l) en taktfaste rytme af toget giver ekko gennem de store hovedbanegarde og
abne landskaber og fanger charmen ved at rejse gennem Europa i starten af
det 20. arhundrede.

Ticket to Ride® Europe er et togspil, der krydser det europaeiske kontinent. Spillerne
dyster om at forbinde forskellige byer ved at indszette tog pa straekninger hen over
kontinentets bjergkader og de omkringliggende have pa det farvestralende kort.




l“dhﬂld & 46 rutekort

- 40 normale rutekort (b1a baggrund)

# 1regelbog - 6 1ange rutekort (gren baggrund)

# 1spilleplade (et kort over Europas togruter)

# Plastiktog i 5 farver (nogle fa ekstra i hver | ] # 110 togvognskort: 12 i hver af de 8 farver, der matcher
farve medfolger, s sarg for, at I starterhvert @ | } streekningerne pd spillepladen (lilla, rad, orange, gul, gren,
spil med 45 tog pr. spiller) . 4 bla, hvid, sort) og 14 lokomotiver, der fungerer som jokere

# 15 togstationer i plastik

(3 stationer i samme - - - <l . \
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farver som togvognene)
# 5 pointmarkerer (11 hver togfarve) X X K )
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Forberedelse af spillet

7. Tag rutekortene, og adskil de lange ruter (de 6 kort med gren baggrund)
fra de normale rutekort (bla baggrund). Bland de lange rutekort, og giv hver
spiller 1af dem (8). Placér de resterende lange ruter tilbage i spillets aske
uden at kigge pa dem.

8. Bland de normale rutekort, og giv hver spiller 3 af dem (6). Placér de
resterende rutekort i en treekbunke ved siden af spillepladen.

9. Hver spiller kigger i hemmelighed pa deres 4 rutekort og beslutter, hvilke

1. Placér spillepladen midt pa bordet.

2. Hver spiller tager et sat bestaende af 45 plastiktog og den tilhgrende
pointmarker.

3. Hver spiller placerer sin pointmarker pa feltet 0 pa pointsporet, der Igber
langs spillepladens kant (@. | Igbet af spillet flytter spillerne deres egen
pointmarker, hver gang de far point.

4. Bland togvognskortene og giv hver spiller 4 kort som starthand @).

5. Placér de resterende togvognskort i en stak nzer spillepladen, og vend og
lg de 5 averste kort pa en raekke. Hvis 3 eller flere af de 5 vendte kort er
lokomotiver, skal alle 5 kort kasseres til en bunke med brugte kort, og 5 nye
kort bliver vendt for at erstatte dem (3.

6. Placér Laengste rute-bonuskortet ved siden af spillepladen @).

de vil beholde. Du skal beholde mindst 2 af dem men ma beholde flere,
hvis du vil. Placér rutekort, du ikke vil beholde, tilbage i spillets ske, uden
at lade nogen se dem. De kasserede rutekort kan vaere enten lange eller
normale rutekort. De gemte rutekort forbliver hemmelige indtil spillets
afslutning.

| er nu klar til at spille.

00 0 0000000000000 0C0OCOCKOCGNOGNOGIOGIOIS



Malet i spillet

Malet i spillet er at fa flest point.
Du far point:

# ved atindsette tog pa streekninger mellem 2 tilstadende byer
pa kortet

+ ved at gennemfare rutekortene, du har beholdt
# ved at skabe den lengste sammenhangende rute
« forhver ubrugt station i slutningen af spillet

Advarsel: Du mister point for de beholdte rutekort, du ikke har
gennemfart.

ZURICH ¢ BRINDISI

Gennemferte rutekort

For at gennemfare et rutekort skal ’ f»')#;«

du forbinde begge byer navnt pa g
rutekortet med en sammenhangende rute af plastiktog
i din egen farve.

€n spillers tur

Veelg en startspiller pa en made, | kan blive enige om. Spillet gar
derefter rundt om bordet i urets retning, og hver spiller tager
1tur ad gangen indtil spillets afslutning. Nar det er din tur skal
du udfere 1 (og kun 1) af de falgende 4 handlinger:

1. Trek togvognskort
2. Indsat tog

3. Traek rutekort

4. Byg 1 station

1. Traek togvognskort

Du kan bruge din tur til at treekke togvognskort. Hvis du ger det, ma
dutraekke 2 kort. Hvertaf disse kort kan treekkes fraetaf de 5 synlige
kort ved siden af spillepladen eller fra toppen af treekbunken (det
kaldes at traekke blindt). Efter at have trukket et af de synlige kort
skal det straks erstattes af et nyt kort fra toppen af treekbunken.

Hvis 3 af de 5 synlige togvognskort pa noget tidspunkt erlokomotiver,
kasseresalle 5 kort straks og erstattes af 5 nye kort fra treekbunken.

Der eringen graense for, hvor mange kort du kan have pa handen. Nar
treekbunken ertom, blandes alle kasserede togvognskort og laegges
som en ny treekbunke. Kortene bar blandes grundigt, da mange af
kortene vil veere blevet kasseret i matchende sat.

Hvis der ikke er nogen kort tilbage at traekke, og der ikke er nogen
bunke med brugte kort, er det ikke muligt at tage handlingen "Traek
togvognskort". | stedet kan du kun vaelge handlingerne “Indszet tog”,
“Treek rutekort" eller "Byg 1 station”.

Lokomotiver

Lokomotiver er flerfarvede jokerkort, der kanindga
som enhver farve i sat, nar der indszttes tog pa en straekning.

Hvis du vil treekke et synligt lokomotiv, skal det veere det farste
togvognskort, du treekker i denne tur, og du ma ikke trakke et
kort mere.

Bemeerk: Hvis du er sd heldig, at du traeekker et lokomotiv blindt
fratoppen at treekbunken, teeller det som et normalt kort, og du
md stadig treekke i alt 2 kort i denne tur.

2. Indsaet tog

Du kan bruge din tur til at indsatte tog pa 1 strekning. En
straekning er et st sammenhangende, farvede felter (i nogle
tilfeelde gra felter) mellem 2 tilstadende byer pa kortet.

For at indsatte tog pa en strekning skal du spille et antal
togvognskort svarende til antallet af felter pa straeekningen.
Seettet af togvognskort skal matche farven pa straeekningen (se
Eksempel 1). Placér 1 af dine plastiktog pa hvert af felterne, og
kassér kortene, du brugte til at indsatte tog pa straekningen.

Bemeerk:

® Du kan indsztte tog pd grd straekninger ved at spille et st
kort i 1 valgfri farve (se Eksempel 2)

® Du md kun indsatte tog pd 1 straekning i din tur

® Du mad indsztte tog pd en valgfri, ledig streekning pd
spillepladen; den behaver ikke at veere forbundet til nogen
af dine andre strekninger

® Du skal indseette tog pd hele straekningen i en enkelt tur

o Indszttelse af tog pa Indszttelse af tog pa @
den bla strekning mellem den gra strekning mellem
SOFIA og CONSTANTINOPLE
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Nogle byer er forbundet med dobbelt-
streekninger (2 straekningerisamme lengde
mellem de samme byer). Den samme spiller
ma ikke indsaette tog pa begge straekninger
i en dobbeltstrakning.

Bemaerk: | spil med 2 eller 3 spillere kan der }
kun indszttes tog pd én af dobbeltstreek- | ’ —
ningens strakninger. En spiller kan ind- s,

satte tog pd en valgfri af de 2 straekninger,

men den anden streekning bliver derefter lukket; ingen spiller
kan indsztte tog pd den anden straekning.

Faerger

Faerger er specielle, gra streekninger, der forbinder 2 tilstedende
byer hen over et farvand. De kan nemt kendes pa, at de har
lokomotivikoner pa mindst 1 af straekningens felter.

For at indsette tog pa en fargestrakning skal du spille et
lokomotiv for hvert lokomotivikon pa strakningen sammen
med det normale st kort i én farve for de resterende felter pa
faergestrakningen.

