ra hrjostrugum hadum Edinborgar til solrikra hafna Konstantinopel, fra rykugum

hiasasundum Pamplona til vindbarinnar lestarstodvar i Berlin. Ticket to Ride i Evropu byjdur
pér i nitt lestaravintjri um storborgir Evropu vid upphaf sidustu aldar. Tekurdu ahattuna i
dimmum lestargongum i Sviss? Blundari pérlongun til ad leggja upp i ferjuferd yfir Svartahaf?
Eda dreymir pig um ad reisa iburdarmiklar lestarstodvar i hofudstodum gomlu heimsveldanna?
Ef svarid er ja gatirdu ordid lestarkdngur Evropu.

Griptu foggur pinar og leggdu upp i ferd!
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INNIHALD

# 1leikbord med korti af Evropu

& 240 litadir lestarvagnar (45 af hverjumlit, bldum, raudum, graenum, gulum og svortum, auk nokkurra aukavagna
hverjum lit)

& 15 litadar lestarstodvar (prjar 1 hverjum 1it, samsvarandi lestalitunum)
# 158 myndskreytt spil, par af:

110 lestarvagnsspil, 12 af hverri gerd, auk 14 drdttarvagna

f;s o 47:

40 venjulegar leidir 6 langar leidir med bldum an
g S"”ﬁ bakgrunni I
2 1 : R I
E ;"I samantekt- > C 1b0nu55pll EVFOPSkI’IJI’ IIIIIIIIIIII'II i
fo-mm 4 arspjald ay hradlestar fyrir lengstu
[ o oslitnu leidina RO

o 5 leikped (eitt i hverjum lit) o Leikreglur
# 1 Days of Wonder-adgangsord fyrir netid (4 baksidu leikreginanna)

MIKRILVAG ABENDING
Leikmonnum sem pekkja fyrsta leikinn, Ticket to Ride®©, er bent a ad kynna

sér ngjungamar; ferjur, gong og lestarstodvar.

CERT KLART FYRIR LEIK

Leikbordid er breitt dt. Hver leikmadur faer 45 lestarvagna i eins lit, prjar
lestarstddvar 1 sama lit og samsvarandi leikped. Leikmenn koma pedunum
sinum fyrir & upphafsreit stigareitanna & jadri spilabordsins @. begar
leikmadur vinnur sérinn stig { spilinu faerir hann pedid sitt fram um jafnmarga
reiti.

Stokkid lestarvagnsspilin og gefid hverjum leikmanni fjogur €.

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

Leggid bonusspil evrdpsku hradlestarinnar og samantektarspjaldid nidur vid
leikbordid og 14tid pau sniia upp til dminningar fyrir leikmennina @.

Takid lestarmidastokkinn og adskiljid 16ngu leidirnar (lestarmidarnir sex med
blaa bakgrunninum) frd venjulegu leidunum @. Stokkid 1ongu leidirnar og gefid

eina & hvern leikmann. Setjid paer 16ngu leidir sem eru eftir aftur { kassann an hess ad nokkur sjai hvada leidir pad eru.

Stokkid nii venjulegu lestarmidana, allar stuttar leidir med venjulegum bakgrunni, og gefid prja a hvern leikmann (6} 0q leggid restina & hvolf
i bunka vid leikbordid.

NU er hagt ad hefja leikinn.
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UPPHAF LEIKSINS

Adur en leikmenn hefjaleik verda peir ad akveda hvada lestarmidum sem peim voru gefnir peir atla ad halda 4 hendi. Leikmenn halda ad minnsta

kosti tveimur midum, en mega halda fleirum ef peir vilja. Latid ba lestarmida sem ekki d ad halda aftur  kassann an pess ad adrir leikmenn sjai

hvad stendur a peim. Midarnir sem lagdir eru 1 kassann geta badi verid langar og venjulegar leidir. beir midar sem leikmenn dkveda ad halda
eru geymdir til leiksloka.
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B ARKBMNID LEIKSINS

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

UmFERDIR

Saleikmadur sem heimsétt hefur flest Evrépulond 4 lifsleidinnibyrjar leikinn, sem
gengur svo réttsalis eftir bad. Pegar leikmadur 4 ad gera ma hann adeins gera
eitt af eftirfarandi:

aaa Draga lestarvagnsspil - Leikmadur ma draga tvg lestarvagnsspil (eda bara
Hn eitt, ef spilid sem hann velur er drattarvagnsspil sem sngr upp. Frekari
HEELLEEELEED upplysingar um reglur fyrir drattarvagna undir Drattarvagnar);

