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ra hrjostrugum hadum Edinborgar til sélrikra hafna Konstantindpel, fra rykugum hisasundum
Pamplona til vindbarinnar lestarstddvar i Berlin. Ticket to Ride i Evropu bgdur pér i njtt lestaravintijri
um storborgir Evropu vid upphaf sidustu aldar. Tekurdu ahzttuna i dimmum lestargongum i Sviss? Blundar
i pér longun til ad leggja upp i ferjuferd yfir Svartahaf? Eda dreymir pig um ad reisa iburdarmiklar
. lestarstodvar i hofudstodum gomlu heimsveldanna? Ef svarid er ja gatirdu ordid lestarkongur Evrépu.

% Griptu foggur pinar og leggdu upp i ferd!

INNIHALD

# 1 leikbord med korti af Evrépu

# 240 litadir lestarvagnar (45 af hverjum lit, blaum, raudum, graenum, gulum og svartum, auk nokkurra
aukavagna hverjum lit)

# 15 litadar lestarstodvar (prjar i hverjum lit, samsvarandi lestalitunum)
# 158 myndskreytt spil, par af:

samantekt-

By % T ; arspjald
40 venjulegar leidir 6 langar leidir med bldum 1 bdnusspil evrapskrar hradlestar

bakgrunni ir lengstu dslitnu leidil
# 5 leikped (eitt T hverjum lit) : o Leikreglur eI g elcn

# 1 Days of Wonder-adgangsord fyrir netid (4 baksidu leikreglnanna)

MIKILVAG ABENDING
Leikmonnum sem pekkja fyrsta leikinn, Ticket to Ride©, er bent a ad kynna sér ngjungarnar; ferjur, gong og lestarstodvar.




CERT KLART FYRIR LEIK

Leikbordid er breitt at. Hver leikmadur far 45 lestarvagna f eins lit, prjar lestarstddvar i sama lit og samsvarandi leikped. Leikmenn koma pedunum
sinum fyrir a upphafsreit stigareitanna a jadri spilabordsins (1) pegar leikmadur vinnur sér inn stig { spilinu ferir hann pedid sitt fram um jafnmarga
reiti.

Stokkid lestarvagnsspilin og gefid hverjum leikmanni fjogur (2}

Afgangurinn af lestarvagnsspilunum er settur a hvolf f bunka hja leikbordinu. Efstu fimm spilin eru tekin og 16gd nidur hlid vid hlid pannig ad pau sndi
upp €.

Leggid bonusspil evrépsku hradlestarinnar og samantektarspjaldid nidur vid leikbordid og 1atid pau sndia upp til dminningar fyrir leikmennina (4 )
Takid lestarmidastokkinn og adskiljig 1angu leidimar (lestarmidarnir sex med blaa bakgrunninum) fra venjulegu leidunum @. stokkid 16ngu leidirnar
0g gefid eina a hvern leikmann. Setjid bar 16ngu leidir sem eru eftir aftur i kassann an pess ad nokkur sjai hvada leidir pad eru.

Stokkid nii venjulegu lestarmidana, allar stuttar leidir med venjulegum bakgrunni, og gefid prjd & hvern leikmann (6] og leggid restina a hvolf { bunka
vid leikbordid.

N0 er haegt ad hefja leikinn.
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UPPHAF LEIRSINS

Adur en leikmenn hefja leik verda peir ad dkveda hvada lestarmidum sem peim voru gefnir peir &tla ad halda a hendi. Leikmenn halda ad minnsta kosti
tveimur midum, en mega halda fleirum ef peir vilja. Latid pa lestarmida sem ekki a ad halda aftur { kassann dn hess ad adrir leikmenn sjai hvad stendur a
beim. Midarnir sem lagdir eru f kassann geta badi verid langar og venjulegar leidir. beir midar sem leikmenn dkveda ad halda eru geymdir til leiksloka.

NMARKBMID LEIKSINS

Markmid leiksins er ad safna eins mérgum stigum og haegt er. Haegt er ad fa stig med pvi ad:
o Eigna sér lestarlinu & milli tveggja adliggjandi borga a kortinu;
# Klara leid a milli borga sem gefin er upp & lestarmida leikmanns;
# Klara lengstu dslitnu leidina og vinna honusspil evropsku hradlestarinnar;
# Eiga eina eda fleiri lestarstodvar eftir onotadar i lok leiks.
Stig eru dregin af leikmdnnum fyrir hvern lestarmida sem peim tekst ekki ad kldra fyrir lok leiksins.
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UmFERDIR

Sa leikmadur sem heims6tt hefur flest Evrépulond & TifsleiGinni byrjar leikinn, sem gengur svo réttsalis eftir pad. Pegar leikmadur a ad gera ma hann
adeins gera eitt af eftirfarandi:

Draga lestarvagnsspil - Leikmadur méd draga tvo lestarvagnsspil (eda bara eitt, ef spilid sem hann velur er drattarvagnsspil sem snir upp. Frekari
upplgsingar um reglur fyrir drattarvagna undir Drattarvagnar);

Eigna sér leid - Leikmadur eignar sér leid a leikbordinu med pvi ad spila lestarvagnsspilum sem samsvara leidinni { lit og fjolda peirra reita sem leidin
ersett saman dr. bvi nast setur leikmadurinn einn plastlestarvagn a hvern reit leidarinnar og fzerir leikpedid sitt fram um jafnmarga reiti  stigareitunum
og fjoldi stiganna sem leidin gefur, eins og sdnt er a stigagjafartofiunni;

Draga lestarmida - Leikmadur dregur prjd lestarmida efst (ir bunkanum og verdur ad halda minnst einum peirra;

Byggja lestarstdd - Leikmadur ma byggja lestarstdd  hvada horg sem er svo framarlega sem ekki sé lestarstdd par fyrir. Til ad byggja sina fyrstu
lestarstdd, spilar leikmadur (it lestarvagnsspili 1 hvada lit sem er og setur eina af lestarstodvunum sinum a borgina sem hann valdi. Til ad byggja adra
lestarstdd parf ad ad spila Ut tveimur spilum i sama lit og til ad byggja pba pridju setur hann t prjd spil { sama lit.

DRATTUR LESTARVAGNSSPILA

Lestarvagnsspilin eru af atta gerdum, 12 spil af hverri, auk 14 drattarvagnsspila.
Litur hverrar gerdar samsvarar lit ymissa lestarlina milli borga a leikbordinu; fjdlubldr, blar, appelsinugulur, hvitur, graenn, gulur, svartur og raudur.

Ef leikmadur dkvedur ad draga lestarvagnsspil ma hann draga tvo begar hann 4 ad gera. Spilin eru annadhvort dregin dr peim fimm sem sndia upp eda
efst (r bunkanum (blindur drattur). Ef leikmadur dregur eitt af spilunum sem sndia upp verdur hann ad draga annad efst ir bunkanum og setja nidur i
stadinn. Ef leikmadur velur drattarvagnsspil sem snijr upp ma hann ekki draga fleiri i beirri umferd (sja Drattarvagnar).

Ef 50 stada kemur upp ad prjd af beim fimm lestarvagnsspilum sem sndia upp eru drattarvagnar verdur ad leggja pau spil til hlidar og setja fimm n(j {
stadinn.

Leikmenn geta haft 6takmarkadan fjolda spila & hendi. begar bunkinn er bliinn eru pau spil sem 16gd hafa verid til hlidar stokkud og notud f njjjan bunka
til ad draga dr. Stokka verdur spilin vel og vandlega par sem pau eru yfirleitt sett til hlidar f samstadum.

Ef svo liklega vill til ad bunkinn klarast og engin lestarvagnsspil hafa verid 1694 til hlidar, bar sem leikmenn hafa hamstrad spilin, er ekki haegt ad draga
lestarvagnsspil. Leikmadur verdur ad eigna sér leid, draga lestarmida eda byggja lestarstod i stadinn.

DRATTARVAGNAR

Drattarvagnsspil eru marglit og virka sem jékerar { leiknum, geta verid hvada lestarvagn sem er.
Dréattarvégnum ma spila med hvada samstaedu spila sem er pegar verid er ad sla eign a leid. beir eru einnig
naudsynlegir pegar eign er slegid a ferjuleidir (sja Ferjur).

Ef drattarvagnsspil sem snir upp er valid pegar leikmadur er ad gera ma hann bara draga pad eina spil.

Ef drattarvagnsspil er dregid og sett  stad annars spils sem var tekid tr bordi, eda drattarvagnsspil snijr upp 1
bordi en var ekki dregid sem fyrsta (og eina) spilid, ma ekkidraga pad sem annad spil.

Ef leikmadur hefur aftur & moti heppnina med sér og drequr drattarvagnsspil efst dr
bunkanum { blindum draetti telst pad bara sem eitt spil og leikmadurinn ma draga annag spil.

FIGN SLEGID A LEID = % =]

Leid er samansett af litudum reitum (i sumum tilvikum graum) & milli tveggja adliggjandi T
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Flestar leidir purfa akvedinn fjolda spila { sama lit svo ad haegt sé ad sla eigr&sinni a bae)r. 7
Dréttarvagnar geta komid f stad hvada spils sem er, sama hvada lit bad er af (sja demi1). Rl el
Leidir sem eru grdar er hagt ad eigna sér med hvada litasamstaedu sem er, p.e. spilin { % @ @
samstadunni purfa ad vera i sama lit (sja daemi 2).

begar leikmadur eignar sérleid leggur hann einn plastlestarvagn & hvern reit leidarinnar. 011
spil sem notud eru til ad sla eign & leidina eru 16gd til hlidar. Leikmadur skrair strax stigin
sem hann fer med pvi ad faera leikpedid fram um pann fjdlda reita a stigareitunum sem
samsvarar peim stigafjolda sem leidin gefur, eins og synt er a stigagjafartoflunni 4 bls. 7.
Leikmadur getur eignad sér hvada lausu leid sem er a leikbordinu. Hann parf ekki ad tengja
hana vid adrar leidir sem hann hefur pegar eignad sér.

Leikmadur verdur ad s1a eign sinni a alla leidina pegar hann a ad gera. bad er til demis ekki
hzgt ad leggja tvo lestarvagna a priggja reita leid og bida svo pangad til { naestu umferd
til ad leggja nidur pann pridja.

Leikmadur ma bara sla eign sinni 4 eina leid pegar hann 4 ad gera.

[1UNCHENs

Til ad sld eign sinni d gula leid,
sem er prir reitir ad lengd, verdur Heegt er ad eigna sér grda leid
leikmadur ad spila eftirfarandi sem er tveir reitir ad lengd
spilasamstaedum: premur gulum med pvi ad spila tveimur
spilum; tveimur gulum spilum raudum spilum; einu gulu spili
og drdttarvagni; einu gulu spili og drattarvagni; eda tveimur
og tveimur drdttarvignum; eda drdttarvagnum.
premur drdttarvagnum.



TVOFALDAR LEIDIR

tveggja borga.

ekki sem tvofaldar leidir.

