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Kannst du die groRte Eisenbahngesellschaft Japans
aufbauen? Wir bieten dir mit diesem Spiel die Mog-
lichkeit! Trains — Die Bahn kommt! ist ein Deckbau-
spiel, in dem du versuchst, im GroRraum Osaka oder
Tokio die besten Eisenbahnstrecken zu bauen. Deine
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Karten ermoglichen dir nicht nur den Kauf weiterer
Karten, um dein Deck weiter zu verbessern; mit ih-
rer Hilfe wirst du auf dem Spielplan auch Bahnhofe
errichten und Gleise verlegen, um dem Sieg einen
Schritt ndher zu kommen!



In Trains — Die Bahn kommt! versuchst du ein mach-
tiges Eisenbahnnetz zu erschaffen! Du erreichst
dieses Ziel, indem du Siegpunkte durch Karten und
den Bau von Gleisen und Bahnhofen erhaltst. Dazu
stellst du dir ein eigenes Deck aus der angebotenen
Auswahl an Karten zusammen. Du beginnst das Spiel
mit denselben Karten wie alle Spieler. Im Laufe des
Spiels veranderst du dein Deck ganz nach deinen Vor-
stellungen, so dass es moglichst effektiv ist und du
schneller als deine Konkurrenten Gleise verlegen und
Bahnhofe bauen kannst.

Jedes Exemplar von Trains — Die Bahn kommt!

beinhaltet:

e 1 doppelseitiger Spielplan (Tokio & Osaka)

o 84 Gleiswiirfel in 4 Spielerfarben

e 30 Zufallskarten

e 30 weiRe Bahnhofsmarker

e 40 Kartentrenner, um die Karten in der
Spielschachtel zu sortieren.

e 500 Karten, bestehend aus den folgenden Sorten:

e 10x Auskunfts- e 10x Giiterzug
schalter e 10x Hochhaus

e 20x Bahnhofsausbau e 10x Lokschuppen

e 10x Bahnhofs- e 70x Mill
personal e 10x Milldeponie

e 10x Bahnhofs- e 10x Postzug
vorsteher-Blro e 10x Rangieren

e 10x Durchgangs- e 30x Regionalzug
bahnhof e 10x Schnellzug

* 10x D-Zug e 10x Schutthalde

* 10x Ferien-Fahrplan e 10x Signalbereich

e 20x Fernzug e 10x Signale

e 10x Freizeitpark e 10x Sonderfahrplan

e 10x Friihzug e 10x Stahlbriicke

e 10x Gleisaufsicht e 10x Stahlwerk

e 20x Gleisbau e 10x Stellwerk

e 10x Gleiswechsel e 10x Touristenzug

e 10x Tunnel e 10x Wohnhaus

¢ 10x U-Bahn-Tunnel 10x Wolkenkratzer

e 10x Viadukt e 10x Zentrale

e 10x Waggonfabrik 10x Zusammenarbeit
e 10x Wartungswerk

Zuerst mochten wir dir die Karten zeigen. Alles an-
dere, wie der Spielplan, folgt spater. Die meisten Ak-
tionen finden auf den Karten statt, also bieten diese
einen guten Start, das Spiel kennenzulernen.

Kartensymhbole

Die Karten zeigen verschiedene Symbole, mit
deren Hilfe du einen guten Uberblick tber die
Sorten und Eigenschaften der Karten bekommst.

Es gibt 5 verschiedene Karten-Sorten:

——d Zug

. Gleisverlegung

iyopl  Bahnhofsausbau
V Aktion
ﬁ Siegpunkte

Aufierdem gibt es die folgenden Eigenschaften:

mall
‘ Kosten
O Geld

@ Giltig bis zum Ende deines Zugs




Geld: Dieses Symbol gibt an,
wie viel Geld du erhaltst, wenn
du diese Karte ausspielst.

Sorte: Dieses Symbol zeigt an,
zu welcher Sorte diese Karte
gehort.

Wichtig: Einige blaue Zug-
Karten besitzen neben dem
G -Symbol auch ein
W-Symbol und gelten somit
sowohl als Zug als auch als \
S _
Aktion! A
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|~ Kosten: Dieses Symbol zeigt
den Preis der Karte an, den du
mit Geld bezahlen musst, um
die Karte aus dem allgemeinen
Vorrat zu kaufen.
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Farbe: Die Farbe der Karte
zeigt ihre Sorte:

e Blau: Zlge

e Grlin: Gleisverlegung
e Lila: Bahnhofsausbau
¢ Rot: Aktionen

jf ¢ Gold: Siegpunkte

- y e Schwarz: Mill

Siegpunkte: An dieser Stel- /
le stehen bei den goldenen
Karten Siegpunkte, die du am
Ende des Spiels erhaltst.

Nun wird es Zeit, dass du das Spiel vorbereitest. Folge
einfach den einzelnen Schritten und schon fahrt der
Zug ab!

