Edinburgh sziklas hegyoldalaitol Konstantinapoly napos partjaiig, a sziirke Pamplona
szovetségtol a szeles Berlini allomasig, Ticket to Ride Europe elvisz a szazadfordulo
Europajanak nagy varosain at egy j vasuti kalandra.

Villalod az utazas rizikojat at Svajc sotét alagutjain? Megkockaztatod egy fekete tengeri
komp fedélzetét? Vagy létrehozod régi birodalmak nagy févarosainak pompas vasut
allomasait? Itt a nagy lehet6ség, hogy te legyél Europa legnagyobb vasuti magnasa!

 Kapd fel a csomagod, iidvozold a kalauzt és szallj fel!




o ,. 4 .
4240 Szines Vagon (45 minden szinbdl: K¢k, Piros, Z6ld, Sarga és Fekete, meg néhany extra csere vagon mindegyikbdl
415 Szines Vasutallomas (3 mindegyikbdl, a szineik megegyeznek a Vagonok szinével)

¢ 158 illusztralt Kartya, a kovetkezok:

110 Vasuiti kocsi kartya: 12 minden tipusbol, plusz 14 Mozdony
r g = - -

55_;5 1 Eurdpa Expressz Bonusz
a leghosszabb folyamatos vitért

[J 5 Fa Pontjelz6 (1 mind az 5 jatékos szinébol)
[] 1 Szabalykonyv
1 Days of Wonder Online access number (a szabalykonyv legvégén)

Fontos megjegyzés: Akiknek az elsd jatéka ebbdl a szériabol a

Ticket to Ride"" volt, azok a kévetkezd ujdonsagokra figyeljenek

Kompok, Alagutak és Vasatallomasok.
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A Jaték elbkeszuletel

Tegyiik az asztal kdzepére a jatéktablat. Minden jatékos kapja meg a vélasztott szinbdl
a 45 Vagont, 3 Vasutallomast, és a Pontjelzét. Mindenki helyezze a pontjelzdjét a Start
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pontra. 0 A Pontoz6 sav a térkép szélén fut korbe.

Keverjiik 0ssze a Vastt Kartyakat és osszunk minden jatékosnak 4 lapot. 9 c Aq {
megmaradtakat tegyiik a tdbla mellé,aztan a kovetkez6 5 lapot csapjuk fel és arccal '1. k2

felfele helyezziik egymas mellé dket 9

Az Eurépa Expressz Bonusz és az Osszegzé kartyét arccal felfele helyezziik le a tabla

mellé. 9

A Menetjegyek koziil vegyiik ki a 6 hosszi iitvonal (kék hattertiek), keverjilk meg és minden Jatékosnak osszuk egyet 6 . A megmaradt hosszu itvonal
kartyakat, anélkiil, hogy megnéznénk Gket, tegyiik vissza a jaték dobozaba.

Keverjiik meg a helyi utvonalu Célallomas Jegyeket és minden jatékosnak osszunk harmat. @ , amegmaradtakat tegyiik a tAbla mellé, arccal lefele.

Most mar készek vagyunk a kezdésre..



A Jaték kezdete

Miel6tt az elsé kor elkezdddne, a jatékosoknak ki kell valasztaniuk, hogy melyik Menetjegyeket tartjdAk meg az eredetileg nekik osztottak koziil..
Minimum kett6t kell megtartaniuk, bar tarthatnak meg tobbet is. A ki nem valasztott Jegyeket tegyiik vissza a dobozba, anélkiil, h barki latna mi van
rajtuk. A Jegyek, amiket félretesziink, egyarant lehet hosszu Gtvonalu és helyi is. A jegyeket, amik mellett dontéttiink, a jaték végéig meg kell tartani.

A jaték célja
A jaték célja a legtobb pont megszerzése. Pontot a kovetkezékkel szerezhetiink:

~ Két szomszédos varos kozotti
utvonal létrehozasaval;

~ Sajat Menetjegyen szerepld 2 varos kozotti folyamatos ttvonal sikeres kiépitése
esetén;

~ A leghosszabb folyamatos utvonal 1étrehozasaval elnyerve az Eurdpai Expressz
Bonusz kartyat;

~ Es minden Vasutallomasért, amit a jaték végéig megtartunk.

