

Meilen lange, tiber 20 wichtige A

amerikanische Strecken fuhrende
Fahrt, um zu zeigen, wie
leistungsfahig sie ist. Die
Vorfuhreinheit war durchweg @n
schneller als ihre Dampfkonkurrenz \

J

und erlitt keinen technischen
Schaden, so daf die Eisenbahnen von ihrem Wert tiberzeugt wurden. Innerhalb von
20 Jahren verschwanden die Dampflokomotiven von den amerikanischen
Eisenbahnstrecken. Die Vorfiihrloks wurden zur Baureihe F mit Fiihrerstand- (A)
und Schiebeeinheit (B) weiterentwickelt, die mit einem Getriebe fiir verschiedene
Geschwindigkeiten ausgertistet und fur die Personenbeférderung eingerichtet
werden konnte. Es wurden mehr als 7000 Dieselloks dieser Baureihe gebaut, bis der
Bau 1953 wegen der wachsenden Beliebtheit von Dieseleinheiten mit “Haube” und
aufgrund des zurtickgehenden Personenverkehrs eingestellt wurde.

Guinstig fir jeden Zug, der relativ klein ist und schnell fahren mug, ist ein
zusatzlicher Vorteil der Dieselloks, der darin besteht, daf die Wartungskosten
wesentlich unter denen fiir Dampflokomotiven liegen.
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B e W oot (ot

EMD GP Diesel-Electric

) Dieselelektrische Lokomotive
EMD der Baureihe GP: Da die

L1

P B Jl—‘lfg—— Eisenbahnen eine Streckenrangierlok
~

brauchten, die sowohl zum Rangieren

‘|—| [
N als auch teilweise far
i = U Transportzwecke verwendet werden

konnte, baute die EMD 1949 die
ersten Lokomotiven der Baureihe GP
J (Universalbaureihe). Der Erfolg trat

sofort ein, und noch heute wird eine
verbesserte Variante davon gebaut. Die bauliche Stabilitdt der Lokomotive wird
durch das Untergestell gewéahrleistet, und die Haube dient lediglich dem Schutz
der mechanischen Teile. Auerdem ermoglicht sie dem Lokfiihrer eine sehr gute
Sicht in beiden Richtungen und gestattet einen leichten Zugang zu den Motoren.
Die Lokomotive gibt es mit unterschiedlichem Ubersetzungsverhaltnis, und sie
kann unter Aufsicht eines Lokfuihrers mit anderen Lokomotiven verbunden
werden, wodurch sie vielseitig einsetzbar ist.
Verwenden Sie die GP-Diesellok, um veraltende Dampfguiterloks zu ersetzen,
denn die Loks dieser Baureihe erfordern, genauso wie die der Baureihe F,
entschieden geringere Wartungskosten.

2-2-0 Planet-Klasse: Die Planet, im Oktober 1830 von den Stephensons an
die Liverpool-Manchester-Eisenbahn geliefert, erwies sich fuir ihre Zeit als sehr
brauchbar. Die wichtigste Neuheit an ihr bestand darin, daf die Zylinder vorn
angeordnet waren, was zu einer besseren Verteilung der Masse der Lok fuhrte. Die
Planet war der Beweis dafiir, daf zuverlassige Dampflokomotiven gebaut werden
konnten, und sie legte den Grundstein fiir den Erfolg von Robert Stephenson &
Co., die Lokomotivbauer. Die Konstruktion hatte jedoch Probleme mit den
geschmiedeten Kropfachswellen sowie den kurzen Radstand; die Feuerbiichse

befand sich aufen auf der Ruickseite. Es brachen Achsen, und die Lokomotive

neigte zu stdndigem Nicken und drohte so zu entgleisen.

\S
Europaische
Lokomotiven
(" 2.2.0 Planet

B\ Die Planet mussen Sie am Anfang in England verwenden, weil es die
einzige Moglichkeit ist. Ersetzen Sie sie jedoch, sobald Sie konnen, nachdem
die Patentee da ist. Begrenzen Sie die Zuglange moglichst auf nur ein bis zwei
Wagen.

2-2-2 Patentee: Die Stephensons arbeiteten weiter an der Konstruktion
der Planet, indem sie eine dritte Achse hinzusetzten und die Spurkrinze von
den grofien Antriebsrddern in der Mitte entfernten. Daraus ergab sich, daf

auf die Antriebsachse weniger Kraft ausgetibt wurde, die Achsen auf den

Gleisen von L & M nicht so stark belastet wurden, die Nickbewegung aufhérte
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und Platz fiir eine noch grofiere Feuerbtichse vorhanden war. Die Verbesserungen

wurden patentiert, daher riihrt der Name “Patentee”. Dieser Typ wurde mit /2-2-2 Patentee

Abweichungen und Verbesserungen von den meisten Lokomotivbauern in
England und auf dem europaischen Festland zwischen 1835 und 1845 gebaut.
Patentee-Lokomotiven. in England oder in den USA gebaut, waren die ersten,
die in mehreren Landern fuhren, zum Beispiel in Belgien, Holland, Italien und

Rugland.

Die Patentee kann fir alle Arten von Ziugen verwendet werden, sie sollte
jedoch mit nicht mehr als drei Wagen fahren. Sie ermoglicht gegentiber der

N

Planet eine wesentliche Verbesserung der auf ihren Strecken gebotenen
Leistungen, weil sie diese in bezug auf Geschwindigkeit und Zugkraft ohne weiteres

ubertrifft.

4-2-0, Iron Duke: Die Iron Duke war eine Schnellzuglokomotive, die von Daniel
Gooch fiir die 7-Foot-Spurweite der Great Western-Eisenbahn konstruiert und 1847
erstmals in deren eigenen Werken gebaut wurde. Der grofie Achsabstand garantierte
einen stabilen Fahrzeuglauf, erforderte jedoch weite Gleisbégen. Die grofe Spurweite
lieB eine grofere Feuerbtichse und somit eine verstiarkte Dampferzeugung zu. Diese
Lokomotive und ihre unmittelbare Nachfolgerin, die leicht abgewandelte Lord der Klasse
Isles, war mit ihrer unverdndert hohen Geschwindigkeit und grofien Stabilitat

auferordentlich erfolgreich. Von den ab 1851 gebauten 29
Loks der Lord-Klasse waren 1892, als die grofie Spurweite
abgeschalfft wurde, noch 23 fiir Schnellztige in Betrieb.

Setzen Sie diese Lokomotive fur alle Ihre Schnellztige
ein, sobald Sie es sich finanziell leisten konnen. Sie kann
zwei Wagen mit sehr hoher Geschwindigkeit und drei oder
sogar vier einigermafien schnell ziehen.

0-6-0 Dx Goods: Eine universell einsetzbare
Guterzuglokomotive, die John Ramsbottom fiir die London
& North Western konstruierte:; diese Klasse wurden zwischen
1855 und 1872 gebaut. Die Lokomotive war einfach, aber
robust, und daf 943 von ihr gebaut wurden, zeigt, wie gern
sie verwendet wurde. Diese Zahl stellt far englische
Lokomotiven einen Rekord dar. Diese Loks dienten fuir alle
Arten des Giiterverkehrs, und nach dem Austausch der
Kessel waren einige von ihnen noch bis 1930 in Betrieb.

Ersetzen Sie jeden fiir den Guterverkehr eingesetzten
Lokomotivtyp, der mindestens drei Wagen zieht, so bald wie
moglich durch diese Lokomotive. Keine ihrer Vorgénger
kann so viele Wagen ziehen oder Anstiege so gut bewiltigen

(/

4-2-0 Iron Duke

ﬁ
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4-2-2 Stirling

) 4-2-2 Sterling mit 8-Foot-
Einzelrad-Antrieb: Eine der
schonsten und elegantesten

Dampfloks, die nach dem Locomotive
Superintendent der Great Northern-
Eisenbahn, Patrick Stirling, sowie
nach ihrem Einzelantriebsrad von 8
Foot Durchmesser benannt wurde.
Diese Lokomotive wurde von 1870

bis 1893 gebaut und schlieflich 1916
aus dem Verkehr gezogen. Die normalen Schnellztige besaffen Wagen mit sechs
Abteilen; die Stirling wurde fiir alle Luxusziige der Great Northern eingesetzt und
auch fur den damals inoffiziell verkehrenden “Flying Scotsman” von King Cross
(London) nach Edinburgh. Mit der Einfihrung schwererer Schnellzugwagen
und Speisewagen verloren ihre Aufgaben den Charakter des Besonderen.

