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INDHOLD

# 1 Spillebraet med kort over De Nordiske Landes togstrekninger
# 135 Togvogne (45 i hver af farverne sort, lilla og hvid)
# 157 [ustrerede kort:

.= 7| | 1Globetrotter bonuskort
iy | for flest afsluttede ruter
o

e - I —
| | | = = =

110 Togvognskort (12 af hver type togvogn, plus 14 lokomotiver)

¢ 1 Regelbog

FORBEREDELSE AF SPILLET

Leeg spillepladen midt pa bordet. Hver spiller tager et st med 40 togvogne samt pointmarkaren
isamme farve. Hver pose indeholder 45 togvogne; de sidste 5 er reservevogne. Spillerne satter
deres pointmarkerer pa startfeltet o ved pointsporet 1angs spillepladens kant. Under hele
spillet flyttes hver spillers pointmarker frem langs sporet i takt med, at spillerne far point.

Bland kortene med togvogne og giv hver spiller 4 kort @ Laeg resten af kortene naer
spillepladen og vend de fem gverste kort ved siden af hinanden med hilledsiden opad @

Leeg Globetrotter bonuskortet ved spillebraettet med billedsiden opad @9.

Bland rutekortene og giv hver spiller 5 kort 3. Resten placeres herefter i en bunke med
billedsiden nedad nzr spillepladen (&). Spillerne kigger deres rutekort igennem og
beslutter, hvilke af dem de @nsker at beholde. Hver spiller skal beholde mindst 2 rutekort,
men man ma gerne beholde flere. Tilbageleverede rutekort tages ud af spillet og l&gges
tilbage i @sken uden at nogen ser dem. De resterende ruter, som hver spiller har beholdt,
er deres for resten af spillet.

Nu kan spillet begynde.

FORMALET MED SPILLET

Spillets formal er at fa det hgjeste antal samlede point. Man kan & point ved at:
@ Indsztte tog pd streekningerne mellem to nabobyer;
# Indsatte tog pa en samlet rute mellem to byer ifalge et rutekort;
# Indsatte tog pa flest ruter ifglge rutekort

Lykkes det en spiller at indsztte tog som beskrevet pa sit rutekort, legges disse point til
ved spillets afslutning, lykkes det derimod ikke, traekkes de fra.

Bemark: Ver opmaerksom pa, at straekninger er defineret som spor, der gar mellem 2 nabobyer.
Ruter er defineret som spor, der gar mellem 2 byer pa kortet javnfar en spillers rutekort!

SPILLETS FASER

Den mest berejste i selskabet starter. Herfter gar turen med uret rundt om bordet. Hver spiller far pa
skift en tur, indtil spillet slutter. Under ens tur skal spilleren gare en (og kun én) af falgende 3 ting:

' TREK TOGVOGNSKORT - Spilleren ma traekke 2 togvognskort. Man kan vlge et af de fem kort

med hilledsiden opad, eller blindt traekke et fra bunken. Traekkes et synligt kort, lzgges straks et
nyt fra bunken i dets sted. 5a traekkes naeste kort, enten et synligt eller fra bunken.
Bemerk: | denne udgave af Ticket To Tide er der ingen begransninger pa antallet af lokomotiver, der
ma traekkes per tur.

INDSAT TOG - Spilleren ma indsatte tog pa spillepladen ved at indlgse sine togvognskort. Kortene skal passe i farve og antal til streekningens
farve og lengde. Herefter placeres for hvert indlgst kort en plastik-togvogn pa streekningen. De derved opndede point vises ved at spillerens
pointmarker flyttes et tilsvarende antal felter pa spillebrattet.

TREK RUTEKORT - Spilleren treekker 3 rutekort fra kortbunken. Man skal beholde mindst et af kortene, men kan valge at beholde flere.
Tilbageleverede rutekort tages ud af spillet og lgges tilbage i @sken uden at nogen ser dem.
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« 3 Pointmarkarer i trz (1 for hver spilleri sort, lilla og hvid) {*"‘l’.‘,.b_ i
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TOGVOGNSKORT

Der er 8 typer almindelige togvognskort, plus lokomotivkortene. Farven pd hver type togvognskort svarer til forskellige straekninger mellem nabobyer

pa spillepladen - Tilla, b1d, brun, hvid, gran, gul, sort og red.

Lokomotiverne er flerfarvede jokere, der kan erstatte en anden farve togvogn, nar der bygges tunneller eller indsaettes faerger (se afsnittene om disse).
Lokomotiverne kan kun benyttes til at bygge tunneller eller indsztte feerger, aldrig til at indsztte ordinzere tog.

Der er ingen hegraensning pa, hvor mange togvognskort en spiller ma have pa sin hand.

Nar bunken er tom, blandes de brugte kort og l2gges som ny bunke. Kortene skal blandes grundigt, da de

joerblevet smidt som hele farvesat. Skulle det ske, at der ikke er flere togvognskort tilbage at treekke

(fordi spillerne har hamstret dem alle), kan en spiller ikke traekke flere togvognskort. Man ma sa i
stedet for indsatte tog eller traekke rutekort.

INDSAT TOG | Y
En straekning bestdr af farvede (i nogen tilflde farvelose grd) | £ 4) =4

felter mellem to nabobyer pa kortet. @nsker en spiller at indsatte ﬁ
tog pd sadan en strakning, skal der bruges et st togvognskort ’ ‘
svarende til bade antallet af felter og farven pa straekningen. Pa
de fleste straekninger skal der bruges en bestemt farve. En bla
straekning skal fx. etableres med bla togvognskort. Pa de gra

streekninger kan man indsztte tog ved hjalp af togvognskort i
én valgfri farve (man kan dog ikke blande flere farver).

Den eneste undtagelse er streekningen Murmansk-Lieksa. Pa
denne streekning kan hvert af de kreevede togvognskort erstattes ) .
af 4andre, tilfldige togvognskort (eller lokomotiver) for hver ";?,2‘2",.,’2;’5,553"3 ’g’u"liiﬁz,’;,#{’e
togvogn. Et eksempel: En spiller kan feerdiggere streekningen
ved at bruge 7 grennne kort, plus yderligere 8 tilfeeldige
togvognskort (for de sidste to togvogne).

Nar der er indsat tog pa en straekning, satter spilleren en
af sine plastik-togvogne pa hvert felt pa straekningen. Alle
indlgste kort smides i bunken med brugte togvognskort.

En spiller kan indsatte tog pa enhver dben strakning pa
landkortet; man behgver ikke bygge i forlengelse af sine
allerede etablerede straekninger. Man kan under hver tur altid kun
indseette tog pa maksimalt én straekning, aldrig flere. Bemaerk
desuden, at hele streekningen skal etableres i samme tur.

