
Server-Protokoll (v0.9)O n a blustery autumn evening five old friends met in the backroom of one of the city’s oldest and most private clubs. Each had
traveled a long distance — from all corners of the world — to meet on this very specific day… October 2, 1900 — 28 years to the

day that the London eccentric, Phileas Fogg accepted and then won a £20,000 bet that he could travel Around the World in 80 Days. 
When the story of Fogg’s triumphant journey filled all the newspapers of the day, the five attended University together. Inspired by
his impetuous gamble, and a few pints from the local pub, the group commemorated his circumnavigation with a more modest excur-
sion and wager – a bottle of good claret to the first to make it to Le Procope in Paris.
Each succeeding year, they met to celebrate the anniversary and pay tribute to Fogg. And each year a new expedition (always more
difficult) with a new wager (always more expensive) was proposed. Now at the dawn of the century it was time for a new impossi-
ble journey. The stakes: $1 Million in a winner-takes-all competition. The objective: to see which of them could travel by rail to the
most cities in North America — in just 7 days. The journey would begin immediately…
Ticket to Ride is a cross-country train adventure. Players compete to connect different cities by laying claim to railway routes on a
map of North America.

For 2 - 5 players 
ages 8 and above
30 - 60 minutes
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Wettbewerb

Playback

JSONJSON

1b) Meilenstein
Single-Player



JSON …
• Wird zur Übertragung und zum Speichern strukturierter Daten 

verwendet
• Es existieren folgende Datentypen:

1. Null-Werte (null)
2. Bool‘sche Werte (false und true)
3. Zahlen
4. Zeichenketten
5. Arrays 

• beginnt mit []
• Beispiel: [1,2,3,4,5,6]

6. Objekte (entspricht einer HashMap in Java)
• beginnen mit {}
Einträge haben die Form Schlüssel:Wert
• Beispiel: {"Name": "Mustermann", "Vorname": "Max"}



Beispiel
{"TYPE":"INFO",
"PLAYER":"RED",
"SUCCESS":TRUE,
"TURNTYPE":"BOARDSTATE",
"DRAWNDESTINATIONTICKETS":[],
"DRAWNPASSENGERCARS":[2,1,0,0,0,0,0,0,1],
"FACEUPPASSENGERCARDECK":["GREEN","YELLOW","RED","PURPLE","YELLOW"],
"LEFTPASSENGERCARS":45,
"TOBECLAIMEDDESTINATIONTICKETS":[
{"CITY1":"VANCOUVER","CITY2":"MONTREAL","POINTS":20},
{"CITY1":"SANFRANCISCO","CITY2":"ATLANTA","POINTS":17},
{"CITY1":"WINNIPEG","CITY2":"LITTLEROCK","POINTS":11}],

}



JSON-Protokoll

• Server Nachrichten werden ...
• mittels JSON serialisiert
• über einen Socket verschickt oder in eine Log-Datei geschrieben
• müssen von euch deserialisert werden. 

• Der Server sendet zwei Arten von Nachrichten: 
• Info: Züge anderer Spieler
• Request: Benachrichtig Spieler-Client, welcher Zug von ihm erwartet wird



Server-Nachrichten

• Eine Nachricht vom Server enthält die folgenden Felder:
TYPE : INFO ODER REQUEST

TURNTYPE : ANTWORT AUF EUREN ZUG

SUCCESS : DIE ANFRAGE WAR ERFOLGREICH (NUR WENN TYPE = INFO)
PLAYER : DER SPIELER VON DEM DER ZUG GEMACHT WURDE

ERRORCODE : EIN FEHLER-CODE (NUR WENN SUCCESS = FALSE)



Server-Nachrichten

• Beispiele für Server-Nachrichten:
• Request

{"TYPE":"REQUEST","PLAYER":"BLUE","TURNTYPE":"JOIN"}

• INFO
{"TYPE":"INFO","PLAYER":"BLUE",
"TURNTYPE":"JOIN","SUCCESS":TRUE, "PLAYERNAME":"PATRICK"}

• Erstmal betrachten wir nur Info-Nachrichten
• Request benötigen wir für die KI und den Single-Player-Modus



Spielmaterial und Datentypen
• Die Wagenkartenfarben:
Purple, White, Blue, Yellow, Orange, Black, Red, Green, Rainbow

• Die Ziele:
Chicago, LosAngeles, Montreal, Atlanta, Calgary, Denver, ElPaso, 
Houston, LasVegas, NewOrleans, OklahomaCity, Phoenix, Portland, 
SaintLouis, SaultStMarie, Washington, SanFrancisco, Toronto, Boston, 
Charleston, Dallas, Duluth, Helena, KansasCity, LittleRock, Miami, 
Nashville, NewYork, Omaha, Pittsburgh, Raleigh, SaltLakeCity, SantaFe, 
Seattle, Vancouver, Winnipeg