Diese Lokomotive sollte Ihre Schnellziige ziehen, besonders solche, die Post
und Personen befordern. Belasten Sie sie nicht mit mehr als drei oder vier
Wagen, weil ihre Geschwindigkeit sonst erheblich abfillt und die Lok dadurch

0-8-0 Webb Compound:
Erbaut von Francis Webb fur die
London & Northwestern zum Ziehen
von schweren Kohleziigen, war diese

Lok stark, aber schwer zu fahren und

teuer im Unterhalt. Die Lok besaf’

aufien angebrachte
Hochdruckzylinder und einen
) einzelnen Ausfiihrungen gebaut, und

(S TEr
‘g/_ll.l\@l-\@ (> =
S J
viel an Wert einbuif3t.
(" 0-8-0 Webb Compound )
/1 ,
‘F 7 L ‘ 7 L i i )A -
= 7 S 7 2 g m//‘\ 77\
Ay Ny Ay \ S ) )
\&

die letze wurde erst 1964 aus dem
Verkehr gezogen. Besonders grofien
Anklang fanden sie in den Berglandschaften in Wales und Nachbarregionen.

Spannen Sie die Webb lhren langen und schweren Frachtziigen vor,
besonders in gebirgigen Gegenden. Verschwenden Sie ihre Leistungsfahigkeit
nicht auf Passagierztige.
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4-2-2 Johnson Midland ([ :
Spinner: Lokomotiven  mit 4-2-2 Johnson Midland Spinner
Einzeltriebrad galten zwar ab Ende
der achtziger Jahre des vorigen

Jahrhunderts als veraltet, doch
Samuel Johnson von der Midland-
Eisenbahn konstruierte diese
Lokomotive mit dem Spitznamen

J

“Spinner” noch 1887. \&

Er setzte deshalb Vertrauen in seine Konstruktion, weil kurz zuvor die
Sandstreuvorrichtung erfunden worden war, durch die standig trockener Sand
unter das Antriebsrad kam und so die Haftreibung verbessert wurde, was diese
Bauart erneut zweckmafig werden lie3. Die Midland konkurrierte mit anderen
Eisenbahnen auf fast allen Personenbahnhéfen; folglich betrieb sie viele leichte
Zuge mit hohen Geschwindigkeiten, um an der Beférderung zu verdienen. Die
Spinner-Loks erftillten ihren Zweck gut und blieben bis weit ins 20. Jahrhundert
hinein aufden Strecken, schén lackiert in dem charakteristischen karmesinroten
Farbton der Midland-Eisenbahn.

Diese Lokomotive ist ideal flir Ztige mit einem oder zwei Wagen, die sehr
schnell fahren mussen.

4-4-0 Claude Hamilton: e 4-0 Claud Hamilton

Zwischen 1900 und 1923 baute
die Great Eastern-Eisenbahn 121

dieser Lokomotiven fur die
Personenbeférderung in leichten
Schnellztigen, die hauptsachlich von
London an die Kiiste von Norfolk
fuhren. Sie besaf3 eine Reihe von \_

Merkmalen, die ihrer Zeit voraus
waren, zum Beispiel einen gro3en Fiihrerstand mit Fenstern, ein kraftgetriebenes
Wendegetriebe sowie eine Wasserschépfvorrichtung (zur Wasseraufnahme aus
einem Trog zwischen den Schienen ohne Halt). Auferdem wurde in ihnen
verbrauchtes Ol aus der Olgasanlage der Gesellschaft verbrannt. Weitere
Modernisierungen waren ein Abgasinjektor und, zur Verbesserung des Zuges in
der Feuerbiichse, ein Blasrohr mit verstellbarer Offnung zur Regulierung der
Menge des zum Schornstein geleiteten Abdampfes.

Es handelt sich hier um eine weitere schnelle Lokomotive fiir relativ leichte
Zige mit zwei oder drei Wagen. Sie wird wohl am besten verwendet, wenn die
Steigungen nicht zu grof3 sind.
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4-6-2 Al Class

ﬂ 4-6-2, Al: Als erste Klasse der in
Grof3britannien verkehrenden Pacific-
Lokomotiven wurde diese Lokomotive
1922 von Nigel Gresley, dem

Locomotive Superintendent der Great
Northern, bestellt. Die &dufierst

ansprechende Lokomotive mit ihrer
eleganten Linienfihrung und ihrem
angenehmen Erscheinungsbild besafl

eine grof e Zugkraft. War sie zuerst
noch mit einer Anzahl lastiger Probleme behaftet, so begriindete sie doch nach
einigen Verbesserungen einen ausgezeichneten Ruf. Vom Sommer 1928 an
fuhr sie die langste durchgehende Strecke der Welt, und zwar 392 3/4 Meilen,
von London nach Edinburgh. Sie zog den Flying Scotsman, den die London
& North Eastern von der Great Northern tibernommen hatte, als die englische
Eisenbahnen 1923 zu vier Gesellschaften fusionierten.

Eine ausgezeichnete Lokomotive fiir ldngere Personenziige und
Guterschnellziige. Verwenden Sie sie zur Aufwertung aller Ziige mit mindestens
drei Wagen, die weder Schiittgut geladen haben noch langsam fahren dtirfen.
Sie ist auch sehr zweckmagfig ftir Zuge, die starke Anstiege Uiberwinden

V

“ miissen.

4-6-2 A4 Class _
4-6-2, A4: Wahrscheinlich die
ey T 7 T T bekannteste  Lokomotive in
4 O0N= ———— N Grofsbritannien. Diese elegante und
] w;/ | o zweckmaéfige Pacific-Lok hat den
= e = — T AT Geschwindigkeits-Weltrekord fur
{7‘3;%@ a8 N7 ? = QM%’/ @ o: Dampfloks inne: sie fihrt 126 Meilen

_J pro Stunde. Gebaut in den Jahren

von 1935 bis 1938, wurde sie erst bei
Einfihrung der Dieselloks in den sechziger Jahren aus ihrer Rolle als
Schnellzuglok gedrangt. Bis dahin zog sie Luxus- oder Exprefiztige der
London & North Eastern, auch den “The Silver Jubilee” von London nach
Newcastle, den “Coronation” und den “West Riding Express”.

Die beste Dampflok fiir die Expref-Personenbeférderung, besonders in
Gebieten, wo es kaum Gefille gibt. Sie kann einige Wagen bei sehr hoher
Geschwindigkeit ziehen oder aber Ziaige von mittlerer Lange bei ausreichend
hoher Geschwindigkeit. Vergeuden Sie nicht ihre Fahigkeiten, indem Sie sie
fir langsam fahrende oder Schiittgut transportierende Guiterzuiige einsetzen.
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6/6 GE Krokodil: Diese =
Elektrolokomotive wurde zuerst bei 6/6 GE Class Crocodile

der Schweizer Rhatischen Bahn (Rhb)

far Zuge eingesetzt, die zu
Wintersportorten inden Alpen fuhren.
Elektrizitdt wahlte man wegen der
leichten Zuganglichkeit von
Wasserkraft und der Kohleknappheit
in der Schweiz. Die erste “Krokodil”, \\

N

\

so genannt wegen ihrer Motorhaube, )
wurde 1921 in Betrieb genommen, und sie erwies sich als weit schneller und
zugkraftiger als die zuvor verwendeten Dampfloks. Die Konstruktion war so gut
gelungen, daf3 sie bei groferen Lokomotiven fiir Teile der Schweizerischen
Bundesbahn (SBB) nachgenutzt wurde. Daf8 samtliche Lokomotiven dieser
Klasse noch 1987 mit Ausnahme der zuerst gebauten, die durch eine Lawine
zerstort wurde, in Betrieb waren, ist Beweis fur ihre hervorragende Konstruktion.
Diese Lokomotive ist sehr gut einsetzbar fiir alle Arten von Ztigen, die steil
bergauf fahren mussen, fiir kiirzere Personenziige und fur Guterziige mittlerer
Lange. Ihre niedrigen Wartungskosten bieten einen Anreiz, veraltende Dampfloks
durch sie zu ersetzen.

