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dinburgh sziklas hegyoldalaitol Konstantinapoly napos partjaiig, a sziirke Pamplona
szovetségtol a szeles berlini allomasig a Ticket to Ride Europe elvisz a szazadfordulo Eurd-
pajanak nagy varosain at egy uj vasuti kalandra.
Vallalod az utazas rizikdjat at Svajc sotét alagutjain? Megkockaztatod az utazast eqy fekete-tengeri
komp fedélzetén, vagy létrehozod régi birodalmak nagy fovarosainak pompas vasutallomasait?
Itt a nagy lehetdség, hogy te legyél Eurdpa legnagyobb vasiti magnasa!

Kapd fel a csomagod, iidvozold a kalauzt és szallj fel!
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ALKOTORESZEK

& 1 FEurdpatérkép

& 240 szines vagon (45 minden szinbdl: kék, piros, zold, sarga és fekete, meg néhany extra csere vagon mindegyikbdl)
@ 15 szines vasiitallomés (3 minden szinhdl, a szinek megegyeznek a vagonok szinével)

& 158 illusztralt kartya, a kovetkezok:

PP PEEE il : PP PP
46 menetjegy- DL i T R oG
ka’rtya ..--_. P [ 5 ’ T | “;. . % ’

6 hosszii dtvonal, kék 40 normdl iitvonal
hdtterd kdrtya

e

T W N W

1 Eurdpa Expressz Bonusz
a leghosszabb folyamatos (tért

# 5 fapontjelzd (1 mind az 5 jatékos szinéhdl)
o 1 szabalyfiizet
« 1 Days of Wonder Online access number (a szahalykonyv legvégén)

Fontos megjegyzés: Akiknek az els6 jatéka ebbdl a szériabdl a
Ticket to Ride™, volt, azok a kivetkezd djdonsagokra figyeljenek:
kompok, alagutak és vasitallomasok.

A JATEKR ELOKESZULETEI

Tegyétek az asztal kozepére a jdtéktablat. Minden jatékos kapja meg a valasztott

szinébdl a 45 vagont, 3 vas(tallomast, és a pontjelz6t. Mindenki helyezze a pontjelz6jét

a térkép szélén korbe futd pontozosav kezddpontjara. @ A jaték folyaman, amikor o~ = = ““““ _

a jatékos pontot szerez, akkor eldre kell tolnia a jelz6jét ennek megfelelGen. 11 " I "“““““" Ll
= : i

Keverjétek meg a vasiitikocsi-kartyakat és osszatok minden jatékosnak 4 lapot @). A\ . _ "SRl “““l““““ - 55

A megmaradtakat teqyétek a tabla mellé eqy pakliba, majd a felsd 5 lapot fordit- g )

sétok fel, 6s képpel felfele tegyétek egymas mellé Gket @).

—_

Az Eurdpa Expressz Bénusz és az dsszegzékartyat képpel felfelé tegyétek a tabla
mellé. @).

A menetjegyek koziil vegyétek ki a 6 hossz( titvonalat (kék hatter(iek), keverjétek meg, és minden jatékosnak osszatok egyet @). A megmaradt
hosszii itvonal kartydkat anélkiil, hogy megnéznétek oket, teqyétek vissza a jaték dobozaba.

Keverjétek meg a normal menetjegyeket - dsszes révid Gtvonal, vildgos hattérrel-, és osszatok harmat minden jatékosnak @ , @ megmaradtakat
tegyétek képpel lefelé hizdpakliként a tabla mellg.

Most mér kezdddhet a jaték!



A JATER REZDETE

Mieldtt az elsd kor elkezdGdne, a jatékosoknak ki kell valasztaniuk, hogy melyik menetjegyeket tartjak meg az eredetileg nekik osztottak
kozil. Minimum kettdt kell megtartaniuk, bar tarthatnak meg tobbet is. A ki nem vélasztott jeqyeket tegyétek vissza a dobozha anélkiil, hogy
barki 1atnd, hogy mi van rajtuk. A jegyek, amiket félretesztek, egyarant lehetnek hossz(i Gtvonaldl és normal menetjegyek is. Azokat a
jegyeket, amelyek mellett dontottek a jatékosok, a jaték végéig meg kell tartaniuk.

