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Es ist das spiate 19. Jahrhundert und Amerika boomt. Neue Eisen-
bahngesellschaften ringen darum, die Anspriiche der wachsenden
Bevolkerung zu erfillen. Hindlerinnen, Beamte, [.ebensmittel und
andere Waren miissen von einem Ort zum anderen transportiert
werden. Ein verzweigtes Streckennetz entsteht.

_ Thaddeus Reeves war einer der jungen Unternehmer, die
| davon traumten, die gesamte Nation miteinander zu verbinden —
| und sein Erfolg tibertraf seine kithnsten Triume. Nur kurze Zeit
spater betrieb Reeves Rails lukrative Zugverbindungen vom Atlantik
bis zum Mississippi. Das Unternehmen sah einer strahlenden Zukunft
entgegen. Doch gierige Eisenbahnbarone haben es auf Thaddeus’
ras Bahnimperium abgesehen.

By

Im Laufe der Jahre ist Reeves Rails immer weiter gewach-

J sen. Nun betretet ihr mit euren neu gegrindeten FEisen-

= bahngesellschaften die Biihne dieser bemerkenswerten Pio-
nier-Zeit. Sicherlich musst ihr noch viel lernen, doch nichts

als Gluck und Zuversicht erstrahlen im Glanz eurer nagelneuen

Dampflokomotiven.

Zufrieden schlagt ihr die Zeitung auf und lest die Schlagzeilen aus
dem Westen ... =Ul b}
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Anfangliches Spielmaterial S.3 ~ Nachder Partie
Spielmaterial der Kampagne S.3 Anmerkung der Autoren
Zug um Zug als Kampagne S.4 Credits
Vorbereitung einer Partie S.6 Schnelliibersicht
Ziel des Spiels S.8
Ein Spielzug S.8

«Wagenkarten nehmen S.8

« Eine Strecke beanspruchen S.8

« Zielkartenziehen s.11
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—<+ ANFANGLICHES SPIELMATERIAL +>=

8 1zusammengesetzter Spielplan 8136 illustrierte Karten:
{ (bestehend aus 5 Puzzle-Teilen zu Beginn)

1Wagenkarten-Stapel (90 Karten: 12 Wagen jeder Farbe, 12 Lokomo-
tiven, 6 Zeitungen)

o TmeL
1Zielkarten-Stapel
(33Karten) F

&8 280 Waggons (je 56 in Blau, Gelb, Griin, Schwarz und Rot)
1Ereigniskarten-Stapel 5 Bonuskarten der
(7Karten) Gesellschaften

‘ 1Startkarte
: & ’ ‘. &85 Schachteln der Gesellschaften (1 prowahlbarer Farbe)
.

&8 Dollar-Miinzen in verschiedenen Werten

¢8 Bankbelege
&8 1Spielanleitung

~=<<+ SPIELMATERIAL DER KAMPAGHE >

Schaut euch dieses Material nicht an, bevor ihr dazu aufgefordert werdet.

LT ]
¥ STAPEL ¢ rOFTHARTEY |
=
28 8 Regionen-Schachteln ¢8 8Regionen-Spielplan- ¢ 1Kampagnen-Stapel &8 77 Postkarten

und 1 Werkzeugkiste des Schaffners teile
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UBERBLICK

Diese Ausgabevon ZugumZugist ein Legacy-Spiel. Das bedeutet,
dass einige eurer Entscheidungen und Ergebnisse einer Partie
auch in zukiinftigen Partien gelten. Falls ihr schon einmal ein
Legacy-Spiel gespielt habt, wird euch vieles in diesem Abschnitt
bekannt vorkommen. Falls nicht, lest aufmerksam weiter, denn
dieses Spiel unterscheidetsich von den meisten Brettspielen, die
ihr gespielt habt.

Uber 12 Partien hinweg werdet ihr euer Exemplar dieses Spiels
dauerhaftverandern. Ihrwerdetzum Beispiel neue Regeln hinzu-
fiigen, neues Material entdecken sowie den Spielplan erweitern.
Viele der Dinge, die ihr finden werdet, sind zu Beginn des Spiels
versteckt - 6ffnet kein Spielmaterial (auBer dem anfanglichen),
bisihr dazu aufgefordert werdet.

