En stormig hostkvall mots fem gamla vanner i den bakre salongen till en av stadens adldsta och mest exklusiva klubbar. Var och en
hade rest 1angviga, fran alla varldens horn, for att triiffas pa just den hir dagen... den andra oktober 1900. P& dagen 28 ar efter att
Londons excentriske Phileas Fogg antog, och sedermera vann, ett vad om att resa jorden runt pa 80 dagar.

Nar historien om Foggs triumferande resa fyllde datidens tidningar gick de fem vannerna fortfarande pa universitetet tillsammans.
Inspirerade av hans stora chansning (och ett par 61 fran den lokala puben) hogtidlighdll de hans kringsegling med en mer blygsam utflykt
och ett lite mindre vad - En flaska fint Bordeuxvin till den som forst tog sig till Le Procope i Paris.

For varje ar som gatt har de traffats for att fira arsdagen av Fogg och hans resa. Och fior varje ar foreslogs en ny utmaning (alltid lite mer
kravande) och ett nytt vad (alltid en lite storre insats). Nu vid arhundradets slut var det dags for en ny oméjlig resa. Vadet: 1 miljon dollar
i en vinnaren-tar-allt tivling. Malet: Att se vem av de fem som med tag kan besika flest stider i Nordamerika pa bara sju dagar. Resan
horjar omedelbart!

Ticket to Ride ér ett tagéventyr som korsar hela kontinenten. Spelarna tivlar om att anknyta olika stider genom att muta in jirnvigsrutter
pa en karta dver Nordamerika.

™ Boardgame




< Sp Sy

2. Muta in en striicka mellan tva stider - Spelaren kan muta in en stricka mellan tva stader genom att spela ett set med tagkort som matchar
KOMPONENTER fargen och antalet rutor pa strackan. Han far dérefter sina podng genom att han flyttar sin poangmarkar det korrekta antalet steg (Ge poédngtabellen).

& 1 karta dver nordamerikanska jarnvégsspar 3. Dra hiljettkort - Spelaren drar 3 biljettkort fran higen. Han maste behalla minst 1.av dem, men far behalla 2 eller 3 om han sa Gnskar. Biljettkort
& 240 tagvagnar. (45 stiav varje farg, BIa, Rod, Gron, Gul och Svart, plus 3 extra i varje farg) som spelaren inte behaller 1dggs underst i hogen med hiljettkort.
& 142 illustrerade kort:

=

110 tdgkort. 12 av varje vagnsort samt 14 lokomotiv

TAGHORT

Det finns tta olika sorters tdgvagnskort samt lokomotiv. Firgen pa varje sorts tagvagnkort motsvarar fargen pa rutorna mellan stader pa kartan -
Lila, BI3, Bruna, Vita, Grdna, Gula, Svarta och Rida.

;:, e | IP'.._..A - a..u", L= "ol Lok &r regnbagsfargade jokrar som kan anvéndas i alla set nar man mutar in en stridcka. Om ett lokomotiv ligger uppvant nér en spelare ska dra nya
5 ol | == ( tagkort far en spelare som tar lokomotivet endast dra det kortet. Om spelaren forst drar ett uppvant kort som ersittes med ett lokomotiv eller om
gt (EEEEma | e e ) g p : p pp

det finns ett uppvant lokomotiv som spelaren inte valjer som sitt forsta kort, sa kan inte

30 biljettkort 1 dversiktskort spelaren ta det som sitt andra kort.

3

Men om spelaren ar lyckosam nog att dra ett lokomotiv fran toppen av draghdgen far
han fortfarande dra ett kort till.

\, & 5 poangmarkarer (1 for varje spelare i BI3, Rad, Grdn, Gul och Svart farg.)
& regelhdfte
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Om det skulle finnas 3 lokomotiv uppvanda vid nagot tillfélle ska alla 5 korten sldngas
och 5 nya vandas upp.
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En spelare far ha hur manga kort som helst pa handen.

SPELFORBEREDELSER

Placera kartan pa mitten av bordet. Varje spelare tar en uppsattning tagvagnari en valfri
farg samt en podngmarkor i samma farg. Alla spelarna placerar sin poangmarkér pa START
o. P& podnghanan som liper 1angs kartans kant. Under spelets gang flyttar spelaren

poangmarkdren varje gang spelaren far podng.

Ndr Teken dr slut tar man de sldngda korten, blandar dem och bildar en ny hdg. Blanda
noggrant da de slangda korten ligger i set som har anvénts for att muta in stréckor.
Skulle det handa att hdgen ar slut och det inte finns nagra slangda kort att blanda om

(for att spelama har dragit manga kort och inte mutat in stréckor), sa far spelaren inte
dra nagra tagkort utan maste muta in en strécka eller dra biljettkort.
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Blanda tagkorten och ge en starthand om 4 kort till varje spelare @ Placera resterande
tagkort bredvid kartan och tag 5 kort som laggs intill hogen med framsidorna upp 8

MUTA INn EN STRACKA

W . g ; Fér att muta in en stracka maste spelaren 16sa in ett kortset av samma antal som det
Blanda biljettkorten och ge 3 kort till varje spelare @.Varje spelare tittarigenomsina o@ : : ‘ _ | o T =g / ' finns rutor pa strackan mellan stiderna han vill muta in. Ett kortset maste bestd av
kort och bestammer vilka han vill behalla. En spelare maste behalla 2 kort, men far i \R ' e ' A ' kort i samma farg. De flesta strackor krdver ett kortset av en viss farg. Till exempel
behéllaalla3 om han s& nskar. Aterlimnade kort 1ggs understi hgen med biljettkort e - _ : 8.\ .\ L1 5 maste en stracka med bld rutor mutas in med ett kortset av bld tagkort. Vissa strackor,
med baksidan uppat. Denna hog placeras ocksa intill kartan (8. Spelarna behaller sina s | e O | .' loruued S A N} a markerade med gratt pa kartan kan mutas in med ett kortset i en valfri farg.

biljettkort till spelets slut. & ' A\

Placera bonuskortet for 1angsta sammanhangande stracka intill kartan @3.

