Offentliche
Strecke

§ Diese Karte erlaubt Dir, einen

- Deiner Ziige dazu zu benutzen,
% um eine Strecke in einer nicht
« benutzten Farbe zu bauen.

Geister-
strecke

Hebe diese Karte bis zum
Spielende auf.

Verldngerung

Diese Karte erlaubt Dir, zwei
Strecken in einem Zug zu
bauen. Dieses schnellere
Bauen kostet Dich jedoch
eine Lokomotivenkarte extra.

Du kannst eine unbenutzte
Strecke als Geisterstrecke
fiir Dich beanspruchen.

. Die Kosten fiir die Strecke wer- &
2 den von der Karte Offentliche
. Strecke iibernommen und Du
wirst fiir ihren Bau nicht mit

¢ Punkten belohnt.

Diese Karte kannst Du in
jedem Deiner Ziige spielen,
einschliefilich des Zuges in
der allerletzten Runde.

Diese Geisterstrecke ver-
bindet zwei Stadte fiir Dich,
aber zahlt nicht mit bei der
Berechnung der langsten
Gesamtstrecke.

Die Verlingerungskarte kann ¢
mit der Karte Offentliche
Strecke kombiniert werden.

Alle Spieler diirfen diese offent-
liche Strecke so behandeln, als
wdre sie ihre eigene.
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Veto

Diese Karte erlaubt Dir, einen
Mitspieler augenblicklich am
Bau einer Strecke zu hindern.
Der betreffende Mitspieler
erhilt seine Karten und

. Waggons zuriick und darf in
diesem Zug keine weiteren
Aktionen ausfiihren.

Diese Karte kann nicht in der
allerletzten Runde gespielt
werden.

Blankokarte

Hebe diese Karte bis zum
Spielende auf.

| Diese Karte erlaubt Dir, in
| einem Deiner Ziige alle 5
aufgedeckten Zugkarten

. aufzunehmen.

R

Du kannst Dich mit dieser
Karte von der Verpflichtung
freikaufen, eine Deiner
Streckenkarten erfiillen zu
miissen. Fiir die ausgewdhlte
Streckenkarte erhiltst Du
nun keine Minuspunkte.

% Du kannst keine Karten vom
. Stapel auswihlen und darfst
. in diesem Zug auch nichts

' anderes mehr machen.

Wenn Du diese Karte bis zum ol
| Spielende aufhebst, bekommst £
; Du fiir sie 4 Extrapunkte. -

2
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Russisch
Roulette

Hebe diese Karte bis zum
Spielende auf.

Wenn Du nicht Erster geword-
: en bist, gibt Dir diese Karte
eine letzte Gewinnchance.
Wihle eine Zahl: 2, 3, 4 oder 5.
Ziehe entsprechend viele Ziel-
karten vom Stapel, sieh sie
Dir an, und wirf eine davon
wieder ab. Fiir die restlichen
Zielkarten erhiltst Du die
angegebenen Punkte bzw.
Minuspunkte, je nachdem, ob
Du sie erfiillen kannst.

Austausch

Diese Karte erlaubt Dir,

. Karten vom Nachziehstapel
§ oder aus den 5 ausliegenden
= Karten zu kaufen, zum Preis
von 1zu 1 gegen Karten aus
/% Deiner Hand. Lokomotiven
2= Losten ebenfalls nur 1 Karte.

Abmachung

Diese Karte erlaubt Dir, eine
Verbindung zwischen zwei
Stadten zu bauen und sie mit
Waggonkarten gemischter
Farben zu bezahlen.

Die Karten miissen nicht alle
verschiedenfarbig sein.

¢ Fiir jede eingetauschte Karte
bekommst Du zusatzlich 1
Minuspunkt.

Der Austausch zidhlt nicht als
. Aktion, Du kannst Deinen
Zug wie iiblich fortsetzen.

Wenn eine Fihrlinie gebaut
werden soll, konnen zwei
Waggonkarten wie eine
Lokomotive gezahlt werden.
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