Bemerk: Lige som med alle andre streekninger kan ekstra
lokomotiver bruges som erstatning for kort i dette set.
Lokomotivikonerne indikerer blot det mindste antal lokomoti-
ver, der skal bruges.

B Indszttelse af tog pa en fergestrekning

For at indsatte tog pa fergestrekningen fra ROMA til PALERMO
skal der bruges 1 lokomotiv og 3 togvognskort i 1 farve.

=

Ly

PALERMO @~ st -

Tunneller

Tunneller er sarlige straekninger, der
nemt kan identificeres ved hjalp af de
serlige tunnelmarkeringer og omrids
rundt om hvert af streekningens felter.

Nar du forseger at indsatte tog pa
en tunnelstraekning, skal du ferst indikere, hvilken strakning
du forseger at indsatte tog pa. Herefter placerer du det
nedvendige antal kort haseret pa lengden af streekningen
foran dig. Vend derefter 3 kort fra treekbunken, uanset hvorlang
tunnelstraekningen er. For hvert vendt kort, hvis farve matcher
farven pa kortene, som du har spillet for at indsette tog pa
den pagzldende tunnelstrakning, skal du spille et ekstra kort
i samme farve fra din hand (eller bruge et Tokomotiv). Farst
herefter kan du indsaette tog pa tunnelstrekningen.

Hvis du ikke har nok ekstra togvognskort i den matchende farve
(eller ikke gnsker at bruge dem), kan du tage alle dine spillede
kort tilbage pa handen, hvorefter din tur slutter.

Kassér de 3 togvognskort, der blev vendt for tunnelstrakningen,
nar turen erslut.

Husk, at Tokomotiver er flerfarvede jokere. Derfor matcher et
lokomotiv trukket fra toppen af traekbunken, nar du forseger at
indsatte tog pa en tunnelstraekning, automatisk farven

pa togvognskortene spillet for strakningen, sa du er tvunget til
at spille et ekstra kort.

m Indszttelse af tog pa en tunnelstrakning

Du spiller 2 granne kort.

\ _,' mﬂ
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ZURICH

Ingen af de 3 vendte kort er granne eller lokomotiver.
Du behaver ikke at spille ekstra kort for at indsatte
tog pa strekningen.



@ Indsattelse af tog pa en tunnelstrakning m Indsattelse af tog pa en tunnelstrakning

Du spiller 2 lokomotiver.

Du spiller 2 granne kort.

»g__ﬁ hgj

ZURICH

Et af de 3 vendte kort er et lokomotiv, og et andet er gront.
Du skal spille 2 ekstra kort for at indsatte
tog pa strekningen.

Hvis du forsager at indsztte tog pa en tunnelstrakning kun ved
at spille lokomotiver, skal du kun spille ekstra kort (der skal veaere
lokomotiver), hvis du vender nogen lokomotiver blandt de 3 kort
trukket for tunnelstraekningen.

Hvis derikke er nok kortitreekbunken og bunken med brugte kort
til at vende 3 kort og bedemme effekten af tunnelstraekningen,
skal du kun vende de kort, der er tilgaengelige. Hvis der ikke er
nogen kort at vende, kan du indsztte tog pa en tunnelstrakning
uden risiko for at skulle spille ekstra kort.

3. Traek rutekort

Du kan bruge din tur til at treekke flere rutekort. For at gare det
traekker du 3 rutekort fra toppen at bunken med rutekort. Hvis
der er feerre end 3 rutekort tilbage i bunken, skal du kun treekke
dem, der er tilgaengelige.

Du skal beholde mindst 1 af rutekortene, dulige har trukket. Alle
returnerede rutekort placeres i bunden af bunken med rutekort
i envalgfri reekkefolge.

Bemaerk: Du ma kun kassere rutekort, du lige har trukket, ikke
rutekort du allerede havde pd hdnden.

Synlige kort

Et af de 3 vendte kort er et lokomotiv, og et andet er grant.
Du skal spille et ekstra kort for at indszette
tog pa strakningen.

Hold dine rutekort hemmelige for de andre spillere indtil
slutningen af spillet. Der eringen graense for antallet af rutekort,
du ma have i Iabet af spillet.

4. Byg 1station

En station i din farve lader dig bruge 1 (og kun 1)
strakning tilhgrende en anden spiller, der er
forbundet med byen med din station, til at
forbinde hyerne pa dine rutekort. Du behaver ikke
beslutte, hvilken streekning du vil bruge, far slutningen af spillet.

Stationer kan bygges i byer uden en station, selv hvis der ikke er
tog pa nogen af straekningerne, der farer til byen. Der kan ikke
veere 2 eller flere stationer i samme by.

Du ma kun bygge 1 station pr. tur, og du kan bygge maks.
3 stationerilgbet af hele spillet.

Forat bygge din farste station skal du kassere 1 togvognskort fra
din hand og placere en station i din spillerfarve pa den valgte by.
For at bygge din anden station skal du kassere 2 togvognskort
i en valgfri farve; og for at bygge den tredje skal du kassere
3 togvognskort i en valgfri farve. Som normalt kan et eller flere
af kortene erstattes af lokomotiver.




$pillets afslutning

Nar en spiller kun har 0, 1 eller 2 plastiktog tilbage i slutningen af
sin tur, far hver spiller (inkl. denne spiller) 1 sidste tur. Derefter
slutter spillet, og spillerne beregner deres endelige point pa
fplgende made:

Spillerne ber allerede have faet point for at satte tog

o pa forskellige strekninger. For at sikre, at | ikke har

lavet en fejl, kan | overveje at talle pointene for spillernes
strakninger op igen.

1 . 0
2 I I (2]
3 I I . (4)
4 I I I . 7
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Spillerne afslarer deres rutekort. P4 nuvaerende

e tidspunkt veelger hver spiller, hvilke straekninger de vil
bruge for deres byggede stationer. Hver station lader ejeren
bruge 1 (og kun 1) streekning tilherende en anden spiller, der
forertil den by for at gennefore rutekort. Husk, at en station
ikke hjeelper dig pa en strakning, hvor ingen spillere har tog.

Bemeerk: En station kan hjeelpe med at gennemfare mere end
ét rutekort, hvis den valgte streekning bruges af dem alle.

Veerdien af gennemfarte rutekort leegges til dine point.
Verdien af ufuldsteendige rutekort traekkes fra dine point
(se eksempel 5).

Spilleren med flest point vinder spillet.

Hvis to eller flere spillere star lige om flest point, vinder
spilleren, der har gennemfaort flest rutekort. | den usandsynlige
situation at de stadig star lige, vinder den af dem, der har leengste
rute-honuskortet (hvis en af dem har det). Ellers deler de sejren.

3 Hver spiller far 4 point for hver ubrugt station.
[ J

+4/‘

Spilleren med den lzengste forbundne sti af plastiktog

e modtager bonuskortet og 10 ekstra point. | tilfeelde

af flere spillere med lige lang, lengste sti, far de alle
10 bonuspoint.

@ Nar | udregner og sammenligner stiernes lengder,
skal | kun medregne kontinuerlige streekninger med
plastiktog i samme farve.

@ En kontinuerlig sti kan inkludere slgjfer og ga gennem
samme by flere gange, men hvert plastiktog kan ikke
medregnes mere end én gang i en kontinuerlig sti.

@ Modspillernes strekninger med stationer ma ikke
bruges til at udregne din langste sti.




Gul har forbundet bade rutekortene
MADRID - DIEPPE og BARCELONA - BRUXELLES
takket vaere en station i Paris, hvilket
giver ham yderligere 16 point.

9 AMSTERDAM | pocey
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Gren har gennemfart rutekortet MARSEILLE - ESSEN men
formaede ikke at gennemfare AMSTERDAM - PAMPLONA,
da ingen har indsat tog pa streekningen mellem Essen og
Amsterdam, og han derfor ikke kan bruge sin station i Essen.
Dette giver netto 1 point.
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D en jevne rytmen fra toget runger gjennom storslatte stasjoner og apne landskap
i Europa pa tidlig 1900-tallet.

