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SPIELMATERIAL
« 1 Regelheft
« 148 illustrierte Karten:

96 Wagenkarten
(10 in jeder Farbe sowie
16 Lokomotiven)
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Eine bunte
Lokomotive

Eine farbige
Wagenkarte

46 Zielkarten

ZIEL DES SPIELS

Liel des Spiels ist es, insgesamt die meisten
Punkte zu erreichen. Punkte hekommt, wer
Lielkarten aus seiner Hand vervollstandigt
oderam Ende der Partie Bonuskarten ,,GroB-
stadte” gewinnt. Doch Vorsicht: Fiir nicht er-
fiillte Zielkarten gibt es am Ende einen
Punktabzug!

DAVER DER PARTIE

Bei einer Partie zu zweit oder dritt wird der
Wagenkartenstapel einmal durchgespielt.
Wenn der Stapel aufgebraucht ist, wird noch
eine letzte Runde gespielt, bevor die Partie
endet und die Wertung stattfindet.

Bei einer Partie zu viert findet eine erste Wer-
tung der erfiillten Zielkarten statt, sobald der
Wagenkartenstapel einmal durchge-
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Jeder Spieler erhalt 1 Lokomotive (Joker)
@. Die iibrigen Wagenkarten werden mit
den restlichen Lokomotiven gemischt und
bilden den Wagenkartenstapel. Dann
erhdlt jeder Spieler 7 Karten ausgeteilt @.
Der Stapel mit den restlichen Wagenkar-
ten wird verdeckt auf den Tisch gelegt, so
dass alle Spieler ihn ohne Probleme er-
reichen konnen. Die 5 obersten Karten des
Stapels werden offen nebeneinander in
eine Reihe gelegt und bilden neben dem
Wagenkartenstapel den Nachziehbereich
@®. Die 6 Bonuskarten ,GroBstadte" liegen
offenauf dem Tisch, so dass jeder Spieler
sie sehen kann @. Die Zielkarten werden
gemischt und jeweils 6 an jeden Spieler
verteilt @. Die restlichen Zielkarten kom-
men als verdeckter Zielkartenstapel neben
die Bonuskarten ®. Nun sieht sich jeder
Spieler geheim seine Zielkarten an und
wahlt aus, welche er behalten machte.
Jeder Spieler muss mindestens 1 Karte
wahlen, kann jedoch auch bis zu 6 Karten
behalten. Wer Karten abgeben mochte,
legt diese auf den Zielkartenstapel, der
dann noch einmal gemischt wird. Und nun
kann es losgehen.

spielt worden ist. AnschlieBend wird der Ab-
lagestapel der Wagenkarten gemischt und
bildet den neuen Nachziehstapel. Wenn der
Stapel ein zweites Mal aufgebraucht ist, endet
die Partie, und die Schlusswertung wird
durchgefiihrt.

UBERSICHT

Im Verlaufe der Partie kinnen die Spieler:
neue Zielkarten oder neue Wagenkarten zie-
hen, Wagenkarten aus ihrer Hand in einem
Verschiebebahnhof genannten Bereich vor
sich auf dem Tisch auslegen und Wagenkarten
aus ihrem Verschiebebahnhof auf einen ver-
deckten Unterwegs-Stapel vor sich ablegen.

Die Spieler verwenden die Wagenkarten ihres
Unterwegs-Stapels, welche der Anzahl und
Farbe der Strecken entsprechen, die auf ihren
Lielkarten angegeben sind. Fiir vervollstan-
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Unterwegs-

Stapel des
Spielers

Lielkarten

Wagenkarten

digte Zielkarten bekommen sie Punkte und
konnen auBerdem eventuell die Bonuskarte
,GroBstadte” gewinnen.




ABLAUF EINER
SPIELRUNDE

Der jiingste Spieler beginnt. Danach wird
reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Wer an der Reihe ist, fiihrt nacheinander zwei
Phasen aus:

Phase 1:

Wagenkarten aus dem Verschiebebahnhof auf
den Unterwegs-Stapel legen - Wenn ein Spie-
ler Karten in seinem Verschiebebahnhof liegen
hat (siehe , Karten in den Verschiebebahnhof
legen" weiter unten), muss er 1 Karte jeder
Farbe aus dem Verschiebebahnhof nehmen
und sie verdeckt in einem separaten Stapel
ablegen - das ist sein Unterwegs-Stapel.

Befinden sich Karten im Unterwegs-Stapel,
hleiben sie dort verdeckt liegen, bis die Wertung
der Zielkarten stattfindet. Auch der Spieler
selbst darf sich die Karten seines Unterwegs-
Stapels nicht mehr ansehen.

Anmerkung : Bei einer Partie mit unerfahre-
nen oder jiingeren Spielern kann man auch
erlauben, dass die Spieler ihren eigenen Un-
terwegs-Stapel ansehen diirfen.

Wenn ein Spieler zum ersten Mal an der Reihe
ist oder keine Karten in seinem Verschiebe-
bahnhof liegen hat, wird dieser Schritt iiber-
sprungen.