Tvafaldar leidir

Sumar borgir eru tengdar med tveimur lei6um. betta eru leidir sem liggja samhlida og eru
jafnlangar fra einni borg til annarrar. Einn leikmadur getur aldrei eignad sér badar leidir a milli

Hafid { huga ad leidir sem eru ad hluta til samliggjandi en tengjast mismunandi borgum teljast

Samlxggjandx leidir

MIRILVAG ABENDING:

begar 2 eda 3 leikmenn spila ma hara nota adra leidina af tvofaldri leid. Leikmadur getur slegid eign sinni a adra hvora
leidina a milli tveggja borga en vid pad lokast hin leidin pad sem eftir lifir leiksins.

FERIUR

Ferjur eru sérstakar graar leidir sem tengja saman tvaer adliggjandi
baorgirsemliggja sitthvoru meginvid vatn eda haf. bar eru audkenndar
med drattarvagnatakni/-tdknum a ad minnsta kosti einum reit
leidarinnar.

Tilad sla eign sinni a ferjuleid verdur leikmadur ad spila drattarvagnsspili
fyrir hvert drattarvagnatakn a leidinni, auk rétts fjolda spila f réttum lit
fyrir restina af ferjuleiginni.

GonG

nakvaemlega long.

hefur leikmanninum tekist ad sla eign sinni a gangaleidina.

beim) ma hann taka aftur pau spil sem hann spiladi it upphaflega og naesti leikmadur a ad gera.
Pau prjti Testarvagnsspil sem voru dregin vegna ganganna eru 1690 til hlidar.

er a leidina. Leikmadur verdur pvi ad spila 6dru spili  sama lit.

dregin.

Ef leikmadurinn er ekki med ndgu marg lestarvagnsspil 1 samsvarandi lit (eda hann vill ekki spila
Munid ad drattarvagnar eru marglitir jokerar. Sem slikt samsvarar hvert drattarvagnsspil sem dregid
er Or bunkanum pegar leikmadur reynir ad fara f gegnum gdng sjalfkrafa lit peirra spila sem spilad

Ef leikmadur reynir ad fara  gegnum gdng med drdttarvagnsspilum eingéngu verdur hann hara ad
spila aukaspilum (drattarvagnsspilum) ef drattarvagnar koma upp i peim bremur spilum sem eru

Til ad sld eign d ferjuleidina frda Smyrna til Palermo parf fjogur lestarvagnsspil i ein-
hverjum einum lit og tvo drdttarvagna.

Gong eru sérstakar leidir sem audvelt er ad pekkja af sérstokum gangamerkingum og Gtlinunum sem umlykja reiti leidanna.
pad sem gerir gdng sérstok er ad leikmenn geta aldrei veri@ vissir um hvad leidin sem peir eru ad sla eign sinni a er

pegarleikmadur reynir ad eigna sér gangaleid verdur hann fyrst ad spila peim fjo1da spila sem samsvarar lengd Ieidarinnar.
pvi naest drequr hann priji efstu spilin tr lestarvagnabunkanum og leggur
nidur pannig ad pau sndi upp. Fyrir hvert had spil sem leikmadurinn
dregur sem er { sama lit og spilin sem hann notadi til ad sla eign sinni
& gingin verdur leikmadurinn nii ad spila G0ru spili af sama lit (eda drattarvagni) af hendi. Fyrst pa

Tvenn samliggjandi gong - ein svort og ein hvit -
tengja Madrid og Pamplona.

‘v miv - gie

Spil dregin
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MADRID & MADRID &

SBOA

SBOA

CADIZ : 9 CADIZ

2 raudum spilum spilad, 1 rautt dregid: Spila parf 1
raudu i vidbot

2 greenum spilum spilad, 1 drdttarvagn dreginn: Spila
parf 1 greenu i vidhdt

(
MADRID &

SBOA

CADIZ

2 drdttarvognum spilad, 1 drattarvagn dreginn: Spila
barf 1 drdttarvagni i vidhét

Ef svo cliklega vill til ad pad eru ekki ndgu mdrg spil { bunkanum, eda spil sem 16gd hafa verid til hlidar, til ad draga prji spil dregur leikmadurinn pau
spil sem eru til stadar. Ef engin spil eru til ad draga, par sem leikmenn hafa verid ad hamstra pau, getur leikmadur slegid eign sinni a gong an pess ad

eiga a haettu ad purfa ad spila fleiri spilum.

DRATTUR LESTARMIDA

Leikmadur getur notad sina umferd til ad draga fleiri lestarmida. bad gerir hann med pvi ad draga prja njja
mida efst (r lestarmidabunkanum. Ef faerri en prir lestarmidar eru eftir i stokknum dregur leikmadur ba mida
sem eftir eru.

Leikmadur sem dregur lestarmida verdur ad halda  pad minnsta einum, en getur haldid tveimur eda premur. beim
midum sem leikmadur vill ekki halda setur hann nedst i lestarmidabunkann. beim lestarmidum sem haldid er
hendi verdur ad halda til loka leiksins. Pad er ekki hagt ad losa sig vid ba { nesta lestarmidadraetti.

Borgirnar & lestarmidanum gefa til kynna leidina sem leikmadur verdur ad fara. bar geta pjtt aukastig eda
kostad stig. Ef leikmadur hefur nad ad tengja borgirnar tvaer d lestarmidanum sinum med plastlestunum sinum
i1ok Teiksins faer hann aukastig samkvamt pvi sem tekid er fram @ lestarmidanum. Ef honum hefur mistekist ad
tengja borgirnar tveer eru stigin sem gefin eru upp a lestarmidanum dregin fra heildarstigafjolda hans.

Lestarmidar eru ekki sgndir 6drum leikménnum fyrr en stig eru tekin saman { lok leiksins. Engin takmérk eru a

hve marga lestarmida einn leikmadur getur haft @ hendi @ medan a leiknum stendur.

BVYGGING LESTARSTODVAR

Lestarsttd gerir eiganda sinum kleift ad nota eina, og adeins eina, leid
sem er i eigu annars leikmanns, inn eda 0t (r borginni sem byggt er i
svo hann geti tengt horgirnar a lestarmidanum sinum.

Haegt erad byggja Lestarstdd i hvada borg sem er sem ekki hefur lest-
arstdd, jafnvel pott allar 1eidir inn 1 hana séu lausar. Tveir leikmenn
mega aldrei byggja lestarstdd i sému borg.

Hver leikmadur ma bara byggja eina lestarstod pegar hann a ad gera,
0g ad hamarki prjar { gegnum allan leikinn.

Til ad byggja fyrstu lestarstddina sina spilar leikmadur einu
lestarvagnsspili og leggur pad til hlidar og setur eina lestarst6dina
sina @ pa borg sem hann hefur valid. Til ad byggja lestarstdd namer
tvo spilar leikmadur og legqgur til hlidar tvo lestarvagnsspil { sama lit
0g prjt spil  sama lit fyrir pridju lestarstodina. Eins og venjulega er
hagt ad nota drattarvagn i stad venjulegra lestarvagnsspila.
Efleikmadur notar sdmu lestarstddina til ad tengja borgir @ mismunandi
lestarmi@um verdur hann ad nota sému leidina ad borginni par sem
lestarstddin er stadsett fyrir alla midana. Eigandi lestarstddvarinnar
barf ekki ad dkveda hvada leid hann notar fyrr en 1 lok leiksins.

Leikmadur parf ekki ad byggja lestarstddvar. Fyrir hverja ba lestarstdd
sem leikmadur hefur ekki notad faer hann fjégur aukastig i 1ok leiksins.

LEIKSLOK

Pegar einn leikmadur a einungis eftir 0-2 plastlestarvagna pegar hann 1jkur vid ad gera feer hver leikmadur, ad honum
medtdldum, ad gera einu sinni i vidhét. Eftir pad er leiknum lokid og stigin eru tekin saman.

STIGAUTREIRNINGUR

Leikmenn zttu pegar ad hafa gefid upp pau stig sem peir fengu fyrir
ad klaraleidirnar sinar. Til ad tryggja ad engin mistok hafi verid gerd
getur verid gott ad endurtelja leidastig hvers leikmanns.

pvi nast sina leikmenn lestarmidana sina. Stigum peirra lestarmida
sem tdkst ad klara er hatt vid heildarstigafjélda vidkomandi
leikmanns. Stig peirra lestarmida sem ekki tokst ad klara eru dregin
fra heildarstigafjtlda viGkomandi leikmanns.

Hafid i huga ad hver lestarst6d gerir eiganda sinum kleift ad nota
eina (0g adeins eina) leid annars leikmanns { vikomandi borg f peim
tilgangi ad klara lestarmida. Ef leikmadur notar sému lestarstad til ad
tengja borgir a 6drum lestarmidum verdur hann ad nota nakvaemlega
somu leidina ad lestarstddinni @ 61lum lestarmiunum.

Fjorum stigum er baett vid heildarstigafjolda leikmanns fyrir hverja
6notada lestarstdd sem hann a.

Tveir lestarvagnar eda
feaerri hja einum leik-

manni taknar upphaf
sidustu umferdarinnar.

LENGD LEIDAR STIGASHOR
1 m 1

begar leikmadur sler eign d leid, fer hann um leid jafnmdrg stig og stigaskorid segir til eftir pvi
hve léng leidin hans var.




Ad lokum er peim leikmanni gefin 10 aukastig sem faer evrdpsku hradlestina fyrir ad na lengstu 6slitnu leidinni
a leikbordinu. begar verid er ad meta og bera saman lengstu leidirnar skal adeins taka tillit il beirra leida
sem eru med samlita lestarvagna alla leidina. Oslitin leid getur legid i hringi og farid i gegnum sému horgina
nokkrum sinnum, en pad ma bara telja hvern plastlestarvagn einu sinni begar verid er ad taka saman 6slitna
leid. Lestarstodvar, og leidir annarra leikmanna sem bar veita adgang ad, teljast ekki med pegar lengsta 6slitna
leidin er meld. Ef fleiri en einn leikmadur eru med jafnlanga lengstu leid fa beir allir 10 aukastig.
Leikmadurinn sem hefur flest stigin vinnur leikinn. Ef tveir eda fleiri leikmenn eru med jafnmaorg stig vinnur sa
sem klaradi flesta lestarmidana. Ef enn er jafnt vinnur sa sem notadi faestar lestarstddvar. Ef svo 6liklega vill il
ad enn sé jafnt vinnur sa leikmadur sem fékk bonusspil evrépsku hradlestarinnar.

UTREIHNINGUR HEILDARSTIGAF JOLDA

+4 stig / Gnotud Bénus evripsku

Sy Lesturmidabinus lestarstid hradlestarinnar

&

HEILDAR-
STIGAF JOLDI

FRAMLEIDENDUR

Leikjahonnudur: Alan R. Moon
Teikningar: Julien Delval

Grafisk honnun: Cyrille Daujean

Vid viljum pakka eftirfarandi folki sem préfadi leikinn fyrir
peirra framlag: 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 og 61lum hja Days of Wonder.

