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= Tl <& Schud de contractkaarten en geef elke  |F]
6 e»rei dfin speler 2 kaarten @. Elke speler bekijktzijncon- £
‘ g tractkaarten en kiest welke kaart(en) hij wenst te |
ﬁb % behouden; hij moet minstens 1 kaart behouden.
R Als men besluit 1 kaart te behouden, dan wordt [

de afgelegde kaart onderop de stapel contractkaarten gelegd. Leg deze

stapel naasthet bord (). Spelers moeten hun contractkaarten geheim 1l
houden tot het einde van het spel.

<# Plaatshethord in het middenvan de tafel.  EiEuS
Elke speler krijgt een set gekleurde plastic karren

{{ en een scorepion in dezelfde kleur. Plaats de VOOT
-|  scorepion op Start @). Plaats de 16 handels-

|| bonuskaarten in een stapel naast het bord @).

¢ Schud de transportkaarten en geef elke speler 2 kaarten €.
4 Plaats de overige transportkaarten in een stapel naast het bord en draai
2 I de bovenste 5 kaarten om €). Indien er bij de 5 open transportkaarten
' minimaal 3 meerkleurige jokerkaartenliggen, dan worden de 5 kaarten
direct op de aflegstapel gelegd en worden er ter vervanging 5 nieuwe
kaarten getrokken.

< le bent nu klaar om het spel te beginnen.
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De jongste speler mag beginnen. Daarna gaat het spel verder volgens de
wijzers van de klok. Tijdens zijn beurt moet een speler één (en slechts
één) van de volgende drie acties uitvoeren: transportkaarten trekken,
een route claimen of contractkaarten trekken.

Transportkaarfen frekken

Transportkaarten komen overeen met de kleuren
van deroutes op het bord (roze, blauw, groen, zwart, —
rood en oranje) met uitzondering van jokerkaarten die meerkleung Zijn
(deze kunnen als elke Kleur gespeeld worden bij het claimen vaneen .
route). Eris geen limiet op het aantal lransportkaarlen dat een speler -
in de hand mag hebben. ==

Tijdens deze actie mag je twee transportkaarten trekken. Voor helde
kaarten geld: kies een kaart it de vijf openliggende kaarten naast
het bord of kies blind de hovenste kaart van de gedekie siapel. Indien
een speler een open kaart kiest, dan moet die onmiddellijk vervangen
worden door de hovenste kaart van de gedekie stapel.

~ Let op:als je een openliggende jokerkaart als eerste kaart fieemt, dan
mag je geen tweede kaart meer pakken tijdens deze beurt. Je mag een
open jokerkaart ook niet als tweede kaart nemen. —

Indien op een willekeurig moment 3 van de 5 open transpo :
jokerkaarten zijn, dan worden de 5 kaarten direct op de aflegstapel ge

legd en worden er 5 nieuwe kaarten getrokken, die opnieuw: opengelegd é%
worden naast hetbord. -

-~ Wanneer de slapel lransportkaaﬂen o0p is, dan wor(;eu alle afgelegde
.kaanen opnieuw geschud om eengueuwe stapel le vormen.

Een route claimen =
Een route is eenreeks gekleurde vakjes tussen azmgrenzende loczmes
op hetbord. ;

; ]
_ Sommige locaties zun met elkaar verbonden door een dubbele route

(twee parallelle sporen van een gelijk aantal vakjes). Een spelerk
' »-nooltsbeldemutes vmeeu”ﬁuhbete route clalmen -

Let op:in een spel met twee spelers kan slechts éen route yan een
dubbele route geclaimd worden. De andere route is dan a[gesloten
voor andere spelers , _

!
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Om eenroute te claimen moet een speler een reeks kaarten spelen Een speler mag elke vrije route op het bord

die qua aantal en qua kleur overeenkomen met de kleur en het aantal claimen. Hij is nooit verplicht om een ver-
vakjes van de route. Vervolgens plaatst men een plastic kar op elk van binding te maken met een vorige rouie. Je
de vakjes van de route. De meeste routes vereisen een specifieke set mag slechis éen route per beurt claimen.

kaarten om ze te kunnen claimen. Zo kan een roze route alleen geclaimd
worden door roze transportkaarten af te leggen. Routes die uit grijze
. Vakjes hestaan kunnen geclaimd worden met behulp van eenreeks
kaarten van een willekeurige kleur.

