


illkommen bei ,,Zu¢ um Zug” - Japan“. Steigen Sie in einen Expresszug und dusen Sie

durch Japan. Bewundern Sie den fudschijama im Ilebel oder machen Sie Halt in den
Bergen, um dort die Schneeaffen in den heiien Quellen zu besuchen. fluRerdem kommen
Sie gerade rechtzeiti¢, um die Kirschbluten bei den alten $chléssern zu sehen. Wenn Sie das
geschaftige Treiben der Grofistadt bevorzugen, ist die U-Bahn von Tokyo vielleicht mehr
nach Threm Geschmack. Wie S$ie sich auch immer entscheiden, geniefien Sie die fahrt und

erreichen Sie IThre Ziele vor Thren Mitreisenden!

Dieses Regelheft beschreibt die Anderungen im Spielablauf mit dem
Japan-Spielplan und setzt voraus, dass die Spieler mit der Spielregel
des Grundspiels ,,Zug um Zug" vertraut sind. Diese Erweiterung ist fiir
2 bis 5 Spieler geeignet.

Manche Stddte sind durch Doppel-Strecken miteinander verbunden.
Diese Strecken verlaufen parallel und haben die gleiche Anzahl an
Feldern zwischen zwei Stadten. In einer Partie zu viert und fiinft
konnen alle Strecken der Doppel-Strecken genutzt werden. Beim
Spiel zu zweit und zu dritt kann nur jeweils eine der Doppel-Strecken
genutzt werden. Sobald eine davon genutzt wurde, ist die iibrige nicht
mehr verflighar.

Fiir diese Erweiterung werden die Wagenkarten sowie 20 Waggons
und ein farblich passender Zahlstein pro Spieler aus ,,Zug um Zug"
oder ,,Zug um Zug Europa" bendtigt. AuBerdem das folgende neue
Spielmaterial:

NEVES SPIELMATERIAL
4 54 Zielkarten

4 16 weiBe Expressziige

4 7 Lahlsteine fiir die Entwicklungsleiste

SPIELVORBEREITUNG

# Die Expressziige werden neben dem Spielplan bereltgelegt

# Jeder Spieler stellt den Expresszug-Zahlstein
seiner Spielerfarbe auf das Feld ,,0" der Ent-
wicklungsleiste auf dem Spielplan. —

@ leder Spieler erhdlt 4 Zielkarten vom Stapel, von denen er min-
destens 2 behalten muss. Zuriickgegebene Karten werden zusam-
mengemischt und unter den Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.

NEVE REGELN

Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden drei Aktions-
maglichkeiten ausfiihren:

1. Wagenkarten nehmen

Die Regeln fiir das Nehmen von Wagenkarten gelten unverandert
wie in den Grundspielen.

2. Eine Strecke nutzen

Express-Strecken - :
Dieser Spielplan fiihrt eine neue Streckenart r o
ein: Die Express-Strecke. Die Spieler arheiten  “ s iiadn
zusammen an der Entwicklung eines landesweiten Hochgeschwindig-
keitsnetzes. Sobald eine Express-Strecke genutzt wurde, kann sie von
jedem Spieler fiir die Erfillung seiner Zielkarten verwendet werden.
Trotzdem ist dieses Unterfangen ein Wettbewerh, denn je mehr ein

Spieler am Spielende zur Entwicklung dieser Strecken beigetragen
hat, desto hoher fallt seine Belohnung aus.

Um eine Express-Strecke zu nutzen, muss ein Spieler so viele Karten
einer Farbe ausspielen, wie die Strecke Felder hat. (Lokomotivkarten
kdnnen wie iiblich verwendet werden.)

Danach wird die Strecke jedoch nicht wie gewohnt gewertet. Statt-
dessen bewegt der Spieler seinen Expresszug-Zahlstein um so viele
Felder auf der Entwicklungsleiste nach vorne, wie er gerade Karten
abgegeben hat. Danach stellt er einen einzelnen weiBen Expresszug
auf das Feld mit dem Expresszug-Symbol dieser Strecke und nicht
wie iiblich seine eigenen Waggons.