Athugasemd vardandi landafradi: Vid reyndum eftir fremsta megni ad hafa

pélitisk landamaeri eins og bau voru arid 1901, auk pess ad halda néfnum

borga eins og pau komu fyrir i médurmali beirra sem bjuggu i vidkomandi
landi a pessum tima. Hins vegar purftum vid ad feera sumar horgir
litillega til & kortinu til pess ad baer féllu betur ad porfum leiksins.

Days of Wonder, the Days of Wonder logo and Ticket to Ride - the boardgame are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc.

and copyrights © 2004-2019 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.
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d razgibanih pobocij Edinburga do s soncem obsijanega pristanisca v Carigradu, od zaprasenih ulic
Pamplone do vetrovne postaje v Berlinu. Ticket to Ride Europe vas popelje na dogodivscino z vlaki,
kjer boste spoznali najpomembnejSa mesta Evrope ob prelomu stoletja.

Ali boste tvegali potovanje ez temaéne $vicarske predore? Preckali Crno morje s trajektom? Ali pa
. morda zgradili razko$ne Zelezniske postaje v prestolnicah velikih imperijev? Ze z naslednjo potezo lahko
& postanete najvedji Zelezniski mogotec v Evropi!

¢ Spakirajte kovcke, poklicite nosaca, in ... na viak!

] _0)
| Boardgame

VSEBINA

# 1zemljevid Evrope

# 240 figuric vagonov (po 45 v modri, rdeci, zeleni, rumeni in ¢rni barvi ter e nekaj rezervnih)
# 15 figuric Zelezniskih postaj (po 3 v vsaki barvi vagonov)

# 158 ilustriranih kart:

1 pripomocek
za tockovanje

40 navadnih vozovnic 6 vozovnicz modrim ozadjem z 1 nagrada Evropa Ekspres za najdaljso
oddaljenimi destinacijami neprekinjeno pot

# 5 Zetonov za oznacevanje tock (po 1 v vsaki barvi) # 1 pravilaigre

# 1 Days of Wonder Online pristopna koda (na hrbtni strani pravil)

PomEmMBNO

Tisti, ki Ze poznate prvo igro iz serije Ticket to Ride®, bodite Se posebej pozorni na naslednje novosti: trajekte, predore in Zelezniske postaje.




PRIPRAVA NA IGRO

Placera kartan pa mitten av bordet. Varje spelare tar en uppsattning tdgvagnar i en valfri farg samt 3 stycken tagstationer och en Postavite igralno plosco
na sredino mize. Vsak igralec prejme komplet 45 vagonov, 3 ZelezniSke postaje in Zeton za oznacevanje tock, vse v isti barvi. Zetone poloZite na zacetek
steze tockovanja @, ki obkroZa igralno plo3co.

Med igro boste ob pridobivanju novih tock vsaki¢ pomaknili svoj Zeton za ustrezno Stevilo polj po stezi naprej. Karte z vagoni premesajte in vsakemu igralcu
razdelite po 4 karte @. Iz preostanka kart pripravite kupcek ob igralni plosci. S kupcka vzemite 3e 5 kart in jih zloZite eno ob drugo ob igralno plo3¢o z licem
navzgor €. PoloZite bonus karto Evropa Ekspres in pripomocek za tockovanje na vidno mesto ob igralno ploséo €.

Vozovnice z oddaljenimi destinacijami (modro ozadje) lo¢ite od navadnih, jih preme3ajte in vsakemu igralcu naklju¢no razdelite po eno @. Preostanek teh
vozovnic pospravite v 3katlo, ne da bi jih pokazali soigralcem.

Sedaj premesajte navadne vozovnice (s krajsimi razdaljami in brezbarvnim ozadjem). Vsakemu igralcu razdelite po tri karte (. Iz preostanka teh vozovnic
pripravite kupcek ob igralni ploci.
Pripravljeni ste za igro.
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ZACETER IGRE

Pred zacetkom prvega kroga izberite med svojimi vozovnicami tiste, ki jih Zelite obdrZati. Vsak igralec mora obdrZati najmanj dve vozovnici, lahko pa tudi
ved. Izlocene vozovnice pospravite v $katlo, ne da bi jih komu pokazali. Med izlocenimi so lahko tako navadne vozovnice kot tudi vozovnice z oddaljenimi
destinacijami. Vozovnice, ki ste se jih odlocili obdrzati, ostanejo pri vas do konca igre.

CILd ICRE

Ciljigre je dosei najvisje Stevilo tock. Tocke lahko pridobivate na naslednje nacine:
¢ Pridobite progo med dvema sosednjima mestoma na igralni plosci;

# Svoje proge zaporedno povezete in s tem dokoncate pot med mestoma na vozovnici;
¢ 7 najdaljso neprekinjeno potjo, sestavljeno iz vasih pridobljenih prog. Na ta nacin si prisluZite bonus kartico Evropa Ekspres;
¢ Z vsako zeleznisko postajo, ki ste jo uspeli zadrzati v svoji rezervi do konca igre.

Za vsako pot na vozovnici, ki vam ostane nedokoncana, se vam na koncu igre tocke odstejejo.

POTER IGRE

Igro zacne igrale, ki je v Zivljenju obiskal najvec evropskih drzav. Sledijo mu ostali igralci v smeri urinega kazalca. Vsakic, ko je igralec na vrsti, lahko izvede
samo eno od naslednjih stirih dejan;j:

Vlece karte z vagoni — igralec lahko vlece dve karti z vagoni oziroma samo eno karto v primeru, ko je izmed odkritih kart na mizi izbral lokomotivo
(podrobnejsa razlaga pravil pri Lokomotivah);

Pridobi progo — igralec progo med dvema sosednjima mestoma pridobi tako, da na odlagalni kupcek odlozi komplet kart z vagoni, ki po barvi in
Stevilu ustrezajo poljem izbrane proge. Zatem na vsako polje poloZi figurice vagonov svoje barve in skladno s pripomockom za tockovanje ugotovi Stevilo
pridobljenih tock glede na dolZino pravkar pridobljene proge.

Povlece nove vozovnice —igralec s kupcka povlece tri nove vozovnice, od katerih mora obdrzati najmanj eno;

Postavi Zeleznisko postajo — igralec lahko postavi svojo Zeleznisko postajo v katerem koli mestu, ki $e nima postaje. Za prvo postajo mora igralec
odloZiti eno karto katere koli barve. Za drugo postajo mora odloZiti komplet dveh kart enake poljubne barve in za tretjo postajo komplet treh kart enake
poljubne barve.

KARTE Z vaGoni

Igra vsebuje osem vrst kart z vagoni, po 12 v vsaki barvi ter 14 kart z lokomotivami. Barve kart ustrezajo barvam prog med mesti na igralni plo3¢i — vijolicne,
modre, oranzne, bele, zelene, rumene, ¢rne in rdece.

Igralec, ki je na vrsti, lahko izbere, da bo vlekel nove karte z vagoni. V enem krogu lahko povlece dve karti. Za vsako karto se lahko posebej odlodi, ali jo bo
izbral izmed petih odkritih z mize ali pa z vrha kupcka (na slepo). V kolikor se odloci za odkrito karto z mize, jo mora takoj nadomestiti z novo s kupcka. Ce
je izbrana karta z mize lokomotiva, je to tudi edina karta, ki jo je v tem krogu lahko povlekel ( glejte Lokomotive).

Ce se kadar koli med igro pripeti, da so med odkritimi kartami ob igralni plosi tri lokomotive, je potrebno vseh pet kart takoj zamenjati za nove s kupcka.

Igralecima lahko med igro v roki neomejeno Stevilo kart. Ko kart z vagoni zmanjka, premesajte odloZene karte ter pripravite nov kupcek. Karte je potrebno
zelo dobro premesati, saj se jih med igro ponavadi odlaga v barvnih kompletih.

V sicer redkih primerih, ko bi zaradi velikega Stevila kart v rokah igralcev zmanjkalo kart za vlecenje, hkrati pa tudi ne bi bilo odloZenih kart na odlagalnem
kupcku, igralec ne bi mogel povleci novih kart, temve¢ bi lahko izbiral zgolj med preostalimi moznimi dejanji v tem krogu: zasesti progo, vle¢i nove vozovnice
ali postaviti ZelezniSko postajo.

LoROMOTIVE

Lokomotive so vecbarvne, zato lahko med igro nadomestijo katero koli karto z vagonom.

Lokomotive je mogoce uporabiti tudi v katerem koli kompletu kart z vagoni v primeru, ko igralec Zeli pridobiti
progo. Se posebej so uporabne na pomorskih poteh (glejte Trajekti).

Ce je med vlecenjem kart z mize izbrana lokomotiva, je to tudi edina karta, ki jo je igralec v tem krogu lahko povlekel.
To tudi pomeni, da v primeru, ko je igralec Ze povlekel prvo karto z vagonom z mize ali kupcka, kot drugo karto ne
more z mize povlei Se lokomotive.

Kljub temu pa lahko igralec dobi lokomotivo kot drugo karto, teima sreco, ko vlece s kupcka (na slepo). V tem
primeru bo v tem krogu 3e vedno lahko povlekel skupno dve karti.

1. primer
PROGE = N

| |
Proge so naigralni plo3ci prikazane kot barvni kompleti polj (tudi sive barve) med sosednjimi ali

mesti. Ce igralec Zeli pridobiti progo, mora na odlagalni kupcek odloziti komplet kart z vagoni, P P
ki po barvi in Stevilu ustrezajo poljem izbrane proge. s |l s |

Vecina prog zahteva to¢no dolocen komplet kart z vagoni. Lokomotive lahko vedno zamenjajo
katero koli karto z vagoni (glejte 1. primer).

Proge sive barve je mogoce zasesti s katerim koli kompletom kart z vagoni enake poljubne
barve (glej 2. primer).

Na pridobljeno progo igralec poloZi toliko svojih figuric vagonov, kolikor je polj na progi,
uporabljene karte pa odloZi na odlagalni kupcek. Nato skladno s pripomockom za tockovanje
na 7. strani ugotovi Stevilo pridobljenih tock glede na dolZino pridobljene proge ter premakne
svoj Zeton po Stevilnici na robu igralne plosce.

Igralci lahko pridobijo katero koli prosto progo na igraini plo¢i. Nove pridobljene proge ni
potrebno povezovati z Ze prej pridobljenimi progami.

Progo je potrebno zasesti v celoti v enem krogu. Na primer, igralec ne sme zasesti v enem
krogu samo dveh polj proge, ki ima sicer tri polja, in 3ele v naslednjem krogu zasesti 3e
zadnjega polja.

V enem krogu lahko igralec pridobi samo eno progo.

Rumeno progo s tremi polji

lahko igralec pridobi z eno
od naslednjih kombinacij
kart: tri rumene karte; dve
rumeni karti in ena loko-
motiva; ena rumena karta
in dve lokomotivi ali tri
lokomotive.

