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Es gelten die normalen Regeln des Brettspiels, mit Aus-
nahme der folgenden Anderungen:

1. Anderungen Spielvorbereitung:

Die Wagenkarten werden nicht verwendet. Alle anderen
Materialien, einschlieRlich der Zielkarten, kommen zum
Einsatz. Die Farben der Strecken auf dem Spielplan spie-
len keine Rolle - es ist lediglich entscheidend, ob es sich
um Einzel- oder Doppelstrecken handelt. Jeder Spieler be-
ginnt mit einer bestimmten Anzahl an Waggons, wie in
den Regeln des Brettspiels angegeben. Die Einzel- und
Doppelstrecken-Chips werden offen neben den Spielplan
gelegt.

2. Anderungen Spielablauf:

Wer an der Reihe ist, wirft zundchst alle fiinf Zugwiirfel.
Nun darf er, wenn er mochte, einige oder alle Wirfel
noch einmal werfen. Spatestens nach dem zweiten Wurf
steht das Ergebnis fest.

Magliche Wiirfelergebnisse
Einzelstrecke * Zahit bei der Nutzung einer Ein-
zelstrecke auf dem Plan als ein Feld.

Herzlich willkommen bei Zug um Zug - Die Wiirfel-Erweiterung™ von Alan R. Moon.
Mit dieser amiisanten Erweiterung werden Neulinge ebenso wie eingefleischte Eisenbahner
auf jedem Zug um Zug-Spielplan eine Menge Spafd haben!

Doppelstrecke © Zzhlt bei der Nutzung einer
Doppelstrecke auf dem Plan als ein Feld.
Bahnhof * Méglichkeit, 1 Zielkarte zu ziehen, die
man aufheben oder ablegen darf.
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2 | Joker * Freie Wahl einer der drei oben genannten
a¢  Optionen.

Nachdem der Spieler sich fiir einige oder alle seiner Wiir-
felergebnisse entschieden hat, filhrt er sofort genau eine der
folgenden drei Aktionsmoglichkeiten aus: Einzelstrecke nut-
zen, Doppelstrecke nutzen oder Zielkarten ziehen.

Lusatzlich kann der Spieler fiir jeweils zwei ungenutzte
Wirfel einen Chip seiner Wahl an sich nehmen. Diese Chips
zahlen bei der Nutzung einer entsprechenden Strecke (Ein-
zel- oder Doppelstrecke) auf dem Plan als ein Feld. Die
Chips konnen sofort eingesetzt werden - falls der Spieler
eine Strecke nutzt - oder in einer spateren Runde. Allerdings
darf ein Spieler nie mehr als 3 Chips besitzen. Hat ein Spie-
ler zu Beginn seiner Runde 3 Chips, kann er in dieser Runde
keine weiteren Chips bekommen, selbst wenn er welche
einsetzt. Er kann jedoch am Ende seines Zuges freiwillig ei-
nen oder mehrere Chips abgeben, um in einer spéteren
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Runde andere an sich nehmen zu konnen.

Beispie: § B =8 L &

Mit diesem Wiirfelergebnis nach seinem zweiten Wurf

und den beiden Doppelstrecken-Chips, die er bereits be-

sitzt, konnte der Spieler eine Einzelstrecke mit 3 Feldern
nutzen (indemer B B & einsetzt) und 1 Chip sei-
ner Wahl nehmen (mit den Wiirfeln & und | 4s );

- ODER eine Doppelstrecke mit 4 Feldern nutzen (indem

er 8 & und seine beiden Doppelstreckenchips

einsetzt) und 1Chip nehmen (mit zwei beliebigen der
verbleibenden Wiirfel);

- ODER 2 Zielkarten ziehen (mit den Wiirfeln Js & )

sowie 1 Chip nehmen (mit zwei beliebigen der verbleiben-

den Wiirfel).

3. Weitere Besonderheiten (fiir fortgeschrit-

tene Spieler):

FAHREN (Zug um Zug Europa, Skandinavien)

Wenn ein Spieler eine Féhre nutzen mochte, muss er pro Lo-

komotive, die auf der Fahrstrecke abgebildet ist, einen

Wiirfel mit dem Symbol & einsetzen.

TUNNEL (Zug um Zug Europa, Schweiz, Skandinavien)
Wenn ein Spieler, nachdem er die Zugwiirfel ein-
oder zweimal geworfen hat, eine Tunnelstrecke

nutzen mochte, wirft er die 3 Tunnelwiirfel. Fiir jedes er-

zielte Tunnelsymbol muss er zusatzlich zu den normaler-
weise fiir diese Route erforderlichen Symbolen T weiteres
Einzel-/Doppelstreckensymbol oder einen entsprechen-
den Chip einsetzen. Wenn er dies nicht kann, darf er statt-
dessen keine andere Aktion ausfiihren (so kann er z. B.
keine andere Strecke nutzen und auch keine Zielkarten zie-
hen); der néchste Spieler ist an der Reihe.

Wichtiger Hinweis: Nachdem ein Spieler die Tunnelwiirfel
geworfen hat, darf er nicht noch einmal die Zugwiirfel wer-
fen - auch wenn er diese erst einmal geworfen hat.

BAHNHOFE (Zug um Zug Europa)

Wenn ein Spieler einen Bahnhof bauen méchte, muss er
1,20der3 As (oder & !)einsetzen, um seinen ersten,
zweiten beziehungsweise dritten Bahnhof zu errichten. Er
kann dann in dieser Runde keine andere Aktion ausfiih-
ren - so darf er z. B. nicht zusétzlich eine Strecke nutzen
oder Zielkarten ziehen.

PASSAGIERE (Zug um Zug Mérklin)

Wenn ein Spieler einen Passagier entlang der Strecke eines
Mitspielers ziehen mochte, muss er ein | & = einsetzen. Er
kann dannin dieser Runde keine andere Aktion ausfithren
- 5o darf er z. B. nicht zusatzlich eine Strecke nutzen oder
Lielkarten ziehen.
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