Sollten die Expressziige ausgehen, kdnnen ab diesem Zeitpunkt
alle noch ungenutzten Express-Strecken von jedem Spieler nach
den Regeln der Grundspiele fiir graue Strecken genutzt werden
(dabei wird ein Waggon pro Feld auf der Strecke gesetzt), ohne den
Expresszug-Zahlstein zu bewegen.

Die Strecken zwischen Aomori und Hakodate

Es gibt zwei Strecken zwischen Aomori und Hakodate mit unterschied-
lich vielen Feldern.

Das bedeutet, dass sie nicht als Doppelstrecke zdhlen und somit den
Regeln fiir normale Strecken folgen.
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Um die Zielkarte von Osaka nach Shibuya zu erfiillen, muss Osaka auf der Karte mit Tokyo verbunden werden (mithilfe einer durchgehenden
Strecke aus eigenen Waggons und/oder hereits eingesetzten Expressziigen). AuBerdem muss Tokyo im vergrdBerten Gebiet mit Shibuya

verbunden werden.

Die Insel Kyushu und die U-Bahn in Tokyo
Diese zwei Gebiete werden auf dem Spielplan vergroBert dargestellt.
Die Strecken dort werden nach den normalen Regeln genutzt.

Beim Erfiillen von Zielkarten, die in oder aus einem dieser Gehiete
fuhren, gilt folgende Regel:

Strecken, die auf der Karte nach Tokyo oder Kokura fiihren, sind mit
Strecken verbunden, die im vergriBerten Gebiet mit der entspre-
chenden Stadt verbunden sind. Das bedeutet, dass beide Orte mit
dem Namen,, Tokyo" und beide Orte mit dem Namen , Kokura" auf der
Karte und im vergroBerten Gebiet jeweils dieselbe Stadt darstellen.

3. Zielkarten ziehen

Der Spieler zieht 3 Zielkarten vom Stapel.
Er muss mindestens 1 davon behalten, darf

aberauch 2 oder alle 3 behalten. Zuriickgegebene Karten werden ggf.
gemischt und unter den Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.

Beim Erfiillen von Zielkarten kénnen Strecken genutzt werden, die
sowohl mithilfe eigener Waggons als auch bereits eingesetzter Ex-
pressziige miteinander verbunden sind.

SPIELENDE UND
EXPRESSZUG-BONUSSE

Wenn ein Spieler am Ende seines Zuges nur noch 2 oder weniger
Waggons iibrig hat und nur noch 2 oder weniger Expressziige im Vorrat
sind, ist jeder Spieler noch einmal an der Reihe, auch er selbst. Dann
endet die Partie und jeder Spieler berechnet seinen endgiiltigen
Punktestand, indem er zu seinen Punkten die Punkte fiir seine Ziel-
karten und Expresszug-Bonusse addiert.

Abhangig von der Anzahl an Spielern und ihrer Position auf der Ent-
wicklungsleiste erhalten oder verlieren die Spieler gemaB der fol-
genden Tabelle Punkte:

Bei Gleichstand erhalten alle daran beteiligten Spieler die Punkte

fiirihren Platz auf der Leiste. Der nachste Spieler erhdlt oder verliert

die Punkte, die er bekommen hdtte, wenn es keinen Gleichstand

gegeben hatte.

Wenn zum Beispiel in einer Partie zu fiinft zwei Spieler auf der Ent-

wicklungsleiste auf dem zweiten Platz sind und ein Spieler keine einzi-

ge Express-Strecke genutzt hat, werden die Bonusse wie folgt verteilt:

@ 25 Punkte fiir den ersten Platz,

@ 15 Punkte fiir die beiden Spieler im Gleichstand,

@ -5 Punkte fiir den Spieler hinter ihnen,

& -20 Punkte fiir den Spieler, der sich nicht am Hochgeschwindig-
keits-Netzwerk beteiligt hat.

Fir die ldngste durchgehende Strecke oder die meisten erfillten

Zielkarten gibt es in dieser Spielplan-Erweiterung keinen Bonus.
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