mirujuci ritam zvuka vlaka odjekuje veli¢anstvenim postajama i otvorenim
krajolicima, prenoseci €ari putovanja kroz Europu pocetkom ranog 20. stoljeca.

Ticket to Ride® Europe je Zeljeznicka pustolovina koja ce vas provesti preko kontinenta.
Igraci se natjecu u povezivanju gradova uspostavljajuci zeljeznicke rute preko planina

i mora na Sarolikoj mapi Europe.




sadl‘iaj # 46 karata zadataka

- 40 obicnih ruta (plava poledina)

San . - 6 dugih ruta (zelena poledina)

# 1 plocazaigru (karta europskih Zeljeznickih ruta)

& Figure vagona u 5 hoja (u svakoj boji dolazii ' |} # 110 karata vlakova: 12 vagona u svakoj od 8 boja ruta na ploci
nekoliko rezervnih, obratite paznju da svaku III [I (ljubicasta, crvena, narantasta, Zuta, zelena, plava, bijela,

igru uvijek zapocnete s 45 vagona po igracu) crna) i 14 lokomotiva koje su joker karte

# 15 plastitnih postaja (po - . - o | .
3 u svakoj boji vagona) )

# 5 0znaka za bodovanje (po 1 u svakoj boji 000 O
igraca)

' N
# 1 karta bonusa za najdulju rutu [ ;
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Priprema igre

7. Karte zadataka razdvojite na duge rute (6 karata sa zelenom poledinom)
i obicne rute (plava poledina). Promijesajte karte dugih ruta i podijelite
svakom igraéu po jednu (B). Preostale karte dugih ruta vratite nazad u
kutiju bez gledanja.

8. Promijesajte karte obicnih ruta i podijelite po 3 svakom igraéu (8). Ostatak
postavite licem prema dolje pored ploce kao Spil za povlacenje karata.

9. Igraci u tajnosti pogledaju svoja 4 zadatka i odluce koje Zele zadrzati. Morate
zadrZati najmanje dvije karte, ali mozZete i viSe ako Zelite. Karte zadataka
koje ne Zelite zadrZati vratite u kutiju bez da ih drugi igraci vide. Odbacene
karte zadataka mogu biti obicne ili duge rute. Zadatke koje zadrzite Cuvajte
u tajnosti do kraja igre.

Sada ste spremni za pocetak igre.

1. Postavite plocu na sredinu stola.

2. Svakiigrac uzima komplet od 45 plasticnih vagona zajedno s pripadajucim
kompletom od 3 postaje i 0znakom za bodovanje iste boje.

3. Sviigraci postave svoje oznake za bodovanje na polje 0 na traci za bodovanje
koja se nalazi na rubu ploge. (). Tijekom igre, svaki put kada igra osvoji
bodove, pomice svoju oznaku duz trake za odgovarajuci broj polja.

4. Promijesajte karte vagona i podijelite svakom igracu po 4 karte. 2.

5. Preostale karte vagona postavite kao $pil pored ploce i okrenite prvih 5
karata licem prema gore. Ako su barem 3 od 5 okrenutih karata lokomotive,
odmah odbacite svih 5 karata u kup odbacenih karata i povucite 5 novih
karata s vrha $pila ®.

6. Postavite kartu bonusa za najdulju rutu licem prema gore pored ploce @).
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Glj igre

Cilj igre je osvojiti najveci broj bodova.

Bodove osvajate:

# uspostavljanjem rute izmedu dva susjedna grada na mapi

# uspjesnim povezivanjem gradova na vasim kartama zadataka
¢ izgradnjom najduljeg neprekinutog niza ruta

# za svaku Zeljeznicku postaju koja vam ostane neiskoriStena
na krajuigre

Painja: Gubite bodove za svaku kartu zadatka koju ne dovrsite.

ZURICH +  BRINDISI

Dovrsavanje zadataka

Kako bi dovrsili zadatak, morate
spojiti oba grada naznacena na toj :
karti zadataka neprekinutim nizom vagona u svojoj boji.

® @ [
Tijek igre
Igrac koji je posljednji putovao viakom igra prvi. Igra se zatim
nastavlja u smjeru kazaljke na satu, gdje svakiigracigra po jedan

potez dok se igra ne zavrsi. Na svom potezu morate izvrSiti jednu
(isamo jednu) od sljedece Cetiri akcije:

1. Povucite karte vagona

2. Postavite rutu

3. Povucite karte zadataka

4. lzgradite zeljeznicku postaju

1. Povlaéenje karata vagona

Na svom potezu moZete povuci karte vagona. Ako odaberete tu
akciju, moZete povuci dvije karte. Bilo koja od tih karata mozZe
se povuci iz niza od pet vagona pored ploce ili sa vrha Spila
(povlacenje naslijepo). Nakon povlacenja karte koje je okrenuta
licem prema gore, odmah dopunite niz kartom s vrha Spila karata
vagona.

Ako su u bilo kojem trenutku tri od pet karata okrenutih licem
prema gore lokomotive, odbacite svih pet i povucite novih pet
karata sa vrha Spila kako histe ih zamijenili.

MozZete imati neogranicen broj karata u ruci. Kada se Spil karata
vagona isprazni, promijeSajte sve odbaCene karte vagona i tako
napravite novi Spil za povlacenje. Dobro promijeSajte karte, jer
Ce vecina karata hiti odbacCena u kompletima.

U rijetkom slucaju da niti u kupu odbacenih karata nema karata
vagona, ne mozete odabrati akciju “povlacenje karte vagona".

Umjesto toga morate odabrati akciju “postavite rutu”, “povucite
karte zadataka", ili "izgradite Zeljeznicku postaju”.

Lokomotive

Lokomotive su visebojne joker karte koje mogu hiti
dio bilo kojeg kompleta boja kada postavljate rutu. Lokomotive
su takoder potrebne za zauzimanije trajektnih ruta (vidi: Trajekti).

Ako iz niza karata okrenutih licem prema gore Zelite uzeti
lokomotivu, ona mora hiti prva karta vagona koju povlatite
u ovom potezu i zatim ne mozZete uzeti drugu kartu.