Ticket to Ride® Europe gir deg felelsen av a vaere eventyrer ved a reise pa kryss og
tvers over hele kontinentet. Spillerne konkurrerer om a knytte sammen ulike byer
ved a bygge jernbanestrekninger over fjell og sjo pa det fargerike kartet.




lnnh()ld & 406 hilletter

- 40 standardbilletter (bla bakgrunn) 1
- 6 langdistansebilletter (grann bakgrunn)

# 1regelhefte

@ 1spillebrett (kart over europeiske togruter)
# 110togkort: 121 hverav de 8 rutefargene pa spillebrettet (lilla,

 Togbrikker i 5 farger (noen ekstra tog er | 1 rad, oransje, qul, grann, bla, hvit, svart) og 14 lokomotivkort
inkludert, sa serg for a starte med 45 tog (jokerkort)

per spiller)

# 15 stasjoner . . . - -""ﬂ . @
(31 hver farge) ol %

& 5 poengmarkarer (1av hver farge) e0e0e O

|
|
I

i (&

WAiTR)
# 1 bonuskort for lengste rute [ sl

|
) B K=y
e kms) b=
[ ——
- -
N -
[—u—u— )
[T e W \ R
M -
N -
T
[— . —u—
[ e
[ —— = ‘.‘N /.\
3 g Witko ., SMOLENSK L=
[y Ememem @uﬂk’(& "\ ’,*
, & - et

.1‘ = [

N, IS
CONSTANTINOPLE
00:'5’% N,
) asons 3 w

\

!

Forberedelser

1. Stokk de 6 langdistansebillettene (grann bakgrunn) og gi 1 billett til hver
spiller (8). Legg ubrukte langdistansebilletter tilbake i esken uten & se pa
dem.

8. Stokk standardbillettene (bl& bakgrunn) og gi 3 til hver spiller ). Legg
resten av standardbillettene i en bunke (med bildesiden ned) ved siden av
spillebrettet.

1. Legg spillebrettet midt pa bordet. 5
E 9. Hver spiller ser pa sine 4 billetter og velger hvilke de snsker a beholde.

2. Hver spiller forsyner seq med 45 togbrikker og 1 poengmarker i sin farge.
3. Hver spiller plasserer sin poengmarker pa feltet 0 pa poengskalaen i
ytterkant av spillebrettet (7). Gjennom spillets gang vil hver spiller flytte
sin poengmarker ett felt for hvert poeng en mottar.

4, Stokk togkortene og del ut 4 kort til hver spillers hand @).

5. Legg resten av bunken ved siden av spillebrettet og trekk 5 kort
fra bunken. Disse 5 kortene legges med bildesiden opp ved siden av
trekkbunken. Dersom minst 3 av disse 5 kortene er lokomotivkort,
forkastes alle 5 kortene i en kastebunke (med bildesiden opp) og erstattes
med 5 nye kort fra trekkbunken ().

6. Legg bonuskortet for lengste rute ved siden av spillebrettet @).

Hver spiller ma beholde minst 2, men kan beholde s& mange en gnsker.
De billettene spilleren ikke @nsker a beholde, legges skjult tilbake i esken.
De forkastede billettene kan enten veere langdistansebilletten eller

standardbilletter. De billettene spilleren ansker a beholde, holdes hemmelig
for de andre spillerne helt til spillets slutt.

Dere er na klare til & starte spillet.



Malet med spillet

Malet med spillet er & skare mest poeng.

Du skarer poeng:

+ ved 3 lage en togrute mellom to nabobyer pa spillebrettet

& ved a fullfare billetter du har beholdt

# ved dlage den lengste sammenhengende jernbanestrekningen
# for hver ubrukte stasjon pa slutten av spillet

Advarsel: Av de hillettene du har beholdt, far du minuspoeng for
hver billett du ikke klarer a fullfare.

ZURICH + BRINDISI

Fullfore en billett ‘

For & fullfare en hillett ma du bygge
en sammenhengende strekning av e
togbnkkerl din farge mellom de to byene som er navngltt
pa billetten.

€n spillers tur

Avgjer hvem som skal begynne ved a bruke en valgfri metode.
Spillerne tar deretter turer, 1tur om gangen, med klokken rundt
bordet og fortsetter slik til spillet er over. | din tur ma du utfore
noyaktig 1 (og kun 1) av felgende 4 handlinger:

1. Trekk togkort

2. Bygg 1 togrute
3. Trekk hilletter
4. Bygg 1 stasjon

1. Trekk togkort

Du kan bruke turen din pa a trekke 2 kort. For hvert kort du trekker,
velger du enten ettav de fem apne kortene pa bordet eller trekker
blindt fra trekkbunken. Nar du tar et apent kort, erstattes det
umiddelbart med det gverste kortet fra trekkbunken, slik at det
alltid ligger 5 dpne kort pa bordet.

Dersom 3 av de 5 apne kortene er lokomotivkort (jokerkort),
forkastes alle 5 kortene umiddelbart og erstattes med 5 nye fra
trekkbunken.

Dukan ha et ubegrenset antall kort pa handen. Nar trekkbunken er
tom, stokkes kastebunken og blir den nye trekkbunken. Kortene
ma stokkes godt, siden de ofte forkastes i sett med samme farge.
Spesialtilfelle: Dersom trekkbunken er tom og det ikke finnes

noen kastebunke, md du velge én av de tre andre handlingene
(Bygg togrute / Trekk billetter / Bygg stasjon).

Lokomotivkort

Lokomotivkort er flerfargede jokerkort som kan :
brukes som hvilken som helst farge nar du bygger en togrute
(se nedenfor).

Hvis du velger et apent Tokomotivkort nar du trekker kort (se
over), ma dette vare det forste kortet du tar denne turen, og du
kan ikke ta flere kort.

Merk: Hvis du er sd heldig d trekke et lokomotivkort blindt fra

trekkbunken, teller det kun som ett kort, og du kan fortsatt trekke
2 kort denne turen.

2. Bygg 1togrute

Du kan bruke din tur pa a bygge 1 togrute. En togrute er et sett
av sammenhengende fargede felter (i noen tilfeller gra felter)
mellom 2 nabobyer pa kartet.

For @ bygge en togrute, ma du spille like mange kort som antall

felter pa ruten. Alle kort ma matche fargen pa feltene (se

Eksempel 1). Plasser 1 av dine toghrikker pa hvert felt pa ruten

og forkast kortene du brukte. Motta deretter poeng i henhold

til poengtabellen pa spillebrettet (1 poeng for en togrute med

1felt, 2 poeng foren togrute med 2 felter, 4 poeng for en togrute

med 3 felter osv.).

Merk:

® Grd ruter kan bygges ved d spille et sett av kort i 1 valgfri farge
(se Eksempel 2).

® Du kan kun bygge 1 rute i din tur.

® Du kan bygge hvilken som helst ledig rute pd kartet. Ruten
trenger ikke d henge sammen med ruter du tidligere har bygget.

® Dumabygge hele ruten i samme tur (0g ikke bare deler av den).

o Bygger den _Bygger den @
b1a ruten mellom grd ruten mellom
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Noen nabobyer er koblet sammen med doble
ruter (2 ruter med samme lengde). En og
samme spiller kan kun bygge en av dem. }

7

Merk: | spill med 2 eller 3 spillere, kan kun
én av disse doble rutene bygges. En spiller
kan bygge hvilken som helst av disse to, }
men sd snart den er bygget, er den andre
ruten stengt og kan ikke bli bygget av an-
dre spillere.

Ferger

Fergeruter er spesielle gra ruter over sjg mellom 2 nabobyer. En
fergerute eridentifisert med lokomotivsymboler pa minst ett av
de gra feltene pa ruten.

For @ bygge en fergerute, ma du spille ett lokomotivkort for
hvert lokomotivsymbol pa ruten og falge vanlige regler for de
resterende feltene pa ruten.