1-Do-1, E18: Diese ( 1-Do-1 Class E18
Elektrolokomotive fiir Personen- i

schnell-ztige trat ihren Dienst 1935
bei der Deutschen Reichsbahn an, als
immer mehr Strecken elektrifiziert

Ir T
Ml
(I

[

wurden. Sie war das Ergebnis einer
neunjahrigen Weiterentwicklung

alterer Bauarten. Diese Lok zeichnete \_

sich durch vier voneinander
unabhéngige Antriebsrader in einem starren Rahmen aus, die an beiden Enden
durch Einzeldrehgestelle gefiihrt wurden, und erwies sich als sehr schnell und
leistungsfahig. Sie war die modernste Elektrolok der Welt zu dieser Zeit. und es
wurden 92 Stiick bestellt. Der Krieg kam jedoch dazwischen, so dafi nur 53
gebaut werden konnten. Zwei dieser Lokomotiven waren Ende des Krieges in
Osterreich, wo sie blieben. Die Osterreicher bauten sie nach, und sie war dort
viele Jahre hindurch die schnellste Reisezuglokomotive.

Verwenden Sie diese Lokomotive, um veraltende Dampflokomotiven fur die
Personenbeférderung, vielleicht mit Ausnahme der A4, zu ersetzen. Genau wie
bei den Dieselloks sind die Wartungskosten auch bei den Elektrolokomotiven

relativ niedrig.
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4-8-4 242 Al: Diese Dampflokomotive, dem Vorkriegsmodell 4-8-2 1946
nachgebaut, war die leistungsfahigste in ganz Europa und gleichzeitig
leistungsfahiger als alle anderen Typen auferhalb Nordamerikas. Andre
Chapelon baute sie nach dem Vorbild der 4-8-2, die ein Miferfolg war und die
Regierungskommission, die sie entwickelt hatte, in eine schwierige Lage
brachte. Die Al brachte 5500 PS im Vergleich zu 2800 PS vor dem Nachbau
auf, und sie entsprach der Leistung einer amerikanischen 4-8-4, die
anderthalbmal soviel wog. Zu einer Zeit, als sich die franzosischen
Eisenbahngewaltigen darum bemiihten, die Regierung zur Finanzierung
einer kostenaufwendigen Elektrifizierung zu bewegen, stiftete die Al viel

( 4-8-4 242 Al

groflere Verwirrung, als sie zuvor ein
D\ Mierfolg gewesen war. Sie war
namlich weit leistungsfahiger als jede
Elektrolok, und sie verbrauchte so
wenig Kohle, dafi die durch die

Elektrifizierung erreichten
Einsparungen inden Schatten gestellt
wurden. Leider gewannen die
) Buirokraten die Oberhand, und das

einzige Exemplar dieser groflartigen
Lokomotive wurde 1960 in aller Stille verschrottet.

Wenn diese Lokomotive auf den Markt kommt, bietet sie eine gute
Moglichkeit fiir den Transport Ihrer lidngsten und schwersten Guterziige
sowie der langeren Schnellziige. Thre Zugkraft gleicht die Wartungskosten
wieder aus.

V200 B-B: Diese dieselhydraulische Reisezuglokomotive mit 1100 PS
wurde 1953 als Prototyp fur die Deutsche Bundesbahn gebaut und ging drei
Jhare spater in die Produktion. Bei einer dieselhydraulischen Lok wird die
Kraft direkt auf die Antriebsrdder ubertragen und nicht wie bei der

N\

V200 B-B

N\ dieselelektrischen Lokomotive auf
N\ elektrische Bahnmotoren. Sie wurde
fur solche Streckenabschnitte

entwickelt, die nicht fur die
Elektrifizierung vorgesehen waren. Ab
1962 legten diese Lokomotiven

durchschnittlich 145 000 Meilen pro

Einsatzjahr zurtick und zogen um 30

% grofiere Lasten als urspriinglich

\
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fur diese Bauart geplant. In den achtziger Jahren ging die Zahl der in Betrieb
befindlichen Loks auf Grund der fortschreitenden Elektrifizierung zurtick.

Diese Lokomotive ist flr das Ziehen kurzerer Zuge, besonders fur die
Post- und Personenbeforderung, geeignet. Setzen Sie sie jedoch nicht im
Gebirge ein. Sie funktioniert am besten in den ebenen Gebiéeten Mittel- und
Nordeuropas.

Bo-Bo-Bo RE, 6/6: Diese Schwerlast-Gebirgslok fur unterschiedliche
Transportarten wurde 1972 auf der schwierigen, tiber die Alpen fithrenden
St.-Gotthard-Hauptstrecke der Schweizer Bundesbahn in Betrieb genommen.

Sie bringt in nur einer Einheit die

erstaunliche Leistung von 10 000 PS fBo-Bo-Bo RE Class 6/6
auf und wurde zur Bewaltigung der
immer schwereren Lasten, die sich

seit den flinfziger Jahren auf dieser
Strecke bewegen, gebaut. Die RE6/6

stellt eine Weiterentwicklung
fritherer, bis auf die dreifiger Jahre
zuruckgehender Bauarten dar, und \.

\

ihre Leistung ubersteigt die ihrer
unmittelbaren Vorgangerin, der Ae 6/6, bei gleicher Massebegrenzung um
mehr als 80 %. Sie kann nicht nur alle Arten des Guiterverkehrs tibernehmen,
sondern ist auch fir Ziige geeignet, die mit der hochsten bei der Schweizer
Eisenbahn zugelassenen Geschwindigkeit fahren.

Die geeignete Lokomotive fur alle schweren Gilter- und Reiseztige,
besonders in gebirgigen Gegenden. Durch ihre gewaltige Leistung kann sie
jede Last tiber jede Steigung ziehen.

TGV: Der franzésische TGV (Train a Grande Vitesse, wortlich “Zug mit
hoher Geschwindigkeit”) ist ein schnell fahrender Gelenktriebwagenzug, der

1981 zwischen Lyon und Marseilles

in Betrieb genommen wurde. Die f/TGV
Strecke zwischen diesen beiden
Stadten und weiter nach Paris ist die

verkehrsreichste in ganz Frankreich,
und die TGV-Zuge sollten zur
Verminderung von Stauungen
beitragen. Die Hochstgeschwindigkeit

fur diese Ziige ist zwar jetzt auf 168

N

Meilen pro Stunde begrenzt worden,
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doch sie haben schon 236 Meilen pro Stunde erreicht; dies ist Weltrekord.Jeder
Zug besteht aus acht Wagen und zwei Triebeinheiten, eine an jedem Zugende.
Der Zug bleibt als Ganzes zusammen. Die meisten dieser Zuge besitzen
Abteile erster und zweiter Klasse, doch es gibt auch einige, die nur Erster-
Klasse-Platze haben oder nur Post beférdern. Die Spezialgleise, auf denen sie
fahren, sind jetzt bis Paris verlingert worden.

Verwenden Sie diese Lokomotive flir IThre Schnellztige, in erster Linie far
die Post- und Personenbeforderung. Keine andere Lokomotive in diesem Spiel
erreicht diese Geschwindigkeit. Schwerere Lasten bremsen den Zug erheblich,
deshalb tiberlassen Sie solche Aufgaben der RE 6/6.
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BIOGRAPHIEN VON
(GGROSSUNTERNEHMERN
Nordamerikanische
Grof3unternehmer

Die folgenden historischen Personlichkeiten kénnen
in einer Spielvariante des Railroad Tycoon als Direktor
einer konkurrierenden Eisenbahngesellschaft auftreten.
Der jeweilige Leitungsstil dieser konkurrierenden
Direktoren widerspiegelt die Personlichkeit dieser
Grofunternehmer. Bei den Spielen, die in Nordamerika
handeln, kommen andere Manner vor als bei denen in
England und Europa.

