Ritmul linistitor al trenului te poarta prin gari spectaculoase si peisaje deschise, #“._-;_'»?”*A“sw

surprinzand magia calatoriilor prin Europa secolului XX.

Ticket to Ride® Europa este un joc de aventura feroviara in care fiecare traseu spune
0 poveste. Jucatorii concureaza pentru a conecta cat mai multe orase, revendicand
rute spectaculoase ce strabat munti si mari pe harta vibranta.




(omponent @ 46 cirti Traseu:

- 40 trasee normale (fundal albastru)

M - 6 trasee lungi (fundal verde)

# 1 tabld de joc (0 harta a rutelor feroviare din Europa)
# 110 cdrti Tren: cate 12 cdrti din fiecare culoare (mov, rosu

# Trenuri din plastic Tn 5 culori (sunt incluse g | 1§ > ! 0V, rosu,
citeva piese de rezerva din fiecare culoare; M | | portocaliu, galben, verde, albastru, alb, negru) si 14 cdrii
| locomotiva care functioneaza ca ,joker"

asigurati-vd cd incepeti fiecare joc cu 45 de
trenuri per jucdtor)

# 15 gari din plastic (cate - . - o | .
3 din fiecare culoare) .

# 5 pioni de scor (cate unul din ‘X X 19K )
fiecare culoare)

# 1 carte bonus pentru cel mai lung traseu
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Pregatirea jocului

7. Luati cartile Traseu si separati cartile trasee lungi (cele 6 carti cu fundal verde)
de cele normale (cu fundal albastru) Amestecati cartile trasee lungi si |mpart|t|
aleatoriu cate 1 fiecarui jucitor (B). Cartile cu trasee lungi ramase se pun inapoi
in cutia jocului, fara a fi privite.

8. Amestecati cartile trasee normale si impartiti cate 3 fiecarui jucator (6).
Restul se aseaza intr-un teanc de tragere, cu fatain jos, langa tabla.

1. Asezati tabla de joc in centrul mesei.

2. Fiecare jucator ia un set de 45 de trenuri din plastic, impreuna cu setul
corespunzator de 3 gari si pionul de scor.

3. Fiecare jucator isi plaseaza pionul de scor pe pozitia 0 a pistei de scor care
inconjoara marginea tablei (7). Pe parcursul jocului, de fiecare data cand un
jucator obtine puncte, isi va avansa pionul.

L. Amestecati cartile Tren si impartiti fiecarui jucator 4 carti ).

5. Asezati pachetul ramas de carti Tren langa tabla si intoarceti cu fata in sus
primele 5 carti. Daca cel putin 3 dintre cele 5 cartiintoarse sunt locomotive, toate
cele b carti sunt imediat eliminate intr-un teanc de carti eliminate cu fatain sus,
iar alte 5 carti sunt intoarse pentru a le inlocui 3).

6. Asezati cartea bonus pentru cel mai lung traseu cu fatain sus, langa tabla @).

doreste sa le pastreze. Trebuie pastrate cel putin 2 carti, dar se pot pastra mai
multe, daca se doreste. Cartile pe care decideti sa le eliminati se pun inapoi in
cutia jocului, fara ca ceilalti jucatori sa le vada. Cartile Traseu eliminate pot fi fie
trasee lungi, fie trasee normale. Cartile Traseu pastrate raman secrete pana la
finalul jocului.
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. 9. Fiecare jucator isi analizeaza in secret cele &4 carti Traseu si decide pe care
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¢ Acum sunteti gata sa incepeti jocul.



Scopul jocului

Scopul jocului este de a obtine cel mai mare numar de puncte.
Poti castiga puncte:

+ revendicand o ruta intre doua orase alaturate de pe harta
# realizand cu succes Cartile Traseu pe care le-ai pastrat

# realizand cel mai lung traseu continuu de rute

# pentru fiecare gara nefolositd 1a finalul jocului

Atentie: Pierzi puncte pentru fiecare carte Traseu pe care nu
reusesti sa o realizezi.

ZURICH + BRINDISI
Realizarea unei A
carti Traseu

Pentru a realiza o carte Traseu, :
trebuie sa conectezi cele doua orase mentionate pe cartea
Traseu printr-un traseu continuu de trenuri din plastic,

de culoarea ta.

