
Edinburgh sziklás hegyoldalaitól Konstantinápoly napos partjaiig, a szürke Pamplona 
szövetségtől a szeles berlini állomásig a Ticket to Ride Europe elvisz a századforduló Euró-

pájának nagy városain át egy új vasúti kalandra.
Vállalod az utazás rizikóját át Svájc sötét alagútjain? Megkockáztatod az utazást egy fekete-tengeri 
komp fedélzetén, vagy létrehozod régi birodalmak nagy fővárosainak pompás vasútállomásait? 
Itt a nagy lehetőség, hogy te legyél Európa legnagyobb vasúti mágnása!

Kapd fel a csomagod, üdvözöld a kalauzt és szállj fel!

2 - 5 játékos számára

8 éves kortól

30 - 60 perc

2 - 5 játékos számára

8 éves kortól

30 - 60 perc



Alkotórészek 

� 1 Európa térkép
� 240 színes vagon (45 minden színből: kék, piros, zöld, sárga és fekete, meg néhány extra csere vagon mindegyikből)
� 15 színes vasútállomás (3 minden színből, a színek megegyeznek a vagonok színével)
� 158 illusztrált kártya, a következők:

�  5 fa pontjelző (1 mind az 5 játékos színéből)
�  1 szabályfüzet
�  1 Days of Wonder Online access number (a szabálykönyv legvégén)

A játék előkészületei

Tegyétek az asztal közepére a játéktáblát. Minden játékos kapja meg a választott 
színéből a 45 vagont, 3 vasútállomást, és a pontjelzőt. Mindenki helyezze a pontjelzőjét 
a térkép szélén körbe futó pontozósáv kezdőpontjára. �  A játék folyamán, amikor 
a játékos pontot szerez, akkor előre kell tolnia a jelzőjét ennek megfelelően. 

Keverjétek meg a vasútikocsi-kártyákat és osszatok minden játékosnak 4 lapot �.
A megmaradtakat tegyétek a tábla mellé egy pakliba, majd a felső 5 lapot fordít-
sátok fel, és képpel felfele tegyétek egymás mellé őket �. 

Az Európa Expressz Bónusz és az összegzőkártyát képpel felfelé tegyétek a tábla 
mellé. �. 

A menetjegyek közül vegyétek ki a 6 hosszú útvonalat (kék hátterűek), keverjétek meg, és minden játékosnak osszatok egyet  �. A megmaradt 
hosszú útvonal kártyákat anélkül, hogy megnéznétek őket, tegyétek vissza a játék dobozába. 

Keverjétek meg a normál menetjegyeket - összes rövid útvonal, világos háttérrel-, és osszatok hármat minden játékosnak � , a megmaradtakat 
tegyétek képpel lefelé húzópakliként a tábla mellé.

Most már kezdődhet a játék!
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110 vasútikocsi-kártya (vagonkártya): 12 mindegyikből, plusz 14 mozdony

6 hosszú útvonal, kék 
hátterű kártya

46 menetjegy-
kártya 

1 összegzőkártya

1 Európa Expressz Bónusz
a leghosszabb folyamatos útért

40 normál útvonal

Fontos megjegyzés: Akiknek az első játéka ebből a szériából a 
Ticket to Ride™, volt, azok a következő újdonságokra figyeljenek: 

kompok, alagutak és vasútállomások.

�

�

2



A játék kezdete  
Mielőtt az első kör elkezdődne, a játékosoknak ki kell választaniuk, hogy melyik menetjegyeket tartják meg az eredetileg nekik osztottak 
közül. Minimum kettőt kell megtartaniuk, bár tarthatnak meg többet is. A ki nem választott jegyeket tegyétek vissza a dobozba anélkül, hogy 
bárki látná, hogy mi van rajtuk. A jegyek, amiket félretesztek, egyaránt lehetnek hosszú útvonalú és normál menetjegyek is. Azokat a 
jegyeket, amelyek mellett döntöttek a játékosok, a játék végéig meg kell tartaniuk. 

A játék célja
A játék célja a legtöbb pont megszerzése. Pontot a következőkkel lehet szerezni:

� Két szomszédos város közötti útvonal megszerzésével;
� Saját menetjegyeken szereplő 2 város közötti folyamatos útvonalsor sikeres 

kiépítésével;
� A leghosszabb folyamatos útvonalsor létrehozásával elnyerve az Európai 

Expressz Bónusz kártyát;
� És minden vasútállomásért, amit a játék végéig megmarad a játékos előtt.