Nogle byer er forbundet via dobbeltspor. Hver enkelt spiller kankun - ERCEEe ey T AR
indszette tog pa ét af hver af disse dobbelspor. Bemzerk desuden, at  [ERERREFHERGEEICSE
i spil med kun 2 spillere, kan kun det ene spor benyttes. Indszttes et
tog pa et dobbeltspor, anses det andet spor for lukket for andre spillere.

. KAJAAN
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F ERGER
Feerger er sarlige streekninger, der forbinder to nabobyer via sgvejen. De
genkendes let pa lokomotiv-symbolet, der findes pa mindst ét af felterne i sporet.

Foratindsette en faerge pa en streekning, skal spilleren indlase et lokomotivkort
for hvert lokomotiv-symbol pd straekningen, samt det seedvanlige st kort i en ens farve pa resten

af streekningen. .'4' KRIS“TMNSAND. 7
Desuden: 0 %2 &

) : ) p)
. : STAVANCER © /
# kan spilleren her bruge yderligere lokomo- g % ? BN Fergeruten mellem
3 3 2 Stavanger og
tivkort som erstatning for andre farver @ Q‘x e
# kan et lokomotivkort erstattes af tre tilfeldige ‘: s A i G
lokomotivkort samt
togvognskort to orange togkort.
H ﬁ"_:-'.'-_:é ;::'_‘.'_%1
4m| By | R

Tunneller er serlige streekninger, der let genkendes ved det sarlige tunnel-symbol og omridset om hvert af felterne.
Det seerlige ved en tunnel er, at spilleren aldrig helt ved, praecist hvor dyr streekningen, man forsager at sztte tog ind pa, bliver!




bunken med togvognskort. For hvert af disse togvognskort
med samme farve som de netop indlgste, skal der nu
yderligere indlgses et togvognskort (eller et lokomativ)
i netop dén farve. Farst da kan spilleren indsztte sit tog
pa streekningen. Har spilleren ikke ekstra kort nok (eller
gnsker spilleren ikke at bruge dem), tages kortene tilbage
pa handen, nar turen slutter. De tre vendte togvognskort
lgges i bunken med brugte togvognskort.

Husk ved bygning af tunneller:

+ at lokomotiver er flerfarvede jokere. Traekkes et
lokomotiv, vil det derfor altid matche farven, og
dermed fordyre projektet.

@ bruger en spiller kun Tokomotiver pa sit tunnel-
projekt, skal der kun indlgses yderligere kort, hvis
der er lokomotiver blandt de 3 vendte kort. Er der
til gengzld det, skal spilleren betale yderligere
lokomotiver for at fuldfare projektet

POINTSPORET

Nar en spiller etahlerer en tog- eller fergerute pa en
streekning, markeres de opnaede point ved lghende
at flytte pointmarkeren i pointsporet et tilsvarende
antal felter.

TRAR RUTERORT

En spiller kan bruge sin tur til at traekke flere rutekort.
For at gare dette, traekker spilleren 3 nye rutekort fra
bunken med rutekort. Spilleren skal beholde mindst et af
kortene, men gerne flere. Er der feerre end 3 kort tilbage
i bunken med rutekort, treekker spillen de kort, der er
tilbage. Tilbageleverede rutekort tages ud af spillet og
lzegges tilbage i @sken uden at nogen ser dem.

P4 hvert rutekort star navnet pa de to byer, der udger
spillerens rejsemal. Tallet pa kortet viser kortets
pointveerdi. Far spilleren indsat tog, sa de de to byer
forbindes af spillerens egne tog i en ubrudt rute, l2gges
disse point ved spillets afslutning til i pointsporet.
Lykkes det derimod ikke, traeekkes disse point i stedet
fra ved spillets afslutning.

Rutekort holdes hemmelige for medspillerne indtil
pointoptaellingen ved spillets afslutning. Der er ingen
begraensning pa, hvor mange rutekort en spiller kan have.

SPILLETS AFSLUTNING

Har en af spillerne efter endt tur kun 2 eller farre
af sine plastik-togvogne tilbage, far hver spiller
(inklusive spilleren, der kun havde 2 eller farre
togvogne tilbage) en sidste tur. Herefter slutter spillet
0g den enkeltes samlede point beregnes.

BEREGNING AF POINT

Spillerne har i pointsporet allerede registreret de paint,
de har faet for at have indsat toge pa streekningerne
mellem nabobyer. For at sikre sig mod fejl, kan det dog
vaere en god idé at tzelle hver spillers point igen.

Nar man fors@ger at indsztte tog pa en tunnel-streekning, indlaser spilleren
forst de pd spillebraettet kreevede togvognskort. 53 vendes de tre overste kort i

2 granne kort blev spillet - et grant kort blev
trukket = prisen stiger med 1 gront togvognskort

2 gronne kort blev spillet - et lokomotivkort blev
trukket = prisen stiger med 1 gront togvognskort

2 lokomotivkort blev spillet - et lokomotivkort
blev trukket = prisen stiger med 1 lokomotivkort

Spillerne afslgrer nu deres rutekort og legger point for dem il (eller traekker
dem fra), alt afhangingt af om de har haft held til at forbinde byerne pa

deres rutekort eller ej.

Globetrotter bonuskortet med de 10 bonuspoint gives til
spilleren, som har feerdiggjort flest ruter ifglge rutekort.
Har flere spillere ferdiggjort samme antal ruter ifglge
rutekort, far alle disse spillere 10 bonuspoint.

Spilleren med det hgjeste antal point er vinder af
spillet. Har to eller flere spillere lige mange point,
vinder spilleren, der har indsat tog pa flest ruter ifalge
sine rutekort. Skulle det ske, at det herefter stadig star
uafgjort, vinder den af spillerne, som har faerdiggjort
den lengste rute ifglge rutekort.
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Registrer dit bratspil!

Her er din toghillet til Days of Wonder Online -
et online braetspils community hvor ALLE dine
venner spiller med! Register dit spil pa
www.daysofwonder.com for at ga pa opdagelse
| en website fuld af forskellige spil variationer,
ekstra kort og meget mere. Klik bare pa New .

Player knappen og falg instruktionerne.
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Dra hiljettkort - Spelaren drar 3 biljettkort fran hdgen. Han maste behdlla minst 1 av dem, men far behdlla 2 eller alla 3 om han s Gnskar.
De kort som spelaren inte behdller tas ur spel och 1aggs tillbaka i boxen.

TAGVAGNSHORT

Det finns 8 typer av vanliga tagvagnskort plus lokomotiv kort. Fargen pa varje sorts tagvagnkort motsvarar fargen pa rutorna mellan stider pa kartan
- Lila, BI4, Bruna, Vita, Gréna, Gula, Svarta och Roda.

