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v on den schroffen Hiigeln bei Edinburgh zur sonneniiberfluteten Hafenanlage von Konstantinopel,
von den staubigen Gassen Pamplonas zu einem zugigen Bahnhof in Berlin - Zug um Zug Europa ent-

fihrt Sie zu einem neuen Zug-Abenteuer durch die groBen europdischen Stadte zur Zeit der
Jahrhundertwende.

Wollen Sie eine Fahrt durch die finsteren Tunnels in der Schweiz riskieren? Wagen Sie sich an Bord einer
Fahre auf dem Schwarzen Meer? Oder errichten Sie groBe Bahnhdfe in den Hauptstadten der alten
Reiche? Vielleicht werden Sie schon durch lhren nachsten Zug Europas bedeutendster Bahnmagnat!

A - Packen Sie lhren Koffer, rufen Sie den Gepacktrager und steigen Sie ein!  ©
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SPIELMATER.IAL

& Spielbrett mit europdischen Zugstrecken

& farbige Waggons (je 45 in Blau, Rot, Griin, Gelb und Schwarz sowie in jeder Farbe einige Ersatzwaggons)
# farbige Bahnhofe (je dreiin den Farben der Waggons)

& 158 illustrierte Karten:
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110 Wagenkarten (12 in jeder Farbe sowie 14 Lokomotiven)
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6 Karten ,lange Strecke" 40 normale Strecken ¢ @ ';
mit blauem Hintergrund i
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1 ljbersichtskarte |-
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1,,Europa Express-Bonuskarte
fiir die lingste Strecke

_
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& 5 Zdhlsteine aus Holz in den Spielerfarben
¢ 1 Regelheft
« 1Days of Wonder-Webnummer (auf der Riickseite dieser Spielrecz!)
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Wichtiger Hinweis: Spieler, die Zug um Zug™ - das erste Spiei
der Reihe - kennen, sollten besonders auf die neuen v
Elemente achten: Fahren, Tunnels und Bahnhafe.
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Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieter erhalt die 45 Waggans g :Q
einer Farbe, die drei farblich passenden Bahnhofe und den entsprechs = »‘ .
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Dieser wird auf das Startfeld der Zahlieiste 0 gelegt, die an Rand d
zu sehen ist. Wahrend der Partie zieht ein Spieler seinen Zeilstain immer warwaris
wenn er Punkte erhalt.

Die Wagenkarten werden gemischt, leder Spicier erhalt zu 2zginn vier .
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Die Ubersichtskarte und die Bonuskarte ,Langste Strecke™ kommen 3is Ennnerung :
fur die Spieler offen neben den Spieloln @M. &,
Trennen Sie bei den Zielkarter 272 normalen Strecksn w27 cen langen Strecken
(sechs Karten mit blauem Hintz-arun3). Die Zielkarten fur 2i2 “zrgenStre wzrden gemischt und an jeden Spieler verdeckt eine ausgeteilt @
Sollten lange Strecken Gbric oizizzrn, kommen digse untzz=7=7 = ruck in 2= Seazchtel (und werden filr den Rest des Spiels nicht mehr bendtigt).
Mischen Sie nun die normzlen Zizlkarien (alle kurzen Strece=s mtschwarzem = ntzrgrund); jeder Spieler erhalt davon drei @®. Die iibrigen Zielkarten
mit normalen Strecken warszn aznn als verdeckter Stzps mezsn dem Spielie=t oereitgelegt.

Und nun kann's Tosaenzn.