A játékos összpontjából le kell vonni minden olyan pontot, ami a nem teljesített 
menetjegykártyákon található.

A játékkör

Az a játékos kezd, aki a legtöbb európai országban volt az élete során, és utána 
az óramutató járásának megfelelően következnek a többiek. A saját 
körében minden játékosnak a következő 4 akció közül kell egyet (és csak egyet) 
végrehajtania:

Vasútikocsi-kártya húzás – A játékos húzhat 2 vasútikocsi-kártyát (vagy csak 
egyet, ha az a felfordított 5 lap közül egy mozdony. Lásd a mozdonyok speciális 
szabályait);

Egy útvonal megszerzése – A játékos megszerez egy útvonalat, ha kijátszik a 
kezéből annyi és olyan színű vasútikocsi-kártyát, ami megfelel az útvonalat alkotó 
mezők színének és számának. Minden mezőre leteszi 1 vagonját, és megkapja az 
adott útvonal hossza alapján az Útvonal Ponttáblából kinézett pontot;

Menetjegy húzás – A játékos három menetjegyet húz a jegy pakli tetejéről, 
és ezekből legalább egyet meg kell tartania;

Vasútállomás építése – A játékos állomást építhet bármelyik olyan városba, ahol még 
nincs. Az első vasútállomása megépítéséhez a játékosnak egy tetszőleges vasútikocsi-
kártyát kell kijátszania, majd leteszi arra a városra az egyik vasútállomását. A 
második állomás építésekor a játékosnak 2 ugyanolyan színű vagonkártyát kell kiját-
szania, a harmadiknál pedig 3 ugyanolyan színűt.

Vasútikocsi-kártyák húzása
A 8 féle vasútikocsi-kártya mindegyikéből 12 darab van, és van még 14 mozdony 

kártya is. A vagonkártyák színe megegyezik a táblán látható városok közti különböző útvonalak színével – lila, kék, narancs, fehér, zöld, 
sárga, fekete, és piros.
Ha a játékos a lehetőségei közül a vasútkocsi-kártya húzást választja, akkor kettőt húzhat egy körben. Ezeket a kártyákat, vagy a tábla 
melletti képpel felfelé fordított öt lapból húzhatja, vagy a pakli tetejéről (vak húzás). Ha a kitett 5 lapból választ a játékos, akkor azonnal kell 
a helyére húzni egyet a húzópakliból. Ha az 5 lap közt van mozdonylap és azt választja a játékos, akkor csak ezt az egy lapot húzhatja a 
körben (lásd: mozdonyok).
Ha bármikor az 5 képpel felfelé fordított lap közt 3 mozdony lesz, akkor mind az öt lapot azonnal dobni kell, és 5 új lapot kell felfordítani a  
helyükre.
A játékosok bármennyi lapot tarthatnak a kezükben. Ha a húzópakli elfogyott, akkor a dobott lapokat újra kell keverni, és az lesz az új húzópakli. 
A kártyákat alaposan meg kell keverni, mert azok többnyire szettekben voltak letéve.
Abban a nagyon ritka esetben, amikor a húzópakli elfogyott, és nincs dobópakli sem (mert minden vagonkártya a játékosok kezében 
van), akkor nem lehet a vasútikocsi-kártyák húzását választani, ilyen esetben a másik 3 lehetőségből kell (egyet). 
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Mozdonyok

A mozdonyok jokerek –minden szín rajta van a mozdonylapon, ami a vasútikocsi-lapok közt található-, ezzel is 
jelezve, hogy bármelyik lapot helyettesíthetik. 

A mozdonylap betehető bármilyen kártyacsoportba az útvonalépítésnél. Létfontosságú lap a komp útvonalaknál 
(lásd: kompok).

Ha a felfordított lapok közül egy mozdonyt vesz fel a játékos, akkor csak ezt az 1 lapot húzhatja fel ebben a körben. Ha az első felvett lap 
helyére mozdonyt fordít fel a játékos, vagy van letéve képpel felfelé mozdony, de első lapként (s egyetlennek) nem azt húzta fel a játékos, 
akkor nem húzhat másodiknak mozdonylapot. 

Azonban ha egy játékos elég szerencsés, akkor húzhat mozdonylapot a pakli tetejéről a vakon húzással, ami ekkor sima lapnak számít, és húzhat 
még egyet, mert összesen két lapot húzhat a körben. (Igen nagy szerencsével így akár 2 mozdonylaphoz is juthat.)

