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Dieses Spielregelheft beschreibt die Anderungen im Spielablauf mit

dem Spielplan des Vereinigten Kdnigreichs und setzt voraus, dass die

Spieler mit der Spielregel des Grundspiels ,,Zug um Zug" vertraut sind.

Diese Erweiterung ist fiir 2 bis 4 Spieler geeignet. In einer Partie zu dritt

oder viert konnen jeweils beide Doppelstrecken genutzt werden. Beim

Spiel zu zweit kann nur eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden.
Sobald eine davon genutzt wurde, ist die andere nicht mehr verfiighar.

Fiir diese Erweiterung werden 35 Waggons (statt der iiblichen
45) und ein farblich passender Zihlstein pro Spieler aus ,,Zug
um Zug" oder ,Zug um Zug Europa" bendtigt. Es werden keine
Wagenkarten aus einem dieser Originalspiele bendtigt, da diese
Erweiterung eigene Wagenkarten fiir das Vereinigte Konigreich
enthalt, unter denen 6 zusatzliche Lokomotivkarten sind.

LoROmMOTIVEN (LTS

Zu Beginn der Partie erhlt jeder Spieler eine h ;
Lokomotive, zusatzlich zu seinen blichen vier  ZFSSSEEEREE/

Wagenkarten.
AuBerdem gilt in dieser Erweiterung:
+ Je 4 beliehige Wagenkarten kdnnen als Lokomotive gespielt werden.

+ Wenn 3 oder mehr der offen ausliegenden Karten Lokomotiven
sind, werden sie NICHT abgelegt.

ZIFL RARTEN
Diese Erweiterung enthadlt 57 Zielkarten.

Zu Beginn der Partie erhdlt jeder Spieler 5 Ziel-
karten, von denen er mindestens 3 behalten muss. Wenn ein Spielerim
Laufe der Partie zusatzliche Zielkarten haben machte, zieht er 3 neue
Zielkarten, von denen er mindestens 1 hehalten muss. Zu Beginn oder
im Laufe der Partie zuriickgegebene Karten werden unter den Stapel der
Zielkarten gelegt - wie in den tibrigen Spielen der, Zug um Zug"-Familie.

I
Fdhren sind spezielle Strecken, die zwei be- | — =
nachbarte Stddte miteinander verbinden, I M) E
welche durch Wasser getrennt sind. Sie sind ’
auch an dem Lokomotivsymbol zu erkennen, ¢ S f
das sich auf mindestens einem Feld dieser Strecken befindet. Wenn
ein Spieler eine Fahre nutzen méchte, muss er eine Lokomotivkarte pro
Lokomotivsymbol ausspielen, das auf dieser Strecke abgebildet ist. Fiir
alle iibrigen Felder der Strecke muss er die entsprechende Anzahl an
Wagenkarten der entsprechenden Farbe abgeben.

TECHNOLOGIERARTEN

In dieser Erweiterung gibt es erstmalig Technologiekarten. Alle Spieler
beginnen die Partie ohne Technologien und kdnnen lediglich Strecken
in England der Lange 1 und 2 nutzen. Auch Fdhren kdnnen noch nicht
genutzt werden.

Ausnahme: Die Strecke Southampton-New York ist eine besondere
Strecke und darf jederzeit genutzt werden, ohne eine Technologie
zu bendtigen.

Ein Spieler kann zu Beginn seines Zuges (noch vor seiner Aktion) Lo-
komotiven ablegen, um genau 1 Technologiekarte zu kaufen. Auch in
diesem Fall gelten 4 beliehige Wagenkarten als Lokomotive (oder sogar
3, wenn der Spieler die Booster-Technologie hat).
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Verfiighare Technologien

Konzession fiir Wales x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, alle Strecken von/zu den
§ Stadten in Wales zu nutzen.

Konzession fiir
Irland/Frankreich x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, alle Strecken von/zu den
10 Stadten in Irland und nach Frankreich
U nutzen.

Konzession fiir Schottland x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, alle Strecken von/zu den
10 Stadten in Schottland zu nutzen.

Stoker x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, Strecken der Ldnge 3
Zu nutzen.

Dampfkessel mit Uberhitzer x4
Kosten: 2 Lokomotiven

Gibt das Recht, Strecken der Lange 4,
5 und 6 zu nutzen.

Fiir Strecken der Ldnge 3 wird dennoch
die Stoker-Technologie bendtigt.

Schiffsschrauben x4
Kosten: 2 Lokomotiven
Gibt das Recht, Fahren zu nutzen.

Booster x4
Kosten: 2 Lokomotiven

Hiermit kdnnen von nun an 3 beliebige
Wagenkarten als Lokomotive gespielt
werden (statt 4 wie iiblich).

Kesselisolierung x4
Kosten: 2 Lokomotiven
Jede genutzte Strecke bringt 1 Punkt mehr.

Dampfturbinen x4
Kosten: 2 Lokomotiven
Jede genutzte Fahre bringt 2 Punkte mehr.

