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SPIELMATERIAL

& 1 Deutschlandkarte mit Zugstrecken als Spielbrett
« 240 farbige Waggons (je 45 in WeiB, Rot, Lila, Gelb und Schwarz sowie in jeder Farbe drei Ersatzwaggons)
& 165 illustrierte Karten:
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118 Wagenkarten: je 11 in den Farben Blau, Rot, Griin, Gelb, Schwarz,

Lila, WeiB und Orange

14 Lokomotiven 6 Lokomotiven (4+) 10 Passagierkarten

o

D
A
T
TERRTTRINN

23 Zielkarten , kurze Strecke” 23 Zielkarten ,lange Strecke”
(Werte von 5 bis 11) (Werte von 12 bis 22)

& 5 Zdhlsteine
¢ 74 Handelsgiiter:

2200

16 weiBe 36 gelbe 18 rote 4 schwarze
i iiter (je 12 mit Handelsgiiter (je 6 mit Handelsgiiter (mit den
(mit dem Wert 2) den Werten 3, 2 und 1) den Werten 4, 3 und 2) Werten 7, 6, 5 und 4)

< 1 Plattchen fiir die meisten erfullten Zielkarten (Wert 10)

o

& 15 Passagiere (jeweils 3 in den Farben WeiB, Rot, Lila, Gelb und
Schwarz)

+ 1 Days of Wonder-Webnummer (auf der Riickseite dieser
Spielregel)

WICHTIGER HINWEIS
Spieler, welche die ersten Spiele der Reihe - Zug um Zug und Zug um Zug Europa - kennen,
sollten hesonders auf die neuen Elemente achten: Passagiere und hesondere Joker.

SPIELVORBEREITUNG

Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt 0 Die Handelsgiiter werden farblich sortiert und gestapelt, so dass jeweils die hichste Zahl

oben liegt und die niedrigste unten. Es ergeben sich folglich ein schwarzer Stapel (7, 6, 5, und 4), sechs Stapel mit roten Handelsgiitern

(jeweils 4, 3 und 2) und zwdlf Stapel mit gelben Giitern (3, 2 und 1) sowie sechzehn einzelne weiBe Handelsgiiter (Wert 2). Die Stapel
werden auf die entsprechenden Stadte gelegt. Die Farbe der Stadt entspricht der Farbe der Handelsgiiter é

. Jeder Spieler erhdlt die 45 Waggons einer Farbe sowie die farblich passenden Passagiere und den entsprechenden Zdhlstein. @



Dieser wird auf das Startfeld der Zahlleiste gelegt, die am Rand des Spielplans zu sehen ist. Wahrend der Partie zieht ein Spieler seinen
Zahlstein immer vorwdrts, wenn er Punkte erhalt @

Die Wagenkarten werden zusammen mit den Passagier-und Lokomotivkarten gemischt. Jeder Spieler erhélt zu Beginn vier Karten @. Die
iibrigen Karten kommen als verdeckter Stapel neben das Spielbrett. Die obersten fiinf Karten werden offen nebeneinander ausgelegt (@.

Das Plattchen fiir die meisten erfiillten Zielkarten kommt offen neben den Spielplan @

Bei den Zielkarten trennt man die kurzen Strecken (blauer Hintergrund) von den langen Strecken (brauner

Hintergrund). Die beiden Stapel werden neben das Spielbrett gelegt @). Zu Beginn der Partie zieht

r— jeder Spieler vier Zielkarten. Dabei kann man die beiden Zielkartenarten beliebig mischen, muss
jedoch zuvor ansagen, welche Kombination man wahlt.

Jeder Spieler sieht sich seine Zielkarten an und entscheidet, welche er behalten mdchte.
Er muss mindestens zwei behalten, kann sich aber auch fiir drei oder alle vier entscheiden.
Zielkarten, die zuriickgegeben werden, kommen verdeckt unter die jeweiligen Stapel.
Die beiden Stapel mit den kurzen und langen Strecken werden noch einmal gemischt
und neben das Spielbrett geleqgt. Jeder Spieler halt seine Zielkarten his zum Ende
der Partie geheim.

