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NIGHT EXPRESS

A deep economic strategy board game

SPIELANLEITUNG

Europa ist bereit, vom Nachtzugverkehr erobert zu werden. Um in dem aufstrebenden Markt erfolgreich zu sein, miissen attraktive Strecken gewahlt und
die richtigen Nachtzlige vor den Mitspielern ersteigert werden. Dann geht es daran, die Strecken und Ziige zu optimieren und zusatzliche Passagiere anzu-
locken. Wer nun auch noch die Ereignisphase gut Gbersteht, kann seine Strecken erfolgreich abrechnen. Spezialisten mit besonderen Fahigkeiten helfen Dir
in verschiedenen Phasen des Spiels. Am Spielende kénnen auch noch die geheimen Streckenziele und Sonderwertungen den Unterschied ausmachen.

Dabei sollte jeder Spieler auch seine Mitspieler im Auge behalten, denn man kann dem schéarfsten Gegner auf seinen Strecken Konkurrenz machen und
Ereignisse gegen ihn richten. Aber auch die Mitspieler schlafen nicht!

Viel SpaR beim erfolgreichen Aufbau eurer Nachtzugstrecken und der dazu passenden Ziige. Die Passagiere konnen es kaum erwarten!

2 SPIELVERSIONEN

Einsteigerversion

In der Einsteigerversion werden prinzipiell alle Schritte des Profispiels mit einigen Anpassungen genutzt, die es Spielneulingen und Spielern, die eine geringere
Komplexitdt im Spiel bevorzugen, erlauben einen dennoch vergniiglichen Spielablauf zu erleben.

In der Spieleanleitung sind jene Passagen, die in der Einsteigerversion nicht zur Anwendung kommen in blauer Kursivschrift ausgefiihrt. Diese kbnnen dann
einfach libersprungen werden.

Profiversion
Die Profiversion bietet den Vollausbau des Spieles, wo gegeniiber der Einsteigerversion zusatzliche Aspekte zur Anwendung kommen: zusatzliche Ziele fir
den Streckenbau, gemietete Servicepoints, ein Highspeed-Netz, Upgrades und Verschiebung von Ziigen und komplexere Ereigniskarten. Auflerdem kommen

alle Charakterkarten ,Spezialisten” zur Anwendung.

In der Spielanleitung sind alle Textpassagen relevant, also auch jene in blauer Kursivschrift.




SPIELAUFBAU

@ Streckenkarten aus den insgesamt 32 Stre-
ckenkarten werden die fir die Spieleranzahl vorge-
sehenen Karten selektiert und verdeckt bereitge-
legt. Die restlichen Karten kommen aus dem Spiel.
2 Spieler: nur gelbe Strecken (16)

3-4 Spieler: gelbe und griine Strecken (24)

5-6 Spieler: gelbe, griine und blaue Strecken (32)

@ Ziige werden nach Runden und Spieleranzahl
selektiert und bereitgelegt. Am Zugende ist dafir
eine Kennzeichnung vorgesehen (z.B. ,1/2-6.“ d.h
der Zug wird in Runde 1 in allen Spielvarianten von
2-6 Spielern verwendet). Die Upgrade-Zige (siehe
Schritt 2 ,,Zugmarkt“, S.8) werden in einem ge-
trennten Stapel bereitgelegt.

(5) Ereigniskarten die Karten mit der Aufschrift ,I-
IV“ auf der Kartenrilickseite werden gemischt und
verdeckt auf dem dafiir vorgesehen Feld am Stre-
ckenplan abgelegt. Die Karten mit der Aufschrift
-1V auf der Kartenrlickseite werden ebenfalls
gemischt und fir spater neben dem Streckenplan
verdeckt bereitgelegt.

@ Spezialistenkarten fir Schritt 6 ,Spezialisten
anstellen” (S.17) werden die Karten fiir jede Runde
(Kennzeichnung der Runde auf der Kartenriick-
seite) getrennt gemischt. Der Stapel fir Runde 1
L1 wird verdeckt auf dem vorgesehenen Feld am
Streckenplan abgelegt. Die anderen beiden Stapel
werden neben dem Streckenplan verdeckt bereit-
gelegt. Im Einsteigerspiel kommen die Karten ,,Kun-
denbindungsspezialistin®, Expansionspezialist“ und
»Serviceprofi“ nicht zum Einsatz.

@ Geheime Streckenziele die Karten werden ent-
sprechend der auf der Kartenrtickseite angefiihrten
Spieleranzahl selektiert und verdeckt neben dem
Streckenplan ausgelegt

Spieler Geldvorrat: Jeder Spieler erhalt zu
Spielbeginn 30 GELD

@ Streckenplan / Optimierungstableau

@ Streckenkarten

@ Kartenauslage-/Zugauslagetableau

@ Ziige

@ Ereigniskarten

@ Spezialistenkarten

@ Geheime Streckenziele
Startspielermarker

@ Marker fiir Sonderwaggons
Marker fiir Passagierzuwachs
@ Servicepoint+ Marker

(2) Marker fiir Optionen

(13 Allgemeiner Geldvorrat
Marker fiir Passagierverlust
(15 Waggon-Sperr-Marker
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Streckenschutz Marker
@ Leasing Marker
Spielertableau
Hilfskarte

Spieler Geldvorrat

@ Sichtschutz

@ Siegpunktezahler

(23 Aktionsspielfigur
Streckenmarker

(> Servicepoints
Passagierspielfigur

(7)) Siegpunktemarker
Streckenbewertungsblatt
Bietkartenset




SPIELABLAUF

Das Spiel wird liber 4 Runden gespielt, wobei in jeder Runde die folgenden Spielschritte durchgefiihrt werden:

. Streckenauswahl und Servicepoints errichten
. Zugmarkt, Ziige upgraden, Ziige verschieben
. Strecken optimieren

. Ereignisse

. Streckenbewertung und Geldauszahlung

. Spezialisten anstellen (nur in 1. bis 3. Runde)

Die Spieler fihren die Spielschritte beginnend mit dem Startspieler (jener Spieler, der zuletzt mit einem Nachtzug gefahren ist) reihum durch. Der Startspie-
ler wechselt in den folgenden Runden im Uhrzeigersinn, auBer es wird ein neuer Startspieler in Schritt 3 ,,Strecken optimieren” (S.12) bestimmt. Fiir Schritt
6 ,Spezialisten anstellen” (S.17) gilt eine eigene Reihenfolge, die unter Schritt 6 im Detail beschrieben wird.

