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< 4 scorepionnen

< 44 transportkaarten
(8 meerkleurige veerbootkaarten
en 6 kaarten van elke kleur: )
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en oranje)

<t 24 bestemmingskaarten

< deze spelhandleiding

Doel van hel spel

De speler die aan het einde van het spel de meeste punten heeft behaald,
wordt als winnaar uitgeroepen. Punten kunnen op de volgende manieren
bhehaald worden:

0 eenroute tussen twee aangrenzende locaties op het bord claimen;

% met succes een ononderbroken route leggen tussen de twee
locaties op je bestemmingskaari(en);

0 een set unieke toeristenfiches verzamelen.

Punten worden afgetrokken voor elke bestemmingskaart die de speler aan
het einde van het spel niet heeft weten te hehalen.

De speelbeurt

De gekozen starispeler begint. Daarna gaat het spel verder volgens de
wijzers van de klok. Tijdens zijn beurt moet een speler één (en slechis
éen) van de volgende drie acties uitvoeren: transportkaarten trekken, een
route claimen of bestemmingskaarten trekken.

Transporlkaarien (rekken

Transportkaarten komen overeen met de kleuren van
de routes op het bord (blauw, groen, Zwart, paars, rood
en oranje) met uitzondering van veerbootkaarten die
meerkleurig zijn en als jokers fungeren (ze kunnen als
elke kaart gespeeld worden bij het claimen van een route).
Er is geen limiet op het aantal transportkaarten dat een
speler in de hand mag hebben.

Tijdens deze actie mag je twee transportkaarten trekken. Voor beide
kaarten geldt: kies een kaart uit de vijf openliggende kaarten naast het
bord of kies blind de bovenste kaart van de gedekte stapel. Indien een
speler een open kaart kiest, dan moet die onmiddellijk vervangen worden
door de bovenste kaart van de gedekte stapel.

Let op: als je een openliggende veerbootkaart als eerste kaart neemt, dan
mag je geen iweede kaart meer pakken tijdens deze beurt. Je mag een open
veerhootkaart ook niet als iweede kaart nemen.

Indien op een willekeurig moment 3 van de 5 open transportkaarten
veerbootkaarten zijn, dan worden de 5 kaarten direct op de aflegstapel
gelegd en worden er 5 nieuwe kaarten getrokken, die opnieuw opengelegd
worden naast het bord.

Wanneer de stapel transportkaarten op is, dan worden alle afgelegde
kaarten opnieuw geschud om een nieuwe stapel te vormen.

Een roule claien

Een route is een reeks gekleurde vakjes (in sommige
gevallen grijze vakjes) tussen aangrenzende
locaties op het bord.

Om een route te claimen moet een speler een
reeks kaarten spelen die qua aantal en qua kleur
overeenkomen met de kleur en het aantal vakjes van
deroute. Vervolgens plaatst men een kabeltram op elk
van de vakjes van de route. De meeste routes vereisen
een specifieke set kaarten om ze te kunnen claimen.
70 kan een blauwe route alleen geclaimd worden door
blauwe transportkaarten af te leggen. Routes die uit
grijze vakjes bestaan kunnen geclaimd worden met behulp van een reeks
kaarten van één kleur naar keuze.

Een speler mag elke vrije route op het bord claimen, zelfs als deze geen
verbinding maakt een route die je eerder geclaimd hebt. Je mag slechts
é6n route per beurt claimen.

Als je onvoldoende kabeltrams hebt om op elk veld van een route te leggen,



dan is het niet mogelijk om deze route te claimen.

Ligt er tenminste één toeristenfiche in één van de locaties die je
zZojuist verbonden hebt, neem dan 1 fiche, mits je nog geen fiche met
dat betreffende symbool hebt. Als er in beide locaties toeristenfiches
liggen, moet je kiezen welk toeristenfiche je neemt, volgens dezelfde
beperking als hiervoor beschreven. Toeristenfiches bewaar je voor je op
tafel, zichtbaar voor alle spelers.

Zodra je een route claimt, krijg je onmiddellijk de punten die je hiermee
verdiend hebt volgens de scoretabel op het bord en verschuif je jouw
scorepion het juiste aantal velden op het scorespoor. Toeristenfiches
leveren punten op aan het einde van het spel.

kaarten af te leggen, volgens onderstaand voorheeld:
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Als je nog geen toeristen-

fiche met dit symbool hebt,

neem dan een fiche enleg
deze voor je neer.

Je kunt de zwarte route van 3 vakjes claimen door een reeks

Dubbele roules

Sommige locaties zijn met elkaar
verhonden door een dubbele route (iwee
parallelle sporen van een gelijk aantal

vakjes). Een speler kan nooit beide routes
van een dubbele route claimen.

Let op: in een spel met twee spelers kan
slechts éen route van een dubbele route geclaimd worden. De andere route
is dan afgesloten voor de andere speler.

Veerbolen

Veerbootroutes zijn speciale routes die twee
aangrenzende locaties met elkaar verbinden over
een stuk water. Ze zijn gemakkelijk te herkennen
door de veerboot die op één van de vakjes van
de route staat. 0Om een veerbootroute te claimen
moet een speler een veerbootkaart spelen voor elk
vak met een veerbootsymbool op die route, en de
normale reeks kaarten van de juiste kleur voor de
andere vakjes van die veerhootroute.

Reslemmingskaarlen (rekken

Elke bestemmingskaart toont twee locaties

en een punienwaarde. Aan het einde van

het spel scoor je punten voor elke behaalde

bestemmingskaart en verlies je punten voor

bestemmingskaarten die je niet behaald hebt.

Om een bestemmingskaart te behalen dien je

de twee locaties op de kaart te verbinden via een ononderbroken route die
je geclaimd hebt. Je mag een willekeurig aantal bestemmingskaarten in
bezit hebben.

Tijdens deze actie mag een speler extra bestemmingskaarten trekken.
Hiervoor neemt men de 2bovenste kaarten van de stapel bestemmingskaarten.

Men moet er minstens één van behouden. Kaarten die niet gekozen worden,
worden onderop de stapel bestemmingskaarten geplaatst. Kaarten die niet
afgelegd worden, moeten tot het einde van het spel behouden worden.

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

Bestemmingskaarten worden tot het einde van het spel geheim gehouden.

Einde van hel spel
e de score berekenen

Wanneer een speler aan het einde van een beurt twee of minder kabeltrams
op voorraad heeft, dan krijgt elke speler — inclusief de speler met 2 of minder
kabeltrams — nog één laatste beurt. Hierna eindigt het spel en berekenen de
spelers hun eindscore:

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

3P Vervolgens laten alle spelers hun bestemmingskaarten zien.
De waarde van de behaalde kaarten wordt aan hun score
toegevoegd. De waarde van niet-behaalde kaarten wordt
van hun score afgetrokken.

B Tot slot scoort elke speler punten voor de verzamelde
toeristenfiches, volgens onderstaande tabel:

Fiches 0-1 2 3 4 5 6 7
Punilen 0 1 2 4 ) g9 12

De speler met de meeste punten wint het spel.

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