[ raand rauhallisena elokuun iltana viisi ystavaa kohtasi kaupungin vanhimmalla yksityisklubilla. Jokainen heista oli
matkustanut pitkan matkan, eri maailmankolkista, saapuakseen paikalle juuri tand nimenomaisena paivana ... lokakuun
toisena pdivana, 1900. Tarkalleen 28 vuotta sen jalkeen kun lontoolainen herrasmies Phileas Fogg 16i 20.000 puntaa vetoa
siitd, etta han pystyisi matkustamaan maailman ympari 80 paivassa.

Kun tarina Foggin menestyksekkaasta matkasta taytti maailman sanomalehtien sivut, ystavykset opiskelivat vield yliopistossa.
Foggin vedonlydnnin seka muutaman paikallisessa pubissa nautitun tuopillisen innoittamina, ryhma paatti juhlistaa Foggin
maailmanymparimatkaa hieman hillitymmalla kilpailulla: pullo hyvaa viinid ensimmaisena Pariisin kuuluisaan Le Procope
ravintolaan saapuneelle.

Jokaisena vuonna sen jalkeen, he kokoontuivat juhlistamaan Foggin matkan vuosipaivaa. Vuosittain jarjestettiin uusi kilpailu,
aina entista vaikeampi ja aina entista suuremmin panoksin. Nyt, uuden vuosisadan alussa, on aika jarjestaa uusi haastava
kilpailu. Panoksena on miljoona dollaria ja voittaja vie luonnollisesti koko potin. Kisan tavoitteena on kdyda mahdollisimman
monessa Pohjois-Amerikan kaupungissa - vain seitsemassa paivassa. Kisa alkaa valittomasti.

Menolippu on junaseikkailu halki mantereen!




o & 2. Reitin rakentaminen - Pelaaja voi rakentaa kartalle reitin pelaamalla reitin pituutta ja varid vastaavan joukon junakortteja. Pelattuaan kortit,
PELIN SISALTO pelaaja asettelee yhden oman vérisen vaununsa rakentamansa reitin jokaiseen ruutuun. Taman jdlkeen pelaaja siirtad pisteasteikolla pistemerkkidan
rakentamansa reitin pistearvoa vastaavan madran eteenpdin.

# Pohjois-Amerikan rautateitd kuvaava pelilauta
& 240 muovista junanvaunua (45 jokaista varia, jonka lisdksi kolme varavaunua jokaista varia kohden) 3. Menolippujen nostaminen - Pelaaja nostaa kolme menolippua menolippupakan pdalta. Menolipuista on pidettavd vahintdan yksi, mutta pelaaja
@ 142 kuvallista korttia: : . voi pitda kaksikin tai kaikki kolme jos hdn haluaa. Menoliput, joita pelaaja ei halua pitad, palautetaan menolippupakan pohjalle kuvapuoli alaspdin.

JUNAKORTIT

, . i 5 — o Junakorteissa on kahdeksaa erilaista vaunutyyppia (véria), joiden lisaksi pakassa on vetureita. Korttien vérit vastaavat eri reittien vareja pelilaudalla:
110 junakorttia (12 kappaletta jokaisessa 8 virissd ja lisiksi 14 moniviristd veturia) violetti, sininen, ruskea, valkoinen, vihred, keltainen, musta ja punainen.

- i

= 4 F" "_-T""--"'Z‘.”:f}* i | .Fw = a.-u", Veturit ovat monivarisid ja toimivat jokereina. Ne kelpaavat kaikkiin korttijoukkoihin reitteja rakennettaessa. Jos pelaaja vuorollaan nostaa poydalla
b @ ﬁjfﬁ-;;‘ _-"::‘1 41 L ::H.;:J kuvapuoli ylospdin olevien viiden junakortin joukosta veturikortin, han ei saa vuorollaan nostaa kuin yhden kortin kahden sijaan. Jos pelaaja nostaa
- ndkyvissa olevien junakorttien seasta ensin yhden junakortin, joka ei ole veturi, hdn ei

30 menolippua 1 sddntdkortti voi sen jdlkeen nostaa ndkyvissa olevaa veturia. Jos hdn nostaa junakorttipakan padltd

veturin, hdn voi tietysti nostaa vield toisen junakortin (pakasta tai poydaltd). Jos
kolme viidesta esilld olevasta junakortista on vetureita, kaikki viisi korttia heitetddn
heti poistopakkaan ja korvataan viidelld uudella kortilla junakorttipakan pdalta.