Als je onvoldoende plastic karren hebt om op
eenrouie te leggen, dan is het niet mogelijk
om deze route te claimen.

Zodra je eenroute claimt, krijg je onmiddellijk
de punten die je hiermee verdiend hebt volgens

A ]
> & ‘& de scoretabel op het bord en verschuif je
, ~ = 2 = i jouw scorepion het juiste aantal velden op
Je kunteengroenc route van 3 vakjes claimen door een het Scorespoor.

| Alsde geclaimde route kar-symbolen hevat, dan mag je 1 handelshonuskaart
trekken van de overeenkomende stapel. Deze handelshonuskaarten
worden open bij hun eigenaars neergelegd, zodat alle spelers weien
hoeveel van deze kaarten in bezit van hun tegenstanders zijn.

recks kaarten af te leggen, volgens onderstaand voorbeeld:

Let op: een speler krijgt altijd slechis 1 handelsbonuskaart voor een
route ongeacht hoe lang de route met kar-symbolen is.

_ Confractkaarfen frekken =

¢ Elke coniractkaart toont iwee locaties en

een puntenwaarde. Aan heteinde vanhet || 2% .
= spel scoor je punten voor elke behaalde “~———=—"""<"%F
contractkaart en verlies je punten voor coniractkaarten die je niet
_behaald hebt. Om een contractkaart te behalen dien je de twee locaties
op de kaart te verbinden via een ononderbroken route die je geclaimd
~ heht. Je mag een willekeurig aantal contractkaarten in bezit hebben.

. Tijdens deze actie mag een speler extra contractkaarten frekken.
Hiervoor neemt hij de 2 bovensie kaarten van'de stapel coniract-
- kaarten. Je moet er minstens één van behouden. Kaarten die niet
--gekozen worden, worden onderop de stapel coniractkaarien geplaatst.
Kaarten die niet afgelegd worden, moeten tot het einde van het spel
behouden worden.

Indien er slechts één coniractkaart overis, dan mag je deze actie nog
steeds uitvoeren, maar dien je wel deze kaart te behouden.

Contractkaarten worden tot het einde van het spel geheim gehouden.
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Wanneer een speler aan het einde van een beurt twee of minder plastic =~ 1
karren op voorraad heeft, dan krijgt elke speler — inclusief de speler

met 2 of minder karren—nog éenlaatste beurt. Hierna eindigt het spel ~ |
en herekenen de spelers hun eindscore: -

<& Spelers hebben hun punten voor het claimen van routes al geteld.
0Om zeker te zijn dat alles correct geteld is, kun je dit opnieuw tellen
via de routes die op het bord liggen.

<o Vervolgens laten alle spelers hun contractkaarten zien. De waarde
van de behaalde kaarten wordt aan hun score toegevoegd. De waar-
de van niet-hehaalde kaarten wordt van hun score afgetrokken.

o Tot slot scoort elke speler punten voor handelshonuskaarten. Elke
speler telt het aantal handelshonuskaarten die men verzameld heeft
tijdens het spel en scoort honuspunten voor zijn rangschikking
volgens onderstaande tabel:

_ 4 spelers |3 spelers

74‘7””; +2

Een speler die geen handelshonuskaarten heeft, komt niet in aan- ' ‘
merking voor een honus. 4
Bij een gelijke positie krijgen alle betrokken spelers de puntenvoor I
hun positie en vervalt de daaropvolgende positie. ¢

1

, De speler met de meeste ﬁﬁnlgn wmt hetspel.

Bij een gelijke stand wint de speler die de meeste coniracikaarten heeft : ‘
behaald. Indien dit ook gelijk is, dan delen de spelers de overwinning.

Met speciale dank van Alan en DoW aanallen die geholpen he ethet testen van het spel:J
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