Tura de joc

Stahiliti primul jucdtor prin orice metoda doriti. Jocul continua
apoi in sensul acelor de ceasornic, fiecare jucdtor efectuand pe
rand o singura turd, pand la incheierea jocului. In tura ta, trebuie
sa efectuezi una (si doar una) dintre urmatoarele 4 actiuni:

1. Trage carti Tren

2. Revendica o ruta

3. Trage carti Traseu
4. Construieste o gara

1. Tragerea cartilor Tren

{ti poti folosi tura pentru a trage carti Tren. Daci alegi aceasts
actiune, poti trage 2 carti. Fiecare dintre ele poate fi luatd fie
dintre cele 5 carti cu fata in sus de 1angd tabla de joc, fie din
varful pachetului (tragere ,,0arba"). Dupa ce tragi o carte cu fata
in sus, aceasta este imediat inlocuitd cu o carte noua din varful
pachetului de cartiTren.

Dacd, in orice moment, 3 dintre cele 5 carti Tren cu fata in sus
sunt Tocomotive, toate cele 5 cdrti sunt imediat eliminate, iar
alte 5 carti noi sunt intoarse cu fata in sus pentru a le inlocui.

Poti avea oricate cartiin mandin orice moment. Cand pachetul de
cdrti Tren se epuizeaza, toate cartile eliminate sunt amestecate
din nou pentru a forma un nou pachet. Cdrtile trebuie amestecate
foarte bine, deoarece majoritatea au fost eliminate in seturi.

I situatia in care nu mai exist cirti de tras si nici un teanc
de carti eliminate, nu poti alege actiunea ,trage carti Tren". In
acest caz, poti efectua doar actiunile ,,ocupd o ruta", ,,trage carti
Traseu" sau ,,construieste o gara".

Locomotivele

Locomotivele sunt multicolore si functioneaza :
ca joker, putand fi folosite in orice set de culoare atunci cand
ocupi o rutd. Locomotivele sunt, de asemenea, necesare pentru
arevendica rutele feribot (vezi Feriboturi).

Daca dorestisd tragi o locomotiva cu fatain sus, aceasta trebuie
sa fie prima carte Tren trasd in acea turd, iar dupa aceea nu mai
poti trage a doua carte.

Nota: Daca ai norocul sd tragi o locomotivd din varful pachetului

(tragere oarba), aceasta este considerata o singurd carte si poti
trage in continuare in total 2 cdrti in acea turd.

2. Revendica 1ruta

{ti poti folosi tura pentru a ocupa o singurd rutd. 0 rutd reprezints

unset de spatii continue, colorate (sau, in unele cazuri, gri), intre

2 orase alaturate de pe hartd.

Pentruaocupa o rutd, joaca un numar de carti Tren egal cu numarul

de spatii ale rutei. Setul de cdrti jucat trebuie sd corespundd

culorii rutei (vezi Exemplul 1). Aseaza cate un tren din plastic de

culoarea ta pe fiecare dintre aceste spatii, apoi elimind cartile

folosite pentru ocuparea rutei. Apoi noteaza punctele obtinute

mutand pionul tau pe pista de scor, conform tabelului (de pe

tabld si de 1a pagina 6).

Nota:

® Rutele gri pot fi ocupate folosind un set de carti de aceeasi
culoare (vezi Exemplul 2)

® Potiocupa doar o rutd in tura ta

® Poti ocupa orice rutd libera de pe tabla; aceasta nu trebuie
neaparat sd fie conectata la alte rute deja ocupate de tine

@ Trebuie sd ocupi intreaga rutd intr-o singurd turd

@ Ocuparea rutei albastre Ocuparea rutei gri
SOFIA - CONSTANTINOPOL VIENA - ZAGREB

B g — =
) Y ey oy % = 3 by

sau

A e | O e g
]

sau

s v i

!

sau

>

GO'NSTANTINOPl.E,Jé%hf%'ng“B a




Unele orase sunt conectate prin rute duble
(doud rute de aceeasi lungime intre aceleasi
orase). Acelasi jucdtor nu poate ocupa
ambele rute.

A

Nota: In jocurile cu 2 sau 3 jucdtori, doar
una dintre rutele duble poate fi ocupatd. Un
jucator poate alege oricare dintre cele doud
rute, insa cealalta rutd devine inchisa si nu
mai poate fi ocupatd de niciun jucator.

Feriboturi

Feriboturile sunt rute gri speciale care leagd 2 orase peste o
intindere de apd. Ele pot fi recunoscute usor prin pictogramele
cu locomotiva afisate pe cel putin unul dintre spatiile rutei.

Pentru a ocupa o ruta feribot, trebuie sa joci o locomotivd
pentru fiecare pictograma cu locomotiva de pe rutd, plus un set
obisnuit de carti de aceeasi culoare pentru spatiile ramase ale
rutei feribot.