1. Wahle eine Seite des Spielplans,
entweder Osaka oder Tokio. Jede
Seite bietet dir eine andere Region
und sorgt flir ein abwechslungsrei-
ches Spielerlebnis. Lege alle Bahn-
hofsmarker neben den Spielplan.

Bahnhofs-
marker

Eigenschaft: Wenn du die Kar-
te ausspielst, kannst du diese
Eigenschaften nutzen.

2. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich alle
Gleiswidirfel in seiner Farbe. Lege von jedem Spie-
ler je einen Wiirfel auf das Feld ,0“ auf der Sieg-
punkteskala.

Gleiswiirfel



3. Jeder Spieler nimmt die folgenden 10 Karten fir Tokio:
sein Startdeck: 7x Regionalzug, 2x Gleisbau und 1x
Bahnhofsausbau. Jeder mischt sein eigenes Deck

e Durchgangsbahnhof, Ferien-Fahrplan, Freizeit-
park, Gleisaufsicht, Miilldeponie, Schutthalde,

und legt es verdeckt als Nachziehstapel vor sich ab.

4. Nun bereitest du den allgemeinen Vorrat mit

Karten vor. Lege alle Karten der folgenden Sor-
ten in 2 Reihen mit je 4 getrennten Stapeln ne-
ben den Spielplan: Fernzug, D-Zug, Gleisbau,
Bahnhofsausbau, Wohnhaus, Hochhaus, Wol-
kenkratzer, Miill. Diese Sorten verwendest du in
jeder Partie!

Wichtig: Wenn wir im Folgenden von Miull-Kar-
ten reden, schreiben wir immer Karten!

. Nimm die Zufallskarten und mische den gan-
zen Stapel. Ziehe die ersten 8 Zufallskarten und
platziere die entsprechenden Stapel mit je 10
Karten in 2 Reihen unterhalb der anderen bei-
den Reihen in den allgemeinen Vorrat. Die Zu-
fallskarten legst du zuriick in die Schachtel, du
brauchst weder diese Zufallskarten noch alle
anderen Karten, die noch in der Schachtel ge-
blieben sind. Auf diese Weise wird jedes Spiel
anders verlaufen!

In den ersten Partien empfehlen wir die folgen-
den Sorten fir die beiden Spielplane.

Stahlbriicke, Wartungswerk.

() Gleisaufsicht "%
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Osaka:

e Bahnhofsvorsteher-Biiro, Lokschuppen, Miilldepo-
nie, Schnellzug, Sonderfahrplan, Stahlwerk, Touris-
tenzug, Tunnel

. Lege alle Ubrigen Regionalzug-Karten und nicht

verwendeten Gleiswirfel zurtick in die Schachtel.

. Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem eigenen

Nachziehstapel und nimmt die Karten auf die
Hand.

. Der Spieler, der zuletzt Zug gefahren ist, wird

Startspieler, wer sonst?



9. Beginnend mit dem Startspieler und anschlieend
im Uhrzeigersinn platziert jeder 1 Gleiswirfel auf
den Spielplan. Das gewahlte Feld ist der Ausgangs-
punkt deines Eisenbahnnetzwerks. Wenn du deinen
Gleiswdrfel platzierst, darfst du jedes leere Feld des
Spielplans wahlen, mit Ausnahme von Meeresfel-
dern, abgelegenen Orten und den Feldern, die be-
reits von anderen Spielern gewahlt wurden.

Tipp: Die Stadtfelder sind meistens die besten
Startfelder fiir dein Eisenbahnnetzwerk. Mit ein
wenig Spielerfahrung wirst du aber auch andere
Felder wahlen.

10. Nun seid ihr bereit und kénnt das Spiel beginnen!

Ein moglicher Spielaufbau fir den Spielplan Tokio
kdnnte wie folgt aussehen:

m{ﬁmm,, 2345678910 1M11213M115171
v ; 18
19
20
1
7
3
7]
25
26
21
28
29
30
31
32
42 41 &0 39 38 37 36 35 34 33

nnnnnnnn

56 55 54 3 52 &1 GO 49 48 47 46 45 34 43

J’u
Jl”j}

‘J;




In Trains — Die Bahn kommt! kommen die Spieler nach-
einander an die Reihe. Der Startspieler beginnt und fiihrt
seinen Zug aus: Er spielt Karten aus, verlegt Gleise und
baut Bahnhofe auf dem Spielplan. Wenn er seinen Zug
beendet hat, kommt der nachste Spieler im Uhrzeiger-
sinn dran usw., bis das Spiel endet. Nach der Schlusswer-
tung gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Ein Tipp zu Spielbeginn: Im Laufe des Spiels wird
es auf dem Spielplan immer voller und die Kosten
flr neue Gleise werden dadurch steigen. Du soll-
test versuchen, dir durch geschicktes Platzieren
von Gleisen ein Gebiet des Spielplans zu sichern.