• Zielkarten
{"CITY1":”A","CITY2":”B","POINTS": 20}

• Die Spielerfarben
Blue, Red, Green, Yellow, Black



Das Spielbrett

• Eine Nachricht vom Typ “BoardState“ gibt das aktuelle 
Spielbrett aus Sicht des Spielers aus

• Allgemeine Informationen:
faceUpPassengerCarDeck : Array von Wagenkarten
topdownPassengerCarDeckCount : Int
destinationTicketsCount : Int
finalTurn : Boolean

• Handkarten:
leftPassengerCars : Int
drawnPassengerCars : Array von Wagenkarten
drawnDestinationTickets : Array von Zielkarten
toBeClaimedDestinationTickets : Array von Zielkarten
ownRoutes : Array von Routen

Spielmaterial 
◆ Spielbrett mit europäischen Zugstrecken
◆ farbige Waggons (je 45 in Blau, Rot, Grün, Gelb und Schwarz sowie in jeder Farbe einige Ersatzwaggons)
◆ farbige Bahnhöfe (je drei in den Farben der Waggons)
◆ 158 illustrierte Karten:

◆  5 Zählsteine aus Holz in den Spielerfarben
◆  1 Regelheft
◆  1 Days of Wonder-Webnummer (auf der Rückseite dieser Spielregel)

Spielvorbereitung
Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler erhält die 45 Waggons
einer Farbe, die drei farblich passenden Bahnhöfe und den entsprechenden Zählstein.
Dieser wird auf das Startfeld der Zählleiste ❶ gelegt, die am Rand des Spielplans
zu sehen ist. Während der Partie zieht ein Spieler seinen Zählstein immer vorwärts,
wenn er Punkte erhält.

Die Wagenkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhält zu Beginn vier ❷. 
Die übrigen Wagenkarten kommen als verdeckter Stapel neben das Spielbrett. 
Die obersten fünf Karten werden offen nebeneinander ausgelegt ❸. 

Die Übersichtskarte und die Bonuskarte „Längste Strecke“ kommen als Erinnerung
für die Spieler offen neben den Spielplan ❹. 

Trennen Sie bei den Zielkarten die normalen Strecken von den langen Strecken
(sechs Karten mit blauem Hintergrund). Die Zielkarten für die „langen Strecken“ werden gemischt und an jeden Spieler verdeckt eine ausgeteilt ❺.
Sollten lange Strecken übrig bleiben, kommen diese unbesehen zurück in die Schachtel (und werden für den Rest des Spiels nicht mehr benötigt).
Mischen Sie nun die normalen Zielkarten (alle kurzen Strecken mit schwarzem Hintergrund); jeder Spieler erhält davon drei ❻. Die übrigen Zielkarten
mit normalen Strecken werden dann als verdeckter Stapel neben dem Spielbrett bereitgelegt.

Und nun kann’s losgehen.

Beginn des Spiels 
Bevor das Spiel beginnt, entscheiden die Spieler, welche ihrer Zielkarten sie behalten wollen. Jeder Spieler muss mindestens zwei Karten behalten,
kann jedoch auch ganz darauf verzichten, Karten zurückzugeben. Wenn Sie ein oder zwei Karten abgeben möchten, können dies sowohl normale,
als auch lange Strecken sein. Zielkarten, die abgegeben werden, kommen unbesehen zurück in die Schachtel. Die Spieler behalten ihre Zielkarten
bis zum Spielende. 

❶

❷

❺

❺

❺
❻

❻

❻

6 Karten „lange Strecke“ 
mit blauem Hintergrund

46 Zielkarten

1 Übersichtskarte

1 „Europa Express“-Bonuskarte
für die längste Strecke

40 normale Strecken 

Wichtiger Hinweis: Spieler, die Zug um Zug™ – das erste Spiel 
der Reihe – kennen, sollten besonders auf die neuen 

Elemente achten: Fähren, Tunnels und Bahnhöfe.

❷

❷

2

110 Wagenkarten (12 in jeder Farbe sowie 14 Lokomotiven)

❹
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Das Spielbrett

• Beispiel:
{"TYPE":"INFO","PLAYER":"RED","SUCCESS":TRUE,"TURNTYPE":"BOARDSTATE",
"DESTINATIONTICKETSCOUNT":20, 
"DRAWNDESTINATIONTICKETS":[],
"DRAWNPASSENGERCARS":[2,1,0,0,0,0,0,0,1],
"FACEUPPASSENGERCARDECK":["GREEN","YELLOW","RED","PURPLE","YELLOW"],
"FINALTURN":FALSE,
"LEFTPASSENGERCARS":45,
"OWNROUTES":[],
"TOBECLAIMEDDESTINATIONTICKETS":[

{"CITY1":"VANCOUVER","CITY2":"MONTREAL","POINTS":20},
{"CITY1":"SANFRANCISCO","CITY2":"ATLANTA","POINTS":17},
{"CITY1":"WINNIPEG","CITY2":"LITTLEROCK","POINTS":11}],