& 5 puista pistemerkkid (1 jokaiselle pelaajalle)

» 1sadntokirjanen v > dHinn
H
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Asettakaa pelilauta pdydan keskelle. Jokainen pelaaja valitsee itselleen vdrin ja ottaa
valitsemansa vdrin mukaiset 45 vaunua ja pistemerkin. Pistemerkki asetetaan pelilautaa
kiertavdn pisteasteikon alkupdahan 0 Pelin aikana, aina kun pelaaja kerda pisteitd,
hanen pistemerkkidan tulee siirtad pisteasteikolla ansaittuja pisteitd vastaava mdard
eteenpdin.
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Kadessd pidettdvien junakorttien lukumadraa ei ole rajoitettu.

Kun junakorttipakka loppuu, poistopakka sekoitetaan uudeksi junapakaksi ja peli jatkuu
normaalisti. Kortit tulee sekoittaa huolella, silld kortit on heitetty poistopakkaan
samanvaristen korttien joukoissa.

Mikali kdvisi niin, ettd junakorttipakassa ei ole kortteja, eikd poistopakassakaan ole
mitaan (eli pelaajat ovat haalineet kaikki junakortit kisiinsa), junakortteja ei voi saada
lisad. Pelaajan taytyy joko rakentaa reitti tai nostaa lisdd menolippuja.

Sekoittakaa junakortit ja jakakaa jokaiselle pelaajalle neljd korttia 9 Asettakaa
loput junakortit pinoon pelilaudan viereen kuvapuoli alaspdin ja kddntdkda poydalle J.

REITTIEN RARENTAMINEN

Rakentaakseen reitin, pelaajan on pelattava kddestdan joukko junakortteja, jotka

vastaavat rakennettavan reitin ruutuja. Korttien tulee olla keskenddn samanvarisid
PJA (tai korvattu jokereilla). Useimmat reitit vaativat tietynvarisia junakortteja.
Esimerkiksi sininen reitti on rakennettava sinisilld korteilla. Ainoat poikkeukset ovat

kuvapuoli ylaspdin esiin pakan viisi pdallimmdistd junakorttia

Asettakaa "pisin yhtendinen reitti" bonuskortti pelilaudan viereen @

Sekoittakaa menoliput ja jakakaa jokaiselle pelaajalle kolme menolippua @). “,} _— "” b ( :
0t A gt ne v g Mol o BN --"" ‘it*\"“**“ f’" varmat e, Harmaan rftn vot rakentaa mika vl funkortel th

€ pa ‘ . J A - > .\ i armaat reitit. Harmaan reitin voi rakentaa minka varisilla junakorteilla tahansa,
vdhintddn kaksi menolippua, mutta he voivat halutessaan pitdd kaikki kolme. = al. O [ & u d / Nk mutta silloinkin kaikkien junakorttien on oltava yhdenvarisia (tai korvattu jokereilla).
Menoliput, joita pelaajat eivdt halua pitdd, laitetaan menolippukorttipakan pohjalle —— 8 PR ‘*—~L_H¢ _—-.—“"' \ X e
kuvapuoli alaspiin. Pakka asetetaan tamén jilkeen pelilaudan viereen (8. Pelaajat - : i 7 S,
saavat paljastaa menolippunsa muille pelaajille vasta pelin pdattyessd. 144

\_-f".'.‘r.‘:‘*.'-'m = : _‘ N ) Kun reitti rakennetaan, pelaaja laittaa yhden oman vaununappulan reitin jokaiseen
-L‘-‘.‘ w2 2 o ruutuun. Kaytetyt junakortit heitetaan poistopakkaan.

Pelaaja voi rakentaa minka tahansa vapaan reitin. Reitin ei ole pakko olla yhteydessa
; 5| B johonkin pelaajan omaan aiemmin rakennettuun reittiin. Pelaaja voi rakentaa vuorollaan
“““““““l - 3 i vain yhden reitin, joka yhdistdd kaksi vierekkaistd kaupunkia.
=) f MR e s )
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Peli voi nyt alkaa.

PELIN TAVOITE

Pelin tavoitteena on kerdta mahdollisimman paljon pisteitd. Pisteitd saa seuraavista
asioista:
# 1. rakentamalla reittejd kaupunkien valille;
# 2. rakentamalla katkeamattoman reitin pelaajan menolipussa mainittujen
kahden kaupungin valille;
# 3. rakentamalla pisimmadn yhtendisen reitin.

Pelaajat menettdvdt pisteitd, jos he eivdt kykene rakentamaan katkeamatonta reittid menolipussaan mainittujen kahden kaupungin valille. T ; e
Joitakin kaupunkeja yhdistdd

tuplareitti. Sama pelaaja ei voi

PELIN RULKRU rakentaa tuplareitin molempia reitteja.