Wenn du am Zug bist, darfst du die beiden folgen-
den Aktionen in beliebiger Reihenfolge und so oft du
mochtest ausfiihren:

1. Eine Karte ausspielen
2. Eine Karte kaufen

Du musst jedoch eine Aktion komplett durchfiihren,
bevor du mit der nachsten beginnst. Somit darfst du
keine Karte kaufen, wahrend du die Eigenschaften ei-
ner gerade gespielten Karte nutzt oder umgekehrt.

Wenn du mit dem Ausspielen und Kaufen von Karten
fertig bist, beendest du deinen Zug mit dem Aufrau-
men (siehe Seite 9) und der nachste Spieler im Uhr-
zeigersinn kommt dran.

In deinem Zug musst du weder alle Karten auf dei-
ner Hand ausspielen noch all dein Geld fur den Kauf
von Karten ausgeben. Nach Wunsch darfst du auch
auf deinen gesamten Zug verzichten und passen, so
dass du keine Karten ausspielst und keine Karten
kaufst. In diesem Fall darfst du als besondere Aktion
alle ﬁ-hﬂarten aus deiner Hand auf den Stapel der
@-Karten im allgemeinen Vorrat zuriicklegen (siehe
Seite 9).

1.Eine Karte ausspielen

Wenn du eine Karte ausspielst, nimmst du sie aus
deiner Hand und legst sie offen vor dir aus. Alle in
deinem Zug ausgespielten Karten liegen in deinem
Spielbereich.

Durch das Ausspielen passieren die folgenden
Dinge:

a) Du erhaltst so viel Geld, wie links oben auf der
Karte angegeben ist. Dieses Geld verwendest du
flir den Kauf von Karten aus dem allgemeinen Vor-
rat. Das Geld steht dir nur in diesem Zug zur Ver-
fligung. Du darfst durch das Ausspielen mehrerer
Karten auch mehr Geld ansammeln, um anschlie-
Rend eine teurere Karte kaufen zu kdnnen. Wenn
du nicht das ganze Geld ausgibst, geht der Rest am
Ende des Zugs verloren.

b) Wenn die ausgespielte Karte einVSymbol be-
sitzt oder eine der griinen bzw. lila Karten zur Gleis-
verlegung oder Bahnhofsausbau ist, darfst du nun
die entsprechenden Eigenschaften der Karte nut-
zen. Du bekommst auf jeden Fall das Geld, auch
wenn du die Eigenschaften nicht nutzen moéchtest.
Wenn du die Eigenschaften der Karte nutzt, musst
du sie vollstandig und in der aufgefiihrten Reihen-
folge von oben nach unten ausfiihren (wenn die
Karte mehrere Eigenschaften besitzt). Wenn du ei-
nen Teil der Eigenschaften nicht ausfihren kannst,
darfst du keine der Eigenschaften nutzen.

Wichtig: Es gibt eine Ausnahme von dieser Be-
schrankung. Wenn du 1 @ nehmen musst, aber
der Stapel mit -Karten leer ist, darfst du die Ub-
rigen Eigenschaften trotzdem alle durchfiihren.

Die Eigenschaften der Aktionskarten missen sofort
vollstandig ausgefiihrt werden oder gar nicht. Du darfst
die Eigenschaften einer ausgespielten Karte im Gegen-
satz zum erhaltenen Geld nicht fir spater ,,aufsparen®.

1
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Beispiel 1: Wenn du den Touristenzug ausspielst,
darfst du deinen Siegpunktemarker auf der Sieg-
punkteskala um 1 Feld vorwartsziehen.
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Beispiel 2: Wenn du den Tunnel ausspielst und die
Eigenschaften nutzen mochtest, passieren die fol-
genden Dinge: Du erhaltst zunachst 1 @ . Bis zum
Ende deines Zugs musst du keine Extrakosten zah-
len, wenn du Gleise auf Bergen verlegst. Schliel3-
lich verlegst du 1 neues Gleis (Details zu diesen
Eigenschaften folgen ab Seite 10). Wichtig ist, dass
du alle Eigenschaften in der genannten Reihenfol-
ge nutzen musst und keine auslassen darfst. Nur
wenn der Stapel mit -Karten leer ist, darfst du
trotzdem alle anderen Eigenschaften nutzen.

Beispiel 3: Wenn du die Effekte der Miilldeponie
nutzen mochtest, musst du alle deine -Karten
aus der Hand auf den Stapel der @-Karten legen.
Wenn du mehrere auf der Hand hast, darfst du
nicht einige davon behalten.