Im Schritt 5 ,,Streckenbewertung und Geldauszahlung” (S.16) jeder Runde werden die bis dahin erworbenen Strecken bewertet, d.h. eine Strecke in Runde
1, dann zwei, drei und schlief8lich vier Strecken in Runde 4. Es erfolgen insgesamt also 10 Streckenbewertungen, die gemeinsam mit den Siegpunkten fiir die
Erfillung der Geheimen Streckenziele und der Schlusswertung den Sieger bestimmen.

Schritt 1: Streckenauswahl und Servicepoints errichten

Zu Spielbeginn zieht jeder Spieler zwei Karten ,,Geheime Streckenziele”, von denen er eine wdhlen muss. Bei Zielerreichung am Spielende erhdlt er die vor-
gesehenen Siegpunkte ( 1 Ziel: 5 Siegpunkte, 2 Ziele: 15 Siegpunkte).

Das Streckennetz am Streckenplan ist farblich in 3 Teile geteilt:

(D) Netz GELB fiir 2 Spieler
(2) Netz GELB und GRON fiir 3 bis 4 Spieler
(3) Netz GELB, GRUN und BLAU fiir 5 bis 6 Spieler

Die Streckenkarten werden entsprechend der Spieleranzahl so vorsortiert, dass nur Streckenkarten mit Teilstrecken auf den fiir die Spieleranzahl passenden
Streckennetzen zum Einsatz kommen.

Zusdtzlich sind manche Strecken als High Speed Strecken gekennzeichnet (rote Gleise am Streckenplan und das IIHSP —Symbol auf den Streckenkarten). Diese
Strecken erlauben in Kombination mit einem Zug, der mit der IIHSP - Option ausgestattet ist, zusdtzlich 3 Siegpunkte je Streckenbewertung abzurechnen.

Der Startspieler hebt vom verdeckten Stapelvorrat 2 Streckenkarten mehr als teilnehmende Spieler ab und legt diese offen auf dem Kartenauslagetableau
aus. Bei 6 Spielern werden nur 7 Karten ausgelegt.

Beginnend mit dem Startspieler wahlt jeder Spieler reihum im Uhrzeigersinn eine Streckenkarte. Die nicht gewahlten Streckenkarten werden aus dem Spiel
genommen.

Jede gewahlte Strecke muss ab der aktuellen Runde bis Spielende betrieben werden.




DIE STRECKENKARTEN

Eine Streckenkarte enthalt folgende Angaben:

@ Stadteverbindungen bestehend aus 2 Teilstrecken (hier: Wien-Miinchen und Miinchen-Paris).
Anmerkung: Es gibt auch Streckenkarten mit nur einer Teilstrecke.

@ Anzahl der Passagiere, d.h., dass man zu Beginn bis zu 11 Passagierwaggons eines Zuges mit Pas-
sagieren flllen kann.

@ Fahrzeit. Die dariber liegende Siegpunkttafel zeigt den Effekt der Fahrzeit auf die Siegpunkte (die
Siegpunkte reichen von +3 bei 7h Fahrzeit bis —2 bei 12h Fahrzeit).

@ Diese beiden runden Felder zeigen an, aus welchem Streckennetz die jeweilige Teilverbindung
stammt.

@ Das Symbol IIHSP zeigt an, dass es sich bei der Teilstrecke um eine Strecke aus dem Highspeednetz
handelt. Mit dem richtigen Zug und bei Erwerb der entsprechenden Option in Schritt 3 ,Strecken
optimieren” (S,12) kénnen hier zusdtzliche Siegpunkte errungen werden.

@ Diese Passagiersymbole zeigen den Verlust an Passagieren an, wenn ein Teilstrecke gemeinsam
mit anderen Mitspielern genutzt wird. Oben bei 2-facher und unten bei 3-facher Nutzung, wobei
der Passagiereffekte fiir eine Teilstrecke nur fiir entweder 2 oder 3 fache Nutzung herangezogen
werden. Die beiden Effekte werden nicht addiert. Die linken Symbole gelten fiir die linke Teilstrecke
und die rechten fiir die rechte Teilstrecke. Die zutreffenden Mehrfachnutzungen werden mit den
entsprechenden Passagiermarkern gekennzeichnet.

@ Im Schritt 3 ,,Strecken optimieren” (S.12) kdnnen durch eine Werbekampange zusatzliche Passagie-
re angelockt werden. Der entsprechende Passagiermarker ist dann auf dieses Feld zu platzieren.

Wien - Munchen - Paris

Die besten Strecken sind jene, die die meisten Passagiere bei minimaler Fahrzeit bieten. Es ist aber auch zu berlicksichtigen, dass manche Strecken starker
von Mehrfachnutzungen betroffen sind und es damit im Laufe des Spiels zu Passagierreduktionen kommen kann. Teilstrecken kénnen von Mehrfachnut-
zungen betroffen sein, wenn in den Passagierfeldern auf den Streckenkarten ein Wert fiir die Passagierreduktion angegeben ist. Sofern die Felder leer sind,
gibt es hier auch keine 2 und/oder 3 fachen Mehrfachnutzungen.