Útvonalszerzés
Útvonalnak hívjuk két szomszédos város közötti egyszínű, folyamatos 
mezők sorát. (Ideértve a szürkét is!) Aki meg akar szerezni egy 
útvonalat, annak annyi és olyan színű vasútikocsi-lapot kell kijátszania, 
amennyi mezőből áll az útvonal, és amilyen színű az. 

A legtöbb útvonal megszerzéséhez meghatározott színű vagonkártya-
szettet kell kijátszani. A mozdonyok bármelyik adott színt 
helyettesíthetik. (Lásd 1. példa.) 

A szürke útvonalakat bármilyen egyszínű lap szett felhasználásával meg 
lehet szerezni (lásd 2 példa). 

Amikor egy útvonalat megszerez egy játékos, akkor az útvonal minden 
egyes mezőjére le kell tennie egy vagonját. Az összes kártya, amit 
felhasznált az útvonal megszerzéséhez a játékos, a dobópakliba kerül. 
Ezután a pontozósávon a 7. oldali Útvonal ponttáblának megfelelő 
mezőt lép előre a pontjelzőjével.

Bármelyik szabad útvonal megszerezhető, nem kell, hogy csatlakozzon 
az előzőleg megszerzett útvonalhoz az új.

Az útvonalat mindig az adott körön belül be kell fejezni. Nem lehet, 
hogy például egy körben csak 2 vagonkártyát játszik ki a játékos, és 
így csak 2 vagont tesz egy három hosszú útvonalra, mondván, hogy 
majd a következő körben befejezi a harmadik vagon lerakásával. 

A játékos a körében nem szerezhet meg egynél több útvonalat.

Dupla  útvonalak

Néhány város dupla útvonallal van összekötve. Ezek azok az útvonalak, amelyek párhuzamosak, 
ugyanannyi mezőből állnak, és ugyanazon két várost kötik össze. Egy játékos soha nem veheti meg 
ugyanazon városok közti mindkét dupla útvonalat a játék során.

Vannak olyan útvonalak, amelyek párhuzamosan indulnak, de aztán két különböző városban érnek 
véget. Ezek nem dupla útvonalak.

Fontos megjegyzés: 2 és 3 játékos esetén, a dupla útvonalaknak csak egyik fele használható. A játékos megszerezheti a 
városokat összekötő két útvonal bármelyikét, de a másik útvonal a játék végéig zárva marad a többi játékos számára.

2. példaAhhoz hogy megszerezze a játékos a 
3 hosszú kék útvonalat, a következő 
kártya kombinációkat játszhatja ki:

3 kék kártya;
2 kék kártya és 1 mozdony;

1 kék és 2 mozdony;
vagy 3 mozdonykártya. 

1. példa

vagy

vagy

vagy

vagy

vagy
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A 2 hosszú szürke útvonal 
megszerezhető:

2 piros kártyával
vagy 1 sárga lappal és 1 

mozdonnyal
vagy 2 mozdonnyal. 

Dupla útvonalak párhuzamos útvonalak



Kompok

A Kompok olyan speciális szürke útvonalak, amik 2 szom-
szédos várost a vízen keresztül kötnek össze. Könnyen 
felismerhető az útvonalra rajzolt mozdony(ok)ról. 

Ahhoz, hogy egy Komp útvonalat megszerezzen a játékos, annyi 
mozdonyt kell kijátszania, amennyi az útvonalra van rajzolva, a fennmaradó 
mezőknek pedig a szokásos módon bármilyen egyszínű kártyasort. 

Alagutak
Az alagút speciális útvonal, ami könnyen felismerhető az alagút jelzésről, és az útvonal ele-
mei körül kis sáv van.

Attól speciális az alagút, hogy a játékos sohasem tudhatja biztosan milyen hosszú az az útvo-
nal, amit megpróbál megszerezni!

Amikor a játékos meg akar szerezni egy alagút útvonalat, akkor először kijátszik annyi lapot a kezéből, 
amilyen hosszú az útvonal, majd a vagonkártya pakli legfelső három lapját felfordítja. Minden olyan most 
felfordított kártyáért, ami megegyezik színben azzal, amit kijátszott már az alagútért, ki kell még egy 
ilyen kártyát (vagy egy mozdonyt) játszania. Ha ez sikerül, csak akkor szerzi meg az alagutat a játékos. 

Ha a játékosnak nincs elég plusz vasútikocsi-kártyája, vagy nem akarja azt mind kijátszani, akkor a már letett lapjait visszakapja, és vége a 
körének.

