Du kannst diese zwei Felderlange, weiBe Strecke nutzen, indem du eine
der folgenden Kartenkombinationen ausspielst. (Denke daran, eine
ausgespielte weiBe Karte fiir deine franzdsische Flagge zu behalten.)
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Franzosische Flaggen bilden

Esist der 14. Juli, das heiBt, ganz Paris feiert den Sturm auf die Bastille.
Sammle dazu Transportkarten in den Farben der franzosischen
Tricolore: Immer wenn du eine blaue, weiBe oder rote Strecke nutzt,
kannst du eine der ausgespielten Karten behalten und vor dich legen,
vorausgesetzt:

@ Es ist keine bunte Buskarte.
@ Es liegt noch keine Karte dieser Farbe vor dir.

Die anderen ausgespielten Karten legst du wie gewohnt auf den
Ablagestapel.

Falls du am Ende deines Spielzugs eine blaue, eine rote und eine weile
Karte vor dir liegen hast, erhaltst du zur Feier des 14. Julis 4 Siegpunkie.
Lege anschlieBend die drei Karten auf den Ablagestapel. In spateren
Spielziigen kannst du weitere Flaggen bilden.

Doppelstrecken

Manche Orte sind iiber zwei Strecken miteinander verbunden (zwei
Strecken gleicher Lange, die die gleichen Orte miteinander verbinden).
Niemand darf beide Strecken einer solchen Doppelstrecke nutzen.

Hinweis: In einer Partie zu zweit kann nur eine der beiden Doppel-
strecken genuizt werden. Sobald eine genuizt wurde, kann die andere
nicht mehr genuizt werden.

Zielkarten ziehen g

Aufjeder Zielkarte sind zwei Orte und ein Punkiwert B
angegeben. Am Ende des Spiels erhdltst du den |
Punkiwert jeder Zielkarte, die du erfiillt hast. Schaffst
du es jedoch nicht, eine Zielkarte zu erfiillen, verlierst du entsprechend
viele Punkie. Um eine Zielkarte zu erfiillen, musst du eine durchgangige
Verbindung zwischen den beiden angegebenen Orten herstellen. Du
darfst beliebig viele Zielkarten haben.

Mit dieser Aktion erhaltst du neue Zielkarten. Ziehe dafiir die obersten
7wei Karten vom Stapel der Zielkarten und schaue sie dir an. Du musst
mindestens eine der Karten behalten, kannst aber auch beide behalten,
wenn du mochtest. Nicht behaltene Zielkarten werden zuriick unter
den Zielkartenstapel gelegt. Zielkarten, die du einmal behalten hast,
behaltst du bis zum Spielende.

Falls nur noch genau eine Zielkarte im Stapel ist, kannst du auch nur
noch eine ziehen und musst sie behalten.

Halte deine Zielkarten bis zum Spielende vor den anderen geheim, auch
nachdem du sie erfiillt hast.

Spielende
und Wertung

Hat jemand von euch nur noch eine oder keine Busfigur iibrig, seid ihr
alle noch einmal an der Reihe, auch die Person selbst. Danach endet das
Spiel und ihr berechnet alle euren endgiiltigen Punktestand:

@ Die Punkte fiir eure franzosischen Flaggen und fiir eure Strecken
habt ihr bereits erhalten, als ihr sie genutzt habt. lhr kénnt jetzt
noch einmal nachzahlen, um sicherzustellen, dass sich niemand
verzdhlt hat.

@~ Dann deckt ihr eure Zielkarten auf und erhaltet jeweils die Punkte
jeder erfiillten Zielkarte, aber verliert die Punkte jeder nicht
erfiillten Zielkarte.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand ist davon besser platziert, wer mehr Zielkarten erfiillt
hat. Sind das mehrere Personen, teilen sie sich die Platzierung.
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'I. (@ Legtden Spielplan in die Tischmitte. Nehmt euch alle Busse eurer Farhe

; sowie den passenden Zahlstein. Dieser wird auf das Startfeld der Zahlleiste
 gelegt @.

< @ Mischt die Transportkarten verdeckt und teilt jeweils zwei davon an alle

aus @. Legt die restlichen Karten verdeckt als Stapel neben den Spielplan.

Deckt die obersten fiinf Karten auf und legt sie offen nebeneinander aus €).

Falls nun drei oder mehr bunte Buskarten offen ausliegen, legt ihr sofort

i« allefiinf Karten auf den Ablagestapel und zieht fiinf neue Karten als Ersatz.
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nlernehumd eine glamourise Reise in das Paris der ?0/&’6/16/1 Zwa/zaye/ﬂ (‘Sl‘elyl‘ in einen
(Slussichlsbus, lakrt die %Q/zamps —?p/ysees entlang, bewandert den Siflelturm and geniefSt
als krinenden SChschluss den CSO/z/ze/za/zl‘e/ﬂga/zg aul ciner charmanten Terrasse in Nontmartre.