Napomena: Ako imate srece i dobijete lokomotivu sa vrha Spila
kada poviacite na slijepo, ona se racuna kao jedna karta i onda
i dalje moZete povuci ukupno dvije karte u svom potezu.

2. Postavljanje Rute

Na svom potezu mozZete postaviti jednu rutu. Ruta je niz povezanih

polja iste boje (u nekim slucajevima su siva polja) izmedu dva

susjedna grada na mapi.

Kako biste postavili rutu, odigrajte onoliko karata vagon koliko

poljaima u ruti. Komplet karata koji igrate mora odgovarati boji

rute (vidi Primjer 1). Postavite po jednu svoju figuru vagona na

svako od tih polja, a zatim odbacite karte koje ste koristili za

postavljanje rute. Zatim zabiljeZite osvojene bodove pomicanjem

svoje oznake bodovanja duz staze za bodovanije, u skladu s tablicom

(na ploti za igru i na strani 6).

Napomene:

® Sive rute mogu se uspostaviti igranjem kompleta karata bilo
koje iste boje (vidi Primjer 2)

® MoZete postaviti samo jednu rutu na svom potezu

® MoZete uspostaviti bilo koju slobodnu rutu na ploci; ne mora se
nastavljati na neku od ruta koje ste ranije uspostavili

@ Morate uspostaviti cijelu rutu u jednom potezu

Uspostavljanje plave rute Uspostavljanje sive rute
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Neki gradovi povezani su dvostrukim rutama
(dve rute iste duljine izmedu istih gradova).
Isti igraC ne moZe uspostaviti obje rute.

Napomena: Uigriza dvaili triigraca, smije se
uspostaviti samo jedna od dvostrukih ruta.
Igrac moZe uspostaviti bilo koju od te dvije }
rute, ali onda se preostala ruta zatvaraza | @
druge igrace. oy

Trajekti

Trajekti su specijalne sive rute koje povezuju dva susjedna grada
preko vode. Razlikuju se od obicnih ruta po oznakamalokomotive
na barem jednom od polja na ruti.

Da biste uspostavili rutu trajekta, morate odigrati lokomotivu za
svaku oznaku lokomotive na ruti, uz uobicajeni komplet karata
iste boje za preostala polja na toj ruti trajekta.

Napomena: Kao i za svaku rutu, lokomotive mogu zamijeniti
karte vagona u tom kompletu. Oznaka lokomotive samo oznacava
najmanji broj potrebnih lokomotiva.

Postavljanje rute trajekta

Postavljanje rute trajekta ROMA - PALERMO zahtjeva jednu
lokomotivu i tri karte vagona hilo koje iste hoje.

‘).1 Tuneli

Tunelisu specijalne rute prepoznatljive
po posebnim oznakama za tunel i
obrubom oko svakog njihovog polja.

Kada pokuSavate postaviti rutu kroz
tunel, prvo objavite koju rutu Zelite
uspostavitiipostavite potrebne karte za tu rutu licem prema gore
ispred sebe. Zatim sa Spila karata vagona okrenite tri karte, bez
obzira na duljinu rute tunela. Za svaku ovako okrenutu kartu koja
hojom odgovara boji odigranih karata za uspostavljanje rute kroz
tunel, morate odigrati dodatnu kartu iste boje iz ruke (ili odigrati
lokomotivu). Tek tada moZete uspostaviti rutu kroz tunel.

Ako nemate dovoljno dodatnih karata vagona odgovarajuce hoje
(iliih ne Zelite odigrati), mozete uzeti nazad u ruku svoje odigrane
karte i zavrsiti potez.

Tri karte koje ste okrenuli za tunel stavite na kup odbacenih karata.

Ne zaboravite, lokomotive su joker karte. Samim tim, svaka
lokomotiva povucena iz Spila prilikom pokusaja prolaska kroz
tunel automatski ce odgovarati boji vagona odigranih za rutu,
te Cete morati odigrati dodatnu kartu.

Ako pokuSavate uspostaviti rutu kroz tunel samo lokomotivama,
morat Cete igrati dodatne karte (koje moraju biti lokomotive), ako
se lokomotive nadu medu tri povucene karte iz Spila.

m Postavljanje rute kroz tunel

Igrali ste dvije zelene karte.
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Otkrivene karte

Nijedna od tri otkrivene karte nije zelena niti lokomotiva.
Ne morate igrati dodatne karte kako bi uspostavili rutu.




@ Postavljanje rute kroz tunel

Igrali ste dvije zelene karte.
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Jedna od tri otkrivene karte je lokomotiva, a druga je zelena.
Morate odigrati jos dvije karte kako bi uspostavili rutu.

Ako u Spilui kupu odbaCenih karata nema dovoljno karata od koje
tritreba otkriti prilikom odredivanja efekta tunela, onda otkrijte
samo one karte koje su dostupne. Ako uopte nema karata za
okretanje, rutu kroz tunel moZete uspostaviti bez rizika igranja
dodatnih karata.

3. Poviacenje karata zadataka

Svoj potez moZete iskoristiti za povlaCenje novih karata zadataka.
Povucite tri karte iz Spila karata zadataka. Ako je u Spilu ostalo
manje od tri karte, onda povucite samo onoliko karata koliko je
moguce.

Morate zadrzati barem jednu od karata koje ste izvukli. Karte
koje ne Zelite zadrzati vratite na dno Spila zadataka kojim god
redoslijedom Zelite.

Napomena: MoZete odbaciti samo karte zadataka koje ste upravo
povukli, ne i zadatke koje ste vec imali u ruci.

Svoje karte zadataka drZite u tajnosti do kraja igre. Ne postoji
ograniCenje broja karata zadataka koje moZete imati tijekomigre.

m Postavljanje rute kroz tunel

Igrali ste dvije lokomotive.

ZURIC

Jedna od tri otkrivene karte je lokomotiva, a druga je zelena.
Morate odigrati dodatnu lokomotivu kako bi uspostavili rutu.

4. Gradenje Zeljeznicke
postaje

Postaja vaSe boje omogucuje vam da iskoristite
jednu, isamo jednu, od ruta koje pripadaju drugom
igracu, kako biste taj grad spojili s gradovima na
jednoj od svojih karata zadatka.