A JATEK CELJA

A jaték célja a legtobb pont megszerzése. Pontot a kovetkezdkkel lehet szerezni:

& Két szomszédos varos kozotti Gtvonal megszerzésével;

# Sajat menetjegyeken szerepld 2 varos kozotti folyamatos Gtvonalsor sikeres
kiépitésével;

o A leghosszabb folyamatos (tvonalsor 1étrehozdsaval elnyerve az Eurdpai
Expressz Bonusz kartyat;

& ts minden vasitallomasért, amit a jaték végéig megmarad a jatékos el6tt.

aaa B e iy
nnmnm e | \{ A jdtékos dsszpontjdbdl le kell vonni minden olyan pontot, ami a nem teljesitett
i B = menetjegykdrtydkon taldlhatd.
i == ==
A JIATERKOR

Az a jatékos kezd, aki a legtthb eurdpai orszaghan volt az élete soran, és utana
az O6ramutaté jardasanak megfelelden kovetkeznek a tobbiek. A sajat
korében minden jatékosnak a kivetkezd 4 akcid koziil kell eqyet (és csak egyet)
végrehajtania:

g/
i

Vasitikocsi-kartya hiizas - A jatékos hizhat 2 vasitikocsi-kartyat (vagy csak
eqyet, ha az a felforditott 5 lap koziil ey mozdony. Lasd a mozdenyok specialis
szabalyait);

Egy atvonal megszerzése - A jatékos megszerez eqy Utvonalat, ha kijatszik a
kezéhol annyi és olyan szini vasitikocsi-kartyat, ami megfelel az (tvonalat alkot6
mezdk szinének és szamanak. Minden mezére leteszi 1 vagonjat, és megkapja az
adott titvonal hossza alapjan az Utvonal Ponttablabl kinézett pontot;

Menetjegy hiizas - A jatékos hdrom menetjegyet hiz a jegy pakli tetejérdl,
és ezekhdl legaldbb egyet meg kell tartania;

Vasiitallomas épitése - A jatékos dllomast épithet barmelyik olyan varosha, ahol még
nincs. Az els@ vasttallomasa megépitéséhez a jatékosnak eqy tetsz6leges vasitikocsi-
kdrtyat kell kijatszania, majd leteszi arra a varosra az eqyik vasdtallomdsat. A
masodik llomés épitésekor a jatékosnak 2 ugyanolyan szini vagonkartyat kell kijat-
szania, a harmadiknal pedig 3 ugyanolyan szin(t.

VASUTIHOCSI-RARTYAK HUZASA

A 8 féle vasutikocsi-kartya mindegyikébdl 12 darab van, és van még 14 mozdony
kartya is. A vagonkartyak szine megegyezik a tdblan lathatd varosok kozti killonhdzd Gtvonalak szinével - lila, kék, narancs, fehér, z6ld,
sarga, fekete, €s piros.

Ha a jatékos a lehetdségei kozil a vasltkocsi-kdrtya hizast valasztja, akkor kettSt hizhat egy korben. Ezeket a kartyakat, vagy a tabla
melletti képpel felfelé forditott Gt lapbdl hiizhatja, vagy a pakli tetejér6l (vak hiizas). Ha a kitett 5 lapbdl valaszt a jatékos, akkor azonnal kell
a helyére hizni egyet a hizdpaklibél. Ha az 5 lap kozt van mozdonylap és azt valasztja a jatékos, akkor csak ezt az egy lapot hdzhatja a
kérben (1asd: mozdonyok).

Ha barmikor az 5 képpel felfelé forditott lap kozt 3 mozdony lesz, akkor mind az 6t lapot azonnal dobni kell, és 5 (j lapot kell felforditani a
helyiikre.

A jatékosok barmennyi lapot tarthatnak a keziikben. Ha a hizépakli elfogyott, akkor a dobott lapokat djra kell keverni, és az lesz az (j hizépakli.
A kartydkat alaposan meg kell keverni, mert azok tobbnyire szettekben voltak letéve.

Abban a nagyon ritka esetben, amikor a hizopakli elfogyott, és nincs dobdpakli sem (mert minden vagonkdrtya a jatékosok kezében
van), akkor nem lehet a vasiitikocsi-kartydk hiizasat valasztani, ilyen esetben a masik 3 lehetGséghdl kell (egyet).

