De pe coastele stancoase ale Edinburgh-ului pana in portul insorit al Constantinopolului,
de pe aleile prafuite din nordul Spaniei pana in intunecata gara a Berlinului, Ticket to Ride
Europe te va purtaintr-o noua aventura prin marile orase ale Europei secolului trecut!

Veirisca o calatorie prin tunelurile intunecate ale Elvetiei? Vei avea curajul sa te aventurezi
pe un feribot pe Marea Neagra? Sau sa construiesti gari in marile capitale ale vehilor
imperii, astfel incat sa devii un liderin transportul feroviar din Europa?

. Fa-tibagajele, cheama-ti hamalul si da-i bataie!
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CONTINUT

+ 1hartdaEuropei
+ 240 de vagoane colorate (cate 45n culorile albastru, rogu, verde, galben si negru, plus cateva vagoane de rezerva in fiecare culoare)

+ 15gari (cate trei in culorile corespunzatoare vagoanelor)

+ 158 de cariilustrate, incluzand:

46 bilete
de destinatie

6 rute lungi
cu fundal albastru

1 carte bonus ,,Europa Express”
pentru cea mai lunga rutd continua

+ 5 marcatori de puncte din lemn (cate 1 pentru fiecare jucator,
in culoarea corespunzatoare)
+ 1 regulament de joc
+ un cod de acces Days of Wonder Online (pe ultima pagina a regulamentului)

Nota importanta: Jucatorii care sunt familiarizati cu primul
joc din aceasta serie, Ticket to Ride, ar trebui sa fie atenj
mai ales la noile elemente: feriboturi, tuneluri si gari.
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PREGATIREA JOCULUI

Asezatj tabla de joc in centrul mesei. Fiecare jucator primeste un set de 45
de vagoane colorate, un set de trei gari colorate in aceeasi culoare si un
marcator de puncte in culoarea corespunzatoare. Fiecare jucator isi agaza
marcatorul de puncte pe campul Start @. Pe parcursul jocului, de fiecare
data cand un jucator obtine puncte, isi muta acest marcator in fata cu un
numar de casute corespunzator numarului de puncte castigate.

L
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» Amestecati cartile cu vagoane si impartiti cate patru carti fiecarui jucétor @.
Asezati cartile ramase langa tabla de joc, dupa care intoarcetj cu fata in sus w ;
primele cinci carii din set si asezati-le una langa cealalta ©. G

Asezati cartea bonus ,Europa Express” si cartea rezumat cu fata in sus,
langa tabla de joc @.

Luati acum setul de bilete de destinatie si separatj rutele lungi (cele sase bilete de destinatie cu fundal albastru) de rutele normale.
Amestecati rutele lungi si impartiti cate o carte fiecarui jucator in mod aleatoriu ©. Asezati rutele lungi ramase inapoi in cutie, fara sa lasati
ca cineva sa le vada.

Amestecati acum biletele de destinatie normale — toate rutele scurte cu fundal simplu —, impartiti cate trei fiecarui jucator ® si asezati
cartile ramase intr-un set, cu fata in jos, langa tabla de joc.

Si acum jocul poate s& inceapa.



INCEPUTUL JOCULUI

Tnainte ca jocul propriu-zis s& inceapd, fiecare jucétor trebuie sa decida care vor fi biletele de destinatie pe care le va pastra. Fiecare dintre
ei trebuie sa pastreze cel putin cate doua bilete, dar ar putea alege si mai multe. Biletele de destinatie la care se renunta se pun inapoi in
cutie, dar fara ca jucatorii sa vada continutul acestora. Biletele care se pun deoparte pot fi rute lungi sau rute normale. Biletele care raman
la jucatori se pastreaza pana la sfarsitul jocului.