Die Spieler wahlen beginnend mit dem Startspieler eine Streckenkarte vom Kartenauslagetableau. Der Spieler legt sie am obersten freien linken Platz auf
dem Spielertableau ab. Dann kennzeichnet er seine Strecke auf dem Streckenplan, indem er je einen Streckenmarker seiner Spielerfarbe auf die Teilstrecken
seiner Stadteverbindung legt. Hier kann er auch sofort erkennen, ob eine Teilstrecke schon von einem anderen Spieler oder gar von ihm selber besetzt ist.

SchlieRlich muss er noch die orangene Passagierspielfigur gemalk der Anzahl der verfligbaren Passagiere auf der Passagierleiste im oberen Bereich des
Bahnsteigs platzieren. Falls es eine Mehrfachnutzung auf einer Teilstrecke gibt, wird diese ebenfalls sofort bericksichtigt.

Beispiel
Spieler Blau hat Wien-Miinchen-Paris gewahlt. Da Spieler Griin bereits Wien-Miinchen nutzt, muss er fiir diese Mehrfachnutzung einen Passagierverlust hinneh-
men. Er platziert daflir einen Marker fiir einen Passagierverlust von 2 Passagieren auf der Streckenkarte. Auch Spieler Griin muss im selben AusmaR reduzieren.




Der Spieler muss nun einen Servicepoint errichten, um die Strecke betreiben zu kdnnen. Dies ist an jedem Bahnhof der Strecke maoglich. In der Profiversion
darf nur 1 Servicepoint je Bahnhof errichtet werden. Besteht also bereits ein Servicepoint eines Mitspielers darf er hier keinen Servicepoint mehr errichten.
Die Errichtung kostet 5 GELD. Er kennzeichnet den gewahlten Standort auf dem Streckenplan mit einem Servicepoint in seiner Spielerfarbe.

Besteht an einem Bahnhof der Strecke bereits ein eigener Servicepoint von einer anderen Strecke des Spielers, so kann dieser ohne weitere Kosten fiir
die neue Strecke mitgenutzt werden. Sollte auf einem der zur Strecke gehérenden Bahnhdfe bereits ein Servicepoint eines Mitspielers bestehen, kann der
Spieler wihlen, diesen mit zu nutzen oder einen eigenen Servicepoint zu errichten. In jeder Runde, in der er einen Servicepoint eines Mitspielers mit nutzt,
muss er Miete bezahlen. Wenn er diesen Servicepoint fiir mehrere Strecken nutzt, muss er auch mehrmals Miete bezahlen. Die Abrechnung der Servicepoints
erfolgt, nachdem alle Spieler ihre Strecken und Servicepoints gewdhlt haben. Der Mieter muss auf der Siegpunktleiste 1 Siegpunkt zuriickfahren, wdhrend
der Vermieter 1 Siegpunkt nach vorne fahren kann. Der Mieter kann aber fiir diese Strecke zu einem spdteren Zeitpunkt einen eigenen Servicepoint errichten
(Servicepoints kénnen in diesem Spielschritt fiir jede eigenen Strecke nachgeriistet werden) oder den Servicepoint eines anderen Mitspielers nutzen. Eigene
Servicepoints diirfen aber nicht abgebaut oder verschoben werden.

Zur Kennzeichnung der Mitnutzung legt der Mieter am Streckenplan einen Streckenmarker in seiner Spielerfarbe unter den Servicepoint des Vermieters.

In Schritt 3 ,Strecke optimieren” (S.12) kénnen Servicepoints zu Servicepoints+ upgegradet werden. Sie werfen dann fiir den Spieler einen zusatzlichen Er-
trag von 2 Siegpunkten je Strecke und Runde ab.

Beispiel
Spieler Rot markiert seine Strecke Warschau-Berlin-KéIn auf dem Streckenplan. Er entscheidet sich, den Servicepoint von Spieler Blau in KéIn mit zu nutzen und
legt einen roten Streckenmarker unter das Servicepoint-Héuschen von Blau.
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Schritt 2: Zugmarkt, Ziige upgraden, Ziige verschieben

Umdieerworbenen Strecken mitZligen bedienenzukdnnen, miissen nunamZugmarkt Zlige ersteigert werden. Dies geschieht Giber eine Auktion, die alle Spieler
gemeinsam bestreiten. Die Zlge der aktuellen Runde (siehe Startaufstellung S.4) werden in der Reihenfolge vom teuersten zum billigsten Zug von unten
nach oben auf dem Zugauslagetableau platziert.

Der Bietprozess zum Zugerwerb lauft nun derart ab, dass alle Spieler fir die
ausgelegten Ziige ihre Aufpreisangebote machen. Begonnen wird mit dem hdochst-
wertigen (= teuersten) Zug. Die Spieler legen daflir aus ihrem Bietkartenset eine ihrer
Bietkarten verdeckt vor sich ab. Die Spieler diirfen nur jene Bietkarten wahlen, fir die
sie den aufgedruckten Aufpreis bezahlen kénnen.

Das Bieterkartenset besteht aus 7 Karten von X (kein Interesse, ich darf den Zug, auch
wenn es sonst kein hoheres Angebot gibt, nicht nehmen) liber 0, 1, 3, 5, 7 bis 10.