A Jatékos dsszpontjabol levonunk minden olyan pontot, ami a nem teljesitett
Célallomas kartydkon talalhato..

A jaték korok
Az a jatékos kezd, aki a legtobb eurdpai orszadgban volt az élete soran, és utana az

ora jarasanak megfeleléen. A sajat korében minden jatékosnak a kovetkezd 4
lehetdség koziil kell 1 és csak 1 dolgot valasztania:

Vasiiti kocsi kartya hiizasa— A jatékos hiizhat 2 Vasut kartyat (Vagy csak egyet, ha
| az egy felforditott 5 lap koziil egy Mozdony. Lasd a Mozdony specialis szabalyait).

Egy utvonal megszerzése- A jatékos igényt tarthat egy utra, ha kijatszik a kezébol
annyi Vasut kartyat, amilyen hosszi az ttvonal és persze olyan szinben, és a megfeleld
miennyiségli vagont az utra teszi. Minden helyre csak 1 vagont kell letennie, és az ut hossza
alanian az Ultvonal Pant TAblahal kinézett nontot azonnal meskania.

Menetjegy hiizas — 3 darabot kell hizni a pakli tetejérdl, és ebbél legalabb egyet
meg kell tartania a jatékosnak

Vasitallomas Epitése Barmelyik olyan vérosba lehet, ahova még nem épitettek.. Az
els6 Vasutallomas megépitésekor a jatékos kijatszhat barmilyen szinii Vasut kartyat és
leteheti arra a varosra az ¢ Vasttallomasat. A masodik allomas épitésekor a
jatékosnak 2 ugyanolyan szini Vasut kartyat kell kijatszania,.a harmadiknal pedig 3
ugyanolyan szinit.

m r 14 14 L4 ’-
: Vasut kartyak huzasa
\ y

A 8 féle Vasiti kocsi kartya mindegyikébdl 12 darab van, és van még 14 Mozdony kartya is. Vasuti kartyak szinével egyez6 utak vannak a varosok
kozt a tablan. — Lila, Kék, Narancs, Fehér, Zold, Sarga, Fekete, és Piros.

Ha a jatékos a lehetdségei koziil a Vasut kartya huzast valasztja, akkor kettt hiizhat. Ezek a kartyak a tabla mellé vannak letéve egyrészt pakliban,
masrészt 5 db koziiliik arccal felfele forditva és egymas mellé téve. Ha a kitett 5 lapbdl valasztunk, akkor azonnal kell a helyére hizni egyet a
paklibol. Ha az 5 lap kozt van Mozdony lap, és azt valasztja a jatékos, akkor tobbet nem htizhat (lasd: Mozdonyok).

Ha barmikor az 5 lapbol 3 Mozdony lesz, akkor a kitett lapokat dobni kell és 5 0j lapot huzunk a helyiikre.

A jatékosok barmennyi lapot tarthatnak a keziikben. Ha a huzo pakli elfogyott, akkor a dobott lapokat Gjra keverjiik és az lesz az 0j huzo pakli.
Abban a nagyon ritka esetben, amikor a hiizo pakli elfogyott, és nincs dobott pakli sem, mert minden Vasut kartya a jatékosok kezében van, akkor
nem lehet a vasut kartyak hiizast valasztani, a masik 3 lehetdségbdl kell egyet valasztania a jatékosnak..




Mozdonyok

A Mozdonyok jokerek —minden szin rajta van a Mozdony lapon, ami a Vasut lapok kozt talalhato-, ezzel is

jelezve, h barmelyik lapot helyettesithetik.

A Mozdony lap betehetd barmilyen csoportba az utvonal épitésnél. Létfontossagt lap a Komp tGtvonalaknal (lasd:

Kompok).

Ha a felforditott lapok koziil htizunk Mozdonyt, akkor csak 1 lapot huizhatunk. Ha az els felvett lap helyére Mozdonyt forditunk fel vagy tobb
elérheté Mozdony is van, vagy els6re nem Mozdonyt huztunk és van még lent Mozdony, akkor sem hiizhatunk masodiknak Mozdonyt lapot

AKki elég szerencsés persze htizhat 2 Mozdony lapot: ha a pakli tetejérdl hiiz, akkor mindegy, h mit hiizott, az egyszer(i lapnak szamit és huzhat

még egyet onnan, és ha szerencséje van, mindkettd Mozdony lesz.

