Transportkarten genuizt werden. Fiir eine graue Strecke kann genau
eine beliebige Farbe verwendet werden. ZIELHHRTEH ZIEHEN

Du kannst jede noch freie Strecke auf dem Spielplan nutzen, sie muss Auf jeder Zielkarte sind zwei Orte und ein Punkiwert

nicht an deine vorherigen Strecken anschlieBen. Du kannst nie mehr angegeben. Am Ende des Spiels erhaltst du den Punkt- o

als eine Strecke pro Spielzug nutzen und du musst geniigend Taxi- werl jeder Zielkarte, die du erfullt hast. Schaffst du es I] I E B E H u H M TE M E T H n P u lE
figuren tibrighaben, um eine auf jedes Feld einer Strecke zu stellen. ~ jedoch nich, eine Zielkarte zu erfullen, verlierst du

Andernfalls kannst du diese Strecke nicht nutzen. entsprechend viele Punkte. Um eine Zielkarte zu erfiillen, musst du

eine durchgangige Verbindung zwischen den beiden angegebenen ann iberquert den Ozean und reist in das Europa des
Orten herstellen. frithen 20. Jahrhunderts, um euer Eisenbahnimperi-

: : . :
Du kannst eine blaue Strecke mit drei Feldern nutzen, Mit dieser Aktion erhaltst du neue Zielkarten. Ziehe dafiir die obersten um von Edinburgh bfs na"ch Ko'nstantfnopel auf'zu.bauen.
wenn du eines dieser Kartensets ablegst: zwei Karten vom Stapel der Zielkarten und schaue sie dir an. Du musst Zug um Zug Europaist fiir 2 bis 5 Spieler und spielt auf

mindestens eine der beiden Karten behalten, kannst aber auch beide einem groBen und wundervoll illustrierten Spielplan,
behalten, wenn du machtest. Nicht behaltene Zielkarten werden unter der das Streckennetz des friihen 20. Jahrhunderts zeigt.
den Zielkartenstapel gelegt. Zielkarten, die du einmal behalten hast,

A behalist du bis zum Spielende.

Falls nur noch genau eine Zielkarte im Stapel ist, kannst du auch nur
noch eine ziehen und musst sie hehalten.

B Halte deine Zielkarten bis zum Spielende vor den anderen geheim, auch
nachdem du sie erfiillt hast. Du darfst beliebig viele Zielkarten haben.

c SPIELENDE UND WERTUNG

Hat ein Spieler nur noch zwei oder weniger Taxifiguren iibrig, ist jeder

noch einmal an der Reihe, auch er selbst. Danach endet das Spiel.
D Berechnet die Punkte mit dem beiliegenden Wertungsblock: w w w .I. I [: H E .I. 2 H I n E E n M E [: u M
B> Luerst erhdlt jeder Spieler Punkte fiir seine genutzten Stre- . .
cken. Die Tahelle auf dem Spielplan gibt an, wie viele Punkte
eine Strecke (je nach Lange) wert ist.

B Dann deckt jeder Spieler seine Zielkarten auf und erhalt die W

Punkte jeder erfiillten Zielkarte, aber verliert die Punkte jeder

nicht erfiillten Zielkarte. Autor: AlanR. Moon

. o . . . IWustration: Julien Delval
B AhschlieBend erhalt jeder Spieler einen Punkt fiir Grafische Gestaltung: Cyrille Daujean

jede Sehenswiirdigkeit, die mit einer oder mehre- " ) . wu.lHUMMEN IM BIE "PP[E
ren seiner Strecken verbunden ist. Ubersetzung: Sebastian Wenzlaff !

Alanund DoW danken allen ganz hesonders, die geholfen haben, dieses Spiel
. . . . zutesten: Janet Moon, Bobby West, Martha Garcia Murillo & lan Maclnnes,
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt! Michelle & Scott Alden, Adrien Martinot & Lydie Tudal, Alicia Zaret

Bei Gleichstand ist der daran beteiligte Spieler besser platziert, der flonathan Yost, Casey Johnson, Emilee Lawson Hatch & Ryan Hatch
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mehr Zielkarten erfiillt hat. Sind das mehrere Spieler, teilen sie sich the Days of Wonder logo, and Ticket to Ride are all trademarks or
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die Platzierung.