INNEHALL

# 1Spelplan som visar tagstréckor dver de nordiska landerna
# 135 Tagvagnar i farg (45 var i fargerna rod, lila och vit)
# 157 lMustrerade kort:

T =

"= | 1 Globetrotter Bonus kort
for flest firdiga biljetter

im

Lokomotiv &r flerfargade och fungerar som jokrar vilka enbart kan anvdndas ndr en spelare mutar in en
Tunnel eller Farje stracka (se nedan for mer om Tunnlar och Férjor). Lokomotivkort kan komplettera eller

ersatta de fargade korten som krdvs for att muta in en Tunnel eller fdrje strdcka men aldrig till att muta
in en vanlig stracka.

En spelare far ha hur manga kort som helst pa handen.

Ndrleken dr slut tar man de sldngda korten, blandar dem och bildar en ny hdg. Blanda noggrannt
eftersom de sldngda korten ligger i set som har anvants for att muta in strackor.

Skulle det hidnda att hdgen &r slut och det inte finns ndgra slangda kort att blanda om (for att
spelarna har dragit manga kort och inte mutat in strackor), sa far spelaren inte dra ndgra tagkort
utan maste muta in en strécka eller dra ett biljettkort.

# 3 Podngmarkarer i tra (1 fir varje spelare i fargerna rod, lila och vit)
¢ 1 Regelbok

INNAN SPELET BORJAR.

Placera kartan pa mitten av bordet. Varje spelare tar en uppsattning med 40 tagvagnar och en
poangmarkor i valfri farg. Varje pase innehdller 45 tagvagnar, de sista 5 ar ersttningspjaser @9).

Varje spelare placerar sin poangmarkdr pa START pa poangbanan som loper langs kartans kant.

Under spelets gang flyttar spelaren podngmarkaren varje gang han far poang.

Blanda tdgvagnskorten och ge varje spelare pd 5 kort €.
Placera de aterstaende tdgvagnskorten nara planen och vand upp 5 kort 8
Placera Globetrotter kortet bredvid spelplanen @

MUTA IN STRACKHOR | [,
For att muta in en stricka maste spelaren 16sa in ett set | B 4) B4
med tagkort av samma farg och antal som det finns rutor ﬁ
pa strackan. De flesta strickorna krdver en specifik farg pa ' ‘
tagkorten som anvands for att muta in strackan.

Till exempel maste en bld stracka mutas in med b1a
tagvagnskort. Vissa strackor - de som ar gra - kan mutas in

g & - KAJAAN
Blanda biljettkorten och dela ut 5 kort till varje spelare @. De resterande korten placeras EE med ett set av vilken farg som helst. Vol -
bredvid spelplanen @ Varje spelare tittar pa sina hiljettkort och valjer vilka som ska b b Murmansk-Lieksa strackan &r ett undantag. Pa denna
behallas. En spelare méste behalla minst 2 kort men kan vélja att behalla alla 5. De kort EEE strackan kan en spelare anvanda vilka 4 kort som helst
som spelarna inte behaller tas ur spel och ldggs tillbaka i boxen. Spelarna behaller sina F—F—§—] (inklusive lokomotiv) som erséttning for ett kort i vilken “’53,525";;2“L’;ﬁiﬁ%‘#‘;ﬁfﬁﬁéﬁ””
biljettkort hemliga till spelets slut. EE E farg som helst. Exempel: En spelare kan muta in strdckan zg”um tighort.
Ni &r nu redo att borja spela. ——— genom att spela 7 gréna kort och 8 andra kort.

Nar en strdcka mutas in placerar spelaren envagnisin egen
férg pa varje ruta ldngs strackan. Alla kort som anvénts for
att muta in en stracka slangs sedan i kasthdgen

SPELETS MAL

En spelare kan muta in vilken stracka som helst pa spelbrédet
Spelets mal &r att fa den higsta podngsumman. Podng far du genom att:

som inte dr inmutad redan. Han dr inte tvungen att forlanga
tidigare inmutade strackor, egna eller andras.

9 Vissa strackor & sammanbundna med dubbla spar. Dessa
stréckor gar parallellt med varandra och har samma antal rutor.
Ingen spelare kan muta in bada strédckorna mellan tva stader.
Viktigt: Nar det endast &r 2 spelare i ett spel, far endast en av de tva ' : .
E " ey & Fr att muta in den graa strickan
strackomna anvandas. En spelare kan dock valja vilken av strackoma W reem N e g g e
han vill muta in. Den andra strackan ar darefter stangd for alla spelare. i EN valfri frg.

F ARIOR

Farjor &r speciella grd strackor som gar genom vatten och binder samman tva stéder.
De drl4tta att kdnnaigen pa att dtminstone en av rutorna innehdller en lokomotivikon.

& Muta in en stricka mellan tva stider;

+ Muta in en sammanhéngande stracka av egna tagvagnar mellan stdderna beskrivna
pa biljettkorten (en rutt).

# Flest fdrdigstdllda biljettkort.
Poang dras ifran om spelaren inte lyckas sammanbinda tva stader pa ett biljettkort.

Exempel 2

£n RUNDA

Den mest beresta spelaren startar. Spelet fortsdtter sedan medurs med att varje spelare gor en
A runda i taget tills spelet slutar. Under sin runda maste en spelare gora en (och bara en) av fdljande
3 handlingar:

S, TR e .

| Dra tagvagnskort - Spelaren far dra 2 nya tagkort. Han f&r ta ndgot av de uppvénda korten eller

! det dversta i hogen av tagkort(utan att titta pa det férst). Om spelaren valjer att dra ett uppvant kort
' STAVANCER.

: s Jl51
Foratt mutain en farjestrdcka maste spelaren1gsain P
J p 6mm0 >

ersatts det genast. Han drar sedan sitt andra kort pa samma satt; antingen fran de uppvanda korten ett lokomotiv for varje ikon p strickan och ett setav | F;;;:;T:ct/?aﬂ
eller fran higen av tagkort. tagkort i en farg for de resterande rutora pa férjestréckan. L ﬁ? Q\X mellan Stavanger
Notera att det inte finns nagon begransning i hur manga lokomotiv du kan ta i en runda till skillnad frén tidigare utgavor i Ticket to Ride serien. Tilldgg: ‘ ";’;:;Li‘:i”e”rsggd
Muta in en stricka - Spelaren kan muta in en stricka mellan tv stader genom att spela ett set med tagkort som matchar fargen och antalet  En spelare kan spela ytterliggare lokomotivkort istallet for att spela ett vanligt tgvagnskort 2";’,‘;,’,';‘3’,2;7(;";
rutor pa strackan. Spelaren placerar ut sina tagvagnar pa rutorna far dérefter sina podng genom att flytta sin poangmarkor det korrekta antalet « Vilka 3 kort som helst kan anvandas istallet for ett lokomotivkort H\ baz ﬁ‘i:"i—‘é‘

steg (Se poangtabellen). ==




TunnLAR

tunnelstéckan inte vet hur 1ang den ar!