A kör végén az alagút miatt felfordított három plusz kártya a dobottak közé kerül.

Ne felejtsétek, hogy a mozdony joker kártya, ha ilyen is van a felfordított 3 lap közt, akkor az automatikusan megegyezik azzal a színnel, amit a 
játékos kijátszott az útvonal megszerzéséért, és kénytelen a játékos plusz lapot kijátszani miatta! 

Ha a játékos csak mozdonykártyákkal akart átmenni az alagúton, akkor csak abban az esetben kell plusz kártyát letennie (aminek ekkor 
mozdonynak kell lennie), ha mozdonykártya is van a felcsapottak közt.

Abban a ritka esetben, ha nincs összesen 3 kártya a húzó- s a dobópakliban amikor egy alagutat akar megszerezni egy játékos, akkor 
csak annyit kell felcsapni, amennyi van. Ha netán semennyi nem lenne, akkor nincs semmi rizikó az alagút útvonal megszerzésében, mert 
nem kell plusz lapot letenni.
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A Smyrna és Palermo közötti Komp útvonal megszerzéséhez 4 db 
egyszínű vagonkártya kell, és 2 db mozdony.

2 párhuzamos alagút – 1 fekete, 1 fehér 
– köti össze Madridot  Pamplonával. 

húzott lapok

1. példa

Kijátszva 2 piros kártya,1 piros a húzottak 
közt:  még 1 pirosat kell letenni! 

húzott lapok

3. példa

2 mozdony kijátszva, 1 mozdony  felcsapva :
még 1 mozdony kell! 

húzott lapok

2. példa

Kijátszva 2 zöld kártya, 1 mozdony a húzottak 
közt:  még egy zöld szükséges!



Menetjegy húzás
A körében a játékos húzhat plusz menetjegykártyákat. Ha ezt választja, akkor 3 lapot húz a menetjegy pakli tete-
jéről. Ha kevesebb van már benne, akkor csak annyit húzhat, amennyi van. 

A húzott lapok közül legalább egyet meg kell tartania. (De persze megtarthat kettőt, vagy akár mind a hármat is.)
Amelyik lap(ok) nem kell(enek) a játékosnak, azt a menetjegy pakli aljára kell tennie. A húzott és megtartott 
menetjegyeket a játék végéig meg kell tartania. Egy későbbi menetjegyhúzás alkalmával sem dobhatja el.

A menetjegyen található városok egy utazási célt adnak a játékosnak; amiből származhat előnye és hátránya is. 
Ha a játék végéig a játékosnak sikerül egy folyamatos utat kiépítenie a vagonjaival a menetjegykártyáján szere-
pelő két város közt, akkor annyi pontot kap érte, amennyi a jegyen látható. Ha nem sikerül befejeznie az utat, 
akkor annyi pontot le kell vonni az összpontjából, amennyi a jegyen van. 

Menetjegyeket titokban kell tartani a többi játékos elöl a játék végéig. Bármennyi menetjegyet birtokolhat egy játékos.

Vasútállomás építése
A vasútállomás lehetővé teszi, hogy a tulajdonosa egy, és csak egy az adott 
városba befutó (vagy kimenő) másik játékoshoz tartozó útvonalat felhasználjon, 
hogy annak segítségével össze tudja kötni a menetjegyein szereplő városokat. 

Állomást minden, még nem elfoglalt városba lehet építeni, még akkor is, ha nem vezet 
bele elkészült útvonal. Két játékos sohasem építhet ugyanabba a városba állomást.

Minden játékos csak 1 állomást építhet egy körben, és a játék végéig is csak össze-
sen hármat.

Az első állomása megépítéséhez el kell dobnia a játékosnak egy vagonlapot a 
kézből, és le kell tennie a saját állomásai közül egyet a választott városra. A 
második állomása építéséért 2 azonos színű vasútikocsi-lapot kell eldobnia a 
kezéből, a harmadik állomásáért 3 azonos színű lapot. Természetesen, mint 
általában, bármennyi lapot ki lehet váltani mozdonnyal.

Ha a játékos ugyanazon állomás segítségével több különböző jegyen levő várost szeretne összekötni, akkor neki az állomásos városnak ugyanazon 
útvonalát kell használnia mindegyik menetjegyhez. A vasútállomás tulajdonosának csak a játék végén kell eldöntenie, hogy melyik útvonalat 
akarja majd használni.