Eigna sér leid - Leikmadur eignar sér leid a leikbordinu med pvi ad spila
lestarvagnsspilum sem samsvara leidinni { 1it og fj61da peirra reita sem leidin
er sett saman (r. bvi nast setur leikmadurinn einn plastlestarvagn a hvern reit
leidarinnar og faerir leikpedid sitt fram um jafnmarga reiti a stigareitunum og
fjoldi stiganna sem leidin gefur, eins og sint er a stigagjafartoflunni;
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Draga lestarmida - Leikmadur drequr prja lestarmida efst ir bunkanum og
verdur ad halda minnst einum peirra;
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Byggja lestarstdd - Leikmadur ma byggja lestarstdd i hvada borg sem er
svo framarlega sem ekki sé lestarstod par fyrir. Til ad byggja sina fyrstu
lestarstdd, spilar leikmadur Ut lestarvagnsspili 1 hvada lit sem er og setur
eina af lestarstddvunum sinum & borgina sem hann valdi. Til ad byggja adra
lestarstdd parf ad ad spila Ut tveimur spilum i sama lit og til ad byggja pa
bridju setur hann (it prjd spil { sama lit.
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DRATTUR LESTARVAGNSSPILA

Lestarvagnsspilin eru af atta gerdum, 12 spil af hverri, auk 14 drattarvagnsspila.

Litur hverrar gerdar samsvarar lit jmissa lestarlina milli borga 4 leikbordinu;
fjélublar, blar, appelsinugulur, hvitur, grann, gulur, svartur og raudur.

Ef leikmadur akvedur ad draga

lestarvagnsspil ma hann draga tvo :’é;,
begar hann & a0 gera. Spilin eru <SS
annadhvort dregin (r peim fimm sem /

sniia upp eda efst dr bunkanum (blindur
drattur). Ef leikmadur dregur eitt af spilunum
semsnlia upp verdur hann ad draga annad efst (r
bunkanum og setja nidur i stadinn. Ef leikmadur velur
drattarvagnsspil sem snijr upp ma hann ekki draga fleiri i peirri umferd (sja Drattarvagnar).

Ef st stada kemur upp ad prjd af peim fimm lestarvagnsspilum sem sniia upp eru drattarvagnar verdur
ad leggja pau spil til hlidar og setja fimm ng { stadinn.

Leikmenn geta haft 6takmarkadan fjdlda spila a4 hendi. Pegar bunkinn er biinn eru pau spil sem 16gd
hafa verid til hlidar stokkud og notud  ngjan bunka til ad draga tr. Stokka verdur spilin vel og vandlega
bar sem pau eru yfirleitt sett til hlidar { samstadum.

Ef svo dliklega vill til ad bunkinn klarast og engin lestarvagnsspil hafa verid 16gd til hlidar, par sem
leikmenn hafa hamstrad spilin, er ekki hagt ad draga lestarvagnsspil. Leikmadur verdur ad eigna sér
leid, draga lestarmida eda byggja lestarstdd i stadinn.
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DRATTARVAGNAR

naudsynlegir pegar eign er slegid a ferjuleidir (sja Ferjur).

EIGNh SLEGID ALEID

Leid er samansett af litudum reitum (i sumum tilvikum graum) a milli
tveggja adliggjandi borga a leikbordinu. Til ad eigna sér leid verdur
leikmadur ad spila lestarvagnsspilum 1 samstadum lit og leidin og
jafnmérgum og reitirnir  1eidinni eru.

Flestar leidir purfa akvedinn fjglda spila  sama lit svo ad hagt sé ad
sl eign sinni d paer. Drattarvagnar geta komid { stad hvada spils sem
er, sama hvada lit pad er af (sja demi1).

Leidir sem eru graar er hagt ad eigna sér med hvada litasamstaedu

sem er, p.e. spilin { samstaedunni purfa ad vera i sama lit (sja demi

2).

Pegar leikmadur eignar sér leid leggur hann einn plastlestarvagn a

hvern reit leidarinnar. 011 spil sem notud eru til ad sla eign a leidina

eru 16gd til hlidar. Leikmadur skrair strax stigin sem hann far med

W Pviad fera Teikpedid fram um pann fjdlda reita & stigareitunum
( g: sem samsvarar peim stigafjolda sem leidin gefur, eins og sgnt er a

stigagjafartdflunni d bls. 7.

Leikmadur getur eignad sér hvada lausu leid sem er a leikbordinu.

Hann parf ekki ad tengja hana vid adrar leidir sem hann hefur begar

eignad sér.