BEGINN DES SPIELS

Bevor das Spiel beginnt, entscheiden die Spisler, welcne threr Zielkarten sie berz 227 wollen. Jeder Spieler muss mindestens zwei Karten behalten,
kann jedoch zuch ganz darauf verzichten, Harien zuruckzozzoen. Wenn Sie eir 222+ zwzi Karten abgeben méchten, kdnnen dies sowohl normale,

bis zum Spielende.
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J““ﬁrﬁmﬂ , ‘|| ﬁ nur eine - siehe die speziellen Regeln fiir Lokomotivkarten im Abschnitt , Wagen-
Wi 2 ! und Lokomativkarten”).
am K\’ st 2, Eine Strecke nutzen - Der Spieler kann genau eine Strecke auf dem Plan in
,,,,, ', Anspruch nehmen, wenn er Wagenkarten auslegt, die mit der Farbe der Strecke und
i@ﬂ@@ﬂ@@@@ﬂ@@@ der Anzahl der entsprechenden Felder ubereinstimmen. Dann setzt er je einen Waggon

4IEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu erreichen. Punkte bekommt, wer
1. Bahnstrecken zwischen zwei benachbarten Stadten auf dem Plan in Anspruch nimmt;

2, eine durchgehende Bahnverbindung zwischen zwei Stadten schafft, die auf den eigenen Zielkarten angegeben sind;
3. die ldngste Strecke baut, um die Europa Express”-Bonuskarte zu gewinnen;
4. am Ende des Spiels noch Bahnhofe librig hat.
Wenn ein Spieler am Ende der Partie die auf seinen Zielkarten angegebene Strecke nicht vervolisténdigt hat, erhdlt er einen Punktabzug.

EIn SPIELZUG

Wer in seinem Leben die meisten europdischen Stadte besucht hat, beginnt.
AnschlieBend wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau
" _ "y einederfolgenden vier Aktionsmdglichkeiten ausfihren:

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

seiner Farbe auf jedes Feld dieser Strecke. AnschlieBend zieht er seinen Zahlstein um
die Anzahl an Feldern auf der Zahlleiste vorwarts, die auf der Ubersichtskarte fiir diese
Streckenldnge angegeben ist.
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3. Zielkarten ziehen - Der Spieler zieht drei Zielkarten vom Stapel. Er muss minde-
stens eine davon behalten.
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4. Einen Bahnhof bauen - Der Spieler kann einen Bahnhof in jeder beliebigen Stadt
errichten, in der er es noch keinen gibt. Wenn er seinen ersten Bahnhof baut, spielt -
er eine Wagenkarte einer heliebigen Farbe aus und stellt einen seiner Bahnhofe in
die gewahlte Stadt. Fiir seinen zweiten Bahnhof muss der Spieler zwei Karten der-
selben Farbe ausspielen, und fiir den dritten drei.
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WAGENRARTEN NEHMEN

Es gibt acht verschiedene Arten von normalen Wagenkarten und zusatzlich 14
Lokomotivkarten. Die Farbe der Wagenkarten passt zu den unterschiedlichen Strecken
zwischen den Stadten auf dem Spielplan - Purpur, Blau, Orange, WeiB, Grin, Gelb,
Schwarz und Rot. In jeder Farbe gibt es 12 Karten.

y

Wenn der Spieler diese Aktionsmoglichkeit wahlt, darf er zwei Karten nehmen. Er kann
eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom verdeckten Stapel ziehen. Wenn 0)
ereine offene Karte wahlt, wird diese sofort durch die oberste vom Stapel ersetzt. Dann \ 97

nimmt der Spieler seine zweite Karte - wiederum entweder eine der offen ausliegen- 1)
den Karten oder die oberste vom Stapel. Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem
Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie ansich nimmt, keine zweite Karte wahlen (siehe

die speziellen Regeln fiir Lokomativkarten im Abschnitt ,Wagen- und Lokomativkarten”).

Sollten einmal drei der fiinf offen ausliegenden Karten Lokomotiven sein, werden alle fiinf Karten auf den Ablagestapel gelegt und finf neue als
Ersatz aufgedeckt.