A játékosoknak nem szükséges állomásokat építeniük. Sőt! Minden olyan állomás után, amit nem használ fel a játékosa, a játék végén 4 pontot 
kap. 
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Vasútállomás ára

Állomás Ára

1.

2.

3.

=

=
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Játék vége
Amikor a körének végén valamelyik játékos raktárában a vagonok száma 2 vagy kevesebb lesz, akkor az összes 
játékosnak van még egy utolsó köre, beleértve azt is, akinek először lefogyott ennyire.Ezután a játéknak vége, és a 
pontok kiszámítása következik.

A pontok kiszámolása
A játékosok már megkapták menetközben az elkészült 
útvonalakért a pontokat, ezek természetesen megmarad-
nak, de ha akarják a játékosok, akkor újra számolhatják az 
útvonalakért járókat is.

Ezek után a játékosoknak meg kell mutatniuk a men-
etjegyeiket. Minden sikeresen teljesített jegyért a jegyen ta-
lálható értéket kapják még meg az eddigi pontjaikhoz. A 
nem befejezett jegyeken található értékeket pedig le kell 
vonniuk az eddigi pontjaikból.

Ne felejtsétek el, hogy minden állomással a tulajdonosa 
felhasználhat egy, és csak egy másik játékoshoz tartozó 
útvonalat az adott városban, hogy sikeresen összeköthesse 
a menetjegyen szereplő városait. 
Ha a játékos ugyanazon állomás segítségével több külön
böző menetjegyen levő várost szeretne összekötni, akkor neki az állomásos városnak ugyanazon útvonalát kell használnia mindegyik jegyhez.

Minden olyan állomásért, amit nem használt fel a játékos, azaz a talonjában van, kap 4 pontot.

Legvégül 10 pontot kap(nak) az Európa Expresszért az(ok) a játékos(ok), aki(k) a Leghosszabb folyamatos utat létrehozta/létrehozták a táblán. 
Amikor megszámoljátok és összehasonlítjátok a hosszakat, akkor csak az azonos színű vagonokból kirakott folyamatos vonalakat kell figyelni. 
A folyamatos útban lehetnek hurkok, ugyanazon városon többször is átmehet, de soha nem vehetitek figyelembe kétszer ugyanazon a vonalon 
a vagonokat. Az állomások, az ellenfél útvonalaival, nem számolhatóak bele a Leghosszabb útba. Ha több játékos közt holtverseny alakul ki a 
leghosszabb útvonalban, akkor mindegyikük megkapja az Európa Expresszért járó 10 pontot.

Akinek a legtöbb pontja van, az nyer. Ha 2 vagy több játékos közt döntetlen az állás, akkor az nyer, aki több menetjegyet fejezett be. Ha még 
mindig holtverseny lenne, akkor az nyer, aki kevesebb állomást használt fel. Abban a nagyon valószínűtlen esetben, ha még mindig döntetlen 
lenne, akkor az nyer, aki megkapta az Európa Expressz bónuszt. 
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4 pont 
darabja

VÉGSŐ 
pont

2 vagy kevesebb vagon
egy játékos raktárában

jelzi a befejező kör 
kezdetét.

Amikor egy játékos megszerez egy útvonalat, akkor azonnal kap érte pontot, ezen 
táblázat alapján, az útvonal hosszának* megfelelően. .

Szerzett pont

1   
2 
4

7

1
2
3
4

Útvonal hossza

15
218

6

aktuális pont menetjegy plusz/mínusz +4 pont/megmaradt állomás Európa Expressz bónusz

A végső pontok kiszámolása

* Útvonal hossza: az útvonal mezőinek a száma (a rátett
vagonok száma). Az alagútnál is így kell számolni a pontokat. 

A  doboz  apró  alkatrészeket  tartalmaz,  amelyek  veszélyt  je-
lentenek  3 évesnél kisebbeknek (lenyelhetik azokat). Tartsa távol 
tőlük!

Forgalmazó: Gamer Café Kft.  
2030 Érd, Béke tér 4/d
web: www.compaya.hu
email: info@compaya.hu



Online Játék

Ez a  Days of Wonder Online Access Number-ed:

Ahhoz, hogy használhasd, látogasd meg a www.ticket2ridegame.com oldalt és klikkelj a New Player Signup gombra a weblapon. Aztán kövesd az 

instrukciókat és csatlakozz az online játékos közösséghez és teszteld az elképzeléseidet más játékosok ellen szerte a világban a nap bármely 
szakában.

Még sok más Days of Wonder játékot fedezhetsz fel a www.daysofwonder.com weblapon.
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