Die Karten aller Spieler werden aufgedeckt und der Spieler mit dem hdchsten
Angebot erhalt den Zuschlag fiir das Zugangebot. Er bezahlt den gebotenen Aufpreis
und den am Zug aufgedruckte Kaufpreis sofort, es sei denn er entscheidet sich fiir
Leasing (siehe unten). Sollten mehrere Spieler das Hochstangebot legen, wird zwi-
schen ihnen gelost (z.B durch Ziehung aus den Streckenmarkern der betroffenen
Spieler) und der Sieger erhalt die Zugkarte zum Hochstangebotspreis. Spieler, die die
Karte mit 0 gewahlt haben, erhalten den Zug ohne zusatzlichen Aufpreis, wenn kein
hoheres Angebot erfolgte. Sie diirfen den Zug aber auch nicht mehr ablehnen.

Danach geht es fiir die verbleibenden Spieler mit dem Zugangebot fiir den nachsten ausliegenden Zug weiter, solange bis jeder Spieler einen Zug fir seine
Strecke hat. Bleiben ein oder mehrere Spieler nach dem letzten Zugangebot ohne Zug Ubrig, geht der Bietprozess beim hochstwertig verbliebenen Zug
weiter. Jeder Spieler muss einen Zug erwerben.

Jeder Spieler legt den erworbenen Zug nun neben der in der aktuellen Runde erworbenen Streckenkarte auf die Schienen seines Spielertableaus. Dabei
muss der Pfeil rechts oben am Zug mit dem Pfeil am rechten Ende des Bahnsteies tibereinstimmen.
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Die ausgespielten Bietkarten werden wieder zurlick ins Bietkartenset genommen.




Leasing: Anstatt die Zlige nach dem Erwerb in der Auktion zum aufgedruckten Preis zu kaufen und zu bezahlen, kénnen sie auch geleast werden. Der Kauf-
preis entfallt, aber es muss in jeder Runde, in der das Leasing genutzt wird, eine Leasingrate in Form von Siegpunkteabziligen beriicksichtigt werden. Die
Hohe des Siegpunktabzuges je Runde ist am Zug neben dem Feld fiir den Leasing-Marker angedruckt. Der Aufpreis aus dem Bietprozess muss aber trotzdem
sofort in GELD bezahlt werden.

Der Spieler legt einen Leasing-Marker auf das @ Feld , L“ am aktuell erworbenen Zug.

Zlge konnen in diesem Spielschritt auch wieder aus dem Leasing herausgekauft werden. Der Spieler zahlt den auf dem Zug aufgedruckten Kaufpreis und gibt
den Leasing-Marker wieder zurlick. Ab nun muss er in der Streckenbewertung (S. 16) keine Abziige fiir Leasing in Kauf nehmen.

Ziige verschieben: Es ist moglich, Ziige zwischen eigenen Strecken zu verschieben. Hier sind insbesondere die Auswirkungen auf die Passagiere abhdngig
von den Zugtypen zu berticksichtigen, z.B. mlissen die Passagiere bei einer Verschiebung eines roten Zuges bei der abgebenden Strecke um 2 reduziert und
bei der aufnehmenden Strecke um 2 erhéht werden, es sei denn der Tauschzug ist ebenfalls rot, denn dann wiirden sich die Effekte wieder aufheben. Werden
rote Ziige mit gelben Ziigen getauscht ist der Effekt sogar 4 Passagiere, plus bzw. minus.
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DIE ZUGE

Jeder Zug besteht aus einer Lokomotive und unterschiedlich vielen Waggons. Die Lokomotiven stehen in 2 Starken zur Verfligung: Sie kbnnen entweder 12

Waggons oder 10 Waggons ziehen.

Zug 1: 12 Waggons (10 Passagierwaggons + optional 2 Sonderwaggons (Speisewagen oder Autotransporter))

Zug 2: 12 Waggons (12 Passagierwaggons)
Zug 3: 10 Waggons (8 Passagierwaggons + optional 2 Sonderwaggons (Speisewagen oder Autotransporter))

Weiterhin unterscheiden sich die Ziige in den Qualitaten ihrer Waggons:

Zug 1: Neuwaggons (rote Zlige), sind am teuersten, bringen unmittelbar 2 zusatzliche Passagiere auf der zugehorigen Strecke und erwirtschaften bei den

Passagierwaggons mehr Siegpunkte als die anderen Zugtypen
Zug 2:Renovierte Gebrauchtwaggons (graue Ziige), mittlerer Preis, lassen die Passagiere unverandert und haben einen mittleren Effekt bei den

Siegpunkten
Zug 3: Gebrauchtwaggons (gelbe Ziige), sind am billigsten, reduzieren aber unmittelbar 2 Passagiere auf der zugehorigen Strecke und erwirtschaften bei

den Passagierwaggons die wenigsten Siegpunkte
Unterschiedliche Ziige ermoglichen auch unterschiedliche Optionen.

Es ist moglich fiir gelbe Ziige ab der Runde nach der Anschaffung ein Upgrade auf graue Ziige durchzufiihren. Daftir muss der Zug lediglich gegen den
passendenUpgrade-ZuggetauschtwerdenunddieDifferenzimKaufpreisbezahltwerdenoderkiinftigmitderhéherenLeasingrate(siehe, DieZugmerkmale“(S.11))

abgerechnet werden.




DIE ZUGMERKMALE
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(D) Kaufpreis
@ Leasingrate (entspricht Siegpunkteabzug je Runde bei Nutzung von Leasing)
@ Optionen kénnen abhangig von der Verfiigbarkeit im Schritt 3 ,,Strecken optimieren” (S.12) erworben werden
@ Dieser Pfeil muss bei der Platzierung des Zuges am Spielertableau mit dem Pfeil am Bahnsteigende iibereinstimmen
@ Anzahl der Passagierwaggons, entspricht der Anzahl der Fenster mit Siegpunktmarkierungen

@ Jedes Fenster reprasentiert einen Passagierwaggon und zeigt die Siegpunkte in Abhdngigkeit von den vorhanden Passagieren. Die Passagiere sind
mit orangenen Spielfiguren am Bahnsteig des Spielertableaus gekennzeichnet und bestimmen welches Fenster fiir die Siegpunktermittlung heran-
gezogen werden muss

@ Information in welcher Runde und bei wie vielen Spielern dieser Zug zum Einsatz kommt.