2. Eine Karte kaufen

Wenn du eine Karte kaufst, nimmst du sie dir ein-
fach von einem der Stapel aus dem allgemeinen
Vorrat und legst sie vorerst auf einen separaten

Stapel mit allen in dieser Runde gekauften und er-
haltenen Karten neben deinen Ablagestapel. Die-
se Karte gilt nicht als gespielt und ist auch noch
nicht auf deinem Ablagestapel. In anderen Worten
sind alle im selben Zug gekauften und erhaltenen
Karten bis zum Ende deines Zugs voribergehend
»aus dem Spiel”

Um eine Karte zu kaufen, bend6tigst du genug Geld
von den in dieser Runde ausgespielten Karten, um
die Kosten der gewlinschten Karte zu bezahlen.

Geld

Kosten

Du beginnst jeden deiner Ziige mit 0 Geld und ad-
dierst alles Geld, das du durch die ausgespielten
Karten erhaltst. Du darfst mehrere Karten im sel-
ben Zug kaufen, auch mehrere vom selben Stapel,
solange du genug Geld dafiir besitzt.

Denke daran, dass das gesammelte Geld am Ende
deines Zugs verfallt, so dass du dir genau Uberle-
gen solltest, welche Karten du kaufen mdchtest
und wie viel Geld du verfallen lassen mochtest.

Wenn ein Stapel im allgemeinen Vorrat leer ist,
darfst du diese Sorte Karten nicht mehr kaufen.
AuRerdem darfst du niemals -Karten kaufen.

Entsorgen & Wiederverwenden -
So wirst du Miill wieder los

Wenn du auf deinen gesamten Zug verzichtest
und passt, also weder Karten ausspielst noch
Karten kaufst, darfst du als besondere Aktion
alle-Karten aus deiner Hand auf den Stapel der

-Karten im allgemeinen Vorrat zuriicklegen. Du
darfst in diesem Fall nicht einige -Karten be-
halten.



Du mochtest keinen Miill ...

Es gibt absolut keinen Grund, @—Karten
zu behalten. Mll stort nur und blockiert
deine Hand. Normalerweise kannst du
trotz 1 oder 2 @-Karten auf deiner Hand
noch einige gute Aktionen ausfiihren. So-
bald du aber 3 oder mehr @—Karten auf
einmal auf deiner Hand besitzt, solltest
du ernsthaft daruber nachdenken, auf
deinen regularen Zug zu verzichten, um
alle @—Karten aus deiner Hand loszu-
werden.

Wenn du keine weiteren Karten ausspielen und kei-
ne Karten mehr kaufen mochtest (oder stattdessen
@-Karten zurtick in den allgemeinen Vorrat ge-
legt hast), legst du alle librigen Karten aus deiner
Hand, alle ausgespielten Karten in deinem Spiel-
bereich und alle in diesem Zug gekauften Karten
auf deinen Ablagestapel. AnschlieBend ziehst du 5
neue Karten von deinem Nachziehstapel und be-
endest damit deinen Zug.

Wenn dein Nachziehstapel leer sein sollte und du
weitere Karten ziehen musst, mischst du deinen Ab-
lagestapel, legst ihn als neuen Nachziehstapel wieder
verdeckt bereit und ziehst die tbrigen Karten.

Beachte bitte, dass du deinen Ablagestapel nicht
sofort mischst, wenn dein Nachziehstapel leer sein
sollte. Du mischst ihn nur, wenn dein Nachziehstapel
leer ist und du Karten ziehen musst oder Karten vom
Nachziehstapel aufdecken sollst. Dies gilt zu jedem
Zeitpunkt wahrend des Spiels!

Ein Spieler mit Fahrplan

Du ziehst deine neuen Handkarten am Ende
deines Zugs, so dass du wahrend der Zlge dei-
ner Mitspieler schon mal liber deine Strategie
nachdenken kannst. Die Aktionen der Mitspie-
ler werden deine Plane manchmal storen, aber
trotzdem wird das Spiel auf diese Weise wie
eine gut gewartete Eisenbahn dahinrollen!

Am Ende deines Zugs prifst du, ob eine der Bedin-
gungen fir das Spielende erfiillt wurde (siehe Seite
12). Wenn dies der Fall ist, endet das Spiel mit der
Wertung. Wenn nicht, kommt der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn an die Reihe.




In Trains — Die Bahn kommt! werden einige zentrale
Eigenschaften wiederholt auf den Karten verwendet.
Im Folgenden erklaren wir sie im Detail.

