m die Jahrhundertwende in Deutschland ...

Inmitten herbstlichen Nieselregens kiindigt eine
Rauchwolke im Miinchener Centralbahnhof die Ankunft
des 16:15 Uhr-Zuges aus Niimberg an. Das Drihnen des
riesigen Motors wird immer lauter und miindet in ein
Quietschen, als die Lokomotive qualmend und dchzend
am Bahnsteig hélt. Sogleich eilen Gepacktrager in Li- |
vree herbei, um die Koffer auszuladen. Am gegeniiber-
liegenden Bahnsteig blast ein Schaffner in seine Pfeife,
und schon setzt sich ein anderer Zug in Bewegung - mit
Liel Berlin, der Hauptstadt des Deutschen Reichs ...

SPIELMATERIAL

o 1 Spielplan mit Zugstrecken im Deutschen Reich :

240 farbige Waggons (je 45 in WeiB, Rot, Lila, Gelb und Schwarz,
sowie einige Ersatzwaggons in jeder Farbe)

@ 173 illustrierte Karten:

110 Wagenkarten: je 12 in den Farben Blau, Rot, Griin, Gelb,
Schwarz, Lila, WeiB und Orange sowie 14 Lokomotiven.

33 Zielkarten 29 Zielkarten
Jhurze Strecke” T Jlange Strecke” T
(Werte von 4 bis 11) (Werte von 12 bis 22)
5 Zahisteine 1 Bonuskarte fiir die
# 1 Regelheft meisten erfiillten
Zielkarten

ZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu erreichen. Punkte be-
kommt, wer

@ Bahnstrecken zwischen zwei benachbarten Stddten auf dem
Plan in Anspruch nimmt;

+ cine durchgehende Bahnverhindung zwischen zwei Stadten
schafft, die auf den eigenen Zielkarten angegeben sind;

& die meisten Zielkarten erfiillt.

Wenn ein Spieler die auf seinen Zielkarten angegebene Strecke
nicht vervollstandigen kann, erhdlt er einen Punktabzug.

Der Spielablauf

Der dlteste Spieler heginnt. AnschlieBend wird reihum im Uhrzei-
gersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau eine der fol-
genden drei Aktionsmdglichkeiten ausfiihren:

Wagenkarten nehmen - Der Spieler darf zwei Karten nehmen. Er
kann eine der offen ausliegenden Karten oder die oherste vom ver-

Fiir 2-5 Spieler - Ab 8 Jahren - 30-60 Minuten

| mischt und neben das Spielbrett gelegt. leder Spieler halt

o SPIELVORBEREITUNG «=

Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler erhalt die 45 Waggons seiner Farbe und den entsprechenden Zihlstein. Dieser
wird auf das Startfeld der Zahlleiste @) geleqt, die am Rand des Spielplans zu sehen ist. Wahrend der Partie zieht ein Spieler seinen

Lahlstein immer vorwarts, wenn er Punkte erhilt,

Die Wagenkarten werden gemischt, Jeder Spieler erhalt zu
Beginnvier 9 Die iibrigen Wagenkarten kommen als ver-
deckter Stapel neben das Spielbrett. Die obersten fiinf Kar-
ten werden offen nebeneinander ausgelegt @

Die Bonuskarte fiir die meisten erfillten Zielkarten kommt
als Erinnerung fir die Spieler offen neben den Spielplan @

Bei den Zielkarten trennt man die kurzen Strecken (blauer
Hintergrund) von den langen Strecken (brauner Hinter-
grund). Die heiden Stapel werden nehen das Spielbrett
gelegt &. Zu Beginn der Partie zieht jeder Spieler vier
Zielkarten (&). Dabei kann man die beiden Zielkartenar-
ten beliehig mischen, muss jedoch zuvor ansagen, welche
Kombination man wahit.

leder Spieler sieht sich seine Zielkarten an und entschei-
det, welche er hehalten mochte. Er muss mindestens zwei
behalten, kann sich aber auch filr drei oder alle vier ent-
scheiden, Zielkarten, die zuriickpegehen werden, kommen
verdeckt unter die jeweiligen Stapel. Die heiden Stapel mit
den kurzen und langen Strecken werden noch einmal ge-

seine Zielkarten bis zum Ende der Partie geheim.
Und nun kann's losgehen.

deckten Stapel ziehen. Wenn er eine offene Karte wahit,

wird diese sofort durch die oberste vam Stapel ersetzt. Dann
nimmt der Spieler seine zweite Karte - wiederum entweder eine der
offen ausliegenden Karten oder die oherste vom Stapel (siehe die
speziellen Regeln fiir Lokomotivkarten im Abschnitt , Wagen- und
Lokomotivkarten').