Und nun kann's Tosgehen.

LIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu erreichen. Punkte bekommt, wer

1. Bahnstrecken zwischen zwei Stadten auf dem Plan in Anspruch nimmt;

2. eine durchgehende Bahnverbhindung zwischen zwei Stadten schafft,
die auf den eigenen Zielkarten angegeben sind;

3. Passagiere hewegt;
4. die meisten Zielkarten erfiillt.

Wenn ein Spieler am Ende der Partie die auf seinen Zielkarten angegebene
Strecke nicht vervollstandigt hat, erhdlt er einen Punktabzug.

EINE SPIELRUNDE

Wer die beste Sammlung von Marklin-Eisenbahnen hat, beginnt. AnschlieBend
geht es immer reihum im Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, muss
genau eine der folgenden vier Aktionsmaglichkeiten durchfiihren:

1. Wagenkarten nehmen - Der Spieler darf zwei Karten nehmen. Er kann eine

der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom verdeckten Stapel
ziehen. Wenn er eine offene Karte wahlt, wird diese sofort durch die oberste
vom Stapel ersetzt. Dann nimmt der Spieler seine zweite Karte - wiederum
entweder eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom Stapel.
(Siehe die speziellen Regeln fiir Lokomotiv- und Passagierkarten)

2. Eine Strecke nutzen - Der Spieler kann genau eine Strecke auf dem Planin
Anspruch nehmen, wenn er Wagenkarten auslegt, die mit der Farbe der Strecke
und der Anzahl der entsprechenden Felder dieser Strecke libereinstimmen. Dann
setzt er je einen Waggon seiner Farbe auf jedes Feld der Strecke. AnschlieBend
zieht er seinen Zahlstein um die Anzahl an Feldern auf der Zahlleiste vorwarts,
die in der Punktetabelle fiir diese Streckenldnge angegeben ist.
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Wenn ein Spieler eine Strecke nutzt, kann er auch einen seiner Passagiere in eine
der beiden Stadte stellen, welche die Route miteinander verbindet. In jeder Stadt
darf nur ein einziger Passagier stehen.

3. Lielkarten ziehen - Der Spieler zieht insgesamt vier Zielkarten von den Stapeln. Er muss
mindestens eine davon behalten, kann sich aber auch fiir zwei, drei oder alle vier entscheiden.
Karten, die er zuriickgibt, werden unter den entsprechenden Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.

4. Passagier hewegen - Der Spieler darf einen seiner Passagiere bewegen, die sich bereits auf dem Spielbrett

befinden. Der Passagier muss sich von der Stadt ausgehend, in der er gerade steht, entlang der Strecke(n) des betreffenden Spielers
bewegen und sammelt dabei in jeder Stadt, durch die er reist, die Handelsgiiter ein. (Natiirlich nimmt er sich jeweils das Handelsgut mit dem
hdchsten vorhandenen Wert.) Jede Route kann nur einmal pro Zug genutzt werden, so dass der Passagier nicht iiber dieselbe Strecke hin und
zuriick reisen kann. In der Stadt, in der die Reise beginnt, sammelt der Spieler kein Handelsgut ein. Der Passagier kann durch und in Stadte
reisen, in denen andere Passagiere stehen. Am Ende der Bewegung wird der Passagier aus dem Spiel genommen. So kann jeder Spieler wahrend
der Partie maximal dreimal einen seiner Passagiere bewegen. Am Ende seines Zuges zieht der Spieler seinen Zahlstein um die Anzahl an Punkten
auf der Zahlleiste vorwarts, die dem Wert der Handelsgiiter entspricht. Er behalt die Handelsgiiter jedoch fiir den Fall, dass am Ende der Partie
der Punktestand noch einmal iiberpriift werden soll.
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WAGEN- UND PASSAGIERKARTEN

Die Anzahl der Handkarten eines Spielers ist nicht begrenzt.

Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und bildet dann den neuen verdeckten Nachziehstapel. Die
Karten sollten gut gemischt werden, da sie in gleichfarbigen Sets abgelegt werden.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass der Nachziehstapel verbraucht ist und keine Karten auf dem Ablagestapel liegen, da die Spieler
viele Karten auf der Hand haben, kénnen keine Wagenkarten gezogen werden. Der Spieler kann also nur zwischen den anderen
Aktionsmaoglichkeiten ,Eine Strecke nutzen”, , Zielkarten ziehen" und ,Passagier bewegen" wdhlen.

WAGENRARTEN

Es gibt acht verschiedene Arten von normalen Wagenkarten. Die Farbe der Wagenkarten passt zu den
unterschiedlichen Strecken zwischen den Stddten auf dem Spielplan - Lila, Blau, Orange, WeiB, Griin,
Gelb, Schwarz und Rot.

LOROMOTIVRARTEN

Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu
nutzen. Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt,
keine zweite Karte wahlen. Falls der Spieler in diesem Zug bereits eine offene Karte ausgesucht hat und
diese wird dann durch eine Lokomotivkarte ersetzt, darf er sie nicht nehmen. Sollten einmal drei der fiinf
offen ausliegenden Karten Lokomotiven sein, werden alle fiinf Karten auf den Ablagestapel gelegt und
flinf neue als Ersatz aufgedeckt.

LOROMOTIVRARTEN +4

Lokomotivkarten +4 sind bunt und dienen als Joker, kdnnen jedoch ausschlieBlich in einem Kartenset -
eingesetzt werden, mit dem eine Strecke genutzt wird, welche mindestens aus 4 Feldern besteht. Fiir M
Strecken, die kiirzer als 4 Felder sind, kdnnen sie nicht verwendet werden. Im Gegensatz zu den normalen

Lokomotivkarten kann ein Spieler, der eine Lokomotivkarte +4 zieht, noch eine weitere Karte an sich ' '
nehmen.

PASSAGIERRARTEN

Passagierkarten kdnnen wie jede andere Wagenkarte genommen werden. Wenn ein Spieler einen
Passagier bewegt, kann er eine beliebige Anzahl an Passagierkarten spielen und fir jede dieser Karten
bei der Bewegung jeweils eine Strecke eines Mitspielers verwenden. Sollten einmal drei der fiinf offen
ausliegenden Karten Passagierkarten sein, werden alle fiinf Karten auf den Ablagestapel gelegt und fiinf
neue als Ersatz aufgedeckt.

Beispiel:
Aktivierung eines
Passagiers des
lilafarbenen Spielers

‘ E',r"d' ’ |
’ n3 ] uwt /E! Spieler Lila muss eine Passagierkarte
ahgeben, um die Strecke des gelben
3 ' 1 = ‘ﬁ‘ Spielers nutzen zu diirfen. z’) g)

Wenn ein Spieler eine Strecke nutzt, kann er 3) 3
In der Stadt, in der auBerdem einen seiner drei Passagiere in eine der \)
die Reise beginnt, beiden Stadte stellen, welche durch die Route

@ sammelt der Spieler ~ miteinander verbunden werden. In jeder Stadt kann s 14
kein Handelsgut ein.  nur ein einziger Passagier stehen. —




EINE STRECKE NUTZEN

Eine Strecke zwischen zwei benachbarten Stadten besteht aus miteinander
verbundenen Feldern einer Farbe. (Manchmal sind die Felder grau und entsprechen
damit nicht den Farben der Wagenkarten.) Um eine Strecke zu nutzen, muss ein
Spieler ein Set von Wagenkarten ausspielen, das mit der Farbe der Strecke und der

Anzahl der entsprechenden Felder ibereinstimmt. Gl Y
Doppelstrecke

Fiir die meisten Routen sind Karten einer bestimmten Farbe erforderlich. Eine blaue
Strecke kann beispielsweise nur mit blauen Wagenkarten
befahren werden. Fiir die grauen Routen kann man
Kartensets einer beliebigen Farbe verwenden.