Merk: Akkurat som andre ruter kan du fortsatt bruke lokomo-
tivkort som jokerkort for andre felter pd fergeruten. Lokomo-
tivsymboler indikerer rett og slett minimum antall lokomo-
tivkort som kreves for d bygge ruten.

B Bygge en fergerute

Rbygge en fergerute mellom ROMA og PALERMO
kreves ett lokomotivkort og 3 togkort av én valgfri farge.
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&).1 Tunneler

™

Tunnelruter gjenkjennes lett av
de spesielle tunnelmarkeringene
i ytterkant av hvert felt pa ruten.

Nar duskal bygge entunnelrute, gjor R @
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du felgende: =

1. Velg hvilken rute du ensker a bygge, og legg ned like mange
matchende kort som antall felter pa ruten (som vanlig). Kortene
legges foran deg enn s lenge.

2. Uavhengig av rutens lengde, trekk 3 kort fra trekkbunken.
For hvert kort som matcher rute-fargen, ma du spille ett ekstra
kort fra handen. Kortene du spiller ma matche rutefargen, men
du kan fortsatt bruke lokomotivkort som joker. Hvis du har nok
matchende ekstra kort, bygger du ruten ved a legge togbrikker
(én per felt). Hvis du ikke kan eller vil spille nok ekstra kort, tar
duistedet tilbake alle kortene du spilte, og turen avsluttes.

3. Forkast de 3 kortene du trakk fra trekkbunken.

Merk:

@ Lokomotivkort er jokerkort. Hvis ett eller flere lokomotivkort
trekkes blant de tre kortene, ma du spille ett kort som matcher
ruten for hvert lokomotivkort du trekker.

@ Hvis du bygger en tunnel ved kun & spille lokomotivkort,
ma du ogsa i dette tilfellet spille ekstra kort, men kun hvis
lokomotivkort trekkes blant de tre kortene. Ekstrakortene du
eventuelt ma spille, ma i dette tilfellet vaere lokomotivkort.

m Bygge en tunnelrute

Du spiller 2 granne kort.
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Ingen av de tre kortene er granne eller lokomotiv.
Du trenger ikke a spille ekstra kort for a bygge ruten.



@ Bygge en tunnelrute

Du spiller 2 granne kort.

Ett av de tre kortene er lokomotiv, og ett annet er grant.
Du ma spille 2 ekstra kort for a bygge ruten.

Spesialtilfelle:

Hvis det ikke er nok kort i trekkbunken eller kastebunken til
d trekke 3 kort, trekker du bare de som er igjen. Hvis det ikke
finnes noen kort i trekkbunken, kan du bygge tunnelen uten d
matte spille ekstra kort.

3. Trekk hilletter

Du kan bruke turen din pa a trekke flere billetter.

Trekk de tre gverste billettene fra hillettbunken. Hvis det er faerre
enn 3 kort igjen i bunken, trekk sa mange du kan.

Du ma beholde minst 1 av kortene du trakk, men kan beholde sa
mange du ensker. Billettene du ikke @nsker & beholde, legges
nederst i bunken i valgfri rekkefglge.

Merk: Du kan kun forkaste billetter du nettopp trakk, og ikke de
du hadde fra for av.

Behold billettene hemmelig for de andre spillerne helt til spillets
slutt. Du kan ha et ubegrenset antall billetter underveis i spillet.

m Bygge en tunnelrute

Du spiller 2 lokomotivkort.

ZURIC

1av de 3 kortene er lokomotivkort, og ett annet er gront.
Du ma spille ett ekstra lokomotivkort for a bygge ruten.

4. Bygg 1 stasjon

Du kan bruke turen din pa & bygge 1 stasjon. En
stasjon i din farge tillater deg a bruke 1, og kun
1, av de tilknyttede rutene som tilhgrer en annen
spiller nar du skal telle opp fullfarte billetter pa
slutten av spillet. Derfor trenger du ikke & bestemme hvilken rute
stasjonen skal representere for under opptellingen.

En stasjon kan bygges i hvilken som helst by, til og med i byer
som ikke har ruter som er bygget inntil byen. 2 stasjoner kan
aldri bli bygget i samme by.

Du kan bare bygge 1 stasjon per tur og totalt 3 stasjoner i lgpet
av spillet.

For @ bygge din ferste stasjon, ma du forkaste 1 togkort fra
handa. For @ bygge din andre stasjon ma du forkaste 2 togkort av
énvalgfri farge, og for a bygge din tredje stasjon ma du forkaste
3 kort av én valgfri farge. Som vanlig kan lokomotivkort brukes
som jokerfarge.




$pillets slutt

Nar en spiller kun har 0, 1 eller 2 toghbrikker igjen foran seg
pa slutten av sin tur, tar hver spiller 1 tur til far spillet slutter
(spilleren som utlgste spillets slutt far ogsa en tur helt til slutt).
Deretter regner dere sammen poengene til spillerne i felgende
rekkefglge:

Spillerne skal underveis ha mottatt poeng for & bygge
e togruter. Fora vare sikker pa at dere ikke har gjort feil,
kan dere na kontrollere disse poengene.
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z Etter tur avslgrer spillerne billettene de har beholdt.
o Nar det er din tur til a avslare dine billetter, ma du
forst velge en togrute for hver av stasjonene du har bygget.
Hver stasjon kan bruke en annen spillers togrute (og kun 1
togrute) som er tilknyttet stasjonen i den hensikt a klare
kravene pa billettene. Husk at du ikke kan bruke en togrute
som ikke er blitt bygget.

Merk: En stasjon kan hjelpe deg d fullfare flere billetter, sd
lenge den ene valgte ruten brukes pd alle disse billettene.

Flytt din poengmarker fremover like mange felter som
verdien av dine fullfgrte billetter. Flytt din poengmarker
bakover like mange felter som verdien av de billettene du
ikke klarte a fullfore (se Eksempel 5).

Spilleren med hoyest poengsum vinner spillet.

Hvis det er uavgjort mellom to eller flere spillere, vinner
den av disse med flest fullfgrte billetter. Hvis det fortsatt er
uavgjort, vinner den av disse med den lengste sammenhengende
jernbanestrekningen. Hvis det er umulig & skille vinnerne, deles
seieren.

3 Hver spiller mottar 4 poeng for hver stasjon de ikke
e har bygget.
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Spilleren med den lengste sammenhengende
e jernbanestrekningen, mottar 10 bonuspoeng. Ved
uavgjort mottar alle disse spillerne 10 bonuspoeng.

@ Nir man skal evaluere og sammenligne lengste
jernbanestrekning, teller man bare sammenhengende
stekninger (og ikke forgreininger) av toghrikker i
samme farge.

® En sammenhengende strekning kan inneholde slayfer
0g passere samme hy flere ganger, men en og samme
togbrikke kan ikke telles to ganger.

@ Motstanderes toghrikker tilknyttet dine stasjoner teller
ikke med ndr man beregner lengste jernbanestrekning.




Gul spiller Klarte a fullfare begge billetter
(Bade MADRID - DIEPPE og BARCELONA -
BRUXELLES), takket vaere stasjonen i Paris.
Totalt mottar gul spiller 16 poeng for disse to
billettene.adding 16 points to their score.

AMSTERDAM
L

BRUXELLES
&

e

~  PAMPLONA

Gronn spiller klarte & fullfare MARSEILLE - ESSEN,
men mislyktes i a fullfare AMSTERDAM - PAMPLONA siden
ingen bygde den hvite ruten mellom Essen (der grann spiller har
stasjon) og Amsterdam. Grenn spiller mottar netto 1 poeng
(8 minus 7) for disse to hillettene.
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agets stadiga rytm ekar genom storslagna stationer och oppna landskap och
fangar resandets charm under tidigt 1900-tal i Europa.

Ticket to Ride® Europe ar ett tagaventyrsspel som stracker sig over hela kontinenten.
Spelare tavlar om att forbinda olika stader genom att gora ansprak pa jarnvagslinjer
over berg och hav pa den fargglada kartan.




