Willkommen bei ,,Zug um Zug™ - Pennsylvania“

- einem Erweiterungsset fiir ,,Zug um Zug", das in einem Staat spielt,

durch den Amerikas beriihmteste Bahnlinien fiihren und der voller Eisenbahngeschichte steckt.
Werden Sie in die profitabelsten Gesellschaften investieren?

Dieses Spielregelheft beschreibt die Anderungen im Spielablauf

fiir den Pennsylvania-Spielplan und setzt voraus, dass die Spieler

mit der Spielregel des Grundspiels ,Zug um Zug" vertraut sind. Diese

Erweiterung ist fiir 2 bis 5 Spieler ausgelegt. Fiir ein Spiel zu zweit gibt
es spezielle Regeln (am Ende dieser Spielregel).

Dieses Spiel ist eine Erweiterung und erfordert die folgenden Spielmateria-
lien aus einer der bereits verdffentlichten ,,Zug um Zug"-Versionen:

+ 45 Waggons pro Spieler und einen
farblich passenden Zahlstein aus
einem der folgenden Spiele:

- ,Lugum Zug"

- ,Lug um Zug Europa“

+ 110 Wagenkarten aus:
- ,Lug um Zug"
- ,Lug um Zug Europa"
- Erweiterung ,,USA 1910"

ZIELRARTEN
Diese Erweiterung enthalt 50 Zielkarten.

Zu Beginn der Partie werden an jeden Spieler 5 Zielkarten ausgeteilt, von
denen er mindestens 3 behalten muss. Wenn ein Spieler im Laufe der
Partie weitere Zielkarten haben machte, zieht er 4 und behalt mindestens
1 davon. Zu Beginn der Partie oder bei spaterem Nachziehen
zuriickgegebene Karten werden generell unter den Stapel der Zielkarten
zuriickgelegt - wie in den Gibrigen Spielen der ,,Zug um Zug"-Familie.

F AHREN

Fahren sind spezielle Strecken, die zwei benachbarte | &

Stadte miteinander verbinden, welche durch Wasser \{_.

getrennt sind. Sie sind auch an dem Lokomotivsymbol g

zu erkennen, das sich auf mindestens einem Feld dieser

Strecken befindet. Wenn ein Spieler eine Fahre nutzen mdchte, muss
er eine Lokomotivkarte pro Lokomotivsymbol ausspielen, das auf
dieser Strecke abgebildet ist. Fiir alle tibrigen Felder der Strecke muss
er die entsprechende Anzahl an Wagenkarten der entsprechenden
Farbe abgeben. Auf dem Pennsylvania-Spielplan gibt es nur zwei
Fdhren, beide fiihren nach Ontario. Diese zwei Strecken sind nicht
miteinander verbunden.

ANTEILSSCHEINE

Wahrend der Spielvorbereitung werden die 60 Anteilsscheine
getrennt nach Eisenbahngesellschaft sortiert. Innerhalb jeder
Gesellschaft werden die Karten aufsteigend nach Zahlen sortiert (so
dass die 1" jeder Gesellschaft oben liegt, darunter die ,2" usw.). Die
Eisenbahngesellschaften haben unterschiedlich viele Anteilsscheine.

Wenn ein Spieler eine Strecke nutzt, kann er zusatzlich den obersten
Anteilsschein einer der Eisenbahngesellschaften nehmen, die neben
der genutzten Strecke abgebildet sind. Neben manchen Strecken sind
keine Gesellschaften abgebildet: diese Strecken bringen keinen An-
teilsschein. Wenn bereits alle Anteilsscheine einer Eisenbahngesell-
schaft genommen wurden, muss der Spieler einen Anteilsschein einer
anderen abgebildeten Gesellschaft nehmen.

Die SpielerTegen ihre Anteilsscheine verdeckt vor sich und jeder Spieler
darf seine eigenen Anteilsscheine jederzeit ansehen.

Manuela nutzt die
Strecke 0l City-Warren.
Daher darf sie den
obersten Anteilsschein
von Pennsylvania
Railroad, Baltimore
& Ohio Railroad,
oder Erie Lackawanna
Railroad nehmen.

Sie wahlt den
Anteilsschein von
Pennsylvania Railroad.