Ne morate odluciti koju rutu Cete koristiti sve do kraja igre.

Postaje se mogu graditi na bilo kojem slobodnom gradu, ¢ak i ako
prema njemu ne vodi nijedna uspostavljena ruta. Nije moguce
izgraditi dvije postaje na istom gradu.

Na svom potezu mozete izgraditi samo jednu Zeljeznicku postaju,
a ukupno tri postaje tijekom trajanja Citave igre.

Kako biste izgradili svoju prvu postaju, odbacite jednu kartu
vagona iz ruke i postavite postaju svoje boje na odabrani grad.
Zavasu drugu postaju morat Cete odbaciti dvije istobojne karte
vagonaizruke, azatrecu odbacite triistobojne karte vagona. Kao
i obitno, moZete koristiti lokomotive umjesto vagona.




Kraj igre

Kada nekom od igraCa na kraju poteza ostanu dvije ili manje
figura vagona u vlastitoj zalihi, svaki igrac, ukljucujuci i tog
igraCa, ima jos jedan zavrsni potez. Zatim igra zavrSava, a igraci
racunaju svoje ukupne bodove na sljedeci nacin:

l Igraci su vec tijekom igre trebali voditi racuna o Svaki igrac dodaje 4 boda svom ukupnom rezultatu za
e 05vojenim bodovima prilikom postavljanja ruta. Kako e svaku preostalu neiskoriStenu postaju.
bi provjerili da nije bilo greSaka, moZete ponovo izracunati

bodove svih uspostavljenih ruta svakog od igraca.
- +4/

2 I

3 I N e R T .
4 N 4 Igrac koji ima najdulji neprekinuti niz svojih vagona
N 1 1 1 1 1 e dobiva bonus kartu i dodaje 10 bodova svom rezultatu.
N 0 I r°r [ U slucaju da je viSe igraca izjednaCeno po duljini niza vagona,

T svi dobivaju po 10 dodatnih bodova.

BE000S

@ Prilikom izraCuna i usporedbe duljine ruta, u obzir se
uzimaju samo figure vagona iste boje.

@ Neprekidna ruta moZe sadrzavati petlje i prolaziti kroz
isti grad vise puta, ali nijedna figura vagona ne moze
se racunati dvaput u istoj neprekidnoj ruti.

z IgraCi otkrivaju sve karte zadataka koje su zadrzali.
o U ovom trenutku svaki igrac bira rute koje Ce koristiti
za Zeljeznitke postaje koje je izgradio. Svaka postaja
omogucuje igracu da koristi jednu (i samo jednu) rutu koja
pripada protivniku i taj grad poveie kako bi dovrsio zadatak. ® Protivnicke rute s postajam ne smiju se racunati
Imajte u vidu da vam postaja ne pomaze na ruti koju nijedan prilikom odredivanja najdulje rute.

od protivnika nije uspostavio.

Napomena: Zeljeznicka postaja moZe vam pomoci da zavrsi-
te vise zadataka ukoliko se odabrana ruta nalazi na svim tim
zadatcima.

Dodajte vrijednost uspjesno dovrsenih zadataka svojim
ukupnim hodovima. Vrijednosti nedovrSenih karata zadataka
oduzimaju se od vasih ukupnih bodova (vidi Primjer 5).

Igrac s najvise bodova je pobjednik.

U slucaju da dva ili viSe igraca imaju jednak broj bodova,
pobjednik je igrac koji je dovrSio viSe karata zadataka. U rijetkom
slucaju da je i dalje nerijeSeno, pobjednik je igrac koji ima kartu
najdulje rute. Ako nijedan od izjednacenih igrata nema kartu
najdulje rute, igraci dijele pobjedu.




Primjer bodovanja zadataka

Luti igrac je dovrsio
MADRID - DIEPPE i BARCELONA - BRUXELLES
zadatak zahvaljujuci svojoj postaji u Parizu,
zhog cega dohiva 16 dodatnih bodova.

Leleni igrac je dovrsio MARSEILLE - ESSEN, ali nije uspio
zavrSiti AMSTERDAM - PAMPLONA jer nitko nije uspostavio rutu
Essen - Amsterdam, Sto mu je onemogucilo da iskoristi svoju
postaju u Essenu. On ukupno dobiva 1 dodatni bod.
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R itmicni zvoki lokomotiv odmevajo prekvelicastnih postaj in prostranih podezelskih
pokrajin vspominu na arobna potovanja z vlaki po Evropi v zacetku 20.stoletja.

Ticket to Ride® Europe je igra o Zeleznicah po evropski celini. Igralci tekmujejo med
seboj tako, da povezejo razlitna mesta na barvitem zemljevidu z zelezniskimi progami
¢ez morja in gore.




& 46 vozovnic
« 40 navadnih vozovnic (moder hrbet)
- 6 dolgih vozovnic (zelen hrbet)

Vsebina

# 1pravila

# Ligralna plosca (zemljevid evropskih Zelezniskih prog)
[ | §
I |
|
=
EEE

# 5Zetonov za tockovanje (po1vvsakibarvi) @ @ ® & @

# figurice vagonov v 5 harvah (poskrbite, da
vsako igro zacnete s 45 vagoni na igralca, saj
je v skatlo dodanih nekaj dodatnih vagonov)

# 110 kart zvagoni: po 12 v 8 barvah prog na igralni plosi (vijolicna,
rdeca, oranZna, rumena, zelena, modra, bela, ¢rna) in 14 lokomotiv

# 15 figuric postajv §
barvah (po 3 v vsaki barvi)

# 1 karta najdaljsa pot [
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Priprava naigro

1. Postavite igralno plosco na sredino mize.

2. Vsak igralec vzame komplet 45 vagonov, ustrezen komplet 3 postaj in
zeton za tockovanje.

3. Vsak igralec postavi svoj Zeton za tockovanije na polje 0 na tockovalni
lestvici, ki poteka po robu igralne plosée (¥). Med igro igralci vsakié, ko
osvojijo tocke, ustrezno premaknejo svoj Zeton.