Jede Partie hat einen Anfang, eine Mitte und ein Ende. Nach der
Wertung einer Partiewerdet ihr Anderungen vornehmen, die auf
den Ergebnissen der Partie basieren. Danach legtihr die Waggons
und Karten zuriick in die Schachtel und kénnt das Spiel wie die
meisten anderen Spiele wegraumen.

Wenn ihr jedoch die nachste Partie beginnt, wird das Spiel dort
weitergehen, wo ihr aufgehdrt habt: neue Regeln gelten weiter-
hin, neue Karten sind hinzugekommen und der Spielplan kann
aus mehr Teilen bestehen.

Doch keine Sorge, ihr werdet Zug um Zug begleitet.

Es ist moglich, ja sogar wahrscheinlich, dass ihr mal eine neue
Regelvergesst oder etwas falsch spielt. Dasistin Ordnung. Wenn
es leicht zu beheben ist, behebt es. Und wenn nicht, dann denkt
einfachdaran, dass dies ein Spielist und spielt ungetriibt weiter.

@z Wichtiger Hinweis &©

Die Spielschachtel enthdlt einen Stapel mit Kampagnen-Karten.
Lest diese Kampagnen-Karten erst, wenn ihr dazu aufgefordert
werdet. Mischt denStapel nicht! Falls die Karten aus irgendeinem
Grund durcheinandergeraten, bittetjemand AuBenstehendes, die
Karten mit der A-Seite nach oben wieder in die richtige Reihen-
folge zu bringen (1865-01A, 1865-02A,...).

KARTEN AUFBEWAHREN
UND ARCHIVIEREN

Die Kampagnen-Boxist mit Trennernin sechs Bereiche unterteilt,
um die verschiedenen Karten aufzubewahren:

# Wagenkarten: Hier bewahrt ihr die Wagenkarten zwischen
den Partien auf.

# Zielkarten: Hier bewahrt ihr die Zielkarten zwischen den
Partien auf.

@ Ereignisse: Hier bewahrtihr die Ereigniskarten zwischen den
Partien auf.

# Depot:Hier bewahrtihralle anderenKarten und Komponen-
ten auf, die bei jeder Partie verwendet werden.
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@ Postamt: Hier bewahrt ihr alle noch nicht entdeckten Post-
kartenauf.Schautsie euchnichtan, bisihr dazu aufgefordert
werdet.

# Archiv: Hier bewahrt ihr alle Karten auf, die ihr im Spielver-
lauf ,archiviert”.

ARCHIVIEREN

Im Verlauf des Spiels werdet ihraufgefordert, Karten oder ande-
res Material zu archivieren. Das bedeutet, dass ihr diese Kom-
ponenten nicht mehr bendtigt. Raumt archivierte Karten in das
Archivhinteninder Kampagnen-Box. Raumtanderesarchiviertes
Material zuriick in die Spielschachtel. Normalerweise werdet
ihr diese Komponenten nicht mehr benétigen, manche kénnen

jedoch zuriick ins Spiel kommen.
’/"_""-u-\_
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POSTKARTEN
AufmanchenZielkartensteht eineNummer, die

angibt, eine Postkarte zu lesen. Wann genau, erklaren wir spater.
GESELLSCHAFTEN

[hr steht jeweils einer Eisenbahngesellschaft vor und habt das
Ziel, eure Gesellschaft von Partie zu Partie auszubauen, bis ihr
die erfolgreichste Gesellschaft Nordamerikas besitzt. Zu jeder
Gesellschaft gehdrt eine spezielle Schachtel, die zwei Facher hat:
das Lager und den Tresor. Im Lager bewahrt ihr eure Karten und
Waggonszwischen den Partienauf. Zu Beginn jeder Partie nehmt
ihrimmer alles aus euren Lagern heraus, um damit zu spielen.
Das andere Fach, der Tresor, ist verschlossen, aber mit einem
Schlitz an der Oberseite versehen. Jegliches Material, das ihr
im Tresor verwahrt, nehmt ihr erst am Ende der Kampagne (also
nach 12 Partien) wieder heraus. Damit ermittelt ihr dann, welche
Gesellschaft im Verlauf der Kampagne am erfolgreichsten war.

Jemehrmanim Tresor hat, desto besser wird das eigene Ergebnis
am Ende sein.