Bahnhofsausbau

Dieses Symbol erlaubt dir, 1 Bahnhofsmarker auf 1 be-
liebige Stadt zu legen, unabhangig davon, ob du dort
bereits 1 Gleiswirfel besitzt oder noch nicht. Die Stad-
te haben unterschiedlich viel Platz fir Bahnhofsmar-
ker: Die Anzahl an Hausern auf einem Stadtfeld gibt
die Maximalzahl an Bahnhofsmarkern an.
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Gleisverlegung _///0001

Dieses Symbol bedeutet, dass du 1 Gleiswiirfel auf
den Spielplan platzieren darfst. Dieses Symbol befin-
det sich auf den griinen Karten. Du musst dazu die
folgenden Regeln beachten:

a) Du darfst deine Gleiswirfel nur auf Felder legen,
die benachbart zu Feldern sind, auf denen du be-
reits Gleiswirfel besitzt. Bitte beachte, dass Felder
NICHT benachbart sind, wenn sie durch MCCTeR
getrennt sind.

b) Du darfst nur 1 eigenen Gleiswirfel auf einem
Feld besitzen, aber mehrere Spieler dirfen Gleis-

wirfel auf demselben Feld platzieren.

c) Abhangig von dem gewahlten Feld, auf das du 1
Gleiswirfel legen mochtest, musst du eventuell
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Extrakosten mit zusatzlichem Geld bezahlen, das
du in dieser Runde durch das Ausspielen von Kar-
ten erhalten hast. Wenn du nicht genug Geld be-
sitzt, darfst du den Gleiswiirfel nicht auf das ge-
winschte Feld legen.

d) Sowohl die Bahnhofsmarker auf Stadten als auch
die Gleiswiirfel der anderen Spieler sorgen eben-
falls fiir Extrakosten. Wenn du ein Feld mit Gleis-
wirfeln von anderen Spielern wahlst, musst du
zusatzlich 1 -Karte nehmen.

In der folgenden Tabelle stehen alle Extrakosten und
Sonderfille der verschiedenen Spielplanfelder.

Name Feld Extrakosten
Ebene @ 0
Fluss @ 1
Berg ‘ 2
1+ Anzahl an
Stadt Bahnhofsmarkern
auf der Stadt
Die Zahl des
Abgelegener Ort e Feldes
Anzahl an
Gleiswirfel der w Gleiswiirfeln
anderen Spieler
(+1 @-Karte)
Du darfst hier
Meer keine Gleise
verlegen



Beispiel 1: Wenn du deinen Gleiswiirfel
auf einem Fluss legen mochtest, musst
du 1 Geld an Extrakosten zahlen.

Beispiel 2: Wenn du deinen Gleiswiir-
fel auf 1 Stadt legen mochtest, auf der
bereits 2 Bahnhofsmarker und 1 Gleis-
wiirfel eines anderen Spielers stehen,
musst du 4 Geld an Extrakosten zahlen
(1+2+1)undauBerdem 1 @-Karte
nehmen.

Miranaku

Giltig bis zum Ende deines Zugs

Dieses Symbol zeigt eine Eigenschaft, die ab dem
Ausspielen der entsprechenden Karte bis zum
Ende deines Zugs giltig ist. Wenn du z.B. die
Schutthalde ausspielst, erhiltst du bis zum Ende
deines Zugs keine weiteren @—Karten mehr, so
dass du nun Karten mit einer entsprechenden Ei-
genschaft ohne Sorge ausspielen kannst.

Kosten

Wenn auf einer Karte ,Kosten” oder ,kostet”
steht, bedeutet das immer Geld. Auch wenn du
oftmals aufgrund von Eigenschaften @—Kar—
ten nehmen musst, zahlt dies nicht zu den Kos-
ten. So sorgt z. B. die Stahlbriicke dafir, dass du
beim Verlegen von Gleisen auf einem Flussfeld
kein Geld als Extrakosten zahlen musst, aber sie
verhindert NICHT, dass du 1 @—Karte nehmen
musst.

Die drei griinen Karten Stahlbriicke, Tunnel und Via-
dukt erlassen dir die Extrakosten fiir das jeweilige
Geldande, du musst aber die Kosten durch Gleise der
anderen Spieler zahlen. Nur der U-Bahn-Tunnel er-
lasst dir alle Extrakosten fiir die Gleisverlegung. Un-
abhangig davon musst du bei gegnerischen Gleisen
weiterhin 1 zusatzlichen nehmen.

Die Zusammenarbeit erlasst dir die Extrakosten und
den zusatzlichen durch gegnerische Gleise, da-
flr musst du die Extrakosten des jeweiligen Gelandes
zahlen.

Miill @

Dieses Symbol bedeutet, dass du dir 1 @-Karte
aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und auf den
separaten Stapel mit den in dieser Runde gekauften
Karten legen musst. Sollte es keine -Karten mehr
im allzemeinen Vorrat geben, musst du keine weite-
ren é-Karten nehmen, wenn dich eine Eigenschaft
dazu zwingt.

Siegpunkte ik

In Trains — Die Bahn kommt! erhaltst du Siegpunkte
durch Karten, die dieses Symbol zeigen. So gibt dir
z. B. der Touristenzug jedes Mal 1 Siegpunkt, wenn
du ihn ausspielst. Die goldenen Karten wie z. B. der
Wolkenkratzer geben dir am Spielende Siegpunkte.
AulRerdem erhaltst du am Spielende in der Schluss-
wertung weitere Siegpunkte (siehe Seite 12).