4. PremeSajte karte z vagoni in vsakemu igralcu razdelite zacetno roko
L kart D).

5. Preostali kupcek kart poloZite ob igralno plosco in ob plo$ci postavite prvih
5 kart s kupéka z obrazom navzgor. Ce so vsaj 3 od 5 kart lokomotive, vseh 5
kart takoj odvrzite na odlagalis&e in namesto njih postavite 5 novih kart 3).

6. Karto najdalj$a pot poloZite z obrazom navzgor ob igralno plosto @.

0000 0000000000000 00000000

7. Vzemite vozovnice in locite dolge vozovnice (6 kart z zelenim hrbtom) od
navadnih (zmodrim hrbtom). Premesajte dolge vozovnice in vsakemu igralcu
nakljuéno razdelite po 1(®). Preostale dolge vozovnice vrnite v $katlo, ne
da bi jih pogledali.

8. Premesajte navadne vozovnice in vsakemu igralcu razdelite 3 (). Preostale
vozovnice polozite z hrbtom navzgor v kupéek poleg igralne plosce.

9. Vsak igralec skrivaj pogleda svoje &4 vzovnice. Odlocite se katere Zelite
obdrZati. Obdrzati morate vsaj 2, ¢e Zelite pa jih lahko obdrZite tudi ve¢.
Vozovnice, ki jih Zelite odvre€i, vrnite v Skatlo, ne da bi jih videli drugi igralci.
OdvrZene vozovnice so lahko dolge ali navadne vozovnice.

Zdaj ste pripravljeni za zacetek igre.




OJg o ©
(lj igre
Ciljigre je, da zberete ¢im veC tock.

Tocke osvojite:

7 nakupom proge med dvema sosednjima mestoma na
zemljevidu

# z uspeSnim izpolnjevanjem obdrZanih vozovnic
# 2 najdaljSo neprekinjeno potjo
# za vsako neizkoriSceno postajo na koncu igre

Opozorilo: Vsaka neizpolnjena obdrZana vozovnica na koncu igre
prinese negativne tocke.

ZURICH + BRINDISI

Izpolnjena vozovnica

Vozovnico izpolnite, ko sta obe mes-
ti, navedeni na vozovnici, povezaniz
neprekinjeno potjo vagonov v vasi barvi.

Potek kroga

DoloCite prvega igralca s poljubno metodo. Igra poteka v smeri
urinega kazalca. Ko pridete na potezo, morate izvesti 1 (in
samo 1) od naslednjih 4 akcij:

1. Povlecite karte z vagoni
2. Kupite 1 progo

3. Vzemite vozovnice

4. Lgradite 1 postajo

1. Povleéite karte z vagoni

Ko ste na potezi, lahko poviecete karte z vagoni. Ce ste se odlotili
za to akcijo, lahko povlecete 2 karti. Obe karti lahko povlecete
izmed 5 odprtih kart ob igralni plosci ali z vrha kuptka (viek na
slepo). Ce poviecete odprto karto, jo takoj zamenjajte z novo
karto, ki jo povlecete z vrha kupa kart z vagoni.

Ce so v katerem koli trenutku 3 od 5 odprtih kart z vagoni
lokomotive, vseh 5 kart takoj odvrZite in jih nadomestite s
5 novimi odprtimi kartami.

Stevilo kart v roki ni omejeno. Ko se kupcek kart z vagoni
izprazni, premesajte karte na odlagaliScu v nov kupcek. Karte
je potrebno temeljito premesati, saj bo vecina kart odvrzena v
barvnih sklopih.

V malo verjetnem primeru, da ni veC kart v kupcku in ni
odlagaliSta, ne morete izvesti akcije »PovleCite karte z vagoni«.
Namesto tegalahko izvedete le akcije »Kupite 1 progo«, »Vzemite
vozovnice« ali »Zgradite 1 postajo«.

Lokomotive

Lokomotive so vecharvne in delujejo kot jokerji, ki
se prinakupu proge lahko Stejejo za katero koli barvo. Lokomotive
so potrebne tudi za nakup trajektnih prog (glej Trajekti).

Ce Zelite povleti odprto lokomotivo, mora hiti to prva karta, ki jo
povlecete v tem krogu, druge karte pa ne morete povleci.
Opomba: Ce imate sreco in pri slepem vieCenju dobite lokomotivo
zvrha kupa, to Steje kot ena karta in v tem krogu lahko Se vedno
potegnete skupaj 2 karti.

2. Kupite 1 progo

Ko ste na potezi, lahko kupite 1 progo. Proga je niz neprekinjenih
barvnih polj (v nekaterih primerih sivih polj) med dvema
sosednjima mestoma na zemljevidu.

Progo kupite tako, da igrate toliko kart z vagoni, kolikor je pol]

na progi. Niz kart mora ustrezati barvam proge (glej primer 1).

Na vsako polje postavite 1 svojo figurico vagona. Karte, ki ste jih

porabili za nakup proge, dajte na odlagali5ce. Nato premaknite

svoj Zeton za tockovanje naprej na tockovalni lestvici za Stevilo

tock, ki jih prinese proga, glede na tockovalno tabelo (naigralni

plosCi in na strani 6).

Opombe:

@ Sive proge lahko kupite s kartami katere koli enake barve (glej
primer 2)

® V/svojem krogu lahko kupite le 1 progo

® Kupite lahko katero koli odprto progo na igralni plosCi; ni nujno,
da je povezana s katero od vasih drugih prog

® Progo morate kupitiv celoti

Nakup modre proge
SOFIA - CONSTANTINOPLE
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Nekatera mesta so povezana z dvojnimi (/..‘ Predon

progami (2 progi enake dolZine med istima
mestoma). Isti igralec ne more kupiti obeh
teh prog.

Opomba: Vigrah za 2 ali 3 igralce je mogocCe
kupiti le eno od dvojnih prog. Igralec lahko
kupi katero koli od obeh prog, vendar se druga
proga nato zapre; noben igralec ne more vec
kupiti te druge proge.

Trajekti

Trajektiso posebne sive proge, ki povezujejo dve sosednji mesti
preko vodne povrsine. Prepoznate jih po ikonah lokomotiv, ki so
upodobljene na vsaj enem od polj, ki sestavljajo progo.