Nota: La fel ca in cazul oricarei rute, pot fi folosite locomotive
suplimentare pentru a fnlocui cartile din setul respectiv. Pic-
tograma locomotivd indica doar numdrul minim de locomotive
necesare.

B Ocuparea unei rute feribot

Ocuparea rutei feribot ROMA to PALERMO necesita
1locomotiva si 3 carti Tren de aceeasi culoare, 1a alegere.
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Tunelurile sunt rute speciale, usor
de recunoscut datorita marcajelor si
contururilor specifice care inconjoarad
fiecare spatiu al rutei.

Atunci cand incerci sd ocupi o rutd
tunel, anunta mai intai ce ruta doresti sa ocupi si aseaza cu
fata in sus, in fata ta, numarul de cdrti necesar in functie de
lungimea rutei. Apoiintoarce primele 3 cdrti din pachetul de cdrti
Tren cu fata in sus, indiferent de Tungimea rutei tunel. Pentru
fiecare carte intoarsa a cdrei culoare se potriveste cu culoarea
cartilor jucate pentru ocuparea tunelului, trebuie sd joci o carte
suplimentara de aceeasi culoare din méana (sau o locomotiva).
Abia atunci poti ocupa cu succes ruta tunel.

Dacd nu ai suficiente cdri Tren suplimentare de culoarea potrivitd
(sau nu doresti sd le joci), ti poti lua toate cartile inapoi in mana,
iar tura ta se incheie.

La finalul turei, elimina cele 3 cdrti Tren intoarse pentru tunel.

Retine ca locomotivele sunt joker. Astfel, orice locomotiva
extrasa din varful pachetului in timpul unei incercari de ocupare
a unui tunel se potriveste automat cu culoarea cartilor de tren
jucate pentru rutd si te obligd sd joci o carte suplimentara.

Dacad incerci sd ocupi o ruta tunel folosind exclusiv locomotive,
va trebui sd joci carti suplimentare (care trebuie sa fie tot
locomotive) doar dacd apar locomotive printre cele 3 carti trase
pentru tunel.

m Ocuparea unei rute tunel

Joci 2 carti verzi.
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Niciuna dintre cele 3 carti intoarse nu este verde
si nici locomotiva. Nu este nevoie sa joci carti
suplimentare pentru a ocupa ruta.



@ Ocuparea unei rute tunel m Ocuparea unei rute tunel

Joci 2 carti locomotiva.

Joci 2 carti verzi.
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ZURICH

Una dintre cele 3 carti intoarse este o locomotiva,
iar alta este verde. Trebuie sa joci 2 carti
suplimentare pentru a ocupa ruta.

Daca nu exista suficiente carti disponibile in pachet siin teancul
de eliminare pentru a intoarce 3 carti si a determina efectul
tunelului, se intorc doar cdrtile disponibile. Dacd nu exista nicio
carte de intors, tunelul poate fi ocupat fara riscul de a juca carti
suplimentare.

3. Tragerea cartilor Traseu

it poti folosi tura pentrua trage cdrti Traseu suplimentare. Pentru
a face acest lucru, trage 3 cdrti Traseu din varful pachetului de
carti Traseu. Dacd Tn pachet au mai ramas mai putin de 3 cdrti
Traseu, trage doar cartile disponibile.

Trebuie sa pastrezi cel putin 1 dintre cartile Traseu tocmai trase.
Cartile Traseu returnate se aseaza 1a baza pachetului de carti
Traseu, in orice ordine doresti.

Nota: Poti renunta doar la cdrtile Traseu pe care tocmai le-ai tras,
nu sila cdrtile Traseu pe care le aveai deja in mand.

Pastreazd cartile Traseu secrete fatd de ceilalti jucdtori pana

la finalul jocului. Poti avea oricate cartile Traseu pe parcursul
jocului.

1 dintre cele 3 carti intoarse este o locomotiva,
iar alta este verde. Trebuie sa joci o locomotiva
suplimentara pentru a ocupa ruta.

Construieste 1gara

0 statie de culoarea ta iti permite sa folosesti
una si numai una dintre rutele apartinand unui
alt jucdtor, care intrd in (sau iese din) acel oras,
pentruate ajuta sa conectezi orasele de pe cartile
tale Traseu. Nu este necesar sa decizi ce rutd vei folosi pand la
finalul jocului.

Gdrile pot fi construite in orice oras neocupat, chiar dacd in acel
moment nu exista rute ocupate care sd ducd spre el. Nu pot fi
construite doud gari in acelasi oras.