Zerstoren

Wenn du aufgrund einer Eigenschaft eine Karte zer-
storen musst, kommt die Karte aus dem Spiel und du
legst sie zurlick in die Schachtel.

Ziehen

Ziehen bedeutet einfach, dass du die angegebene An-
zahl an Karten von deinem Nachziehstapel ziehst und
auf die Hand nimmst. Wenn du die letzte Karte dei-
nes Nachziehstapel ziehst und weitere Karten ziehen
sollst, mischst du deinen Ablagestapel, legst ihn ver-
deckt als neuen Nachziehstapel bereit und ziehst die
Ubrigen Karten. Wenn sowohl dein Nachziehstapel als
auch dein Ablagestapel leer sind und du weitere Kar-
ten ziehen sollst, erhaltst du keine weiteren Karten.

1



Beachte bitte: Alle in deinem Zug ausgespielten
Karten und alle neuen Karten, die du in deinem
Zug kaufst oder wie —Karten erhaltst, kommen
erst am Ende deines Zugs auf deinen Ablagesta-
pel, so dass du diese nicht direkt wieder ziehen
kannst.

Wenn eine der folgenden Bedingungen wahrend dei-
nes Zugs erflllt wird, endet das Spiel am Ende deines
Zugs.

e Es sind 4 beliebige Stapel im allgemeinen Vorrat
leer — mit Ausnahme des -Stapels.

e Ein Spieler hat alle seine Gleiswiirfel auf den Spiel-
plan gelegt.

e Alle Bahnhofsmarker stehen auf den Stadten.

Nun folgt die Schlusswertung, die erhaltenen Sieg-
punkte tragst du auf der Siegpunkteskala ab.

Bahnhofe
Du erhdltst fir jeden deiner Gleiswirfel in einer
Stadt oder in einem abgelegenen Ort die folgenden
Siegpunkte:

e Stadt mit 0 Bahnhofsmarkern = 0 Siegpunkte
Stadt mit 1 Bahnhofsmarkern = 2 Siegpunkte
Stadt mit 2 Bahnhofsmarkern = 4 Siegpunkte
Stadt mit 3 Bahnhofsmarkern = 8 Siegpunkte
Abgelegener Ort = Die Zahl des Feldes

Siegpunkte auf den Karten

Die goldenen Karten in deinem Besitz (auf deiner
Hand, in deinem Ablagestapel und in deinen Nach-
ziehstapel) geben dir Siegpunkte gemaR der Zahl im
Stern.

Der Eisenbahnbaron

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das
Spiel! Wenn 2 oder mehr Spieler gleich viele Siegpunk-
te besitzen, gewinnt derjenige von ihnen, der mehr
Gleiswiirfel auf dem Spielplan gelegt hat. Betrifft das
immer noch mehrere Spieler, teilen sie sich den Sieg!
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Wir prasentieren euch nun die ersten Ziige einer An-
fanger-Partie auf dem Spielplan Tokio.

Blau, Gelb und Rot spielen mit den folgenden 8 Kar-
ten: Durchgangsbahnhof, Ferien-Fahrplan, Gleisauf-
sicht, Miilldeponie, Schutthalde, Stahlbriicke, War-
tungswerk.

() Mandeponie 2%
=T P
e T

Sie haben das Spiel bereits vorbereitet.

Blau ist der Startspieler, gefolgt von Gelb und Rot.
Zuerst schauen sich alle Spieler den Spielplan an und
wahlen ihre Startplatze.

Blau legt seinen ersten Gleiswirfel auf Shinagawa-
Meguro.

Gelb legt seinen ersten Gleiswirfel auf Ikebukuro-
Ueno.

Rot legt seinen ersten Gleiswiirfel auf Tachikawa.

Erste Runde

Blau beginnt. Er hat die folgenden Karten auf der
Hand: 2 Gleisbau, 2 Regionalziige und 1 Bahnhofsaus-
bau. Er spielt 1 Gleisbau aus, nimmt 1 -Karte vom

allgemeinen Vorrat und legt diese auf den separaten
Stapel mit Karten, die er in dieser Runde kauft und er-
halt. Er platziert 1 Gleiswirfel links neben Shinagawa-
Meguro; es ist eine Ebene und kostet ihn nichts extra.
Als nachstes spielt er 1 Regionalzug aus, erhalt 1 Geld
und spielt die zweite Karte Gleisbau aus. Er nimmt
sich wieder 1 -Karte und legt sie zur ersten. Er
legt 1 Gleiswiirfel auf die Stadt Shinjuku-Shibuya und
muss 1 Geld als Extrakosten zahlen.

Abschliefend spielt er 1 Bahnhofsausbau aus, nimmt
1 weitere -Karte, die er zu den anderen legt und
platziert einen Bahnhofsmarker auf Shinjuku-Shi-
buya.