Leikmadur verdur ad sla eign sinni & alla leidina begar hann a ad

gera. bad er til deemis ekki hagt ad leggja tvo lestarvagna a priggja

reita leid og bida svo pangad til { nestu umferd til ad leggja nidur

bann pridja.

Leikmadur ma bara s1a eign sinni a eina leid pegar hann a ad gera.

TVOFALDAR LEIDIR

milli tveggja borga.

teljast ekki sem tvéfaldar leidir.

Drattarvagnsspil eru marglit og virka sem jékerar i leiknum, geta verid hvada lestarvagn sem er.
Drattarvognum md spila med hvada samstadu spila sem er pegar verid erad sla eign a leid. Peir eru einnig

Ef drattarvagnsspil sem snijr upp er valid pegar leikmadur er ad gera ma hann bara draga pad eina spil.
Ef drattarvagnsspil er dregid og sett i stad annars spils sem var tekid Ur bordi, eda drattarvagnsspil snjjr
upp i bordi en var ekki dregid sem fyrsta (og eina) spilid, ma ekki draga pad sem annad spil.

Ef leikmadur hefur aftur d moti heppnina med sér og dregur drattarvagnsspil efst dr bunkanum { blindum
dreetti telst pad bara sem eitt spil og leikmadurinn ma draga annad spil.

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

Hafid i huga ad leidir sem eru ad hluta til samliggjandi en tengjast mismunandi horgum

N o (3) _CONSTANTINOPLE

Til ad sld eign sinni d gula leid,
sem er prir reitir ad lengd,
verdur leikmadur ad spila
eftirfarandi spilasamstaedum:
bremur gulum spilum; tveimur
gulum spilum og drdttarvagni;
einu gulu spili og tveimur
drattarvégnum; eda premur
drattarvignum.

Heegt er ad eigna sér grda leid
sem er tveir reitir ad lengd
med pvi ad spila tveimur
raudum spilum; einu gulu spili
og drdttarvagni; eda tveimur
drattarvégnum.

MIKILVAG ABENDING:

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

Ferjur eru sérstakar graar leidir sem tengja saman tvar
adliggjandi borgir sem liggja sitthvoru megin vid vatn eda
haf. baer eru audkenndar med drattarvagnatakni/-taknum
a ad minnsta kosti einum reit leidarinnar.

Til ad sla eign sinni a ferjuleid verdur leikmadur ad
spila drattarvagnsspili fyrir hvert drattarvagnatakn a ; _ v
leidinni, auk rétts fjdlda spila f réttum lit fyrir restina af ~ Pa e’ PN IR PR PN

ferjuleidinni. Til ad sld eign d ferjuleidina fra Smyrna til Palermo parf fjogur lestarvagnsspil i
einhverjum einum lit og tvo drdttarvagna.

GOneG

Gong eru sérstakar leidir sem audvelt er ad pekkja af sérstokum
gangamerkingum og dtlinunum sem umlykja reiti leidanna.

pad sem gerir gong sérstok er ad leikmenn geta aldrei verid vissir
um hvad leidin sem peir eru ad sla eign sinni a er nakvaemlega 16ng.

begar leikmadur reynir ad eigna sér gangaleid verdur hann fyrst
ad spila peim fjdlda spila sem samsvarar lengd leidarinnar. pvi
nast drequr hann prji efstu spilin Ur Testarvagnabunkanum og leggur nidur pannig ad pau
sndi upp. Fyrir hvert pad spil sem leikmadurinn dregur sem er { sama lit og spilin sem hann
notadi til ad sla eign sinni a géngin verdur leikmadurinn nii ad spila 6dru spili af samalit (eda 5, ¥
drattarvagni) af hendi. Fyrst pa hefur leikmanninum tekist ad sla eign sinni a gangaleidina. \DRIID '
Ef leikmadurinn er ekki med ndgu mérg lestarvagnsspil i samsvarandi lit (eda hann vill ekki P
spila peim) ma hann taka aftur pau spil sem hann spiladi (it upphaflega og nasti leikmadur
aad gera.

Pau prjii Testarvagnsspil sem voru dregin vegna ganganna eru 16gd til hlidar.

Munid ad drattarvagnar eru marglitir jokerar. Sem slikt samsvarar hvert drattarvagnsspil sem dregid er dr bunkanum pegar leikmadur reynir ad
fara i gegnum gong sjalfkrafa lit peirra spila sem spilad er a leidina. Leikmadur verdur pvi ad spila 6dru spili  sama lit.

Ef leikmadur reynir ad fara { gegnum géng med drattarvagnsspilum eingdngu verdur hann bara ad spila aukaspilum (drattarvagnsspilum) ef
drattarvagnar koma upp f beim premur spilum sem eru dregin.