&



Mozponvokr

A mozdonyok jokerek —-minden szin rajta van a mozdonylapon, ami a vasitikacsi-lapok kozt talalhaté-, ezzel is
jelezve, hogy harmelyik Tapot helyettesithetik.

A mozdonylap betehetd barmilyen kartyacsoportba az Gtvonalépitésnél. Létfontossagu lap a komp Gtvonalaknal
(lasd: kompok).

Ha a felforditott lapok koziil egy mozdonyt vesz fel a jatékos, akkor csak ezt az 1 lapot hizhatja fel ebben a kérben. Ha az els¢ felvett lap
helyére mozdonyt fordit fel a jatékos, vagy van letéve képpel felfelé mozdony, de elsd lapként (s egyetlennek) nem azt hiizta fel a jatékos,
akkor nem hiizhat masodiknak mozdonylapot.

Azonban ha eqy jatékos elég szerencsés, akkor hizhat mozdonylapot a pakli tetejérdl a vakon hiizassal, ami ekkor sima lapnak szamit, és hizhat
még eqyet, mert Gsszesen két lapot hiizhat a korben. (Igen nagy szerencsével igy akdr 2 mozdonylaphoz is juthat.)

UTVONALSZERZES

Utvonalnak hivjuk két szomszédos varos kzotti egyszindi, folyamatos
mezGk sorat. (Ideértve a sziirkét is!) Aki meg akar szerezni egy
(itvonalat, annak annyi és olyan szin{i vasutikocsi-lapot kell kijatszania,
amennyi mezdhdl all az Gtvonal, és amilyen szini az.

A legtdobb ttvonal megszerzéséhez meghatarozott szinl vagonkartya-
szettet kell kijatszani. A mozdonyok harmelyik adott szint
helyettesithetik. (Lasd 1. példa.)

A sziirke Utvonalakat barmilyen egysziniilap szett felhasznalasaval meg
lehet szerezni (lasd 2 példa).

Amikor egy Utvonalat megszerez eqy jatékos, akkor az itvonal minden
egyes mez@jére le kell tennie egy vagonjat. Az dsszes kartya, amit
felhasznalt az Utvonal megszerzéséhez a jatékos, a dobdpakliba keriil.
Ezutdn a pontozdsavon a 7. oldali Utvonal ponttablanak megfeleld
mezGt 1ép el6re a pontjelzGjével.

az el6z6leq megszerzett (itvonalhoz az Uj.

|
Barmelyik szabad ttvonal megszerezhetd, nem kell, hogy csatlakozzon f‘
+ P

Az Gtvonalat mindig az adott koron belil be kell fejezni. Nem lehet, [allida i 4 e I :
hogy példaul egy korben csak 2 vagonkartyat jatszik ki a jatékos, és  WALIAININEA AN B ; '«
igy csak 2 vagont tesz egy harom hosszii Gtvonalra, mondvén, hogy ERLE{EE GGG 4i) A 2 hosszii sziirke titvonal
majd a kivetkezd kiirben befejezi a harmadik vagon lerakasaval. kartya kombindciokat jatszhatja ki: megszerezhetd:

3 kek kartya; 2 piros kdrtydval

A jatékos a korében nem szerezhet meg egynél tobb dtvonalat. 2 kék kdrtya és 1 mozdony; vagy 1 sdrga lappal és 1
1 kék és 2 mozdony; mozdonnyal

vagy 3 mozdonykdrtya. vagy 2 mozdonnyal.

DUPLA UTVONALAK

Néhany varos dupla dtvonallal van Gsszekdtve. Ezek azok az dtvonalak, amelyek parhuzamosak, /
ugyanannyi mezdhdl alinak, és ugyanazon két varost kotik ossze. Egy jatékos soha nem veheti meg *“f :
ugyanazon varosok kdzti mindkét dupla dtvonalat a jaték soran. -

Vannak olyan (tvonalak, amelyek parhuzamosan indulnak, de aztan két killonb6z6 varoshan émek
véget. Ezek nem dupla Gtvonalak.

pérhuzamo§ litvonalak

Fontos megjegyzés: 2 és 3 jatékos esetén, a dupla atvonalaknak csak egyik fele hasznalhato. A jatékos megszerezheti a
varosokat dsszekoto két iitvonal barmelyikét, de a masik iitvonal a jaték végéig zarva marad a tobbi jatékos szamara.