Ndr en spelare forsoker muta in en tunnelstracka ska
han forst lagga ner samma antal kort som det finns rutor
pa strackan. Dra sedan de 3 dversta korten i draghdgen
och visa de for alla. For varje av de visade korten vars
farg Gverrensstaimmer med de nedlagda tagkorten
maste ytterligare ett tagkort av den fargen (eller
lokomotiv) 1aggas ner. Forst da kan en tunnelstracka
framgangsrikt mutas in.

Om en spelare inte kan (eller inte vill) 1dgga ner de
extra kort som behdvs for att muta in tunneln kan han
ta tillbaks alla sina nedlagda kort till sin hand.

| slutet pa turen slangs de tagkort som anvandes for att
avgdra tunnelns langd.

Var uppmarksam pa foljande saker med tunnlar:

+ Attlokomotiv dr multifargade och att deras farg darfor
alltid Gverrensstammer med tagkorten som lagts ner.

¢ Om en spelare hara anvander lokomotiv for att
forsoka muta in en tunnel @r det enbart om det
dras Tokomotiv som spelaren behgver ldgga ner fler
tagkort for att lyckas muta in tunneln (i detta fallet
fler lokomotiv). Detta innebdr att du inte behdver
oroa dig for att ett kort i samma fdrg som tunnelns
stracka ska krava att du behdver spela fler kort! Om
ett lokomotivkort visas bland de 3 korten sa maste
du spela fler lokomtivkort for att lyckas med tunnel.

POANGTABELLEN
FOR STRACROR

Nar en spelare mutar in en stracka flyttar han sin
podngmarkor sa manga steg ldngs podngbanan som
tabellen visar.

DRA BILJETTHORT

En spelare kan anvanda sin tur till att dra nya biljettkort.
Han drar da 3 nya biljettkort frdn hogen. Han maste
behalla minst 1 av dessa, men far behalla 2 eller alla 3
om han sa dnskar. Om det inte finns 3 kort i hogen far
spelaren dra de kort som finns.

SPELETS SLUT

Tunnlar dr 1atta att kdnna igen genom den speciella
konturen pa rutorna i en tunnelstrédcka. Vad som gor
tunnlar speciella dr att spelaren som forsoker muta in

Exempel 4
Spelat 2 gréna kort, 1 gront kort visas=
1 grént kort till behdvs.

Exempel 5

Spelat 2 grina kort, 1 lokomotiv visas=
1 grant kort till behdvs.

De kort som spelaren inte behaller tas ur spel och laggs tillbaka i boxen.
Varje biljettkort anger tva stdder pa kartan och ett podngvérde. Om en
spelare bygger en sammanhangande rutt av strackor fran den ena staden
till den andra s ldgger han till de podng som anges pa kortet nér spelet
avslutas. Om spelaren inte Tyckas muta in en sammanhangande rutt av
strackor mellan staderna, drar han ifrdn poangen istallet.

Biljettkorten forvaras gomda for de andra spelarna tills spelet avslutas. En
spelare kan ha hur manga hiljettkort som helst vid spelets slut.

Om en spelares forrdd av tagvagnar bestdr av tva eller firre vagnar efter att
han har placerat ut en stracka, ska varje spelare, inklusive den spelaren, spela
en runda till. Sen avslutas spelet och podngen raknas samman.

B |

’ ‘ ! dragna kort

s | Lo | | Lasees]

Spelat 2 lokomotiv, 1 lokomotiv visas=
1lokomotiv till behdvs.

PoANGRARNING

Spelarna bor redan ha markerat de poang de har fatt for sina utplacerade
strackor. For att se att inget misstag hegatts sa kan man ridkna om
poangen eftersom alla vagnar finns kvar pa spelbradet. Spelarna visar

dérefter sina biljettkort och 1dgger till eller drar ifran
poing fran dessa kort beroende pd om man lyckats
sammanbinda stdderna eller inte.

Spelaren som har fardigstallt flest biljettkort far
Globetrotter bonuskortet och adderar 10 podng
till sin podng. Om flera spelare har lika ménga
fardigstallda hiljettkort sa far de 10 poang var.

Spelaren med flest podng vinner spelet. Om tva
eller flera spelare har lika manga poang ar den av
spelarna med klarat flest biljettkort som vinner.
Om det fortfarande dr lika vinner spelaren med den
ldngsta rutten.

Registrera ditt spel!

Har ar din taghiljett till Days of Wonder
Online - hdr kan du spela online spel med
ALLA dina vanner! Registrera ditt spel pa

www.daysofwonder.com for att uppticka en

hemsida full med spelvarianter, extra kartor

och mer. Bara klicka pa New Player knappen
och folj instruktionerna.

WWUW.DAYSOF LUONDER.COM
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orige. Du reiser til kjente

gjennom l)anmark finland, Norgs _
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1 Globetrotter bonuskort
y for de mest komplette

# Brett med kart over nordiske toglinjer Billetter

# 135 Togvogner (45 hver av svarte, lilla og hvite)
# 157 Mustrerte kort:

N = “‘ii”

# 3 Poengmarkerer av tre (1 for svart, Tilla og hvit spiller)
¢ 1 Regelhefte

SPILLOPPSETT

Plasser brettet pa bordet. Hver spiller tar et sett med 40 Togvogner og 1 poengmarker i samme
farge. Hver pose inneholder 45 tog: de resterende 5 er ekstra deler. @) Hver spiller plasserer
sin poengmarker pa Startfeltet for poengbanen (som finnes pa kanten av brettet).

Hver gang en spiller far poeng, ma hun/han flytte markaren til rett plass.

Stokk Togvognkortene og del ut 4 kort til hver spiller. 9 Plasser resten av bunken ved
siden av brettet, snu oglegg de 5 gverste kortene med bildet opp ved siden av bunken. @

Plasser Globetrotter-kortet ved siden av brettet med hildet opp. @

Stokk Billettene og del ut 5 kort til hver spiller. @ Resten av bunken plasseres ved siden
av brettet. Hver spiller ser pa sine Billetter og plukker ut de han/hun vil beholde. En
spiller kan beholde alle kort som ble tildelt, men ma beholde minst 2. @ Alle kort som
ikke beholdes, fjernes fra spillet og legges tilbake i esken uten at de andre spillerne ser
dem. Spillerne r@per sine destinasjoner farst ved spillets slutt.

Na kan dere hegynne.

