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lr 0n den schroffen Hügeln bei Edinburgh zur sonnenüberfluteten Hafenanlage von Konstantinopel,
! von den staubigen Gassen Pamplonas zu einem zugigen Bahnhofin Berlin - Zug umZug Europaent-

führt 5ie zu einem neuen Zug-Abenteuer durch die groBen europâischen 5tâdte zur Zeit der
Ja h rhun de rtwe n d e.
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Wollen 5ie eine Fahft durch die finsteren Tunnels in der Schweiz riskieren? Wagen Sie sich an liord einer
Fâhre auf dem Schwarzen Meer? 0der errichten Sie groBe Bahnhôfe in den Hauptstâdten der alten

Reiche? Vielleichtwerden Sie schon durch Ihren nâchsten Zug Europas bedeutendster Bahnmagnat!

PackenSie!hrenKotfer,rufenSiedenGepâckrâgerundsteigen5ieein!b
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SPIELIfi.ATERIAL
Spielbrett mit europâischen Zugstrecken

farbige Waggons (je qS in Blau, Rot, Grün, Gelb und Schvrarz solrje in jeder Farbe einige Ersatzwaggons)

farbiqe Bahnhôfe (je drei in den Farben der Waggons)

158 illustrierte Karten:

110 Wagenkarten (lz in jeder tarbe sowie 14 Lok\mTtiven)

46 Zielkarten
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6 Karten,,lange Strecke"

mit blauem Hintergrund
40 normale Strecken

i l:= I Ubersichtskarte

1 ,,Europa Express" -Bonuskarle

t'ür die liingste Strecke

5 Zàhlsteine aus Holz in den Spieierfarben

1 Regelheft

1 DaUS of Wonder-Webnummer (auf der Rückseite dieser Splelreq.

Wichtiger Hinweis:Spieler, dieZug umZugTM - das erste Sptei

der Reihe - kennen, sollten besonders auf die neuen

Elemente achten: Fâhren, Tunnels und Bahnhôfe.

SPIELVORDËREITUNC
Das Spielbrett wird in dje Tischmitte gelegt Jeder Spieler eri'alf ri::- ,',.::--.
einer Farbe, die drei farblich passenden Bahnhofe un0 0en Etïspr.Ir."]= ' -=' :'.: '
Dieser wird auf das Startfeld der Zàhlleiste @ gelegi, Cje a' ienc c.; !: = :','.
zu sehen jst. Wâhrend der Partje zieht ejn 5pieler seinen 7;- si:'n lmriei' ':-,',:i:
r/enn er Punkte erhalt.

Die \Â/agenkarien l';erden 0em:schi Jeier Spir e( a". -.:- :== '" ';ie, @
D;e ..f ";Cen \,','30:r:{a,::i' {:--:- :'; ',:1jg,iii' l:":: '=:=- :;= J; - :-=:.
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Trennen 5ie bei den Zielkartc ,
(sechs Karten mit blauem Hjrr' - -
5o11ten iange Strecken übri . - : ::

. 'ormalen Strectl= , -

- r Die Zielkarten f ,' : -'

kommen diese u':...
',',:rcen gemischt und an jeden Spielerverdeckt eine ausgetejlt 6.
::';crtel (und werden für den Rest des 5pie1s nicht mehr benôtigt).
':=rgrund); jeder Spieler erhàlt davon drei @. Die übrigen Zielkarten

..:.'ejtqelegt.
Mischen 5ie nun die n0rn,: :- - = ',ren (al1e kurzen 5i'=-

mit normalen StreckE ' , .'::' :'',n als verdeckter 5t':.