Sonderwaggons kénnen abhdngig von der Verfiigbarkeit im Schritt 3 ,Strecken optimieren” (S.12) erworben werden




Schritt 3: Strecken optimieren

Dieser Schritt wird auf dem @ Optimierungstableau gespielt:

Nur/only 2.Meeple Details am Hilfstableau /details on the support board Details am Hilfstableau /details on the support board Keine neg. Ereignisse/no neg. events

STARTSPIELER SONDERWAGGONS [ ,.— OPTIONEN VERSICHERUNG
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" 2 PLAYERS 3-4 PLAYERS ‘id 4. #R . 5.6 PLAYERS

@ Startspieler @ Optionen
@ Sonderwaggons @ Versicherung
@ Servicepoints+ GELD

@ Werbung
Die Aktionen kénnen auf eine(n) beliebige(n) bereits im Spiel befindliche(n) Strecke/Zug angewendet werden.

Bei 2 Spielern kdnnen nur die @ gelb gekennzeichneten Felder, bei 3-4 Spielern die gelben und grijnen Felder, bei 5-6 Spielern die gelben, griinen und
@ blauen Felder genutzt werden. In der oberen Reihe sind die Aktionen fiir die jeweiligen Felder symbolisiert.

Beginnend mit dem Startspieler der laufenden Runde und weiter im Uhrzeigersinn platzieren die Spieler ihre erste Aktionsspielfigur auf ein freies Feld einer
der 7 Aktionen und fiihren diese sofort aus (Ausnahme: Startspieler und Versicherung werden erst spater wirksam).

Nachdem der letzte Spieler seine erste Aktion ausgefiihrt hat, ist er gleich wieder mit seiner zweiten Aktionsspielfigur an der Reihe. Dann geht es weiter
gegen den Uhrzeigersinn zurlick bis zum Startspieler. Jedes Feld kann nur von einem Spieler besetzt werden (Ausnahme: mit einer in Schritt 6 , Spezialisten
anstellen” (S.17) gewahlten , Allrounderin“ kann die Aktion eines bereits besetzten Feldes nochmals durchgefiihrt werden).




Falls zu einer Aktion mehrere Aktionsfelder zur Verfligung stehen z.B. das gelbe und das griine, darf ein Spieler mit seiner zweiten Aktionsspielfigur
abermals dieselbe Aktion auch am zweiten freien Feld auswahlen.

Die Spieler zahlen den fiir die Aktion am Optimierungstableau bzw. fiir Sonderwaggons und Optionen an der Hilfskarte ausgewiesenen Preis. Fir die Aktion
,Startspieler” muss nichts bezahlt werden, bei der Aktion ,,GELD” erhalt der Spieler 3 GELD. Bei den Aktionen Sonderwaggons, Werbung und Optionen
stehen nur dem ersten Spieler, der diese Aktion wahlt, das volle Potential der Aktionsmoglichkeiten zur Verfiigung, wahrend der zweite oder dritte
Spieler nur mehr reduzierte Moglichkeiten hat. Der Spieler darf ein Feld nicht besetzen, wenn ihm das nétige GELD dafiir fehlt. Er kann aber 1x pro Spiel +10
GELD gegen Abzug von 5 Siegpunkten tauschen, um den Aktionenpreis zu bezahlen (oder das GELD anderweitig verwenden). Die Aktion ,,GELD“ steht allen
Spielern ohne Einschrankung zur Verfliigung.

Die Aktionen im Einzelnen:

Startspieler: Bestimmt den Startspieler fiir die ndchste Runde. Dieses Feld ist mit der ersten Aktionsspielfigur eines Spielers nicht wahlbar, um zu
verhindern, dass der aktuelle Startspieler sofort wieder Startspieler fiir die nachste Runde werden kann (und wenn er will fir alle weiteren Runden).
Dieses Feld kann friihestens von dem ersten Spieler, der seine zweite Aktionsspielfigur setzen darf, gewahlt werden. Wenn dieses Aktionsfeld nicht gewahlt wird,
wandert der Startspieler in der nachsten Runde im Uhrzeigersinn zum nachsten Spieler weiter.

Sonderwaggons: Der Spieler darf zu einem beliebigen eigenen, auf seinem Spielertableau ausliegenden Zug Sonderwaggons erwerben, soweit die
entsprechenden Platzhalter am Ende des Zuges vorhanden sind. Er legt den gewahlten Marker darauf. Es konnen auch 2 Marker verwendet werden (1 Marker
je Aktion), wenn es der Platzhalter zuldsst. Der zweite Marker kann in der gleichen oder in einer spateren Runde eingesetzt werden.

Die Kosten fir die zur Verfligung stehenden Marker sind an der Hilfskarte abzulesen und bei Erwerb sofort zu bezahlen.

Fiir die Sonderwaggons ist keine Abdeckung durch Passagiere notig, um sie werten zu kdnnen. Autotransporter kbnnen nicht gemeinsam mit der Highspeed-
IIHSP Variante (siehe Aktion , Optionen” (S.14)) genutzt werden.

Achtung: das gelbe Aktionsfeld berechtigt, sowohl Speisewagen als auch Autotransporter zu wahlen, das griine und das blaue Feld nur Autotransporter.