Trajektno progo kupite tako, da za vsako ikono lokomotive na progi
igrate Tokomotivo. Za preostala polja proge pa karte poljubne
enake bharve.

Opomba: Tako kot pri vseh progah lahko dodatne lokomotive
uporabite namesto kart, ki vam zmanjkajo. Ikone lokomotive
zqolj oznacujejo minimalno Stevilo potrebnih lokomotiv za nakup.

Nakup trajektne proge

Za nakup trajektne proge ROMA - PALERMO potrebujete
1 lokomotivo in 3 karte z vagoni v poljubni enaki barvi.

Predori so posebne proge, ki jih je
mogoce zlahka prepoznati po posebni
obliki polj.

Ko kupujete predor, najprej oznacite,
kateri predor kupujete, nato pa odkrito
poloZite predse Stevilo kart z vagoni, kot jih zahteva dolZina proge.
Neglede na dolZino predora, odkrijte zgornje 3 karte z vagoni iz
kupcka. Za vsako karto, katere barva se ujema z harvo predora,
morate igrati dodatno karto iste barve iz svoje roke (ali uporabiti
lokomotivo). Sele potem lahko uspesno kupite predor.

Ce nimate dovolj dodatnih kart ustrezne barve (ali jih ne Zelite
igrati), 1ahko vse igrane karte vzamete nazaj v roko in vasa poteza
se konca.

Na koncu poteze odvrZite na odlagalisce 3 karte z vagoni, ki ste
jih odkrili za dodatno ceno predora.

Ne pozabite, da so lokomotive veC harvne joker karte. Zato se ho
vsaka lokomotiva, ki jo odkrijete iz kupcka kartc med nakupom
predora, samodejno ujemala z barvo predora in vas prisilila, da
odigrate dodatno karto.

Ce kupujete predorizkljutno zlokomotivami, boste morali placati
dodatne karte (ki morajo hiti lokomotive) le, ¢e se med 3 kartami,
ki jih odkrijete za predor, pojavijo lokomotive.

m Nakup predora

Igrate 2 zeleni karti.

—

e

Odkrite karte

Nobena od 3 odkritih kart ni zelena, niti lokomotiva.
Za nakup predora vam ni potrebno placati dodatnih kart.




@ Nakup predora m Nakup predora

Igrate 2 lokomotivi.

Igrate 2 zeleni karti.

paro

Ena od 3 odkritih kart je lokomotiva in ena je zelena.
Za nakup predora morate placati dve dodatni karti.

Ce na kuptku in odlagalistu ni dovolj kart, da bi odkrili 3 karte,
odkrijte le karte, ki so na voljo. Ce ni na voljo vec nobenih kart,
kupite predor brez dodatnega tveganja.

3. Vzemite vozovnice

Ko ste na potezi, lahko vzamete nove vozovnice. Povlecite 3 karte z
vrha kupcka vozovnic. Ce so v kupCku ostale manj kot 3 vozovnice,
povlecite vse, ki 5o na voljo.

Vsaj eno od povlecenih vozovnic morate obdrzati. Preostale
vozovnice vrnite na dno kupcka vozovnic v poljubnemvrstnemredu.

Opomba: Vrnete lahko le pravkar potegnjene vozovnice, ne pa
vozovnic, ki ste jih Ze imeli v roki.

Svoje vozovnice do koncaigre skrivajte pred drugimiigralci. Med
igro imate lahko poljubno Stevilo vozovnic.

ZURICH

Ena od 3 odkritih kart je lokomotiva in ena je zelena.
Za nakup predora morate placati dodatno lokomotivo.

4. Zgradite 1 postajo

Ko ste na potezi, lahko zgradite postajo. Postaja v
vasSi barvi vam omogoca, da uporabite 1 in samo
10d prog, ki pripadajo drugemu igralcu, v (aliiz)
mesta, za povezave navasih vozovnicah. OdloCitev,
katero progo hoste uporabili, lahko naredite ob koncu igre.

Postajo lahko zgradite v katerem koli mestu brez postaje, tudi ce
trenutno mesto nima nobene zgrajene proge. V mestu nikoli ne
smeta stati 2 postaji.

V vsakem krogu Tahko zgradite le 1 postajo, v celotni igri pa
najvec 3 postaje.

Svojo prvo postajo zgradite tako, daigrate 1 karto z vagoniiz svoje
roke in postavite figurico postaje svoje barve v izbrano mesto.
Svojo drugo postajo zgradite tako, daigrate set 2 kart katere koli
barve; za gradnjo tretje pa set 3 kart katere koli barve. Poljubno
Stevilo kart lahko nadomestite z lokomotivami.




Konec igre

Ko imate na koncu poteze samo Se 0, 1 ali 2 figurice vagonov,
ima vsak igralec, vkljucno z vami, Se eno zadnjo potezo. Igra
se nato konCa. lzracunajte svoje koncne tocke po naslednjem
vrstnem redu:

Tocke, ki ste jih osvojili za nakup prog, ste sestevali

e Ze med igranjem. Lahko se prepriCate, da ni prislo do

napak tako, da ponovno prestejete tocke, dobljene za proge
vsakega igralca.

1 . 0
2 I I a
3 I I . (4)
4 I I I . 7]
6 I N D D N . 15]

2]]

Vsak igralec doda 4 tocke k svojemu Stevilu tock za
e vsako od svojih nezgrajenih posta.

+4/‘

4 Igralec, kiima najdaljSo neprekinjeno pot, sestavljeno
eiz svojih prog, prejme honus karto in k svojemu
seStevku doda 10 tock. V primeru izenacenja pri najdaljsi
poti vsi izenaCeni igralci prejmejo 10 bonusnih tock.

@ Priocenjevanju in primerjavi dolZin poti upoStevajte le
B 5 _ . . neprekinjene linije figuric vagonov v isti barvi.
Razkrijte vse obdrzane vozovnice. Vsak igralec izbere

e proge, ki jih bo uporabil za vsako zgrajeno postajo.
Vsaka postaja omogoca, da za izpolnitev vozovnice uporabite
1 (in samo 1) progo, ki pripada nasprotniku v tem mestu.
Upostevajte, da vam postaja ne pomaga pri progah, ki niso
kupljene.