A Kompok olyan specialis sziirke Utvonalak, amik 2 szom-
szédos varost a vizen keresztill kdtnek dssze. Konnyen
felismerhetd az Gtvonalra rajzolt mozdony(ok)rdl.

Ahhoz, hogy egy Komp (Gtvonalat megszerezzen a jatékos, annyi

mozdonyt kel kijatszania, amennyi az Gtvonalra van rajzolva, a fennmarado A Smyrna és Palermo kozdtti Komp titvonal megszerzéséhez 4 db
mez6knek pedig a szokasos médon barmilyen egyszinii kartyasort. egyszinii vagonkartya kell, s 2 db mozdony.

ALAGUTAR

Az alaglt specidlis Gtvonal, ami konnyen felismerhetd az alaglt jelzésrdl, és az (tvonal ele-
mei koriil kis sav van.

Attdl specialis az alaglt, hogy a jatékos sohasem tudhatja biztosan milyen hossz(i az az (itvo-
nal, amit megprobal megszerezni!

Amikor a jatékos meg akar szerezni egy alaglt Gtvonalat, akkor el@szor kijatszik annyi lapot a kezéhdl,
amilyen hossz{ az (itvonal, majd a vagonkartya pakli legfelsd harom lapjét felforditja. Minden olyan most
felforditott kdrtyaért, ami megegyezik szinben azzal, amit kijatszott mar az alagutért, ki kell még egy
ilyen kartyat (vagy egy mozdonyt) jatszania. Ha ez sikeriil, csak akkor szerzi meg az alagutat a jatékos.

2 pdrhuzamos alagit - 1 fekete, 1 fehér
- kdti dssze Madridot Pamplondval.

Ha a jatékosnak nincs elég plusz vasdtikocsi-kartydja, vagy nem akarja azt mind kijatszani, akkor a mar letett lapjait visszakapja, és vége a
kdrének.

A kor végén az alagt miatt felforditott harom plusz kartya a dobottak kdzé keril.

Ne felejtsétek, hogy a mozdony joker kartya, ha ilyen is van a felforditott 3 lap kozt, akkor az automatikusan megegyezik azzal a szinnel, amit a
jatékos kijatszott az Uitvonal megszerzéséért, és kénytelen a jatékos plusz lapot kijatszani miatta!

Ha a jatékos csak mozdonykartyakkal akart atmenni az alagiton, akkor csak abban az esetben kell plusz kartyat letennie (aminek ekkor
mozdonynak kell lennie), ha mozdonykartya is van a felcsapottak kozt.

Abban a ritka esetben, ha nincs dsszesen 3 kartya a hiizd- s a dobdpakliban amikor egy alagutat akar megszerezni egy jatékos, akkor
csak annyit kell felcsapni, amennyi van. Ha netdn semennyi nem lenne, akkor nincs semmi rizikd az alagit Gtvonal megszerzéséhen, mert
nem kell plusz lapot letenni.

- | | e e e

%

hiizott lapok

1. példa TR 2. példa 3. példa

Kijatszva 2 piros kdrtya,1 piros a hizottak Kijatszva 2 zold kdrtya, 1 mozdony a hizottak 2 mozdony kijatszva, 1 mozdony felcsapva :
kozt: még 1 pirosat kell letenni! kozt: még egy zold sziikséges! még 1 mozdony kell!




MENETIEGY HUZAS

A korében a jatékos hiizhat plusz menetjegykartydkat. Ha ezt valasztja, akkor 3 lapot hiiz a menetjegy pakli tete-
jérdl. Ha kevesehb van mér benne, akkor csak annyit hizhat, amennyi van.

A hiizott 1apok kdziil legalabh egyet meg kell tartania. (De persze megtarthat kettét, vagy akar mind a harmat is.)
Amelyik lap(ok) nem kell(enek) a jatékosnak, azt a menetjegy pakli aljara kell tennie. A hizott és megtartott
menetjeqyeket a jaték végéig meg kell tartania. Eqy késdbhi menetjegyhiizas alkalmaval sem dobhatja el.