WERTUNG

Am Ende der Partie decken alle Spieler ihre Anteilsscheine auf und sortieren
sie nach Eisenbahngesellschaft. Dann wird jede Gesellschaft gewertet

« Der Spieler mit den meisten Anteilen an einer Ei-
senbahngesellschaft erhdlt die meisten Punkte
(wie auf der Karte dieser Gesellschaft angege-
hen), gefolgt vom Spieler mit den zweitmeisten
Anteilen usw. Ein Spieler kann nur Punkte fiir eine
Eisenbahngesellschaft erhalten, wenn er wenig-
stens 1 Anteil an dieser Gesellschaft besitzt.

# Es gibt keine Unentschieden: Falls zwei oder mehr
Spieler gleich viele Anteile haben, zdhlt die Rei-
henfolge, in der diese Spieler in d1e Gesellschaft = -
investiert haben. Der Spieler, der friherinvestiert hat, erhdlt die ho-
here Punktzahl.

« Falls mehr Spieler Anteilsscheine einer Gesellschaft haben, als es zu
vergebende Punkteplatze gibt, erhalten die Spieler mit weniger An-
teilen keine Punkte.

Wer am Ende der Partie die meisten Zielkarten erfillt hat, erhdlt einen
Globetrotter-Bonus im Wert von 15 Punkten. Haben mehrere Spieler die
meisten Zielkarten erfiillt, erhalten alle am Gleichstand beteiligten Spie-
ler diesen Bonus. Zielkarten, die nicht erfiillt wurden, werden bei diesem
Bonus nicht beriicksichtigt.

REGELN FUR 2 SPIELER

In einer Partie zu zweit gibt es einen neutralen, dritten Spieler. Es gelten
die obigen Regeln mit folgenden Anderungen:

« Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Anteilsschein nimmt, wahlt er
auch einen der mdglichen Anteilsscheine fiir den neutralen Spieler
undlegt ihn verdeckt zu den bereits zuvor gewahlten.

« Am Ende der Partie, vor der Wertung der Anteilsscheine, werden die
Anteilsscheine des neutralen Spielers gemischt und die Halfte
davon aufgedeckt (aufgerundet).

+ Die Anteilsscheine des neutralen Spielers werden bei der Bestim-
mung der Mehrheiten beriicksichtigt, wobei er keine Punkte erhalt.

Beispiel: Mark hat 3 Anteilsscheine der B&0 Railroad, der neutrale
Spieler hat 2 Anteile und Erik hat 1 Anteil. Mark bekommt daher 20
Punkte und Erik 9.
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Willkommen bei , Zug um Zug™ - Vereinigtes Konigreich" - einem Erweiterungsset fiir ,, Zug um Zug",
das Sie in die Anfangstage der Eisenbahn versetzt. Alles begann in England, damals im 19. Jahrhundert ...

Dieses Spielregelheft beschreibt die Anderungen im Spielablauf mit

dem Spielplan des Vereinigten Kdnigreichs und setzt voraus, dass die

Spieler mit der Spielregel des Grundspiels , Zug um Zug" vertraut sind.

Diese Erweiterung ist fiir 2 bis 4 Spieler geeignet. In einer Partie zu dritt

oder viert konnen jeweils beide Doppelstrecken genutzt werden. Beim

Spiel zu zweit kann nur eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden.
Sobald eine davon genutzt wurde, ist die andere nicht mehr verfiighar.

Fiir diese Erweiterung werden 35 Waggons (statt der iiblichen 45)
und ein farblich passender Zahlstein pro Spieleraus,,Zug um Zug"
oder ,Zug um Zug Europa" bendtigt. Es werden keine Wagenkarten
aus einem dieser Originalspiele bendtigt, da diese Erweiterung
eigene Wagenkarten fiir das Vereinigte Konigreich enthalt, unter
denen 6 zusatzliche Lokomotivkarten sind.
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LoROMOTIVERN

Zu Beginn der Partie erhadlt jeder Spieler eine
Lokomotive, zusatzlich zu seinen iiblichen vier
Wagenkarten.

AuBerdem gilt in dieser Erweiterung:
+ Je 4 beliehige Wagenkarten konnen als Lokomotive gespielt werden.