FORMAL MED SPILLET

Malet med spillet er @ score poeng og fa den hoyeste poengsummen.
En spiller scorer poeng pa falgende mater:
# Ved 3 bygge en toglinje mellom to byer.
# Ved 3 bygge en rute mellom de to byene pa Billetten(e).
@ Spilleren som fullfgrer flest Billetter.
- Spilleren taper poeng hvis hun/han ikke klarer & bygge en rute med toglinjer pa Billetten.

SPILLERUNDEN

< ~Xs

46 Kort med Billetter

TOGVOGNHRORT

Det er 8 forskjellige Togvognkort, pluss Lokomotivkort. Fargene pa Togvognkortene matcher de forskjellige Toglinjene - Lilla, BI&, Brun. Hvit, Grann,
Gul, Sort og Rad.
Lokomotiver har flere farger og brukes som en joker. De kan kun brukes til 3 komplettere eller erstatte de fargede kortene som kreves ved bygging
av en Tunnel- eller Fergestrekning (se nedenfor), og aldri pa en vanlig Toglinje.
En spiller kan ha sa mange kort en nsker pa handen.
Nar bunken er tom, stokker man de brukte kortene godt, siden de typisk ligger i sekvenser da de er blitt
brukt til a bygge strekninger, og lager en ny bunke.
Det kan skie at det ikke finnes noen bunke med brukte kort ndr bunken gar tom (fordi spillerne har trukket
mange og ikke bygget noen Toglinjer), og da far ikke spillerne trekke kort, men ma bygge en strekning
eller trekke Billetter.

|| P
fl GJORE RRAV PA EN TOGLINJE | ==

For a gjere krav pa en Toglinje ma spilleren spille et sett med kort som % ,

samsvarer med antallet ledige plasser og fargen pa strekningen. De ’
fleste Toglinjene krever spesifikke fargede kort for a bli bygget. F.eks.
6 ma en hla rute kun bygges med bla Togvognkort. Noen Toglinjer er
gra, og de kan bygges med sett av hvilken som helst farge. e KAJAAN
Toglinjen Murmansk-Lieksa er et unntak. Pa denne ruten kan S ) o
spilleren bruke 4 vilkarlige (altsa hvilke som helst, inkludert
lokomotivkort) kort som erstatning for 1 av kortene i settet som
spilles. Eksempel: En spiller kan bygge Toglinjen ved & bruke 7 |18 ‘,’,{f;j,";;‘;,ﬁ",’,’; Sule toglinjen,
grenne kort og hvilke som helst 8 andre kort. gule Togvognkort.
Nar spilleren har gjort krav pa Toglinjen, skal han/hun sette ut
Togvognene sine pa alle de ledige plassene. Alle kortene som
ble brukt for & bygge denne Toglinjen samles i en bunke for
brukte kort.
En spiller kan bygge en hvilken som helst Toglinje som ikke
allerede er bygget. Det kreves ikke at han/hun ma bygge
en toglinje som forlenger egne eller andre allerede bygde
Toglinjer. Spilleren kan kun bygge en Toglinje pr runde.
Noen hyer har doble Toglinjer mellom seg, som gar parallelt

0g samme antall felter. Ingen spiller kan ta begge Toglinjene _
mellom de samme byene. A C
Viktig: Nar det er 2 spillere kan kun en av Toglinjene ved P T ———————
dobbeltsporene benyttes. Spillerne som bygger Toglinjen kan Rk CEL Ll BRI
F ERGER

RS

-

- Ky s sa lenge de er av samme farge.
selv bestemme hvilken av Toglinjene han/hun @nsker a bygge.
Den andre Toglinjen stenges deretter for togtrafikk.

I obliss

7 KARLSKRONA

Den mest bereiste spilleren starter og runden gar i retning med klokken.

Ved sin tur skal spilleren gjare et (og kun ett) av de tre falgende tingene:

Trekke Togvognkort - Spilleren trekker to Togvognkort. Han/hun kan trekke fra de kortene som
ersnudd med bildet opp eller skjult fra bunken (spilleren ma beholde disse kortene). Hvis spilleren
trekker fra de med bilde opp, ma hun/han erstatte dette med et kort fra kortstokken. Viktig endring

i forhold til tidligere Ticket to Ride spill: Det eringen begrensing ved trekking av Lokomotivkort.
Bygge en Toglinje - Spilleren kan bygge en Toglinje ved & spille et sett av Togvognkortene som matcher

med fargen og lengden pa Toglinjen. Spilleren plasserer ut sine egne vognhrikker pa feltene langs linjen og flytter deretter poengmarkeren det
riktige antall plasser frem (se poengtabellen).

Trekke Billetter - Spilleren trekker 3 Billetter fra bunken. Han/hun mé beholde minst ett av disse, men kan beholde to eller alle tre om det er
gnskelig. Kort som ikke beholdes, fjernes fra spillet og legges tilbake i esken.

lokomotivsymbol pa Toglinjen, samt et sett
med antallet og fargede Togvognkort som resten
av feltene tilsier.

I tillegg:

¢ Kan spilleren bruke flere lokomotivkort
istedenfor Tognvognkort i den bestemte farge.

# Kan spilleren bruke 3 vilkarlige (altsa hvilke som
helst) Togvognkort brukes istedenfor ett Lokomotivkort.

TUNNELER

: il KRISTIANSAND .
STAVANC FR0 m m

4 Ferger er spesielle gra felter markert i sjgen, som skaper forbindelse mellom to
/ byer. De er lette & kjenne igjen, da minst ett av feltene har et lokomotivsymbol.
For a gjere krav pa en Fergerute ma en spiller bruke et Lokomotivkort for hvert

Det kreves ett
lokomotivkort og
to oransje
togvognkort for
a kreve toglinjene
mellom Stavanger

= = og Kristiansand.
m | _t. i_'e.‘

I"""’:‘J

Tunneler er gjenkjennbare ved den spesielle konturen pa feltene. Det som er spesielt med tunnelene er at spilleren som forsgker &

bygge en Tunnel aldri vet hvor lang den blir!




Nar spilleren vil bygge Tunnel ma hun/han farst legge
frem antallet kort som kreves, akkurat somvanlig. Deretter
trekkes de tre gverste kortene fra Togvognbunken, og
snus med hildet opp. For hvert kort som snus og som
matcher den fargen som skal brukes fora bygge Tunnelen
(inkludert lokomotiver), skal spillerenitillegg legge ut et
kort med samme farge (ellerlokomotiv) for & fa Tunnelen,
fraegen hand.

Hvis spilleren ikke har nok Togvognkort av samme farge
(eller ikke snsker & bruke dem) kan han/hun ta tilbake
kortene sine og avslutte sin tur.

De tre Togvognkortene som ble brukt til a finne Tunnelens
lengde legges pa bruktbunken sammen med resten av
Togvognkortene.