Eine Strecke nuizen - Der Spieler kann genau eine Strecke auf dem
Plan in Anspruch nehmen, wenn er Wagenkarten auslegt, die mit der
Farbe der Strecke und der Anzahl der entsprechenden Felder dieser
Strecke dbereinstimmen. Dann setzt er je einen Waggon seiner Farbe
auf jedes Feld der Strecke. AnschlieBend zieht er seinen Zahlstein um
die entsprechende Anzahl an Feldern auf der Zahlleiste vorwérts.

Lielkarten ziehen - Der Spieler zieht insgesamt vier Zielkarten von
den Stapeln. Er muss mindestens eine davon behalten, kann sich
aber auch fiir zwei, drei oder alle vier entscheiden. Karten, die er
zuriickgibt, werden unter den entsprechenden Stapel der Zielkar-
ten zuriickgelegt.

i DAYs OF |
| WONDER

Wagen- und Lokomotivkarten

Es gibtacht verschiedene Arten von Wagenkarten und zusatzlich Lo-
komotivkarten. Die Farbe der Wagenkarten passt zu den unter-
schiedlichen Strecken zwischen den Stadten auf dem Spielplan -
Lila, Blau, Orange, WeiB, Griin, Gelb, Schwarz und Rot.

Die Lokomotiven sind bunt und dienen als loker, wenn Kartensets
ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen. In einem Set kdnnen
mehrere Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschlieB-
lich aus Lokomotiven bestehen, kann der Spieler die gewlinschte
Farbe selbst bestimmen. Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem
Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite
Karte wahlen. Wenn der Spieler in diesem Zug bereits eine offene
Karte ausgesucht hat und diese dann durch eine Lokomotivkarte er-
setzt wird, darf ersie nicht nehmen. Sollten einmal drei der fiinf offen




den Ablagestapel gelegt und fiinf neue als Ersatz aufgedeckt.

Anmeriung: Sollte ein Spieler das Gliick haben, eine Lokomotivkarte
vom verdeckten Stapel zu ziehen, kann er sich noch eine zweite Karte
nehmen.

E Die Anzahl der Handkarten eines Spielers ist nicht begrenzt.

Wenn der Stapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt
und bildet dann den neuen verdeckten Nachziehstapel. Die Karten
/ sollten gut gemischt werden, da sie in gleichfarbigen Sets abge-
legt werden.

‘ Sollte der seltene Fall eintreten, dass der Nachziehstapel ver-
braucht ist und keine Karten auf dem Ablagestapel liegen, da die
Spielerviele Karten auf der Hand haben, konnen keine Wagenkar-
ten gezogen werden. Der Spieler kann also nur zwischen den bei-
den Aktionsmaoglichkeiten , Eine Strecke nutzen" und , Zielkarten
ziehen” wahlen. Sobald wieder Karten abgelegt worden sind, wer-
den diese gemischt und hilden den neuen Nachziehstapel.

Strecken nutzen

Um eine Strecke zu nutzen, muss ein Spieler ein Set von
Karten derselben Farbe ausspielen. Dabei muss die An-
zahl der Karten mit der Zahl der Felder dieser Strecke
ilbereinstimmen. Fiir die meisten Strecken ist eine be-
stimmte Kartenfarbe erforderlich. Eine blaue Strecke
kann beispielsweise nur mit blauen Wagenkarten be-
fahren werden. Flir die grauen Strecken kénnen Kar-
tensets einer beliebigen Farbe verwendet werden.

"{.
?. | ausliegenden Karten Lokomotiven sein, werden alle fiinf Karten auf
h{
i
;

Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler je-
weils einen seiner Kunststoffwaggons auf jedes Feld
dieser Strecke. Die ausgespielten Karten des dafiir ge-
nutzten Sets werden auf den Ablagestapel gelegt.

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem
Spielbrett nutzen. Er muss sie nicht an zuvor hefahrene Strecken

Um eine blaue Strecke zu nutzen,
die drei felder lang ist, kann der
Spieler eine der folgenden Karten-
kombinationen ausspielen:
drei blaue Karten, zwei blaue Karten
und eine Lokomotive, eine blaie
Karte und zwei Lokomotiven
oder drei Lokomotiven,

Um eine graue Strecke zu nutzen,
die zwei Felder lang ist, kann
der Spieler beisplelsweise eine der
folgenden Kartenkombinationen
ausspielen: zwei rote Karten, eine
gelbe Karte und eine Lokomotive
oder zwei Lokomotiven.

Dreifachstrecke

anschlieBen. Wahrend eines Spielzugs kann immer nur eine ein-
zige Strecke genutzt werden.

Manche Stddte sind durch Doppelstrecken oder Dreifachstrecken
miteinander verbunden. Es ist nicht maglich, dass ein einzelner
Spieler mehr als eine Strecke zwischen diesen beiden Stadten fiir
sich beansprucht.