Utvonal épités
Utvonalnak hivjuk a 2 varos koztti egyszinii, folyamatos helyek
sorat. (Ideértve a sziirkét is!) Aki meg akar szerezni egy utvonalat,

annak annyi és olyan szinli Vasut lapot kell kijatszania, amennyi
darabbol all az Gitvonal, és amilyen szinii.

A legtobb utvonalhoz a megfelelé szinli Vasat kartyakat kell
kijatszanunk a megfelelé szamban, de helyettesithetd Mozdony lappal
is. (Lasd 1 példa).

A sziirke utvonalakat barmilyen egy szinii lappal kirakhatjuk (14sd 2
példa).

Amikor egy utat megszerez egy jatékos, akkor minden egyes darabjara
egy Vagont kell helyeznie. Az dsszes kartyat, amit felhasznalt hozza a
dobott pakliba kell tenni. Majd a Pontozd Savon annyit kell eldre
Iépnie, amennyi az Utvonal Pont Tablaban (lisd 7.oldal) az wtvonal
hosszahoz tartozik.

Barmelyik szabad ttvonal megszerezhetd. Nem kell, hogy csatlakozzon
az el6z6leg megszerzett utvonalhoz az 1.

Az ttvonalat mindig az adott koron beliil be kell fejezni. Nem lehet,
hogy példaul egy korben csak 2 Vasut kartyat jatszik ki a jatékos, és
igy csak 2 Vagont tesz egy harom hossza utvonalra, mondvan, h majd
a kovetkezd korben befejezi.

Dupla Utvonalak

talalhat6 2 utvonalbol mindkettét.

Double-Routes

Néhany varos Dupla Utvonallal van 6sszekétve. Ezek azok az utak, amik parhuzamosak, egyenld /) \
hossziiak és ugyanazon két véros kotik Gssze. Egy jatékos soha nem veheti meg a Dupla Utvonalakban ..:’i et P

Vannak olyan utak, amik parhuzamosan indulnak, de aztan két kiilonb6z6 varosban érnek véget. Ezek

- { - (“
Példa1 [

Ahhoz h megszerezze a jatékos a 3
hosszii Kék vutvonalat, a kovetkezo
kartya kombindciokat jatszhatja ki:
3 Kék Kartya;

2 Kék kartya és 1 Mozdony;

1 Kék és 2 Mozdony;,

v 3 Mozdony kartya.

megszerezheto:
2 Piros kartyaval
Vagy 1 Sarga és 1 Mozdonnyal
Vagy 2 Mozdonnyal.

N

pnraﬁel routes

Megjegyzés: 2 és 3 jatékos esetén, a Dupla Utvonalaknak csak egyik fele hasznalhat6. Az, aki el6szor kot ezen keresztiil 2
varost, az valaszthat, h melyiket hasznalja fel, de a masik fele a jaték végéig zarva marad.




A Kompok olyan specialis sziirke utvonalak, amik 2 varost
a vizen keresztiil kdtnek 6ssze. Konnyen felismerheté az
utvonalra rajzolt Mozdony(ok)rol.
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Ahhoz hogy egy Komp Utvonalat megszerezzen a jatékos, annyi 2RV RNAVEERAN L1 ISR TN oto il L) R A LR et e A LA N R
Mozdony lapot kell kijatszani, amennyi az itvonalra van rajzolva, a tobbi AN IV IR LT

lap barmilyen egyszinii kartya lehet.

Alagut

\ Az Alagut specialis Gtvonal, amit konnyen felismerheté az alagit jelzesrdl, és hogy az Gitvonal
| elemei koriil kis sav van.

Attol specialis az alagut, hogy a jatékos sohasem tudhatja biztosan, hogy milyen hossza az az

utvonal, amit megprobal megszerezni!