Veer oppmerksom pa falgende ved Tunnel:

+ Lokomotiver er jokere, og derfor kan benyttes som
en erstatning for Togvognkort av en spesifikk farge.

¢ Om ett eller flere Lokomotivkort trekkes fra bunken,
ma de matches med Lokomotivkort fra handen.

+ Omen spiller kun bruker Lokomotivkort for a bygge
en Tunnel, trenger spilleren kun & legge ned flere
kort om det skulle komme et Lokomotivkort blant de
3 som trekkes (i det tilfellet flere Lokomotivkort).
Dette betyr at spilleren ikke trenger bekymre seg for
a trekke Togvognkort i den aktuelle Tunnelens farge,
da en ikke behaver & matche dem.

PoENGBANEN

Nar en spiller har bygget en Toglinje, flytter han/
hun poengmarkeren langs poenghanen i henhold til
tabellen.

TRERRE BILLETTER

En spiller kan bruke hans/hennes tur til a trekke flere
Billetter. Spilleren trekker 3 kort fra Billettbunken og
ma beholde minst ett kort, men kan velge a beholde
to eller alle tre om gnskelig. Hvis det er feerre enn 3
kort i bunken, far spilleren kun disse.

De Billettene som ikke beholdes fjernes fra spillet og
legges tilbake i esken.

Hver Billett angir to byer pa kartet og dens poengverdi.
Hvis spilleren bygger en sammenhengende rute med
Toglinjer fra den ene byen til den andre, flyttes
poengmarkeren tilsvarende Billettens poengverdi
felter frem ved spillets slutt. Hvis spilleren derimot
ikke Klarer a bygge en rute med Toglinjer mellom de
to byene, trekkes poengverdien ifra.

En spiller kan samle sa mange Billetter en @nsker
gjennom spillet, og de holdes skjult for de andre
spillerne til spillets slutt.

SPILLETS SLUTT

Nar en spiller sitter igjen med 0, 1 eller 2 togvogner nar
turen hennes/hans er over skal alle spillere, inkludert
denne spilleren, spille en siste runde. Nar den siste
runden er over skal alle regne ut poengene sine.

e

! Trekt Kort

Eksempel 4
Nar det spilles to granne kort,
og det trekkes et gront kort= Da trenger
spilleren et ekstra grant kort.

Nar det spilles to granne kort, og det trekkes
et lokotmotivkort= Da trenger spilleren et
ekstra grant kort.

POENGBEREGNING

Spillerne har forlgpende beregnet sine poeng for de
bygde Toglinjene. For a sikre at det ikke er gjort feil
under spillets gang, ber man dobhelsjekke dette nd.

Spillerne viser sa frem sine Billetter slik at alle kan
se disse, og legger til eller trekker fra poengverdien,
avhengig av om de Klarte a bygge ruter mellom hyene
eller ikke.

Spilleren som har fullfart flest Billetter far Globetrotter-
kortet og legger til 10 bonuspoeng. Om det skulle vere
flere som har like mange fullfarte Billetter far de alle
10 bonuspoeng.

Spilleren med flest poeng vinner spillet. Om to eller
flere spillere harlike mange poeng er det spilleren som
klarte flest Billetter som vinner. Om det fremdeles skulle
veere likt er det spilleren som har bygget den lengste
sammenhengende ruten med Toglinjer som vinner.

Registrer Brettspillet ditt!

Her er din toghillett til to Days of Wonder Online
- Brettspillsamfunnet pa internett, der ALLE
vennene dine kan hli med a spille! Registrer

spillet ditt pa www.daysofwonder.com og
oppdag en side full av forskjellige spill varianter,
kart og mer. Bare klikk pa New Player knappen
og falg veiledningen!

WWW.DAYSOF LUONDER.COM

Nar man spiller to lokomotivkort, og det
trekkes et lokomotivkort= Da trenger spilleren
et ekstra lokomotivkort.
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1 "maailmanmatkaaja”
P ELITAR,VIKKEET bonuskortti pelaajalle,
; jaka toteuttaa eniten -
¢ 1 pelilauta menolippuja 46 menolippua

# 157 pelikorttia:

# 120 varillistd junavaunua (40 jokaista vria, jonka lisdksi viisi varavaunua jokaista varia kohden)
# 3 puista pistemerkkia (1 jokaiselle pelaajalle)

@ 1sadntokirja

+ 1 Days of Wonder Online verkkokoodi (sddntdkirjan takakannessa)

VALMISTELUT

Asettakaa pelilauta keskelle péytad. Pelaajat ottavat itselleen 40 yhdenvarista junavaunua ja
vdrid vastaavan pistemerkin. Jokaiselle vdrille on 45 vaunua, joista 5 on varaosia. Pistemerkit
asetetaan pelilautaa kiertdvan pisteasteikon alkupaahan 0 Aina kun pelaaja kerad pisteita ; 3 Y
pelin aikana, hdnen pistemerkkiadn siirretdan pisteasteikolla ansaittuja pisteitd vastaava : ' é“‘-“*“
maara eteenpdin. " i
Sekoittakaa junakortit ja jakakaa jokaiselle pelaajalle 4 kortin aloituskasi @). Asettakaa
loput junakortit pinoon pelilaudan viereen kuvapuoli alaspdin ja kadntdkad esiin poydalle
kuvapuoli yldspéin pakan viisi paallimméista junakorttia @).

'I:tmnn..m

Asettakaa "maailmanmatkaaja” bonuskortti pelilaudan viereen @

Sekoittakaa menoliput ja jakakaa 5 korttia jokaiselle pelaajalle @ Loput menoliput jatetdan
menolippujen nostopakaksi pelilaudan viereen @ Jokaisen pelaajan tulee valita mitkd
viidestd menolipusta he haluavat pitda. Heidan tulee pitad vahintadn 2 menolippua, mutta he
voivat halutessaan pitdd 3, 4 tai kaikki 5. Menoliput, joita pelaajat eivat halua pitdd, laitetaan
takaisin pelilaatikkoon nayttamdtta niita muille pelaajille. Ne menoliput, jotka pelaajat
sdilyttdvat, pidetdan salassa muilta pelaajilta aina pelin loppuun saakka.Peli voi nyt alkaa.

PELIN TAVOITE

Pelaajien tavoitteena on kerdtd mahdollisimman paljon pisteitd. Pisteitd saa seuraavista
asioista:

« rakentamalla reittejd kaupunkien valille;

# rakentamalla katkeamattoman reitin pelaajan menolipussa mainittujen kahden kau-
pungin valille; ja

+ toteuttamalla suurimman mddrdn menolippuja.

Pelaajat menettdvat pisteitd, jos he eivdt kykene rakentamaan katkeamatonta reittia menoli-
pussaan mainittujen kahden kaupungin valille.