Kokenein matkailija aloittaa pelin. Tamén jalkeen pelivuoro etenee mydtdpaivadn. Vuorollaan pelaajan on tehtévéd valintansa mukaan yksi (ja vain
yksi) seuraavista vaihtoehdoista:

kaksoisritit

Tarked poikkeus: Kahden ja kolmen pelaajan peleissa vain

1. Junakorttien nostaminen - Pelaaja voi nostaa kaksi junakorttia. Han voi ottaa joko yhden viidestd esilld olevasta junakortista tai ottaa junapakan . " p
toinen tuplareitin reiteista voidaan kayttaa. Pelaaja voi rakentaa Rakentaakseen reitin Montréa-

pdallimmaisen kortin. Jos pelaaja valitsee esilld olevan kortin, se korvataan vdlittémdsti uudella kortilla, joka kddnnetdan junapakan pddltd. Tamdn = S LA Rakentaakseen reitin Montréalista | lista Torontoon, pelaaja tarvitsee

jlkeen pelaaja nostaa toisen kortin, joko esilli olevista korteista tai pakasta (kohdassa junakortit selitetdan tarkemmin veturikortteja koskevat kumman reitin tahansa, mutta taman jalkeen muut pelaajat eivat New Yorkiin, pelaajan tulee pelata [ kolme yhdenvaristi korttia. Vérilld

erikoissadnnot). voi enda rakentaa toista reittia. kolme sinisti korttia. ei kuitenkaan ole viilid, kunhan
kaikki ovat samoja.
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REITIN PITUUS PISTEET

REITTIEN PISTEYTTAMINEN

Kun pelaaja rakentaa reitin, hdn saa pisteita ja merkitsee ne
siirtamalld pistemerkkidan pisteasteikolla eteenpdin.
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MENOLIPPUIEN NOSTAMINEN

Pelaaja voi kayttad vuoronsa myds menolippujen nostamiseen. Silloin han nostaa kolme pdallimmaista korttia menolippupakasta. Ndistd menolipuista
hanen taytyy pitad vahintadn yksi, mutta halutessaan han voi pitad kaksi tai vaikka kaikki kolme. Jos menolippupakassa on védhemmadn kuin kolme
korttia, pelaaja nostaa niin monta kuin voi. Menoliput, joita pelaaja ei halua pitdd, Taitetaan takaisin pakan pohjalle kuvapuoli alaspdin.

Jokaisessa menolipussa on kahden kaupungin nimi ja pistearvo. Jos pelaaja rakentaa omia reittejddn siten, ettd menolipussa mainitusta kaupungista
toiseen menee pelaajan rakentama yhtendinen reitti (mitd kautta hyvansd), hdn saa menolipussa mainitun pistemaaran pelin lopussa. Jos yhdistaminen
ei onnistu, pelaaja menettdd menolipun pistearvon verran pisteitd.

Menoliput pidetadn salassa muilta pelaajilta pelin loppuun asti. Pelaajien menolippujen lukumddrdlle ei ole rajoituksia.

PELIN PAATTYMINEN

Kun jollain pelaajista on vain 0, 1 tai 2 vaunua jdljelld vuoronsa lopussa, kaikki pelaajat (mukaan lukien tima pelaaja) pelaavat vield yhden vuoron.
Sen jdlkeen peli pddttyy ja pisteet lasketaan.

PISTEIDEN LASREMINEN

Pelin pddttyessd, pelaajilla pitdisi olla jo pisteet rakentamistaan reiteistd. Voi kuitenkin olla hyva tarkistaa, ettei pelin aikana ole sattunut laskuvirheitd
jalaskea pisteet uudelleen.

Tdman jdlkeen pelaajat paljastavat menolippunsa ja lisadvat tai vdhentavdt niiden pistearvon, riippuen siitd, onnistuiko yhtendisen reitin rakentaminen
menolipun kaupunkien vdlille vai ei.

Pelaaja, jolla on pisin yhtenainen reitti (laskekaa vaunut, ei yhteyksien maaraa) saa "pisin yhtendinen reitti" bonuskortin, joka tuo kymmenen
lisdpistettd. Jos kahdella tai useammalla pelaajalla on yhtd pitkd katkeamaton jono, kaikki pisimman reitin rakentaneet saavat taydet kymmenen pistetta.

Pelaaja, jolla on eniten pisteita voittaa. Jos kahdella tai useammalla pelaajalla on yhtd monta pistettd, voittaa pelaaja, jolla on eniten suoritettuja
menolippuja. Jos vield tamdnkin jalkeen on tasapeli, pelin voittaa pelaaja, jolla on "pisin yhtendinen reitti” bonuskortti.