SONDERWAGGONS UND OPTIONEN

An der Hilfskarte ist ersichtlich, welche Marker gewahlt werden kdnnen. Fiir den Spieler, der das gelbe Aktionsfeld besetzt, stehen alle Marker der linken
als auch der rechten Seite zur Verfiigung. Spieler, die ein griines oder blaues Aktionsfeld besetzen, diirfen nur aus den Markern der rechten Seite wahlen.

Fir jeden Marker sind der Kaufpreis und die Siegpunkte je Runde ersichtlich.




Servicepoint+ (,,Servicepoint Plus“): Die Aktionsfelder berechtigen, einen beliebigen eigenen Servicepoint aufzuwerten. Dieser Servicepoint+ wirft fir den
Eigentimer auf jeder Strecke, fiir die er genutzt wird, einen Zusatzertrag von 2 Siegpunkten ab. Der Spieler markiert den Bahnhof, auf dem der Servicepoint+
steht, auf allen betroffenen Streckenkarten mit dem Servicepoint+ Marker. Die Zusatzertrage werden bei der Streckenbewertung berlicksichtigt. Beachte: fiir
jede Strecke kann immer nur ein Servicepoint+ Marker fiir Siegpunkte wirksam sein, da ja auch nur ein Servicepoint fiir den Betrieb einer Strecke notig ist.

Beispiel
Spieler Blau hat im Rahmen der Streckenoptimierungen zwei Bahnhofe mit Servicepoint+ ausgestattet: Minchen und Koln. Er erhalt bei den Streckenbewertun-
gen fir jede Strecke 2 Siegpunkte, auch bei der zweiten Strecke, da jede Strecke immer nur von einem Servicepoint versorgt werden kann.

Wien - Miinchen - Paris Milano - Miinchen - Kéln Warszawa - Berlin - Kéln

Werbung: Das gelbe Aktionsfeld berechtigt auf einer beliebigen eigenen Strecke bis zu 2 zusatzliche Passagiere zu erwerben, das griine und blaue einen zu-
satzlichen Passagier. Der Passagierzuwachs ist auf der Streckenkarte durch den entsprechenden Marker zu kennzeichnen (siehe o.a. Beispiel auf der Strecke
Wien-Miinchen-Paris) und der Passagierspielfigur ist auf der Passagierleiste nach links zu verschieben. Diese Aktion darf fiir eine Strecke auch ein zweites
Mal durchgefuhrt werden, um von +1 Passagier auf +2 ( Maximum/Strecke) zu erhéhen.

Optionen: Die einzelnen Symbole, die in Kombinationen gemaR der Hilfstabelle-Streckenbewertung erhaltlich sind:

"
((‘(f)) Erweiterte Fahrgastinformation und WLAN Energieschonendes Fahren

il Hoherwertige Innenausstattung Highspeed-Tauglichkeit

Der Spieler darf zu einem beliebigen, auf seinem Spielertableau ausliegenden Zug Optionen erwerben, soweit die entsprechenden Platzhalter am Zug vor-
handen sind (nicht jeder Zug erlaubt alle Optionen).

Er legt den entsprechenden Marker auf das jeweilige Feld am Zug. Achtung: das erste Aktionsfeld berechtigt, bis zu 4 Symbole zu wahlen, die weiteren nur
mehr maximal 2 Symbole. Es kdnnen auch 2 Marker verwendet werden (1 Marker je Aktion), wenn es die Platzhalter am Zug zulassen. Der zweite Marker
kann in der gleichen oder in einer spateren Runde eingesetzt werden.

Option Highspeed (IIHSP): Eine Streckenkarte mit zumindest einem IIHSP-Symbol in Verbindung mit einem Zug, fiir den eine IIHSP-Option erworben wird
(Voraussetzung ist ein IIHSP-féihiger Zug) wird mit 3 Siegpunkten je Runde bewertet. Die IIHSP-Option auf einer Nicht-IIHSP-Strecke oder eine IIHSP-Strecke
ohne IIHSP-Option bringt jedoch keinen Siegpunkt. In der Einsteigerversion erhalt der Spieler die vorgesehenen 3 Siegpunkte unabhangig davon, auf welcher
Strecke der Zug fahrt

Versicherung: Fiir 2 bzw. 3 GELD erhalt der Spieler einen Schutz gegen negativ wirksame Ereignisse aus Ereigniskarten der aktuellen Runde. Dies gilt auch
flir Ereignisse, die von einem Mitspieler ausgehen und auf eine Strecke des Spielers abzielen.

GELD: Hier erhalt der Spieler 3 GELD (Mehrfachnutzung moglich).




Schritt 4: Ereignisse

Nun werden die Ereigniskarten fiir die eigene, in der aktuellen Runde erworbenen Strecke gespielt. In den ersten beiden Runden werden nur die Karten mit
der Aufschrift I-IV am Kartenriicken gespielt. Ab Runde 3 werden dann auch die Karten mit der Aufschrift Ill-IV am Kartenriicken in den Kartenstapel gemischt.
Diese beinhalten auch Elemente, die Mitspieler mit einbinden. Bei der Einsteigerversion werden bei 5 oder 6 Spielern die abgelegten Karten gesammelt und
am Schluss nochmals gemischt und ein weiteres mal genutzt.

Der Startspieler Gibernimmt die Zuteilung der Karten. Beginnend mit sich selbst und dann weiter im Uhrzeigersinn nimmt er die jeweils oberste freie Karte
flr die Mitspieler vom Stapel und teilt diese aus. Diese Karte ist auf die in der aktuellen Runde erworbene Strecke anzuwenden. Variante: Die Spieler kbnnen
vereinbaren, dass ab Runde 3 zusdtzlich eine Karte gespielt wird, die der Spieler auf eine beliebige eigene Strecke anwenden muss (es gibt auch Karten, die
keiner Strecke zugeordnet werden miissen).