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 soliten 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 liegen, da die Spieler viele Karten
auf der Hand haben, kbnnen keine Wagenkarten gezogen werden. Der Spieler kann also nur zwischen den anderen Aktionsmaglichkeiten ,Eine Strecke
nutzen", ,Zielkarten ziehen" und ,Einen Bahnhof bauen” wahlen.




i oomoOTIVEN

Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen.
in einem Set konnen mehrere Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschlieBlich aus Lokomativen beste-
hen, kann der Spieler die gewiinschte Farbe selbst bestimmen. Auch bei der Benutzung einer Fahre sind sie wich-
tig (siehe weiter unten ,,Fahren").

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 ersetzt wird, darf er sie nicht nehmen.

Solite ein Spieler jedoch das Gliick haben, als erstes eine Lokomotivkarte vom verdeckten Stapel zu ziehen, kann er sich auch noch eine zweite Karte
nehmen.

E£INE STRECKE NUTZEN

Eine Strecke zwischen zwei benachbarten Stadten besteht aus miteinan-
der verbundenen Feldem einer Farbe. (Manchmal sind die Felder grau
und entsprechen damit nicht den Farben der Wagenkarten.) Um eine
Strecke zu nutzen, muss ein Spieler ein Set von Wagenkarten ausspie-
len, das mit der Farbe der Strecke und der Anzahl der entsprechenden
Felder Gibereinstimmt.

Fiir die meisten Routen ist eine bestimmte Kartenfarbe erforderlich. Eine
blaue Strecke kann beispielsweise nur mit blauen Wagenkarten befah-
ren werden. Lokomotivkarten konnen jede beliebige Farbe ersetzen
(siehe Beispiel 1).

Fiir die grauen Routen kénnen Kartensets einer heliebigen Farbe verwen-
det werden (siehe Beispiel 2).

g; Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler jeweils einen seiner
Y Kunststoffwaggons auf jedes Feld dieser Route. Die ausgespielten Karten
des dafiir genutzten Sets werden auf den Ablagestapel gelegt. Dann setzt
er seinen Zahlstein entsprechend der Anzahl der Punkte, die er bekommt,
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auf der Zahlleiste vorwarts - siehe dazu die Punktetabeile auf Seite 7 die- *B i 178
ser Spielregel oder die Ubersichtskarte. ;ﬁp'? »’ ?r' o5 : =
m elne graue SIrecke zu nutzen,

leder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem Spielbrett nut- drei Felder lang ist, kann der Spieler die zwei Felder lang ist,

zen. Er muss sie nicht an zuvor befahrene Routen anschlieBen. eine der folgenden kann ﬂ'ff5pt;€f€; ?ETSP‘;EFSWHSS
: - . s inati ialan: eine der folgenden

lede Route muss innerhalb eines einzigen Spielzugs vollstandig mit dg’gﬂ:’;ﬁgﬁﬁ;gﬁ;’:’;ﬁm Kartenkombinationen ausspielen:

Waggons der eigenen Farbe besetzt werden. So ist es beispielsweise mdemewkﬂn;oﬁm' eine blaue _ zwei rote Karten,

nicht maglich, dass Sie zwei Waggons auf eine Strecke stellen, die aus Karte und zwei Lokomotiven, £iie gefﬁ:ﬂﬁ;;gnd RIS

drei Feldern besteht, und das nachste Mal, wenn Sie an der Reihe sind, oder drei Lokomotiven. !

oder zwei Lokomotiven.

den dritten Waggon dazustellen.

Wahrend eines Spielzugs kann immer nur eine einzige Strecke genutzt werden.

DOPPELSTRECREN

Manche Stadte sind durch Doppelstrecken miteinander verbunden. Darunter versteht man zwei paral-
lel verlaufende, gleich lange Strecken zwischen zwei Stadten. Es ist nicht méglich, dass ein einzelner
Spieler beide Strecken zwischen diesen beiden Stadten fiir sich beansprucht.

5\ d Achtung: Strecken, die teilweise parallel zueinander verlaufen, aber dann unterschiedliche Stddte mit-
Doppelstrecke

einander verbinden, sind keine Doppelstrecken. Parallele Strecken

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 verfighar.




