R itmul sacadat al trenului promite o adevarata aventura pe masura ce pe langa
noi se deruleaza peisaje din America de Nord de la inceputul secolului al XX-lea.

Ticket to Ride® este un joc de aventura cu trenuri care parcurg tara. Jucatorii concu-
reaza pentru a face legatura intre diverse orase prin preluarea rutelor feroviare de pe
harta colorata.

2-5
JUCATORI
—

30-60

DE MINUTE




(omponente

# 1 pliant cu regulile jocului
# 1tabld de joc (0 hartd a rutelor feroviare din America de Nord)

# Trenuri din plasticin 5 culori (suntincluse
cateva in plus din fiecare culoare, astfel
incat sd va asigurati cd incepeti fiecare
joc cu 45 de trenuri per jucator)

# 5 jetoane de punctare (1 din fiecarecu- @ @ @ )
loare a trenului
) r"\_ -‘
# 1 card bonus pentru cel mai lung traseu |\ ' -
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& 33 de hilete

)

# 110 carti cu trenuri: 12n fiecare din cele 8 culori ale rutelor
de petabla(vwlet rosu, portocaliu, galben, verde, albastru,
alb, negru) si 14 locomotive care sunt carti joker.
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Pregatirea jocului

nnnnnnn
1. Se asaza tabla de joc in centrul mesei.

2. Fiecare jucator ia un set de 45 de trenuri din plastic, impreuna cu
jetonul de punctare corespunzator.

3. Fiecare jucator isi plaseaza jetonul de punctare pe pozitia 0 al pistei

de scor din jurul tablei @. Pe parcursul jocului, de fiecare data cand
un jucator va obtine puncte, isi va muta pionul in mod corespunzator.

4. Amestecati cartile cu trenuri si impartiti pentru inceput cate 4 carti
fiecarui jucator @).

5. Asezati cartile ramase langa tabla si intoarceti primele 5 carti din
pachet cu fatain sus. Daca cel putin 3 dintre cele 5 carti cu fata in sus

sunt carti cu locomotiva, toate cele 5 carti sunt puse deoparte intr-un
teanc cu fata in sus si alte 5 carti sunt intoarse pentru a le inlocui 3.

6. Asezati cartea bonus cu traseul cel mai lung cu fata in sus langa
tabla @.

7. Amestecati biletele si impartiti 4 carti fiecarui jucator (®). Fiecare
jucator se uita in secret la biletele sale si decide pe care dintre acestea
doreste sa le pastreze. Un jucator trebuie s pastreze cel putin 2, dar
poate pastra mai multe daca doreste. Toate cartile returnate sunt
amestecate si puse la baza pachetului de bilete, care este apoi plasat
langa tabla @).

Acum puteti incepe jocul.




Obiectivul jocului

Scopul jocului este de a Tnscrie cel mai mare numar de puncte
posibil.

Po ica tigapunctedac :

# Preiei o ruta intre 2 orase adiacente pe harta

# finalizezi cu succes a traseele aferente biletelor pe care le-ai
pastrat

¢ (reezi cel mailung parcurs format din rute

Aten ie: Pierzi puncte dacd nu finalizezi cursele inscrise pe bi-
letele pe care le-ai pastrat.

CHICAGO  # NEW ORLEANS

Parcurgerea traseului
de pe un hilet:

Pentrua completa un bilet, trebuie sa co-
nectezi ambele orase mentionate pe hilet printr-o traiectorie
continua de trenuri din plastic in culoarea aleasa de tine.

Runda de joc

Stabiliti cine este primul jucator printr-o metoda aleasd de voi.
Jocul se desfdsoard n jurul meseiin sensul acelor de ceasornic,
fiecare participant jucand cate o tura pana la sfarsitul jocului.
La rdndul tau, trebuie sd efectuezi 1 (si numai 1) din urmatoa-
rele 3 actiuni:

1. Extrage ic r icutrenuri
2. Preluarea unei rute
3. Extragere de hilete

1. Extrageti carti cu trenuri

Poti profita de tura ta pentru a extrage cdrti cu trenuri. Dacd o
faci, poti extrage 2. Oricare dintre aceste cdr{i poate fi extrasa
din cele 5 cdrti cu fata in sus de langd tabla sau din partea de
sus a pachetului (extragere oarbd). Dupd ce extragi o carte
cu fata in sus, inlocuieste-o imediat cu o noua carte luatd din
partea de sus a pachetului de trenuri.

Daca, in orice moment, 3 dintre cele 5 carti de tren cu fata in
sus sunt locomotive, toate cele 5 carti sunt imediat eliminate,
iar alte 5 carti sunt intoarse cu fata in sus pentru a le inlocui.

Poti avea oricat de multe cdrti in mand in orice moment. Atunci
cand pachetul de trenuri este epuizat, toate cdrtile cu trenuri
eliminate sunt amestecate intr-un pachet nou. Cartile trebuie
amestecate bine, deoarece majoritatea vor fi eliminate in seturi.
In cazul putin probahil in care nu mai existd cdrti de extras si

nu existd o gramadd de cdrti eliminate, niciun jucator nu poate
efectua actiunea ,extrage carti cu trenun” in schimb, se pot

Xn

efectua doar actiunile ,preia 1 rutd" sau ,extrage bllete :

Locomotive —

o
Locomotivele sunt multicolore si sunt cirti  # 4 i

joker care pot face parte din orice set de cu- h@;
lori atunci cand se preia o ruta. *. e

—

Dacd doresti sd extragi o locomotivd cu fata in sus, aceasta
trebuie sa fie prima carte cu tren pe care o extragi in aceastd
turd i nu mai poti extrage o a doua carte.

