


Willkommen bei ,,Zu¢ um Zug” - Der Wilde Westen®. In diesem Erweiterungsset fur ,,Jug
um Zug¢“ bauen Sie Thr Streckennetz ausgehend von Threr Heimatstadt und vergrofiern
Thren €influss, indem Sie die Kontrolle uber die Stadte auf Threm Weg iibernehmen. Und wer

weifl, vielleicht kommen Sie sogar dem Geheimnis von Roswell auf die $pur ...

[

Dieses Spielregelheft beschreibt die Anderungen im Spielablauf mit dem
Spielplan des Wilden Westens und setzt voraus, dass die Spieler mit der
Spielregel des Grundspiels ,,Zug um Zug" vertraut sind. Diese Erweiterung
ist fiir 2 bis 6 Spieler geeignet.

In einer Partie zu viert, fiinft oder sechst kdnnen alle Strecken der Doppel-
und Dreifach-Strecken genutzt werden. Beim Spiel zu zweit und zu dritt
kann nur jeweils eine der Doppel- und Dreifach-Strecken genutzt werden.
Sobald eine davon genutzt wurde, sind die iibrigen nicht mehr verfiighar.

Wichtig: Die Mini-Erweiterung Alvin & Dexter kann nicht mit dieser Er-
weiterung genutzt werden. Aber keine Sorge, Sie werden noch friih genug
wieder von unserem geliebten AuBerirdischen héren.

Fiir diese Erweiterung werden die Wagenkarten sowie 40 Waggons (statt
der iiblichen 45) und ein farblich passender Zahlstein pro Spieler aus ,Zug
um Zug" oder ,Zug um Zug Europa" bendtigt. AuBerdem das folgende neue
Spielmaterial:

NEVES SPIELMATERIAL

+ 50 Zielkarten
4 2 Bonuskarten

+ 40 weiBe Waggons (zusitzliche als Ersatz enthaltene Waggons sollten Sie
vor Spielbeginn heiseitelegen)

4 18 Stadtmarker (je 3 in jeder Spielerfarhe)

4 1 Marker , Alvin, der AuBerirdische* (alternativ kann die Alvin-Figur ge-
nutzt werden, falls vorhanden)

SPIELVORBEREITUNG

# Jeder Spieler erhdlt 5 Zielkarten, von denen er mindestens 3 behalten
muss. Zuriickgegebene Karten werden zusammengemischt und unter
den Stapel der Zielkarten gelegt.

# Jeder Spieler erhdlt die 3 Stadtmarker in seiner Farhe.

# Nachdem jeder Spieler seine Zielkarten ausgewahlt hat, wahlt zundchst
der Spieler, der in der Spielreihenfolge hinten sitzt, seine Heimatstadt
aus und legt einen seiner 3 Stadtmarker auf die gewadhlte Stadt. Dann
wahlen reihum die anderen Spieler entgegen dem Uhrzeigersinn eben-
falls ihre Startstadt. Sie sollten die Startstadt sorgfdltig auswahlen, da
Sie nur von dort ausgehend ihr Streckennetz bauen werden.

NEVE REGELN

Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden drei Aktionsmdglich-
keiten ausfiihren:

1. Wagenkarten nehmen

Es gelten dieselben Regeln wie in den Grundspielen.

2. Eine Strecke nutzen

Die erste genutzte Strecke jedes Spielers muss von seiner Startstadt aus-
gehend zu einer anderen Stadt fiihren. Jede weitere genutzte Strecke muss
von einer hereits an das eigene Streckennetz angeschlossenen Stadt aus-
gehend zu einer anderen Stadt fiihren. Es ist nicht mdglich, eine Strecke zu
nutzen, die nicht an das eigene Streckennetz angebunden ist.

Beispiel: Spieler A hat Salt Lake City als Startstadt gewdhlt. Als Erstes nutzt
er die Strecke von Salt Lake City nach Green River. Die néichste Strecke, die
er nutzt, muss entweder von Salt Lake City oder Green River ausgehend eine
weitere Stadt anschlieBen. Er entscheidet sich fiir die Strecke Green River-
Cheyenne. Die niichste Strecke muss dann entweder von Salt Lake City,
Green River oder Cheyenne ausgehen usw.

