
De pe coastele stâncoase ale Edinburgh-ului până în portul însorit al Constantinopolului, 
de pe aleile prăfuite din nordul Spaniei până în întunecata gară a Berlinului, Ticket to Ride 
Europe te va purta într-o nouă aventură prin marile oraşe ale Europei secolului trecut!

Vei risca o călătorie prin tunelurile întunecate ale Elveţiei? Vei avea curajul să te aventurezi 
pe un feribot pe Marea Neagră? Sau să construieşti gări în marile capitale ale vehilor 
imperii, astfel încât să devii un lider în transportul feroviar din Europa?

Fă-ţi bagajele, cheamă-ţi hamalul şi dă-i bătaie!

Pentru 2-5 jucători
cu vârsta de peste 8 ani

30-60 minute

Pentru 2-5 jucători
cu vârsta de peste 8 ani

30-60 minute
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CONŢINUT
u

u

u

u

1 hartă a Europei
240 de vagoane colorate (câte 45 în culorile albastru, roşu, verde, galben şi negru, plus câteva vagoane de rezervă în fiecare culoare)
15 gări (câte trei în culorile corespunzătoare vagoanelor)
158 de cărţi ilustrate, incluzând:

110 cărţi cu vagoane: 12 din fiecare, plus 14 locomotive

46 bilete 
de destinaţie

6 rute lungi 
cu fundal albastru

40 rute normale

1 carte rezumat

1 carte bonus „Europa Express” 
pentru cea mai lungă rută continuă

u

u

u

5 marcatori de puncte din lemn (câte 1 pentru fiecare jucător, 
în culoarea corespunzătoare)
1 regulament de joc
un cod de acces Days of Wonder Online (pe ultima pagină a regulamentului)

Notă importantă: Jucătorii care sunt familiarizaţi cu primul 
joc din această serie, Ticket to Ride, ar trebui să fie atenţi 

mai ales la noile elemente: feriboturi, tuneluri şi gări.

PREGĂTIREA JOCULUI

Aşezaţi tabla de joc în centrul mesei. Fiecare jucător primeşte un set de 45 
de vagoane colorate, un set de trei gări colorate în aceeaşi culoare şi un 
marcator de puncte în culoarea corespunzătoare. Fiecare jucător îşi aşază 
marcatorul de puncte pe câmpul Start . Pe parcursul jocului, de fiecare 
dată când un jucător obţine puncte, îşi mută acest marcator în faţă cu un 
număr de căsuţe corespunzător numărului de puncte câştigate.

Amestecaţi cărţile cu vagoane şi împărţiţi câte patru cărţi fiecărui jucător . 
Aşezaţi cărţile rămase lângă tabla de joc, după care întoarceţi cu faţa în sus 
primele cinci cărţi din set şi aşezaţi-le una lângă cealaltă .

Aşezaţi cartea bonus „Europa Express” şi cartea rezumat cu faţa în sus, 
lângă tabla de joc .
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Luaţi acum setul de bilete de destinaţie şi separaţi rutele lungi (cele şase bilete de destinaţie cu fundal albastru) de rutele normale. 
Amestecaţi rutele lungi şi împărţiţi câte o carte fiecărui jucător în mod aleatoriu . Aşezaţi rutele lungi rămase înapoi în cutie, fără să lăsaţi 
ca cineva să le vadă.

Amestecaţi acum biletele de destinaţie normale – toate rutele scurte cu fundal simplu –, împărţiţi câte trei fiecărui jucător  şi aşezaţi 
cărţile rămase într-un set, cu faţa în jos, lângă tabla de joc.

Şi acum jocul poate să înceapă.
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ÎNCEPUTUL JOCULUI

DESFĂŞURAREA JOCULUI

TRAGEREA CĂRŢILOR CU VAGON

Înainte ca jocul propriu-zis să înceapă, fiecare jucător trebuie să decidă care vor fi biletele de destinaţie pe care le va păstra. Fiecare dintre 
ei trebuie să păstreze cel puţin câte două bilete, dar ar putea alege şi mai multe. Biletele de destinaţie la care se renunţă se pun înapoi în 
cutie, dar fără ca jucătorii să vadă conţinutul acestora. Biletele care se pun deoparte pot fi rute lungi sau rute normale. Biletele care rămân 
la jucători se păstrează până la sfârşitul jocului.