Sivo progo z dvemi polji
lahko igralec pridobi na
primer z dvema rdecima
kartama; eno rumeno in
lokomotivo ali paz dvema
lokomotivama.
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DVOINE PROGE
Nekatera mesta so povezana s dvojnimi progami. Gre za dve loceni progi, ki vzporedno povezujeta
isti mesti in imata enako Stevilo polj. Nihce od igralcev med igro ne sme sam zasesti obeh prog.

Nakatere proge so samo deloma vzporedne in ne povezujejo istih mest. Te proge se ne smatrajo
za dvojne.

Vzporedne proge

PomeEmBno

vigriza dva ali tri igralce je pri dvojnih progah dovoljeno zasesti samo eno progo. Igralec lahko sam izbere, katero. Druge - nepridoblje-
ne proge do konca igre ne sme zasesti nihce od igralcev.

P
b i

TRAIERTI

Trajekti so na igralni plo3ci prikazani kot sive proge, ki povezujejo sosednja
mesta po morju. Prepoznati jih je mogoce tudi po simbolih lokomotiv na
najmanj enem polju na progi.

Ce Zeli igralec zasesti pomorsko progo - trajekt, mora za vsak simbol
lokomotive odloZiti po eno karto z lokomotivo ter dodatno e komplet
kart z vagoni enake poljubne barve v ustreznem Stevilu za preostanek
sivih polj.

Progo s trajektom med Smirno in Palermom je mogoce zasesti s kompletom stirih kart
poljubne enake barve ter dvema lokomotivama.

PREDORI

Predori so posebne proge, ki jih je mogoce zlahka prepoznati po temnih obrobah polj.
Posebnost predorov je, da igralec nikoli ne more vnaprej vedeti, koliko kart bo potreboval, da pridobi progo!

Ko igralec poskusa zasesti progo v predoru, mora najprej odloZiti ustrezno Stevilo kart z vagoni. Zatem obrne tri karte s kupcka. Za vsako
odkrito karto s kupka, ki je enaka njegovim odloZenim, mora igralec odloZiti $e po eno dodatno karto iste barve (ali lokomotivo). Sele nato
lahko pridobi progo.

V primeru, ko igralec nima dovolj dodatnih kart ustrezne barve (ali pa jih ne
Zeli uporabiti), lahko svoje Ze odloZene karte vzame nazaj v roko in na vrsti je

Predori

Qg naslednji igralec.

" Ko igralec zakljuci svoj krog, se tri s kupcka odkrite karte odlozi na odlagalni kupéek.
Ne pozabite, da so lokomotive vecbarvne in lahko nadomestijo katero koli barvo vagonov. To pomeni, ¢e so med
tremi odkritimi kartami lokomotive, mora igralec ravno tako odloZiti dodatne karte.
Ce igralec Zeli ¢ez predor izkljuéno s kartami lokomotiv, bo moral dodatne karte (v tem primeru lokomotive) odloZiti
samo v primeru, ko bodo med tremi kartami s kupcka lokomotive.

V redkih primerih, ko zaradi prekomernega kopicenja kart v rokah igralcev ne bi bilo mogoce povlecis kuptka treh
kart za predor, se uporabi toliko kart, kot jih je na voljo. Ce ni mogoce povleci nobene karte, lahko igralec pridobi
progo brez tveganja, da bo moral odloZiti dodatne karte.

= e
Dva vzporedna predora — crni in beli — povezava
med Madridom in Pamplono.
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(mz’ (mz’ (mz’
odloZeni 2 lokomotivi, 1 lokomotiva med kartami s
kupcka: odloZiti je potrebno Se eno lokomotivo

odloZeni 2 rdeci karti, 1 rdeca med kartami s kupcka:
odloZiti je potrebno Se 1 rdeco

odloZeni 2 zeleni karti, 1 lokomotiva med kartami s
kupcka: odloziti je potrebno Se 1 zeleno

******

VozovnicE

Igraleclahko v svojem krogu izbere, da bo vlekel dodatne vozovnice. To stori tako, da s kupcka povlece tri nove
vozovnice. V kolikor so v kupcku manj kot tri vozovnice, jih povlece toliko, kot jih je na voljo.

Igralec, ki je povlekel nove vozovnice, mora obdrzati vsaj eno, vendar lahko obdrzi tudi dve ali vse tri.
Vozovnice, ki jih zavrne, pospravi nazaj pod kupcek. Vozovnice, ki jih je izbral, pa mora obdrZati do konca
igre. Ze izbranih vozovnic kasneje ne more vec zavrniti.

Na vozovnicah izpisana mesta predstavljajo cilje, ki igralcem lahko prinesejo dodatne tocke, lahko pa tudi
zmanjsanje Stevila tock. Ce ob koncu igre igralec nima postavljenih figuric vagonov na povezanih progah
med mesti na svojih vozovnicah, se mu od zbranih tock odsteje toliko tock, kot je oznaceno na posamezni
vozovnici. V kolikor pa je igralcu uspelo povezati mesta z vozovnic, se oznaceno Stevilo pristeje k njegovim
zbranim tockam.

Igralci razkrijejo vozovnice Sele po koncu igre. Med igro ima lahko vsak igralec neomejeno $tevilo vozovnic.

ZELEZNISKHE POSTAIE

Lastnik Zelezniske postaje lahko z namenom povezati mesta na svoji
vozovnici uporabi eno progo drugega igralca, ki vodi v (0z. iz) mesta,
kjer je postaja.

Postaje je mogoce postaviti v katerem koli mestu, kjer Se ni postaje, tudi
Ce vanj (ali iz njega) Se ne vodi proga, ki bi jo pridobil kateri od igralcev.
V enem mestu ne sme biti vec postaj.

Vsak igralec lahko v enem krogu zgradi najvec eno postajo, do konca
igre pa do tri postaje.

Za prvo postajo mora igralec odloZiti eno karto katere koli barve, potem
poloZi svojo figurico ZelezniSke postaje na izbrano mesto. Za drugo
postajo mora odloZiti komplet dveh kart enake poljubne barve in za
tretjo postajo komplet treh kart enake poljubne barve. Kot obicajno
lahko karte z vagoni zamenja za lokomotive.

Ce igralec postavi Zeleznisko postajo z namenom povezave med ve¢
mesti oziroma za dokoncanje ve¢ vozovnic, mora v vseh primerih
uporabiti isto progo drugega igralca. Lastnik ZelezniSke postaje se lahko
Sele ob koncu igre odloi, katero progo bo uporabil.

Postavljanje Zelezniskih postaj ni obvezno. Za vsako Zeleznisko postajo,
ki jo ima igralec v rezervi po koncu igre, pridobi dodatne Stiri tocke.

ZAKRLJUCEK ICRE

V trenutku, ko kateri koli igralec ugotovi, da ima na zalogi samo $e dve figurici vagonov, se pri¢ne zadnji krog, v katerem pride kot
zadnji na vrsto tudi igralec, ki ga je sproZil. Igra se nato kon¢a in igralci ugotovijo svoje koncne rezultate.

2 ali manj figuricva-
gonov v rezervi sprozi
zadnji krog igre.

1IZRACUN HONCNEGA REZULTATA

Igralci naj bi Ze sproti sestevali in oznacevali pridobljene tocke, ko

pridobijo proge med igro. Zaradi moZnosti napak pri seStevanju je ¥ & =
priporodljivo kontrolno Stetje. D0L}ZIIIIH e STEVILO TOCH
Igralci razkrijejo svoje vozovnice. Vrednosti uspesno dokoncanih 1

vozovnic se pristejejo k njihovim rezultatom. Vrednosti vozovnic, ki 2

jih niso uspeli dokoncati, se jim od konénega rezultata odstejejo.

Ne pozabite, da vsaka ZelezniSka postaja omogoca svojemu lastniku 3
izposojo ene (samo ene) proge, ki je sicer last drugega igralca in vodi
v (0z. iz) mesta, kjer je postaja, za namen dokoncati vozovnico. Ce
igralec uporabi isto postajo za dokoncanje vec vozovnic, mora vsakic
uporabiti tudi isto izbrano progo drugega igralca.

Vsakemu igralcu se priSteje dodatne Stiri tocke za vsako neuporabljeno
Zeleznisko postajo, ki jo ima Se vedno v rezervi.

Na koncu dodelite 10 tock za Evropa Ekspres igralcu oz. igralcem,
ki so svoje proge uspeli povezati v najdaljSo neprekinjeno pot. Ko




ugotavljate in primerjate dolZine poti, upoStevajte samo povezane proge istih barv figuric vagonov. Neprekinjena
pot lahko vsebuje pentlje in lahko vodi veckrat skozi isto mesto, vsako figurico vagona pa se sme Steti samo enkrat. S
pomogjo Zelezniskih postaj izposojene proge za namen ugotavljanja najdalje poti ne tvorijo neprekinjene povezave
prog lastnika postaje in se zato tudi ne tejejo v njegov izraun najdaljSe poti. V kolikor ima vec igralcev najdaljso
pot, se 10 tock dodeli vsakemu od njih.

Igralec z najvec tockami zmaga. V primeru neodlocenega rezultata zmaga tisti igralec, ki je dokoncal ve¢ vozovnic,
potem tisti, ki je uporabil najmanj Zelezniskih postaj in v malo verjetnem primeru, da bi bil rezultat Se vedno
neodlocen, zmaga igralec z bonus kartico Evropa Ekspres.

1IZRACUN HONCNEGA REZULTATA
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d stenovitih padina Edinburga, od suncanih plaza Istanbula i prasnjavih ulica Spanjolske Pamplone,
od vetrovite stanice u Berlinu, Ticket to Ride Europe povesce vas u novu avanturu voznje vozom kroz
velike gradove Evrope.

Hocete li rizikovati put kroz snegovite tamne tunele Svajcarske ili se upustiti u avanturu ukrcavsi se na
- trajekt ka Crnom moru? Mozda Zelite da izgradite raskoSne Zeleznicke stanice u glavnim gradovima
Vosoinice +4 tockeza . starog kontinenta? Va3 sledeci potez moze vas uciniti najvecim evropskim Zeleznickim magnatom' '

Bonus/Malus vsako postajov

rezervi
Ejl

Evropa Express

Trenutne tocke bonus

¢ Spremite kofere, pozdravite konduktera i uskocite na voz!

4 ASLUCE

|dejna zasnova igre: Alan R. Moon
llustracije: Julien Delval
Graphic Design: Cyrille Daujean
Prevod v slovenscino: Primoz Podgorelec
Slovenska Izdaja: Crna Luknja

# 1 Mapa Evrope
# 240 figura Zeleznickih vagona u bojama (po 45 u plavoj, crvenoj, zelenoj, Zutoj i crnoj boji i jos nekoliko dodatnih rezervnih vagona u tim
# 15 figura Zeleznickih stanica (po 3 u svakoj boji vagona)
Geografska pripomba: trudili smo se natancno prikazati politi¢no razmejitev 4 # 158 ilustrovanih karata ukljucujudi:
Evrope v letu 1901 in avtenti¢no poimenovati mesta, glede na lokalni jezik v / J F 8
tistem Casu. Vendar smo bili zaradi prilagajanja igri prisiljeni opraviti tudi manjse
spremembe pri pozicioniranju mest na zemljevidu.