"TOPDOWNPASSENGERCARDECKCOUNT":89
}



Ein Spielzug
• Für jede Spieler-Aktion existiert eine eigene Nachricht

1. Spiel beigetreten
Join

2. Wagenkarte nehmen (2-phasig)
DrawPassengerCars

3. Strecke bauen
ClaimRoute

4. Zielkarte ziehen (2-phasig)
DrawDestinationTickets
ClaimDestinationTickets

5. Spielende
FinalScore



1. Spiel beigetreten

• Eine Nachricht vom “Join“ gibt an, dass ein Client beigetreten ist
• Ein Client kann als „Observer“ oder als „Spieler“ beitreten
• Informationen:
• playerName : String
• clientType : String („Observer“ oder „Spieler“)



1. Spiel beigetreten
• Beispiel:

{
"TYPE":"INFO",
"PLAYER":"BLUE",
"SUCCESS":TRUE,
"TURNTYPE":"JOIN",
"CLIENTTYPE":"PLAYER",
"PLAYERNAME":"B“
}



1. Wagenkarte nehmen
• Eine Nachricht vom Typ “DrawPassengerCars“ gibt an, 

dass ein Spieler eine Karte gezogen hat
• Die Karte kann vom verdeckten Stapel (hiddenDeck) 

oder von den offen ausliegenden Karten gezogen 
worden sein
• Informationen:

drawnCard : Farbe
faceUpPassengerCarDeck : Array von Wagenkarten
hiddenDeck : boolean

• Die Wagenkartenfarben:
Purple, White, Blue, Yellow, Orange, Black, Red, Green, Rainbow

Lokomotiven
Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen.
In einem Set können mehrere Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschließlich aus Lokomotiven beste-
hen, kann der Spieler die gewünschte Farbe selbst bestimmen. Auch bei der Benutzung einer Fähre sind sie wich-
tig (siehe weiter unten „Fähren“). 

Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite Karte wählen. Wenn der Spieler
in diesem Zug bereits eine offene Karte ausgesucht hat und diese dann durch eine Lokomotivkarte ersetzt wird, darf er sie nicht nehmen. 

Sollte ein Spieler jedoch das Glück haben, als erstes eine Lokomotivkarte vom verdeckten Stapel zu ziehen, kann er sich auch noch eine zweite Karte
nehmen. 

Eine Strecke nutzen
Eine Strecke zwischen zwei benachbarten Städten besteht aus miteinan-
der verbundenen Feldern einer Farbe. (Manchmal sind die Felder grau
und entsprechen damit nicht den Farben der Wagenkarten.) Um eine
Strecke zu nutzen, muss ein Spieler ein Set von Wagenkarten ausspie-
len, das mit der Farbe der Strecke und der Anzahl der entsprechenden
Felder übereinstimmt.

Für die meisten Routen ist eine bestimmte Kartenfarbe erforderlich. Eine
blaue Strecke kann beispielsweise nur mit blauen Wagenkarten befah-
ren werden. Lokomotivkarten können jede beliebige Farbe ersetzen
(siehe Beispiel 1).

Für die grauen Routen können Kartensets einer beliebigen Farbe verwen-
det werden (siehe Beispiel 2). 

Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler jeweils einen seiner
Kunststoffwaggons auf jedes Feld dieser Route. Die ausgespielten Karten
des dafür genutzten Sets werden auf den Ablagestapel gelegt. Dann setzt
er seinen Zählstein entsprechend der Anzahl der Punkte, die er bekommt,
auf der Zählleiste vorwärts – siehe dazu die Punktetabelle auf Seite 7 die-
ser Spielregel oder die Übersichtskarte. 

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem Spielbrett nut-
zen. Er muss sie nicht an zuvor befahrene Routen anschließen. 

Jede Route muss innerhalb eines einzigen Spielzugs vollständig mit
Waggons der eigenen Farbe besetzt werden. So ist es beispielsweise
nicht möglich, dass Sie zwei Waggons auf eine Strecke stellen, die aus
drei Feldern besteht, und das nächste Mal, wenn Sie an der Reihe sind,
den dritten Waggon dazustellen. 

Während eines Spielzugs kann immer nur eine einzige Strecke genutzt werden. 

Doppelstrecken
Manche Städte sind durch Doppelstrecken miteinander verbunden. Darunter versteht man zwei paral-
lel verlaufende, gleich lange Strecken zwischen zwei Städten. Es ist nicht möglich, dass ein einzelner
Spieler beide Strecken zwischen diesen beiden Städten für sich beansprucht.

Achtung: Strecken, die teilweise parallel zueinander verlaufen, aber dann unterschiedliche Städte mit-
einander verbinden, sind keine Doppelstrecken. 