Hinter dem Namen eines jeden Grofunternehmers
steht ein Buchstabe in Klammern, entweder ein “B”, ein
“R” oder ein “M”. “B” bedeutet Bauunternehmer. Das ist
ein Mann, von dem zu erwarten ist, da3 er sein
Hauptaugenmerk daraufrichtet, die Eisenbahn moglichst
gut zu bauen. Ein “R” weist auf einen Betrtiger hin, d. h.
einen Mann, der voraussichtlich auf dem Aktienmarkt
anzutreffen ist. Ein “M” deutet auf eine gemischte
Personlichkeit hin, einem Mann, der sowohl bauen als
auch Aktien manipulieren kann, der jedoch auf keinem
der beiden Gebiete herausragende Fahigkeiten besitzt.

Jay Cooke (M): Hatte im Burgerkrieg Gliick, indem
er Unions-obligationen verkaufte, welche die Regierung

f

~

Jay Cooke

-

f

Erastus Corning

nicht absetzen konnte. 1869 tibernahm seine Firma, Jay Cooke & Company, die
Finanzierung der Northern Pacific Railroad. Trotz Cooks guter Absichten und
einem anfanglich starken Anstieg der Fonds wurde der Eisenbahnbetrieb eingestellt.
Die Baukosten waren gestiegen und die Fonds ausgetrocknet. Unfihig, seine
Schulden oder Zinsen fiir North Pacific Obligationen zu zahlen, wurde Cooks Bank

geschlossen, und trug so zur Panik des Jahres 1873 bei.

Erastus Corning (M): Ein Nagelfabrikant und Eisenwarenhéndler. Er fuhr
als Burgermeister von Albany mit dem Dewitt Clinton auf der ersten Strecke der
Mohawk-Hudson-Eisenbahn. Er war 20 Jahre lang Chef der Utica & Schenectady
und erhielt kein Gehalt, verdiente jedoch ein Vermégen, indem er alles, was die
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John Forbes

w

7

N\ Eisenbahnan Eisenteilenbrauchte, lieferte. 1853 griindete
er die New York Central-Eisenbahngesellschaft durch
den Zusammenschluf3 mehrerer kleiner Eisenbahnen
zwischen Albany und Buffalo. Cornelius Vanderbilt stach
ihn aus, und 1867 verlor er die Kontrolle tiber die New
York Central.

Jay Gould

Daniel Drew (R): Wurde wegen seiner unerwarteten
Verkaufsattacken oder Angriffe als Baissier in der Wall
Street der Konig der Baissiere genannt. (“Wer verkauft,
was nicht ist sein, kauft’s zuriick oder geht in'n Knast
rein”.) Erlangte bei dem Kurssturz 1857 die Kontrolle
uber die Erie-Eisenbahn und pltiinderte sie mit Hilfe von

Jay Gould und Jim Fisk, die nach dem Sezessionskrieg
mit ihm zusammenarbeiteten, riicksichtslos aus. Durch
Gould zum Bankrott gebracht, nachdem Drew die Erie

r

) 1868 verlassen hatte. Er versuchte ein zweitesmal, durch
Driicken des Marktes die Herrschaft iber die Eisenbahn
zu erlangen.

J. Pierpont
Morga

Jim Fisk (R): Ein Hausierer, Marktschreier und
Aktienmakler aus Vermont, der von Dan Drew in das
Boérsenkonsortium der Erie gebracht worden war, um bei
den Aktienmanipulationen und -spekulationen zu helfen.
Zusammen mit Jay Gould versuchte er 1869, den
Goldmarkt aufzukaufen. Gould zwang ihn 1872, die Erie
auf Grund von Anklagen und Skandalen zu verlassen. Er
wurde vom Freund seiner ehemaligen Geliebten

erschossen.

John Forbes(B): Machte sein Gliick als junger Mann mit Klipperschiffen im
Chinahandel. Wurde tiberredet, eine Gruppe zu leiten, die die eingegangene
Michigan Central Railroad tibernommen hatte. Er baute sie in Chicago und
richtete seine Augen dann weiter westwérts. Er kaufte die winzige Aurora Branch
Railroad und baute sie schlieflich in die Chicago, Burlington & Quincy ein.Er
wurde von Ralph Waldo Emerson wegen seiner bemerkenswerten Kraft,
Bescheidenheit und Herzensgite — denkbar ungewdhnliche
Charaktereigenschaften fiir einen Eisenbahner seiner Epoche — gepriesen.

Jay Gould (R): Der raffinierteste Schwindler. Nachdem er von Dan Drew in
das Borsenkonsortium der Erie geholt worden war, leitete er als Direktor von 1868
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bis 1872 die Auspliinderung dér Eisenbahn. Danach
manipulierte er die Aktien verschiedener anderer
Eisenbahnen und erkaufte sich mit aus der Erie geprefitem

VJ . Edgar
Thompson

Kapital billig die Kontrolle tiber die skandalgeschiittelte
Union Pacific.Er zahlte groe Dividenden aus, trieb den
Kurs der Union Pacific-Aktien erstaunlich hoch und
verkaufte die Union Pacific dann. Die neuen Besitzer
fanden fanden hohe geheime Schulden und unbezahlte
hohe Zinsenvor. Er kaufte weiter die Aktien verschiedener
anderer Eisenbahnen wie der Missouri Pacific, Texas &
Pacific und der Wabash auf und und stellte damit

Manipulationen an. Im Jahre 1892 starb er reich auf _
seinem Anwesen in Lyndhurst in New Jersey.

Jim Hill (B): Der grofte amerikanische
Eisenbahnunternehmer; er baute die Great Northern von "
Duluth nach Seattle ohne staatliche Unterstiitzung, wie I
sie far andere Trans-Mississippi-Hauptstrecken als
notwendig eingefordert wurde. Er baute und betrieb seine
Strecke gut und half den anwohnenden Siedlern wirksam.
Indem er die in Konkurs geratene Northern Pacific und
die CB & O zur Erlangung eines Anschlusses an Chikago
Ubernahm, erwies er sich spéter als fihiger Finanzmann.
Wenn es sein mufte, war er rticksichtslos und zéh.

sambard

J. Pierpont Morgan (R): Der herausragende Bankier

Vande

V Cornelius

rbilt

V

und Finanzmann Ende des 19. und Anfang des 20.
Jahrhunderts. Er war die treibende Kraft bei der
Zusammenlegung und Sanierung von Eisenbahnen wie
der Philadelphia & Reading, Chesapeake & Ohio, Erie, Norfolk & Western,
Southernund anderer. Er half Vanderbilt, die New York Central zu tibernehmen,
finanzierte weitere gewagte Eisenbahngeschéfte und begann, die Gesellschaften
schlieBlich selbst zu leiten, oft durch den Einsatz eines Stellvertreters, damit
seine Eigentiimerschaft geheim blieb. Sein grofiter Traum, alle Eisenbahnen
der USA zu einem Kartell zusammenzuschliefen, um die ruinése Konkurrenz
zuvermindern, wurde durch die kartellfeindlichen Kampagnen des damaligen
Prasidenten, Teddy Roosevelt, zunichte gemacht.
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J. ar Thompson (B): Der Mann, der die
eorge Stephf‘ﬂson\\ fRObert Ste}ohenso“ﬁ Pennsyl\fa‘rlnge-Eisenbahn zur besten des Landes machte.
) & indem er seine Rivalen standig ausstach, an Technik und
Wirtschaftlichkeit die hochsten Maf3stdbe ansetzte und
diese auch selbst einhielt. Es heifit, daf3 seine Macht so
grof3 war, daf3 es die Legislative erst dann ihre Pause
einzulegen wagte, als er keine Geschéafte mehr zu erledigen
hatte, mit denen sie sich befassen mugte.