Komponenter o 16 biletter
- 40 vanliga biljetter (bla bakgrund)

Bl - 61anga biljetter (gron bakgrund)

# 1spelbrade (en karta dver tagstrackor i Europa)

- , - , ‘ _ # 110 tagkort: 12 var i de 8 farger som strackorna har pa

# plasttag i 5 farger (detgﬁnns nagra extra i | ' spelbradet (lila, rod, orange, gul, grén, bld, vit, svart) och
varje fdrg sa se till att ni startar spelet med 14 1ok som & jokrar.

|
45 tagvagnar per spelare) J

# 15 tdgstationer . . . o .
(3avvarfarg) o P
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& 5 poangmarker (11 varje tagfarg) | X X ROX )
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Forbered spelet

7. Ta biljetterna och separera de Ianga biljetterna (de 6 korten med gron
bakgrund) frén de vanliga (bla bakgrund). Blanda de langa biljetterna och ge
slumpmassigt 1 till varje spelare (8). Légg tillbaka eventuella aterstaende
langa biljetter i spelladan utan att titta pa dem.

8. Blanda de vanliga biljetterna och dela ut 3 till varje spelare (6). Ligg resten
i en draghdg med framsidan nedat bredvid spelplanen.

9. Varje spelare tittar i hemlighet pa sina 4 biljetter och bestammer vilka de
vill behalla. Du méaste behélla minst 2, men du far behalla fler om du vill. Ligg
tillbaka alla biljetter du vill slanga i spellddan utan att Iata nagon se dem. De
slangda biljetterna kan vara antingen langa eller vanliga biljetter. De behallna
biljetterna forblir hemliga tills spelet ar slut.

Ni &r nu redo att bdrja.

1. Lagg spelbradet mitt pa bordet.

2. Varje spelare tar ett set om 45 plasttag tillsammans med matchande
poangmarker.

3. Alla spelare lagger sin poingmarker pa ruta 0 pa poéngstrackan som gar
runt kanten pa spelbradet (7). Nar en spelare far poéing under spelet gang
flyttar de fram sin marker lika manga steg.

4. Blanda tagkorten och dela ut en starthand pa 4 kort till varje spelare ().

5. Ligg den aterstaende hogen med tagkort néra spelplanen och vand upp de
5 dversta korten. Om minst 3 av de 5 uppatvanda korten ar lok laggs alla 5 kort
omedelbart i en kasthdg med framsidan uppat och 5 nya kort vénds upp for
att ersatta dem (3).

6. Ligg bonuskortet fiir den langsta strackan uppvénd bredvid spelplanen @).
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Spelets mal

Spelets mal dr att fa s manga podng som majligt.

Du far poéing genom att:

# mutain en stracka mellan 2 angransande stader pa kartan
# slutftra de biljetter du beholl

# skapa den ldngsta sammanhdngande strdckan

# ha oanvanda stationer vid spelets slut

Varning: Du forlorar podng pa biljetter du behdll men inte
slutforde.

ZURICH  +
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Slutfora en hiljett

For att slutfora en biljett maste
du koppla lhop bada stiderna som ——
namnges pa hiljetterna med en sammanhingande stracka
av plasttag i din farg.

€En speltur

Bestam en forstaspelare med valfri metod. Spelet fortsatter
sedan i medurs ordning runt bordet ddr varje spelare utfor 1 tur
tills spelet tar slut. Pa din tur maste du utfora 1 (och endast 1) av
de féljande 4 handlingarna:

1. Dra tagkort

2. Muta in 1 stracka
3. Dra hiljetter

4. Bygg 1 station

1. Dra tagkort

Du kan anvédnda din tur for att dra tagkort. Om du gér det far
du dra tva kort. Varje kort kan dras fran de 5 uppvanda korten
bredvid spelplanen eller fran toppen av kortleken (dra blint).
Efter att du har dragit ett uppvdnt kort ersatts det omedelbart
med ett nytt kort taget fran toppen av tagkortleken.

Om 3 av de 5 uppvanda tagkorten vid nagon tidpunkt arlok kastas
alla 5 kort omedelbart och 5 nya kort vands upp for att ersatta
dem.

Du far ha valfritt antal kort pad handen ndr som helst. Nar
tagkortleken &r slut blandas alla kastade tagkort om till en ny
kortlek. Korten bor blandas noggrant, eftersom de flesta korten
har kastats i set.

| det osannolika fallet att det inte finns nagra kort kvar att dra
och det inte finns nagon kasthog kan du inte utféra handlingen
"dra tagkort". Istallet far du bara utféra handlingarna "muta in
1strdcka”, "dra biljetter” eller "bygg 1 station".

Lok

Loken dr flerfargade jokrar som kan vara en del
av vilket fargat set som helst ndr en strdcka mutas in.

Om du vill dra ett uppvént lok maste det vara det forsta tagkortet
du drar denna tur och du kan inte dra ett andra kort.

Notera: Om du har tur och drar ett lok frdn dverst i leken med
en blind dragning riknas det som ett ensamt kort och du fdr
fortfarande dra totalt 2 kort den turen.

2. Mutain 1stracka

Du kan anvanda din tur for att mutain 1 stracka. En stracka dr en
uppsattning sammanhangande fargade rutor (i vissa fall graa
rutor) mellan tva angransande stader pa kartan.

For att mutain 1 stracka maste du spela lika manga tagkort som
antalet rutor pa strdckan. Uppsattningen kort som spelas maste
matcha stréckans farg (se exempel 1). Placera ett av dina plasttag
pa var och en av dessa rutor och kasta sedan korten du anvinde
for att muta in strackan.

Notera:

® (rd strickor kan mutas in med ett kortset i 1 valfri firg (se
Exempel 2)

@ Du kan bara muta in 1 striicka pd din tur

@ Du fdr muta in valfri Gppen striicka pd bridet; striickan behéver
inte var sammanbunden med dina tidigare inmutade stréickor.

® Du mdste muta in hela strickan pa en tur.

Muta in den bla striickan Muta in den gra strackan
SOFIA - CONSTANTINOPLE WIEN - ZAGRAB
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Visa stdder dr sammankopplade med
dubbelstrackor (2 strackor med samma
langd mellan samma stader). Samma spelare
kan inte muta in bada dessa strackor.

Notera: | spel med 2 eller 3 spelare kan
endast en av dubbelstriickorna mutas in.
En spelare kan muta in endera av de tvd
stréickorna, men den andra stréickan dr dd
stangd; ingen spelare kan géra ansprak pd
den andra strickan.

Farjor
Farjor ar speciella gra strackor som forbinder tva angransande

stader gver ett vatten. De dr latta att identifiera genom
lokikonerna som finns pa minst en av rutorna som utgor strackan.

For att muta in en farjestracka maste du spela ett lok for varje
lokikon pa strackan och den vanliga uppsattningen kortisamma
farg for de aterstaende rutorna pa den farjestrackan.

Notera: Precis som far alla strickor kan ytterligare lok anvin-
das for att ersdtta kort frdn det setet. Lokikonen anger helt en-
kelt det minsta antalet lok som behdvs.

Muta in en farjestracka

Muta in en farjestracka fran ROMA till PALERMO
kréver 110k och 3 tagkort i 1 valfri farg.

‘).1 Tunnlar

Tunnlar dr speciella strackor som ldtt
kan identifieras genom de speciella
tunnelmarkeringarna och konturerna
som omger varje ruta.

Nar du forsoker mutain entunnelstrdcka

anger du forst vilken du forsoker fa och placerar det antal kort
somkravs for strackans 1angd med framsidan uppat framfor dig.
Vand sedan upp de tre dversta korten i tagkortshigen, oavsett
tunnelstrackanslangd. Forvarje kort som visas vars farg matchar
fargen pa korten somspelats for att muta in tunnelstrackan maste
duspela ett extra kort i samma farg fran din hand (eller anvanda
ettlok). Forst da har du lyckats muta in tunnelstrackan.