PELIN TOTEUTUS

Pelin suunnittelija : Alan R. Moon
Kuvitus : Julien Delval
Grafisk Designer Cyrille Daujean

Days of Wonder, the Days of Wonder Togo and Ticket to Ride - the boardgame are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc.
and copyrights © 2004-2019 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.
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: E n stormfuld efterdrsdag madets fem gamle venner i en af byens ®ldste og mest eksklusive loger. Ingen af dem kom fra samme
: retning, men alle kom de langvejs fra for at mades pa denne s@rlige dag... den 2. oktober 1900, pracis 28 ar efter at den excentriske
Phileas Fogg fra London tog imod udfordringen om at rejse jorden rundt pa 80 dage - og vandt de £20.000, der var sat pa hgjkant.

Da historien om Foggs fantastiske rejse fyldte datidens aviser, gik de fem venner stadig pa universitetet sammen. Inspirerede af hans
store vovemod (og et par glas i den lokale pub) fejrede de hans omsejling med en mere beskeden tur og et mindre voldsomt veeddemal.
Den farste af de fem, der naede til Le Procupe i Paris, ville vinde en god flaske radvin.

Hvert af de falgende ar madtes de for at fejre arsdagen og hylde Fogg. Og hvert ar var der en ny tur (altid lidt mere udfordrende end det
foregaende ar) og et nyt veddemal (ligeledes altid med en lidt hojere indsats). Ved indgangen til et nyt arhundrede var tiden moden
til den ultimative udfordring. Indsatsen: $ 1.000.000, vinderen far det hele. Malet: at finde ud af hvem af de fem, der kan rejse til flest
byer i Nordamerika med jernbanen - pa blot 7 dage. Rejsen begynder med det samme...

Ticket to Ride er et eventyrligt togkapleh, hvor spillerne konkurrerer om at forbinde forskellige Nordamerikanske byer ved pa kortet at
indsatte tog pa jernbanesporene mellem dem.




2. Inds=t tog mellem 2 nabohyer - Spilleren ma indsatte tog pa spillepladen ved at indlgse sine togvognskort. Kortene skal passe i farve og antal
INDHOLD til strekningens farve og lengde. Herefter placeres for hvert indlast kort en togvogn i spillerens egen farve pa strekningen. De derved opnaede

o 15pillebraet med kort over Nordamerikas togstraekninger point vises ved at spillerens pointmarker flyttes et tilsvarende antal felter.

& 240 togvogne i plast (45 af hver farve i blg, rad, gren, gul og sort - samt 3 ekstra reserve-togvogne i hver farve) 3. Trak rutekort - Spilleren traekker 3 rutekort fra kortbunken. Man skal beholde mindst et af kortene, men ma ogsa gerne valge at beholde to

& 142 illustrerede kort : s eller alle tre, hvis man gnsker det. Tilbageleverede kort 1eegges i bunden af stakken med rutekort.

Sy --.. B . i) W— - -
o } | s TOGVOGNSHORT
" ) X S | & SN— N Der er 8 slags almindelige togvognskort, plus lokomotivkortene. Farven pa hver type togvognskort svarer til forskellige ruter mellem nabobyer pa
110 togvognskort (12 af hver type togvogne: lukkede, passager-, tank-, mine-, gods-, Gbne, kul- og standard togvogne, plus 14 lokomotiver) spillepladen - lilla, b1a, brun, gren, gul, sort og red.

T 1 ey d Lokomotiverne er flerfarvede jokere,. der kan Pruges qveralt 0g kan kombineres med en anden farve, ndr man 1'ndsaett_er tog. Er et af de vendte
A . e | B e SN togvognskort ved bunken et lokomotivkort, ma den spiller, der treekker det, kun traekke ét kort i stedet for to. Har en spiller trukket et vendt kort,
s | g og er det naste, der vendes et lokomotiv, kan spilleren ikke vaelge det. Ligger der pd noget tidspunkt tre lokomotivkort vendt, fieres de fem

vendte kort med det samme (som om de allerede var brugte) og fem nye vendes som

30 Rutekort 1 pointoversigt , erstatning for dem.

7 & Pointmarkereri tree (1 for hver spilleri bl, red, gren, gul og sort) Der eringen hegransning pa, hvor mange kort en spiller ma have pa sin hand.
& Regelbog

# Days of Wonder Online adgangskode (findes bagest i regelbogen)

FORBEREDELSE AF SPILLET
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Er derikke flere kort tilbage i bunken, blandes de brugte kort og lgges som ny bunke.
Kortene skal blandes grundigt, da de jo er blevet 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 mé sa i stedet for

7 s ¥

] g sl g
- ; ] tte tog eller traekke rutekort.