Manche Aktionen konnen gleich erledigt werden (z.B.: Gewinn/Verlust an GELD bzw. Siegpunkten). Die gespielten Karten kommen dann sofort aus dem
Spiel. Halt die Giltigkeit bis zum Rundenende an (z.B.: Passagierverluste/- zugewinne oder Verluste von Waggons), behalt der Spieler die Karte und legt sie
offen neben dem Spielertableau aus. Nach der Streckenbewertung konnen die Ereignisse dann anhand der Karte riickgefiihrt werden (der Passagierspielfigur
wird wieder in die urspriingliche Position vor dem Ereignis zurlickbewegt, der Waggon-Sperr-Marker kann wieder vom Zug genommen werden) und die
Ereigniskarte kommt aus dem Spiel.

Bei Ereigniskarten mit den Formulierungen ,...falls Du eine Teilstrecke mit einem Mitspieler nutzt...” oder ,...Du und ein Mitspieler, der eine Teilstrecke mit dir
nutzt...” muss der Spieler entscheiden, welche seiner in der aktuellen Runden erworbenen Strecke er fiir das Ereignis heranzieht. Wenn er eine Teilstrecke mit
einem Mitspieler nutzt, muss er diese wdihlen. Sind beide Teilstrecken gemeinsam mit Mitspielern genutzt, kann er sich fiir eine Teilstrecke entscheiden. Dabei
kann die Teilstrecke des Mitspielers Teil seiner aktuelle erworbenen Strecke, aber auch Teil jeder anderen davor erworbene Strecke sein.

Strecken, die durch die Kundenbindungsspezialistin oder den Expansionsspezialisten (siehe Schritt 6 ,,Spezialisten anstellen” S.17) gegen Verlust von Passa-
gieren aus Mehrfachnutzung mit Mitspielern abgesichert sind, erleiden durch Ereigniskarten trotzdem einen Passagierverlust.

Symbolik der Ereigniskarten

Verlust oder Gewinn von Passagieren. Du bewegst deinen Passagierspielfigur auf der Passagierleiste auf dem Spielertableau nach rechts bzw. nach
links und lasst die offene Ereigniskarte neben dem Spielertableau offen ausliegen.

. Du verlierst einen/zwei Passagierwaggon(s) deines Zuges. Lege den Waggon-Sperr-Marker auf die letzte(n) Siegpunktetafel(n) deines Zuges, um zu
kennzeichnen, dass diese bei der Streckenbewertung nicht herangezogen werden.

M pess .ﬁ_] MHhoness | @@[
@ @ @

2

' Verlust/Gewinn an Siegpunkten, der auf der Siegpunkteleiste sofort markiert wird.

Gewinn/Verlust an GELD, der sofort beglichen wird.

D Hier hat der Spieler die Wahl, entweder das Geld oder die Siegpunkte zu nehmen.




Schritt 5: Streckenbewertung und Geldauszahlung

Hilfskarte:

Injeder Runde werden alle bis dahin erworbenen Strecken bewertet und die Summe der aktuellen Siegpunkte
auf die Siegpunkteleiste am Streckenplan Uibertragen. Der Spieler erhalt dafiir GELD in Hohe der in dieser
Runde erzielten Siegpunkte.

g Zuerst wird die am weitesten links befindliche Siegpunktetafel gewertet, die noch mit Passagieren
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STRECKENBEWERTUNG / ROUTE ASSESSMENT

Runde / round R1 R3

Strecke / route s2

besetzte Waggons
occupied wagons

Leasing

Sonderwaggons
special wagons

Optionen
options
Fahrzeit

5

Travel time

6 | Servicepoints+

Siegpunkte / Strecke
scorer points / route

Siegpunkte / Runde
scorer points / round

Der Spieler bewertet in Runde 2 die Strecken 1 und 2:

Bei Strecke 1 muss der Spieler aufgrund eines Ereignisses auf einen Waggon seines Zuges verzichten. Er hat zwar ausreichend Passagiere (er hat sogar tber
eine Werbekampagne einen zusatzlichen Passagier bekommen), die seinen Zug nutzen wollen, aber nur 9 verfligbare Waggons. Die am weitesten links
befindliche Siegpunktefeld zeigt 9 Punkte.

Bei Strecke 2 verliert der Spieler durch den Gebrauchtzug 2 Passagiere und kommt in Summe nur mehr auf 7 Passagiere. Er darf daher auch nur 4 Siegpunkte
abrechnen.




Bei den Optionen fiir Strecke/Zug 1 kann der Spieler 3+3 Siegpunkte abrechnen, da die Teilstrecke K6ln—Paris am Highspeed Netz liegt.

Sind alle 6 Kategorien gewertet, wird jede Strecke summiert und dann die Summe der Strecken fiir die aktuelle Runde ausgewertet. Im Beispiel sind das
8+12=20 Siegpunkte. Der Spieler riickt 20 Punkte auf der Siegpunktleiste um den Streckenplan vor und erhalt 20 GELD aus der Kasse ausbezahlt.

ACHTUNG: in der 4. Runde wird kein GELD mehr ausbezahlt.

Wenn ein Spieler auf der Siegpunkteleiste nach 100 (200) Punkten den Start wieder Uberschreitet, legt er seinen Marker fiir 100 ( 200) Siegpunkte neben

seinen Siegpunktezahler.