DER KAMPAGHEN-STAPEL

Der Kampagnen-Stapel fiihrt euch durch die ver-
schiedenen Partien. Zu Beginn jeder Partie zieht
ihrinSchritt 7 der Vorbereitung die oberste Karte
des Kampagnen-Stapels, dreht sieum und lest sie
vor. Lest so lange vom Kampagnen-Stapel weiter,
bis ihr zu einer PAUSE- oder STOP-Karte kommt.
Dort steht, dass es vorerst keine weiteren Karten
zu lesen gibt. Achtet darauf, dass ihr beide Seiten
jeder Karte lest. Nachdem ihr eine Karte gelesen
habt (beide Seiten!), archiviertihrsieim Archiv-es
seidenn, sie kommtins Spiel,wie zum Beispiel eine
neue Ereigniskarte (siehe unten).

EREIGNISSE

Zu Beginn gibt es 7 Ereigniskarten, die einen
Stapel bilden. Ein neues Ereignis tritt ein, sobald
jemand eine Zeitung vom Stapel der Wagenkar-
tenzieht.Wahrend ihr spieltundimmer mehrent-
deckt, werdetihrdem Stapel neue Ereignisse hinzufiigenundalte
Ereignisse archivieren. Wer eine neue Ereigniskarte entdeckt,
liest sie laut vor und fiigt sie dann dem Ereignisstapel hinzu.

GELD

Ihr fiihrt jeweils eine Eisenbahngesellschaft
und mochtet moglichstviel Geld erwirtschaften,
sowohl in jeder einzelnen Partie als auch im Verlauf der Kam-
pagne. Am Ende jeder Partie gewinnt, wer das meiste Geld hat.
Ihr miisst eure Miinzen wahrend des Spiels stets sichtbar halten.

DAS UNENTDECKTE
SPIELMATERIAL

Es gibt verschiedenes Spielmaterial, das zu Beginn der Kampa-
gne noch verborgen ist. Es kommt mit der Zeit ins Spiel und wird
danndemvorhandenen Material hinzugefiigt. Das unentdeckte
Spielmaterial umfasst:

Spielplanteile neuer Regionen
Zu Beginn der Kampagne spielt ihr nur im dst-

lichen Teil Nordamerikas. Wahrend ihr eure
Gesellschaften und Strecken ausbaut, figt ihr

neue Regionen an den bestehenden Spielplan

an. Diese Spielplanteile gehéren ab dann fiir

alle weiteren Partien zum Spielplan.

Schachteln neuer Reglonen

Es gibt8 Schachteln fiir die neuen Regionen
sowie 1 Werkzeugkasten des Schaffners, die
jeweils geheimnisvolle Dinge enthalten. [hr
werdet angewiesen, wenn ihrsie 6ffnensollt.
Wenn jemand eine solche Schachtel 6ffnet,
diirfen alle ihren Inhalt anschauen und
lesen. Es gibt nichts Geheimes darin (sobald
sie einmal gedffnet ist).

Postkarten FOSTHARTEY
Ihr werdet zu verschiedenen Zeitpunkten s
die Anweisung erhalten, eine Postkarte zu 15 T o J
nehmen. Wer eine Postkarte nehmen darf,

liest eine Seite laut vor (die Postkarte gibt an, welche Seite) und
behaltdieandere Seitefiirsich, bisihre Bedingungen erfillt sind.

Eine Postkarte gehdrt alsoimmer genau einer Person.

Wer die Bedingungen einer eigenen Postkarte erfiillt, zeigt sie
offen vor und erhalt dann die auf der Postkarte angegebene
Belohnung.

Neue Postkarten, die am Ende einer Partie gezogen werden,
kdnnen erst in einer spateren Partie erfiillt werden. Postkarten,
die am Ende der 12. Partie gezogen werden, kdnnen nicht mehr
erfiillt werden.

HEUE REGELHN

In dieser Spielanleitung gibt es leere Kastchen. Wenn ihr wah-
rend des Spiels neue Regeln entdeckt, klebt die Regel-Sticker in
die angegebenen Kastchen dieser Anleitung ein. Einige Regeln
bleiben fiir den Rest der Kampagne bestehen, wahrend andere
nur fir einige Partien gelten.

GEHEIMNISSE YORAUS

Auf manchen Wagenkarten sind Spitzhacken- oder Totenkopf-
Symbole zu sehen. Zudem gibt es auf jeder Zielkarte farbige
Streifen (und manchmal einen Text). Dies alles konnt ihr vorerst
ignorieren.