Fdhren sind spezielle graue Strecken, die zwei benachbarte
Stddte miteinander verbinden, welche durch das Meer getrennt
sind. Sie sind auch an dem Lokomotivsymbol zu erkennen,
das sich auf mindestens einem Feld dieser Strecken befindet.

Wenn ein Spieler eine Fahre nutzen mochte, muss er eine
Lokomotivkarte pro Lokomotivsymbol ausspielen, das auf dieser Strecke
abgebildet ist. fiir alle iibrigen Felder der Strecke muss er die entspre-
chende Anzahl an Wagenkarten einer Farbe (eventuell wiederum kom-
biniert mit Lokomotiven als Joker) abgeben.

Fiir die Fuhrsrrecke von Smymn fmch Palermo benangt der Spieler vier
Wagenkarten einer beliebigen Farbe und zwei Lokemotiven.

TUNNELS

Tunnels 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 Spieler, der ihn nutzen will, niemals genau weiB,
wie lang die Strecke wirklich ist!

Wenn ein Spieler versucht, eine Tunnelstrecke zu nutzen, spielt er zundchst die Anzahl an Karten
aus, die der Ldange der Strecke entspricht. AnschlieBend werden die obersten drei Karten des S )
Wagennachziehstapels aufgedeckt. Fiir jede aufgedeckte Karte, deren Farbe dem Kartenset entspricht,  Bdlfalilig 1 ET T2 e gl 1o 1
das der Spieler fiir diesen Tunnel ausgespielt hat, muss er nun aus seiner Hand eine zusatzliche Karte die- einer Weil - verbinden Madrid

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

Sollte der Spieler nicht geniigend zusitzliche Wagenkarten der geforderten Farbe besitzen (oder diese nicht spielen wollen), kann er keine Waggons
auf die Strecke stellen, nimmt seine bereits ausgespielten Karten wieder auf die Hand, und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Am Ende seines Spielzugs werden die drei Wagenkarten, die fiir den Tunnel vom Stapel aufgedeckt wurden, auf den Ablagestapel gelegt.

Denken Sie daran, dass Lokomotiven als loker verwendet werden konnen. Wird also bei lhrem Versuch, einen Tunnel zu durchgqueren, eine
Lokomotivkarte vom Stapel aufgedeckt, entspricht diese automatisch der Farbe der Wagenkarten, die Sie fiir den Tunnel ausgespielt hahen. In die-
sem Fall mussen Sie also eine zusatzliche Karte dieser Farbe ausspielen.

Wenn ein Spieler einen Tunnel nutzen mbchte und dafiir ausschlieBlich Lokomotivkarten ausspielt, muss er nur dann zusatzliche Karten spielen (in
diesem Fall zusatzliche Lokamotivkarten), wenn sich unter den drei Karten, die vom Stapel aufgedeckt werden, Lokomotivkarten befinden.

Sollte der seltene Fali eintreten, dass der Nachzieh- und Ablagestapel zusammen nicht mehr aus drei Karten bestehen, die aufgedeckt werden konn-
ten, deckt man nur die verhandenen Karten vom Stapel auf, um die Auswirkung des Tunnels zu bestimmen. Wenn die Spieler so viele Karten auf der
Hand halten, dass gar keine Karten zum Aufdecken vorhanden sind, kann der Tunnel ohne das Risiko genutzt werden, zusdtzliche Karten ausspie-
len zu miissen.
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Beispiel 3

2 Lokomotivkarten ausgespielt, 1 Lokomotive auf-
gedeckt: 1 weitere Lokomotive ist erforderlich.

2 rote Karten ausgespielt, 1 rote Karte aufge-
deckt: 1 weitere rote Karte ist erforderlich.

2 griine Karten ausgespielt, 1 Lokomotive auf-
gedeckt: 1 weitere griine Karte ist erforderlich.