Scopul jocului este să acumulezi cele mai multe puncte. Punctele pot fi câştigate prin:
Construirea unor rute între două oraşe învecinate de pe hartă;
Realizarea unor legături continue de rute între două oraşe de pe biletul 
(biletele) de destinaţie;
Realizarea celei mai lungi rute continue pentru câştigarea cărţii „Europa 
Express”;
Păstrarea fiecărei gări în rezervă până la sfârşitul jocului.

Punctele se scad din punctajul total al jucătorilor pentru fiecare bilet de 
destinaţie care nu a fost realizată până la sfârşitul jocului.

Începe jucătorul care a vizitat cele mai multe ţări europene în viaţa reală, 
după care jocul continuă în sensul acelor de ceasornic. În fiecare tură, 
jucătorul care este la rând trebuie să efectueze unul (şi numai unul) dintre 
următoarele patru acţiuni:

 – Jucătorul poate să tragă două cărţi cu vagoane 
(sau o singură carte, dacă cartea trasă este o locomotivă cu faţa în sus. Vezi 
regulile speciale referitoare la locomotive.);

 – Jucătorul poate realiza o rută pe tabla de joc dacă 
numărul şi culoarea cărţilor pe care le deţine corespunde cu numărul de 
câmpuri care formează lungimea rutei. Astfel, aşază câte un vagon colorat pe 
fiecare dintre câmpuri şi primeşte punctele indicate pe tabla de punctaj 
pentru lungimea rutei;

 – Jucătorul trage trei bilete de destinaţie din 
setul de bilete şi trebuie să păstreze cel puţin două dintre acestea;

– Jucătorul poate să construiască o gară în orice 
oraş care nu are încă gară. Pentru a construi prima gară, jucătorul trebuie să 
aşeze o carte cu vagon de orice culoare pe oraşul respectiv. Pentru a 
construi a doua gară, jucătorul trebuie să aşeze două cărţi de aceeaşi 
culoare, iar pentru a treia trei cărţi de aceeaşi culoare.

Există opt tipuri de cărţi cu vagoane normale, 12 din fiecare şi 14 cărţi cu 
locomotive. Culorile fiecărui tip de vagon corespund cu culorile diferitelor rute 
dintre oraşele de pe tabla de joc – mov, albastru, portocaliu, alb, verde, 
galben, negru şi roşu.

Dacă jucătorul alege să tragă cărţi cu vagon, acesta poate să tragă câte două cărţi pe tură. Aceste cărţi pot fi trase de pe tabla de joc, 
unde sunt cu faţa în sus sau din setul de cărţi, unde nu se vede conţinutul acestora. În cazul în care jucătorul alege să tragă o carte cu faţa 
în sus, el trebuie să înlocuiască acea carte cu una nouă din setul de cărţi. Dacă jucătorul alege o locomotivă cu faţa în sus, este singura 
carte pe care o poate trage în acea tură (vezi locomotivele).
Dacă, la orice moment al jocului, trei din cele cinci cărţi cu faţa în sus sunt locomotive, toate cele cinci cărţi sunt puse deoparte şi sunt 
înlocuite cu cinci noi cărţi din set.
Jucătorul poate avea oricând oricâte cărţi în mână. Când nu mai sunt cărţi care pot fi trase, cărţile care au fost puse deoparte se amestecă 
şi vor forma noul set de unde se vor trage cărţi de acum încolo. Având în vedere faptul că acele cărţi au fost puse deoparte în cele mai 
multe cazuri în seturi, trebuie amestecate foarte bine.
În cazul foarte puţin probabil în care nu mai sunt cărţi de tras şi nu există nici cărţi puse deoparte, deoarece toate cărţile se află în mâna 
jucătorilor, jucătorul nu poate să tragă o carte. Astfel, el trebuie să completeze o rută, să tragă un bilet de destinaţie sau să construiască o 
gară.

SCOPUL JOCULUI

Să tragă cărţi cu vagoane

Să construiască o rută

Să tragă bilete de destinaţie

Să construiască o gară 

u

u

u

u
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LOCOMOTIVE

Locomotivele sunt multicolore şi se consideră cărţi Joker.

Locomotivele pot fi folosite cu orice set de cărţi când se construieşte o rută. Aceste cărţi sunt totodată 
importante în construirea rutelor de feribot (vezi feriboturile).

Dacă se alege o locomotivă cu faţa în sus, nu se poate trage o altă carte. În cazul în care o locomotivă este întoarsă pentru înlocuirea 
primei cărţi alese sau când o locomotivă se află pe tabla de joc cu faţa în sus, însă nu este aleasă ca şi prima (şi singura) carte, aceasta nu 
poate fi aleasă ca a doua carte.