Wahrendihrspielt, werdet ihrauf Postkarten stoBen, die Regeln,
Ereigniskarten oder Orte erwdhnen, die ihr noch nicht entdeckt
habt. Keine Sorge, ihr habt nichts verpasst, sondern diesen Teil
nur noch nicht entdeckt.

YOR DER ERSTEN PARTIE

Lest die gesamte Spielanleitung, bevor ihr mit der ersten Partie
beginnt. Selbst wenn ihr Zug um Zug gut kennt, kénnen einige
Regelnandersseinalsin denanderen Spielen der Reihe.

Sortiert die Zeitungen aus den Wagenkarten aus.

Wahlt jeweils eine Gesellschaft, die ihr fiir die gesamte Kampa-
gnespielen werdet. Nehmt euch die Schachtel eurer gewahlten
Gesellschaft und schreibt euren Namen darauf.

Nehmt alle Gesellschaftsbonus-Karten aus dem Depot und legt
siein das Lager der jeweiligen Gesellschaft (das ist der zugang-
liche Teil der Schachtel dieser Gesellschaft). Nehmt die Start-
karte aus dem Depot und bestimmt per Zufall, wer von euch sie
bekommt.

Sobaldihralle Regeln gelesen habt, bereitet eure erste Partie vor
und lestdie oberste Kartevom Kampagnen-Stapel, wennihr dazu
(inSchritt 7) aufgefordert werdet.




1 Setzt den Spielplan in der Tischmitte zusammen Q Zu

«  BeginnderKampagne bestehtder Spielplanaus 5 Teilen.Im
weiteren Verlaufwerden neue Spielplanteile hinzukommen
und den Plan vergréBern.

2 Nehmt die Schachtel eurer jeweiligen Gesellschaft und
. nehmt alles Material aus eurem Lager heraus (aber nicht
aus dem Tresor!) @ Zu Beginn der ersten Partie befindet
sichdortnur1Karte (die Bonuskarte eurerGesellschaft@).

Mischt die folgende Anzahlan Zeitungen in den Stapel der
. Wagenkarten - je nachdem, zu wievielt ihr seid:

¢& 2Personen: 6 Zeitungen
¢& 3 Personen:4 Zeitungen
| &8 4-5Personen: 3 Zeitungen
Raumt die ibrigen Zeitungen ins Depot.

3 Nehmt euch jeweils Miinzen im Wert von 5$Q

5 Mischt die Wagenkarten und zieht jeweils eine Starthand

. von4Wagenkarten @ Legt die Gbrigen Wagenkarten als
verdeckten Stapel neben den Spielplan. Deckt die obersten
5Kartenaufund legtsmaus@ Mischtalle Zeitungen, die
ihr gezogen oder ausgelegt habt, zuriick in den Stapel und
ersetztsie durch neue Karten. Falls mindestens drei der fiinf
ausgelegten Karten Lokomotiven sind, legt sofort alle fiinf
Karten ab und deckt fiinf neue auf.

6 Mischt die Zielkarten und zieht jeweils 4 Zielkarten @

. Legtdieibrigen Zielkarten als verdeckten Stapel auf den
dafiir vorgesehenen Platz des Spielplans @ Nachdem
ihreuch eure Karten angesehen habt, miisstihr jeweils min-
destens 2 Zielkarten behalten. Ihr kénnt aber auch mehr
behalten. Legtalle Karten, dieihrnicht behaltenwollt, unter
den Stapel der Zielkarten.
Im seltenen Fall, dass es nicht genug Zielkarten gibt, um
jeweils 4 Stiick zu ziehen, verteilt so viele Zielkarten, dass
ihr alle die gleiche Anzahl habt (2 oder 3). In diesem Fall
miisst ihr jeweils mindestens 1 Zielkarte behalten.

Lest Karten vom Kampagnen-Stapel vor, bis ihr zu einer
. PAUSE-Karte kommt. Achtet darauf, dass ihr beide Seiten
jeder Karte lest.

Mischt die Ereigniskarten und legt sie als verdeckten Stapel
- aufden dafiir vorgesehenen Platz des Spielplans Q Das
] Feld fir den Ereignis-Ablagestapel Q bleibt vorerst leer
! (die Partie beginnt ohne aktuelles Ereignis).

9 Schaut auf der Riickseite der Schachtel eurer Gesellschaft
« nach, wie viele Waggons eurer Farbe ihr fiir diese Partie zur
Verfiigung habt. In der ersten Partie sind das 20 Waggons @
aber mit jeder weiteren Partie steigt diese Zahl. Raumt
alle Giberzahligen Waggons in die Spielschachtel zuriick
! (ihr bendtigt sie in dieser Partie nicht).

i




14.