Wichtiger Hinweis: Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden. Wenn ein
Spieler eine der Doppelstrecken in Anspruch genommen hat, ist die andere in dieser Partie nicht mehr verfügbar.

Beispiel 2

Um eine blaue Strecke zu nutzen, die
drei Felder lang ist, kann der Spieler

eine der folgenden
Kartenkombinationen ausspielen: 

drei blaue Karten, zwei blaue Karten
und eine Lokomotive, eine blaue

Karte und zwei Lokomotiven,
oder drei Lokomotiven. 

Beispiel 1

oder

oder

oder

oder

oder

4

Doppelstrecke Parallele Strecken

Um eine graue Strecke zu nutzen,
die zwei Felder lang ist, 

kann der Spieler beispielsweise
eine der folgenden

Kartenkombinationen ausspielen:
zwei rote Karten, 

eine gelbe Karte und eine
Lokomotive,  

oder zwei Lokomotiven. 
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1. Wagenkarte nehmen
• Beispiel:
{ "TYPE":"INFO","PLAYER":"RED","SUCCESS":TRUE,

"TURNTYPE":"DRAWPASSENGERCARS",
"DRAWNCARD":"ORANGE",
"FACEUPPASSENGERCARDECK":

["WHITE","BLACK","BLACK","PURPLE","WHITE"],
"HIDDENDECK":FALSE
}

Lokomotiven
Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen.
In einem Set können mehrere Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschließlich aus Lokomotiven beste-
hen, kann der Spieler die gewünschte Farbe selbst bestimmen. Auch bei der Benutzung einer Fähre sind sie wich-
tig (siehe weiter unten „Fähren“). 

Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite Karte wählen. Wenn der Spieler
in diesem Zug bereits eine offene Karte ausgesucht hat und diese dann durch eine Lokomotivkarte ersetzt wird, darf er sie nicht nehmen. 

Sollte ein Spieler jedoch das Glück haben, als erstes eine Lokomotivkarte vom verdeckten Stapel zu ziehen, kann er sich auch noch eine zweite Karte
nehmen. 

Eine Strecke nutzen
Eine Strecke zwischen zwei benachbarten Städten besteht aus miteinan-
der verbundenen Feldern einer Farbe. (Manchmal sind die Felder grau
und entsprechen damit nicht den Farben der Wagenkarten.) Um eine
Strecke zu nutzen, muss ein Spieler ein Set von Wagenkarten ausspie-
len, das mit der Farbe der Strecke und der Anzahl der entsprechenden
Felder übereinstimmt.

Für die meisten Routen ist eine bestimmte Kartenfarbe erforderlich. Eine
blaue Strecke kann beispielsweise nur mit blauen Wagenkarten befah-
ren werden. Lokomotivkarten können jede beliebige Farbe ersetzen
(siehe Beispiel 1).

Für die grauen Routen können Kartensets einer beliebigen Farbe verwen-
det werden (siehe Beispiel 2). 

Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler jeweils einen seiner
Kunststoffwaggons auf jedes Feld dieser Route. Die ausgespielten Karten
des dafür genutzten Sets werden auf den Ablagestapel gelegt. Dann setzt
er seinen Zählstein entsprechend der Anzahl der Punkte, die er bekommt,
auf der Zählleiste vorwärts – siehe dazu die Punktetabelle auf Seite 7 die-
ser Spielregel oder die Übersichtskarte. 

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem Spielbrett nut-
zen. Er muss sie nicht an zuvor befahrene Routen anschließen. 

Jede Route muss innerhalb eines einzigen Spielzugs vollständig mit
Waggons der eigenen Farbe besetzt werden. So ist es beispielsweise
nicht möglich, dass Sie zwei Waggons auf eine Strecke stellen, die aus
drei Feldern besteht, und das nächste Mal, wenn Sie an der Reihe sind,
den dritten Waggon dazustellen. 

Während eines Spielzugs kann immer nur eine einzige Strecke genutzt werden. 

Doppelstrecken
Manche Städte sind durch Doppelstrecken miteinander verbunden. Darunter versteht man zwei paral-
lel verlaufende, gleich lange Strecken zwischen zwei Städten. Es ist nicht möglich, dass ein einzelner
Spieler beide Strecken zwischen diesen beiden Städten für sich beansprucht.

Achtung: Strecken, die teilweise parallel zueinander verlaufen, aber dann unterschiedliche Städte mit-
einander verbinden, sind keine Doppelstrecken. 

Wichtiger Hinweis: Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden. Wenn ein
Spieler eine der Doppelstrecken in Anspruch genommen hat, ist die andere in dieser Partie nicht mehr verfügbar.

Beispiel 2

Um eine blaue Strecke zu nutzen, die
drei Felder lang ist, kann der Spieler

eine der folgenden
Kartenkombinationen ausspielen: 

drei blaue Karten, zwei blaue Karten
und eine Lokomotive, eine blaue

Karte und zwei Lokomotiven,
oder drei Lokomotiven. 