Observatie: Dacd esti suficient de norocos sd obtii 0 locomo-
tivd din partea de sus a pachetului intr-o extragere oarbd,
aceasta se considerd o0 singurd carte si mai poti extrage un
total de 2 carti in acea runda.

2. Preluarea unei rute

ti poti folosi randul pentru a prelua 1 rutd. O rutd este un set
de spatii colorate continue (in unele cazuri, spatii gri) intre
doud orase adiacente de pe hartad.

Pentru a prelua o rutd, se joaca tot atatea carti cu trenuri
cat numdrul de spatii din rutd. Setul de carti jucat trebuie sd
corespunda culorii rutei (vezi exemplul 1). Pune unul dintre
trenurile tale de plastic pe fiecare dintre aceste spatii, apoi
elimind cartile pe care le-ai folosit pentru a prelua ruta.

Solicitarea rutei albastre
MONTREAL - NEW YORK

Solicitarea rutei gri
TORONTO - PITTSBURGH
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Note:

@ Rutelegri pot fi preluate jucand un set de cdrti de orice culoare
(vezi exemplul 2)

@ Poti prelua doar 1 rutd cand e randul tau

@ Puteti prelua orice rutd deschisa de pe tabla; aceasta nu tre-
buie sd fie conectatd Ia niciuna dintre celelalte rute preluate

@ Trebuie sd preiei intreaga rutd intr-o singurd turd



Unele orase sunt conectate prin rute duble 459
(2 rute de aceeasi lungime intre aceleasi -
orase). Un jucdtor nu poate prelua ambele '{ "“h
rute. o
Observatie: in jocurile cu 2 sau 3 jucdtori, ﬂ '
doar una din rutele duble poate fi preluatd. -
Un jucdtor poate prelua oricare dintre cele 2 _. @ -,:,f
rute, dar a doua rutd este apoi inchisd; niciun JJ 4
jucdtor nu poate prelua aceastd a doua rutd.

Atunci cand preiei o rutd, inregistreazd punctele obtinute prin mu-
tarea jetonului de punctare pe pista de scor conform acestui tabel:

O = 0
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3. Extragerea de hilete =%

Poti profita de turata pentruaextrage mai | fbabdd
multe bilete. Pentru a face acest lucru, ex- " Tkad
trage 3 hilete din partea de sus a pachetului de hilete. Daca in
pachet au mai ramas mai putin de 3 bilete, extrage-le doar pe

cele care sunt disponibile.

Trebuie sa pastrezi cel putin 1 dintre biletele pe care tocmai
le-ai extras. Orice bilet returnat este plasat in partea de jos a
pachetului de hilete, in orice ordine doresti.

Observatie: Poti elimina doar biletele pe care tocmai le-ai extras,
nu si biletele pe care le aveai deja in mand.

Pdstreazd-ti biletele secrete fatd de ceilalti jucdtori pana la sfar-
situl jocului. Poti avea orice numar de hilete in timpul jocului.

Sfarsitul jocului

Atunci cand stocul de trenuri de plastic al unui jucdtor scade
1a 0, 1 5au 2 trenuri ramase la sfarsitul turei, fiecdrui jucdtor,
inclusiv acelui jucator, i se oferd o ultima turd. Jocul se incheie
apoi, iar jucdtorii isi calculeazd scorurile finale dupd cum
urmeaza:

1. Jucdtorii ar trebui sa fi calculat deja punctele castigate pe
madsurd ce au parcurs diferite rute. Pentru a vd asigura cd nu au
fost fdcute greseli, poate doriti sa numarati din nou punctele
aferente rutelor fiecdrui jucator.

2. Jucatorii dezvaluie toate hiletele pe care le-au pdstrat. Va-
loarea biletelor consumate cu succes se adauga la scorul total
al jucdtorului. Valoarea oricdrui bilet incomplet este dedusd din
punctajul total (a se vedea exemplul 3).

Multumiri speciale din partea lui Alan si a DoW tuturor celor care au ajutat la testarea jocului:

Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave si 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 Stormant, Rick Thornquist.

Design joc de Alan R. Moon

llustratii de Fajareka Setiawan
si Régis Torres

Conceptie grafica de Cyrille Daujean
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Blue a reusit sa epuizeze atat biletele ,Montreal - Atlanta”, cat si
.New York - Atlanta”, adaugand 15 puncte la scorul ei.

Pe de alta parte, Green a finalizat ,Sault Ste. Marie - Nashville”, dar
nu a reusit sa finalizeze ,Atlanta - Washington”, rezultand un castig
net de numai 4 puncte.

3. Jucdtorul care are cel mai lung traseu continuu de trenuri
de plastic primeste cartea honus si obtine 10 puncte la scorul
sdu. In caz de egalitate pentru cel mailung traseu, toti jucdtorii
aflatila egalitate primesc 10 puncte bonus.

@ Atunci cand evaluati si comparati lungimile traseelor, luati
in considerare numai liniile continue de trenuri din plastic
de aceeasi culoare.

@ Un traseu continuu poate include bucle si poate trece prin
acelasi oras de mai multe ori, dar un anumit tren de plastic nu
poate filuatin calcul de doud ori pe acelasi traseu continuu.

Jucatorul cu cele mai multe puncte castigd jocul.

Daca 2 sau mai multi jucdtori sunt1a egalitate cu cele mai multe
puncte, castigd jucdtorul care a finalizat cele mai multe bilete.
In cazul putin probabil in care sunt tot la egalitate, castigd ju-
cdtorul (dacd este cazul) care are cartea cu cel mai lung traseu.
In caz contrar, jucdtorii impart victoria.

Days of Wonder si logo-ul Days of Wonder sunt marci inregistrate ale Asmodee North America si Days of Wonder.

© 2025 Days of Wonder. Toate drepturile rezervate.