@ Neprekinjena pot lahko vkljucuje zanke in veckrat
precka isto mesto, vendar se dolocena figurica vagona
nikoli ne sme Steti dvakrat za isto neprekinjeno pot..

@ Pri najdaljSi poti se postaje ne smejo upoStevati.

Opomba: Postaja lahko pomaga izpoiniti vec kot eno vozov-
nico, Ce se izbrana proga lahko uporabi pri vseh vozovnicah.

Vrednost uspesno izpolnjenih vozovnic se priSteje k vaSemu
stevilu tock. Vrednost vseh neizpolnjenih vozovnic pa se
odsteje od vasega Stevila tock (glej primer 5).

Imaga igralec, ki ima najvec tock.

Ce imata dva ali vet igralcev enako Stevilo tock, zmaga tisti, ki
jeizpolnil najvet vozovnic. V redkem primeru, da je izid Se vedno
neodlocen, zmaga igralec, ki ima karto najdalj5a pot. Ce noben
od teh igralcev nima karte, si ti igralci delijo zmago.




N/ |
{.ﬁ:if?:’\“‘“;

W
5 \““»‘-\:"‘} 7
e !

Rumeni je uspel izpolniti vozovnici
MADRID - DIEPPE in BARCELONA - BRUXELLES,
ker ima postajo v Parizu in dobi 16 tock.
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Leleni je izpolnil MARSEILLE - ESSEN, ni pa izpolnil

vozovnice AMSTERDAM - PAMPLONA, ker noben igralec ni kupil

proge med mesti Essen in Amsterdam in tako postaja v mestu
Essen nima ucinka. Skupaj Zeleni dobi 1 tocko.
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prenoseci ari putovanja kroz Evropu pocetkom 20. veka. By - .

Ticket to Ride® Europe je Zeleznicka avantura koja ce vas provesti preko kontinenta. ’

Igraci se takmice u povezivanju gradova uspostavljajuci Zeleznicke rute preko planina
i mora na raznobojnoj mapi.




sadriaj & 46 karata destinacija

- 40 obicnih ruta (plava pozadina)

N - 6 dugih ruta (zelena pozadina)

# 1 tablazaigru (mapa evropskih Zeleznickih ruta)

 Figure vagona u 5 boja (u svakoj boji dolazi i | ] # 110 karata vozova: 12 vagona u svakoj od 8 boja ruta na tabli
par rezervnih, obratite paznju da uvekiigrate Iil I (ljubicasta, crvena, narandzasta, Zuta, zelena, plava, bela,

sa 45 vozova po igratu) crna) i 14 lokomotiva koje su dZoker karte

# 15 plasticnih stanica (po - . - o | .
3 u svakoj boji vagona) )

# 5 markera za hodovanje (po 1 u svakoj 000 O
bojiigraca)

|
|
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# 1 karta bonusa za najduzu rutu [
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Postavka Igre

1. Postavite tablu na sredinu stola.
2. Svakiigrac uzima komplet od 45 plasticnih vagona zajedno sa pripadajucim
kompletom od 3 stanice i markerom za bodovanje iste boje.

3. Svi igra€i postave svoje markere za bodovanje na polje 0 na traci za
bodovanje koja se nalazi na obodu table. (¥). Tokom igre, svaki put kada
igrac osvoji bodove, pomera svoj marker duz trake za odgovarajuci broj polja

7. Karte destinacije razdvojte na duge rute (6 karata sa zelenom pozadinom)
i obicne rute (plava pozadina). Promesajte karte dugih ruta i podelite svakom
igracu po jednu (B). Preostale karte dugih ruta vratite nazad u kutiju bez
gledanja.

8. lzmesajte karte obicnih ruta i podelite po 3 svakom igraéu (6). Ostatak
ostavite licem nadole pored table kao Spil za izvlacenje.

9. Igraci u tajnosti gledaju svoje 4 destinacije i odluuju koje Zele da zadrze.
Morate zadrzati najmanje dve karte, ali moZete i viSe ako Zelite. Karte
destinacija koje ne Zelite da zadrZite vratite u kutiju bez da ih drugi igraci
vide. Odbacene destinacije mogu biti obicne ili duge rute. Destinacije koje
zadrzite Cuvajte u tajnosti do kraja igre.

Sada ste spremni da pocnete sa igranjem.

4. Promesajte karte vozova i podelite svakom igracu po 4 karte. ).

5. Preostale karte vozova postavite kao $pil pored table i okrenite prvih
5 karata licem nagore. Ako su makar 3 od 5 okrenutih karata lokomotive,
odmah sklonite svih 5 karata u gomilu za odbacivanje i povucite 5 novih
karata sa $pila ®.

6. Postavite kartu bonusa za najduzu rutu licem nagore pored table @).
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Glj Igre

Cilje igre je ostvariti najveci broj bodova.

Bodove osvajate:

# uspostavljanjem rute izmedu dva susedna grada na mapi

# uspesnim povezivanjem gradova na vasim kartama destinacija
# izgradnjom najduZeg neprekinutog niza ruta

# zasvaku Zeleznicku stanicu koja vam preostane neiskoriscena
na krajuigre

Painja: Gubite poene za svaku kartu destinacija koju ne zavrsite.

ZURICH

Zavrsavanje destinacije S SEE

Da zavrsite destinaciju, morate
spojiti oba grada naznacena na toj
karti destinacije neprekinutim nizom vagona u svojoj bon

Tok Igre

Igrac koji je poslednji putovao vozom igra prvi. Igra se zatim
nastavlja u smeru kazaljke na satu, gde svaki igrac odigrava po
jedan potez dok se igra ne zavrsi. Na svom potezu morate uraditi
jednu (i samo jednu) od sledece Cetiri akcije:

1. Povucite kartu vozova

2. Postavite rutu

3. Povucite karte destinacija
4. lzgradite Zeleznicku stanicu

1. Povlacenje Karata Vozova

Na svom potezu moZete povuci karte vozova. Ako to odaberete,
mozete povuci dve. Bilo koja od tih karata se moZe povuciiz niza
od pet pored table ili sa vrha Spila (poviacenje naslepo). Nakon
povlacenja karte koje je okrenutalicem nagore, odmah dopunite
niz kartom sa vrha Spila karata vozova.