>
JUNARORTIT

Junakorteissa on kahdeksaa erilaista vaunutyyppia (varia), joiden lisaksi pakassa on veturikortteja. Korttien varit vastaavat eri reittien vareja peli-
laudalla: violetti, sininen, ruskea, valkoinen, vihred, keltainen, musta ja punainen.

Veturikortit ovat monivérisid ja toimivat pelissa jokereina rakennettaessa tunneleita ja lauttareittejd. (ks. kohta "Tunnelit jalautat”, alla). Veturikortti
voi taydentda tai korvata yhden tai useamman varillisen vaunukortin, kun pelaaja rakentaa tunnelia tai lauttareittid.
Vetureita ei koskaan voi kdyttda tavallisten reittien rakentamiseen.

Pelaajan junakorttien kdsikokoa ei ole rajattu.

Kun junakorttipakka Toppuu, poistopakka sekoitetaan uudeksi junapakaksi ja peli jatkuu normaalisti.
Kortit tulee sekoittaa huolella, silld kortit on heitetty poistopakkaan samanvdristen korttien sarjoina.
Mikali kavisi niin, ettd junakorttipakassa ei ole kortteja, eikd poistopakassakaan ole mitdan (eli
pelaajat ovat haalineet kaikki junakortit kisiinsa), junakortteja ei voi nostaa lisaa. Pelaajan taytyy
joko rakentaa reitti tai nostaa lisad menolippuja.

REITTIEN RARENTAMINEN
Rakentaakseen reitin, pelaajan on pelattava kadestddn sarja juna-
6 kortteja, joiden lukumadara vastaa rakennettavan reitin ruutujen | =
lukuma@arda. Sarjan junakorttien tulee olla keskenadn samanva- ey | ey

risid. Suurin osa reiteistd edellyttdd tietyn vdristen junakorttien
pelaamista. Esimerkiksi sinisen reitin rakentamiseen vaaditaan
sinisid junakortteja. Jotkut reiteistd (harmaat reitit), voidaan
rakentaa kdyttamalld mitd tahansa yhtd varia.

’\l

Murmansk - Lieksa reitti on poikkeus. Tata reittid rakennet-
taessa, pelaaja voi kayttaa mita tahansa neljda korttia (ml.
vetureita) yhtend jokerina. Esimerkki: reitin voi rakentaa
kdyttden 7 vihread junakorttia ja 8 mitd tahansa muuta korttia.

Kun reitti rakennetaan, pelaaja laittaa yhden oman vaunu-
nappulan reitin jokaiseen ruutuun. Kdytetyt junakortit hei-
tetddn poistopakkaan.

Pelaaja voi rakentaa minkd tahansa vapaan reitin. Reitin ei

ole pakko olla yhteydessd johonkin pelaajan omaan aiem-

min rakennettuun reittiin. Yhden vuoron aikana voi rakentaa

vain yhden reitin, eli vuoron aikana voi yhdistad korkeintaan

kaksi kaupunkia. Koko reitti on rakennettava pelivuoron aika-
na. Pelaaja ei siten esimerkiksi voi rakentaa kolmen pituisesta
reitista yhdelld vuorolla kahta ruutua ja seuraavalla vuorolla
viimeistd kolmatta.

Joitakin kaupunkeja yhdistda kaksoisreitti. Sama pelaaja ei voi
pelin aikana rakentaa kaksoisreitin molempia reitteja.

Tirkeii poikkeus: Kahden pelaajan peleissd, vain toinen kaksoisrei-

tin reiteisti voidaan rakentaa. Pelaaja voi rakentaa kumman reitin

tahansa, mutta timdn jilkeen toinen pelaaja ei voi endd rakentaa
kaksoisreitin toista reittid.
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Rakentaakseen timdn keltaisen
reitin, pelaaja tarvitsee kahden
keltaisen junakortin sarjan.

== A

|

Rakentaakseen timén hurmaan
reitin, pelaaja tarvitsee kolmen
minkd tahansa samanvirisen
junakortin sarjan.

LAUTAT
AW W
PELIN RULRU , RRRRRRRRRINE ] ER o S "
- i P o e : < NEARER Q,& O\ Lauttareitit ovat erikoisreittejd, jotka kytkevat kaksi vesiston erottamaa kaupunkia toi-

Kokenein junamatkustaja aloittaa pelin. Tamdn jalkeen pelivuoro etenee mydtdpdivddn. Vuorollaan, I““I“II“I“ ; 6 siinsa. Ne on helppo erottaa muista reiteista, silla vahintaan yhdessa lauttareitin ruudussa
pelaajan on tehtavé valintansa mukaan yksi (ja vain yksi) seuraavista kolmesta vaihtoehdosta: ““““" g aturin ciluetti

Junakorttien nostaminen - Pelaaja nostaa kaksi junakorttia. Han voi nostaa minkd tahansa ndky- Rakentaakseen lauttareitin, pelaajan on _

vissd olevista viidestd junakortista tai nostaa sokkona nostopakan padltd. Mikdli hdn valitsee ndky- pelattava kidestaan yksi veturi'kortti jokaista m

vissd olevan kortin, korvataan nostettu junakortti heti uudella junakortilla nostopakasta. lauttareitin sisaltamaa veturisiluettia kohden ja lisaksi tavallinen sarja kortteja reitin sm\mncma Stavangerin ja

Reitin rakentaminen - Pelaaja rakentaa kartalle reitin pelaamalla reitin pituutta ja vdrid vastaavan sarjan junakortteja. Pelattuaan kortit, pelaaja
asettelee yhden oman vdrisen vaununsa rakentamansa reitin jokaiseen ruutuun. Tdmdn jdlkeen pelaaja siirtad pisteasteikolla pistemerkkidan
rakentamansa reitin pistearvoa vastaavan madrin eteenpdin (ks. reittien pistetaulukko).

Menolippujen nostaminen - Pelaaja nostaa kolme menolippua menolippupakan padlta. Menolipuista on pidettavd vahintaan yksi, mutta pelaaja
voi pitdd kaksikin tai kaikki kolme, jos han haluaa. Menoliput, joita pelaaja ei valitse, palautetaan takaisin pelilaatikkoon.

Kristiansandin
vilisen lauttareitin
rakentamiseen
tarvitaan yksi
veturikortti ja

loppuja ruutuja kohden.
Lisaksi:

# Pelaaja voi pelata veturikortin minkd tahansa muun kortin tilalla jokerina

[ . ¥ f <o % - b = kaksi oranssia juna-
’, M1t.ka tahansa kolme junakorttia voidaan pelata muun kortin tilalla jokerina vetu- H\ = =k3 ﬁ,ﬁﬁq korttia.
rikortin tapaan B | r—m-q‘& hT"“




TunnELIT

Kun pelaaja rakentaa tunnelireitin, hdn ei ikind voi olla
varma siitd, kuinka pitkda reittid hdn on viime kddessa
rakentamassa.