Und nun kann's lo.:='.-

Brcrnn DEs Sptels
Bevordas Sp:ei o:c;nnt, entscheiden die 50i: :' . -': "=' Zjelkarten sie [.-= .' :llen. lederSpielermuss mindestenszwei Karten behalten,

kann jedoch aL,lh ganz darauf verzjchten,r,"-= '--'u[^--::]en. Wenn Sie e - :-=': ,=: (3fign abgeben môchten, kônnen dies sowohl normale,

als auch lange Sirecken sein. Zielkarten, I : :::.qÊl:'' :'Jen, komnen unb=.=-.- --'-,ck in die Schachtel. Die Spieler behalten ihre Zielkarten

bis zum Spielende.
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ZIËL DES SPIELS
Ziel des 5pie1s ist es, die meisten Punkte zu erreichen. Punkte bek0mmt, wer

1. Bahnstrecken zwjschen zwej benachbarten 5tàdten auf dem Plan in Anspruch nimmt;

2. eine durchgehende Bahnverbindung zwischen zwei 5tàdten schafft, die auf den eigenen Zielkarten angegeben sind;

3. die làngste Strecke baut, um die ,,Europa Express"-Bonuskarte zu gewinnen;

4. am Ende des 5piels noch Bahnhôfe übriq hat.

Wenn ein Spieler am Ende der Partie die aut' seinen Zielkarten angegebene Strecke nicht vervollstdndigt hat, erhdlt er einen Punktabzug.
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EIn SpIELZUG
Wer in seinem Leben Cie meisten europâischen 5tâdte besucht hat, beginnt.

AnschlieBend wird reihum im [Jhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau

eine der folgenden vier Aktionsmôglichkeiten ausführen:

1. Wagenkarten nehmen - Der Spieler darf zwei Karten nehmen (beziehungsweise

nur eine - siehe die speziellen Regeln für Lokomotivkarten rm Abschnitt ,,Wagen-
und Lokomotivkarten").

2. Eine Strecke nutzen - Der Spieler kann genau eine Strecke auf dem Pian in

Anspruch nehmen, wenn er Wagenkarten auslegt, die mit der Farbe der Strecke und

derAnzahl der entsprechenden Felder ubereinstimmen. Dann setzt erje einen Waggon

seiner Farbe auf jedes Feld dieser Strecke. AnschlieBend zieht er seinen Zâhlstein um

die Anzahl an Feldern auf der Zâhlleiste v0rwàrts, die auf der Ubersichtskarte für diese

Streckenlànge angegeben ist.

3. Zielkarten ziehen - Der Spieler zieht drei Zielkarten vom Stapel. Er muss mjnde-

stens eine davon behalten.

4.EinenBahnhofbauen- DerSpielerkann einen Bahnhofinjederbeliebiqen Stadt

errichten, in der er es noch keinen qibt. Wenn er seinen ersten Bahnhof baut, spielt

er eine Wagenkarte einer beliebigen Farbe aus und stellt einen seiner Bahnhôfe in

die qewâhlte Stadt. Für seinen zweiten Bahnhof muss der Spieler zwei Karten der-

selben Farbe ausspielen, und für den dritten drei.

URcTnHRRTEn nEHmEn
Es gibt acht verschiedene Arten von normalen Wagenkarten und zusàtzlich t4

Lokomotivkarten. Die Farbe der Wagenkarten passt zu den unterschiedlichen Strecken

zwischen den 5tâdten auf dem Spielplan - Purpur, Blau, 0range, WeiB, Grün, Gelb,

Schwarz und Rot. In jeder Farbe gibt es 12 Karten.

WennderSpielerdreseAktionsmôglichkeitwâhlt,darferzweiKartennehmen.Erkann

eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom verdeckten Stapel ziehen. Wenn

er eine offene Karte wàhlt, wird diese sofort durch die oberste vom Stapel ersetzt. Dann

nimmt der Spieler seine zweite Karte - wiederum entweder eine der offen ausliegen-

den Karten oderdie oberste vom Stape1. Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem

Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite Karte wâhlen (sie he

die speziellen Regel n für Lokomotivkarten im Abschnitt ,,Wagen- und Lokomotivkarten").
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Sollten einmal drei der fünf offen ausliegenden Karten Lokomotiven sein, werden alle fünf Karten auf den Ablaqestapel qeleqt und fünf neue als

Ersatz aufgedeckt.