Ako su u bilo kom trenutku tri od pet karata okrenutih licem nagore
lokomotive, odbacite svih peti povucite novih pet karata savrha
Spila kako biste ih zamenili.

MoZete imati neograniCen broj karata u ruci. Kada se Spil karata
vozova isprazni, promeSajte sve odbacene karte vozova i tako
napravite novi Spil za povlacenje. Dobro promeSajte karte, jer
Ce vecina karata hiti odbaCena u kompletima.

U retkom slucaju da nema ni karata za povlacenje ni u gomili
odbacenih, ne mozZete odabrati akciju “povlacenije karte vozova".
Umesto toga morate odabrati akciju “postavite rutu", “povucite
karte destinacija”, ili “izgradite Zeleznitku stanicu".

Lokomotive

Lokomotive su visebojne dZoker karte koje mogu
hiti deo bilo kog kompleta boja kada postavljate rutu. Lokomotive
su takode potrebne za zauzimanje trajektnih ruta (vidi: Trajekti).

Ukoliko iz niza karata okrenutih licem nagore Zelite da uzmete
lokomotivu, ona mora biti prva karta voza koju povlacite u ovom
potezu i zatim ne moZete uzeti drugu kartu.

Napomena: Ako imate srece da dobijete lokomotivu sa vrha Spila
kada poviacite naslepo, ona se racuna kao jedna kartaiondai dalje
moZete povuci ukupno dve karte u svom potezu.

2. Postavljanje Rute

Na svom potezu mozZete postaviti jednu rutu. Ruta je niz povezanih

polja iste boje (u nekim slucajevima su siva polja) izmedu dva

susedna grada na mapi.

Da biste postavili rutu, odigrajte onoliko karata vozova koliko

poljaima u ruti. Komplet karata koji odigrate mora da odgovara

boji rute (vidi Primer 1). Postavite po jednu svoju figuru vagona

na svako od tih polja, a zatim odbacite karte koje ste koristili za

postavljanje rute. Zatim zabeleZite osvojene poene pomeranjem

svog markera za bodove duz staze za bodovanje, u skladu sa

tabelom (na tablii na strani 6).

Napomena:

® Sive rute se mogu uspostaviti igranjem kompleta karata bilo
koje jedne boje (vidi Primer 2)

® MoZete postaviti samo jednu rutu na svom potezu

® MoZete uspostaviti bilo koju slobodnu rutu na tabli; ne mora se
nastavljati na neku od ruta koje ste ranije uspostavili

® Morate uspostaviti celu rutu u jednom potezu

o Uspostavljanje plave Uspostavljanje sive a
SOFIA - CONSTANTINOPLE WIEN - ZAGRAB
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Neki gradovi su povezani duplim rutama (dve
rute iste duZine izmedu istih gradova). Jedan
igraC ne moze uspostaviti obe ove rute.

Napomena: U igri za dva ili tri igraca, samo
jedna od duplih ruta sme biti uspostavljena.
Igrat moZe da uspostavi bilo koju od te dve }
rute, ali onda druga ruta postajte zatvorena ! ’
za druge igrace. oy

Trajekti

Trajekti su specijalne sive rute koje povezuju dva susedna grada
preko vode. Razlikuju se od obicnih ruta po ikonicama lokomotive
na barem jednom od polja na ruti.

Da biste uspostavili rutu trajekta, morate odigrati lokomotivu za
svaku ikonicu lokomotive na ruti, uz uohicajeni komplet karata
iste boje za preostala polja na toj ruti trajekta.

Napomena: Kao i za svaku rutu, lokomotivama moZete da zame-
nite karte u tom kompletu. lkonica lokomotive samo naglasava
najmanji broj potrebnih lokomotiva.

Postavljanje rute trajekta

Postavljanje rute trajekta ROMA - PALERMO zahteva jednu
lokomotivu i tri karte vozova hilo koje jedne hoje.

‘).1 Tuneli

Tunelisu specijalne rute prepoznatljive
po oznakama za tunel i oivicenim
poljima duZ svoje rute.

Kada pokuSavate da postavite rutu
kroz tunel, prvo objavite koju Zelite
da uspostavite i postavite potrebne karte za tu rutu licem nagore
ispred sebe. Zatim saSpila karata vozova okrenite tri karte, nebitno
od duZine rute sa tunelom. Za svaku ovako okrenutu kartu koja
hojom odgovara boji odigranih karata za uspostavljanje rute kroz
tunel, morate odigrati dodatnu kartu iste boje iz ruke (ili odigrati
lokomotivu). Tek onda moZete uspostaviti rutu kroz tunel.

Ako nemate dovoljno dodatnih karata vozova odgovarajuce hoje
(ili ne Zelite da ih odigrate), moZete uzeti nazad u ruku svoje
odigrane karte i zavrsiti potez.

Tri karte okrenute za tunel premestite na gomilu odbacenih
karata pored.

Ne zaboravite, lokomotive su dZzoker karte. Samim tim, svaka
lokomotiva povucena sa Spila prilikom pokuSaja prolaska kroz
tunel e automatski odgovarati hoji vozova odigranih za rutu, te
Cete morati da odigrate dodatnu kartu.

Ako pokuSavate da uspostavite rutu kroz tunel samo lokomotivama,
moracete igrati dodatne karte (koje moraju da budu lokomotive)
ako se lokomotive nadu medu tri povucene karte sa Spila.

m Postavljanje rute kroz tunel

Igrali ste dve zelene karte.

N )
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ZURICH
"

Otkrivene karte

Nijedna od tri otkrivene karte nije zelena niti lokomotiva.
Ne morate igrati dodatne karte da uspostavite rutu.




@ Postavljanje rute kroz tunel

Igrali ste dve zelene karte.