Nicht vergessen: jetzt erfolgt die Riickfiihrung der Effekte der Ereigniskarten (siehe Schritt 4: , Ereignisse” S.15)

Ruickfiihrung der Ereigniskarten

Schritt 6: Spezialisten anstellen

Dieser Schritt wird in den Runden 1 bis 3 gespielt. Aus den fiir die jeweilige Runde auf der Riickseite gekennzeichneten (I—Il—IIl) Spezialistenkarten werden
je Runde 2 Karten mehr als teilnehmende Spieler gezogen und auf dem Kartenauslagetableau ausgelegt. Bei 6 Spielern werden nur 7 Karten ausgelegt.

Jeder Spieler wahlt eine Karte. Die Reihenfolge der Auswahl ergibt sich aus der Position der Spieler auf der Siegpunkteleiste am Streckenplan. Es beginnt
der letztplatzierte Spieler, gefolgt vom vorletzten, usw. bis hin zum erstplatzierten Spieler. Haben 2 oder mehrere Spieler dieselbe Punkteanzahl wird die
Reihenfolge gelost. Die verbleibenden Karten werden aus dem Spiel genommen.

Die Spezialistenkarten sind entweder sofort zu spielen, konnen mit einer Aktion im Laufe des weiteren Spiels erledigt sein oder entfalten dauerhafte
Wirkung. Sie verbleiben solange beim Spieler bis deren Anwendbarkeit abgeschlossen ist.

Sollte eine Spezialistenkarte zu einem direkten Gewinn an GELD oder Siegpunkten fiihren, wird das sofort abgewickelt. Siegpunkte werden sofort auf der
Siegpunktleiste bericksichtigt. Die Karte landet auf dem Ablagestapel.

Die Karten , Kundenbindungsspezialistin” und ,,Expansionspezialist“ schiitzen eigene Strecken (beide Teilstrecken einer Streckenkarte) vor weiteren Passagier-
verlusten bei Mehrfachnutzung einer oder beider Teilstrecken (bereits erfolgte Passagierverluste bleiben bestehen).

Durch Einsatz der ,Kundenbindungsspezialistin“ entsteht kein Passagierverlust, wenn Mitspieler in ihrem Zug Teilstrecken deiner Bestandstrecke mit nutzten.
Durch Einsatz des , Expansionsspezialisten entsteht kein Passagierverlust, wenn Du kiinftig in deinem Zug eine Strecke eines Mitspielers mit nutzt. Mit der
Zuordnung einer Spezialistenkarte zu einer Strecke kbnnt ihr solange warten bis ihr sie braucht, bis z.B. ein anderer Spieler eine Eurer Teilstrecken mit nutzen
will.

Zur Kennzeichnung legt Ihr einen Streckenschutz-Marker auf eure Streckenkarte und damit ist diese Streckenkarte bis zum Spielende vor einem
Passagierverlust aus Mehrfachnutzung mit einem Mitspieler geschiitzt (nicht jedoch gegen Passagierverlust aus einer Ereigniskarte).




Die Karte , Serviceprofi” erlaubt, einen Servicepoint eines Mitspielers gratis mit zu nutzen. Legt auf dem Streckenplan, wie bei der Vermietung, eine Eurer
Spielscheiben unter den Servicepoint eures Mitspielers. Ihr miisst euch merken, dass ihr im Rahmen der Abrechnung der Servicepointvermietung im Schritt 1
,Streckenauswahl und Servicepoints errichten” (S.5) keinen Siegpunktverlust hinnehmen miisst (und der Vermieter keinen Siegpunktgewinn hat). Als Nach-
weis behaltet die Spezialistenkarte bei Euch.

Im Einsteigerspiel kommen die Karten , Kundenbindungsspezialistin“, Expansionspezialist“ und ,,Serviceprofi“ nicht zum Einsatz.

Schlusswertung und Spielende

Nach dem Ende der 4. Runde werden die ,,Geheimen Streckenziele” gewertet (kein Ziel erreicht: O, ein Ziel: 5, beide Ziele: 15 Siegpunkte) und danach noch
die Schlusswertung durchgefiihrt.

Dann werden die Sieger in den folgenden Kategorien ermittelt:

Lukrativste Strecke: Jener Spieler, der in der 4. Runde die beste Streckenbewertung einer einzelnen Strecke erzielen kann (Zeile , Siegpunkte Strecke” am
Streckenbewertungsblock, also auch inklusive von Effekten in Passagieren oder Waggons aus Ereigniskarten der aktuellen Runde ),
erhalt 5 Siegpunkte.

GroBte Zugflotte: Jener Spieler, der nach der 4. Runde insgesamt die meisten Waggons inklusive Sonderwaggons besitzt. Dies wird durch die Addition
der auf den Ziigen aufgedruckten Waggonanzahl der 4 eigenen Ziige (Kauf oder Leasing), zuziiglich der mit Markern gekennzeichneten
Sonderwaggons berechnet. Dafiir gibt es 5 Siegpunkte.

GroRte Geldreserve: Jener Spieler, der aus der Summe seines Minzenbestandes plus dem errechneten GELD-Wert aus der 4. Runde den grofSten
Geldvorrat besitzt, erhalt 5 Siegpunkte.

Danach kann der Gesamtsieger bestimmt werden!
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Erweiterung , Night Express”

Wer von ,Night Express” begeistert ist, interessiert sich vielleicht auch fiir die Erweiterung ,,Nachhaltigkeit”. Hier geht es nicht nur darum, das optimale Netz
von Nachtzug-Strecken aufzubauen, sondern auch die Umweltvertraglichkeit im Auge zu behalten und moglichst nachhaltig zu planen.

Wem dies gelingt, der bekommt weitere Siegpunkte — die oft genug liber Sieg oder Niederlage entscheiden.
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