Leeg spillepladen midt pa bordet. Hver spiller tager et s&t med 45 togvogne samt EEE inseug R ke iekon
pointmarkaren i samme farve. Hver spiller setter sin pointmarker pa startfeltet @Y. Ved e
pointsporet langs spillepladens kant. Under hele spillet flyttes hver spillers pointmarkar E":‘E I“DSET“'“G AF TOG

. . ° . ] gl sd|
[Tl KERaRbl e AR, alsillerne Tarpoint, EE= @nsker en spiller at indstte tog pa en strekning, skal denne indlgse et st
Bland kortene med togvogne og giv hver spiller 4 kort @ Leg resten af kortene """"'= togvognskort svarende til antallet af felter pa straekningen mellem de valgte nabobyer.
nar spillepladen og vend de fem gverste kort ved siden af hinanden med hilledsiden J. === ;—’:":r Et sddant seet skal bestd af togvognskort i ens farve. Pa de fleste straekninger, skal
opad ). b e B | & der bruges en hestemt farve (samme farve, som felterne har). P& de grd felter ma
Cadh e b taarit d billedsid g D === ;Ej ‘g}:“*\_) man dog selv valge hvilken farve, man gnsker at benytte - men altid kun én farve,
&‘fﬁ ?ndusp(g- g [OOSR Pl e deden === man ma aldrig blande flere farver. Vil man fx bygge pa en bla strekning, skal man
SR EpatEl o “,? et B RGN | bruge de bla togvognskort med passagertog. Pa hver af de gra streekninger kan man

Bland rutekortene og giv hver spiller 3 kort @ Spillerne kigger deres kort igennem W - indsatte tog ved hjelp af kort i en enkelt farve efter eget valg.
0g beslutter hvilke, de gnsker at beholde. Hver spiller skal beholde mindst 2 kort, men
ma gerne beholde alle 3. Tilbageleverede kort l2gges med bagsiden opad i bunden af
stakken med rutekort. Denne stak placeres herefter nar spillepladen @ Spillernes

rutekort er hemmelige indtil spillets afslutning.

. Y 7 5 iy 3 Nar der erindsat tog pa en streekning, satter spilleren sine plastiktogvogne pa hvert
2t V7 kb B felt pa streekningen. Alle kortene, der blev indlgst for at indseette tog smides i bunken
- g 4 3 med brugte togvognskort.

En spiller kan indsatte tog pa enhver aben streekning pa landkortet, man behaver

ikke bygge i forleengelse af sine etablerede togvogne. En spiller ma under hver tur kun

indsatte tog pa maksimalt én straekning, aldrig flere (dvs. man forhinder to nabohyer,
men kan aldrig bygge "igennem" en by under sin tur).

Nu kan spillet begynde.

FORMALET MED SPILLET

Spillets formal er at fa det hojeste antal samlede point. Man kan fa point ved at:
& 1. Indstte tog pa streekningerne mellem to nabobyer;
# 2. Indsztte tog pa en samlet rute mellem to byer ifalge et rutekort;
# 3. Indsxtte tog pa den lengste rute ifglge et rutekort.

| E‘fﬂq T
T
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Hvis man ved spillets afslutning ikke har ndet at indstte tog pa en rute ifalge et af

sine rutekort, treekkes disse point fra ens pointsum. ‘ J ‘

Bemaerk: Veer opmarksom pa, at straekninger er defineret som spor, der gér 2 nabobyer. Ruter er defineret som spor, der gar mel lem 2 byer pa kor- ot ‘

tet jaevnfar en spillers rutekort! Nogle byer er forbundet via
dobbeltspor. En spiller kan aldrig

inds@tte tog pa begge spor i et
SPILLETS FASER dobbeltspor til en given by.

Den mest herejste i selskabet ma starte, herfter gar turen med uret rundt om bordet. Hver spiller far nu pa skift en tur, indtil spillet slutter. Under ens dobbeltsor
tur skal spilleren gare en (og kun en) af falgende 3 ting:

1. Trak togvognskort - Spilleren ma traekke 2 togvognskort. Man kan vaelge at tage et af de fem kort, der ligger med billedsiden opad, eller ; ; . 3 .
traekke et kort fra bunken (altsa uden at vide, hvad man traekker). Vaelger man et af kortene med synlig billedside, treekkes med det samme Bemeerk: 1 spil med 2 eller 3 spillere, kan kun det ene af sporene For at indsette tog pa streekningen

et nyt fra bunken, som l@gges i dets sted. Herefter treekkes s& det andet Kort, enten et af kortene med synlig billedside, eller et fra bunken i dobbeltsporene benyttes. En spiller kan indsztte tog pa et af n;zi.lﬁgelmgmgéogII]\IIEU;O);J:‘I)(;]:I;?I
(Se afsnittet om togvognskort for serlige regler for lokomotiver). sporene pa et dobbeltspor, men det andet spor er herefter ikke kort.

lngere tilgaengeligt for andre spillere.