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului este sa acumulezi cele mai multe puncte. Punctele pot fi castigate prin:
+ Construirea unor rute intre doua orase invecinate de pe harta;
+ Realizarea unor legaturi continue de rute intre doua orase de pe biletul
(biletele) de destinate;
+ Realizarea celei mai lungi rute continue pentru castigarea céartii ,Europa
Express”;
+ Pastrarea fiecarei gari in rezervé pana la sfarsitul jocului.
“Im’il‘li“m T \ Punctele se scad din punctajul total al jucatorilor pentru fiecare bilet de
D A e | | destinaie care nu a fost realizata pana la sfarsitul jocului.
L

i : DESFASURAREA JOCULUI

Incepe jucatorul care a vizitat cele mai multe {ari europene in viata real3,
dupa care jocul continua in sensul acelor de ceasornic. In fiecare tura,
jucatorul care este la rand trebuie s& efectueze unul (si numai unul) dintre
urmatoarele patru actjuni:

Sa traga carti cu vagoane — Jucatorul poate sa traga doua carti cu vagoane
(sau o singuré carte, daca cartea trasé este o locomotiva cu fata in sus. Vezi
regulile speciale referitoare la locomotive.);

Sa construiasca o ruta — Jucatorul poate realiza o ruta pe tabla de joc daca
numarul si culoarea cartilor pe care le detine corespunde cu numarul de
campuri care formeaza lungimea rutei. Astfel, agsaza cate un vagon colorat pe
fiecare dintre cAmpuri si primeste punctele indicate pe tabla de punctaj
pentru lungimea rutei;

Sa traga bilete de destinatie — Jucatorul trage trei bilete de destinatie din
setul de bilete si trebuie sa pastreze cel putin doud dintre acestea;

Sa construiasca o gara — Jucatorul poate sa construiasca o gara in orice
oras care nu are inca gara. Pentru a construi prima gara, jucatorul trebuie sa
aseze o carte cu vagon de orice culoare pe orasul respectiv. Pentru a
Sl construi a doua gard, jucatorul trebuie s& aseze doua cartj de aceeasi

r%@ W ) culoare, iar pentru a treia trei carti de aceeasi culoare.

TRAGEREA CARTILOR CU VAGON

Exista opt tipuri de carti cu vagoane normale, 12 din fiecare si 14 carti cu
locomotive. Culorile fiecarui tip de vagon corespund cu culorile diferitelor rute
dintre oragele de pe tabla de joc — mov, albastru, portocaliu, alb, verde,
galben, negru si rosu.

Daca jucatorul alege sa traga carti cu vagon, acesta poate sa traga cate doua carti pe tura. Aceste carti pot fi trase de pe tabla de joc,
unde sunt cu fata Tn sus sau din setul de cartj, unde nu se vede continutul acestora. In cazul in care jucatorul alege sa tragé o carte cu fata
in sus, el trebuie sa inlocuiasca acea carte cu una noua din setul de carti. Daca jucatorul alege o locomotiva cu fata in sus, este singura
carte pe care 0 poate trage in acea tura (vezi locomotivele).

Daca, la orice moment al jocului, trei din cele cinci carti cu fata in sus sunt locomotive, toate cele cinci carti sunt puse deoparte si sunt
inlocuite cu cinci noi carti din set.

Jucatorul poate avea oricand oricate carij in mana. Cand nu mai sunt cartj care pot fi trase, carfile care au fost puse deoparte se amesteca
si vor forma noul set de unde se vor trage carti de acum incolo. Avand in vedere faptul ca acele carti au fost puse deoparte in cele mai
multe cazuri in seturi, trebuie amestecate foarte bine.

In cazul foarte putin probabil in care nu mai sunt carti de tras si nu exista nici carti puse deoparte, deoarece toate cartile se afla in mana
jucatorilor, jucatorul nu poate sa traga o carte. Astfel, el trebuie sa completeze o ruta, sa traga un bilet de destinatie sau sa construiasca o
gara.




LOCOMOTIVE

Locomotivele sunt multicolore si se considera carti Joker.

importante in construirea rutelor de feribot (vezi feriboturile).

poate fi aleasa ca a doua carte.

CONTRUIREA RUTELOR

O ruta inseamna campurile continue (in unele cazuri, cdmpuri gri)
intre doud orase invecinate pe hartd. Pentru a construi o ruta,
jucatorul trebuie sa foloseasca un set de carti cu vagoane ale caror
culoare si numar sunt identice cu numarul cdmpurile de pe ruta
aleasa.

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

Rutele de culoarea gri pot fi construite cu un set de carti de orice
culoare, dar cartile trebuie sa fie de aceeasi culoare (vezi
exemplul 2).