, Zahvaljujemo se naslednjim testnim igralcem za njihov prispevek:
Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan,
Brian Fealy, Dave Fontes, Tery Gaudet, Matt Horn, Craig Massey, Janet Moon, Mark = 9 7 [S o~y > m.n

Noseworthy, Michael Robert, Bob Scherer-Hoock, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott Simon, 5 : X 2 FN :
Rob Simons, Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist L J 2 - ko g ; q
in vsem pri Days of Wonder. ; ' 40 obicnih ruta 6 dugackih ruta sa plavom 1 Evropski Ekspres bonus za najduiu (-;&w
' pozadinom neprekidnu rutu

1 karta bodovanja

# 5 drvenih oznaka za bodovanje (po 1 u svakoj baji igraca) < 1pravilaigre
# 1 Days of Wonder Online pristupni kod (smesten na pozadini pravila)

VAZnAa NAPOMENA

Days of Wonder, the Days of Wonder logo, Ticket to Ride - the boardgame and Ticket to Ride Europe are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc. and copyrights Igraci koji su se vec upoznali sa prvom igrom iz ove serije Ticket to Ri.({e®, mor_aj“ da obrate paznju na sledece novine u igri: trajekte, tunele i Zelez-
© 2004-2019 Days of Wonder, Inc. ATl Rights Reserved. nicke stanice.




POSTAVKA IGRE

Postavite tablu na sredinu stola. Svaki igra¢ uzima komplet od 45 vagona u svojoj boji, 3 Zeleznicke stanice u istoj boji i pripadajucu oznaku za brojanje bodova.
Nakon toga svi igraci stave oznaku za brojanje bodova na start, @) na trasi za bodovanje koja se nalazi na rubu table za igranje. Za vreme igre svaki put kada
igrac osvoji bodove, pomera tu oznaku po trasi.

Dobro promesajte karte vozova i podelite po 4 karte svakom igracu. €.
Ostatak karata stavite na pristupacno mesto pored table za igranje i okrenite prvih 5 karata licem na gore i postavite ih jednu pored druge @.
Postavite Europski ekspres bonus kartu i kartu bodovanja licem na gore pored table za igranje kao podsetnik igracima.@d.

Uzmite karte destinacija i odvojite dugacke rute (6 karata destinacija sa plavom pozadinom), prome3ajte dugacke rute i podelite svakom igracu po jednu. &.
Ostale karte dugackih ruta vratite u kutiju bez gledanja.

Prome3ajte karte destinacija obi¢nih ruta - sve kratke ruta sa obicnom pozadinom - i podelite po tri svakom igracu, . (@, a ostatak postavite kao $pil za povlacenje
licem na dole pored table za igranje.

Sada ste spremni da pocnete.
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POCETAK IGRE

Pre prvog poteza igraci moraju da odluce koje od podeljenih karata destinacija ¢e zadrzati. Svaki igra¢ mora da zadrzi najmanje dve karte, ali moze ih zadrzati
i viSe. Vratite sve karte destinacija koje Zelite da odbacite nazad u kutiju tako da ih ostali igraci ne vide. Mogu se odbaciti karte dugackih kao i obicnih ruta.
Karte koje ste odlucili da zadrzite ostaju u igri do kraja.

CILdJ ICRE

Cilj igre je ostvariti najveci broj bodova u odnosu na ostale igrace. Bodovi mogu da se dobiju na sledece nacine:
# Uspostavljanjem rute izmedu dva susedna grada na mapi;
# Uspesnim postavljanjem neprekidnog niza ruta izmedu dva grada sa vase karte destinacije;
# Postavljanjem najduzeg neprekidnog niza ruta radi osvajanja Europski ekspres bonus karte;
@ Za svaku Zeleznicku stanicu koji vam je ostala u rezervi na kraju igre.
Bodovi se odbijaju od ukupne vrednosti bodova igraca za svaku njihovu kartu destinacija koja nije uspesno zavrsena do kraja igre.

TOR IGRE

Igrac koji je u Zivotu posetio najvise evropskih drzava pocinje prvi, a igra se nastavlja u smeru kazaljke na satu. Kada je na njega red, igra¢ mora odraditi
jednu (i samo jednu) od sledece Cetiri akcije:

Povuci kartu vozova — igra¢ moze povuci dve karte vozova (ili samo jednu, ako je odabrana karta okrenuta licem na gore — Lokomotiva — pogledaj
Lokomotive za specijalna pravila;

Postaviti rutu — igra¢ postavlja rutu na tablu igrajuci set karata vozova iz svoje ruke koji odgovara po boji i broju mesta ucrtanoj ruti. On postavlja po jedan
do vagona u svojoj boji na svako mesto i sabira bodove prema tabeli bodovanja ruta za tu duzinu;

Izvlacenje karte destinacije — igrac vuce tri karte destinacija sa vrha Spila za povlacenje i mora da zadrZi barem jednu od njih;

Izgradnja Zelezniceke stanice - Igra¢ moze izgraditi stanicu u bilo kom gradu koji je jo$ uvek nema. Da bi izgradio svoju prvu Zeleznicku stanicu, igrac
igra jednu kartu voza bilo koje boje i stavi jednu od svojih Zeleznickih stanica na taj grad. Da izgradi svoju drugu stanicu, igra¢a mora da igra set od dve karte
iste boje i da izgradi svoju trecu stanicu set od tri karte iste boje.

POVLACENIE RARATA VAGONA

Postoji osam razlicitih karata vagona, po 12 od svakih i 14 karta lokomotiva. Boja svake pojedinacne karte vagona podudara se sa bojama raznih ruta izmedu
gradova na tabli za igranje: ljubicasta, plava, narandZasta, bela, zelena, Zuta, crna i crvena.

Ako igrac odluci da povuce kartu vagona, onda moZe povudi najvise dve karte po potezu. Bilo koja od te dve karte moZe biti povucene iz niza od pet karata
okrenutih licem na gore ili sa vrha Spila za povlacenje (povlacenje na slepo). Ako uzima kartu okrenutu licem na gore, mora je odmah zameniti novom kartom
koju uzima iz Spila za povlacenje. Ako igra¢ odabere lokomotivu iz karata okrenutih licem na gore to je ujedno i jedina karta koju sme da uzeme u ovom
krugu (pogledaj Lokomotive). Ako su u bilo kom trenutku tri od pet karata okrenutih licem na gore lokomotive, tada se svih pet karata odmah odbacuje
i postavlja se pet novih.

Igrac u ruci moze imati karata koliko god hoce za vreme trajanja igre. Kada se 3pil za povlacenje potrosi, sve odbacene karte opet se promesaju i napravi se
novi 3pil za povlacenje. Karte se moraju dobro prome3ati jer su odbacene karte u setovima.

U veoma retkom slucaju kada nestane karata u Spilu za povlacenje, a nema ni odbacenih karta jer su one sve u rukama igraca, igrac nece vise imati mogu¢nost
da povuce kartu vagona. U tom slucaju moZe postaviti rutu, povuci kartu destinacija ili izgraditi Zeleznicku stanicu.

LOKROMOTIVE

Lokomotive dolaze u viSe boja i predstavljaju dzoker karte u igri.

Lokomotiva se moZe odigrati u bilo kom nizu karata kada se postavlja ruta. Takode one su veoma vazne kod
postavljanja ruta za trajekte (gledaj Trajekti).

Ako igrac uzima lokomotivu iz niza od pet karata okrenutih licem na gore onda je to jedina karta koju moze da
uzme. Ako je lokomotiva okrenuta kao dopuna za prvu kartu izvu¢enu u krugu ili ako je lokomotiva dostupna kao
jedina karta okrenuta licem na gore, ali nije uzeta kao prva karta (i jedina), onda lokomotiva nikad ne moZe biti
odabrana kao druga karta.

Takode ako je igra¢ srecne ruke i kupi lokomotivu sa vrha 3pila, ona se i dalje racuna kao jedna Karta, aliigra u
ovom slucaju mozZe povuci i drugu kartu.
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POSTAVLIANIE RUTA Py Py =)

Ruta je niz neprekinutih obojenih mesta (u nekim slucajevima sivih mesta) izmedu T T
dva susedna grada. Za postavljanje rute igra¢ mora odigrati niz karata vagona cije se i
boje i koli¢ina moraju poklapati sa bojom i brojem mesta na odabranoj ruti.

Vedina ruta traZi odredeni set karata u istoj boji kako bi se uspostavila. Lokomotive
uvek mogu zameniti bilo koju boju (vidi primer 1.).

Rute koje su sive boje mogu biti uspostavljene koriste¢i set karata bilo koje boje
(vidi primer 2.).

Kada je ruta uspostavljena, igra¢ postavi po jedan plasti¢ni vagon na svako mesto
na ruti. Sve karte iz iskoris¢enog niza kojim je ruta uspostavljena se odbacuju. Igrac
odmah belezi bodove i pomera oznaku za bodovanje za odgovarajuci broj mesta po
trasi i prema tabeli vrednosti ruta na sedmoj strani pravila.

Igra¢ mozZe da bira da postavi bilo koju rutu koja je jos slobodna na tabli. Nije
potrebno postavljati prethodno postavljenu rutu ili zauzimati rute koje vec stoje.

Ruta mora biti cela uspostavljena u jednom krugu. Na primer ne mogu se postaviti
dva vagona na rutu od tri mesta i cekati sledei krug da se ruta zavrsi.

U jednom krugu moZe se zavrsiti samo jedna ruta.

SORIANY/

Za uspostavljanje Zute rute, koja je
dugacka tri mesta, igrac moZe odigrati
bilo koju od sledecih kombincija: tri
Zute karte; dve Zute karte i lokomotivu;
Jjednu Zutu kartu i dve lokomotive; ili
tri lokomotive.

Siva ruta koja je dugacka dva
mesta moze biti uspostavijena
odigravanjem dve crvene karte;

d jednom Zutom kartom i lokomotivom;

ili dve lokomotive.




DUPLE RUTE

Neki gradovi povezani su duplim rutama. To su paralelne rute koje imaju isti broj mesta izmedu gradova
koje povezuju. Jedan igrac nikad ne sme uspostaviti obe rute izmedu istih gradova tokom igre.

Pazite na rute koje su delimi¢no paralelne, ali povezuju razlicite gradove. To nisu duple rute.

vazno:
uigri sa dvaili tri igraca sme se koristiti samo jedna od duplih ruta. Igra¢ moZe postaviti bilo koju
od te dve rute izmedu gradova, ali je druga ruta zatvorena za ostale igrace do kraja igre.

Paralelne rute

TRAIERTI

Trajekti su posebne sive rute koje povezuju dva susedna grada preko vode.
Lako su uodljivi pomocu ikone(a) lokomotive istaknute na bar jednom
mestu same rute.