Wichtiger Hinweis: Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine
der beiden Doppel- oder Dreifachstrecken genuizt werden. Wenn
ein Spieler eine der Doppel- oder Dreifachstrecken in Anspruch
genommen hat, ist/sind die andere/n in dieser Partie nicht mehr
verfiigbar,

Zielkarten ziehen

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er sich auch fiir die Akti-
onsmdglichkeit , Zielkarten ziehen" entscheiden. Dann nimmt er
vier neue Karten von den beiden Zielkartenstapeln. Dahei kann er

die beiden Zielkartenarten heliehig mischen, muss jedoch zuvor

ansagen, welche Kombination er wahlt. Wenn beide Stapel
zusammen nur noch aus weniger als vier Zielkarten beste-
hen, kann der Spieler nur die vorhandene Anzahl an Ziel-
karten ziehen. Der Spieler muss mindestens eine der
gezogenen Zielkarten behalten, kann aber auch zwei, drei
oder alle vier an sich nehmen, wenn er mochte. Eventuell
zuriickgegebene Karten werden unter den entsprechen-
den Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.

Auf jeder Zielkarte sind die Namen zweier Stddte der Land-
karte und ein Punktwert angegeben. Wenn ein Spieler mit
Waggons seiner Farbe eine ununterbrochene Verhindung
zwischen diesen beiden Stddten herstellt, kann er am Ende
des Spiels den auf der Karte vermerkten Punktwert zu sei-
nem Ergebnis addieren. Falls esihm nicht gelingt, die bei-
den Stadte durch Waggons seiner Farbe miteinander zu
verbinden, muss er den angegebenen Wert von seinem
Punktestand abziehen.

Einige Zielkarten verhinden eine Stadt mit einem Land. Jede Strecke,
die von einer Stadt in ein Land fihrt, endet in dem jeweiligen Land.
Es ist nicht mdglich, zwei Stidte durch ein Land zu verbinden.

Es ist nicht
maglich, Freiburg
und Saarbriicken
durch Frankreich
Zu verbinden.

Die Spieler halten ihre Zielkarten bis zur Endabrechnung geheim.
Wahrend der Partie kann man heliehig viele Zielkarten auf der Hand
haben.

SPIELENDE

Wenn ein Spieler am Ende seines Zugs keinen beziehunsgweise nur
noch einen oder zwei Waggons seiner Farbe librig hat, ist jeder Spie-
ler - auch er selbst - noch einmal an der Reihe. Dann ist das Spiel zu
Ende, und jeder berechnet seinen endgiiltigen Punktestand.

Streckenwertung

Lange der Strecke Punkte
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Wenn ein Spieler eine Strecke nutzt, zieht er sofort seinen Zihlstein
gemif der entsprechenden Punktezahl auf der Zihlleiste vorwdirts.

Berechnung der Punkte

Punkte, welche die Spielerim Laufe der Partie durch die Vervollstdn-
digung von Strecken erhalten, werden sofort auf der Zahlleiste mar-
kiert. Um sicherzugehen, dass dabei keine Fehler gemacht wurden,
kann man die Punkte fiir die verschiedenen Strecken der Spieler am
Ende der Partie noch einmal nachzahlen.

Dann deckt jeder seine Zielkarten auf und addiert (oder subtrahiert)
den Wert seiner Zielkarten - je nachdem, ob er die jeweils daraufan-
gegebenen Stadte erfolgreich miteinander verbunden hat oder nicht.

Der Spieler, der die meisten Zielkarten erfiillt hat, erhalt auBerdem
die Bonuskarte und darf seinen Z&hlstein um 15 Punkte vorwarts set-
zen. Sollte bei den meisten erfiillten Zielkarten ein Gleichstand herr-
schen, bekommen alle daran beteiligten Spieler die 15 Bonuspunkte.
Zielkarten, die nicht erfiillt wurden, werden hei der Ermittlung des
Spielers, der diesen Bonus erhalt, nicht mitgezahit.

Der Spieler, der insgesamt die meisten Punkte hat, ist Sieger. Wenn
zwiei oder mehr Spieler die meisten Punkte haben, gewinnt derjenige
von ihnen, der die meisten Zielkarten erfiillen konnte.
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Registrieren Sie lhr Brettspiel:

TG11-1460-1253-6622

Hier ist Ihre Days of Wonder Online Webnummer - Werden Sie Teil
der Online Brettspielgemeinschaft, in der ALLE fhre Freunde spielen!
Registrieren Sie Ihr Spiel auf www.ticket2ridegame.com,
um Spielvarianten und neue Spielplane zu entdecken! Mit lhrem
Spiel knnen Sie auch Rabattgutscheine erhalten. Klicken Sie auf
die Schaltflache , Neuer Spieler", dann folgen Sie den Anweisungen.