Atunci cand se construieste o ruta, jucatorul isi asaza unul dintre
trenurile sale din plastic pe fiecare camp de pe ruta. Toate cartile
care s-au folosit pentru construirea acestei rute sunt puse deoparte.
Jucatorul isi noteaza imediat punctele, prin mutarea marcatorului de
punctaj, conform tabelului de pe pagina 7.

Un jucator poate construi orice ruta libera pe tabla de joc. Nu este
niciodata nevoit sé lege noile rute de cele construite de el pana in
acel moment.

Ruta trebuie construita complet intr-o singura turd. De exemplu, nu
poti s& asezi doua vagoane pe o rutd din trei cdmpuri si sa astepti
urmatoarea tura pentru a aseza ultimul vagon.

RUTE DUBLE

parcursul unui joc.

rute duble.

Locomotivele pot fi folosite cu orice set de carti cand se construieste o rutd. Aceste carti sunt totodata

Daci se alege o locomotiva cu fata in sus, nu se poate trage o alta carte. in cazul in care o locomotiva este intoarsé pentru inlocuirea
primei carti alese sau cand o locomotiva se afla pe tabla de joc cu fata in sus, insa nu este aleasa ca si prima (si singura) carte, aceasta nu

Totusi, daca un jucator este atat de norocos, incat sa tragé o carte cu locomotiva din setul de carti de jos, aceasta este considerata o
singura carte, iar jucatorul poate trage si in acest caz in total doua carfj.

ExempIuI 1 e

Pentru a contrui o ruta din trel
campuri, un jucator poate sa
aseze fie trei carti albastre, fie
doud carti albastre si o
locomotiva sau o carte albastra
si doud locomotive sau trei
locomotive.

Unele orase sunt conectate prin rute duble. Campurile acestor rute sunt paralele, iar numarul lor
este egal intre cele doua orase. Un jucator nu poate construi ambele rute intre aceleasi orase pe

Atentie la rutele care sunt partial paralele, dar sunt conectate la orase diferite. Aceastea nu sunt

.ExempIuIZ n

O ruta gri din doua campun
poate fi construita cu doua carti
rosii, cu o carte galbena si o
locomotiva sau cu doua
locomotive.

Rute paraléle

Nota importanta: In cazul in care sunt numai doi sau trei jucétori, poate fi folosité o singura rutd dubla.
Un jucator poate alege oricare dintre cele doua rute, dar cealalta ruta nu mai poate fi folosita
de celalalt (ceilalt) jucator (jucatori).




Feriboturile sunt rute gri, care trec peste apa pentru a lega
doua orase invecinate. Sunt usor de identificat prin semnul
de locomotiva care se afla pe cel putin unul dintre
campurile care alcatuiesc ruta.

Pentru a construi o ruta de feribot, jucatorul are nevoie de

cate o locomotiva pentru fiecare semn de locomotiva de pe ruta si
de setul obisnuit de carti de culoarea potrivitéd pentru cdmpurile
ramase de pe acea ruta de feribot.

Pentru a construi o ruta de feribot din Smyrna la Palermo, jucatorul
are nevoie de patru carti cu vagon de orice culoare i doua locomotive.

TUNELURI

Tunelurile sunt rute speciale, care pot fi identificate usor prin semnul de tunel si prin conturul
de pe fiecare camp.

Tunelul devine special prin faptul ¢a un jucator nu stie niciodata cat de lunga poate deveni
aceasta ruta.

Cand un jucator incearca sa construiasca un tunel, trebuie sa aseze pentru inceput numarul
necesar de carti indicat de lungimea rutei. Dupa aceea, trei carti din setul de carti cu vagon sunt
intoarse cu fata in sus. Pentru fiecare carte intoarsa a carei culoare corespunde cu culoarea tunelui
care tocmai se construieste, jucatorul trebuie sa joace inca o carte de acea culoare din mana (sau o
locomotiva). Constructia tunelului se termina doar in acest caz.

Doua tuneluri paralele - negru si alb -
fac legatura intre Madrid si Pamplona

Daca jucatorul nu are suficiente carti cu vagon care sa corespunda culorii (sau nu doreste sa le joace), acesta poate sa isi ia ihapoi in
mana cartile, iar tura lui se termina.