Wenn eine Strecke genutzt wird, stellt der Spieler jeweils
einen seiner Kunststoffwaggons auf jedes Feld dieser
Route. Die ausgespielten Karten des dafiir genutzten Sets
werden auf den Ablagestapel gelegt. Dann setzt er seinen
Lahlstein entsprechend der Anzahl der Punkte, die er
bekommt, auf der Zahlleiste vorwarts - siehe dazu die
Punktetabelle.

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem
Spielbrett nutzen. Er muss sie nicht an zuvor befahrene
Routen anschlieBen.

Jede Route muss innerhalb eines einzigen Spielzugs
vollstandig mit Waggons der eigenen Farbe besetzt werden.
So ist es heispielsweise nicht mdglich, zwei Waggons auf
eine Strecke zu stellen, die aus drei Feldern besteht, und
das ndchste Mal, wenn der Spieler wieder an der Reihe ist,
den dritten Waggon dazuzustellen.

Wahrend eines Spielzugs kann immer nur eine einzige

Strecke genutzt werden. Um eine blaue Strecke zu nutzen, —~
die drei Felder lang ist, kann der ' Um eine graue Strecke zu nutzen,

Manche Stadte sind durch Doppelstrecken miteinander Spieler eine der folgenden die zwei Felder lang ist, kann
verbunden. Darunter versteht man zwei parallel verlaufende, Kartenkombinationen ausspielen: ' der Spieler beispielsweise eine der |
gleich lange Strecken zwischen zwei Stédten. Esist nicht el ZI““E ’ia';e"r zwei b’”"eb’l(“”e" w falgem;en Kartenkom;inationen |

e = E ; b und eine Lokomotive, eine blaue " ausspielen: zwei rote Karten, eine
mpghch, d.ass em.gmzelngr Spleler L G ZW]SCh?n Karte und zwei Lokomotiven gelbe Karte und eine Lokomotive |
diesen heiden Stddten fiir sich beansprucht. Dasselbe gilt oder drei Lokomotiven. oder zwei Lokomotiven.

fiir Dreifachstrecken.
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Fiir eine Strecke mit weniger als 4 Feldern kann man
sowohl Lokomotiven +4, als auch normale Lokomotiven verwenden. nur normale Lokomotiven verwenden.

WICHTIGER HINWEIS
Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine der beiden Doppel- oder Dreifachstrecken genutzt werden.
Wenn ein Spieler eine der Doppelstrecken in Anspruch genommen hat, ist/sind die andere/n in dieser
Partie nicht mehr verfiigbar.




PUNKTETABELLE FUR DIE NUTZUNG VON STRECKEN

LANGE DER STRECRE PUNKRTE
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Wenn ein Spieler eine Strecke nutzt, zieht er sofort seinen Zihlstein gemiiB

der entsprechenden Punktezahl auf der Zihlleiste vorwdrts.

LIELKARTEN 1IEHEN

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er sich auch fiir die Aktionsmdglichkeit, Zielkarten ziehen" entscheiden. Dann nimmt er vier neue
Karten von den beiden Zielkartenstapeln. Dabei kann er die beiden Zielkartenarten beliebig mischen, muss jedoch zuvor ansagen, welche
Kombination er wahit. Wenn der Stapel nur noch aus weniger als vier Zielkarten besteht, kann der Spieler nur die vorhandene Anzahl an
Zielkarten ziehen. Der Spieler muss mindestens eine der gezogenen Zielkarten behalten, kann aber auch zwei, drei oder alle vieran sich
nehmen, wenn er machte. Eventuell zuriickgegebene Karten werden unter den entsprechenden Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.