Amikor a jatékos meg akar szerezni egy Alaglt itvonalat, akkor el6szor kijatszik annyi lapot a kezébdl, e i
amilyen hosszi az utvonal, majd a Vasut kartya pakli legfels6 harom lapjat felforditja. Minden olyan kértyaért, PAZIZIEzI10s aiagz?t — egy Fekete, egy -

ami megegyezik szinben azzal, amit kijatszott mar az Alagitért, ki kell még egy ilyen kértyat vagy egy |(REACAl NG =N L 0TS
Mozdonyt jatszani. Ha ez sikeriil, csak akkor szerzi meg az Alagutat.

Ha a jatékosnak nincs elég plusz Vasut kartyaja, vagy nem akarja azt mind kijatszani, akkor a mar letett lapjait visszakapja, és vége a korének.

A kor végén az Alagutért felhtizott plusz harom kartya a dobottak koz¢ keriil..

Ne felejtsiik, h a Mozdony joker kartya, ha ilyen is van a felforditott 3 lap kozt, akkor az automatikusan megegyezik azzal a szinnel, amit a jatékos
kijatszott!

Ha a jatékos csak Mozdony kartyakkal akart atmenni az alaguton, akkor csak abban az esetben kell plusz kartyat letennie (aminek ekkor
Mozdonynak kell lennie), ha Mozdony kartya is van a felcsapottak kozt.

Abban a ritka esetben, ha nincs 3 kartya a huzo pakliban, amikor az Alagutat akarjuk megszerezni, akkor csak annyit kell felcsapni, amennyi van.
Ha netan semennyi nem lenne, akkor nincs semmi riziké az Alagat utvonal megszerzésében, mert nem kell plusz lapot letenni.
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' ! Huzott Lapok ! Huzott Lapok ' ‘ ! Huzott Lapok

Peélda 1

Kijatszva 2 piros kadrtya, I piros a
hiizottak kozt: még 1 piros kell

Kijatszva 2 Zold kartya, 1 Mozdony a huzottak
kozt még egy zold sziikséges!

3 Mozdony kijatszva, 1 mozdony hiizva .
még 1 Mozdony kell




Menetjegyek huzasa

A korében a jatékos huizhat plusz Menetjegy kartyakat. Ezt Gigy teheti, h htiz 3 lapot a Menetjegy Paklibol. Ha
kevesebb van mar benne, akkor csak annyit huzhat, amennyi van.

A huzott lapok koziil legalabb egyet meg kel tartania. (De persze megtarthat 2-t, vagy mindharmat is). Amelyik
lap(ok) nem kell a jatékosnak, azt a Menetjegy Pakli aljara kell tennie. A hizott és megtartott Jegyeket a jaték
végéig meg kell tartani.

A Menetjegyen talalhatd varosok egy utazasi célt adnak a jatékosnak; amibdl szarmazhat elénye és hatranya is. Ha a
jaték vége elott, a jatékosnak sikeriil egy folyamatos utat kiépitenie a Vagonjaival 2 olyan varos kozott, ami a
Menetjegy kartyajan szerepel, akkor annyi pontot kap érte, amennyi a Jegyen lathat6. Ha nem sikeriil befejeznie az
utat, akkor annyi pontot le kell vonni az 6sszpontjabol, amennyi a jegyen van.

Menetjegyeket titokban kell tartani a tobbi jatékos eldl a jaték végéig. Barmennyi Jegyet birtokolhat egy jatékos.

Vasutallomas épitése

A Vasutallomas segitségével a tulajdonosa egy és csak egy mas jatékoshoz tartozo

utvonalat felhasznalhat, hogy azon a varos segitségével Ossze tudja kétni egy STATION
Menetjegyén szerepld varosait.

T
Allomast minden még nem elfoglalt varosba lehet épiteni, még akkor is ha nem vezet 1 ‘
bele elkésziilt Gitvonal. 2 jatékos sohasem épithet ugyanabba a varosba Allomast.

Minden jatékos csak 1 allomast épithet egy korben, és a jaték végéig is csak Osszesen
harmat. z°
Az elsé Allomas megépitéshez el kell dobni egy Vasut lapot a kézbol, és letenni a sajat
allomasaink koziil egyet a valasztott varosra.

A méasodik Allomas épitéséért 2 azonos szinii Vasut lapot kell eldobni, a harmadik
Alloméasért 3 azonos szinii lapot, a kézbdl. Természetesen a Mozdony lapok szabadon .