Phase 2:

Nun muss der Spieler genau eine der folgen-
den drei Aktionen ausfiihren:
A. Neue Wagenkarten ziehen
B. Karten in den Verschiebebahnhof legen
C. Zielkarten ziehen

A. Neue Wagenkarten ziehen - (Diese Nach-
zieh-Regeln entsprechen denen des Brett-
spiels ,,Zug um Zug" - mit einer Ausnahme:
Liegen 3 Lokomotivkarten offen aus, fiihrt
dies nicht dazu, dass alle offenen Karten des
Nachziehbereichs abgelegt und durch neue
ersetzt werden.)

Der Spieler zieht his zu 2 Wagenkarten ,blind"
vom verdeckten Stapel und/oder von den da-
neben offen ausliegenden 5 Karten. Wenn er
eine offene Karte wahlt, wird diese sofort
durch die oberste vom Stapel ersetzt, bevor er
eine zweite Karte aufnimmt.

Wenn der Spieler eine offen neben dem Sta-
pel ausliegende Lokomotivkarte wahlt, darf er
keine zweite Karte wahlen - sein Zug endet di-
rekt nach der Aufnahme der Lokomotive. Zieht
der Spieler eine Lokomotive ,blind" vom Sta-
pel, darf er auch noch eine zweite Karte ansich
nehmen.

Die Anzahl der Handkarten eines Spielers ist
nicht begrenzt. Aus diesem Grund ist diese Ak-
tion immer moglich - es sei denn, es sind keine
Wagenkarten zum Ziehen mehr verfiighar.
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B. Karten in den Verschiebebahnhof legen -
Der Spieler darf Karten aus seiner Hand offen
vor sich ablegen, in seinen Verschiebebahn-
hof, und zwar entweder

# ein Set aus 2 oder mehr Wagenkarten
derselben Farbe; oder

# genau 3 Wagenkarten, die jeweils un-
terschiedliche Farben haben.

Wenn ein Spieler 2 oder mehr Karten derselben
Farbe in seinen Verschiebebahnhof legt, wer-
den diese offen in einer gemeinsamen Reihe
abgelegt, so dass die einzelnen Karten leicht
versetzt iibereinander liegen. Der Spieler kann
in diesem Set auch Lokomotivkarten nutzen, die
jedoch alle in dieser Reihe oben liegen miissen.

Wenn Lokomotiven spater ge-
nutzt werden, um Zielkarten zu
vervollstandigen, kdnnen sie
jede beliehige Farbe ersetzen -

nicht nur die Farbe, in deren Set | Ein Set aus 4 griinen
sie in den Verschiebebahnhof | Wagenkarten
gelegt wurden. einschlieBlich

Werden Karten unterschiedli-
cher Farben kombiniert, muss der Spieler
exakt 3 Karten wahlen, die jeweils eine andere
Farbe haben. Wenn ein Spieler 3 verschie-
denfarbige Karten spielen will, kann er dafiir
keine Lokomotivkarte verwenden.

Hat ein Spieler Karten in seinen Verschiebe-
hahnhof gelegt, kann erin den folgenden Run-
den generell keine weiteren Karten derselben
Farbe hinzufiigen, bevor die bereits dort lie-
genden Karten dieser Farbe entfernt wurden.

AuBerdem kann ein Spieler nicht dieselben Far-
ben in seinen Verschiebebahnhof legen, die
bereits im Verschiebebahnhof eines anderen
Spielers liegen - es sei denn, er spielt mehr Kar-
ten dieser Farbe als der andere Spieler in sei-
nem Verschiebebahnhof liegen hat. Legt er
mehr Karten ab, muss der andere Spieler alle
Karten dieser Farbe aus seinem Verschiebe-
bahnhof entfernen und auf den Ablagestapel
legen. Dieser Vorgang wird als Uberfall auf die
gegnerischen Karten bezeichnet.

2 Lokomotiven

Johannes'
Verschiehebahnhof

Pauls
Verschiehebahnhof

Johannes hat 1 blaue, 1rote und 1 gelbe Karte in seinen
Verschiebebahnhof gelegt. Als Paul an der Reihe ist,
legt er 3 blaue Karten ab. Nun muss Johannes seine

blaue Karte auf den Ablagestapel legen.
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C. Zielkarten ziehen - Der Spieler zieht 4 neue
Lielkarten vom verdeckten Stapel. Er kann
eine beliebige Anzahl dieser Zielkarten be-
halten oder alle ablegen. Wer Karten abgeben
machte, legt diese unter den Zielkartenstapel.
Nachdem ein Spieler seinen Zug beendet hat,
ist der im Uhrzeigersinn ndchste Spieler an
der Reihe. Auf diese Weise wird so lange ge-
spielt, bis der Stapel der Wagenkarten auf-
gebraucht ist.

WENN DIE WACENKARTEN
VERBRAUCHT SIND ..

Sobald die letzte Wagenkarte vom Stapel ge-
zogen ist, kommt jeder Spieler noch einmal an
die Reihe - inklusive des Spielers, der die
letzte Karte gezogen hat. Wenn nur noch 1
Wagenkarte iibrig ist, kann der Spieler seinen
o Lugtrotzdem nutzen, um diese aufzunehmen.
Sind wahrend der letzten Runde keine offenen
Karten mehr iibrig, muss der Spieler in Phase
2 eine der beiden anderen Aktionen wahlen
(Zielkarten ziehen oder Wagenkarten in den
Verschiebebahnhof legen).