Za postavljanje rute trajekta, igra¢ mora odigrati kartu lokomotive za
svaki simbol lokomotive na rutii uobicajeni set karata vozova u istoj boji
za preostala mesta na ruti.

TuneLl

Tuneli moze uspe$no postaviti tunelsku rutu.

Na kraju kruga, tri otkrivene karte vozova se odbacuju.

Zapamtite, da su lokomotive viSebojne dZoker karte, pa kao takve i izvucene iz Spila prilikom poku3aja
prolaska kroz tunel automatski odgovaraju boji karata vozova odigranih na ruti i prisiljavaju igraca da

odigra dodatnu kartu.

Ako igrac pristupi prolasku kroz tunel koristeci iskljucivo karte lokomotiva, mora odigrati dodatne karte
(koje u ovom slucaju moraju biti lokomotive) samo ako se pokazu lokomotive prilikom otvaranja tri

karte iz $pila.

U retkom slucaju kada nema dovoljno karata u 3pilu ni odbacenih karata, da bi igra¢ mogao da povuce
i otvoriti tri karte kako bi ustanovio kakav ce biti prolaz kroz tunel, izvlale se samo one karte koje su
dostupne. Ako nema nijedne karte koja se moZe otvoriti, igra¢ tada prolazi tunel bez rizika od dodatnih

karata.

MADRID & MADRID &
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Odigrane 2 crvene karte i otvorena 1 crvena karta: jos 1
crvena je potrebna

Ako igra¢ nema dovoljno dodatnih karata vozova u potrebnoj boji (ili ih ne
Zeli odigrati), moZe sve svoje karte da vrati u ruku i njegov potez se ovde zavriava.

Odigrane 2 zelene karte i otvorena 1 lokomotiva: jos 1
Zzelena je potrebna

Za postavljanje Trajektne rute od Smirne do Palerma potrebne su cetiri karte vozova bilo koje
iste boje i dve lokomotive.

Tuneli su posebne rute lako uocljive po posebnim tunelskim oznakama i rubovima koji okruzuju svako mesto na ruti.
Ono 3to Cini tunel posebnim je to da igrac ne moze biti potpuno siguran koliko ¢e ruta biti dugacka prilikom njenog postavljanja!

Kada se pristupa postavljanju tunelske rute, igra¢ prvo stavlja ispred sebe broj karata vozova potrebnih za daljinu rute. Nakon
toga, otkriva tri prve karte sa vrha karata vozova i okrece ih licem na gore. Na svaku otkrivenu kartu koja odgovara boji karata
potrebnih za postavljanje rute tunela, igra¢ mora odigrati dodatnu kartu u istoj boji (ili lokomotivu) iz ruke. Samo tada igrac

MADRID &

SBOA

. CADIZ

Dva paralelna tunela - crni i beli - povezuju Madrid i
Pamplonu.

Odigrane 2 lokomitve i 1 lokomotiva otvorena: jos 1

lokomotiva je potrebna

o
1ZvLACENIE HARATA DESTINACLIA

Igra¢ moZe iskoristiti krug za uzimanje karata destinacija. Da bi to ucinio, vuce tri nove karte sa vrha 3pila
karata destinacija. Ako ih je u 3pilu manje od tri, tada vuce samo preostale karte.

Igra¢ mora da zadrZi u ruci barem jednu od povucenih karata, ali moZe odluciti da zadrZi dve, pa cak i sve tri.
Sve karte destinacije koje nisu zadrZane u ruci odbacuju se na dno 3pila karata destinacija. Sve karte koje nisu
odmah odbacene moraju se zadrZati u ruci do kraja igre. One ne mogu biti odbacene u kasnijim uzimanjima
karata destinacija. ,

Gradovi prikazani na kartama destinacija predstavljaju cilj putovanja za igraca i mogu rezultirati nagradom ili
kaznom. Ako igrac do kraja igre uspe da spoji neprekidni niz sa svojim plasti¢nim vagonima izmedu dva grada
prikazana na karti destinacije, dobija dodatne bodove prikazane kao vrednost bodova na samoj mapi. Ako
ne uspe da spoji dva grada neprekidnim nizom ruta, onda se oduzima vrednost bodova sa mape od njegove
ukupne koli¢ine bodova.

Karte destinacije potrebno je drZati u tajnosti od ostalih igraca sve do poslednjeg sabiranja bodova na kraju
igre. Igra¢ moZe imati bilo koji broj karata destinacija u igri.

1ZGRADNIA ZEL EZNICKE STANICE

Zeleznicka stanica omogucuje njegovom vlasniku korid¢enje jedne i
samo jedne rute koja pripada nekom drugom igracu, a koja dolazi u ili

iz tog grada kako bi mu to pomoglo u povezivanju gradova sa njegove
karte destinacije.

Zeleznicke stanice mogu biti izgradene na bilo kom slobodnom gradu,
¢ak i ako trenutno nema postavljenih ruta kroz njega. Dva igraca ne
mogu nikada izgraditi Zeleznicku stanicu u istom gradu.

Svaki igra¢ moZe izgraditi najvise jednu Zeleznicku stanicu tokom poteza
i tri Zeleznicke stanice tokom cele igre.

Zaizgradnju prve Zeleznicke stanice igra¢ mora da odigra i odbaci jednu
kartu voza iz ruke i postavi jednu svoju Zeleznicku stanicu u boji na
odabrani grad. Za izgradnju druge Zeleznicke stanice igra¢ mora odigrati
i odbaciti dve karte iste boje, a za treci mora odigrati niz od tri karte u
istoj boji. | ovde se moZe odigrati bilo koji broj karata sa lokomotivama.

Ako igrac koristi istu Zeleznicku stanicu kao pomo¢ kod povezivanja
gradova sa raznih karata destinacija, on mora da koristi istu rutu kroz
grad sa Zeleznickom stanicom za sve svoje destinacije. Vlasnik Zeleznicke
stanice ne mora odluciti koju Ce rutu koristiti sve do kraja igre.

Izgradnja Zeleznickih stanica nije nuzna. Za svaku Zeleznicku stanicu
koju igrac nije iskoristio dobija po cetiri boda na ukupni broj
bodova na kraju igre.

KRAdJ IGRE

Kada se u zalihama bilo kog igraca na kraju kruga broj plasti¢nih vagona spusti na dva ili manje, svi igraci, ukljucujuci i trenutnog
(aktivnog) odigravaju jos jedan, posledniji krug. Igra se tada zavrSava i igraci zapocinju finalno bodovanje.

2 ili manje plasticnih
vagona kod igraca
oznacava poslednji

krug u igri.

.4
IZRACUNAVANIE BODOVA DuZInA RUTE 0SVOIENI BODOVI
Igraci su vec sakupili svoje bodove koje su dobili tokom zavriavanja :
pojedinih ruta. Da biste bili sigurni da nije doslo do greske u sakupljanju 1 1
bodova, proverite bodove koje su igraci sakupili. ; . 2
Igraci moraju pokazati sve svoje karte destinacije. Vrednost uspesno
zavrdenih destinacija dodaje se njihovim ukupnim bodovima, a 4
vrednosti svih nezavrienih destinacija oduzima se od njihovih ukupnih 7
bodova.
Zapamtite da svaka odigrana Zeleznicka stanica omogucuje vlasniku 15
koriscenje jedne (i samo jedne) rute koja pripada nekom drugom -
igracu, a koja prolazi kroz grad u svrhu kompletiranja karte destinacije. 21

Ako igrac koristi istu Zeleznicku stanicu kao pomo¢ u spajanju gradova
na rutama nekoliko razli¢itih karata destinacija, on mora koristiti istu
rutu prema ili iz grada sa Zeleznickom stanicom za sve svoje destinacije.

Dodajte na ukupan broj bodova svakog igraca po Cetiri boda za svaku neiskoriS¢enu Zeleznicku stanicu koja mu je ostala u rezervi.

Konacno, dajte bonus od 10 bodova za Evropski ekspres igracu(ima) koji ima najdalji neprekidni niz ruta na tabli. Kada merite i uporedujete duZine ruta,
uzmite u obzir samo neprekidne linije u istoj boji. Neprekidne rute mogu ukljucivati petlje i videstruke prolaze kroz neki grad, ali plasti¢ni vagoni ne mogu
se brojati dva puta u istoj neprekidnoj ruti. Zeleznicke stanice i protivnicke rute koje mogu pruZiti pristup, ne mogu se brojati u svrhu odredivanja najduze 4

Kada igrac postavi rutu, odmah prikuplja bodove prikazane na tabli vrednosti ruta prema duZini rute

koju je upravo postavio.




rute. Ako viSe igraca ima jednake najduZe rute, svako od njih dobija po 10 bodova bonusa sa karte Evropski ekspres.
Igrac sa najvise bodova pobjeduje u igri. Ako je dvoje ili vise igraca izjednaceno u bodovima, onda je pobednik igrac
koji je kompletirao najviSe karata destinacije. Ako je jos uvek izjednaceno, onda je pobednik igrac koji je koristio
manje Zeleznickih stanica. Ako je, uz veoma malu vrovatnocu, jo$ uvek izjednaceno, onda pobjeduje igrac koji je
osvojio Evropsku ekspres kartu.

Vinner er den som na har mest poeng. Ved uavgjort vinner den av de involverte som har fullfert flest bonusbilletter.
Om det fortsatt er likt, vinner den som har brukt feerrest stasjoner. Eventuelle uavgjortsituasjoner vinnes na av den
som har kortet for Europaekspressen.

IzrACUNAVANIE FINALNIH BODOVA

S
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d stjenovitih padina Edinburgha do osuncanih plaza Istanbula, od prasnjavih ulica Pamplone do
: vjetrovite stanice u Berlinu, Ticket to Ride Europe vodi te u novu vlakovnu avanturu kroz velike
FmaLni | € i gradove Europe na prijelazu stoljeca.

BODOVI | Hoces li riskirati putovanje kroz tamne tunele Svicarske? lli se upustiti u pothvat ukrcavsi se na trajekt ;

: > . na Crnom moru? lli mozda podici raskosne kolodvore u glavnim gradovima starog kontinenta? Tvoj te /[
‘;fr z{!:’;a/ Bk ke ; o . slijedeci potez moze napraviti najvecim europskim Zeljeznickim magnatom! '

Zeleznicka stanica bonss = 1Y ¢ /7 ¥ Spremi kofere, pozdravi konduktera i uskoci na viak!

Karte destinacija

Trenutni bodovi Bonus/Minus

&
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© 1 mapa Europe

® 240 Zeljeznickih vagona u boji (45 plavih, crvenih, zelenih, Zutih i crnih, plus nekoliko dodatnih rezervnih vagona u svakoj boji)
# 15 kolodvora u boji (tri od svake boje vagona)

# 158 ilustriranih karata ukljucujuci

Geografska napomena: Teili smo tome da $to preciznije prikazemo
politicke granice Evrope iz 1901. godine i da sacuvamo imena gradova
na lokalnim jezicima tog vremena. Za potrebe igranja, bili smo prinudeni
da neznatno prilagodimo pozicije odredenih gradova na mapi.