Wer die Startkarte @) besitzt, beginnt die Partie. Falls
diese Person nicht mitspielt, nehmt die Startkarte aus
ihrem Lager und bestimmt per Zufall, wer sie bekommt.



Euer Ziel ist es, das meiste Geld zu verdienen.
Ihr erhaltet Geld, wenniihr:

¢8 Zielkartenerfiillt,indemihreine durchgehende Verbindung zwi-
schen den zwei darauf angegebenen Stadten vollendet

&8 Strecken der eigenen Farbe beansprucht
&8 bestimmte Ereignisaktionen ausfiihrt
28 eure Waggons aufbraucht

<<+ EI SPIELZUG

Wer die Startkarte hat, ist zuerstam Zug. Dann spieltihr reihum im Uhr-
zeigersinn weiter, bis die Partie endet. Wenn du am Zug bist, musst du
eine (und nur eine) der folgenden drei Aktionen ausfiihren:

28 Wagenkarten nehmen

28 Eine Strecke beanspruchen
(Hinweis: Im Gegensatz zu anderen Zug-um-Zug-Spielen
erhdltst du keine Belohnung, wenn du eine Strecke bean-
spruchst.)

&8 Zielkartenziehen

WAGENKARTEN HEHMEN

Im Stapel der Wagenkarten gibt es Wagenkarten in
6 Farben, Lokomotiven, die als Joker dienen (siehe
unten), und Zeitungen. Die Farben der einzelnen
Wagenkartenentsprechendenverschiedenen Strecken
zwischen den Stadten auf dem Spielplan: Schwarz,
Blau, WeiB, Griin, Gelb und Rot.

Wenndu dichentscheidest, Wagenkarten zunehmen, darfstdu2 Karten
nehmen. Fiir jede dieser Karten kannst du wahlen, eine der fiinf aus-
liegenden Karten zu nehmen oder die oberste vom Stapel (verdecktes
Ziehen). Nachdem du eine ausliegende Karte genommen hast, ersetze
siesofort durch eine neue Karte oben vom Stapel.

Fallszuirgendeinem Zeitpunkt drei der fiinf ausliegenden Wagenkarten
Lokomotiven sind, werden alle fiinf Karten sofort abgeworfen und fiinf
neue Karten aufgedeckt, eine nach der anderen, um sie zu ersetzen.

Du darfst jederzeit beliebig viele Karten auf der Hand haben. Sobald
der Stapel der Wagenkarten aufgebraucht ist, mischt alle abgelegten
Karten (auch die Zeitungen) zu einem neuen verdeckten Stapel. Mischt
die Karten griindlich, da ihr meistens mehrere gleichfarbige Karten
aufeinmal ablegt.

Hinweis: Im unwahrscheinlichen Fall, dass sich 8 oder weniger Karten
im Stapel und dem Ablagestapel befinden (weil ihr viele Karten auf
der Hand haltet), kannst du die Aktion ,Wagenkarten nehmen” nicht
wdhlen. Stattdessen kannst du in diesem Spielzug nur eine Strecke bean-
spruchen oder Zielkarten ziehen.

Lokomotiven nehmen

2
Wenn dueineausliegende Lokomotivenehmenmdch- & . &

test, muss es die erste Wagenkarte sein, die du in die- | ]
sem Zug nimmst. Du darfst dann keine zweite Karte w
nehmen. R *

—=<’+ TIEL DES SPIELS +>=

Am Ende der Partie verliert ihr Geld fiir jede eurer Zielkarten, die ihr
nicht erfiillt habt.

Im weiteren Verlauf werdet ihr zusatzliche Maglichkeiten entdecken,
Geld zu erhalten oder zu verlieren.

5

Hinweis: Wenn du das Gliick hast, eine Lokomotive vom verdeckten
Stapel zu ziehen, zihlt das wie eine einzelne Karte, sodass du trotzdem
insgesamt zwei Karten nehmen darfst.

Lokomotiven einsetzen

Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn du beim Beanspru-
chen einer Strecke Karten einer Farbe ausspielst.

Manchmal darfst du auch eine zusatzliche Lokomotive ablegen, um
bestimmte Postkarten, Ereignisse und Bedingungen zu erfiillen. Wenn
dumehrere Bedingungen erfiillen mdchtest, musst du fiirjede Bedingung
eine eigene Lokomotive ablegen.