Er hat noch 1 Regionalzug auf der Hand, kann aber
mit dem 1 Geld nichts anfangen, so dass er diese Kar-
te nicht ausspielt.

Blau nimmt nun die 4 ausgespielten Karten, seine
Handkarte und die 3 -Karten vom separaten Sta-
pel und legt sie alle auf seinen Ablagestapel. Er zieht
5 neue Karten von seinem Nachziehstapel und been-
det seinen Zug.

Nun kommt Gelb an die Reihe. Sie hat die folgenden
Karten auf der Hand: 4 Regionalziige und 1 Bahnhofs-
ausbau.

Als erstes spielt sie den Bahnhofsausbau aus, nimmt
1 @-Karte vom allgemeinen Vorrat und legt diese
auf den separaten Stapel mit Karten, die sie in dieser
Runde kauft. Sie platziert 1 Bahnhofsmarker auf lke-
bukuro-Ueno.

Als nachstes spielt sie alle 4 Regionalziige aus, erhalt
4 Geld und kauft damit 1 Freizeitpark vom entspre-
chenden Stapel im allgemeinen Vorrat. Sie legt diese
Karte zur -Karte.

Sie hat nun alle Handkarten ausgespielt und das Geld
ausgegeben. Sie legt die 5 ausgespielten Karten und
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die 2 Karten vom separaten Stapel zusammen auf ih-
ren Ablagestapel. Sie zieht 5 neue Karten von ihrem
Nachziehstapel und beendet ihren Zug.

Nun folgt der Zug von Rot. Er hat die folgenden Kar-
ten auf der Hand: 3 Regionalziige, 1 Gleisbau und
1 Bahnhofsausbau.

Als erstes spielt er den Bahnhofsausbau aus, nimmt
1 ﬁ—i(arte vom allgemeinen Vorrat und legt diese
auf den separaten Stapel mit Karten, die er in dieser
Runde kauft und erhalt. Er platziert 1 Bahnhofsmar-
ker auf Tachikawa.

Dann spielt er Gleisbau aus, nimmt 1 @J‘Zar’ce vom
allgemeinen Vorrat und legt diese zu der anderen
-Karte. Er legt 1 Gleiswiirfel zwischen Tachikawa
und Kichijoji; es ist eine Ebene und kostet ihn nichts
extra.

Als letztes spielt er die 3 Regionalziige aus, erhalt 3
Geld und kauft damit 1 Fernzug vom entsprechenden
Stapel im allgemeinen Vorrat. Er legt diese Karte zu
den -Karten.

Rot hat nun alle Handkarten ausgespielt und alles
Geld ausgegeben. Er legt die 5 ausgespielten Karten
und die 3 Karten vom separaten Stapel zusammen
auf den Ablagestapel, zieht 5 neue Karten von sei-
nem Zugstapel und beendet seinen Zug.

Zweite Runde

Blau hat 5 Regionalziige auf der Hand. Er spielt sie alle
aus, erhalt 5 Geld und kauft 1 Miilldeponie, die er auf
den separaten Stapel neben seinen Ablagestapel legt.

Er nimmt alle 5 ausgespielten Karten, die Miilldepo-
nie und legt sie alle auf seinen Ablagestapel. Er muss
nun 5 Karten ziehen, sein Nachziehstapel ist aber
leer. Somit mischt er seinen Ablagestapel, legt ihn als
neuen Nachziehstapel verdeckt bereit und zieht nun
seine 5 Karten.

Gelb beginnt ihren Zug. Sie hat 3 Regionalziige und 2
Gleisbau auf der Hand.

Als erstes spielt sie 1 Gleisbau, nimmt 1 @«arte

vom allgemeinen Vorrat und legt diese auf den
separaten Stapel. Sie legt 1 Gleiswiurfel links neben




Ikebukuro-Ueno; es ist eine Ebene und kostet sie
nichts extra.

Als nachstes spielt sie 1 Regionalzug aus, erhalt
1 Geld und spielt die zweite Karte Gleisbau aus.
Sie nimmt sich wieder 1 @-Karte und legt sie zur
ersten. Dann legt sie 1 Gleiswirfel auf die Stadt
Kichijoji und muss 1 Geld als Extrakosten zahlen.

Als letztes spielt sie die beiden lbrigen Regional-
zlige, erhalt 2 Geld und kauft sich dafir 1 Gleisauf-
sicht.

Sie beendet ihren Zug, indem sie alle ausgespiel-
ten und neuen Karten auf ihren Ablagestapel legt.
Auch ihr Nachziehstapel ist leer, so dass sie ihren
Ablagestapel mischen muss, bevor sie 5 neue Kar-
ten zieht und auf die Hand nimmt.

Nun folgt Rot. Er hat 4 Regionalziige und 1 Gleis-
bau auf der Hand.