Totuşi, dacă un jucător este atât de norocos, încât să tragă o carte cu locomotivă din setul de cărţi de jos, aceasta este considerată o 
singură carte, iar jucătorul poate trage şi în acest caz în total două cărţi.

CONTRUIREA RUTELOR

O rută înseamnă câmpurile continue (în unele cazuri, câmpuri gri) 
între două oraşe învecinate pe hartă. Pentru a construi o rută, 
jucătorul trebuie să folosească un set de cărţi cu vagoane ale căror 
culoare şi număr sunt identice cu numărul câmpurile de pe ruta 
aleasă. 

Cele mai multe rute pot fi construite cu un anumit set de culori. 
Locomotivele pot înlocui orice culoare (vezi exemplul 1).

Rutele de culoarea gri pot fi construite cu un set de cărţi de orice 
culoare, dar cărţile trebuie să fie de aceeaşi culoare (vezi 
exemplul 2).

Atunci când se construieşte o rută, jucătorul îşi aşază unul dintre 
trenurile sale din plastic pe fiecare câmp de pe rută. Toate cărţile 
care s-au folosit pentru construirea acestei rute sunt puse deoparte. 
Jucătorul îşi notează imediat punctele, prin mutarea marcatorului de 
punctaj, conform tabelului de pe pagina 7.

Un jucător poate construi orice rută liberă pe tabla de joc. Nu este 
niciodată nevoit să lege noile rute de cele construite de el până în 
acel moment.

Ruta trebuie construită complet într-o singură tură. De exemplu, nu 
poţi să aşezi două vagoane pe o rută din trei câmpuri şi să aştepţi 
următoarea tură pentru a aşeza ultimul vagon.

sau

sau

sau

sau

sau

Exemplul 1
Pentru a contrui o rută din trei 
câmpuri, un jucător poate să 
aşeze fie trei cărţi albastre, fie 
două cărţi albastre şi o 
locomotivă sau o carte albastră 
şi două locomotive sau trei 
locomotive.

Exemplul 2
O rută gri din două câmpuri 
poate fi construită cu două cărţi 
roşii, cu o carte galbenă şi o 
locomotivă sau cu două 
locomotive.

Rute duble Rute paralele

RUTE DUBLE

Unele oraşe sunt conectate prin rute duble. Câmpurile acestor rute sunt paralele, iar numărul lor 
este egal între cele două oraşe. Un jucător nu poate construi ambele rute între aceleaşi oraşe pe 
parcursul unui joc.

Atenţie la rutele care sunt parţial paralele, dar sunt conectate la oraşe diferite. Aceastea nu sunt 
rute duble.

Notă importantă: În cazul în care sunt numai doi sau trei jucători, poate fi folosită o singură rută dublă. 
Un jucător poate alege oricare dintre cele două rute, dar cealaltă rută nu mai poate fi folosită 

de celălalt (ceilalţi) jucător (jucători).
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FERIBOTURI

TUNELURI

Feriboturile sunt rute gri, care trec peste apă pentru a lega 
două oraşe învecinate. Sunt uşor de identificat prin semnul 
de locomotivă care se află pe cel puţin unul dintre 
câmpurile care alcătuiesc ruta.

Pentru a construi o rută de feribot, jucătorul are nevoie de 
câte o locomotivă pentru fiecare semn de locomotivă de pe rută şi 

de setul obişnuit de cărţi de culoarea potrivită pentru câmpurile 
rămase de pe acea rută de feribot.

Tunelurile sunt rute speciale, care pot fi identificate uşor prin semnul de tunel şi prin conturul 
de pe fiecare câmp.

Tunelul devine special prin faptul că un jucător nu ştie niciodată cât de lungă poate deveni 
această rută.

Când un jucător încearcă să construiască un tunel, trebuie să aşeze pentru început numărul 
necesar de cărţi indicat de lungimea rutei. După aceea, trei cărţi din setul de cărţi cu vagon sunt 
întoarse cu faţa în sus. Pentru fiecare carte întoarsă a cărei culoare corespunde cu culoarea tunelui 
care tocmai se construieşte, jucătorul trebuie să joace încă o carte de acea culoare din mână (sau o 
locomotivă). Construcţia tunelului se termină doar în acest caz.

Dacă jucătorul nu are suficiente cărţi cu vagon care să corespundă culorii (sau nu doreşte să le joace), acesta poate să îşi ia înapoi în 
mână cărţile, iar tura lui se termină.