+ Wenn 3 oder mehr der offen ausliegenden Karten Lokomotiven
sind, werden sie NICHT abgelegt.

I}:ﬂf‘""} T

b=

:“-l - CJ{I

ZIELRARTEN
Diese Erweiterung enthalt 57 Zielkarten.

Zu Beginn der Partie erhdlt jeder Spieler 5 Zielkar-
ten, von denen er mindestens 3 behalten muss. Wenn ein Spielerim Laufe
der Partie zusatzliche Zielkarten haben méchte, zieht er 3 neue Zielkarten,
von denen er mindestens 1 behalten muss. Zu Beginn oder im Laufe der
Partie zuriickgegebene Karten werden unter den Stapel der Zielkarten ge-
legt - wie in den iibrigen Spielen der ,, Zug um Zug"-Familie.

N 4
nachbarte Stadte miteinander verhinden, wel- ) &J é
che durch Wasser getrennt sind. Sie sind auch _ y
an dem Lokomotivsymbol zu erkennen, dassich i
auf mindestens einem Feld dieser Strecken befindet. Wenn ein Spieler
eine Fahre nutzen mdchte, muss er eine Lokomotivkarte pro Lokomotiv-
symbol ausspielen, das auf dieser Strecke abgehildet ist. Fiir alle libri-
gen Felder der Strecke muss er die entsprechende Anzahl an
Wagenkarten der entsprechenden Farbe abgeben.

TECHNOLOGIERARTEN

In dieser Erweiterung gibt es erstmalig Technologiekarten. Alle Spieler
beginnen die Partie ohne Technologien und kénnen lediglich Strecken
in England der Ldnge 1 und 2 nutzen. Auch Fdhren kdnnen noch nicht ge-
nutzt werden.

Ausnahme: Die Strecke Southampton-New York ist eine besondere
Strecke und darf jederzeit genutzt werden, ohne eine Technologie zu
bendtigen.

Fahren sind spezielle Strecken, die zwei be-

Ein Spieler kann zu Beginn seines Zuges (noch vor seiner Aktion) Loko-
motiven ablegen, um genau 1 Technologiekarte zu kaufen. Auch in die-
sem Fall gelten 4 beliehige Wagenkarten als Lokomotive (oder sogar 3,
wenn der Spieler die Booster-Technologie hat).

Verfiighare Technologien

Konzession fiir Wales x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, alle Strecken von/zu den
§ Stadten in Wales zu nutzen.

Konzession fiir
Irland/Frankreich x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, alle Strecken von/zu den
10 Stadten in Irland und nach Frankreich
U nutzen.

Konzession fiir Schottland x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, alle Strecken von/zu den
10 Stadten in Schottland zu nutzen.

Stoker x4
Kosten: 1 Lokomotive

Gibt das Recht, Strecken der Lange 3 zu
nutzen.

Dampfkessel mit Uberhitzer x4
Kosten: 2 Lokomotiven

Gibt das Recht, Strecken der Lange 4,
5und 6 zu nutzen.

Fiir Strecken der Ldnge 3 wird dennoch
die Stoker-Technologie bendtigt.

Schiffsschrauben x4
Kosten: 2 Lokomotiven
Gibt das Recht, Fahren zu nutzen.

Booster x4
Kosten: 2 Lokomotiven

Hiermit kdnnen von nun an 3 beliebige
Wagenkarten als Lokomotive gespielt
werden (statt 4 wie iiblich).

Kesselisolierung x4
Kosten: 2 Lokomotiven
Jede genutzte Strecke bringt 1 Punkt mehr.

Dampfturbinen x4
Kosten: 2 Lokomotiven

Jede genutzte Fahre bringt 2 Punkte mehr.

In Kombination mit der Kesselisolierung
gibt eine genutzte Fihre sogar 3 Punkte
meht.
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Doppeltraktion x4

Kosten: 4 Lokomotiven

Bringt beim Spielende 2 Punkte fiir jede
erfullte Zielkarte.