Auf jeder Zielkarte sind die Namen zweier Stadte der Landkarte und ein Punktwert angegeben. Wenn ein Spieler mit Waggons seiner Farbe
eine ununterbrochene Verbindung zwischen diesen heiden Stadten herstellt, kann er am Ende des Spiels den auf der Karte vermerkten
Punktwert zu seinem Ergebnis addieren. Falls es ihm nicht gelingt, die beiden Stadte durch Waggons seiner Farbe miteinander zu
verhinden, muss er den angegebenen Wert von seinem Punktestand abziehen.

Einige Zielkarten verbinden eine Stadt mit einem Land. Jede Strecke, die von einer Stadt in ein Land fiihrt, endet in dem jeweiligen Land.
Die Reise des Passagiers endet also dort. Es kann von diesem Punkt keine Weiterreise zu einer anderen Stadt angetreten oder von dort
eine Reise gestartet werden.

Die Spieler halten ihre Zielkarten his zur Endabrechnung geheim. Wahrend der Partie kann man beliehig viele Zielkarten auf der Hand haben.




SPIELENDE

Wenn ein Spieler am Ende seines Zugs nur noch zwei oder weniger Waggons seiner Farbe iibrig hat, ist jeder Spieler - auch er selbst -
noch einmal an der Reihe. Dann ist das Spiel zu Ende, und jeder berechnet seinen endgiiltigen Punktestand

BERECHNUNG DER PUNRTE

Punkte, welche die Spieler im Laufe der Partie durch die Vervollstandigung von Strecken und das Einsammeln von Handelsgiitern
erhalten, werden jeweils sofort auf der Zahlleiste markiert. Um sicherzugehen, dass dabei keine Fehler gemacht wurden, kann man die
Punkte fiir die verschiedenen Routen der Spieler sowie die Handelsgiiter am Ende der Partie noch einmal nachzdhlen.

Dann deckt jeder seine Zielkarten auf und addiert (oder subtrahiert) den Wert seiner Zielkarten - je nachdem, ob er die jeweils darauf
angegebenen Stddte erfolgreich miteinander verbunden hat oder nicht.

Der Spieler, der die meisten Zielkarten erfiillt hat, erhalt auBerdem das Bonus-Pldttchen und darf seinen Zahlstein um 10 Punkte vorwarts
setzen. Sollte bei den meisten erfiillten Zielkarten ein Gleichstand herrschen, bekommen alle daran beteiligten Spieler die 10 Bonuspunkte.
Zielkarten, die nicht erfiillt wurden, werden bei der Ermittlung des Spielers, der diesen Bonus erhdlt, nicht mitgezahit.

Der Spieler, derinsgesamt die meisten Punkte hat, ist Sieger. Wenn zwei oder mehr Spieler die meisten Punkte haben, gewinnt derjenige
vonihnen, der die meisten Zielkarten erfillen konnte. Sollte dannimmer noch ein Gleichstand herrschen, gewinnt derjenige von ihnen,
der mit den Handelsgiitern mehr Punkte sammeln konnte.
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g g 3 Hier ist Ihre Days of Wonder Online
Reglstneren Sie lhr Brettsplel Webnummer - Werden Sie Teil der

Online Brettspielgemeinschaft,
in der ALLE lhre Freunde spielen!
Registrieren Sie Ihr Spiel auf
www.ticket2ridegame.com, um
Spielvarianten und neue Spielplane
zu entdecken! Mit Ihrem Spiel konnen
Sie auch Rabattgutscheine erhalten.
Klicken Sie auf die Schaltflache
Neuer Spieler, dann folgen Sie
den Anweisungen.
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Ubersetzung: Birgit Janka
Fotos: Marklin
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Lars Schilling und Wolfgang Stein von der Firma Marklin.
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