La sfârşitul turei, cele trei cărţi întoarse pentru tunel sunt puse deoparte.

Nu uitaţi că locomotivele sunt multicolore. Aşadar, orice carte cu locomotivă trasă din setul de cărţi cu vagoane pentru a construi un tunel, 
va corespunde automat cu culoarea vagoanelor jucate pe acea rută, ceea ce îl forţează pe jucător să joace încă o carte.

În cazul în care un jucător alege să construiască tunelul folosind doar locomotive, va trebui să joace cărţi adiţionale doar dacă una dintre 
cele trei cărţi întoarse este o locomotivă.

În cazul foarte rar în care nu există cărţi suficiente pentru a întoarce 3 cărţi, se întorc doar cărţile care mai sunt la dispoziţie. Dacă din 
cauza faptului că jucătorii au multe cărţi în mână nu mai există nicio carte care poate fi întoarsă, tunelul se construieşte fără a fi nevoie de 
cărţi în plus.

Pentru a construi o rută de feribot din Smyrna la Palermo, jucătorul 
are nevoie de patru cărţi cu vagon de orice culoare şi două locomotive.

Două tuneluri paralele – negru şi alb – 
fac legătura între Madrid şi Pamplona

Cărţile
trase

Cărţile
trase

Cărţile
trase

Exemplul 1 Exemplul 2 Exemplul 3

Se joacă 2 cărţi roşii, se întoarce 1 carte 
roşie: mai este nevoie de 1 carte roşie

Se joacă 2 cărţi verzi, se întoarce 1 loco-
motivă: mai este nevoie de 1 carte verde

Se joacă 2 cărţi cu locomotivă, se întoarce 1 
locomotivă: mai este nevoie de 1 locomotivă.
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TRAGEREA BILETELOR DE DESTINAŢIE

CONSTRUIREA UNEI GĂRI

Când este la rând, un jucător poate să aleagă să tragă bilete de destinaţie. Asftel, el trage trei noi cărţi din 
setul de bilete de destinaţie. Dacă sunt mai puţin de trei bilete de destinaţie în set, jucătorul trage doar cărţile 
care mai sunt disponibile. 

Jucătorul care trage bilete de destinaţie trebuie să păstreze cel puţin unul dintre acestea, dar poata păstra 
chiar şi două bilete sau trei. Oricare dintre bilete care nu se păstrează se aşază sub setul de bilete de 
destinaţie. Biletele la care nu se renunţă trebuie păstrate până la sfârşitul jocului. Aceste bilete nu pot fi puse 
deoparte nici în cazul în care se trag alte bilete mai târziu.

Oraşele care apar pe un bilet de destinaţie reprezintă destinaţiile unde jucătorii ar trebui să ajungă; acestea 
pot deveni un bonus pentru jucător sau o penalizare. Dacă până la sfârşitul jocului un jucător reuşeşte să 
construiască o rută continuă între cele două oraşe de pe biletul de destinaţie, folosindu-şi trenuleţele din 
plastic, primeşte puncte în plus pentru această realizare. Dacă nu reuşeşte să lege cele două oraşe, acestuia 
i se scad punctele corespunzătoare din punctajul total.

Biletele de destinaţie nu trebuie dezvăluite celorlalţi jucători, decât la calcularea punctajului final. Un jucător poate avea oricâte bilete de 
destinaţie pe durata jocului.

O gară oferă posibilitatea proprietarului să folosească o rută (şi numai o singură 
rută) a altui jucător care intră în acel oraş sau iese de acolo pentru a-l ajuta să 
lege două oraşe de pe biletul de destinaţie.

Gările pot fi construite în orice oraş neocupat, chiar dacă nu are încă nicio rută. 
Doi jucător nu pot construi gară în acelaşi oraş.

Fiecare jucător poate construi o singură gară în fiecare tură şi trei gări pe 
parcursul jocului.

Pentru a construi prima gară, jucătorul trenuie să renunţe la unul dintre cărţile 
cu vagon şi să aşeze unul dintre gările colorate pe oraşul ales. Pentru a contrui 
a doua gară, jucătorul trebuie să folosească două oricare cărţi cu vagon de 
aceeaşi culoare; şi trei oricare cărţi de aceeaşi culoare pentru a construi a treia 
gară. Ca de obicei, oricâte cărţi cu vagon pot fi înlocuite cu locomotive.