Il

hasznalhatoak. = o

Ha a jatékos ugyanazt az Allomas segitségével tobb kiilonbozd jegyen levé vérost

—
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szeretne Osszekotni, akkor neki az allomasos varosnak ugyanazon utvonalat kell A 7 7
o . . o, . , Az Allomésok ara
haszndlnia mindegyik Jegyhez. A Vashtadllomas tulajdonosanak nem kell

megmondania, csak a jaték végén, h melyik utvonalat akarja majd hasznalni.
A jatékosoknak nem sziikséges allomasokat épiteniiik. S6t! Minden olyan allomas
utan, amit nem hasznal fel a jatékosa, a jaték végén 4 pontot kap.
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A Jaték Vége

Amikor a korének végén valamelyik jatékos raktaraban a vagonok szama 2 vagy kevesebb lesz, akkor az Gsszes
jatékosnak van még egy utolso kore, beleértve azt is, akinek eldszor lefogyott ennyire. Ezutan a jatéknak vége, és a Pontok

. q vagy kevesebb vagon |
kiszamitasa kovetkezik. 2 vagy kevesebb vagon

egy jatékos raktaraban

Jelzi a véegso kor
kezdetet.

A Pontok kiszamolasa
A jatékosok mar megkaptak menetkdzben az elkésziilt

utvonalakért a pontokat, ezek nem természetesen I’Jtvonal Hossza Az érte j aro Pont
megmaradnak, de ha akarjak a jatékosok, akkor ujra

szamolhatjak. m 1
Ezek utin a Jatékosoknak meg kell mutatniuk a L

Menetjegyeiket, és minden sikeresen megépitett jegyért .a | & mn 2
jegyen talalhatdo értéket kapjadk még meg az eddigi
pontjaikhoz A nem befejezett Jegyeken talalhatd értékeket J TR 4

edig le kell vonniuk az eddigi pontjaikbol.
o i ol A TR T T 7

Ne felejtsik el, h minden Allomassal a tulajdonosa

felhasznalhat egy ¢s csak egy masik jatckoshoz tartozo | (@ Y R Bl B Rl R 1 LY

utvonalat az adott varosban, hogy sikeresen Osszekothesse

a Menetjegyen szerepld varosait. Ha a jatékos ugyanazon 8 mwnmmmmm 21

Allomas segitségével tobb killonbdzo Jegyen levo varost e o R o) O e LI e e
szeretne Osszekotni, akkor neki az allomasos varosnak tablazat alapjan, az utvonal hosszanak megfeleléen.
ugyanazon utvonalat kell hasznalnia mindegyik Jegyhez.

Minden olyan allomas utan, amit nem hasznalt fel a jatékosa, kap 4 pontot.

Legvégiil kap 10 pontot az Eurdpa Expresszért az(ok) a jatékos(ok), aki(k a Leghosszabb Folyamatos utat létrehozta(k) a tablan.) Amikor
megszamoljuk és dsszehasonlitjuk a hosszakat, akkor csak az azonos szinii Vagonokbdl kirakott folyamatos utvonalakat kell figyelni. A folyamatos
utvonalban lehetnek hurkok, ugyanazon varoson t6bbszor is atmehet, de soha nem vehetjiik figyelembe kétszer ugyanazon a vonalon a vagonokat.
Az 4llomasok, az ellenfé] utvonalaival, nem szdmolhatoak bele a Leghosszabb Utvonalba. Ha tobb kiilénbozd jatékos van egyszerre Leghosszabb
Folyamatos utvonal, akkor mindegyikiik megkapja az Eurdpa Expresszért jaro 10 pontot. .

Akinek a legtobb pontja van az nyer. Ha 2 vagy tobb jatékos kozt dontetlen az allas, akkor az nyer, aki tobb Célallomas Jegyet fejezett be. Ha
még mindig dontetlen, akkor az nyer, aki kevesebb Allomast hasznalt fel. Abban a nagyon valosziniitlen esetben, ha még mindig dontetlen
lennem, akkor az nyer, aki megkapta az Europa Expressz bonuszat

Aktudlis nont _ Menetieov Plusz/Minusz +4 Pont/dllomads Eurdpa Expressz bonusz

Végso
Pont
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A végs pontok kiszamoldsa