(G

Cornelius Vanderbilt (M): Der “Commodore” erwarb
sein Vermégen durch Versandgeschifte, verkaufte dann
aber, um 1857 an Eisenbahnen teilzuhaben. Nachdem er
uber die New York & Harlem und die Hudson River Line
die Vorherrschaft erlangt hatte, kidmpfte er erbittert um
die New York Central und eroberte sie schlieSlich. Nach
dem Zusammenschlug dieser Strecken verlangerte er die
New York Central bis nach Chikago. Er bekdmpfte heftig
den Erie-Ring und ging spéater gegen die Pennsylvania an,
bis J. P. Morgan die Sache friedlich beilegte. Auf dem
Gipfelpunkt seiner Karriere war er der reichste Mann
Amerikas.

Y,

( (7

Napoleon III Benito

Europaische Grofiunternehmer

Isambard Kingdom Brunel (B): Einer der
bekanntesten Ingenieure der viktorianischen Zeit. Er war
berihmt wegen der Briicken und Schiffe, die er baute,
unter letzteren die kolossale Great Eastern, ein enormes
Schiff aus Eisen und ein Wunder zu seiner Zeit. Mit 27
Jahren war er 1833 leitender Ingenieur der Great Western-Eisenbahn, bei der
er die noch nie dagewesene Spurweite von 7 Foot verwendete. Seine
einfallsreichen und eleganten technischen Lésungen und hohen Anforderungen
machten die Great Western und ihre Tochtergesellschaften zur effektivsten
und reibungslos funktionierenden Eisenbahn Englands. Die Zuige der Great
Western erreichten spielend eine Durchschnittsgeschwindigkeit von 50 Meilen
pro Stunde, als die meisten anderen Eisenbahnen von solchen
Geschwindigkeiten nur trdumen konnten.

George Hudson (R): Bekannt als der “Eisenbahnkoénig”. Er war
Textilkaufmann in York, investierte eine ererbte Geldsumme in Eisenbahn-
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Geschiften. Im Jahre 1837 wurde er zum Vorsitzenden
der York & North Midland-Eisenbahngesellschaft ernannt
und war spiter an der Bildung der Midland-
Eisenbahngesellschaft beteiligt, deren Vorsitzender er
wurde. Es war sein Ziel, alle Eisenbahnen Englands unter
seiner Leitung zusammenzufassen. Er manipulierte und
plante ohne ein bestimmtes Prinzip und hatte am
Gipfelpunkt seiner Karriere fast ein Drittel der befahrenen
Gleise unter Kontrolle. Seinen Bemtihungen ist es mit zu
verdanken, daf3 1845 die Eisenbahn-Manie ausbrach,
durch die das Parlament mit wertlosen und betriigerischen

Aktien und beschéftigte sich danach aktiv mit Eisenbahn- f(

Otto von Bismarc

)

Eisenbahnpldnen tiberschwemmt wurde. Sein finanzieller
Kollaps beendete diesen Wahnsinn.

George Stephenson (B): Ein Kohlengruben-

Maschinenbauer, der sich daran machte, eine in der
Praxis einsetzbare Dampflok zu entwickeln und der Welt
vorzuftihren. Er baute einige der bertihmtesten englischen
Eisenbahnen, so die Stockton-Darlington- und die
Liverpool-Manchester-Bahn, und griindete mit seinem
Sohn die bertihmte Lokomotivfabrik Robert Stephenson
& Company in Newcastle upon Tyne.

Robert Stephenson (B): Sohn und Mitarbeiter von
George Stephenson, selbst ebenfalls ein brillanter
Ingenieur. Er arbeitete zusammen mit seinem Vater an
der Konstruktion und dem Bau der ersten tatsdchlich

/‘Helmuth von
Moltke

einsetzbaren Dampflokomotiven und leitete die
Kokomotivfabrik, die die ersten Loks in viele Teile der Welt lieferte. Er war
leitender Ingenieur der London-Birmingham-Eisenbahn, die er 1838
fertigstellte, und baute viele lange bestehende und bertihmte
Maschinenfabriken.

Napoleon III (M): Dieser selbsternannte “Imperator” liebte die Expansion
des Ruhmes wegen, sogar wenn grof3e Schulden damit verbunden waren. Er
forderte die Erweiterung der Eisenbahn tiber ein Gesetz, welches Eisenbahn-
Obligationen garantierte. Zusatzlich zu seinem unterentwickelten Vermaégen,
finanzielle Dinge zu Ubersehen, war Napoleon III tiberhaupt unfihig,
komplizierte Probleme zu 16sen. Das hatte schliefSlich den unehrenhaften
Zusammenbruch seines “lmperiums” zur Folge.
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r(Charles de Gaulle“

ﬁ

Baron Rothschild

Benito Mussolini (M): Dieser faschistische Fahrer Italiens (1922-1945)
war Hitlers Vorbild. Trotz seiner vielen Fehler sagt man Mussolini nach, daf
er es geschafft habe, die Ziige ptinktlich fahren zu lassen. Seine nepotistische
Burokratie war jedoch inkompetent. Die vernichtende Schuldenlast und
weltweite Wirtschaftskrise brachten alle Versuche einer italienischen
Wirtschaftsexpansion zum Scheitern.

Otto von Bismark (R): Der “eiserne” Kaiser von Preufien, Bismark,
vereinigte Deutschland, indem er die kleineren Nachbarn entweder durch
Politik oder Krieg zum Nachgeben zwang. Geschickt in Sachen Finanzen und
Verwaltung wartete er auf gentigend Starke oder eine grofie Chance, bevor er
eine Vereinigung erzwang.

Helmuth von Moltke (B): Als Chef der Deutschen Generalstabs von
1900 bis 1914 war Moltke ein grofer Planer und Verwaltungsbeamter. Seine
genauen Anweisungen betreffs der Eisenbahn und mit dem Zweck der
Mobilmachung und Lenkung von Truppen hatten sehr viel Erfolg. Er glaubte
daran, dag ein guter Angriff die beste Verteidigung sei.

Zar Nicholas II (B): Als der letzte seines Geschlechts war Nicholas ein
schwacher und unentschlossener Fiihrer. Die Eisenbahn machte Fortschritte,
wenn er gute Ratgeber hatte (wie z.B. den genialen Serge Witte, der die
gewaltige Transsibirische Eisenbahn organisierte).

VladimirI. Lenin (M): Als Architect des sowjetischen Regierungssystems
war Lenin ein kithner, wagemutiger Fiahrer, der in einem versiegelten Zug
nach Rugland zuruckkehrte. Er 0bernahm eine schwache,
durcheinandergebrachte Nation und begann deren schnelle industrielle
Ausdehnung zu veranlassen (in den 20er und 30er Jahren).

Charles de Gaulle (B): Das franzosische Regierungsoberhaupt nach
dem 2. Weltkrieg. Er war zunéchst besessen von Wachstum und Ruhm, aber
ganz im Gegensatz zu Napoleon III hatte de Gaulle mehr Fahigkeiten in der
Verwaltung und der Losung von Problemen. Er verteidigte allen franzosischen
Besitz energisch, vermied jedoch weitreichendere Expansion.

Baron Rothschild (R): Als eines der grof3ten Bankhduser in Europa
haben die Rothschilds zahlreiche Eisenbahnen finanziert. Unbarmherzig
effektiv, konnten Sie eine ineffiziente Firma genauso schnell in den Bankrott
treiben, wie sie gutgehenden Firmen zum Erfolg verhalfen. Wie die meisten
Bankiers mochten Sie offenen Krieg und Auseinandersetzungen nicht. Geld
und Grofie waren ihre Hauptwaffen.
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HINWEISE DES
DESIGNERS

Das Endprodukt eines jeden Computerspiels wird durch die Qualitdt des
zentralen Spielkonzepts, die Fahigkeiten und den Geschmack des Designers
und den “Versuch/Irrtum”-Prozef3 im Verlauf der Evolution des Spiels
bestimmt. Hier soll eine kurze Beschreibung gegeben werden, wie diese
Elemente in Railroad Tycoon eingeflossen sind.