ZIELRARTEN ZIEHEN

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er sich auch fir die dritte seiner Aktionsmaglichkeiten 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.
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Der Spieler muss mindestens eine der gezogenen Zielkarten behalten, kann aber auch zwei oder alle drei an sich
nehmen, wenn er méchte. Eventuell zuriickgegebene Karten werden unter den Stapel der Zielkarten zuriickgelegt.
Karten, die man hehdlt, gehgren dem Spieler bis zum Ende der Partie und kdnnen nicht zu einem spateren Zeitpunkt
abgelegt werden.

Auf jeder Zielkarte sind die Namen zweier Stadte und ein Punktwert angegeben. Wenn ein Spieler mit Waggons
seiner Farbe eine ununterbrochene Verbindung zwischen diesen beiden Stadten herstelit, kann er am Ende des Spiels
den auf der Karte vermerkten Punktwert zu seinem Ergebnis addieren. Falls es ihm nicht gelingt, die beiden Stadte
durch Waggons seiner Farbe miteinander zu verbinden, muss er den Wert von seinem Punktestand abziehen.

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

F£InEn BAHNHOF BAVEN

Ein Bahnhof erméglicht es einem Spieler, genau gine Strecke zu nutzen, die einem BaHnHor HoSTEN
anderen Spieler gehdrt und in dieser Stadt endet (beziehungsweise beginnt). Dadurch ) _—
kann er seine Zielkarten leichter erfiillen. 1. é = _QJ

Bahnhéfe kdnnen in jeder bisher unbesetzten Stadt errichtet werden - auch wenn
diese noch nicht durch eine Strecke mit einer anderen Stadt verbunden ist. In jeder
Stadt kann es nur einen einzigen Bahnhof geben. 2. é

Wahrend seines Zuges kann ein Spieler nicht mehr als einen Bahnhof erbauen.
Insgesamt stehen ihm in einer Partie drei Bahnhofe zur Verfligung.

Fiir seinen ersten Bahnhof muss er eine beliehige Wagenkarte ausspielen und auf 3.
den Ablagestapel legen. AnschlieBend stellt der Spieler einen Bahnhof seiner Farbe r
auf die Stadt seiner Wahl. Zum Bau seines zweiten Bahnhofs benttigt der Spieler zwei

gleiche Wagenkarten, und fiir den dritten drei Karten einer beliebigen Farbe. Auch Kosten fiir den Bau eines Bahnhofs

hier kdnnen beliebig viele Lokomotivkarten als Joker eingesetzt werden.

s | == | P

Wenn ein Spieler denselben Bahnhof verwenden will, um diese Stadt mit verschiedenen Stadten auf mehreren seiner Zielkarten zu verbinden, muss
er dafiir immer dieselbe Strecke benutzen. Erst am Ende der Partie muss ein Bahnhofseigentiimer festlegen, welche Strecke er befahren will.

Ein Spieler muss seine Bahnhdfe nicht bauen. Fiir jeden seiner Bahnhofe, den er nicht verwendet hat, erhalt er am Ende des Spiels vier Pluspunkte.



SPIELENDE

Wenn ein Spieler am Ende seines Zugs nur noch zwei oder weniger Waggons seiner Farbe Gbrig hat, ist jeder Spieler -
auch erselbst — noch einmal an der Reihe. Dannist das Spiel zu Ende, und jeder berechnet seinen endgiiltigen Punktestand.

Hat ein Spieler nur noch
zwei oder weniger
Waggons, beginnt die
letzte Runde.

BERECHNUNG DER PUNRTE

Punkte, welche die Spieler im Laufe der Partie durch die Nutzung von Strecken erhalten, werden sofort auf der Zahlleiste markiert. Um sicherzuge-
hen, dass dabei keine Fehler gemacht wurden, kann man die Punkte fiir die verschiedenen Routen der Spieler am Ende der Partie noch einmal nach-
zdhlen.

