aventyr genom l)anmdrk finland, Nl ch Sverige. Harsreser du till

bekanta stader som l(openhamn, Oslo, elsingfors och Stockholm. Besok
Norges vackra fjordar och det maq‘mﬂka bers*slands pet pa Raumabanan. Andas -
in den saltstankta luften vid de livliga Svenska hamnarna. F@lac genom dem
Danska landsbygden dar vikingar en gang vandrade. Hoppa pa den l—'mska
jarnvagen och res tvars over polcirkeln till midnattsolens land.

T icket to.Ride Nordic (oun‘tﬁst arsdi¢ med pa ett nordiskt
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INNEHALL ﬁ;ﬁ 1 Globetrotter Bonus kort Fm Ehﬂf

# 1Spelplan som visar tagstréckor dver de nordiska landerna
# 135 Tagvagnar i férg (45 var i fargerna rad, lila och vit)
# 157 [Nustrerade kort:

== e I

[
o]t il

_w.:' 3 for flest firdiga biljetter :' ‘-i'l
] s 406 Biljettkort

i-..__ﬁ_‘ f‘. i -—" !‘ :
i skl 110 Tagvagnskort (12 i varje fiirg och 14 lokomotiv)

# 3 Poangmarkorer i tra (1 for varje spelare i fargerna rad, lila och vit)
# 1 Regelbok
+ 1 Days of Wonder Online access nummer (Tryckt langst bak i regelhéftet)

INNAN SPELET BORJAR.

Placera kartan pa mitten av bordet. Varje spelare tar en uppsattning med 40 tagvagnar och en
podngmarkar i valfri farg. Varje pase innehdller 45 tgvagnar, de sista 5 ar ersattningspjaser @V.
Varje spelare placerar sin poangmarkar pa START pa poanghanan som 1oper langs kartans kant.

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

Blanda tagvagnskorten och ge varje spelare pa 5 kort €.
Placera de dterstiende tagvagnskorten nara planen och vand upp 5 kort @).
Placera Globetrotter kortet bredvid spelplanen @

Blanda biljettkorten och dela ut 5 kort till varje spelare @ De resterande korten placeras
bredvid spelplanen @ Varje spelare tittar pa sina biljettkort och valjer vilka som ska
behallas. En spelare maste behalla minst 2 kort men kan valja att behalla alla 5. De kort
som spelarna inte behaller tas ur spel och ldggs tillbaka i boxen. Spelarna hehéller sina
biljettkort hemliga till spelets slut.

Niar nu redo att borja spela.

SPELETS MAL

Spelets mal &r att fa den hogsta poangsumman. Podng far du genom att:
& Muta in en stracka mellan tva stider;

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

# Flest fardigstallda biljettkort.
Podng dras ifran om spelaren inte Tyckas sammanbinda tva stader pa ett biljettkort.

£n RUNDA

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

Dra tagvagnskort - Spelaren far dra 2 nya tagkort. Han far ta ndgot av de uppvénda korten eller det
Gversta i higen av tagkort(utan att titta pa det férst). Om spelaren véljer att dra ett uppvant kort
ersatts det genast. Han drar sedan sitt andra kort pa samma satt; antingen fran de uppvanda korten eller
fran hogen av tagkort.

Notera att det inte finns ndgon begransning i hur manga lokomotiv du kan ta i en runda till skillnad fran tidigare utgavor i Ticket to Ride serien.

Muta in en striicka - Spelaren kan muta in en stracka mellan tvd stdder genom att spela ett set med tagkort som matchar fargen och antalet rutor
pa strickan. Spelaren placerar ut sina tdgvagnar pa rutorna far darefter sina poang genom att flytta sin podngmarkar det korrekta antalet steg
(Se poangtabellen).




Dra hiljettkort - Spelaren drar 3 biljettkort fran hiigen. Han maste behalla minst 1 av dem, men far behalla 2 eller alla 3 om han sa nskar.
De kort som spelaren inte behaller tas ur spel och 1dggs tillbaka i boxen.

TAGVAGNSHORT

Det finns 8 typer av vanliga tagvagnskort plus lokomotiv kort. Fargen pa varje sorts tagvagnkort motsvarar fargen pa rutorna mellan stader pa kartan
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- Lila, B, Bruna, Vita, Grona, Gula, Svarta och Rida.

Lokomotiv &r flerfdrgade och fungerar som jokrar vilka enbart kan anvandas ndr en spelare mutar in en Tunnel

eller Farje stracka (se nedan for mer om Tunnlar och Farjor). 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.

Ndr Teken @r slut tar man de sldngda korten, blandar dem och hildar en ny hég. Blanda noggrannt
eftersom de sldngda korten Tigger i set som har anvdnts for att muta in strackor.

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

MUTA INn STRACKOR :

¥ Al EE=3|
Foratt muta in en strdcka maste spelarenldsain ett set med tagkort av [ | H“’1|
samma fdrg och antal som det finns rutor pa strackan. De flesta 'ﬁ
strackorna kraver en specifik farg pa tagkorten som anvinds for att

muta in strdckan. ' ‘

Till exempel maste en b1 stricka mutas in med b1 tdgvagnskort. Vissa
strédckor - de som &r grd - kan mutas in med ett set av vilken farg som

AdA AN

helst. 3 = WG
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Murmansk-Lieksa strackan &r ett undantag. Pa denna strickan kan ._J_.,:,f_’e""'j@pz‘.:
en spelare anvinda vilka 4 kort som helst (inklusive lokomotiv) som empe

kan muta in strackan genom att spela 7 grona kort och 8 andra kort.