Poti construi doar o gard pe turd i maxim 3 gdri pe parcursul
intregului joc.

Pentru a construi prima gard, elimind 1 carte Tren din mana si
plaseazd 0 gard de culoarea ta in orasul ales.

Pentru a construi a doua gard, elimina un set de 2 carti Tren de
aceeasi culoare.

Pentru a construi a treia gard, elimind un set de 3 cdrti Tren de
aceeasi culoare.

Ca de obicei, orice numdr de carti poate fiinlocuit cu locomotive.




finalul jocului

Atunci cand rezerva de trenuri din plastic a oricdrui jucdtor
ajunge la 0, 1 sau 2 trenuri ramase la finalul turei sale, fiecare
jucator, inclusiv acel jucdtor, mai primeste o ultima turd. Dupd
aceea, jocul se incheie, iar jucdtorii isi calculeazd scorul final,
urmand aceastd ordine:

Fiecare jucator adaugd 4 puncte la scor pentru fiecare

l Jucatorii ar trebui sa fi calculat deja punctele obtinute
e gard nefolosita.

e pe parcursul jocului, pe masurd ce au ocupat diferite
rute. Pentru a va asiqura ca nu au fost fdcute greseli, puteti
recalcua punctele aferente rutelor fiecdrui jucdtor.
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P - a Jucdtorul care are cel mai lung traseu continuu de

1 1 1 1T 1 7 15 e trenuri din plastic primeste cartea bonus si adauga
a 10 puncte la scor. In cazul unei egalitdti pentru cel mai lung

traseu, toti jucatorii la egalitate primesc cele 10 puncte
bonus.

@ La evaluarea si compararea lungimii traseelor, se iau in
considerare doar liniile continue de trenuri din plastic
de aceeasi culoare.

Jucdtorii dezvaluie toate cartile Traseu pe care le-au

e pistrat. In acest moment, fiecare jucitor alege rutele

pe care le va folosi pentru garile construite. Fiecare gara

permite jucatorului sa foloseasca o singura ruta apartinand

unui adversar, care intra in acel oras, in scopul indeplinirii

cartilor Traseu. Retineti ca 0 gard nu va ajuta pe o rutd care
nu a fost ocupatd de niciun adversar.

@ Un traseu continuu poate include bucle si poate trece
de mai multe ori prin acelasi oras, insd acelasi tren
din plastic nu poate fi numarat de doua ori in cadrul
aceluiasi traseu continuu.

@ Rutele adversarilor folosite prin intermediul statiilor

Notd: O gard poate ajuta la indeplinirea mai multor carti nu se iauTn calcul 1a determinarea celui mai lung traseu

Traseu, dacd ruta aleasd este folositd pentru toate acestea.

Valoarea cartilor Traseu indeplinite cu succes se adauga Ia
scorul total, iar valoarea cdrtilor Traseu neindeplinite se scade
din scorul total (vezi Exemplul 5).

Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga jocul.

Daca doi sau mai multi jucdtori sunt 1a egalitate de puncte,
castigd jucdtorul care a indeplinit cele mai multe cdrti Traseu.
Dacad, in situatia putin probabila, egalitatea persistd, castigd
jucdtorul dintre acestia (dacd existd) care detine cartea pentru
cel mai lung traseu. In caz contrar, jucdtorii respectivi impart
victoria.




Jucatorul galben a reusit sa finalizeze atat
cartea traseu MADRID - DIEPPE, cat si
BARCELONA - BRUXELLES, datorita garii sale
din Paris, adaugand 16 puncte 1a scorul sau.
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Jucatorul verde a finalizat cartea traseu MARSEILLE - ESSEN,
dar nu a reusit sa finalizeze AMSTERDAM - PAMPLONA
deoarece nimeni nu a ocupat ruta dintre Essen si Amsterdam,
ceea ce I-a impiedicat sa foloseasca gara din Essen.
Acest lucru duce 1a un castig de 1 punct.
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Multumiri din partea lui Alan si DoW tuturor celor care au ajutat la testarea jocului:

Un jOC de Alan R. Moon 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,
Dezvol}at de Adnen Mar.tmt Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist.
llustratii de Fajareka Setiawan Nota Geografica: Am incercat s reprezentim cdt mai fidel granitele politice ale Europei de
Design grafic de Cyrille Daujean la inceputul secolului XX si sd pdstrdm denumirile uzuale ale oraselor in limba lor locald din acea perioadd.
Totusi, pentru buna desfésurare a jocului, am fost nevoiti sd ajustdm usor pozitia anumitor orase pe hartd.
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