DasDesigner-Team flir Railroad Tycoon bestand aus Sid Meier, Bruce
Shelley und Max Remington, die alle in MPS-Labors arbeiten, der
Softwaredesignabteilung von MicroProse Software.

In Sids Erinnerung wird Railroad Tycoon immer einen besonderen Platz
einnehmen,gewichtiger als alle anderen in seiner Karriere. Mit dem Wissen,
daf3 Zuge “cool” sind, war er vor die Aufgabe gestellt, daraus ein spannendes
und interessantes Spiel zu gestalten. Bruce hatte schon frither an
Eisenbahnspielen gearbeitet (auch an dem unten erwahnten “1830”) und war
schon sehr lange an der Geschichte der Eisenbahn interessiert. Far ihn war
Railroad Tycoon das interessanteste Spielprojekt in seiner zehnjahrigen
Karriere als Computerspieldesigner. Max stief3 auf die Gruppe, nachdem die
grundlegenden Strukturen bereits verlaflich funktionierten. Er brachte
einen nie versiegenden Strom von Einfillen und kiuinstlerische Fahigkeiten
ein. Inspiriert, seine eigene Modelleisenbahn zu Hause zu bauen, wurde er
seinem Kosenamen “Maximum” gerecht.

Die Idee fur Railroad Tycoon stammt aus vielen verschiedenen Quellen.
Die eine war “1830", ein Brettspiel tiber die amerikanischen Eisenbahnen,
das bei Microprose nach Feierabend mit Begeisterung gespielt wurde. Dann
erfand Sid ein System flir den Bau und Betrieb von Modelleisenbahnen, das
wie direkt aus dem Eisenbahn-Magazin herausgeschnitten schien. Im Frithjahr
1989 formulierte Bruce einen Vorschlag flir ein Eisenbahnspiel auf der
Grundlage von Brett-Eisenbahnspielen, seinem Interesse fur die Geschichte
der Eisenbahn und den neu erfundenen “Sandkasten-" und “Schépfer-der-
Welt” Computerspielen, die gerade im Aufkommen waren.

Die Idee von dem Eisenbahnspiel spukte uns eine Weile im Kopf herum,
bis Sid in seinen Ferien im August 1989 den ersten funktionierenden Prototyp
entwickelte. Dieses Spiel war noch nicht ausgefeilt, aber das Potential, das es
noch auszuschopfen galt, war schon sichtbar. Das zu dieser Zeit gerade
laufende Projekt wurde erst einmal auf Eis gelegt, und wir stiirzten uns voll
in die Entwicklung von Railroad Tycoon.

Ein zentrales Entwurfsproblem war der Umfang des Spiels. Das erste
Spiel von Sid war ein Modelleisenbahnspiel. Nach einem Vorschlag von Bruce
sollte der Spieler als Direktor und Fliihrungskraft der Eisenbahn fungieren,
aber er berticksichtigte dabei nicht den Konkurrenzkampf der
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Grofunternehmer, der in “1830” einen so gewichtigen Platz einnahm. Die Frage
war: wieviel konnte man in ein einziges Spiel verpacken, ohne daf3 es tiberbordete.

SchliefSlich automatisierten wir viele der Details, wie z.B. die Bedienung
der einzelnen Weichen, und konzentrierten uns auf die wichtigeren Sachen,
namlich auf den Spieler als Prasidenten und seine eigene Eisenbahn. Wir waren
der Meinung, dag die Leitung einer grofen Eisenbahn und der Kampf gegen die
Rivalen das interessanteste Spiel abgeben wiirde.

Wir haben jedoch auch an die Bedienung der Ziige gedacht, und haben das
Spiel so ausgelegt, daf auch diese nicht zu kurz kommt. Ein Tag Ihrer
Zugfuhrung wird als Mafstab fur Ihre gesamte Eisenbahn tiber zwei Jahre
genommen. Damit vermitteln wir dem Spieler das Gefiihl, daf3 auch die tagliche
Routinearbeit der Zugfiihrung Teil des Betriebs einer grofien Eisenbahn ist.

Mit dieser Entscheidung hoffen wir, dem Anliegen des echten
Eisenbahnenthusiasten zu entsprechen und gleichzeitig den Wiinschen der
Leute zu gentigen, die ein spannendes Game haben wollen. Wir haben an die
Entwicklung der Lokomotiven und anderer Technologien gedacht, an die
zeitliche Veranderung der Spielumgebung, an den Einfluf Ihrer Eisenbahn auf
das Wachstum der grof3en Stadte und an den stidndigen Konkurrenzkampf mit
den anderen Eisenbahnen. Die langweiligeren Einzelheiten der Zugftihrung, die
nicht als besonders interessant haften geblieben sind, werden jedoch einfach
von den “unteren Rangen” besorgt, ohne daf Sie sich darum zu kiimmern
brauchen.

Die Faktoren, welche die Zugfiihrung nun interessant und zu einer
Herausforderung machten, waren das Ftihren der Ziige durch die Bahnhofe, die
unterschiedlichn wirtschaftlichen Verhéltnisse in den einzelnen “Welten” und
der Konkurrenzkampf gegen die Rivalen um Territorium und Bahnhofe.

Frither muften Sie die Ztige fahren, indem Sie als Weichensteller arbeiteten,
und dabei bestimmten Typen und Klassen von Ziigen die Durchfahrt in die eine
oder andere Richtung ermoglichten. Das neue System verleiht Thnen mehr das
Geftihl, ein Dispatcher zu sein, der Fahrtrichtung der Ziige plant und dann
deren Abfahrt anweist. Dieses System war eines der grofSten Durchbriiche bei
der Gestaltung des Spiels.

Die nachste grundlegende Veranderung bestand darin, die Komplexitat
der ursprunglichen Wirtschaft zu erh6hen, bei der es nur finf Frachttypen gab:
Post, Passagiere, schnelle Fracht, langsame Fracht und Schiittgut. Nun wurde
die ganze Karte interessant, die nach Industriestandorten und Lagerstéatten
abgesucht werden mufte. Die komplexere Gestaltung von Angebot, Nachfrage
und Frachtumladung verlieh dem Spiel neue Dimensionen.

Die letzte grofie Neuerung waren die Konkurrenzeisenbahnen. Davor war
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das Spiel lediglich ein Puzzle oder ein Rennen um das Geld. Jetzt hatten die
Spieler plétzlich echte Angste: Bérsenkriege, Aktienmarktiibernahme und
die Verlagerung inreiche Gebiete. Aufierdem gab es einige neue Moglichkeiten:
Aktientibernahmen auf Grund von mehr Geld oder die Verbtindung mit einem
Rivalen. ‘

Das Spiel war ursprunglich fiir die Nordoststaaten der USA ausgelegt,
aber wir sagten uns, das Spiel mtifite auf England ausgedehnt werden, denn
dort war schlieflich die Wiege der Eisenbahn, und auch der Westen der USA
und Europa sollten vertreten sein. Durch die individuelle Gestaltung dieser
verschiedenen Welten hoffen wir, daf3 jede ihren eigenen Reiz austiben wird.

Von Anfang an wollten wir das Spiel so mannigfaltig wie moglich machen.
Die schier unendlichen Variationsmoglichkeiten der Landkarten, die vier
verschiedenen Welten und der Einflug Ihrer Eisenbahn auf das wirtschaftliche
Wachstum der einzelnen Gebiete garantieren, dafl kein Spiel wie das andere
verlauft. In unserer Erfahrung sind niemals zwei Spiele gleich, noch spielen
zwei Leute auf die gleiche Art... und es gibt immer mehrere Spielstrategien,
mit denen man ans Ziel gelangen kann. Wir sind tberzeugt, daf es in jeder
Hinsicht eine Menge Spielraum gibt, sei dies nun im Detail der
Eisenbahnfiihrung, in den Moéglichkeiten zur Expansion oder im finanziellen
Bereich.