A menetjegyen talalhaté varosok egy utazasi célt adnak a jatékosnak; amibdl szarmazhat elénye és hatranya is.
Ha a jaték végéig a jatékosnak sikeriil egy folyamatos utat kiépitenie a vagonjaival a menetjeqykartyajan szere-
peld két varos kozt, akkor annyi pontot kap érte, amennyi a jegyen lathatd. Ha nem sikeriil befejeznie az utat,
akkor annyi pontot le kell vonni az 8sszpontjahdl, amennyi a jegyen van.

Menetjegyeket titokban kell tartani a tobbi jatékos eldl a jaték végéig. Barmennyi menetjegyet hirtokolhat eqy jatékos.

VASUTALLOMAS EPITESE
A vasitdllomas lehetdvé teszi, hogy a tulajdonosa eqy, és csak egy az adott

varosha befutd (vagy kimend) mésik jatékoshoz tartozd Gtvonalat felhasznaljon,
hogy annak segitségével dssze tudja kitni a menetjegyein szerepld varosokat.

Allomast minden, még nem elfoglalt varosba lehet épiteni, még akkoris, hanem vezet
bele elkésziilt (tvonal. Két jatékos sohasem épithet ugyanabba a varosba allomast.

Minden jatékos csak 1 dllomast épithet eqy kdrben, és a jaték végéig is csak dssze-
sen harmat.

Az els dllomdsa megépitéséhez el kell dobnia a jatékosnak egy vagonlapot a - ‘ _ PP E‘E“ =

kézhdl, és le kell tennie a sajat allomasai koziil egyet a valasztott varosra. A
maésodik allomésa épitéséért 2 azonos szinil vasitikocsi-lapot kell eldobnia a

kezéhol, a harmadik allomdsdért 3 azonos szin{i lapot. Természetesen, mint Vasatdllomds dra

altalaban, barmennyi lapot ki lehet valtani mozdonnyal.

Ha a jatékos ugyanazon allomés segitségével tobb killonh6z6 jegyen levd varost szeretne dsszekotni, akkor neki az allomasos varosnak ugyanazon
ttvonalat kell haszndlnia mindegyik menetjegyhez. A vasttallomas tulajdonosanak csak a jaték végén kell elddntenie, hogy melyik Utvonalat
akarja majd hasznalni.

A jatékosoknak nem sziikséges allomasokat épiteniiik. 56t! Minden olyan allomds utan, amit nem hasznal fel a jatékosa, a jaték végén 4 pontot
kap.



JATEK VECE

Amikor a kdrének végén valamelyik jatékos raktaraban a vagonok szama 2 vagy kevesehbb lesz, akkor az gsszes
jatékosnak van még egy utolsd kore, heleértve azt is, akinek el@szdr lefogyott ennyire.Ezutdn a jatéknak vége, és a
pontok kiszamitasa kovetkezik. 2 vagy kevesebb vagon
egy jatékos raktaraban
jelzi a befejezd kir
kezdetét.

i PONTOK KRISZAMOLASA

A jatékosok mar megkaptak menetkdzhen az elkésziilt

(itvonalakért a pontokat, ezek természetesen megmarad- ﬁTVOﬂHL HOSSZA SZERZETT PONT
nak, de ha akarjak a jatékosok, akkor tjra szamolhatjak az

ttvonalakért jarokat is. 1 1
Ezek utdn a jatékosoknak meg kell mutatniuk a men- | 2 T o 2
etjegyeiket. Minden sikeresen teljesitett jeqyért a jegyen ta- 3 T T a4
lalhat6 értéket kapjak még meg az eddigi pontjaikhoz. A o " = 3

nem befejezett jegyeken taldlhatd értékeket pedig le kell | 4 S RN TN gL 7
vonniuk az eddigi pontjaikhol.

Ne felejtsétek el, hogy minden allomassal a tulajdonosa Ly
felhaszndlhat egy, és csak egy masik jatékoshoz tartozé 21

(tvonalat az adott varashan, hogy sikeresen dsszekdthesse : o . .

: s Amikor egy jdtékos megszerez egy utvonalat, akkor azonnal kap €érte pontot, ezen
amenetjegyen szerepld varosait. tabldzat alapjdn, oz itvonal hosszdnak* megfelelden.
Ha a jatékos ugyanazon allomas segitségével tohb kiilon

bh6z6 menetjegyen levd varost szeretne dsszekdtni, akkor neki az allomasos varosnak ugyanazon Gtvonaldt kell hasznalnia mindegyik jegyhez.