ZURICH a
s
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Jedna od tri otkrivene karte je lokomotiva, a druga je zelena.
Morate da odigrate jos dve karte da uspostavite rutu.

Ukoliko u Spilu i gomili odbacenih karata nema dovoljno karata
da se otkriju tri prilikom odredivanja efekta tunela, onda otkrijte
samo one karte koje su dostupne. Ako uopSte nema karata za
okretanje, rutu kroz tunel moZete uspostaviti bez rizika igranja
dodatnih karata.

3. Poviacenje Karata Destinacija

Svoj potez mozZete iskoristiti da povucete nove karte destinacija.
Povucite tri karte sa Spila karata destinacija. Ukoliko je u Spilu
ostalo manje od tri karte, onda povucite samo onoliko karata
koliko je moguce.

Morate da zadrzite barem jednu od karata koje ste izvukli. Karte
koje ne Zelite da zadrzite vratite na dno Spila destinacija po kom
god redosledu Zelite.

Napomena: MoZete odbaciti samo karte destinacija koje ste
upravo povukli, ne i destinacije koje ste ve¢ imali kod sebe.

Svoje karte destinacija drZite u tajnosti do kraja igre. Ne postoji
ogranicenje broja karata destinacija koje moZete imati tokomigre.

m Postavljanje rute kroz tunel

Igrali ste dve lokomotive.

ZURICH

Otkrivene karte

Jedna od tri otkrivene karte je lokomotiva, a druga je zelena.
Morate da odigrate dodatnu lokomotivu da uspostavite rutu.

L. Gradenje Zeleznicke
Stanice

Stanica vaSe boje omogucava vam da koristite
jednu, isamo jednu, od ruta koje pripadaju drugom
igracu, kako biste taj grad spojili sa gradovima na
jednoj od svojih karata destinacija.

Ne morate odluciti koju rutu Cete koristiti sve do kraja igre.

Stanice se mogu graditi na bilo kom slobodnom gradu, Cak i ako ka
njemu ne vodi nijedna uspostavljena ruta. Nije moguce izgraditi
dve stanice na istom gradu.

Na potezu mozete izgraditi samo jednu Zeleznicku stanicu, a
ukupno tri stanice tokom trajanja Citave igre.

Da biste izgradili svoju prvu stanicu, odbacite jednu kartu voza
iz ruke i postavite stanicu svoje bhoje na odabrani grad. Za vasu
drugu stanicu Cete morati da odbacite dve istobojne karte voza
izruke, azatrecu odbacite triistobojne karte voza. Kao i ohitno,
moZete koristiti lokomotive umesto vagona.




Kraj I¢gre

Kada nekom od igraca na kraju poteza preostanu dve ili manje
figura vagona u zalihama, svaki igrac, ukljucujuci i tog, ima jos
jedan finalni potez. Zatim se igra zavrSava, aigraci racunaju svoje
ukupne bodove na sledeci nacin:

l Igraci bi trebalo da su ve¢ tokom igre vodili ratuna o
e 05vojenim bodovima prilikom postavljanja ruta. Da biste
se uverili da nije bilo greSaka, moZete ponovo izraCunati
bodove od svih uspostavljenih ruta igraca.
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z Igraci otkrivaju sve karte destinacija koje su zadrzali.
o Tada svaki igraci bira rute koje Ce koristiti za Zeleznicke
stanice koje je izgradio. Svaka stanica omogucava igracu da
koristi jednu (i samo jednu) rutu koja pripada protivniku i taj
grad povezuje kako bi zavrsio destinaciju. Obratite paznju da
vam stanica ne pomaze na ruti koju protivnik nije uspostavio.

Napomena: Zeleznicka stanica vam moZe pomo(i da zavrsite
vise destinacija ukoliko odabrana ruta pripada svima njima.

Dodajte vrednost uspesno zavrSenih destinacija svojim
ukupnim bodovima. Vrednosti nezavrsenih karata destinacija
se oduzimaju od vasih ukupnih bodova (vidi Primer 5).

Igrac sa najvise bodova je pobednik.

Uslucaju da dvailiviSe igrataimaju jednak broj bodova, pobednik
jeigrac koji je zavrsio vise karata destinacija. U retkom slucaju da
suigraciidalje nereSeni, ako neko od tih igraca ima kartu najduze
rute je pobednik. U suprotnom, igraci dele pobedu.

Svaki igrac dodaje 4 boda na svoj ukupni rezultat za
e svaku preostalu neiskoriS¢enu stanicu.

+4/‘

4 Igrat koji ima najduZi neprekinuti niz svojih vagona
o dobija bonus kartu i dodajte 10 bodova na svoj rezultat.
U slucaju da je viSe igraca izjednaceno po duzini niza, svi
dobijaju po 10 dodatnih bodova.

@ Prilikom procene i poredenja duZina ruta, u obzir se
uzimaju samo figure vagona iste boje.

@ Neprekidna ruta moZe da sadrZi petlje i prolazi kroz isti
grad vise puta, ali nijedna figura vagona se ne moze
raCunati dvaput u istoj neprekidnoj ruti.

@ Protivnitke rute bez stanica se ne smeju racunati
prilikom racunanja najduze rute.




Primer bodovanja destinacija
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Lutiigrac je zavrsio
MADRID - DIEPPE i BARCELONA - BRUXELLES
destinacija zahvaljujuci svojoj stanici u Parizu,
cime dobija 16 dodatnih bodova.
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Leleni igrac je zavrSio MARSEILLE - ESSEN ali nije uspeo da

zavrSi AMSTERDAM - PAMPLONA jer niko nije uspostavio rutu
Essen - Amsterdam Sto mu je onemogucilo da koristi svoju
stanicu u Essenu. On ukupno dobija 1 dodatni bod.
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Dizajn igre Alan R. Moon Alan i DoW se posebno zahvaljuju svima koji su pomogli oko testiranja igre:
Razvoj Adrien Martinot Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave Fontes, Matt Horn, §
v s . Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott Simon, Rob Simons, Adam Smiles,
IIUStracUe Fajareka Setiawan Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist.
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Lektura Tanja Bogievi¢ izmenimo poloZaje odredenih gradova na mapi.
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