Die Anzahl der Handkarten eines Spielers ist nirht begrenzt. Wenn der Stapel aufgebraucht rst, wird der Ablagestapel gemischt und bildet dann den

neuen verdeckten Nachziehstapel. Die Karten sollten gut gemischt werden, da sie in gleichfarbigen Sets abgelegt werden.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass der Nachziehstapel verbraucht ist und keine Karten auf dem Ablagestapel Iegen, da die Spieler viele Karten

auf der Hand haben, kônnen keine Wagenkarten gezogen werden. Der Spieler kann also nur zwischen den anderen Aktionsmôglichkeiten ,,Eine Strecke

nutzen", ,,Zielkarten ziehen" und,,Einen Bahnhof bauen" wâhlen.



â*ouomortvf n
Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, vvenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen.

ln einem Set kônnen mehrere Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschlieBlich aus Lokomotiven beste-

hen, kann der Spieler die gewünschte Farbe selbst bestimmen. Auch bei der Benutzung einer Fàhre sind sie wich-

tig (siehe weiter unten ,,Fâhren").

Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite Karte wâhlen. Wenn der Spieler

in diesem Zug bererts eine offene Karte ausgesucht hat und diese dann durch eine Lokomotivkarte ersetzt wird, darf er sie nicht nehmen.

Sollte ein Spielerjedoch das Glück haben, als erstes eine Lokomotivkarte vom verdeckten Stapel zu ziehen, kann er sich auch noch eine zweite Karte

nehm e n.

Erne StRrcttE nurzEn
Eine Strecke zwischen zwei benachbarten Stadten besteht aus miteinan-

der verbundenen Feldern einer i:arbe. (N/anchmal sjnd die Felder grau

und entsprechen damit nicht den Farben der Wagenkarten.) Um eine

Strecke zu nutzen, muss ein 5pieler ein 5et von Wagenkarten ausspie-

len, das mit der Farbe der Strecke und der Anzahl der entsprechenden

Felder übereinstimmt.

Für die meisten Routen ist eine bestimmte Kartenfarbe erforderlich. Eine

blaue Strecke kann beispielsweise nur mjt blauen Wagenkarten befah-

ren werden. Lokomotivkarten kônnen jede beliebiqe Farbe ersetzen

(siehe Beispiel i).

Für die grauen Routen kônnen Kartensets einer beliebigen Farbe verwen-

det werden (siehe Beispiel z).

Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler jeweils einen sejner

Kunststoffwaggons aufjedes Feld dieser Route. Die ausgespielten Karten

des dafür genutzten Sets werden auf den Ablagestapel geiegt. Dann setzt

er seinen Zâhlstein entsprechend der Anzahl der Punkte, die er bekommt,

auf der Zâhlleiste v0rrtlârts - siehe dazu die Punktetabeile aui Seite 7 die-

ser Spielregel oder die Ubersichtskarte.

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem Spielbrett nut-

zen. Er muss sie nicht an zuv0r befahrene Routen anschlieBen.

lede Route muss innerhalb eines einzigen Spielzugs vollstândiq mit

Waggons der eigenen Farbe besetzt werden. So rst es beispielsweise

nicht môglich, dass 5re zwei Waggons auf eine Strecke stellen, die aus

drei Feldern besteht, und das nâchste lüa1, wenn 5ie an der Reihe sind,

den dritten Wagqon dazustellen.

Wàhrend eines 5pielzugs kann immer nur eine einzlge Strecke qenutzt werden.

DopprlsrRrcHEn
[/anche 5tàdte sind durch Doppelstrecken miteinander verbunden. Darunter versteht man zwei paral-

lel verlaufende, gleich lange Strecken zwischen zwei 5tâdten. Es ist nicht môg1ich, dass ein einzelner

Spieler beide Strecken zwischen diesen beiden 5tàdten für sich beansprucht.