In Kombination mit der Kesselisolie-
rung gibt eine genutzte Fihre sogar
3 Punkte mehr.

I
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Willkommen bei ,,Zug um Zug™ - Vereinigtes Konigreich" - einem Erweiterungsset fiir ,,Zug um Zug",
das Sie in die Anfangstage der Eisenbahn versetzt. Alles begann in England, damals im 19. Jahrhundert ...
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Doppeltraktion x4

Kosten: 4 Lokomotiven e

Bringt beim Spielende 2 Punkte fiir jede K “
erfiillte Zielkarte. i B

Wegerecht x1
Kosten: 4 Lokomotiven

Diese Karte kann gespielt werden, um
eine Strecke zu nutzen, die bereits von
einem anderen Spieler genutzt wurde.
Die notwendigen Wagenkarten miissen wie iblich ausge-
spielt werden. Die Waggons werden entlang der Strecke
neben die des anderen Spielers gestellt. Es muss sofort
eine Strecke genutzt werden, wenn diese Technologie-
karte gekauft wird. Danach kommt sie wieder zuriick und
kann ereut von allen Spielern gekauft werden.

Wichtig: Diese Beispiele zeigen, dass ein Spieler hiufig mehrere Techno-
logien bendtigt, um eine Strecke nutzen zu kénnen.

. \

Um die Strecke Stranraer-Londonderry zu nutzen, benétigt ein Spieler
4 Technologien: Konzession fiir Schottland, Konzession fir Irland/
Frankreich, Stoker und Schiffsschrauben.

R

Fiir die Strecke Newcastle-
Edinburgh bendtigt ein Spieler
die Konzession fir Schottland

und den Stoker. Newcastle

\\ i’

Erinnerung: Die Strecke Southampton-New York ist eine besondere Stre-
cke und darf jederzeit genutzt werden, ohne eine Technologie zu bendtigen.

VARIANTE:
F ORTGESCHRITTENE TECHNOLOGIEN
Fortgeschrittene Technologien bringen mehr Wettbewerh in eine Partie.

Die Anzahl dieser Technologien ist beschrdnkt, es gibt nur wenige von
jeder Art.

Fortgeschrittene Technologien &)

Dampfstrahlpumpen x1
Kosten: 1 Lokomotive

Erlaubt sofort 2 Strecken zu nutzen. Diese
Technologie kommt danach wieder in die
Auslage.

Wassertender x2
Kosten: 2 Lokomotiven

Erlaubt beim Nehmen von Wagenkar-
ten 3 Karten vom verdeckten Stapel zu
ziehen (statt wie iiblich 2 Karten aus
der Auslage/vom Stapel).

Riskante Vertrage x1
Kosten: 2 Lokomotiven

Falls der Besitzer dieser Karte bei Spie-
lende die meisten Zielkarten erfilllt hat,
erhdlt er 20 zusatzliche Punkte. Falls nicht,
verliert er 20 Punkte.

Diese Karte ist nur so lange verfiighar, bis der Stapel der
Wagenkarten zum ersten Mal verbraucht ist und ein neuer
Stapel gebildet wird. Dann kommt die Karte zuriick in die
Spielschachtel.
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Ausgleichshebel x1
Kosten: 2 Lokomotiven

Falls der Besitzer dieser Karte bei Spie-
lende die langste durchgehende Strecke
geschaffen hat, erhdlt er 15 zusatzliche
Punkte. Falls nicht, verliert er 15 Punkte.

Diese Karte ist nur so lange verfiighar, bis der Stapel der
Wagenkarten zum ersten Mal verbraucht ist und ein neuer
Stapel gebildet wird. Dann kommt die Karte zuriick in die
Spielschachtel.

. . _ O
Dieselantrieh x1 W
Kosten: 3 Lokomotiven ::f_ﬂ ‘
e
Wenn eine Strecke genutzt wird, kann = &
q L
1 Karte weniger ausgelegt werden, als
normalerweise hengtigt. Es muss jedoch immer mindes-

tens 1 Karte ausgelegt werden. Das gilt nicht fiir Lokomo-
tivkarten bei Fdhren, diese diirfen nicht ignoriert werden.

WERTUNG

« Bei diesem Spielplan gibt es keine Bonuskarte ,Globetrotter" oder
,Ladngste Strecke".

« Einige Spieleraddieren die Punkte fiir die genutzten Strecken gerne
am Ende einer Partie, statt es wahrenddessen zu machen. Das
funktioniert mit diesem Spielplan nicht, weil manche Technologien
(wie Kesselisolierung oder Dampfturbinen) zusatzliche Punkte fiir
Stre-cken geben. Falls manchmal vergessen wird, Punkte fiir eine
genutzte Strecke zu geben, empfiehlt es sich, einen , Punktewdch-
ter" zu bestimmen. Dieser Spieler bewegt die Zahlsteine oder weist
seine Mitspieler darauf hin, wenn sie es vergessen sollten.
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