Dacă jucătorul foloseşte aceeaşi gară pentru a lega oraşe de pe mai multe 
bilete de destinaţie diferite, acesta trebuie să folosească aceeaşi rută care intră în oraşul cu gara respectivă pentru fiecare bilet. 
Proprietarul gării nu trebuie să decidă care dintre rute va folosi, decât la sfârşitul jocului.

Jucătorii nu sunt obligaţi să construiască gări. Pentru orice gară neuitilizată, jucătorul primeşte patru puncte în plus la sfârşitul jocului.

=

=

=

GARĂ PREŢ

PRIMA

A 2-A

A 3-A

Preţul unei gări



CALCULAREA PUNCTAJULUI

Jucătorii ar fi trebuit să îşi primească punctele pe 
parcursul jocului, în momentul în care au construit 
diferite rute. Pentru a evita orice tip de greşeală, este 
recomandat ca jucătorii să calculeze încă o dată 
punctele pentru rutele construite.

După aceea, jucătorii trebuie să arate celorlaltor jucători 
biletele de destinaţie. Valoarea biletelor de destinaţie 
care au fost completate cu succes este adăugată la 
punctaj, iar valoarea biletelor de destinaţie incomplete 
se scade din punctajul total.

Nu uitaţi că fiecare gară permite proprietarului să 
folosească o rută (şi numai o singură rută) care aparţine 
unui alt jucător şi care intră în acel oraş pentru a lega 
oraşele de pe biletul de destinaţie. Dacă un jucător 
foloseşte aceeaşi gară pentru a lega oraşe de pe mai 
multe bilete de destinaţie, trebuie să folosească aceeaşi rută care intră sau iese din oraşul cu gara respectivă pentru toate biletele.

La punctajul jucătorilor se adaugă câte patru puncte pentru fiecare gară care a rămas nefolosită, în rezervă.

La final, jucătorul care a construit cea mai lungă rută continuă primeşte încă 10 puncte bonus pentru cartea „Europa Express”. Când se 
verifică lungimea rutelor continue, se iau în considerare numai liniile de vagoane din plastic de aceeaşi culoare. Gările sau rutele 
adversarilor care ar putea folosi ca acces la acestea, nu se iau în considerare în calcularea celei mai lungi rute. Dacă mai mulţi jucători 
deţin rute de aceeaşi lungime, fiecare dintre aceştia primeşte 10 puncte bonus.

Jucătorul cu cele mai multe puncte câştigă jocul. Dacă mai mulţi jucători au cel mai mare punctaj, câştigă cel care a reuşit să completeze 
cele mai multe bilete de destinaţie. Dacă jucătorii se află şi în acest caz la egalitate, câştigă cel care a utilizat cele mai puţine gări. În cazul 
puţin probabil în care ei rămân la egalitate, câştigă cel care deţine cartea bonus „Europa Express”.
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SFÂRŞITUL JOCULUI

2 sau mai puţine vagoane 
plastice semnalează 

runda finală 
a jocului.

În momentul în care oricare dintre jucători mai are doar două vagoane colorate sau mai puţine la sfârşitul turei, 
fiecare jucător, inclusiv acest jucător, mai are o tură finală. Apoi, jocul se termină, iar jucătorii îşi calculează 
punctele.

LUNGIMEA RUTEI

1

2

3

4

6

8

VALOAREA PUNCTELOR

1

2

4

7

15

21

Când un jucător construieşte o rută, acesta primeşte imediat 
punctele marcate pe tabla de punctaj pentru lungimea rutei tocmai contruite.

Calcularea punctajului final

Punctajul actual Bonus/penalizare 
pentru biletele de destinaţie

+4 puncte/gară neconstruită Bonus carte „Europa Express”

SCORUL

FINAL
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in their local language at the time. 
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For gameplay purposes however, we were forced to slightly adjust the position of certain cities on the map.
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Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, 

Brian Fealy, Dave Fontes, Tery Gaudet, Matt Horn, Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, 
Michael Robert, Bob Scherer-Hoock, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott Simon, Rob Simons, 

Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist 
and everyone at Days of Wonder.
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JOC ONLINE

Cod acces Days of Wonder Online:

Pentru a folosi vizitaţi pagina de web  şi selectaţi butonul „New Player Signup“. După acesta urmăriţi 
instrucţiunile pentru a alătura comunităţii online de jucători şi a testa priceperea Dvs. faţă de jucători din toate colţurile lumii 24 de ore pe zi.

 www.ticket2ridegame.com

Puteţi să descoperiţi şi alte jocuri Days of Wonder vizitând pagina de web www.daysofwonder.com
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