Achtung: Strecken, die teilweise parallel zueinander verlaufen, aber dann unterschiedliche Stàdte mit-

einander verbinden, sind keine Doppelstrecken.

Wichtiger Hinweis: Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden. Wenn ein

Spieler eine der Doppelstrecken in Anspruch genommen hat, ist die andere in dieser Partie nicht mehr verfügbar.
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Fàhren sind spezielle graue Strecken, die zwei benachbarte

Stàdte miteinander verbinden, welche durch das Meer getrennt

sind.5ie sind auch an dem Lokomotivsgmbol zu erkennen,

das sich auf mindestens einem Feld dieser Strecken befindet.

Wenn ein Spieler eine Fâhre nutzen môchte, muss er eine

Lokomotivkarte pro Lokomotivsqmbol ausspielen, das auf dieser Strecke

abgebildet ist. Für alle ùbrigen Felder der Strecke muss er die entspre-

chende Anzahl an Wagenkarten einer Farbe (eventuell wiederum kom-

biniert mit Lokomotjven als loker) abgeben.

Tunnrls
Tunnejs sind besondere Strecken, die leicht an den speziellen Tunnelmarkierungen und

Umrahmungen rund um die entsprechenden Felder zu erkennen sind.

Das Besondere an einem Tunnel ist, dass ein 5pieler, der ihn nutzen wi11, niemals genau weiB,

wie lang dje 5trecke njrkljch ist!

Wenn ei n Spiel e r versucht, ejne Tunnelstrecke zu nutzen, spielt er zunachst die Anzahl an Ka rten

aus, die der Lânge der 5trecke entspricht. AnschlieBend werden die obersten drei Karten des

Wagennachziehstapels aufgedeckt. Für jede aufgedeckte Karte, deren Farbe dem Kartenset enispricht,

das der Spieler für diesen Tunnel ausgespielt hat, muss er nun aus seiner Hand eine zusâtzliche Karte die-

ser Farbe (oder eine Lokomotive) ausspielen. Nur dann kann er diese Tunnelstrecke nutzen.

Sollte der Spieler nicht genügend zusâtzliche Wagenkarten der geforderten Farbe besitzen (oder diese nicht spielen wollen), kann er keine Waggons

auf dje Strecke stellen, nimmt seine bereits ausgespielten Karten wieder auf die Hand, und der nàchste Spieler ist an der Reihe.

Am Ende seines Spielzugs,rierden die drei Wagenkarten, die für den Tunnel vom 5tape1 aufgedeckt wurden, auf den Ablagestapel geleqt.

Denken Sie daran, dass Lokomotjven als loker verwendet werden konnen. Wird also bei Ihrem Versuch, einen Tunnei zu durchqueren, eine

Lokomotivkarte vom 5tapel aufgedeckt, entspricht diese automatisch der Farbe der Wagenkarten, die 5ie für den Tunnel ausgespielt haben. In die-

sem Fall mùssen 5ie also eine zusâtzliche Karte dieser Farbe ausspielen.

Wenn ein Spieler einen Tunnel nutzen môchte und dafür ausschlieBlich Lokomotivkarten ausspielt, muss er nur dann zusâtzliche Karten spielen (in

diesem Fall zusâtzliche LokomotivkarTen), wenn sich unter den drei Karten, die vom Stape1 aufgedeckt werden, Lokomotivkarten befinden.

Sollte der seltene Fall ejnireten, dass der Nachzieh- und Ablagestapel zusammen nicht mehr aus drei Karten bestehen, die aufgedeckt werden kônn-

ten, deckt man nur die vorhandenen Karten vom Stapel auf, um die Ausr,virkung des Tunnels zu bestimmen. Wenn die Spieler so vjele Karten auf der

Hand halten, dass gar keine Karten zum Aufdecken vorhanden sind, kann derTunnel ohne das Rrsiko genutzt werden, zusâtzliche Karten ausspie-

len zu müssen.