SPIELVORBEREITUNG

@ Mischt die Zielkarten verdeckt und teilt jeweils zwei davon an alle
aus @). Sieh dir deine Zielkarten an und entscheide, welche du behalten
willst. Du musst mindestens eine der Karten behalten, kannst aber auch beide
behalten. Legt alle nicht behaltenen Karten verdeckt zuriick unter den Stapel
der Zielkarten. Legt anschlieBend den Stapel neben den Spielplan @. Haltet
eure Zielkarten his zum Spielende vor den anderen geheim.

@ Bestimmt zufallig, wer das Spiel beginnt. AnschlieBend wird reihum
im Uhrzeigersinn gespielt.

@™ Nun kann es losgehen!
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S IEENATERIAL—
¢ 1 Spielplan mit dem Verkehrsnetz von Paris
¢ 60 Busse (15 in jeder Farbe)
¢ Einige Ersatz-Busse
¢ 4 Zihlsteine

¢ 46 Transportkarten (8 bunte Buskarten, 8 weiBle Karten
und je 6 Karten in den folgenden Farben: Blau, Rot, Gelb,
Griin, Lila)

¢ 20 Zielkarten
¢ Diese Spielregel

Ziel des Spiels

Wer am Ende des Spiels die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.
Du sammelst Punkie, indem du:

@ eine Strecke zwischen zwei benachbarten Orten nutzt;

@ deine Zielkarten erfiillst (mit durchgangigen Verbindungen
zwischen den zwei angegebenen Orten);

@ Karten in den Farben der franzdsischen Nationalflagge vor dir
sammelst und ablegst.

Allerdings verlierst du bei Spielende Punkie fiir jede deiner Zielkarten,
die du nicht erfiillt hast.

Ein SPIELZUG

Thr spielt reihum im Uhrzeigersinn, bis das Spiel endet. Wenn du an der
Reihe bist, musst du genau eine der folgenden drei Aktionen ausfiihren:
Transportkarten ziehen, eine Strecke nutzen oder Zielkarten ziehen.

Transportkarten ziehen

Die Farben der normalen Transportkarten passen

zu den verschiedenen Strecken auf dem Spielplan '
(Blau, Rot, WeiB3, Gelb, Lila und Griin). AuBerdem gibt es bunte Buskarlen
die als Joker gelten (und jede Karte ersetzen konnen, wenn du eine
Strecke nutzt). Du darfst jederzeit beliebig viele Transportkarten auf
der Hand haben.

Mit dieser Aktion ziehst du zwei Transportkarten. Du kannst jeweils
enischeiden, ob du die oberste Karte vom verdeckten Stapel ziehst oder
eine der fiinf ausliegenden Karten nimmst. Erseize in diesem Fall die
genommene Karte sofort durch eine neue vom Stapel.

Es gibt nur eine Ausnahme: Wenn du zuerst eine offen ausliegende
bunte Buskarte nimmst, darfst du keine zweite Karte mehr nehmen.
Daher darfst du auch keine offen ausliegende bunte Buskarte als zweite
Karte nehmen.

Sobald zu einem beliebigen Zeitpunkt drei bunte Buskarten offen
ausliegen, werden alle fiinf ausliegenden Karten sofort auf den
Ablagestapel gelegt und durch fiinf neue Karten vom Stapel ersetzt.

Ist der Stapel leer, wird der Ablagestapel neu gemischt.

Eine Strecke nutzen

Eine Strecke besteht aus zusammenhangen-
den Feldern der gleichen Farbe, die zwei be-
nachbarte Orte miteinander verbinden.

Um eine Strecke zu nutzen, musst du so viele Transportkarten der
passenden Farbe von deiner Hand ausspielen und ablegen, wie
die Strecke Felder hat. Danach stellst du auf jedes Feld der Strecke
eine Busfigur deiner Farbe. Fiir alle Strecken ist eine bestimmte
Farbe erforderlich. Eine gelbe Strecke kann z. B. nur mit gelben
Transportkarten genutzt werden.

Du kannst jede noch freie Strecke auf dem Spielplan nuizen, sie muss
nicht an deine vorherigen Strecken anschlieBen. Du kannst nie mehr
als eine Strecke pro Spielzug nutzen.

Falls du nicht mehr geniigend Busfiguren iibrig hast, um eine auf jedes
Feld einer Strecke zu stellen, kannst du diese Strecke nicht nuizen.

Sobald du eine Strecke nuizt, erhalist du Siegpunkie gemaB der
Wertungstabelle auf dem Spielplan und riickst deinen Zahlstein
entsprechend weiter.