Wenn du zum Beispiel eine Postkarte hast, auf der steht ,Wenn du eine
Strecke beanspruchst, darfst du 1 zusiitzliche Lokomotive ahlegen, um
ij'ij zu erhalten”, und eine mit dem Text ,Wenn du eine Strecke bean-
spruchst, darfst dul zusdtzliche Lokomotive ablegen, um2 Wagenkarten
zu nehmen”, dann musst du 2 zusatzliche Lokomotiven ablegen, um
sowohldie5 $ alsauch die 2 Wagenkartenzu erhalten.

Zeitungen el
Jedes Mal, wenn du eine Zeitung vom Stapel ziehst ,.g@.u'-_.n1
(egal ob beim verdeckten Ziehen oder als Ersatz):

&8 Decke die nachste Karte vom Ereignisstapel auf
und lege sie auf den Ereignis-Ablagestapel. Sie
wird dadurch sofort zum aktuellen Ereignis.

28 Lege die Zeitung ab und ziehe eine neue Wagenkarte als Ersatz.

Viele Ereignissesind dauerhaft.Solange ein Ereignis das aktuelle Ereig-
nisist, die Karte also oben auf dem Ereignis-Ablagestapel liegt, gilt der
Effekt fiir euch alle (auch wenn der Text in ,Du“-Form geschrieben ist).
Ereignisse mit einem Blitz gelten nur sofort und haben danach keine
weiteren Auswirkungen mehr (sie bleiben dennoch oben auf dem Abla-
gestapel, bis ein neues Ereignis aufgedeckt wird).

Manchmal wird das aktuelle Ereignis archiviert. Wenn das passiert,
deckt sofort eine neue Ereigniskarte als Ersatz auf.

EINE STRECKE BEANSPRUCHEN

EineStreckeist eine Reihe vonzusammenhéngenden farbigen Feldern
(manchmal grauen Feldern) zwischen zwei benachbarten Stadten auf
dem Spielplan.

Um eine Strecke zu beanspruchen, musst du so viele Wagenkarten aus-
spielen, wie die Strecke Felder hat. Die Farbe der ausgespielten Karten
muss mit der Farbe der Strecke iibereinstimmen (siehe Beispiel 1). Bei
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grauen Strecken kannstdu die Farbewahlen, solange alle ausgespielten
Karten die gleiche Farbe haben (siehe Beispiel 2).

Denke daran, dass Lokomotiven Joker sind und als jede Farbe ausge-
spieltwerden kdnnen.

Wenn du eine Strecke beanspruchst, stelle auf jedes Feld der Strecke
einen deiner Waggons. Lege dann die Karten ab, mit denen du die Stre-
cke beansprucht hast.

Du kannst eine Strecke nur beanspruchen, wenn sich an beiden Enden

der Strecke eine Stadt befindet. (Strecken, die tiber den Rand des Spiel-
plans hinausgehen, konnen nicht beansprucht werden.)

Du darfst jede freie Strecke auf dem Spielplan beanspruchen, musst
also nicht an einer deiner bereits beanspruchten Strecken anschlie-
Ben. In deinem Zug darfst du nur 1 Strecke beanspruchen. Zudem muss

————==—' Beispiel ] EES———————

Um eine Strecke von Montréal nach Buffalo zu beanspruchen,
brauchst du entweder 2 rote oder 2 blaue Wagenkarten.

———————— Beispie] 2 TEE——

Um die Strecke von
Buffalo nach New York zu
beanspruchen, kannst du
3 beliebige Wagenkarten

ausspielen, solange sie
die gleiche Farbe haben.

eine Strecke in einem einzigen Zug vollstdndig beansprucht werden.
Du kannst also nicht zwei Waggons auf eine Strecke mit drei Feldern
stellen und auf deinen nachsten Zug warten, um den dritten Waggon

o |

dorthinzu stellen.

Doppelstrecken

und Dreifachstrecken
Einige Stadte sind durch Doppel- oder Dreifach-
streckenverbunden (zwei oder drei Strecken glei-
cher Lange, die dieselben Stadte verbinden).
Niemand darf mehr als 1 Strecke einer Doppel- oder Dreifachstrecke
beanspruchen.