Der Spieler ist der Schmied seines eigenen Gliicks. Zu Anfang eines
Spiels konnen Sie niemals wissen, wie sich die Sache entwickeln wird.

Wir sind mit dem Ergebnis unserer Anstrengungen sehr zufrieden.
Railroad Tycoon war ein tolles Projekt, und dabei meinen wir nicht nur die
Ausfltige zur Strassbourger Eisenbahn oder den Besuch im B&O Museum.
Wir glauben, daf in diesem Spiel alle unsere Vorstellungen verwirklicht sind,
und selbst nach all diesen Monaten intensivster Knochenarbeit macht es uns
Spaf3, Railroad Tycoon zu spielen. Wir hoffen, daf Sie beim Spielen die gleiche
Freude, Faszination und Herausforderung sptiren, die wir beim Entwurf von
Tycoon Railroad hatten.

Sid Meier
Bruce Shelley
Max Remington
2. Marz 1990
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Dem Anfanger ist zu empfehlen, alle Wirklichkeits-Niveaus auf den
geringsten Schwierigkeitsgrad zu setzen. Mit zunehmender Erfahrung kénnen
Sie nacheinander den Wirtschaftskomplex, die Dispatcherarbeit und
schlieflich den halsabschneiderischen Konkurrenzkampf integrieren.

Das Wichtigste beim Bau einer neuen Eisenbahn ist die Wahl eines
Gebietes auf dem Globus, wo Sie anfangen wollen. Eine Moglichkeit, die sich
im allgemeinen gut bewéhrt, ist es, mit der Eisenbahnverlegung zwischen
Gebieten zu beginnen, die je eine oder mehrere Stdadte enthalten und 20 oder
weniger Quadrate voneinander entfernt sind. Zwei solche Gebiete sollten es
ermoglichen, sofort Einnahmen durch die Beforderung von Personen zu
erzielen. Dann sollten Sie versuchen, Ihre Hauptstrecke mit anderen Stadten
zu verbinden und Nebengleise zu Industriegebieten oder Lagerstatten zu
verlegen.

Weiterhin wichtig fiir den Anfang sind die Industriestandorte und Orte,
die neben Passagieren und Post auch Frachten zu beférdern haben.

Die Konzentration auf natiirliche Rohstofflagerstatten ist nitzlich, weil
diese oftmals wahrend Threr Nutzung an Grof3e gewinnen. Wenn Sie Zige in
eine grof3e natuirliche Lagerstéatte schicken kénnen, kann es von Nutzen sein,
mehrere grofie Ziige dorthin zu schicken, nur um diese Lagerstatte
auszubeuten.

Schauen Sie sich auch logischen Beziehungen und Zusammenhangen
zwischen verschiedenen Industriezweigen um, wie dies etwa im Lehrbeispiel
gezeigt wird, wo Kohle in Stahl und dann in Guiter umgewandelt wird. Sie
kénnen dann Zugrouten aufbauen, wie das in der Tutorial-Lektion der Fall
ist, wo ein Zug alle Umwandlungsprodukte transportiert und damit bei jeder
Lieferung Gewinne erzeugt. Verwenden Sie hier die Anweisung “Warten bis
voll”, um solche Umladeztige geftillt und damit effektiv betreiben zu kénnen.

Wenn Sie lhre Streckenfiihrung planen, halten Sie Steigungen und
Kurven so gering wie moglich, vermeiden Sie Kurven im Winkel von 90 Grad
und benutzen Sie moglichst wenig Briicken. Diese Méoglichkeiten der
Schienenverlegung haben alle ihren Sinn, aber sie setzen die Geschwindigkeit
Ihrer Ztige herab und schrianken Ihre Méglichkeiten ein.

Bei zweigleisiger Verlegung plant man normalerweise, daf$ mehrere Ziige
auf einem Abschnitt gleichzeitig fahren, aber es ist sinnvoller, sooft wie
moglich Signaltiirme zur Erhéhung der Geschwindigkeit zu verwenden, als
immmer gleich zwei Gleise zu verlegen. Wo Sie zweigleisig fahren und wo Sie
Signale aufstellen, sollte davon abhéngig gemacht werden, wie stark die
Strecke in der Zukunft befahren wird und wieviel Geld Ihnen zur Verfiigung
steht.
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Je grofer die Entfernung zwischen den Bahnhéfen ist und je schneller
die Zuige fahren, desto grofer ist die Entfernung, die Sie zwischen den
Signalen freilassen kénnen. Wenn Sie Block- oder Schienenweichen durch
Signaltiirme unterbrechen, kénnen Sie vermeiden, dafd grofie Blocke entstehen,
die sowohl aus Hauptgleisen als auch aus Nebengleisen bestehen.

Signaltiirme an beiden Enden einer Brticke sind sinnvoll, wenn die
Briticke tiberspitilt wird. Sie konnen dann die Signale auf Halt stellen und Ihre
Zuge vor dem Absturz von der Briicke schiitzen.

Versuchen Sie, nicht in eine negative finanzielle Situation zu geraten,
aber halten Sie auch Ihre noch ausstehenden Obligationen niedrig. Trotzdem
gibt es manchmal Situationen, in denen die Méglichkeit der Ausdehnung oder
des Kaufs neuer Einrichtungen oder Gerite das Aufnehmen einer grofien
Schuldsumme rechtfertigt. Zahlen Sie Ihre Obligationen in wirtschaftlich
guten Zeiten zurtck.

Tauschen Sie nicht alle Ihrer Lokomotiven gleich aus, nur weil ein neues
Modell auf dem Markt ist. Sie miissen ein Gleichgewicht zwischen den Kosten
fiir den Austausch der Lokomotiven und den Kosteneinsparungen bei der
Wartung sowie der verbesserten Leistungsfahigkeit anstreben. Oft ist ein
alteres Modell viel effektiver bei der Verrichtung seiner Aufgabe als eine neue
Lok. Wenn Sie im Nordosten der USA oder in England spielen, ist es
gewohnlich von Nutzen, Thre “Grasshopper” oder “Planet” sobald Sie es sich
leisten kénnen gegen Zuige einer besseren Klasse zu ersetzen.

Wenn Sie Bahnhofe haben, die mehrere Wagenladungen Post pro Jahr
bereitstellen, lohnt es sich, in die teure Ausstattung mit Postdmtern zu
investieren. Wenn Sie kénnen, sollten Sie noch mehr Postwagen in Ihre Ziige
aufnehmen, um aus dieser Lage Nutzen zu ziehen. Verwenden Sie auch die
anderen Lagermoéglichkeiten, um den Ausschuf von Gutern so gering wie
maoglich zu halten, und versuchen Sie, Thre Ziige so voll wie méglich zu laden.
Zum Beispiel ist es hilfreich, Waren in den Hafen der USA zu lagern, wenn Sie
diese Waren einmal abtransportieren wollen. Restaurants lohnen sich im
allgemeinen an jedem Bahnhof, wo Passagierverkehr betrieben wird, Hotels
lohnen sich jedoch nur an den belebteren Bahnhéfen.

Da die Zeit, die benétigt wird, um neue Wagen anzuhéangen, gegen die
Abfahrtszeit des Zuges arbeitet, kénnen die Kosten fiir einen Rangierbahnhof
eine gute Investition sein, wenn es sich darum handelt, Frachten héherer
Klassen einzufiigen. Der Rangierbahnhof kann helfen, daf die Frachten
schneller an ihren Bestimmungsort kommen, und Sie werden schlieflich fuir
Thre Lieferungen besser bezahlt.

Wenn Sie alle Ihre Ziige im gleichen Wartungszustand halten, verringern
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sich IThre Wartungskosten, aber Sie benétigen auch viele strategisch geplante
Reparatur- und Wartungswerkstéatten. Die Entscheidung, wenn Sie eine
Lokomotive verschrotten, hingt von deren Wartungskosten und von dem
Angebot an besseren Lokomotiven ab. Sie mtiissen entscheiden, zu welchem
Zeitpunkt die geringeren Wartungskosten einer neuen Lok deren Kosten
ausgleichen wiirden.