Yrittdessadn rakentaa tunnelireitin, pelaajan tulee ensin
pelata kddestddn reitin pituutta ja vérid vastaava mdara
junakortteja. Tamdn jdlkeen junakorttien nostopakasta
kdannetadn kolme pdallimmaistd junakorttia. Jokaista
nostopakasta nostettua junakorttia kohden, joka on
samanvdrinen kuin pelaajan kddestd pelaamat kortit,
pelaajan tulee pelata kddestdan ylimddrdinen saman-
vérinen junakortti (tai veturikortti). Vasta tamén jdlkeen
pelaaja saa rakentaa itselleen kyseisen tunnelireitin.
Jos pelaajalta ei 16ydy vaadittua mddrda ylimdardisid
junakortteja (tai hdn ei halua pelata niitd), hdn saa
ottaa kaikki kyseiselld kierroksella pelaamansa kortit
takaisin kateensd. Hanen vuoronsa padttyy tahan.

Pelaajan vuoron pdatteeksi nostopakasta tunnelia var-
ten kdannetyt kolme korttia siirretadn poistopakkaan.

Seuraavat seikat tulee muistaa tunneleita rakennettaessa:

< Veturikortit ovat monivdrisid jokereita. Tdsta
syystd kaikki veturikortit, jotka kddnnetddn nos-
topakasta tunnelin rakentamisen yhteydessa,
tdsmadvat pelaajan kadesta pelaamiin kortteihin.
Pelaajan on siten aina pelattava kddestdan ylimda-
rdinen junakortti jokaista nostopakasta kadnnettyd
veturikorttia kohden.

# Jos pelaaja aikoo rakentaa tunnelin pelkkid vetu-
rikortteja kdyttden, hdnen on pelattava kddestdan
ylimdaraisid junakortteja vain jokaista nostopakasta
kdannettyd veturikorttia kohden! Jos kolmen kadn-
netyn kortin joukossa kuitenkin on veturikortteja,
tdytyy pelaajan pelata jokaista kddnnettya veturi-
korttia kohden uusi veturikortti.

REITTIEN
PISTETAULURRO

Kun pelaaja rakentaa reitin, tulee hanen merkitd
reitistd saamansa pisteet siirtdmdlld pistemerkkiadn
pisteasteikolla retin arvon verran eteenpdin.

MENOLIPPUIEN NOSTAMINEN

Nostamistaan kolmesta menolipuista hdnen tdytyy pitdd vahintdan yksi,
mutta halutessaan hdn voi pitdd kaksi tai vaikka kaikki kolme. Menoliput,
joita pelaaja ei halua pitdd, poistetaan pelistd ja laitetaan takaisin peli-
laatikkoon. Menoliput, jotka pelaaja pddtti pitad, on pidettdva pelin
loppuun saakka. Niitd ei voi heittad pois pelin myhemmassa vaiheessa.

Jokaisessa menolipussa on kahden kaupungin nimi ja pistearvo. Jos
pelaaja rakentaa omia reittejddn siten, ettd menolipussa mainitusta
kaupungista toiseen menee pelaajan rakentama yhtendinen muovisten
junavaunujen kuvaama reitti (mitd kautta pelilautaa hyvinsd), hin saa
menolipussa mainitun pistemddrdn pelin Topussa. Jos yhdistaminen ei
onnistu, pelaaja menettdd menolipun pistearvon verran pisteitd.

Tunnelit ovat erikoisreittejd, jotka erottuvat muista rei-
teistd siten, ettd tunneleiden ruutujen pdadyt on tum-
mennettu ja reittien adriviivat ovat erilaiset.

Menoliput pidetddn salassa muilta pelaajilta pelin loppuun asti. Pelaajien

menolippujen lukumaardlle ei ole rajoituksia pelin aikana.
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2 vihredd junakorttia pelattu, 1 vihred nousee
pakasta = vaaditaan 1 vihred junakortti lisdd

2 vihredd junakorttia pelattu, 1 veturikortti nousee
pakasta = vaaditaan 1 vihred junakortti lisdd
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Tassa on sinun Days of Wonder
verkkokoodisi:

www.daysofwonder.com

“Days of Wonder", ja i joi
tavaramerkkeja tai rekisterdityja tavaramerkkeja. Kaikki oikeudet pidetaan.

PELIN PAATTYMINEN

Kun jollain pelaajista on vain 0, 1 tai 2 muovista junavaunua jdljelld vuo-

ronsa lopussa, kaikki pelaajat (mukaan lukien tama
pelaaja) pelaavat vield yhden vuoron. Sen jdlkeen peli
pdattyy ja pisteet lasketaan.

PISTEIDEN LASKRU

Pelin pdattyessd, pelaajilla tulisi jo olla Taskettuna
pisteet rakentamistaan reiteistd. Voi kuitenkin olla
hyva tarkistaa, ettei pelin aikana ole sattunut lasku-
virheitd jalaskea reiteistd ansaitut pisteet uudelleen.

Taman jdlkeen pelaajat paljastavat menolippunsa
ja lisdavdt tai vdhentdvdt niiden pistearvon, riippu-
en siitd, onnistuiko yhtendisen reitin rakentaminen
menolipun kaupunkien vdlille vai ei.

Lopuksi, pelaaja, joka on toteuttanut eniten menolip-
puja saa "maailmanmatkaaja" bonuskortin, joka tuo
kymmenen lisdpistettd. Jos kahdella tai useammalla
pelaajalla on yhtd monta toteutettua menolippua, saa-
vat kaikki eniten menolippuja toteuttaneet pelaajat
tdydet kymmenen pistetta.

Pelaaja, jolla on eniten pisteita voittaa. Jos kahdella
tai useammalla pelaajalla on yhtd monta pistettd, voit-
taa pelaaja, jolla on eniten suoritettuja menolippuja.
Jos suoritettuja menolippuja on myds yhta monta, on
voittaja ndista pelaajista se pelaaja, joka on rakenta-
nut pisimmdn yhtendisen junareitin pelilaudalle.

REITIN PITUUS PISTEET
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Koodilla padset pelaamaan
Menolippu pelien
verkkopeliversioita (verkkopelit
ovat tarjolla vain englanniksi,
ranskaksi ja saksaksi).
Pelit 16ydat osoitteesta www.
ticket2ridegame.com. Aloita
rekisterdityminen sivuille
klikkaamalla «New Player»
kuvaketta. Muihin Days of
Wonderin peleihin voit tutustua
sivuilla www.daysofwonder.com
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