Om du inte har tillrdckligt med extra tagkort i matchande férg
(ellerinte vill spela dem), kan du ta tillbaka alla dina kort till din
hand och din tur dr slut.

I slutet av turen, kasta de tre tagkorten som vants upp for tunneln.

Kom ihag att lok ar flerfargade jokerkort. Darfor kommer alla
lok som dras fran toppen av tagkortshdgen under ett forsck att
muta in en tunnel automatiskt att matcha fargen pa de tagkort
som spelas for strackan, och tvinga dig att spela ett extra kort.

m Muta in en tunnelstracka

Du spelar 2 grona kort.
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Ingen av de 3 uppvanda korten dr gréna eller lok.
Du behover inte spela nagra extra kort for
att muta in strackan.



@ Muta in en tunnelstracka m Muta in en tunnelstracka

Du spelar 2 lok.

Du spelar 2 grona kort.
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En av de 3 uppvanda korten dr ett lok och ett annat ar gront.
Du behdver spela 2 extra kort for att muta in strackan.

Om du férsoker mutain en tunnelstracka enbart med lok, behdver
du bara spela extra kort (som maste vara lok) om lok dyker upp
bland de 3 korten som dras for tunneln.

Om det inte finns tillrackligt med kort tillgédngliga i tagkorthogen
och kasthdgen for att vanda upp 3 kort och bestamma tunnelns
effekt, vdnds endast de kort som dr tillgdngliga. Om det inte
finns nagra att vanda kan en tunnel mutas in utan att riskera
ytterligare kort.

3. Dra hiljetter

Du kan anvdnda din tur for att dra fler biljetter. For att gora
det, dra 3 biljetter frdn toppen av biljetthdgen. Om det finns
farre dn 3 biljetter kvar i biljetthdgen drar du bara de som dr
tillgangliga. Du maste hehalla minst 1 av de biljetter du just
drog. Alla returnerade biljetter placeras langst neri biljetthdgen
i valfri ordning.

Notera: Du kan bara kasta biljetter du just drog, inte biljetter du
redan hade pd handen. Hall dina biljetter hemliga for de andra
spelarna tills spelet dr slut. Du kan ha valfritt antal biljetter
under spelets gang.

Uppvanda kort

1av de 3 uppvanda korten dr ett lok och ett annat &r gront.
Du behdver spela ett extra lok for att muta in strackan.

4. Bygg 1 station

En station i din farg later dig anvénda 1, och
endast 1, av de strackor som tillhdr en annan
spelare, ini (eller ut ur) den staden for att hjalpa
dig att koppla samman staderna pa dina biljetter.
Du behgverinte bestamma vilken stracka du ska anvdnda forran
spelet ar slut.

Stationer kan byggas i vilken fri stad som helst, dven om den for
ndrvarande inte har nagra inmutade strackorini den. 2 stationer
far aldrig byggas i samma stad.

Du far bara bygga 1 station per tur, och upp till 3 stationer under
spelets gang.

Foratt bygga din forsta station, kasta 1tagkort fran din hand och
placera en station i din farg pa den valda staden. Fér att bygga
din andra station, kasta en uppsattning med 2 tagkort i valfri
farg; och for att bygga din tredje, en uppsattning med 3 tagkort
ivalfrifdrg. Som vanligt kan valfritt antal kort ersattas med lok.




Spelets slut

Nar en spelares forrad av plasttag ar nere pa endast 0, 1 eller 2 tag
kvar i slutet av sin tur far varje spelare, inklusive den spelaren,
1 sista tur var. Spelet avslutas sedan, och spelarna raknar ihop
sina slutpodng enligt denna sekvens:

Spelarna bor redan ha redovisat de podng som de tjdnat Varje spelare lagger till 4 podng for varje oanvand
e ndr de mutat in strdckor. For att sdkerstdlla att inga e station de har.
misstag har gjorts kan ni rdkna om podngen for varje spelares

- +4/ ‘
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4 DI B a Spelaren med ldngsta sammanhdngande strdckan
g epee—— O eav plasttdg far bonuskortet och 10 podng till sin
8 a poangsumma. Om flera spelare har lika for 1angsta strackan

far alla de spelarna 10 bonuspoang.

@ Nar ni utvdrderar och jamfor strackors land, ta endast

s hansyn till sammanhangande linjer av plasttag i samma
Spelare avslojar alla biljetter de behallit. Vid denna farg.

e tidpunkt vdljer varje spelare vilka strdckor de ska
anvanda for sina byggda stationer. Varje station tillater
spelaren att anvanda 1 (och endast 1) stricka som tillhor en
motstandare in i den staden for att slutfora sina biljetter.
Tank pd att en station inte kommer att hjdlpa dig pa en stracka
som inte har mutats in av ndgon motstandare.

® En sammanhéngande stracka kan innehalla slingor
och passera genom samma stad flera ganger, men ett
givet plasttag far aldrig raknas tva ganger i samma
sammanhdngande strdckan.

@ Motstandarnas strackor med stationer far inte raknas

_ ) _ _ vid berdkning av den ldngsta strdckan.
Notera: En station kan hjdlpa till att slutféra mer dn en bil-

jett om den valda strickan anvénds for alla dessa biljetter.

Vdrdet av alla slutférda biljetter ldggs till din totala podng.
Vardet av eventuella ofullstandiga biljetter dras av fran din
totala podng (se exempel 5).

Spelaren med flest podang vinner spelet.

Om 2 eller fler spelare har lika manga poéng vinner den spelare
som har slutfort flest biljetter. | det osannolika fallet att de
fortfarande har lika vinner spelaren bland dem (om nagon) som
har kortet forlangsta strackan. Annars delar dessa spelare segern.




Exempel pa poing for biljetter

Gul lyckades slutfdra bade

\ MADRID - DIEPPE och BARCELONA - BRUXELLES

biljetterna tack vare deras station i Paris,
vilket ger hen 16 podng till sin summa.
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Gron slutforde MARSEILLE - ESSEN men misslyckades att
slutfora AMSTERDAM - PAMPLONA eftersom ingen mutande in
strickan mellan Essen och Amsterdam, vilket hindrade hen fran
att anvanda sin station i Essen. Slutresultatet blev plus 1 poang.
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asainen junan puksutus kaikuu mahtavilla rautatieasemilla ja avaralla maaseudulla,
kun matkustamisen ihme saapuu 1900-luvun alun Eurooppaan.

Ticket to Ride® Europe on junaseikkailupeli, jossa kuljetaan koko maanosan halki.
Pelaajat rakentavat rautatiereitteja vuorten ja vesistojen poikki kaupungista toiseen
varikkaalla kartalla.




O‘at 46 matkalippua

. - 40 peruslippua (sininen tausta) o
# 1sddntovihkonen p PP &

. = -« 6 pitkdn matkan lippua (vihred tausta)
# 1 pelilauta (Euroopan rautatiereitteja kuvaava kartta)
# 15 junanvaunuja 5 erivarissa (jokaista varia on I i I | I # 110junakorttia: 12 korttia kussakin pelilaudan reittien 8 varissd
|

muutama varavaunu, joten varmistakaa, etta (violetti, punainen, oranssi, keltainen, vihred, sininen,
kullakin pelaajalla on pelin alussa 45 vaunua) valkoinen, musta) sekd 14 jokerina toimivaa veturia
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# 1 bonuskortti pisimmadn yhtdjaksoisen
reitin rakentajalle
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Alkuvalmistelut

7. Ottakaa matkaliput ja erotelkaa pitkan matkan liput (kuusi vihreataustaista
korttia) peruslipuista (sinitaustaiset kortit). Sekoittakaa pitkan matkan liput
jajakakaa jokaiselle pelaajalle 1(5). Palauttakaa ylimaaraiset pitkan matkan
liput laatikkoon nayttamatta niita kenellekaan.