Nér en stracka mutas in placerar spelaren en vagn i sin egen farg pa
varje ruta ldngs strackan. Alla kort som anvdnts for att muta in en
stracka slangs sedan i kasthdgen

—
== ersattning for ett kort i vilken farg som helst. Exempel: En spelare 6r att muta in den gula stricka
—
m—

En spelare kan muta in vilken stracka som helst pa spelbréddet som inte
drinmutad redan. Han @rinte tvungen att forlanga tidigare inmutade
strackor, egna eller andras.

Vissa strdckor dr sammanbundna med dubbla spar. Dessa strackor gar
parallellt med varandra och har samma antal rutor. Ingen spelare kan muta
in bada strackorna mellan tva stéder.

Viktigt: Nar det endast ar 2 spelare i ett spel, far endast en av de tvd
strackorna anvandas. En spelare kan dock valja vilken av strdckorna han vill

. A o 18 o . For att muta in den grda strickan

muta in. Den andra strdckan ar ddrefter stangd for alla spelare. behdver spelaren ett set av tagkort

i EN valfri firg.
FARIOR
Férjor dr speciella gra strickor som gar genom vatten och binder samman tva stader. De &r litta att
kdnna igen pa att atminstone en av rutorna innehaller en lokomotivikon.

For att muta in en férjestracka maste spelaren 16sa in ett lokomotiv for varje ikon pa strédckan och ett
set av tagkort i en férg for de resterande rutorna pa farjestréckan.

Tilldgg:

¢ En spelare kan spela ytterliggare
lokomotivkort istdllet for att spela ett vanligt
tagvagnskort .

# Vilka 3 kort som helst kan anvandas istallet for ‘ ;
ett lokomotivkort

For att muta in
firjestrickan
mellan Stavanger
och Kristiansand
behdvs det ett
lokomotiv samt
2 oranga tdgkort.




TunnLAR

Ndr en spelare forsoker muta in en tunnelstracka ska han
first1dgga ner samma antal kort som det finns rutor pa
strdckan. Dra sedan de 3 dversta korten i draghdgen
och visa de for alla. For varje av de visade korten vars
féarg dverrensstimmer med de nedlagda tagkorten méste
ytterligare ett tagkort av den fargen (eller Tokomotiv)
laggas ner. Forst da kan en tunnelstrécka 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
avgora tunnelns ldngd.

Var uppmérksam pa foljande saker med tunnlar:

# Att Tokomotiv dr multifargade och att deras férg
darfor alltid overrensstammer med tagkorten som
lagts ner.

¢ Om en spelare bara anvander lokomotiv for att
forsoka muta in en tunnel dr det enbart om det dras
lokomotiv som spelaren behaver lagga ner fler tagkort
for att lyckas muta in tunneln (i detta fallet fler
lokomotiv). Detta innehar att du inte behdver oroa dig
for att ett kort i samma farg som tunnelns stracka
ska krava att du behdver spela fler kort! Om ett
lokomotivkort visas bland de 3 korten s maste du
spela fler Tokomtivkort for att lyckas med tunnel.

PoANGTABELLEN
FOR STRACHOR

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

DRA BILJIETTHORT

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

i
i

staderna, drar han ifrdn poangen istallet.

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

SPELETS SLUT

Om en spelares forrad av tagvagnar bestar av tva eller farre vagnar efter att
han har placerat ut en strdcka, ska varje spelare, inklusive den spelaren,
spela en runda till. Sen avslutas spelet och podngen rdknas samman.

Tunnlar ar latta att kdnna igen genom den speciella konturen pa
rutornaien tunnelstracka. Vad som gor tunnlar speciella dr att spelaren
som forstker muta in tunnelstackan inte vet hur 1ang den ar!

De kort som spelaren inte behdller tas ur spel och 1dggs tillbaka i boxen.
Varje biljettkort anger tva stader pa kartan och ett poangvarde. Om en
spelare bygger en sammanhangande rutt av strackor fran den ena staden till
den andra sa ldgger han till de poang som anges pa kortet nar spelet avslutas.
Om spelaren inte lyckas muta in en sammanhdngande rutt av strackor mellan

dragna kort

BE=R
[ E = |
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Spelat 2 gréna kort, 1 grént kort visas=
1grént kort till behdvs.

o o+ ]

' ‘ ! dragna kort

Spelat 2 grona kort, 1 lokomotiv visas=
1grant kort till hehdvs.

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

PoANGRARNING

Spelarna bor redan ha markerat de poéng de har fatt for sina
utplacerade stréckor. For att se att inget misstag begatts sa kan
man rakna om poangen eftersom alla vagnar finns kvar pa

spelbrddet. Spelarna visar ddrefter sina biljettkort och
lagger till eller drar ifran poang fran dessa kort
beroende pa om man lyckats sammanbinda staderna
ellerinte.

Spelaren som har fardigstéllt flest biljettkort far
Globetrotter bonuskortet och adderar 10 podng till sin
poang. Om flera spelare har lika manga fardigstdlida
biljettkort sa far de 10 podng var.

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

ONLINE ACCESS

Ditt Days of Wonder Online Access Nummer hittar du
ldngst bak i regelboken.

Anvénd koden pa hemsidan www.ticket2ridegame.com
- com - Klicka pa New Player Signup! Fdlj sedan
instruktionerna och delta i var otroliga community av
spelare och testa dina fardigheter mot andra 24 timmar
om dygnet.

Du kan ocksa ldra dig om andra Days of Wonder spel
eller besik oss pd www.daysofwonder.com
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