Nar en stracka mutas in placerar spelaren en vagn i sin egen firg pa varje ruta langs

Ni dr nu redo att horja spela! strackan. Alla kort som anvdnts for att muta in en stracka sldngs sedan.

En spelare kan muta in vilken Gppen stricka som helst pa spelbradet. Han arinte -
tvungen att forlanga tidigare inmutade strdckor, egna eller andras.

SPELETS MAL My

Spelets mal &r at fa sd manga podng som mojligt. Poidng erhalles genom att:
# 1. Muta in en strécka mellan tva stader pa kartan.
# 2. Muta in en sammanhangande stracka av egna tagvagnar mellan stiderma
heskrivna pa biljettkorten (en rutt).
# 3. Muta in den langsta sammanhangande strdckan.
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Poang dras ifran om spelaren inte lyckas sammanbinda tva stader pa ett biljettkort.

Vissa stader har dubbla Strackor
mellan sig. En spelare kan inte muta

[}
En SPELOMGANG in bada dessa strackor.

Den mest erfarne resenaren barjar. Spelet fortsatter medsols runt bordet i tur och ordning tills spelet avslutas. Under sin tur maste en spelare utfora
en (och endast en) av fgljande handlingar:

Viktigt: Nér det endast &r 2 eller 3 spelare i ett spel, far endast en

1. Dra nya tagkort - Spelaren f&r dra 2 nya tagkort. Han far ta ndgot av de uppvinda korten eller det dversta i hégen av tagkort (utan att titta pa av de tva strickorna anvindas. En spelare kan dock valja vilken av ) S

7 £ 2 A : 3 L 3 : : : B J : , N For att muta in striickan mellan
det forst). Om spelaren valjer att dra ett uppvant kort ersatts det genast. Han drar sedan sitt andra kort pa samma satt; antingen fran de uppvanda strackorna han vill muta in. De andra spelara kan darefter inte Fir att muta in strickan mellan Montreal och Toronto kan spelaren
korten eller fran hdgen av tagkort. Se dock dven avsnittet om tagkort for speciella regler gallande lokomotiv. anvinda den kvarvarande strickan. Montreal och New York ska spela- 8 "jsc . in ett kortset i valfri fiirg s@

R B lange han bara anvinder en firg.
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PoANGTABELL 4
Ndr en spelare mutarin en stracka flyttar han sin podngmarkor
enligt ovanstaende tabell: 7
10
15
DRA BILIJIETTHORT
En spelare kan anvanda sin tur till att dra nya biljettkort. Han drar da 3 nya biljettkort fran hiigen. Han maste behalla minst 1 av dessa, men far behalla 2
eller alla 3 om han sa Gnskar. Om det inte finns 3 kort i hdgen far spelaren dra de kort som finns. Biljettkort som en spelare inte behaller 1dggs underst
ihogen.
Varje hiljettkort anger tva stader pa kartan och ett podngvérde. Om en spelare bygger en sammanhangande rutt av strackor fran den ena staden till den
andra sd ldgger han till de poang som anges pa kortet nar spelet avslutas. Om spelaren inte lyckas muta in en sammanhéngande rutt av strackor mellan
staderna, drar han ifran podngen istallet.
Biljettkorten forvaras gémda for de andra spelarna tills spelet avslutas. En spelare kan ha hur manga biljettkort som helst vid spelets slut.
SPELETS SLUT
Nar en spelares forrad av tagvagnar bestar av tva vagnar eller farre efter att han har placerat ut en stricka, ska varje spelare, inklusive den spelaren,
spela en tur till. Spelet avslutas ddrefter och poangen rdknas samman.
PoAncsammANRAKNING
Spelarna bér redan ha markerat de poang de har fatt fir sina utplacerade strackor. For att se att inget misstag begatts sa kan man rakna om poangen
eftersom alla vagnar finns kvar pa spelbridet.
Spelarna visar darefter sina biljettkort och lagger till eller drar ifran poang fran dessa kort beroende pa om man lyckats sammanhinda staderna
ellerinte.
Spelaren som har den lingsta sammanhangande stréckan far det speciella bonuskortet och ldgger till 10 poang till sin podngsumma. N&r man raknar ut
och jamfor olika spelares stréckor raknar man sammanhéngande strickor av plasttag i samma farg. En sammanhangande stracka far innehalla loopar,
och passera samma stad flera ganger, men samma plasttag far inte riknas flera ganger i en sammanhéngande strécka. Om flera spelare har lika langa
sammanhéangande stréckor far alla de spelarna 10 poéng var. .
Spelaren med flest poang vinner spelet. Om tva eller flera spelare har lika manga poang ar den av spelarna med klarat flest biljettkort som vinner. | det
fall att det fortfarande dr lika vinner den av spelarna som fick bonusen for 1angsta sammanhdngande stracka.
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