La sfarsitul turei, cele trei carti intoarse pentru tunel sunt puse deoparte.

Nu uitati ca locomotivele sunt multicolore. Asadar, orice carte cu locomotiva trasa din setul de carti cu vagoane pentru a construi un tunel,
va corespunde automat cu culoarea vagoanelor jucate pe acea ruta, ceea ce il forfeaza pe jucator sa joace inca o carte.

In cazul in care un jucétor alege s& construiascé tunelul folosind doar locomotive, va trebui s joace cérti aditionale doar daca una dintre
cele trei carti intoarse este o locomotiva.

In cazul foarte rar in care nu exista carti suficiente pentru a intoarce 3 carti, se intorc doar cartile care mai sunt la dispozitie. Dac din
cauza faptului ca jucatorii au multe carti in mana nu mai exista nicio carte care poate fi intoarsa, tunelul se construieste fara a fi nevoie de
carti in plus.
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Exemplul 1 Exemplul 2 Exemplul 3

Se joaca 2 carti rogii, se intoarce 1 carte
rogie: mai este nevoie de 1 carte rosie

Se joaca 2 carti verzi, se intoarce 1 loco-
motiva: mai este nevoie de 1 carte verde

Se joaca 2 carti cu locomotiva, se intoarce 1
locomotiva: mai este nevoie de 1 locomotiva.




TRAGEREA BILETELOR DE DESTINATIE

Cand este la rand, un jucator poate sa aleaga sa traga bilete de destinatje. Asftel, el trage trei noi carti din
setul de bilete de destinatie. Daca sunt mai putin de trei bilete de destinatie in set, jucatorul trage doar cartile
care mai sunt disponibile.

Jucatorul care trage bilete de destinatie trebuie sa pastreze cel pufin unul dintre acestea, dar poata pastra
chiar si doua bilete sau trei. Oricare dintre bilete care nu se pastreaza se asaza sub setul de bilete de
destinatje. Biletele la care nu se renunta trebuie pastrate pana la sfarsitul jocului. Aceste bilete nu pot fi puse
deoparte nici in cazul in care se trag alte bilete mai tarziu.

Orasele care apar pe un bilet de destinatie reprezinta destinatjile unde jucatorii ar trebui sa ajunga; acestea
pot deveni un bonus pentru jucator sau o penalizare. Daca pana la sfarsitul jocului un jucator reuseste sa
construiascé o ruta continud intre cele doud orase de pe biletul de destinatje, folosindu-si trenuletele din
plastic, primeste puncte in plus pentru aceasta realizare. Daca nu reuseste sa lege cele doua orase, acestuia
i se scad punctele corespunzatoare din punctajul total.

Biletele de destinatie nu trebuie dezvaluite celorlalti jucétori, decat la calcularea punctajului final. Un jucator poate avea oricate bilete de
destinatie pe durata jocului.

CONSTRUIREA UNEI GARI

O gara ofera posibilitatea proprietarului sa foloseasca o ruta (si numai o singura
ruta) a altui jucator care intra in acel oras sau iese de acolo pentru a- ajuta sa
lege doud orase de pe biletul de destinatje.

GARA PRET

PRIMA

Doi jucator nu pot construi gara in acelasi oras.
A2-A
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Fiecare jucator poate construi o singura gara in fiecare tura si trei gari pe

Garile pot fi construite in orice oras neocupat, chiar daca nu are inca nicio ruta.
parcursul jocului. i

Pentru a construi prima gara, jucatorul trenuie sa renunte la unul dintre cartile
cu vagon si sa aseze unul dintre garile colorate pe orasul ales. Pentru a contrui Ao ‘ BN | B “‘fJ

a doua gard, jucétorul trebuie sa foloseasca doua oricare carti cu vagon de
aceeasi culoare; si trei oricare carti de aceeasi culoare pentru a construi a treia

gara. Ca de obicei, oricate carti cu vagon pot fi inlocuite cu locomotive. Pretul unei gari

Daca jucatorul foloseste aceeasi gara pentru a lega orase de pe mai multe
bilete de destinatie diferite, acesta trebuie sa foloseasca aceeasi ruta care intra in orasul cu gara respectiva pentru fiecare bilet.
Proprietarul garii nu trebuie sa decida care dintre rute va folosi, decat la sfarsitul jocului.