For at indsztte tog pd streekningen
mellem Montréal og Toronto,
kan spilleren velge farven sely,
sd lenge der kun bruges en farve.
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RUTENS LANGDE

Pomnt

POINTOVERSIGT

Nar en spiller indszetter tog pa en strekning, flyttes
spillerens pointmarker pa pointsporet et tilsvarende antal
felter, for at markere de derved opndede point
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TRAERNING AF RUTERORT

En spiller kan bruge sin tur til at treekke flere rutekort. For at gare dette, treekker spilleren 3 nye rutekort fra bunken med rutekort. Man skal beholde
mindst et af kortene, men ma ogsa gerne heholde to eller alle tre. Er der mindre end 3 kort tilbage i bunken med rutekort, traekker spillen de kort, der
er tilbage. Tilbageleverede kort Teegges i bunden af stakken med rutekort.

P& hvert rutekort star navnet pa to byer pa landkortet og en pointvardi. Lykkes det spilleren at indsatte tog pa de straekninger, der forbinder de to
byer, udger disse en ubrudt rute. Ved spillets slutning leegges disse point til spillerens totale pointsum, der er angivet i pointsporet. Lykkes det ikke at
forbinde byerne pa et eller flere af sine rutekort, treekkes de angivne point fra spillerens totale pointsum.

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

SPILLETS AFSLUTNING

Har en af spillerne efter hans tur er slut kun 2 eller feerre plastiktogvogne tilbage, far hver spiller (inklusive den spiller, der kun havde 2 eller faerre
togvogne tilbage) en sidste tur. Herefter slutter spillet og den enkeltes samlede point heregnes.

BEREGNING AF POINT

Spillerne har allerede registreret de point i pointsporet, 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 teelle hver spillers point igen.

Spillerne afslarer nu deres rutekort og legger point for dem til (eller treekker dem fra), afhangingt af, om de har haft held til at forbinde byerne pa
deres rutekort eller ej.

Tildel slutteligt spilleren, som har indsat tog pa den l&ngste, ubrudte straekning, 10 bonuspoint for kortet for lengste togrute. Nar man sammenligner
lengden, teeller ubrudte ruter af plastiktog i samme farve med. Der ma gerne kares omveje og turen kan ga gennem samme by mere end én gang, men
hvert plastiktog kan kun benyttes en gang under optallingen. Har flere spillere etableret spillets laengste rute (altsa bygget lige langt), far alle disse
spillere 10 bonuspoint.

Spilleren med det hajeste 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 indsat tog pa den lengste straekning ifglge sine rutekort.

HOLDET BAGC SPILLET
Spildesign: Alan R. Moon

[Mustrationer: Julien Delval
Grafisk Design: Cyrille Daujean

Days of Wonder, the Days of Wonder Togo and Ticket to Ride - the boardgame are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc.
and copyrights © 2004-2019 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.
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En stormig hostkvall mots fem gamla vanner i den bakre salongen till en av stadens aldsta och mest exklusiva klubbar. Var och en
hade rest 1angviga, fran alla virldens horn, for att triffas pa just den hir dagen... den andra oktober 1900. Pa 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 vinnerna 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 for 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 tagiventyr som korsar hela kontinenten. Spelarna tivlar om att anknyta olika stider genom att muta in jirnvagsrutter
pa en karta dver Nordamerika.
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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 (Se poidngtabellen).

& 1 karta dver nordamerikanska jarnvégsspar 3. Dra hiljettkort - Spelaren drar 3 hiljettkort fran hiigen. 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
# 1 Days of Wonder Online accessnummer (pa regelhaftets baksida)
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Om det skulle finnas 3 lokomotiv uppvanda vid nagot tillfélle ska alla 5 korten sldngas
och 5 nya vandas upp.

lz=

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.

Fy
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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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STRACRANS LANGD PoAnG

PoANGTABELL

Ndr en spelare mutarin en stracka flyttar han sin podngmarkor
enligt ovanstdende tabell:

10
15

DRA BILJETTHORT

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
elleralla 3 om han sé énskar. Om det inte finns 3 kort i hogen 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 sa lagger han till de poang som anges pa kortet nér spelet avslutas. Om spelaren inte lyckas muta in en sammanhangande 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 férre efter att han har placerat ut en stréicka, ska varje spelare, inklusive den spelaren,
spela en tur till. Spelet avslutas ddrefter och podngen rdknas samman.

PoAncsAamMmMANRAKRNING

Spelarna bor redan ha markerat de poang de har fatt fér sina utplacerade strackor. Féir att se att inget misstag begatts sa kan man rikna om poangen
eftersom alla vagnar finns kvar pa spelbrédet.

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.