Zeleli bismo da se zahvalimo sledecim osobma na doprinosu prilikom
testiranjaigre:
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 i svima iz Days of Wonder-a.

1karta
bodovanja

40 uobicajenih ruta 6 dugih ruta sa plavom pozadinom 1 European Express bonus za najdulju
neprekinutu rutu

# 5 drvenih oznaka za bodovanje (po 1 za svaku boju igraca) # 1 pravilaigre
# 1 Days of Wonder Online pristupni broj (smjesten na pozadini knjiZice s pravilima)

Days of Wonder, the Days of Wonder logo, Ticket to Ride - the boardgame and Ticket to Ride Europe are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc. and copyrights T . . . - VH'Z!glﬂ nﬂpom.';nﬂ . I . NP -
© 2004-2019 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved Igradi koji su upoznati sa prvom igrom iz ove serije, Ticket to Ride® trebaju obratiti paznju na slijedece novine u igri: trajekte, tunele i kolodvore.
! A : vy ‘ L




POSTAVKA IGRE

Postavite plocu u sredinu stola. Svaki igrac uzima komplet od 45 vagona u boji, komplet od tri kolodvora u istoj boji i pripadajucu oznaku za bodovanje.Svi igraci
postavljaju oznaku za bodovanje na Start @ na traci za bodovanje koja prolazi rubom ploce za igru. Tijekom igre, svaki puta kada igra¢ osvoji bodove, pomice
ovu oznaku po traci za bodovanje.

Promijesajte karte vagona i podijelite po Cetiri karte svakom igracu@.

Ostatak karata postavite na dostupno mjesto uz plocu i okrenite pet najgornjih karata licem prema gore i postavite ih jednu do druge@.

Postavite European Express bonus kartu i kartu bodovanja licem prema gore uz plocu, kao podsjetnik igracima @3.

Uzmite kup odredisnih karata i odvojite dugacke rute (3est odredisnih karata sa plavom pozadinom) od uobicajenih; Promijesajte dugacke rute i nasumce podijelite
svakom igracu po jednu@. Ostale karte dugackih ruta vratite natrag u kutiju od igre bez gledanja. Promijesajte odrediSne karte uobicajenih ruta - sve kratke rute
sa obicnom pozadinom - podijelite po tri svakom igracu (8, a ostatak postavite kao kup licem prema dolje uz plo¢u za igru. Sada je sve spremno za pocetak igre.
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POCETAHK IGRE

Prije prvog poteza, igraci moraju odluciti koje ¢e od podijeljenih odredisnih karata zadrZati. Svaki igra¢ mora zadrZati najmanje dvije karte, s time da ih moze
zadrZati i viSe. Vratite sve odredisne karte koje ne Zelite nazad u kutiju bez da ostali igraci vide koje su to karte. Odbaciti se mogu karte dugih i uobicajenih
ruta. Karte koje ste odlucili zadrZati ostaju u igri do njenog kraja.

CILd ICGRE

Ciljigre je imati najveci broj bodova, a bodovi se mogu dobiti na slijedeci nacin:
# Uspostavljanjem rute izmedu dva susjedna grada na ploci
# Uspjesnim postavljanjem neprekinutog niza ruta izmedu dva grada prikazana na vasoj odredisnoj karti
# Postavljanjem najduljeg neprekinutog niza ruta kako bi osvojili European Express bonus kartu;
# Za svaki kolodvor koji vam je ostao u rezervi na kraju igre.
Svakom igracu se od ukupnog broja bodova oduzimaju bodovi koje donose odredisne karte koje taj igrac nije dovrsio do kraja igre.

PRIRAZ I{RUGIi IGRE

Igrac koji je posjetio najvise europskih gradova pocinje prvi, a igra se dalje nastavlja u smjeru kazaljke na satu. Kada je na redu, igra¢ mora izvrsiti jednu (i
samo jednu) od slijedece Cetiri akcije:

Povuci karte vagona - Igra¢ moze povuci dvije karte vagona (ili samo jednu, ako je odabrana karta lokomotiva okrenuta licem prema gore. Pogledaj
“Lokomotive” za posebna pravila);

Postaviti rutu - Igrac postavlja rutu na ploci odigravajuci niz karata vagona iz svoje ruke koje odgovaraju po boji i broju mjesta na ucrtanoj ruti. Postavlja
svoje obojane vagone na svako polje i zbraja bodove prema tabeli bodovanja za tu duljinu rute.

Povuci odredisne karte - Igrac povlaci tri odrediSne karte s vrha kupa i mora zadrzati barem jednu.

Izgraditi kolodvor - Igra¢ moze izgraditi kolodvor u bilo kojem gradu koji ga jo$ nema. Za izgradnju svog prvog kolodvora igra¢ odigrava jednu kartu
vagona bilo koje boje i postavlja kolodvor na taj grad. Za izgradnju drugog kolodvora igra¢ mora odigrati niz od dvije karte vagona u istoj boji, a za treéi
mora odigrati niz od tri karte vagona u istoj boji.

N
POVLACENIE RARATA VAGONA
Postoji osam vrsti karata vagona, svake vrste po 12 komada i uz to 14 karata lokomotiva. Boja svake pojedine karte vagona podudara se sa bojama raznih
ruta izmedu gradova na plodi: ljubicasta, plava, narancasta, bijela, zelena, Zuta, crna i crvena.

Ako igrac odabere akciju povlacenja karte vagona, onda moze povuci najvise dvije karte po krugu. Obje ove karte mogu biti povucene iz niza od pet karata
okrenutih licem goreiili s vrha kupa (ne vidi se Sto se povlaci). Ako uzima kartu okrenutu licem gore, mora je odmah nadopuniti novom kartom uzetom iz kupa.
Ako igrac odabere lokomotivu iz karata okrenutih licem nagore, to je ujedno i jedina karta koju smije uzeti u ovom krugu (pogledaj «<Lokomotive»). Ako su u
bilo kojem trenutku tri od pet karata okrenutih licem gore lokomotive, svih se pet karata odmah odbacuje i postavlja se pet novih karata okrenutih licem gore.

Igrac u svojoj ruci moze imati bilo koji broj karata u bilo kojem trenutku igre. Kada se kup za povlacenje potrosi, odbacene karte zamijeSaju se u novi kup.
Karte se moraju dobro promije3ati, jer su odbacivane u nizovima.

U rijetkom slucaju kada nema vide karata u kupu i nema dostupnih odbacenih karata jer su sve u rukama igraca, igrac nece biti u moguénosti povudi kartu
vagona. Tada mora postaviti rutu, povuci odredisnu kartu ili izgraditi kolodvor.

LoROMOTIVE

Lokomotive su viSebojne i predstavljaju dZoker karte u igri.

Karte lokomotiva mogu se odigrati u bilo kojem nizu karata kada se postavlja ruta. Takoder, one su od vitalne
vaznosti pri postavljanju trajektnih ruta (pogledaj “Trajekti”)

Ako igrac uzima lokomotivu iz niza od 5 karata okrenutih licem nagore, onda ona mora biti i jedina karta koju je
igra uzeo. Ako je lokomotiva okrenuta kao dopuna za prvu kartu povucenu u krugu ili ako je lokomotiva dostupna
kao jedna od karata licem gore, ali nije uzeta kao prva

(i jedina) karta, onda ona ne moze biti odabrana kao druga karta.

Takoder, ako je igrac sretne ruke i povuce lokomotivu s vrha kupa naslijepo, ona se i dalje racuna kao jedna karta i igra¢ moZe povuci i drugu kartu.
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PosSTAVLIANIE RUTA

Ruta je niz neprekinutih obojanih mjesta (u nekim slucajevima, sivih mjesta) izmedu dva
susjedna grada na mapi. Za postavljanje rute igra¢ mora odigrati niz karata vagona ¢ije se =

boje i koli¢ina moraju poklapati sa bojom i brojem mjesta odabrane rute. P @ﬁi g B
Za postavljanje vecine ruta potreban je odredeni niz karata u boji. Lokomotive uvijek mogu | %ﬁj
zamijeniti bilo koju boju (vidi primjer 1). 0j

Rute koje su sive mogu biti postavljene koristei niz istovjetnih karata bilo koje boje (vidi | (e | [ | [
Primjer 2) | .| @ g
0f

Ruta se postavlja tako da igrac postavi po jedan plasticni vagon na svako mjesto na ruti. oo

Sve karte iz iskoriStenog niza kojim je ruta postavljena odbacuju se. Igra¢ odmah biljezi

bodove pomicuci oznaku bodovanja za odreden broj mjesta na bodovnoj traci, a prema tabeli ' m——
vrednovanja ruta na strani 7. ‘

Igra¢ moZe postaviti bilo koju slobodnu rutu na plo¢i za igru. Od igraca se ne trazi da se a ﬂ
nadovezuje na svoje prethodno postavljene rute. S e,
Ruta mora u cijelosti dovrdena u jednom krugu. Na primjer, ne mogu se postaviti dva plasti¢na \\'*_C%V.\;M;g’n
vagona na rutu od tri mjesta i ¢ekati iduci krug da se postavi zadnji vagon. J} ¢

U jednom krugu igra¢ moZe postaviti samo jednu rutu.

/

Za postavijanje plave rute koja
Jjedugacka tri mjesta, igra¢ Sivaruta koja je duljine dva
moze odigrati bilo koju od ovih mjesta moZe biti postavljena
kombinacija: tri plave karte; dvije odigravajuci: dvije crvene
plave karte i lokomotivu; jednu karte; jednu Zutu kartu i

plavu kartu i dvije lokomotive ili lokomotivu il dvije lokomotive.
tri lokomotive.




DVOSTRURE RUTE

tijekom jedne igre.

dvostruke rute.

Neki gradovi su povezani s dvostrukim rutama. To su paralelne rute koje imaju isti broj mjesta
izmedu gradova koje povezuju. Jedan igrac nikada ne smije postaviti obje rute izmedu istih gradova

Obratite paZnju na rute koje su djelomicno paralelne, ali povezuju razli¢ite gradove. To nisu & & \ ’é‘;

Paralelne rute

vazino

Uiigri s dvaiili tri igraca smije se koristiti samo edna od dvostrukih ruta. Igrac smije postaviti bilo koju od tih dviju ruta izmedu
gradova, ali druga ruta je zatvorena za ostale igrace do kraja igre.

TRAJERTI

==y

Trajekti su posebne sive rute koje povezuju dva susjedna grada preko vodene

povrsine. Lako su

uodljivi zbog ikone(a) lokomotive istaknutih na bar jednom mjestu same
rute.
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Za postavljanje trajektne rute, igra¢ mora odigrati kartu lokomotive za svaki
simbol lokomotive na ruti i uobicajeni niz karata vagoni u nekoj istovjetnoj
boji za preostala mjesta na ruti.