Nachdem ein Spieler eine neue Strecke genutzt hat, kann er einen seiner
Stadtmarker in eine der beiden Stadte legen, die er gerade verbunden hat.

Hierzu muss er zwei gleichfarbige Karten abwerfen (Lokomotiven konnen
genutzt werden). In jeder Stadt darf nur 1 Stadtmarker liegen, daher kon-
nen nicht zwei oder mehr Spieler dieselbe Stadt kontrollieren.

Jeder Spieler hat nur 3 Stadtmarker und kann somit maximal 3 Stadte kon-
trollieren.

Ein einmal gelegter Stadtmarker kann nicht mehr zuriickgenommen oder
versetzt werden.

Eine genutzte Strecke bringt dem Spieler wie gewohnt Punkte, es sei denn,
dass mindestens eine der beiden verbundenen Stddte von einem anderen
Spieler kontrolliert wird. Dann erhdlt dieser Spieler die Punkte und nicht
der Spieler, der die Strecke genutzt hat. Natiirlich erhdlt ein Spieler immer
die Punkte, wenn er eine Strecke nutzt, die von einer seiner kantrollierten
Stddte ausgeht.

Beispiel: Spieler A kontrolliert Salt Lake City. Spieler B nutzt die Strecke -

von St. George nach Salt Lake City. Spieler A erhiilt die 7 Punkte, wéihrend
Spieler B leer ausgeht.

Wenn beide Stadte einer Strecke von Spielern kontrolliert werden, so er-
halten auch beide Spieler die Punkte, wenn diese Strecke genutzt wird.
Wenn derselbe Spieler beide Stadte einer Strecke kontrolliert, erhdlt er die
doppelte Anzahl Punkte.

Beispiel: Spieler A kontrolliert St. George und Salt Lake City. Spieler B nutzt
die Strecke zwischen diesen beiden Stidten. Spieler A erhilt 14 Punkte,
wiihrend Spieler B leer ausgeht.

Fahren

Fahren sind spezielle graue Strecken, die zwei benachbarte Stadte mitein-
ander verbinden, welche durch Wasser getrennt sind. Sie sind auch an dem
Lokomotivsymbol zu erkennen, das sich auf mindestens einem Feld die-
ser Strecken befindet. Wenn ein Spieler eine Fahre nutzen méchte, muss
er eine Lokomativkarte pro Lokomotivsymbol ausspielen, das auf dieser
Strecke abgebildet ist. Fiir alle iibrigen Felder der Strecke muss er die ent-
sprechende Anzahl an Wagenkarten einer Farbe (eventuell wiederum kom-
biniert mit Lokomotiven als Joker) abgeben.

3. Lielkarten ziehen

Der Spieler zieht 4 Zielkarten vom Stapel. Er muss mindestens 1 davon be-
halten, darf aber auch 2, 3 oder alle 4 behalten. Zuriickgegebene Karten
werden unter den Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.

BONUSSE BEI SPIELENDE

Der Spieler, der die meisten Zielkarten erfiillt hat, erhdlt die Bonuskarte
Globetrotter" und somit 15 zusatzliche Punkte. Bei Gleichstand erhalten
alle daran beteiligten Spieler die 15 Punkte.

VARIANTE:
AALVIN, DER AUSSERIRDISCHE

Alvin beginnt die Partie in Roswell.

Kein Spieler darf die Partie in Roswell beginnen oder im Verlauf der Partie
einen Stadtmarker nach Roswell legen.

Der erste Spieler, der eine Strecke nutzt, die nach Roswell fiihrt, nimmt
Alvin gefangen. Dafiir erhdlt er sofort 10 Punkte und versetzt Alvin in eine
von ihm kontrollierte Stadt (mit Stadtmarker). Nutzt ein anderer Spieler
eine Strecke, die zum neuen Aufenthaltsort von Alvin fiihrt, nimmt dieser
Spieler ihn nun gefangen. Auch er erhdlt dafiir sofort 10 Punkte und ver-
setzt Alvin in eine von ihm kontrollierte Stadt usw. Diese Regeln gelten
wdhrend der gesamten Partie.

Der Spieler, in dessen Stadt sich Alvin bei Spielende aufhdlt, erhdlt einen
Bonus von 10 Punkten.
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