CREDITS

Speldesign av Alan R. Moon
INustrationer av Julien Delval
Grafisk Design: Cyrille Daujean
Translation Peter Hansson, Alexandra Chronquist and Linus Engstrom
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and copyrights © 2004-2019 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.
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: I n vindfull hestkveld mgttes fem venner i bakrommet til en av byens eldste og mest lukkede klubber. De hadde reist langt, fra
: alle verdens hjorner var de kommet for 3 mates denne dagen. Datoen var 2. oktober 1900, noyaktig 28 ar etter at den eksentriske
londonaristokraten Phileas Fogg hadde inngatt og vunnet veddemalet pa £20 000 om at han kunne reise Jorden rundt pa 80 dager.

De fem var studenter pa samme universitet da nyheten om Foggs triumf gikk verden rundt. Inspirert av det dristige veddemalet,
og ytterligere oppildnet av et par pints pa den lokale puben, inngikk de fem studentene et mindre ambisigst veddemal: En god
bordeaux-vin til den som forst tok seg til Le Procope i Paris. Slik fortsatte det. Hvert ar mottes vennene pa nytt for innga et stadig
mer grandiost veddemal. Na ved starten av et nytt hundrear var det klart for det storste veddemalet av dem alle: 1 million dollar
til den som klarte a besoke flest byer i Nord-Amerika pa 7 dager. Reisen skulle foretas med tog, og startskuddet gikk umiddelbart.

Ticket to Ride er et jernbanespill der spillerne konkurrerer om 3 knytte sammen forskjellige byer ved 3 legge ut ruter pa et kart
over Nord-Amerika.
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& 1 brett med nordamerikanske togstrekninger
& 240 vogner i plast (45 hver i bla, red, grenn, gul og svart, samt tre reserver i hver farge)
& 142 kort:

110 vognkort (12 for hver vogntype, samt 14 lokomotiver)

e
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= :QJ : EJ 1 bonuskort for lengste ssmmenhengende rute

30 billetter 1 oppsummeringskort

& 5 poengmarkerer i tre (1 til hver spiller: rad, b3, grann, gul og svart)
» & 1regelhefte
+ Days of Wonder-kode for a aksessere online-utgaven av Ticket to Ride
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FORBEREDELSER

Legg brettet pa midten av bordet. Hver spiller tar et sett vogner, samt poengmarkererimatch- — :
ende farge. Alle poengmarkerer settes pa Startfeltet i poengbanen som gar langs brettets | —8 '~.~“‘_‘_*
kanter 0 Hver gang en spiller far poeng under spillets gang, flyttes poengmarkaren. [

Stokk vognkortene godt, og del ut en starthand pa 4 til hver spiller @ Legg de A > e s M ¢
resterende vognkortene ved siden av brettet, og legg opp fem kort som skal ligge apent —] ' oo e u" -
na rekke og rad ved siden av bunken @). ;

Bonuskortet for lengste sammenhengende rute legges 0gsé ved siden av brettet @

Stokk billettene og del ut 3 til hver spiller @ Spillerne bestemmer na selv hvilke
rutekort de gnsker a beholde. Du ma heholde minst to, men gjerne ogsa alle tre.
Returnerte billetter Tegges i bunnen av billettbunken. Bunken legges ved siden av
brettet @ Spillerne skal holde sine hilletter hemmelig til spillet er over.

Dere er nd Klare til @ begynne. : e g e 8

SPILLETS MAL

Malet med spillet er & fa mest mulig poeng. Poeng far du pa falgende tre mater:
# 1. Opprette en strekning mellom to nabobyer pa kartet.
# 2. Opprette en sammenhengende linje av ruter mellom to byer som er oppgitt
pa en billett.
3. bygge den lengste sammenhengende ruten.

Du taper poeng dersom du har en hillett med en rute som du ikke har fullfgrt.

EN SPILLERUNDE

Den mest bereiste spilleren hegynner. Turen fortsetter deretter med klokka rundt bordet helt til spillet er slutt. Nar det er din tur, kan du utfgre én - og
bare én - av fglgende tre handlinger:

1. Trekke vognkort - Du kan trekke 2 vognkort, enten et av de fem som ligger dpent, eller det averste (ukjente) kortet i trekkebunken. Dersom
du trakk et dpent kort, etterfyller du med et nytt, slik at det pa nytt ligger fem dpne. Deretter velger du pa nytt om du vil trekke et dpent eller et
ukjent kort (her gjelder det spesielle regler for lokomotivkort, som vi skal komme tilbake til).

2. Fullfore en strekning - Du kan fullfare en strekning mellom to nabobyer ved a spille ut et sett av vognkort som matcher fargen og antallet felter
mellom de to byene. Deretter legger du ut dette antallet vogner pa den valgte strekningen fra forradet ditt.