8. Sekoittakaa sitten perusliput ja jakakaa niita jokaiselle pelaajalle 3 (6).
Asettakaa loput perusliput pelilaudan viereen kuvapuoli alaspéin olevaksi
nostopakaksi.

9. Jokainen pelaaja katsoo saamansa 4 matkalippua ja paattaa, mitka niista
haluaa pitaa. Pelaajan on pidettava ainakin kaksi lippua, mutta han voi pitaa
myds kolme tai kaikki nelja. Hylatyt liput palautetaan laatikkoon nayttamatta
niita muille. Myds pitkan matkan lipun voi valita hylattavaksi. Kddessa pidetyt
liput pidetaan salassa muilta pelin loppuun asti.

Nyt peli voi alkaa.

1. Asettakaa pelilauta keskelle poytaa.

2. Jokainen pelaaja ottaa itselleen yhdenvariset 45 junanvaunua ja samaa
varia olevan pistemerkin.

3. Pelaajat asettavat pistemerkkinsa pelilaudan reunaa kiertavan pisteradan
aloituskohtaan (@). Kun pelaaja saa pelin aikana pisteitd, han siirtda
pistemerkkiaan heti pistemaaran mukaisesti.

L. Sekoittakaa junakortit ja jakakaa niité jokaiselle pelaajalle aluksi & ().

5. Asettakaa junakorttipakka pelilaudan viereen ja kdantakaa sen 5
paallimmaista korttia poydalle kuvapuoli ylospain (3). Jos vahintéan kolme
viidesta kaannetysta kortista on veturikortteja, kaikki viisi pannaan pois ja
niiden tilalle nostetaan uudet.
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6. Asettakaa bonuskortti pelilaudan viereen kuvapuoli yldspin @).



Pelin tavoite

Pelissd on tavoitteena kerdtd mahdollisimman paljon pisteitd.
Pisteitd saa

# rakentamalla reitin kahden vierekkdisen kaupungin vdlille
# rakentamalla matkalipun reitin

# rakentamalla pisimmdn yhtdjaksoisen reitin

& jattamdlla rautatieaseman rakentamatta.

Varoitus: Pelaaja menettdd pisteitd, jos hdn ei onnistu rakentamaan
matkalippunsa mukaista reittid.

Matkalipun reitin (I a
rakentaminen

Matkalipun reitin rakentaminen
tarkoittaa yhtajaksoisen reitin rakentamista lipussa
mainittujen kahden kaupungin valille.

Pelin kulku

Valitkaa aloittaja haluamallanne tavalla. Peli etenee myotdpdi-
vadn, ja jokainen pelaaja pelaa yhden vuoron kerrallaan pelin
loppuun asti. Pelaajan suorittaa vuorollaan yhden seuraavista
neljasta toiminnosta:

1. junakorttien nostaminen
2. reitin rakentaminen

3. matkalippujen nostaminen
4. aseman rakentaminen.

1. Junakorttien nostaminen

Jos pelaaja padttdd kdyttad vuoronsa junakorttien nostamiseen,
han saa nostaa kaksi korttia. Kortin voi nostaa joko pelilaudan
vieressd kuvapuoli ylgspdin olevien viiden kortin joukosta tai
sokkona pakan pdaltd. Jos pelaaja valitsee kuvapuoli ylospdin
olevan kortin, hdn nostaa heti pakasta uuden kortin sen tilalle.

Jos jossain pelin vaiheessa kolme viidesta kuvapuoli ylospdin
olevasta kortista on veturikortteja, kaikki viisi pannaan pois ja
niiden tilalle nostetaan uudet.

Kddessd olevien junakorttien mdardad ei ole rajoitettu. Kun
junakorttipakka on kdytetty loppuun, pelaajien poisheittdmista
korteista sekoitetaan uusi pakka. Kortit pitad sekoittaa hyvin,
silla useimmat kortit on heitetty pois samanvdristen korttien
sarjoina.

Jos pakka on kdytetty loppuun mutta kortteja ei ole heitetty
pois eikd uutta pakkaa ndin ollen voida sekoittaa, pelaaja ei voi
nostaa junakortteja. Silloin on rakennettava reitti, nostettava
matkalippuja tai rakennettava asema.

Veturikortit

Veturikortit ovat monivdrisid ja toimivat jokerei-
na. Niitd voidaan kdyttda reitin rakentamisessa minkad tahansa
junakorttien kanssa.

Jos pelaaja valitsee junakortteja nostaessaan kuvapuoli ylaspdin
olevan veturikortin, hdn ei saa nostaa vuorollaan enda toista
korttia. Veturikorttia ei mydskddn saa nostaa toisena korttina.

Huomio: Jos pelaaja sattuu nostamaan veturikortin pakasta
sokkona, hin saa nostaa samalla vuorolla toisenkin kortin.

2. Reitin rakentaminen

Vuoron voi kdyttdd yhden reitin rakentamiseen. Reitti on varil-
lisista ruuduista (tai joskus harmaista ruuduista) muodostuva
yhtendinen rataosuus kahden vierekkaisen kaupungin valilla.

Jotta pelaaja voi rakentaa reitin, hdnen on pelattava kddestddn
reitin ruutujen mukainen madrd kortteja. Korttien on oltava reitin
varisia (katso esimerkki 1). Pelaaja rakentaa reitin asettamalla
sen jokaiseen ruutuun yhden junanvaunun ja heittad sitten pois
rakentamiseen kdyttdmansd kortit.

Huomioita:

® Harmaata reittid rakentaessaan pelagja saa itse valita
haluamansa virin (katso esimerkki 2).

® Kullakin vuorolla saa rakentaa vain yhden reitin.

® Vuorolla saa rakentaa minkd tahansa vapaan reitin. Reitin
ei tarvitse olla yhteydessd pelaajan aiemmin rakentamiin
reitteihin.

@ Reitti on rakennettava kokonaan yhden vuoron aikana.
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Joidenkin kaupunkien vdlille on mahdollista
rakentaa rinnakkaiset reitit (kaksi saman-
mittaista rinnakkain kulkevaa reittid). Sama
pelaaja ei saa rakentaa niitd molempia.

Huomio: Kahden ja kolmen pelaajan peleis-
sd kdytetddn rinnakkaisista reiteistd vain
toista. Pelaaja voi rakentaa kumman reitin
tahansa, mutta tdmdn jdlkeen kukaan ei saa
endd rakentaa sen rinnalla kulkevaa reittid.

Lauttareitit

Lauttareitit ovat harmaita reittejd, jotka yhdistavat toisiinsa
kaksi vesiston eri puolilla olevaa kaupunkia. Ne tunnistaa siitd,
ettd ainakin yhdessd reitin ruudussa on veturin kuva.

Lauttareitin rakentamiseen pelaaja tarvitsee veturin kuvien
maddrdd vastaavan madran veturikortteja sekd itse valitsemaansa
yhta vdrid olevan kortin reitin jokaista muuta ruutua kohden.

Huomio: Veturikortteja voi kdyttdd tavalliseen tapaan jokerikort -
teina korvaamassa mitd tahansa muita kortteja. Veturin kuvat
osoittavat vain tarvittavien veturikorttien vihimmdismadran.

B Lauttareitin rakentaminen

Lauttareitin rakentamiseen valille ROOMA - PALERMO pelaaja
tarvitsee 1 veturikortin ja 3 keskenadn samanvarista junakorttia.
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&).1 Tunnelireitit

Tunnelit ovat erikoisreittejd, jotka tun-
nistaa helposti reitin jokaista ruutua
ympadroivasta kuviosta.

Kun pelaaja haluaa rakentaa tunnelirei-
tin, hdn pelaa reitin ruutujen mukaisen
mddran reitin vdrisid kortteja eteensd poydalle kuvapuoli ylospéin.
Tamdn jdlkeen junakorttipakasta kdannetdan esiin kolme pdallim-
maista korttia (rakennettavan reitin pituudesta riippumatta). Jos
kadnnettyjen korttien joukossa on poydalle pelattujen korttien
varisid kortteja, pelaajan on pelattava kddestadn vield yksi samaa
varid oleva kortti (tai veturi) jokaista kaannettyd samanvarista
korttia kohden. Vain siten hdn saa rakennettua tunnelin.