Beispiel 1

oder

oder

oder

oder

oder

4

Doppelstrecke Parallele Strecken

Um eine graue Strecke zu nutzen,
die zwei Felder lang ist, 

kann der Spieler beispielsweise
eine der folgenden

Kartenkombinationen ausspielen:
zwei rote Karten, 

eine gelbe Karte und eine
Lokomotive,  

oder zwei Lokomotiven. 
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2. Strecke bauen

• Eine Nachricht vom Typ “ClaimRoute“ gibt an, dass ein 
Spieler eine Strecke gebaut hat
• Es wird angegeben, mit welchen Wagenkarten bezahlt wurde
• Informationen:

d1 : Ziel 1
d2 : Ziel 2
passengerCarColors : Array von Wagenkarten

• Die Wagenkartenfarben:
Purple, White, Blue, Yellow, Orange, Black, Red, Green, Rainbow

2. Eine Strecke nutzen – Der Spieler kann genau eine Strecke auf dem Plan in Anspruch nehmen, wenn er Wagenkarten auslegt, die mit der Farbe
der Strecke übereinstimmen. Dann setzt er je einen Waggon seiner Farbe auf jedes Feld dieser Strecke. Anschließend zieht er seinen Zählstein
um die entsprechende Anzahl an Feldern auf der Zählleiste vorwärts (siehe Abschnitt „Zählleiste“). 

3. Zielkarten ziehen – Der Spieler zieht drei Zielkarten vom Stapel. Er muss mindestens eine davon behalten, kann aber auch zwei oder alle drei
an sich nehmen. Eventuell zurückgegebene Karten werden unter den Stapel der Zielkarten gelegt.

Wagen- und Lokomotivkarten
Es gibt acht verschiedene Arten von Wagenkarten und zusätzlich Lokomotivkarten. Die Farbe der Wagenkarten passt zu den unterschiedlichen Strecken
zwischen den Städten auf dem Spielplan – Purpur, Blau, Orange, Weiß, Grün, Gelb, Schwarz und Rot.

Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen. In einem Set können mehrere
Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschließlich aus Lokomotiven bestehen, kann der Spieler die gewünschte Farbe selbst bestimmen.

Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite
Karte wählen. Wenn der Spieler in diesem Zug bereits eine offene Karte ausgesucht hat
und diese dann durch eine Lokomotivkarte ersetzt wird, darf er sie nicht nehmen.
Sollten einmal drei der fünf offen ausliegenden Karten Lokomotiven sein, werden alle

fünf Karten auf den Ablagestapel gelegt und fünf neue als Ersatz aufgedeckt.

Anmerkung: Sollte ein Spieler das Glück haben, eine Lokomotivkarte vom verdeckten
Stapel zu ziehen, kann er sich noch eine zweite Karte nehmen.

Die Anzahl der Handkarten eines Spielers ist nicht begrenzt.

Wenn der Stapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und bildet dann den
neuen verdeckten Nachziehstapel. Die Karten sollten gut gemischt werden, da sie in
gleichfarbigen Sets abgelegt werden. 

Sollte der seltene Fall eintreten, dass der Nachziehstapel verbraucht ist und keine
Karten auf dem Ablagestapel liegen, da die Spieler viele Karten auf der Hand haben,
können keine Wagenkarten gezogen werden. Der Spieler kann also nur zwischen den
beiden Aktionsmöglichkeiten „Eine Strecke nutzen“ und „Zielkarten ziehen“ wählen.
Sobald wieder Karten abgelegt worden sind, werden diese gemischt und bilden den
neuen Nachziehstapel.

Strecken nutzen
Um eine Strecke zu nutzen, muss ein Spieler ein Set von Karten derselben Farbe
ausspielen. Dabei muss die Anzahl der Karten mit der Zahl der Felder dieser Strecke
übereinstimmen. Für die meisten Routen ist eine bestimmte Kartenfarbe erforderlich.

Eine blaue Strecke kann beispielsweise nur mit blauen Personenwagen-Karten befahren
werden. Für die grauen Routen können Kartensets einer beliebigen Farbe verwendet

werden.

Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler jeweils einen seiner
Kunststoffwaggons auf jedes Feld dieser Route. Die ausgespielten Karten
des dafür genutzten Sets werden auf den Ablagestapel gelegt.

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem Spielbrett nutzen.
Er muss sie nicht an zuvor befahrene Routen anschließen. Während eines
Spielzugs kann immer nur eine einzige Strecke genutzt werden.

Manche Städte sind durch Doppelstrecken miteinander verbunden. Es ist
nicht möglich, dass ein einzelner Spieler beide Strecken zwischen diesen
beiden Städten für sich beansprucht.

Wichtiger Hinweis:Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine der beiden
Doppelstrecken genutzt werden. Wenn ein Spieler eine der Doppelstrecken
in Anspruch genommen hat, ist die andere nicht mehr verfügbar.