Ef svo dliklega vill til ad pad eru ekki ndgu morg spil { bunkanum, eda spil sem 16gd hafa verid til hlidar, til ad draga prju spil dregur leikmadurinn
bau spil sem eru til stadar. Ef engin spil eru til ad draga, par sem leikmenn hafa verid ad hamstra pau, getur leikmadur slegid eign sinnia géng
an pess ad eiga d haettu ad purfa ad spila fleiri spilum.

Tvenn samliggjandi gng - ein svirt og ein
hvit - tengja Madrid og Pamplona.
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CADIZ

CADIZ

CADIZ

2 raudum spilum spilad, 1 rautt dregid: Spila
barf 1 raudu i vighot

2 grenum spilum spilad, 1 drattarvagn
dreginn: Spila parf 1 greenu i vidbot

2 drattarvégnum spilad, 1 drattarvagn
dreginn: Spila parf 1 drattarvagni i vighot




DRATTUR LESTARMIDA

Leikmadur getur notad sina umferd til ad draga fleiri lestarmida. Pad gerir hann med pvi ad draga prja
ngja mida efst (ir lestarmidabunkanum. Ef faerri en prir lestarmidar eru eftir { stokknum dregur leikmadur
ha mida sem eftir eru.

Leikmadur sem dregur lestarmida verdur ad halda f bad minnsta einum, en getur haldid tveimur eda premur.
peim midum sem leikmadur vill ekki halda setur hann nedst i lestarmidabunkann. peim lestarmidum
sem haldid er & hendi verdur ad halda til Toka leiksins. bad er ekki hagt ad losa sig vid pa i naesta
lestarmidadreetti.

Borgirnar a lestarmidanum gefa til kynna leidina sem leikmadur verdur ad fara. bar geta pytt aukastig eda
kostad stig. Ef leikmadur hefur nad ad tengja borgirnar tvaer a lestarmidanum sinum med plastlestunum
sinum 1 1ok leiksins faer hann aukastig samkvamt pvi sem tekid er fram 4 lestarmidanum. Ef honum
hefur mistekist ad tengja borgirnar tveer eru stigin sem gefin eru upp a lestarmidanum dregin fra
heildarstigafjolda hans.

Lestarmidar eru ekki sgndir 66rum leikmdnnum fyrr en stig eru tekin saman i 1ok leiksins. Engin takmdrk
eru a hve marga lestarmida einn leikmadur getur haft d hendi @ medan a leiknum stendur.

BYGGING LESTARSTODVAR

Lestarstdd gerir eiganda sinum kleift ad nota eina, og adeins eina,

3 I+ . : i 99 Kostnadur vid lestarstid
leid sem er i eigu annars leikmanns, inn eda (t (r borginni sem byggt
er i svo hann geti tengt borgirnar a lestarmidanum sinum. * :

Hagt er ad byggja Lestarstdd i hvada borg sem er sem ekki hefur

lestarstdd, jafnvel pott allar leidir inn i hana séu lausar. Tveir “
leikmenn mega aldrei byggja lestarstdd i sému borg.

Hver leikmadur ma bara byggja eina lestarstdd begar hann a ad gera,
0g ad hamarki prjar f gegnum allan leikinn. '
Til ad byggja fyrstu lestarstddina sina spilar leikmadur einu
lestarvagnsspili og leggur pad til hlidar og setur eina lestarstddina
sina a pa borg sem hann hefur valid. Til ad byggja lestarstod nimer
tvd spilar leikmadur og leggur til hlidar tvo lestarvagnsspil i sama lit

09 prjd spil { sama it fyrir pridju lestarstddina. Eins og venjulega er | 3
hagt ad nota drattarvagn i stad venjulegra lestarvagnsspila. ) K
Ef leikmadur notar somu lestarstddina til ad tengja borgir & ‘ ﬁ
mismunandi lestarmidum verdur hann ad nota sému leidina ad

borginni par sem lestarst6din er stadsett fyrir alla midana. Eigandi
lestarstddvarinnar parf ekki ad akveda hvada leid hann notar fyrr en {lok leiksins.

Leikmadur parf ekki ad byggja lestarstddvar. Fyrir hverja ba lestarsttd sem leikmadur hefur ekki notad fer hann fjogur aukastig 1 1ok Teiksins.

LEIKSLOK

begar einnleikmadur a einungis eftir 0-2 plastlestarvagna pegar hann1gkur vid ad gera feer hver leikmadur, ad honum
medtdldum, ad gera einu sinni { vidbot. Eftir pad er leiknum Tokid og stigin eru tekin saman.