Jos pelaajalla ei ole kddessadn tarpeeksi samanvarisid junakortteja
(tai han ei halualuopua niista), han ottaa kortit takaisin poydalta
javuoro paattyy.

Junakorttipakasta kdannetyt kolme korttia heitetdan vuoron
lopuksi pois.

Muistakaa, ettd veturikortit ovat monivarisid jokereita. Siksi
pakasta kadnnetty veturi vastaa automaattisesti pdyddlle pelat-
tujen korttien vdrid ja pelaajan on myos jokaista veturia kohden
pelattava kadestaan viela yksi kortti (oikeanvarinen junakortti
tai veturikortti).

m Tunnelireitin rakentaminen

Pelaaja pelaa 2 vihreaa korttia.

:f” R ) — S

£ _,' &\#

X S

ZURICH

Mikdan kadnnetyista korteista ei ole vihrea eika veturi.
Reitin rakentamiseen ei tarvita lisakortteja.



@ Tunnelireitin rakentaminen m Tunnelireitin rakentaminen

Pelaaja pelaa 2 veturikorttia.

Pelaaja pelaa 2 vihreaa korttia.
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Yksi kaannetyista 3 kortista on veturi ja yksi vihrea.
Reitin rakentamiseen tarvitaan 2 lisakorttia.

Jos pelaaja aikoo rakentaa tunnelin pelkdstddn veturikorteilla,
hdn joutuu pelaamaan lisdkortteja vain, jos junakorttipakasta
kdannettyjen kolmen kortin joukossa on vetureja. Myds pelat-
tavien lisdkorttien on oltava vetureja.

Jos junakorttipakassa ja uudeksi pakaksi sekoitettavassa poishei-
tettyjen korttien pinossa on vain yksi tai kaksi korttia, lisakorttien
mddrd madraytyy vain niiden perusteella. Jos kddnnettdvissd ei
ole yhtdan korttia, tunnelin rakentamiseen ei tarvitalisakortteja.

3. Matkalippujen nostaminen

Pelaaja voi kdyttdd vuoronsa matkalippujen nostamiseen. Tallgin
hdn nostaa matkalippupakan kolme pdallimmdista korttia. Jos
pakassa on jaljelld vahemmadn kuin kolme korttia, pelaaja nostaa
jaljella olevat kortit.

Pelaajan on pidettdvd ainakin yksi nostamistaan matkalipuista.
Hyldtyt liput asetetaan matkalippupakan pohjalle vapaavalin-
taisessa jdrjestyksessd.

Huomio: Pelaaja voi hyldtd ainoastaan juuri nostamiaan lippuja,
ei jo kddessddn olleita lippuja.

Liput pidetdan salassa muilta pelaajilta pelin loppuun asti. Lippujen
lukumddrad kddessd ei ole rajoitettu.

Kaannetyt kortit

Yksi kdannetyista 3 kortista on veturi ja yksi vihrea.
Reitin rakentamiseen tarvitaan 1 lisakortti, joka on veturi.

4. Aseman rakentaminen

Oma rautatieasema antaa pelaajalle mahdolli-
suuden kdyttda yhtd toiselle pelaajalle kuuluvaa,
aseman kaupunkiin kulkevaa reittid matkalipun
reitin rakentamiseen. Pelaaja voi pddttad vasta
pelin lopussa, mitd reiteistd han haluaa kayttaa.

Aseman voi rakentaa mihin tahansa kaupunkiin,

jossa sellaista ei viela ole, vaikka kaupunkiin ei olisi vield ra-
kennettu yhtadn reittid. Kaupunkiin ei voi koskaan rakentaa
useampaa kuin yhtd asemaa.

Kukin pelaaja saa rakentaa yhden vuoron aikana yhden aseman
ja koko pelin aikana kolme asemaa.

Pelaaja rakentaa ensimmdisen asemansa pelaamalla yhden va-
litsemansa vdrisen junakortin ja asettamalla yhden asemistaan
haluamaansa kaupunkiin. Toinen asema rakennetaan pelaamalla
kaksi keskenddn samanvdristd korttia ja kolmas asema pelaamalla
kolme keskendan samanvadristd korttia. Kortteja voi tavalliseen
tapaan korvata veturikorteilla.




Pelin paattyminen

Kun jollain pelaajalla on vuoronsa lopuksi junanvaunuja jaljella
kaksi tai vdhemmdn, jokainen pelaaja, myds tdmd pelaaja,
saa pelata vield yhden vuoron. Tdman jdlkeen peli pddttyy ja
lopulliset pistemddrat lasketaan seuraavasti:

l Pelaajat ovat laskeneet yksittdisistd reiteistd
e kerddmadnsd pisteet jo pelin aikana. Voitte halutessanne
tarkistaa pisteet laskemalla kunkin pelaajan pistemddrdn
uudelleen.
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Pelaajat nayttdvat matkalippunsa. Tassa vaiheessa

e pelaajien on pddtettdvd, mitd reittejd he hyodyntdvdt
rakentamiensa asemien avulla. Jokainen rakennettu ase-
ma antaa pelaajalle mahdollisuuden kayttad YHTA toiselle
pelaajalle kuuluvaa, aseman kaupunkiin kulkevaa reittia
matkalipun reitin rakentamiseen. Muistakaa, etta aseman
avulla voi hyddyntda vain reittid, jonka joku vastustajista

Pelaajat lisddvat pisteisiinsd 4 pistettd kustakin
e rakentamattomasta asemastaan.
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4 Lopuksi pelaaja, joka on rakentanut pisimman
e yhtdjaksoisen reitin, saa bonuskortin ja 10 lisapistettd.
Jos pisimmasta reitista tulee tasapeli, kaikki pisimman reitin
rakentaneet saavat 10 lisdpistettad.

@ Reittien pituutta vertailtaessa otetaan huomioon
vain samanvdristen junanvaunujen muodostamat
katkeamattomat reitit.

@ Katkeamattomassa reitissd voi olla silmukoita ja se
voi kulkea useasti saman kaupungin 1dpi, mutta kukin
junanvaunu saa olla sen osana vain kerran.

@® Asemien avulla hyddynnettyjd vastustajan reittejd ei
lasketa mukaan pisimpddn yhtajaksoiseen reittiin.

on rakentanut.

Huomio: Samaa asemaa voi kdyttdd useamman matkalipun
reitin rakentamiseen, jos niissd voi kdyttdd samaa valittua
reittid.

Pelaajat lisddvat pisteisiinsd niiden matkalippujen piste-
mddran, joiden reitin he ovat onnistuneet rakentamaan.
Jos pelaaja ei onnistunut rakentamaan matkalipun reittid,
kyseisen lipun pistemadra vahennetddn hanen pisteistddn.
(Katso esimerkki 5).

Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten pisteita.

Tasapelin sattuessa voittaja on pelaaja, joka on rakentanut eniten
matkalippujen reittejd. Jos peli pdattyy edelleen tasan, pelin
voittaa pelaaja, joka sai bonuskortin. Jos peli ei edelleenkddn
ratkea, voitto jaetaan.




Esimerkki matkalippujen pistelaskusta

Keltainen pelaaja onnistui rakentamaan
matkalippujen MADRID - DIEPPE ja
BARCELONA - BRYSSEL reitit Pariisiin
rakentamansa aseman ansiosta.
Han saa lipuista yhteensa 16 pistetta.

AMSTEBDAM

Vihred pelaaja rakensi matkalipun MARSEILLE - ESSEN reitin.
Lipun AMSTERDAM - PAMPLONA reitin rakentaminen ei
onnistunut, koska kukaan ei rakentanut Essenin ja Amsterdamin
valista reittid eikd pelaaja siksi voinut hyddyntaa Esseniin
rakentamaansa asemaa. Han saa siis yhteensa 1 pisteen.
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