3. Trekke hillett - Du trekker 3 hilletter fra toppen av billettbunken. Du ma beholde minst én, men kan ogsa beholde 2 eller alle 3. Returnerte
billetter legges i bunnen av bunken.
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VOGNHRORT

Det finnes 8 typer vanlige vognkort, pluss lokomotivkort. Fargen pa de forskjellige vogntypene (kullvogn, passasjervogn osv) matcher de forskjellige
rutene pa brettet - lilla, b1a, brun, hvit, grann, gul, svart og rad.

Lokomotivene er jokere som kan telle som en hvilken som helst farge. Dersom en spiller velger a trekke et apent lokomotivkort, s far han ikke trekke
flere kort denne runden. Derfor er det ogsa slik at dersom du har trukket et apent kort, og erstatningskortet som kommer opp er et lokomotivkort, sa
kan du ikke trekke dette. Dersom 3 av 5 apne kort er lokomotivkort, legges disse fem kortene i kastebunken. Deretter skal det legges opp fem nye kort.

Det er ingen hegrensning pa hvor mange kort du kan ha pa handa.
Nar trekkehunken er tom, stokkes kastebunken og blir ny trekkebunke. Kortene ber stokkes godt, i og med at alle kort kastes i sammenhengende sett.

Det er en teoretisk mulighet for at bade trekke- og kastebunke gar tom, fordi spillerne hamstrer kort pd handa. | sa tilfelle er det ikke lenger mulig &
trekke vognkort som din handling, du ma enten fullfare en strekning eller trekke billetter.

FULLFORE EN
STRERNING

For a fullfere en strekning ma du legge ut et sett
av kort som matcher ruten i antall og farge. De fleste
rutene krever kort i en spesifikk farge. Eksempelvis ma
en b1a rute fullfares ved hjelp av et sett bla vognkort.
Enkelte ruter, det vil si de grafargede, kan fullfares
ved & bruke et sett med kort i en hvilken som helst
farge. Men settet ma vare ensfarget.
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Du kan fullfgre en hvilken som helst ledig rute pa
brettet, og trenger altsa ikke ta hensyn til hvor du
har ditt evrige rutenett.

Du trenger 3 bld vognkort
for d sikre deg ruten fra
Montréal til New York.

Enkelte byer har dobbel
forbindelse seg imellom.
Det er ikke tillatt for en
spiller a ta begge ruter.

Dobbeltruter

MERK : | to- eller tremannsspill kan bare én av

strekningene i en dobbelstrekning benyttes. En spiller
kan fullfgre den ene eller den andre av strekningene, men
fra da av vil den ledige strekningen vaere utilgjengelig
for de andre spillerne.

Du kan bruke korti en
hvilken som helst farge for (9
d fi ruten fra Montréal til
Toronto, sa lenge kortene
har lik farge.

RUTELENGDE
POENGTABELL 1 By

2 R
Nar du fullferer en strekning, far du poeng ut fra felgende skala (og : 5 '
poengmarkeren skal da flyttes fremover tilsvarende): 3, :




TRERRE NYEBILLETTER

Du kan hruke runden din pa a skaffe deg flere hilletter. Da trekker du i sa fall 3 billetter fra bunken, og kan etterpa legge tilbake 1 eller 2 av kortene.
Du ma altsa beholde minst 1 hillett av de du trakk. Om det ikke er sa mye som 3 billetter igjen i bunken, sa trekker du selvfalgelig feerre. Kort dulegger
tilbake havner i bunnen i billettbunken.

P& hver billett finner du oppgitt to byer og en poengsum. Dersom du klarer a forbinde de to byene med en sammenhengende serie strekninger, far du
det angitte antallet poeng nar spillet er over. Om du derimot ikke Tykkes med & koble de to byene sammen, mister du det samme antallet poeng.

Billetter skal holdes skjult for de andre spillerne frem til den endelige opptellingen i spillet. Det er er ingen begrensning pa hvor mange billetter du
kan samle i lgpet av spillet.

SLUTTEN

Nar en spiller ikke har mer enn 0, 1 eller 2 tog igjen etter sin tur, starter siste runde av spillet. Hver spiller far na en siste tur, for spillet avsluttes av den
som trigget sisterunden..

POENGBEREGNINGEN

Spillerne bar allerede ha fatt poengene de har rett pa i forhindelse med utleggingen av de ulike strekningene pa brettet. For & sikre at alt har gatt riktig
for seg, er det enkelt 4 telle over en gang til.

Deretter legger alle spillere frem sine billetter, trekker fra poeng for ufullfgrte ruter og legger til for de fullfarte.
Spilleren med lengst sammenhengende rute far ytterligere 10 poeng. Ved uavgjort far alle involverte spillere 10-poengsbonusen..

Vinner er den som nd har mest poeng. Ved uavgjort vinner den av de involverte som har cashet inn flest billetter. Om det fortsatt er likt, vinner den av
dem som fikk bonusen for lengste sammenhengende rute.
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