@z Wichtiger Hinweis &©

ImSpiel zuzweit oder dritt kann nur 1 Strecke einer Doppelstrecke
beanspruchtwerden. Sobald 1 dieser Strecken beansprucht wurde,
ist die andere Strecke dieser Doppelstrecke gesperrt und fiir die
anderen nicht mehr verfiighar. Die drei Strecken einer Dreifach-
strecke sind immer verfiighar, egal zu wievielt ihr spielt.

Weitere Regeln fiir das
Beanspruchen von Strecken

Wenn du eine Strecke beanspruchst, gibt es moglicherweise weitere
Regeln, die du beachten musst. Zu Beginn der Kampagne gibt es zwei
solcher Regeln (siehe auf den nachsten Seiten). Im weiteren Verlauf
werden neue Regeln fiir das Beanspruchen von Strecken hinzukommen.

Wenn du eine Strecke beanspruchst, befolge diese Regeln der Reihe
nachund iberspringe alle Regeln, die nicht auf dich zutreffen (oder die
ihr noch nicht entdeckt habt).




STRECKEN VON —

GESELLSCHAFTEN ) (&)

e du s Stk eleigr L3 Y
enn du eine Strecke (beliebiger Lange)

beanspruchst, die mit der Farbe deiner

Gesellschaft iibereinstimmt, erhaltst du sofort den Bonus, der auf deiner
Gesellschaftshonus-Karte steht.




EINE STRECKE ZU
EINER GROSSSTADT
BEANSPRUCHEN

Wenn du eine Strecke beanspruchst, die mit mindestens 1 GroBstadt
verbunden ist, ziehe anschlieBend die oberste Karte vom Stapel der
Wagenkarten und nimm sie auf die Hand. Wenn du 2 GroBstadte ver-
bindest, erhaltst du trotzdem nur 1 Karte. Wenn du dieselbe Stadt in
verschiedenen Spielziigen verbindest, erhaltst du jedes Mal 1 Karte.

ZIELKARTEN ZIEHEH

Du kannst in deinem Spielzug neue Zielkarten
ziehen.Wenndudastust, ziehe 3 Zielkartenvom
entsprechenden Stapel. Fallswenigerals3Ziel-
karten im Stapelsind, ziehe nur soviele, wie verfiighar sind.

Du musst mindestens 1 der gezogenen Zielkarten behalten, du kannst
aber auch 2 oder alle 3 behalten, wenn du mochtest. Lege Zielkarten,
diedunichtbehalten mdchtest, unter den Stapel der Zielkarten zuriick.
Gezogene Zielkarten, die du nicht sofort zuriicklegst, musst du bis zum
Ende der Partie behalten. Du darfst sie auch spater nicht zuriicklegen,
wenn du noch mal Zielkarten ziehst.

Die auf einer Zielkarte genannten Stadte sind Reiseziele. Falls du es
schaffst, am Ende der Partie eine durchgehende Verbindung aus Wag-
gonsdeiner Farbe zwischen beiden Stadten zu haben, dieauf einer Ziel-
karte genannt sind, erhaltst du den angegebenen Geldbetrag. Hast du
am Ende keine durchgehende Verbindung zwischen diesen Stadten,
verlierst du den angegebenen Betrag. Auf manchen Zielkarten steht
zusatzlich Text. Ignoriere solchen Text zu Beginn von Partie 1 (das wird
im Verlauf des Spiels erklart).

HaltedeineZielkarten biszum Ende der Partie vor denanderen geheim,

auBer du erhaltst eine andere Anweisung. Du darfst beliebig viele Ziel-
karten haben.
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Sobald jemand von euch am Ende des eigenen Zuges nurnoch 0,1 oder
2Waggons iibrig hat, seid ihr alle - einschlieBlich dieser Person - noch
jeweils einmalam Zug. Danach endet die Partie.

1. Wertung und erster Platz

Nehmteuch jeweilseinen Bankbeleg und notiertdas Jahr der gespielten
Partie darauf. Fiillt dann folgende Zeilen aus:

*Miinzen zéhlen
Notiert jeweils den Gesamtwert eurer Miinzen, die ihr vor euch liegen
habt, in der ersten Zeile des Bankbelegs.