@ 1 Spielplan mit dem
New Yorker Verkehrsnetz '
@® 60 Taxifiguren aus

Kunststoff (15 in jeder
Spielerfarbe)

@® Einige Ersatztaxis in jeder Spielerfarbe

® 44 Transportkarten
(8 bunte Taxikarten
und je 6 Karten

(o Layt deg Sgielglan in diz Tischmitte, Jadar
Suizler nimt sich 15 Tudfiguran seiner Farhe,

(o Miscit diz Transporticieizn vardacit und teilt
el dayon an jedzn Soizler gus 1), Legt diz
restlichen Cartan verdackt als Stagel nzben dan
Splelglan 2). Dacict diz gharstan finf itz auf
und layt sia gffen nabaneiandarzus, Falls nur dee
der menr bunte Tudiartan auslizyen, layt ine 2]z
filnf Sarten auf den Ablayestagel und zZiznt filnf n2uz
iarten dls Ersats,

o Miscot diz Zielicirian vardacich ugd t2ilt 2z
davon an jeden Sojeler aus @), Leyt diz resilichan
arten vardacit als Stagal nanzn dan Sgizlglan
4). Jedar Soizler scnaut sich szine Zizliarizn
ar und benalt 2ing odar haide dayvon, Jedar muss
mindestans 2ine farte nahulizn, Layt alle gicht
vanaltenzn Sarten unter dan Stagel der Zaliarizn,
taltat aure Zizliarten bis zum Soizlznde vor dan
andaran gengin,

Mur iann 25 losyznan)

-

in den folgenden
Farben: Blau, Grin,
Schwarz, Pink, Rot, Orange)

® 18 Zielkarten

® Diese Spielregel
® 1 Wertungsblock
@ 1 Stift

LIEL DES SPIELS

Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Du
sammelst Punkte, indem du:
19 eine Strecke zwischen zwei benachbarten Orten nutzt;

% deine Zielkarten erfiillst (mit durchgangigen Verbindungen
zwischen den zwei angegebenen Orten);

2 Sehenswiirdigkeiten erreichst.

Allerdings verlierst du bei Spielende Punkie fiir jede Zielkarte, die du
nicht erfiillt hast.

EIN SPIELZUG

Der jiingste Spieler beginnt die Partie. AnschlieBend wird reihum im
Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss genau eine der fol-
genden drei Aktionen ausfiihren: Transportkarten ziehen, eine Strecke
nutzen oder Zielkarten ziehen.

TRANSPORTRARTEN ZIEHEN

Die Farben der normalen Transportkarten
passen Zu den verschiedenen Strecken auf
dem Spielplan (Blau, Griin, Schwarz, Pink, Rot,
Orange). AuBerdem gibt es bunte Taxikarten,
die als Joker gelien (und jede Karte erseizen
konnen, wenn du eine Strecke nutzt). Du darfst
jederzeit beliebig viele Transportkarten auf
der Hand haben.

Mit dieser Aktion ziehst du zwei Transportkarten. Du kannst jeweils
enischeiden, ob du die oberste Karte vom verdeckten Stapel ziehst oder
eine der fiinf ausliegenden Karten nimmst. Erseize in diesem Fall die
genommene Karte durch eine neue vom Stapel.

Es gibt nur eine Ausnahme: Wenn du zuerst eine offen ausliegende
Taxikarte nimmst, darfst du keine zweite Karte mehr nehmen. Daher
darfst du auch keine Taxikarte als zweite Karte nehmen.

Sobald zu einem beliebigen Zeitpunkt drei Taxikarten offen ausliegen,
werden alle fiinf ausliegenden Karten sofort auf den Ablagestapel
gelegt und durch fiinf neue Karten vom Stapel ersetzt.

Ist der Stapel leer, wird der Ablagestapel neu gemischt.

E£INE STRECRE NUTZEN

Eine Strecke hesteht aus zusammenhan-
genden Feldern der gleichen Farbe, die zwei
benachbarte Orte miteinander verhinden.

Manche Orte sind iiber zwei Strecken mitei-
nander verbunden. Kein Spieler darf beide
Strecken einer solchen Doppelstrecke nuizen.

Hinweis: In einer Partie zu zZweit kann nur
eine der beiden Doppelstrecken genutzt werden. Sobald eine genutzt
wurde, kann die andere von keinem Spieler mehr genuizt werden.

Um eine Strecke zu nutzen, musst du so viele Transportkarten der
passenden Farbe von deiner Hand ausspielen und ablegen, wie die
Strecke Felder hat. Danach stellst du auf jedes Feld der Strecke eine
Taxifigur deiner Farbe. Fiir die meisten Strecken ist eine bestimmte
Farbe erforderlich. Eine blaue Strecke kann z. B. nur mit blauen