Tveir lestarvagnar
eda farri hjd einum
leikmanni taknar
upphaf sidustu
umferdarinnar.

STIGAUTREIRNINGUR

Leikmenn &ttu begar ad hafa gefid upp pau stig sem peir fengu fyrir ad klara leidirnar sinar. Til ad tryggja ad engin mistdk hafi verid gerd getur
verid gott ad endurtelja leidastig hvers leikmanns.

pvi nast s(na leikmenn lestarmidana sina. Stigum peirra lestarmida sem tokst ad klara er batt vid heildarstigafjdlda vidkomandi leikmanns. Stig
beirra lestarmida sem ekki tokst ad klara eru dregin fra heildarstigafjolda vidkomandi leikmanns.

Hafid  huga ad hver lestarstdd gerir eiganda sinum Kleift ad nota eina (og adeins eina) 1eid annars leikmanns i vidkomandi borg { peim

tilgangi ad kldra lestarmida. Ef leikmadur
notar sému lestarstod til ad tengja
borgir a 8drum lestarmidum verdur hann
ad nota nakvemlega somu leidina ad
lestarstodinni a 61lum Testarmidunum.

Fjérum stigum er bett vid
heildarstigafjolda leikmanns fyrir hverja
6notada lestarstdd sem hann a.

Ad lokum er peim leikmanni gefin 10
aukastig sem far evrépsku hradlestina
fyrir ad na lengstu 6slitnu leidinni &
leikbordinu. Pegar verid er ad meta og
bera saman lengstu leidirnar skal adeins
taka tillit til peirra leida sem eru med
samlita lestarvagna alla leidina. Oslitin
leid geturlegid i hringi og farid { gegnum
somu borgina nokkrum sinnum, en pad ma bara telja hvern plastlestarvagn einu sinni pegar verid er ad
taka saman 0slitna leid. Lestarstodvar, og leidir annarra leikmanna sem peer veita adgang ad, teljast ekki
med pegar lengsta 6slitna leidin er mald. Ef fleiri en einn leikmadur eru med jafnlanga lengstu leid fa
peir allir 10 aukastig.

Leikmadurinn sem hefur flest stigin vinnurleikinn. Ef tveir eda fleiri leikmenn eru med jafnmdrg stig vinnur

sa sem kldradi flesta lestarmidana. Ef enn er jafnt vinnur sa sem notadi faestar lestarstddvar. Ef svo dliklega
vill til ad enn sé jafnt vinnur sa leikmadur sem fékk bdnusspil evrépsku hradlestarinnar.

long leidin hans var.

STIGASKHOR

begar leikmadur sler eign d leid, feer hann um leid jafnmdrg stig og stigaskorid segir til eftir pvi hve

+4 stig / 6notud
lestarstid

Bonus evropsku

Lestarmidabonus hradlestarinnar

Leidastig

El
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WELCOME TO DAYS OF WONDER

FRAMLEIDENDUR

Leikjahonnudur: Alan R. Moon
Teikningar: Julien Delval
Grafisk honnun: Cyrille Daujean

Vid viljum pakka eftirfarandi folki sem préfadi leikinn fyrir
peirra framlag: Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani,
Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave Fontes, Tery Gaudet,

Matt Horn, Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Michael

Robert, Boh Scherer-Hoock, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott
Simon, Rob Simons, Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts,
Brian Stormont, Rick Thornquist og 61lum hja Days of Wonder.

Athugasemd vardandi landafradi: Vid reyndum eftir fremsta
megni ad hafa pdlitisk landamaeri eins og pau voru arid 1901,
auk pess ad halda ndfnum borga eins og pau komu fyrir i
maédurmali peirra sem bjuggu { vidkomandi landi a bessum
tima. Hins vegar purftum vid ad faera sumar borgir litillega til
a kortinu til pess ad pzer féllu betur ad porfum leiksins.
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Hér er lestarmidinn pinn ad Days
of Wonder a netinu - netsamfélaginu
par sem ALLIR vinir pinir spila!
Skradu spilid pitt a
www.daysofwonder.com til ad
leera um leikjatilbrigdi,auka
landakort og fleira.

Smelltu & New Player hnappinn
og fylgdu leidbeiningunum.

WWW.DAYSOF LJONDER.COM

Days of Wonder, the Days of Wonder merkid og Ticket to Ride - bordspilid eru allt skrad vorumerki undir Days of Wonder Inc.
med hofundarréttarleyfi ©2004-2020 Days of Wonder Inc. Allur réttur askilinn.
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