Transportkarten genutzt werden. Fiir eine graue Strecke kann genau
eine beliebige Farbe verwendet werden.

Du kannst jede noch freie Strecke auf dem Spielplan nutzen, sie muss
nicht an deine vorherigen Strecken anschlieBen. Du kannst nie mehr
als eine Strecke pro Spielzug nutzen und du musst geniigend Taxi-
figuren iibrighaben, um eine auf jedes Feld einer Strecke zu stellen.
Andernfalls kannst du diese Strecke nicht nutzen.

Du kannst eine blaue Strecke mit drei Feldern nutzen,
wenn du eines dieser Kartensets ablegst:

ZIELRARTEN ZIEHEN [

Auf jeder Zielkarte sind zwei Orte und ein Punktwert . _t
angegeben. Am Ende des Spiels erhaltst du den Punkt- e
wert jeder Zielkarte, die du erfiillt hast. Schaffst du es E’: )

jedoch nicht, eine Zielkarte zu erfiillen, verlierst dy ===
entsprechend viele Punkte. Um eine Zielkarie zu erfiillen, musst du

eine durchgangige Verbindung zwischen den beiden angegebenen
Orten herstellen.

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

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

Halte deine Zielkarten bis zum Spielende vor den anderen geheim, auch
nachdem du sie erfiillt hast. Du darfst beliebig viele Zielkarten haben.

SPIELENDE UND WERTUNG

Hat ein Spieler nur noch zwei oder weniger Taxifiguren iibrig, ist jeder
noch einmal an der Reihe, auch er selbst. Danach endet das Spiel.
Berechnet die Punkie mit dem beiliegenden Wertungsblock:

adREEERE

P Luerst erhalt jeder Spieler Punkte fiir seine genutzten Stre-
cken. Die Tabelle auf dem Spielplan gibt an, wie viele Punkte
eine Strecke (je nach Lange) wert ist.

B> Dann deckt jeder Spieler seine Zielkarten auf und erhalt die
Punkte jeder erfiillten Zielkarte, aber verliert die Punkte jeder

nicht erfiillten Zielkarte.
B AbschlieBend erhalt jeder Spieler einen Punkt fiir T
jede Sehenswiirdigkeit, die mit einer oder mehre- ‘1 A

ren seiner Strecken verbunden ist.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt!
Bei Gleichstand ist der daran beteiligte Spieler besser platziert, der
mehr Zielkarten erfiillt hat. Sind das mehrere Spieler, teilen sie sich
die Platzierung.

ann iiberquert den Ozean und reist in das Europa des
friihen 20. Jahrhunderts, um euer Eisenbahnimperi-
um von Edinburgh bis nach Konstantinopel aufzubauen!

Zug um Zug Europa ist fiir 2 bis § Spieler und spielt auf
einem groBen und wundervoll illustrierten Spielplan,
der das Streckennetz des friihen 20. Jahrhunderts zeigt.
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@® 1 Spielplan mit dem
New Yorker Verkehrsnetz

® 60 Taxifiguren aus
Kunststoff (15 in jeder
Spielerfarbe)

‘ ——
-

il

@® Einige Ersatztaxis in jeder Spielerfarbe
® 44 Transportkarten E &
(8 bunte Taxikarten @}
und je 6 Karten P -
3 = "
JeikES

@ Legt den Spielplan in die Tischmitte. Jeder
Spieler nimmt sich 15 Taxifiguren seiner Farhe.

@ Mischt die Transportkarten verdeckt und teilt
zwei davon an jeden Spieler aus @. Legt die
restlichen Karten verdeckt als Stapel neben den
Spielplan @. Deckt die obersten fiinf Karten auf
undlegtsie offen nebeneinanderaus. Falls nun drei
oder mehr bunte Taxikarten ausliegen, legt ihr alle
finf Karten auf den Ablagestapel und zieht fiinf neue
Karten als Ersatz.

@ Mischt die Zielkarten verdeckt und teilt zwei
davon an jeden Spieler aus @). Legt die restlichen
Karten verdeckt als Stapel neben den Spielplan
@ . leder Spieler schaut sich seine Zielkarten
an und hehalt eine oder beide davon. Jeder muss
mindestens eine Karte behalten. Legt alle nicht
behaltenen Karten unter den Stapel der Zielkarten.
Haltet eure Zielkarten his zum Spielende vor den
anderen geheim.

Nun kann es losgehen!

in den folgenden
Farben: Blau, Grin,
Schwarz, Pink, Rot, Orange)

S

® 18 Zielkarten

@ Diese Spielregel
® 1 Wertungsblock
@ 1 Stift

ZIEL DES SPIELS

Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Du
sammelst Punkte, indem du:

eine Strecke zwischen zwei benachbarten Orten nutzt;

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

Sehenswiirdigkeiten erreichst.

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

EIN SPIELZUG

Der jiingste Spieler beginnt die Partie. AnschlieBend wird reihum im
Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau eine der fol-
genden drei Aktionen ausfiihren: Transportkarten ziehen, eine Strecke
nutzen oder Zielkarten ziehen.

TRANSPORTRARTEN ZIEHEN

Die Farben der normalen Transportkarten <. — 0o
passen zu den verschiedenen Strecken auf
dem Spielplan (Blau, Griin, Schwarz, Pink, Rot,
Orange). AuBerdem gibt es bunte Taxikarten,
die als Joker gelien (und jede Karte erseizen
konnen, wenn du eine Strecke nutzt). Du darfst
jederzeit beliebig viele Transportkarten auf

der Hand haben. o T ]

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

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

Sobald zu einem beliebigen Zeitpunkt drei Taxikarten 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.

E£INE STRECRE NUTZEN

Eine Strecke besteht aus zusammenhan-
genden Feldern der gleichen Farbe, die zwei
henachbarte Orie miteinander verbinden.

Manche Orte sind iiber zwei Strecken mitei-
nander verbunden. Kein Spieler darf beide
Strecken einer solchen Doppelsirecke nuizen.

Hinweis: In einer Partie zu zweit kann nur
eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden. Sobald eine genuizt
wurde, kann die andere von keinem Spieler mehr genutzt werden.

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
Taxifigur deiner Farbe. Fiir die meisten Strecken ist eine bestimmte
Farbe erforderlich. Eine blaue Strecke kann z. B. nur mit blauen