Zuerst spielt er den Gleisbau und nimmt sich wie-
der 1 -Karte, die er auf den separaten Stapel
legt. Er legt 1 Gleiswiirfel links unterhalb von Ki-
chijoji. Nachdem Gelb vor ihm 1 Gleiswirfel auf Ki-
chijoji gelegt hat, versucht er nun Gello den Weg zu
den Stadten unterhalb Kichijoji streitig zu machen.

Rot spielt alle 4 Regionalziige aus, erhalt 4 Geld
und kauft sich 1 Stahlbriicke, die er zur @-Karte
legt.

Auch er muss zum Ende seines Zugs den Ablage-
stapel mischen, um wieder 5 neue Karten ziehen
zu kénnen.

Das Spiel lauft weiter. Alle 3 Spieler haben einmal
ihren Ablagestapel gemischt und kdnnen nun die
neu gekauften Karten zum ersten Mal ziehen. Wir
wiinschen euch nun viel SpaB dabei, Trains — Die
Bahn kommt! selber zu entdecken.
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. Wahle eine Seite des Spielplans, ent-
weder Osaka oder Tokio. Lege alle
Bahnhofsmarker neben den Spielplan.

. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und
nimmt sich alle Gleiswirfel in sei-
ner Farbe. Lege von jedem Spieler je
1 Wiirfel auf das Feld ,,0“ auf der Sieg-
punkteskala.

. Jeder Spieler nimmt die folgenden 10
Karten fir sein Startdeck: 7x Regional-
zug, 2x Gleisbau und 1x Bahnhofsaus-
bau. Jeder mischt sein eigenes Deck
und legt es verdeckt als Nachziehsta-
pel vor sich ab.

6. Lege alle Uibrigen Regionalzug-Karten
und nicht verwendeten Gleiswiirfel zu-
rlick in die Schachtel.

7. Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem
eigenen Nachziehstapel und nimmt die
Karten auf die Hand.

8. Der Spieler, der zuletzt Zug gefahren
ist, wird Startspieler, wer sonst?

9. Beginnend mit dem Startspieler und
anschlieBend im Uhrzeigersinn plat-
ziert jeder 1 Gleiswirfel auf den
Spielplan. Das gewahlte Feld ist der
Ausgangspunkt deines Eisenbahnnetz-
werks. Wenn du deinen Gleiswiirfel
platzierst, darfst du jedes leere Feld

Bitte beachte: Du darfst deine Gleiswiir-
fel nur auf Felder legen, die benachbart
zu Feldern sind, auf denen du bereits
Gleiswiirfel besitzt. Felder sind NICHT
benachbart, wenn sie durch FfECECT
getrennt sind.

=, Tokorozawa
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Tachikawa

. . des Spielplans wahlen, mit Ausnahme
. Nun bereitest du den allgemeinen Vor- ¢
rat mit Karten vor. Lege glle Karten der von Meeresfeldern, abgelegenen Or- Ka"ensvmhﬂlﬂ
folgenden Sorten in 2 Reihen mit je 4 ten und de.n Feldern,"die bereits von Die Karten zeigen verschiedene
getrennten Stapeln neben den Spiel- anderen Spielern gewahit wurden. Symbole, mit deren Hilfe du einen
plan: Fernzug, D-Zug, Gleisbau, Bahn- guten Uberblick tiber die Sorten
hofsausbau, Wohnhaus, Hochhaus, N und Eigenschaften der Karten be-
Wolkenkratzer, Miill. Diese Sorten ver- KnSIGn “" das verlﬂgﬂn kommst.
wendest du in jeder Partie! i Wiaun
) von alelsen Es gibt 5 verschiedene
Name Feld  Extrakosten Karten-Sorten:
=== u
Ebene @ 0 .
Fan Gleisverlegung
Fluss 1 —
0 ooy Bahnhofsausbau
Berg . 2 W Aktion
1+ Anzahl i? Siegpunkte
an Bahnhofs-
Slads g markern auf ] ]
der Stadt Aufierdem gibt es die folgenden
5. Nimm die Zufallskarten und mische . Eigenschaften:
den ganzen Stapel. Ziehe die ersten  Abgelegener e Die Zahl des
8 Zufallskarten und platziere die ent-  Ort Feldes C% Miill
e Vorer lwirtel ___ Amatia .
1 en allgemeinen Vorrat. - 4o anderen m Gleiswiirfeln . Kosten
Die Zufallskarten legst du zurilick in die :
i Spieler (+1 @-Karte)
Schachtel, du brauchst weder diese O Geld
Zufallskarten noch alle anderen Kar- bu darfst hi
. . . u darfst hier
ten, d.le noch |n. der Schachtgl ggblle Meer keine Gleise Giiltig bis zum Ende
ben sind. Auf diese Weise wird jedes verlegen deines Zugs
Spiel anders verlaufen!
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