Dann deckt jeder seine Zielkarten auf und addiert (oder | LANGE DER STRECRE PUNKTE
subtrahiert) den Wert seiner Zielkarten - je nachdem, oh

er die jeweils darauf angegebenen Stddte erfolgreich mit- 1 B
einander verbunden hat oder nicht.

Denken Sie bei der Abrechnung der Zielkarten daran, dass
jeder Bahnhof dazu berechtigt, eine einzige Strecke zu nut-
zen, die einem anderen Spieler gehort und zu dieser Stadt
hinfihrt. Wenn ein Spieler denselben Bahnhof mehrfach
nutzen will, um diese Stadt mit verschiedenen Stadten auf
mehreren seiner Zielkarten zu verbinden, muss er dafiir
immer dieselbe Strecke verwenden.

Wenn ein Spieler eine Strecke nutzt, erhilt er sofort die Anzahl Punkte,

Die Spieler erhalten fur jeden Bahnhofihrer Farbe, den sie die in der Tabelle fiir die entsprechende Routenliinge angegeben ist.

nicht gebaut haben, vier Pluspunkte.

Der Spieler, der die langste durchgehende Strecke geschaffen hat, erhilt die entsprechende Bonuskarte und 10 zusatzliche Punkte. Beim Vergleich
der Routenlangen werden nur durchgehende Verbindungen beriicksichtigt, die aus Waggons derselben Farbe bestehen. Die Strecke kann Schleifen .
bilden oder mehrfach durch dieselbe Stadt fiihren, aber jeder Waggon darf nur ein einziges Mal gezahlt werden. Eventuelle Abzweigungen der Route
zahlen dabei nicht mit. Auch Strecken anderer Spieler, die aufgrund eines Bahnhofs mitbenutzt werden diirfen, werden nicht beriicksichtigt. Sollte
bei der langsten Strecke ein Gleichstand zwischen mehreren Spielern herrschen, erhalten alle daran beteiligten Spieler jeweils 10 Punkte.

Der Spieler, der insgesamt die meisten Punkte hat, ist Sieger. Wenn zwei oder mehr Spieler die meisten Punkte haben, gewinnt derjenige von ihnen,
der die meisten Zielkarten erfiillen konnte. Sollte dann immer noch ein Gleichstand herrschen, gewinnt derjenige vonihnen, der die langste Strecke
geschaffen hat.

. . ) + 4 Punkte pro Bonuskarte
Aktueller Punktestand  Zielkarten addieren/subtrahieren nicht gebautem Bahnhof Lingste Strecke"
a4 _ ENDGULTIGES 3
+ ponure T = £rceBnIS

Berechnung des endguiltigen Punktestands
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ONLINE SPIELEN

Dies st lhre ., Days of Wonder"-Webnummer, mit der Sie Zugang zu unseren Spielen im Internet haben:

TE16-2879-5116-9455

Besuchen Sie einfach die Internetseite www.zugumzug.com und Klicken Sie auf die Schaltfldche , Anmeldung neuer Spieler”. Folgen Sie dann den
Anweisungen, und Sie werden jeden Tag rund um die Uhr Mitspieler unserer Online-Gemeinde treffen sowie die Maglichkeit haben, Ihre
Fahigkeiten bei Partien mit Spielern aus aller Welt zu testen.

Mehr Informationen iiber die vielen anderen Spiele von ,Days of Wonder" erhalten Sie unter: www.daysofwonder.com
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landessprache wiederzugehen. Aus spieltechnischen Griinden mussten wir jedoch die Lage einiger Stidte auf der Landkarte etwas verandern.

Wir danken den folgenden Testspielem fiir ihre Unterstiitzung:
Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & lenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave Fontes,
Tery Gaudet, Matt Hom, Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Michael Robert, Bob Scherer-Hoock, Mike Schloth,
Eric Schultz, Scott Simon, Rob Simons, Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont,
Rick Thonquist und allen Mitarbeitern von Days of Wonder.