Aulgedeckte Karten

:



ZIIIIrRRTEn zIEHEn
Wenn ein Spieler an der Rejhe ist, kann er sich auch für die dritte seiner Aktionsmôglichkeiten entscheiden und

Zielkarten ziehen. Dann nimmt er die drei obersten Karten vom Zielkartenstapel. Wenn der Stapel nur noch aus

weniger als drei Zielkarten besteht, kann der Spieler nur die vorhandene Anzahl Zielkarten ziehen.

Der Spieler muss mindestens eine der gez0genen Zielkarten behalten, kann aber auch zwei oder alle drei an sich

nehmen, vvenn er môchte. Eventuell zurückgegebene Karten werden unter den Stape1 der Zielkarten zurückgelegt.

Karten, die man behâlt, gehôren dem Spieler bis zum Ende der Partie und kônnen nicht zu einem spâteren Zeitpunkt

abgeleqt werden.

Auf jeder Zielkarte sind die Namen zweier 5tâdte und ein Punktwert angegeben. Wenn ein Spleler mit Waggons

seiner Farbe eine ununterbrochene Verbindung zwischen diesen beiden Stâdten herstellt, kann er am Ende des Spiels

den auf der Karte vermerkten Punktwert zu seinem Ergebnis addieren. Falls es ihm nicht gelingt, dje beiden 5tàdte

durch Waggons seiner Farbe miteinander zu verbinden, muss er den Wert von seinem Punktestand abziehen.

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

frnrn BRsnsof Bflurn
Ejn Bahnhof ermôglicht es einem 5pie1er, qenau eine Strecke zu nutzen, die einem

anderen Spielergehôrt und in dieserStadt endet (beziehungsweise beginnt). Dadurch

kann er seine Zrelkarten leichter erfüllen.

Bahnhôfe kônnen in jeder bisher unbesetzten Stadt errichtet werden - auch wenn

diese noch nicht durch eine Strecke mjt einer anderen Stadt verbunden ist. In jeder

Stadt kann es nur einen einzigen Bahnhof geben.

Wahrend seines Zuges kann ein Spieler nicht mehr als ernen Bahnhof erbauen.

Insgesamt stehen ihm in einer Partie drei Bahnhôfe zur Verfügung.

Für seinen ersten Bahnhof muss er eine beliebige Wagenkarte ausspielen und auf

den Ablagestapel legen. AnschlieBend stellt der Spieler einen Bahnhof seiner Farbe

auf die Stadt seiner Wahl. Zum Bau seines zweiten Bahnhofs benôtiqt der Spieler zwei

gleiche Wagenkarten, und für den dritten drei Karten einer beiiebigen Farbe. Auch

hier kônnen beliebig viele Lokomotivkarten als.Joker eingesetzt werden.

Wenn ein Spieler denselben Bahnhof verwenden will, um diese 5tadt mit verschiedenen Stadten auf mehreren seiner Zielkarten zu verbinden, muss

er dafür immer dieselbe Strecke benutzen. Erst am Ende der Partie muss ein Bahnhofseigentùmer festlegen, welche Strecke er befahren will.

Ein Spieler muss seine Bahnhôfe nicht bauen. Fürjeden seiner Bahnhôfe, den er nicht ver\Tendet hat, erhâjt er am Ende des 5piels vier Pluspunkte.
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SPIELENDE
Wenn ein Spieler am Ende seines Zugs nur noch zwel oder weniger Waggons seiner Farbe übrig hat, lst jeder Spieler -
auch er selbst - noch einmal an der Reihe. Dann ist das 5piel zu Ende, und jeder berechnet seinen endgültigen Punktestand.