❺ ❷

❷

❺

❹

❸ ❻

Für die Strecke von Montreal nach
Toronto kann der Spieler ein Set

aus beliebigen Wagenkarten 
derselben Farbe nutzen.

Beispiel 2

Um die Strecke von Montreal nach
New York zu befahren, benötigt der

Spieler ein Set aus drei blauen
Personenwagen-Karten.

Beispiel 1
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2. Strecke bauen

• Beispiel:
{
"TYPE":"INFO","PLAYER":"BLUE","SUCCESS":TRUE,
"TURNTYPE":"CLAIMROUTE",
"D1":"MONTREAL",
"D2":"NEWYORK",
"PASSENGERCARCOLORS":["BLUE","BLUE","BLUE"]
}

2. Eine Strecke nutzen – Der Spieler kann genau eine Strecke auf dem Plan in Anspruch nehmen, wenn er Wagenkarten auslegt, die mit der Farbe
der Strecke übereinstimmen. Dann setzt er je einen Waggon seiner Farbe auf jedes Feld dieser Strecke. Anschließend zieht er seinen Zählstein
um die entsprechende Anzahl an Feldern auf der Zählleiste vorwärts (siehe Abschnitt „Zählleiste“). 

3. Zielkarten ziehen – Der Spieler zieht drei Zielkarten vom Stapel. Er muss mindestens eine davon behalten, kann aber auch zwei oder alle drei
an sich nehmen. Eventuell zurückgegebene Karten werden unter den Stapel der Zielkarten gelegt.

Wagen- und Lokomotivkarten
Es gibt acht verschiedene Arten von Wagenkarten und zusätzlich Lokomotivkarten. Die Farbe der Wagenkarten passt zu den unterschiedlichen Strecken
zwischen den Städten auf dem Spielplan – Purpur, Blau, Orange, Weiß, Grün, Gelb, Schwarz und Rot.

Die Lokomotiven sind bunt und dienen als Joker, wenn Kartensets ausgelegt werden, um eine Strecke zu nutzen. In einem Set können mehrere
Lokomotiven verwendet werden. Sollte ein Set ausschließlich aus Lokomotiven bestehen, kann der Spieler die gewünschte Farbe selbst bestimmen.

Wenn eine Lokomotivkarte offen neben dem Stapel ausliegt, darf der Spieler, der sie an sich nimmt, keine zweite
Karte wählen. Wenn der Spieler in diesem Zug bereits eine offene Karte ausgesucht hat
und diese dann durch eine Lokomotivkarte ersetzt wird, darf er sie nicht nehmen.
Sollten einmal drei der fünf offen ausliegenden Karten Lokomotiven sein, werden alle

fünf Karten auf den Ablagestapel gelegt und fünf neue als Ersatz aufgedeckt.

Anmerkung: Sollte ein Spieler das Glück haben, eine Lokomotivkarte vom verdeckten
Stapel zu ziehen, kann er sich noch eine zweite Karte nehmen.

Die Anzahl der Handkarten eines Spielers ist nicht begrenzt.

Wenn der Stapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und bildet dann den
neuen verdeckten Nachziehstapel. Die Karten sollten gut gemischt werden, da sie in
gleichfarbigen Sets abgelegt werden. 

Sollte der seltene Fall eintreten, dass der Nachziehstapel verbraucht ist und keine
Karten auf dem Ablagestapel liegen, da die Spieler viele Karten auf der Hand haben,
können keine Wagenkarten gezogen werden. Der Spieler kann also nur zwischen den
beiden Aktionsmöglichkeiten „Eine Strecke nutzen“ und „Zielkarten ziehen“ wählen.
Sobald wieder Karten abgelegt worden sind, werden diese gemischt und bilden den
neuen Nachziehstapel.

Strecken nutzen
Um eine Strecke zu nutzen, muss ein Spieler ein Set von Karten derselben Farbe
ausspielen. Dabei muss die Anzahl der Karten mit der Zahl der Felder dieser Strecke
übereinstimmen. Für die meisten Routen ist eine bestimmte Kartenfarbe erforderlich.

Eine blaue Strecke kann beispielsweise nur mit blauen Personenwagen-Karten befahren
werden. Für die grauen Routen können Kartensets einer beliebigen Farbe verwendet

werden.

Wenn eine Strecke befahren wird, stellt der Spieler jeweils einen seiner
Kunststoffwaggons auf jedes Feld dieser Route. Die ausgespielten Karten
des dafür genutzten Sets werden auf den Ablagestapel gelegt.

Jeder Spieler kann alle noch offenen Strecken auf dem Spielbrett nutzen.
Er muss sie nicht an zuvor befahrene Routen anschließen. Während eines
Spielzugs kann immer nur eine einzige Strecke genutzt werden.