Wegerecht x1
Kosten: 4 Lokomotiven

Diese Karte kann gespielt werden, um
eine Strecke zu nutzen, die bereits von
einem anderen Spieler genutzt wurde.
Die notwendigen Wagenkarten miissen wie iiblich ausge-
spielt werden. Die Waggons werden entlang der Strecke
neben die des anderen Spielers gestellt. Es muss sofort
eine Strecke genutzt werden, wenn diese Technologiekarte
gekauft wird. Danach kommt sie wieder zuriick und kann
erneut von allen Spielern gekauft werden.

Wichtig: Diese Beispiele zeigen, dass ein Spieler hiufig mehrere Techno-
logien bendtigt, um eine Strecke nutzen zu kénnen.

J\gndonderry / ‘ ‘ ‘

1

Um die Strecke Stranraer-Londonderry zu nutzen, bendtigt ein Spieler
4 Technologien: Konzession fiir Schottland, Konzession fiir Irland/
Frankreich, Stoker und Schiffsschrauben.

Fiir die Strecke Newcastle-
Edinburgh bendtigt ein Spieler
die Konzession fiir Schottland
und den Stoker.
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\

]

Erinnerung: Die Strecke Southampton-New York ist eine besondere Strecke
und darf jederzeit genutzt werden, ohne eine Technologie zu benatigen.

VARIANTE:
F ORTGESCHRITTENRE TECHNOLOGIEN
Fortgeschrittene Technologien bringen mehr Wettbewerh in eine Partie.

Die Anzahl dieser Technologien ist beschrdnkt, es gibt nur wenige von
jederArt.

Fortgeschrittene Technologien

Dampfstrahlpumpen x1
Kosten: 1 Lokomotive

Erlaubt sofort 2 Strecken zu nutzen. Diese
Technologie kommt danach wieder in die
Auslage.

Wassertender x2

Kosten: 2 Lokomotiven

Erlaubt beim Nehmen von Wagenkarten
3 Karten vom verdeckten Stapel zu zie-

hen (statt wie iiblich 2 Karten aus der
Auslage/vom Stapel).

Riskante Vertrage x1
Kosten: 2 Lokomotiven

Falls der Besitzer dieser Karte bei Spielende
die meisten Zielkarten erfiillt hat, erhdlt er
20 zusatzliche Punkte. Falls nicht, verliert
er 20 Punkte.

Diese Karte ist nur so lange verfiighar, bis der Stapel der Wa-
genkarten zum ersten Mal verbraucht ist und ein neuer Sta-
pel gebildet wird. Dann kommt die Karte zuriick in die
Spielschachtel.

Ausgleichshebel x1
Kosten: 2 Lokomotiven

Falls der Besitzer dieser Karte bei Spielende
dieldngste durchgehende Strecke geschaf-
fenhat, erhalt er 15 zusatzliche Punkte. Falls
nicht, verliert er 15 Punkte.

Diese Karte ist nur so lange verfiighar, bis der Stapel der Wa-
genkarten zum ersten Mal verbraucht ist und ein neuer Sta-
pel gebildet wird. Dann kommt die Karte zuriick in die
Spielschachtel.

Dieselantrieb x1
Kosten: 3 Lokomotiven

Wenn eine Strecke genutzt wird, kann 1
Karte weniger ausgelegt werden, als
normalerweise bendtigt. Es muss jedoch immer mindestens
1 Karte ausgelegt werden. Das gilt nicht fiir Lokomotivkar-
ten bei Fahren, diese diirfen nicht ignoriert werden.

WERTUNG

« Bei diesem Spielplan gibt es keine Bonuskarte ,,Globetrotter” oder
,Ldngste Strecke".

« Einige Spieleraddieren die Punkte fiir die genutzten Strecken gerne
am Ende einer Partie, statt es wahrenddessen zu machen. Das funk-
tioniert mit diesem Spielplan nicht, weil manche Technologien (wie
Kesselisolierung oder Dampfturhinen) zusatzliche Punkte fiir Stre-
cken geben. Falls manchmal vergessen wird, Punkte fiir eine ge-
nutzte Strecke zu geben, empfiehlt es sich, einen , Punktewdchter"
zubestimmen. Dieser Spieler beweqt die Zdhlsteine oder weist seine
Mitspieler darauf hin, wenn sie es vergessen sollten.
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