Jucatorii nu sunt obligati sa construiasca gari. Pentru orice gara neuitilizata, jucatorul primeste patru puncte in plus la sfarsitul jocului.



SFARSITUL JOCULUI

Tn momentul in care oricare dintre jucatori mai are doar doua vagoane colorate sau mai putine la sfarsitul turei,

fiecare jucator, inclusiv acest jucator, mai are o tura finala. Apoi, jocul se termina, iar jucatorii isi calculeaza 2 sau mai putine vagoane
punctele. plastice semnaleaza
runda finala

a jocului.

CALCULAREA PUNCTAJULUI

Jucatorii ar fi trebuit sa isi primeasca punctele pe
parcursul jocului, in momentul in care au construit LUNGIMEA RUTEI VALOAREA PUNCTELOR
diferite rute. Pentru a evita orice tip de greseala, este
recomandat ca jucatorii sa calculeze inca o data 1
punctele pentru rutele construite. 2

3

Dupa aceea, jucatorii trebuie s& arate celorlaltor jucatori
biletele de destinatje. Valoarea biletelor de destinatie

care au fost completate cu succes este adaugata la 4
punctaj, iar valoarea biletelor de destinatie incomplete
se scade din punctajul total. 6
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Nu uitati ca fiecare gara permite proprietarului sa 21
foloseasca o ruta (si numai o singura ruta) care apartine
unui alt jucator i care intré in acel oras pentru a lega
orasele de pe biletul de destinatie. Daca un jucator
foloseste aceeasi gara pentru a lega orase de pe mai

multe bilete de destinatje, trebuie sa foloseasca aceeasi ruta care intra sau iese din oragul cu gara respectiva pentru toate biletele.

Cand un jucator construieste o rutd, acesta primeste imediat
punctele marcate pe tabla de punctaj pentru lungimea rutei tocmai contruite.

La punctajul jucatorilor se adauga cate patru puncte pentru fiecare gara care a ramas nefolosita, in rezerva.

La final, jucatorul care a construit cea mai lunga ruté continua primeste inca 10 puncte bonus pentru cartea ,Europa Express”. Cand se
verifica lungimea rutelor continue, se iau in considerare numai liniile de vagoane din plastic de aceeasi culoare. Garile sau rutele
adversarilor care ar putea folosi ca acces la acestea, nu se iau in considerare in calcularea celei mai lungi rute. Daca mai multj jucatori
detin rute de aceeasi lungime, fiecare dintre acestia primeste 10 puncte bonus.

Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga jocul. Daca mai multi jucatori au cel mai mare punctaj, castiga cel care a reusit sa completeze
cele mai multe bilete de destinatie. Daca jucatorii se afla si in acest caz la egalitate, castiga cel care a utilizat cele mai putine gari. In cazul
putin probabil in care ei raman la egalitate, castiga cel care define cartea bonus ,Europa Express”.

Punctajul actual Bonus/penalizare +4 puncte/gara neconstruita  Bonus carte ,,Europa Express”
pentru biletele de destinatie 9

SCORUL
FINAL

Calcularea punctajului final
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JOC ONLINE

Cod acces Days of Wonder Online:

Pentru a folosi vizitati pagina de web www.ticket2ridegame.com si selectati butonul ,New Player Signup“. Dupa acesta urmaritj
instructiunile pentru a aldtura comunitétii online de jucatori si a testa priceperea Dvs. faté de jucatori din toate colturile lumii 24 deyare pe zi.

Puteti sa descoperiti si alte jocuri Days of Wonder vizitand pagina de web www.daysofwonder.com
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Geographical Note: We strove to accurately represent the political boundaries of Europe in 1901 and preserve the cities' common name

in their local language at the time.
For gameplay purposes however, we were forced to slightly adjust the position of certain cities on the map.
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Importatorul jocului: Lineart SRL, Cluj-Napoca
Pentru mai multe jocuri Days of Wonder vizitati magazinul www.cutia.ro