BrRscununc DER Punxrr
Punkte, welche die Spieler im Laufe der Partie durch die Nutzung von Strecken erhalten, werden sofort auf der Zâhlleiste markiert. lJm sicherzuge-

hen, dass dabei keine Fehler gemacht wurden, kann man die Punkte für die verschiedenen Routen der Spieler am Ende der Partie noch einmal nach-

zàhlen.

Dann deckt jeder seine Zielkarten auf und addiert (oder

subtrahiert) den Wert seiner Zielkarten - je nachdem, ob

er die jeweils darauf angegebenen Stâdte erfolgreich mit-
einander verbunden hat oder nicht.

Denken 5ie bei der Abrechnung der Zielkarten daran, dass

jeder Bahnhof dazu berechtigt, eine einzige Strecke zu nut-

zen, die einem anderen 5pieler gehôrt und zu dieser Stadt

hinführt. Wenn ein Spieler denselben Bahnhof mehrfach

nutzen will, um diese Stadt mit verschiedenen 5tâdten auf

mehreren seiner Zielkarten zu verbinden, muss er dafür

immer dieselbe Strecke verwenden.

Die Spieler erhalten fürjeden Bahnhofrhrer Farbe, den sie

nicht gebaut haben, vier Pluspunkte.

Der 5pie1er, der die 1ângste durchgehende Strecke geschaffen hat, erhàlt die entsprechende Bonuskarte und 1O zusàtzliche Punkte. Beim Vergleich

der Routenlàngen werden nur durchgehende Verblndungen berücksichtigt, die aus Waggons derselben Farbe bestehen. Die Strecke kann Schleifen

bilden oder mehrfach durch djeselbe Stadt führen, aberjederWaggon darf nur ein einziges Mal gezâhlt werden. Eventuelle Abzweigungen der Route

zâhlen dabei nicht mit. Auch Strecken andererSpieler, die aufgrund eines Bahnhofs mitbenutzt werden dürfen, werden nicht berücksichtigt. Sollte

bei derlângsten Strecke ein Gleichstand zwischen mehreren Spielern herrschen, erhalten alle daran beteiligten Spielerjeweils 10 Punkte.

Der 5pieler, der insgesamt die meisten Punkte hat, ist 5ieger. Wenn zwei oder mehr Spieler die meisten Punkte haben, gewinnt derjenige von ihnen,

der die meisten Zielkarten erfüllen konnte. Sollte dann immer noch ein Gleichstand herrschen, gelllinnt derjenige von ihnen, der die làngste Strecke

geschaffen hat.

LâncI DER STREGIIE PUNHTE

tl
22
54
47
615
821

Aktueller punktestand zielkarten addieren/subtrahi + 4 Punkte nro'eren 
nicft gàbautem Bahnhof

Bonuskarte

,,Liingste Strecke"

!84 r
PunHTE I - 

ENDGIILTIGES
ERGIBNIS



ONLINE SPIELEN

Dies ist lhre ,,Dags of Wonder"-Webnummer, mit der Sie Zugang zu unseren Spielen im lnternet haben:

ïE't È2879-51 16-%55

Besuchen 5ie einfach die lnternetseite wwlv.zugumrug.com und klicken 5ie auf die 5chaltflâche ,,Anmeldung neuer Spieler". Folgen Sie dann den

Anweisungen, und 5ie werden jeden Tag rund um die Uhr lr/itspieler unserer 0nline-Gemeinde treffen sowie die Môglichkeit haben, lhre

Fàhigkeiten bei Partien mit Spielern aus aller Welt zu testen.

Mehr lnformationen über die vielen anderen Spiele von ,,Dags of Wonde/'erhalten 5ie unter: www.dagsofironder.com
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Geographischer Hinweis: Wir haben uns bemüht, die politischen Grenzen so darzustellen, wie sie im Jahr 1901 waren, und die damaligen l'lamen der 5tâdte in derjeweiligen
landessprache wiederzugeben. Aus spieltechnischen Gründen mussten wirjedoch die [age einiger stàdte auf der landkarte etwas veràndern.
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