Manche Städte sind durch Doppelstrecken miteinander verbunden. Es ist
nicht möglich, dass ein einzelner Spieler beide Strecken zwischen diesen
beiden Städten für sich beansprucht.

Wichtiger Hinweis:Beim Spiel zu zweit oder zu dritt kann nur eine der beiden
Doppelstrecken genutzt werden. Wenn ein Spieler eine der Doppelstrecken
in Anspruch genommen hat, ist die andere nicht mehr verfügbar.

❺ ❷

❷

❺

❹

❸ ❻

Für die Strecke von Montreal nach
Toronto kann der Spieler ein Set

aus beliebigen Wagenkarten 
derselben Farbe nutzen.

Beispiel 2

Um die Strecke von Montreal nach
New York zu befahren, benötigt der

Spieler ein Set aus drei blauen
Personenwagen-Karten.

Beispiel 1
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3. Zielkarte ziehen
• Zielkarten werden in zwei Phasen gezogen:
DrawDestinationTickets und ClaimDestinationTickets
• Beide Nachrichten enthalten die Information, welche Karten gezogen wurden

• Information:
drawnCards : Array von Zielkarten

• Zielkarten-Format
{"CITY1":”A","CITY2":”B","POINTS": 20}

Spielmaterial
◆ 1 Spielplan mit einer Karte nordamerikanischer Bahnstrecken
◆ 240 farbige Waggons (jeweils 45 in Blau, Rot, Grün, Gelb und Schwarz, sowie in jeder Farbe einige Ersatzwaggons)
◆ 144 farbige Spielkarten:

- 1 Werbekarte für zusätzliche Landkarten
- 1 Days of Wonder-Werbekarte

◆  5 Zählsteine aus Holz (jeweils einer in den Farben Blau, Rot, Grün, Gelb und Schwarz)
◆  1 Regelheft
◆  1 Days of Wonder-Webnummer (auf der Rückseite der Spielregel)

Spielvorbereitung  
Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler erhält die 45 Waggons einer
Farbe und den entsprechenden Zählstein. Dieser wird auf das Startfeld der Zählleiste
❶ gelegt, die am Rand des Spielfelds zu sehen ist. Während der Partie zieht ein
Spieler seinen Zählstein immer vorwärts, wenn er Punkte erhält.

Die Wagenkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhält zu Beginn vier ❷. Die
übrigen Wagenkarten kommen als verdeckter Stapel neben das Spielbrett. Die
obersten fünf Karten werden offen nebeneinander ausgelegt ❸. 

Die Bonuskarte „Längste Strecke“ ❹ kommt offen neben den Spielplan.

Die Zielkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhält drei ❺, sieht sie sich an und
entscheidet, welche er behalten möchte. Er muss mindestens zwei Karten auswählen,
kann aber auch alle drei behalten, wenn er will. Eventuell zurückgegebene Karten
kommen unter den Stapel der Zielkarten. Dieser wird dann neben dem Spielbrett
bereitgelegt. Die Spieler halten ihre Zielkarten bis zum Spielende geheim ❻.

Und nun kann’s losgehen.

Ziel des Spiels 
Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu erreichen. Punkte bekommt, wer

◆ 1. Bahnstrecken zwischen zwei Städten auf dem Plan in Anspruch nimmt;
◆ 2. eine durchgehende Bahnverbindung zwischen zwei Städten schafft, die auf den eigenen Zielkarten angegeben sind;
◆ 3. die längste Strecke baut.

Wenn ein Spieler die auf seinen Zielkarten angegebene Strecke nicht vervollständigen kann, erhält er einen Punktabzug. 

Der Spielablauf
Der erfahrenste Reisende beginnt. Anschließend wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden drei
Aktionsmöglichkeiten ausführen: 

1. Wagenkarten nehmen – Der Spieler darf zwei Karten nehmen. Er kann eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom verdeckten
Stapel ziehen. Wenn er eine offene Karte wählt, wird diese sofort durch die oberste vom Stapel ersetzt. Dann nimmt der Spieler seine zweite Karte
– entweder eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom Stapel. (Siehe die speziellen Regeln für Lokomotivkarten im Abschnitt
„Wagen- und Lokomotivkarten“).

❶

❷❺

❷

❺

❷ ❺

110 Wagenkarten (jeweils 12 x gedeckter Güterwagen, Personenwagen, Kesselwagen, Kühlwagen, offener Güterwagen, Kippwagen,
Schüttgutwagen, Bremswagen sowie 14 Lokomotiven)

1 Bonuskarte „Längste Strecke“ 

1 Übersichtskarte

30 Zielkarten
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3. Zielkarte ziehen
• Beispiel:
{ "TYPE":"INFO","PLAYER":"BLUE","SUCCESS":TRUE,