TunELl

postavljanja!

odgovara boji karata potrebnih za postavljanje rute tunela, igra¢ mora
odigrati dodatnu kartu u istoj boji (ili lokomotivu) iz ruke. Samo tada igrac
moZe uspjesno postaviti tunelsku rutu.

Ako igra¢ nema dovoljno dodatnih karata vagona u potrebnoj boji (ili ih ne Zeli odigrati), moze sve svoje
karte vratiti u ruku, a njegov krug igre zavrsava.

Na kraju kruga, tri otkrivene karte vagona se odbacuju.

Upamtite kako su lokomotive visebojne dZoker karte, pa kao takve automatski odgovaraju boji karata
vagona povucenih s kupa prilikom pokusaja prolaska kroz tunel i prisiljavaju igraca da odigra dodatnu
kartu.

Ako igrac pokusa proci kroz tunel koristedi iskljucivo karte lokomotiva, on ¢e morati odigrati dodatne
karte (koje u ovom slucaju moraju biti dodatne lokomotive) ukoliko se prilikom otkrivanja karata s vrha
kupa otkriju lokomotive.

U rijetkom slucaju kada nema dovoljno karata u kupu niti u kupu odbacenih karata u trenutku kada igrac

vuce karte kako bi se ustanovio ucinak tunela, povlace se samo one karte koje su dostupne. Ako nema
niti jedne karte koja se moze otkriti, igrac prolazi tunel bez rizika dodatnih karata.

Za postavljanje trajektne rute od Smyrne do Palerma potrebne su cetiri karte vagona bilo koje
istovjetne boje i dvije lokomotive.

Tuneli su posebne rute lako uocljive po posebnim tunelskim oznakama i rubovima koji okruzuju svako mjesto na ruti.
Ono $to tunel Cini posebnim jest to $to igrac ne moze hiti potpuno siguran koliko ¢e ruta biti dugacka prilikom njezinog

Kada pristupa postavljanju tunelske rute, igra¢ ispred sebe najprije postavlja onaj broj karata vagona koliko je potrebno za
duljinu rute. Nakon toga, otkriva tri najgornje karte s kupa karata vagona i okrece ih licem gore. Po svakoj otkrivenoj karti koja

1ApRIDAZE i
Dva paralelna tunela - crni i bijeli - povezuju
Madrid i Pamplonu.

MADRID & MADRID &

SBOA SBOA

. CADLA i . CADIZ

Odigrane 2 crvene karte i otvorena 1 crvena karta: potreb- Odigrane 2 zelene karte i otvorena 1 lokomotiva: potrebna
najejos 1 crvena jejos 1zelena

MADRID &

SBOA

. CADIZ

Odigrane 2 lokomitve i 1 lokomotiva otvorena: potrebna je
jos 1 lokomotiva.
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PovLACENIE ODREDISNIH HARATA

Igra¢ moZe iskoristiti svoj krug za povlacanje dodatnih odredisnih karata. Kako bi to ucinio, vuce tri nove karte s
kupa odredi3nih karata. Ako ih je u kupu manje od tri, tada vuce samo preostale.

Igra¢ mora od te tri karte bar jednu zadrZati u ruci, ali se moZe odluciti zadrZati dvije, pa ¢ak i sve tri. Sve odrediSne
karte koje nisu zadrZane u ruci odbacuju se na dno kupa odredinih karata. Sve karte koje nisu odbacene moraju
se zadrZati u ruci do kraja igre. One ne mogu biti odbacene prilikom kasnijeg povlacenja odrediSnih karata.

Gradovi prikazani na odredisnim kartama predstavljaju ciljna putovanja za igraca i mogu rezultirati nagradom ili
kaznom. Ako igra¢ do kraja igre uspije stvoriti neprekinuti niz sa svojim plasti¢nim vagonima izmedu dva grada
prikazana na odrediSnoj karti, dobiva dodatne bodove u visini bodovne vrijednosti karte. Ako ne uspije spojiti dva
grada neprekinutim nizom ruta, onda oduzima bodovnu vrijednost sa karte od svojeg ukupnog zbroja bodova.

Odredisne karte drzite potajno kako ih drugi igraci ne bi vidjeli sve do konacnog obracuna bodova na kraju igre.
Igra¢ mozZe imati bilo koji broj odredisnih karata u igri.

IZGRADNIA KOLODVORA

Kolodvor omogucuje njegovom vlasniku koristenje jedne, i samo jedne rute,
koja pripada nekom drugom igracu, i koja dolazi (odlazi) iz tog grada, kako
bi pomocu nje povezao gradove sa svoje odredisne karte.

Kolodvori mogu biti izgradeni u bilo kojem nezauzetom gradu, cak i ako
trenutno nema postavljenih ruta kroz njega. Dva igraca ne mogu nikada
izgraditi kolodvor u istom gradu.

Svaki igra¢ moZe izgraditi najvise jedan kolodvor po krugu igre i tri kolodvora
kroz cijeli tijek igre.

Zaizgradnju prvog kolodvora igrac odigrava i odbacuje jednu kartu vagona iz
ruke i postavlja jedan kolodvor svoje boje u odabrani grad. Za izgradnju prvog
kolodvora igrac odigrava i odbacuje jednu kartu vagona iz ruke i postavlja
jedan svoj kolodvor u odabrani grad. Za izgradnju drugog kolodvora, on mora
odigratii odbaciti dvije karte neke istovjetne boje, a za trei treba odigrati niz
od tri karte u istoj boji. Kao i inace, i ovdje se umjesto bilo koje karte vagona
moZe iskoristiti lokomotiva.

Ako igrac koristi isti kolodvor kako bi povezao gradove na vise razlicitih
odredisnih karata, taj igra¢ mora koristiti istu odabranu rutu za sve te
odredisne karte. Vlasnik kolodvora ne mora odluciti koju e rutu koristiti sve
do samog kraja igre.

Igra¢ ne mora izgraditi niti jedan kolodvor. Za svaki kolodvor koji nije koristio
dobiva po ¢etiri boda na kraju igre. :

KR AdJ IGRE

Kada se u zalihama bilo kojeg igraca na kraju kruga broj plasti¢nih vagona spusti na dva ili manje, svi igraci, ukljucujucii trenutnog

b -k st s : Sk 2 ili manje plasticnih
dobivaju jo3 jedan, posljednji krug. Igra tada zavrSava i igraci pristupaju zbrajanju bodova.

vlakova kod igraca
oznacava pocetak
zadnjeg kruga u igri.

1IZRACUN BODOVA

DUL JINA RUTE OSVOIENIH DOBOVA
Igraci su ve¢ dobili bodove zaradene kompletiranjem pojedinih ruta. e
Kako bi bili sigurni da nije doslo do greske pri zbrajanju mozda cete 1 1
htjeti prekontrolirati bodove koje su igraci skupili tijekom igre. 2 TR R 2
Nakon toga igraci pokazuju sve svoje odredisne karte. Vrijednost b i e
uspjesno kompletiranih odredisnih karata dodaje se njihovom zbroju 3 N RN 4

bodova, a vrijednosti svih nezavrSenih odredista oduzima se od
njihovog ukupnog zbroja bodova.

Upamtite da svaki kolodvor omogucava svom vlasniku koristenje jedne
(i samo jedne) rute koja pripada drugom igracu u tom grad kako bi
ispunio ciljeve svoje odredisne karte. Ukoliko igra koristi isti kolodvor
kako bi povezao gradove na vise razlicitih odrediSnih karata, taj igrac
mora koristiti istu odabranu rutu za sve te odredisne karte.

Dodajte zbroju bodova svakog igraca po cetiri boda za svaki
neiskoristeni kolodvor koji mu je ostao u rezervi. ;
Konacno, dajte bonus od 10 bodova za European Expressa kartu igracu(ima) koji ima najdulji neprekinuti niz ruta na ploci. Kada mjerite i usporedujete
duljine ruta, uzmite u obzir samo neprekinute linije u istoj boji. Neprekinute rute mogu ukljucivati petlje i viSestruke prolaze kroz neki grad, ali plasti¢ni

Kada igrac postavi rutu, odmah pribraja bodove prikazane u tabeli vrednovanja ruta prema duljini
rute koju je upravo postavio.




vagoni ne mogu se brojati dvaput unutar iste neprekinute rute. Kolodvori i protivnicke rute koje mogu povezati odredista,
ne mogu se racunati u svrhu odredivanja najdulje rute. Ako vie igraca ima jednake najdulje rute, tada svaki dobiva po 10
bodova sa European Express karte.

Igrac s najvise bodova pobjeduje u igri. Ako je dvoje ili viSe igraca izjednaceno u bodovima, onda je pobjednik igrac koji je
ispunio najviSe odredisnih karata. Ako je jos uvijek izjednaceno, onda je pobjednik igrac koji je koristio manje kolodvora.
U prilicno nevjerojatnom slucaju da je rezultat i dalje izjednacen, pobjeduje igrac koji je osvojio European Express kartu.

EUROPEAN

IzracunavanIE RONACNOG REZULTATA

Honaém
REZULTAT

+4 boda po

neodigranom
kolodvoru

Bonus/malus
odredisnih karata

Trenutni rezultat European Express
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Registrujte svoju igru! of Wonder & netinu - netsamfélaginu Wonder Online - online zajednica igraca
Registrujte svoju igru! . par sem ALLIR vinir binir spila! drustvenih igara gde igraju SVI vasi prijatelji!
Reqistrirait BEr L Skradu spilid pitt 8 www.daysofwonder.com Registrujte svoju igru na
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Smelltu & New Player hnappinn Jednostavnim klikom na dugme New Player
og fylgdu leidbeiningunum. sledite uputstva.

Tukaj je tvojavozovnicazaDays ¢y
of Wonder Online - online skupnost
za namizne igre, kjer se igrajo VSI
tvoji prijatelji! Registrirajte svojo
igro na www.daysofwonder.com in
prejeli boste online popuste ter
odkrili nove razlicice igre, dodatne
zemljevide in $e vec. Preprosto kliknite na
gumb “New player” in sledite navodilom.
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Ovdje je vasa karta za Days of Wonder
Online - online zajednica igraca drustvenih
igara gdje se igraju SVI vasi prijatelji!
Registrirajte svoju igru na
www.daysofwonder.com kako bi dobili
online popust i otkrili razne inacice igre,
dodatne mape i vise. Jednostavno kliknite na
gumb “New Player” i slijedite uputstva.

Geografska napomena: Nastojimo precizno prikazati politicke granice Europe iz 1901. godine
i sacuvati imena gradova na lokalnim jezicima tog vremena. Zbog potreba same
igre, bili smo prisiljeni malo prilagoditi pozicije odredenih gradova na karti.

Posebna zahvala sa strane Alana i DoW svima koji su pomogli kod testiranja igre:
Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy,
Dave Fontes, Matt Horn, Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Mike Schloth, Eric Schultz,
Scott Simon, Rob Simons, Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick
Thornquist.
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