« Bonus fiir eingesetzte Waggons
Zahlteure jeweils noch iibrigen Waggons (je weniger, desto besser) und
notierteuren Bonus in der zweiten Zeile des Bankbelegs:

Ubrige Waggons Bonus

0 ©®
1 @
2 @
3 @
5-1 )

8-10

o @)

« Summe der Zielkarten

Deckt eure Zielkarten auf und dberprift, ob ihr die jeweils angege-
benen Stadte miteinander verbunden habt (oder nicht). Notiert die
Summe eurer Zielkarten (positiv wie negativ) in der dritten Zeile des
Bankbelegs.

~=<:'+ ACH DER PARTIE +:>=

BANKBELEGE ——
ZUSAMMENRECHNEN

Zahltdie WerteaufeurenBankbelegenzusam- <
men und notiert jeweils die Gesamtsumme.
Diese Summe kann niemals niedrigerals 0 $ sein.

Wer die groBte Summe hat, ist auf dem ersten Platz und gewinnt die
Partie.

Réumt das Spiel noch nicht weg.

@z Gleichstand? ©

Falls es bei einer Platzierung einen Gleichstand zwischen zwei
oder mehr Personen gibt, ist die Person besser platziert, die mehr
Zielkarten erfiillt hat. Besteht weiterhin Gleichstand, ist besser
platziert, wer in der Spielreihenfolge spdter an der Reihe war.

STARTKARTE
VERGEBEN

Wer den letzten Platz belegt hat, erhalt die
Startkarte und legt siein das eigene Lager.

HAT JEMAND EINE PARTIE
VERPASST?

Am Ende der Kampagne erhalten alle, die eine oder mehrere Partien
verpasst haben, einen Ausgleich fiir jede verpasste Partie (was erstam
Ende der Kampagne enthullt wird).



2. Ein Ereignis archivieren

Wer jetzt die Startkarte hat, wahlt 1 Ereignis aus dem Ereignis-Abla-
gestapel und archiviert es fiir alle sichtbar. Dieses Ereignis wird in
zukiinftigen Partien nicht mehrvorkommen. Im seltenen Fall, dass der
Ablagestapel leer ist, wird kein Ereignis archiviert.

3. Die Pause-Karte iiberpriifen

Uberpriift den Kampagnen-Stapel, ob neue Materialien oder Regeln
zum Spiel hinzukommen.

A
e T ——

6. Material im Tresor
verwahren

Steckt die Bankbelege in eure Tresore.

8. Wegraumen oder
weiterspielen!

Nun konntihrjegliches Material wegraumen (Zielkarten, Wagenkarten,
Miinzen usw.) oder direkt die néchste Partie spielen!
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EIN SPIELZUG

Wahle1dieser Optionen:

Wagenkarten nehmen
Nimm 2 Wagenkarten, entweder offen aus der Aus-
lage oder verdeckt vom Stapel. Oder ziehe 1 offen
ausliegende Lokomotive.

Wenn du eine Zeitung ziehst, decke das nachste
Ereignis auf und lege es auf den Ereignis-Ablage-
stapel. Ziehedann eine neue WagenkartealsErsatz.

Eine Strecke

beanspruchen
(Folge den Schritten unten.)

EINE STRECKE
BEANSPRUCHEN

Spiele Wagenkarten in der Farbe einer Strecke aus,
um sie zu beanspruchen: Fiihre dann die folgenden
Schritte der Reihe nach aus. Uberspringe Schritte
ohne Sticker.

(Ihrwerdet im Laufe der Kampagne neue Sticker und
neueSchritte hinzufiigen. Siewerdennicht der Reihe
nach hinzukommen.)

3. GESELLSCHAFTSSTRECKE
Falls die Farbe der Strecke mit N
deiner Gesellschaft iibereinstimmt, I’ 'ﬂ
erhaltst du den Bonus, der auf deiner
Gesellschaftshonus-Karte steht.

Zielkarten ziehen

Ziehe 3 Zielkarten vom Stapel der Zielkarten.
Behalte mindestens 1.

Lege dieanderen Karten unter den Stapel zuriick.

ENDE EINER PARTIE

Ermittelt jeweils eure Gesamtsumme aus:
¢& Miinzen
&8 Bonusfiir eingesetzte Waggons
&8 Summe eigener Zielkarten

Notiert eure Gesamtsummen auf euren Bankbele-
gen.

Befolgt dann die weiteren Regeln fiir das Ende einer
Partie.

Bonus fiir eingesetzte
Waggons

Ubrige Waggons Bonus

12. GROSSSTADTE

Falls du mindestens 1 GroBstadt
verbindest, ziehe die oberste Karte vom
Stapel der Wagenkarten.
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