"TURNTYPE":"DRAWDESTINATIONTICKETS",
"DRAWNCARDS":[ {"CITY1":"KANSASCITY","CITY2":"HOUSTON","POINTS":5},

{"CITY1":"LOSANGELES","CITY2":"MIAMI","POINTS":20},
{"CITY1":"WINNIPEG","CITY2":"HOUSTON","POINTS":12}]}

{ "TYPE":"INFO","PLAYER":"BLUE","SUCCESS":TRUE,
"TURNTYPE":"CLAIMDESTINATIONTICKETS",
"DRAWNCARDS":[{"CITY1":"WINNIPEG","CITY2":"HOUSTON","POINTS":12}]}

Spielmaterial
◆ 1 Spielplan mit einer Karte nordamerikanischer Bahnstrecken
◆ 240 farbige Waggons (jeweils 45 in Blau, Rot, Grün, Gelb und Schwarz, sowie in jeder Farbe einige Ersatzwaggons)
◆ 144 farbige Spielkarten:

- 1 Werbekarte für zusätzliche Landkarten
- 1 Days of Wonder-Werbekarte

◆  5 Zählsteine aus Holz (jeweils einer in den Farben Blau, Rot, Grün, Gelb und Schwarz)
◆  1 Regelheft
◆  1 Days of Wonder-Webnummer (auf der Rückseite der Spielregel)

Spielvorbereitung  
Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler erhält die 45 Waggons einer
Farbe und den entsprechenden Zählstein. Dieser wird auf das Startfeld der Zählleiste
❶ gelegt, die am Rand des Spielfelds zu sehen ist. Während der Partie zieht ein
Spieler seinen Zählstein immer vorwärts, wenn er Punkte erhält.

Die Wagenkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhält zu Beginn vier ❷. Die
übrigen Wagenkarten kommen als verdeckter Stapel neben das Spielbrett. Die
obersten fünf Karten werden offen nebeneinander ausgelegt ❸. 

Die Bonuskarte „Längste Strecke“ ❹ kommt offen neben den Spielplan.

Die Zielkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhält drei ❺, sieht sie sich an und
entscheidet, welche er behalten möchte. Er muss mindestens zwei Karten auswählen,
kann aber auch alle drei behalten, wenn er will. Eventuell zurückgegebene Karten
kommen unter den Stapel der Zielkarten. Dieser wird dann neben dem Spielbrett
bereitgelegt. Die Spieler halten ihre Zielkarten bis zum Spielende geheim ❻.

Und nun kann’s losgehen.

Ziel des Spiels 
Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu erreichen. Punkte bekommt, wer

◆ 1. Bahnstrecken zwischen zwei Städten auf dem Plan in Anspruch nimmt;
◆ 2. eine durchgehende Bahnverbindung zwischen zwei Städten schafft, die auf den eigenen Zielkarten angegeben sind;
◆ 3. die längste Strecke baut.

Wenn ein Spieler die auf seinen Zielkarten angegebene Strecke nicht vervollständigen kann, erhält er einen Punktabzug. 

Der Spielablauf
Der erfahrenste Reisende beginnt. Anschließend wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden drei
Aktionsmöglichkeiten ausführen: 

1. Wagenkarten nehmen – Der Spieler darf zwei Karten nehmen. Er kann eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom verdeckten
Stapel ziehen. Wenn er eine offene Karte wählt, wird diese sofort durch die oberste vom Stapel ersetzt. Dann nimmt der Spieler seine zweite Karte
– entweder eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste vom Stapel. (Siehe die speziellen Regeln für Lokomotivkarten im Abschnitt
„Wagen- und Lokomotivkarten“).

❶

❷❺

❷

❺

❷ ❺

110 Wagenkarten (jeweils 12 x gedeckter Güterwagen, Personenwagen, Kesselwagen, Kühlwagen, offener Güterwagen, Kippwagen,
Schüttgutwagen, Bremswagen sowie 14 Lokomotiven)

1 Bonuskarte „Längste Strecke“ 

1 Übersichtskarte

30 Zielkarten
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Spielende
• Eine Nachricht vom Typ “FinalScore“ gibt den finalen Punktestand aus

• Information:
• totalScore: int
• scorePassengerCars: int
• longestRouteLength: int
• winner: boolean
• longestRoute: boolean
• claimedTickets: Array von Zielkarten
• nonClaimedTickets: Array von Zielkarten



Spielende
• Beispiel

{"TYPE":"INFO","PLAYER":"RED","SUCCESS":TRUE,
"TURNTYPE":"FINALSCORE",
"CLAIMEDTICKETS":[],
"LONGESTROUTE":FALSE,
"LONGESTROUTELENGTH":3,
"NAME":"B",
"NONCLAIMEDTICKETS":

[{"CITY1":"DENVER","CITY2":"PITTSBURGH","POINTS":11},
{"CITY1":"HELENA","CITY2":"LOSANGELES","POINTS":8},
...],

"SCOREPASSENGERCARS":54,
"TOTALSCORE":-64,
"WINNER":TRUE}