Minden olyan allomasért, amit nem hasznalt fel a jatékos, azaz a talonjaban van, kap 4 pontot.

Legvégiil 10 pontot kap(nak) az Eurdpa Expresszért az(ok) a jatékos(ok), aki(k) a Leghosszabb folyamatos utat 1étrehozta/létrehoztdk a tablan.
Amikor megszamoljatok és dsszehasonlitjatok a hosszakat, akkor csak az azonos szin{f vagonokbdl kirakott folyamatos vonalakat kell figyelni.
A folyamatos dtban lehetnek hurkok, ugyanazon varoson tdbhszor is atmehet, de soha nem vehetitek figyelembe kétszer ugyanazon a vonalon
a vagonokat. Az allomasok, az ellenfél (itvonalaival, nem szamolhatdak bele a Leghosszabb (tba. Ha tobb jatékos kozt holtverseny alakul ki a
leghosszabb (dtvonalban, akkor mindegyikiik megkapja az Eurdpa Expresszért jar6 10 pontot.

Akinek a legtdbb pontja van, az nyer. Ha 2 vagy tohb jatékos kozt dontetlen az allas, akkor az nyer, aki tébbh menetjegyet fejezett be. Ha még
mindig holtverseny lenne, akkor az nyer, aki kevesebb dllomast hasznalt fel. Abban a nagyon valgsziniitlen esetbhen, ha még mindig dontetlen
lenne, akkor az nyer, aki megkapta az Eurépa Expressz hdnuszt.

aktualis pont menetjegy plusz/minusz +4 pont/megmaradt dllomds  Eurdpa Expressz bonusz

4 pont
DARABIA

A végsd pontok kiszamoldsa

* (tvonal hossza: az Gtvonal mezfinek a szama (a ratett

vagonok szama). Az alagltnal is igy kell szamolni a pontokat.
A doboz apré alkatrészeket tartalmaz, amelyek veszélyt je-

lentenek 3 évesnél kisebbeknek (lenyelhetik azokat). Tartsa tavol
t6liik!
Forgalmazé: Gamer Café Kft.
2030 Frd, Béke tér 4/d
web: www.compaya.hu
email: info@compaya.hu




ONLINE JATEK

Eza Days of Wonder Online Access Number-ed:

Ahhoz, hogy hasznalhasd, latogasd meg a www.ticket2ridegame.com oldalt és klikkelj a New Player Signup gombra a weblapon. Aztan kévesd az

instrukciokat és csatlakozz az online jatékos kdzosséghez és teszteld az elképzeléseidet mas jatékosok ellen szerte a vildghan a nap barmely
szakaban.

Még sok mas Days of Wonder jatékot fedezhetsz fel a www.daysofwonder.com weblapon.

TARTALOMJECY ZEK

Alkotorészek
A jaték elokésziiletei
A jaték célja
A jatékkor
— Vasutikocsi-kartyak hizasa
+ Mozdonyok
— Utvonalszerzés

- Alagutak
— Menetjegy huzas . . . .
=N aStallomas: € PIte S e es o S ts i n s 2t e e s e
Jaték vége
A pontok kiszamolasa
Online jaték
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STABLISTA

A jaték tervezdje: Alan R. Moon

Musztracio: Julien Delval
Forditotta: Dunda

Copyright © 2004-2005 Days of Wonder, Inc. 199 First Street, Suite 340 Los Altos, CA 94022
Days of Wonder and Ticket to Ride are registered trademarks of Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.

Foldrajzi megjegyzés: Arra torekedtiink, hogy Eurdpa politikai hatarait 1901-nek megfelelden pontosan hasznaljuk, és hogy megdrizziik a varosok koznevét a helyi

Szeretnénk megkoszonni a kovetkezd jatékteszteloknek a segitséget:
Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan,

Brian Fealy, Dave Fontes, Tery Gaudet, Matt Horn, Craig Masseu, Janet Moon, Mark Noseworthy,
Michael Robert, Bob Scherer-Hoock, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott Simon, Rob Simons,
Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist
and everyone at Days of Wonder.

7202-P07