Wenn Sie gerade anfangen oder wenn Sie lhre Eisenbahn extensiv
erweitern, kann es von Nutzen sein, langsam zu bauen, oder den Bau
gelegentlich ganz einzufrieren. Wenn Sie im Januar eines Jahres einen neuen
Bahnhof einfligen und tiber Zuge verfiigen, die zu diesem Bahnhof fahren,
kénnen Sie von dem Bonus fiir den Bau neuer Stationen im ersten Jahr
profitieren.

Planen Sie Ihre Tarifkriege genau, falls das moglich ist, und versuchen
Sie, diese schnell zu gewinnen. Sie kénnen nuitzlich fiir das Abblocken Threr
Konkurrenten und fiir die Verringerung ihrer Warenpreise sein, aber kosten
meist eine Menge Geld, um in Gang gesetzt zu werden. Die verringerten
Einkunfte bei einem Tarifkriegbahnhof bleiben bis zum Ende des Krieges
bestehen.

Passen Sie die Lange und Garnitur Ihrer Ziige der Aufgabe, die der Zug
zu erfiillen hat, am besten an. Ktirzere Ziige fahren normalerweise schneller,
aber fur langsame Fracht und Schiittgut ist es wichtiger, daf viel transportiert
wird, unabhéangig von der Geschwindigkeit oder Entfernung. Achten Sie
auferdem darauf, dafd die Wagentypen in einer Richtung gleich oder zumindest
in der Klasse gleich sind. Wenn Ztige in einer Richtung leer fahren, kann die
Ruckfahrt schneller sein, wenn ein Dienstwagen im Zug ist, anstelle der
leeren Wagen.

Kaufen Sie Ihre Aktien, wenn sie glinstig sind, oder wenn Sie es sich
leisten konnen. Denken Sie immer daran, Sie konnen nicht aus Ihrem Biiro
geworfen werden, wenn Sie mehr als 50% der Aktien in der Schatzkammer
haben. Priifen Sie die lokalen Angebote, mehr Bestédnde zu kaufen, genau, die
auftreten konnen, wenn Sie in neue Stadte hineinbauen. Das Geld mag
helfen, aber das Verwéassern des Aktienkapitals macht es schwieriger, die
Preise zu in die Hohe zu treiben. Kaufen Sie die Aktien Ihrer Konkurrenten,
wenn Sie sich das leisten kénnen, weil diese dadurch zumindest gezwungen
sind, auch zu kaufen. Kaufen Sie Konkurrenten auf, wenn Sie die Gelegenheit
dazu haben. Das verbessert Ihre Situation enorm.

Je mehr Zeit vergeht, desto schwieriger ist es, die Profite zu halten. Daftir
werden Sie sicher Schnellztige benétigen, die Post, Passagiere und schnelle
Frachten tber grofie Entfernungen transportieren oder eine ganze Menge
langsamer und Schiittgutfrachtlieferungen fithren.
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ERGANZENDE
LITERATUR

Fur dieses Spiel sind eine ganze Menge Quellen verwendet worden. In
keiner der Quellen war nur die Beschreibung von Lokomotiven, die Geschichte
der Eisenbahn oder der Eisenbahnbetrieb speziell fiir Europa und Nordamerika
enthalten. Unter den vielen verwendeten Btichern waren die folgenden von
besonderem Interesse, und wir empfehlen Ihnen diese als Ergdnzungsliteratur.

The American Heritage History of Railroads in America, von Oliver
Jensen, American Heritage Publishing, New York, 1975. Eine sehr guter
historischer Abrif8 der amerikanischen Eisenbahn, gut illustriert.

Abroad a Steam Locomotive, a sketchbook, von Huck Scarry,
Prentice-Hall, New York, 1987. Ein Kinderbuch, aber trotzdem gut illustriert
und mit einfachen Erkldarungen tiber die Arbeitsweise von Eisenbahnen und
Dampflokomotiven.

Early American Locomotives, vonJohn H. White, Jr., Dover Publications,
New York, 1972. Eine Sammlung von Eisenbahnstichen aus der frithen
Eisenbahnliteratur.

Cade’'s Locomotive Guide, von Dennis Lovett und Leslie Wood,
Marwain, Bletchley, 1988. Ein Modelleisenbahnftihrer tiber britische
Lokomotiven, enthélt jedoch auch nittzliche Informationen und Photos.

This Fascinating Railroad Buisiness, von Robert Selph Henry, dritte
uberarbeitete Auflage, The Bobbs-Merrill Company, New York, 1946. Enthélt
eine Menge interessanter Details uiber die Geschichte des Baus und des
Betriebs von Eisenbahnen bis zur Zeit der Herausgabe des Buches.

The Great Book Of Trains , von Brian Hollingsworth und Arthur Cook,
Portland House, Crown Publishers, New York, 1987. Eine Hauptquelle fur die
Informationen Giber Lokomotiven. Beinhaltet einige sehr schone Illustrationen.

The Guinness Railway Book, von John Marshall, Guinness, Enfield,
1989. Interessante Fakten, Berichte und Anekdoten tiber die Eisenbahn.

A History Of The American Locomotive, Its Development 1830-1880,
von John H. White, Jr., Johns Hopkins Press, Baltimore, 1968 und Dover
Publications, New York, 1979. Konstruktionseinfltisse, Entwicklung und
Vorgeschichte friiherer Lokomotiven in Amerika. Nicht fir Anfanger.

A History Of The Baltimore And Ohio Railroad, von John F. Stover,
Purdue University Press. West Lafavette, 1987. Ein sehr guter historischer
Abri tber die amerikanischen Pioniere der Eisenbahn, auch als “railroad
university” bekannt.

How To Operate Your Model Railroad, von Bruce A. Chubb, Kalmbach
Books, Milwaukee, 1978. Eine unterhaltsame und verstandliche Abhandlung
uber den Eisenbahnbetrieb bei Modelleisenbahnen.
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Impossible Challenge, von Herbert H. Harwood, Jr., Barnard, Roberts,
and Company, Baktimore, 1979. Geschichte der Baltimore & Ohio Railroad
im Staat Maryland.

The Lore Of The Train, by C. Hamilton Ellis, Crescent Books, New York,
1975. Eine unterhaltsame, wenn auch ziemlich ausfiihrlich geschriebene,
Weltgeschichte der Eisenbahn.

The Railroad - What It Is, What It Does, von John H. Armstrong,
Uberarbeitete Ausgabe, Simmons-Boardman, Omaha, 1982. Die beste
Quelle, was amerikanische Eisenbahnen von heute und deren Betrieb
betrifft.

The Railway Revolution, von L.T.C. Holt, St. Martin's Press, New York,
1962. Eine sehrinteressante Biographie tiber George und Robert Stephenson,
zwei der bekanntesten Entwurfs- und Konstruktionsingenieure der englischen
Eisenbahn.

Steam Locomotives, von Luciano Greggio, Crescent Books, New York,
1985. Eine sehr gute Quelle uber Lokomotiven-Illustrationen und
Informationen tiber die historische Entwicklung der Lokomotive in der
gesamten Welt.

Track Planning For Realistic Operation, von John Armstrong, zweite
Auflage, Kalmbach Books, Milwaukee, 1979. Obwohl sich dieses Paperback
an Modelleisenbahner wendet, beschreibt es kurz und biindig den
Eisenbahnbetrieb und ist auferdem illustriert.

The World’s Rail Way, J.G. Pangborn, Bramhall House, New York, 1974,
ein Faksimile der Ausgabe von 1894. Eine wunderschén illustrierte und
beschriebene Schilderung der Geschichte der Eisenbahn vor der Ausstellung
1893 in Columbia. Der Autor half, die Eisenbahnausstellung zu organisieren,
und dieses Buch ist das Ergebnis des von Thm gesammelten Materials.
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