Nun verwenden die Spieler die Wagenkarten,
die sie auf ihren Unterwegs-Stapel gelegt
haben, um so viele Zielkarten wie méglich zu
vervollstandigen. Jede Zielkarte zeigt die An-
zahl an Karten der verschiedenen Farben, die
hendtigt werden, um sie zu erfiillen. Jede Karte
kann nur zur Vervollstandigung einer einzi-
gen Zielkarte verwendet werden. Lokomotiven
konnen jede beliebige Farbe ersetzen.

Um eine Zielkarte zu erfiillen, muss ein Spieler
von seinem Unterwegs-Stapel ein Set aus Wa-
genkarten spielen, deren Farben und Anzahl
den Angaben auf der Zielkarte entsprechen.
Lokomotiven sind Joker und kdnnen fiir jede
beliebige Farbe verwendet werden.

Fiir die Strecke Los Angeles - Pittsburgh setzt
der Spieler eine Lokomotive und 3 Wagenkarten
in den passenden Farhen ein.

Farbenblinde Spieler kdnnen sich an den Sym-
bolen in den oberen Ecken der Wagenkarten
und auf der rechten Seite jeder Zielkarte ori-
entieren, um die Farben voneinander zu un-
terscheiden.

Die Spieler iiberpriifen, ob alle Zielkarten
ordnungsgemaB erfiillt worden sind. Dann
werden die Punkte fiir die vervollstandigten
Lielkarten eines Spielers addiert. Jeder Spie-
ler legt seine erfiillten Zielkarten als ver-
deckten Stapel vor sich ab.

Bei der Partie zu zweit oder dritt ist das Spiel
nun zu Ende. (Lesen Sie , Ende der Partie und
Wertung" weiter unten.)

PARTIE ZU VIERT

Bei der Partie zu viert wird das Spiel folgen-
dermaBen fortgesetzt:

Lielkarten, die bisher nicht vervollstandigt
worden sind, hélt der Spieler weiterhin geheim
auf der Hand. Wagenkarten, die der Spieler
hislang nicht gespielt, also noch auf der Hand
hat, behalt er fiir die zweite Halfte der Partie.

Alle anderen Wagenkarten - also jene, die
fiir die Vollendung der Zielkarten genutzt wur-
den, sowie nicht verwendete Karten des Un-
terwegs-Stapels oder im Verschiebebahnhof
- werden auf den Ablagestapel gelegt. Der
Ablagestapel wird gut gemischt und hildet
den neuen Nachziehstapel. Jeder Spieler er-
hdlt 4 Wagenkarten vom neuen Stapel und
nimmt sie auf die Hand.
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Die zweite Halfte verlauft genauso
wie die erste. Es beginnt der linke Nachbar des
Spielers, der in der ersten Halfte als Letzter
an der Reihe war. Es wird so lange gespielt, bis
der Wagenkartenstapel erneut aufgebraucht
ist. Wie nach der ersten Halfte zéhlen die Spie-
lerauch am Ende der zweiten Hélfte die Punkte
zusammen, die sie fiir ihre vervollstandigten
Lielkarten erhalten. Diese Punkte werden zu
denen aus der ersten Runde addiert.

ENDE DER. PARTIE
UND WERTUNGC

Jeder Spieler subtrahiert die Werte etwaiger
nicht vervollstandigter Zielkarten, die er noch
auf der Hand halt, von seinem Punktestand.

AuBerdem bekommt jeweils der-
jenige Spieler, der die meisten
Lielkarten fiir eine der GroBstadte
(Seattle, Los Angeles, Chicago,
Dallas, New York und Miami)
erfiillt hat, die entsprechende Bonuskarte
dieser Stadt und addiert die darauf angege-
benen Bonuspunkte zu seinen Punkten hinzu.
Im Falle eines Gleichstands erhalten alle daran
heteiligten Spieler die Bonuspunkte. Ziel-
karten, auf denen 2 GroBstadte angegeben
sind, zahlen fiir den Bonus beider Stadte.
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Der Spieler, der insgesamt die meisten Punkte
hat, ist Sieger. Wenn zwei oder mehr Spieler
die meisten Punkte haben, gewinnt derjenige
vonihnen, der die meisten Zielkarten erfiillen
konnte. Sollte dann immer noch ein Gleich-
stand herrschen, gewinnt derjenige von ihnen,
der die meisten Bonuskarten errungen hat.

ONLINE

Erfahren Sie mehr iiber ,Zug um Zug - Das
Kartenspiel” und andere Spiele aus der Reihe

»Lug um Zug" auf unserer Internetseite
e k_,

www.zugumzug.com

..Days of Wonder”, ,, Zug um Zug" und ,, Zug um Zug - Das Kartenspiel" sind eingetragene Warenzeichen von Days of Wonder, Inc. Alle Rechte vorbehalten.
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