fra handa som antall felter pa ruten. Deretter setter du en egen
kjerre pa hvert av disse feltene. De fleste rutene krever kort av en
. hestemt farge. Eksempelvis ma du forkaste rosa transportkort for
d gjere krav pa en rute med rosa felter. Unntak: Gra ruter kan gjeres
~ krav pa ved a forkaste et sett av kort i hvilken som helst farge, sa
- lenge alle kortene har samme farge.

- e r— e _.n W

Du kan gjore krav pa en gronn ruce som er tre felcer
lang ved 4 forkaste ett av folgende sett av korc:

% poengverdi. Poengverdien viser hvor mange

om den ikke henger sammen med ruter
du tidligere har gjort krav pa. Du kan ikke
gjere krav pa mer enn €n rute i hver tur.

Dersom du ikke har nok kjerrer til d kunne
fylle alle feltene pa ruten, kan du ikke
gjere krav pa den.

Etter at du har gjort krav pa enrute, flytter
du poengmarkeren din framover i henhold
til poengtabellen pad brettet (antall poeng
avhenger av lengden pa ruten).

Dersom ruten du gjorde krav pa, harkjerre-

-_ -‘ symboler pa feltene, trekker du et varebonuskort. Varebonuskort
> ma alltid ligge apent foran spillerne, slik at alle kan se hvor mange
" de andre spillerne har.

Merk: En spiller trekker alltid kun ett varebonuskort for en rute,
uavhengig av hvor lang ruten med kjerresymboler er.

Trekk kontraktskort

Hvert kontraktskort viser to lokasjoner og en
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poeng du vil skdre pa slutten av spillet dersom
du har klart d fullfere kontraktskortet. Du

“® far tilsvarende minuspoeng dersom du ikke klarer a fullfere det.

For d fullfere et kontrakiskort ma du halaget et sammenhengende
nettverk av egne kjerrer mellom de to lokasjonene som vises pa

] kortet. Du kan ha et ubegrenset antall kontraktskort.

% Denne handlingen tillater deg a trekke flere kontraktskort: Trekk
% o kort fra toppen av bunken og se pa dem. Du ma beholde minst
" ett av kortene, men du kan beholde begge hvis du ensker. Kortet

du eventuelt ikke beholder, legges nederst i bunken. Du kan aldri
forkaste et kontrakiskort du har valgt @ beholde.

Dersom det kun er ett kontrakiskort igjen i bunken, kan du fortsatt
utfere denne handlingen, men du ma da beholde dette ene kortet.

F] Kontrakiskort og fullferingen av dem ma holdes hemmelig for de

andre spillerne helt il spillets slutt.

Syi[ﬂets slut
0g poengte[[ing

Nar en spiller har to eller feerre kjerrer igjen foran seg, far hver
spiller — inkludert denne spilleren — én siste tur. Deretter slutter
spillet, og man gadr til poengtelling:

<& Spillerne skal underveis ha talt opp poeng for rutene de har gjort
krav pa. For a vaere sikre pa at dere har gjort alt riktig, kan det
vaere lurt 3 kontrolltelle.

<o 53 avslarer hver spiller sine kontraktskort og legger til eller
trekker fra poengverdien pa hvert kort, avhengig av om kortene
er fullfgrte eller ikke.

<o Helt til slutt skarer spillerne varebonuspoeng. Alle spillerne
teller antall varebonuskort de har foran seg, sasmmenligner seg
med de andre spillerne og skarer poeng i henhold til sin relative
plassering ved a falge denne tabellen:

+8 +8 +8
+6 +5 +4
+4 +2

+2

Du far ikke poeng dersom du ikke har noen varebonuskort.
Ved uavgjort mottar alle full score for plasseringen de deler.

Spilleren med heyest total poengsum, vinner spillet.

Ved uavgjort vinner den av de uavgjorte spillerne som har fullfert
flest kontrakiskort. Hvis det fortsatt er uavgjort, deles se_ieren.

E
Enstor takk fra Alan og DoW til alle de som har hjulpet til med a teste spillet: Janet Moon,
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Alicia Zaret &Jonathan Yost, Casey Johnson, Emilee Lawson Hatch & Ryan Hatch.
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< Legg spillebrettet midt pa bordet. Hverspiller B}

i tar et sett av kjerrer (av plastikk) i valgfri farge. Taen

B | poengmarkpr i samme farge og sett den pa Start @).

Ik | Legg de 16 varehonuskortene i en bunke ved sidenav g
spillebrettet €.

. ¢« Stokk transportkortene og gi to tilfeldige kort til hver spillers
4 hand @). Resten av kortene legges i en trekkbunke. Trekk fem kort
|| fra bunken og legg disse med hildesiden opp ved siden av bunken
@. Dersom tre av disse fem er flerfargede jokerkort, ma dere

1| umiddelbart forkaste alle fem kortene og erstatte dem med fem nye
-1 fratrekkbunken.

RR——
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De”commen til det 17. drhundre. Bygq ditt eget handelsnettverk i hjertet av det globale handelsmarkedet.
) Amsterdam venter rikdom 09 suksess om du spiller kortene dine riktig.

Torﬁerecfe[ser

o

Bl A Stokk kontraktskortene og gi to tilfeldige
kort til hver spiller @. Spillerne studerer sine
kontraktskort og bestemmer seg for hvilke man
i onsker & beholde. Hver spiller ma heholde ett
kort, men kan beholde begge. Dersom man gnsker
a beholde bare ett kort, blir det gjenveerende kortet lagt nederst i
bunken. Kontraktskorthunken plasseres ved siden av spillebrettet (.
Kontraktskortene holdes hemmelig til slutten av spillet.

<& Dere er nd Klare til 3 begynne.

‘1 esken

< 1 spillebrett med kart over Amsterdams kommer-
sielle nettverk

< 64 kjerrer av plastikk (16 i bver farge) ‘
< [Noen fa reservekjerrer

< 44 transportkort (8 flerfargede jokerkort og 6 av
bver av folgende farger: rosa, bla, gronn, svart,
rod og oransije)

<% 24 kontrakeskort
< 16 varebonuskort
< 4 poengmarkgrer
@ Detre regelhefet

Maifet med spille

Ved spillets slutt er det spilleren som har skdret flest poehg, som
vinner. Du skarer poeng ved a:: 7

<& Gjore krav pa ruter mellom to nabolokasjoner pa spillebrettet.

<& Lage sammenhengende nettverk mellom lokasjoner som star pa
kontraktskortene dine.

<& Samle varebonuskort ved a gjere krav pa ruter med kjerre-
symbol.

Pa slutten av spillet far du minuspoeng for hvert kontraktskort du
ikke har klart a fullfere.

S Spi (lets gang
Yngste spiller starter. Deretter tar spillerne tur til venstre rundt
bordet. Slik fortsetter det til spillets slutt. I din tur ma du gjere €n

(og kun €n) av felgende tre handlinger: Trekk transportkort, gjer
krav pd en rute eller trekk kontrakiskort (se detaljer nedenfor).

Trekk transportkort

Med unntak av jokerkortene, som er flerfargede
(derepresenterer hvilken som helst farge nar du
gjer krav pd enrute), matcher transportkortene rutefargene pa brettet
(rosa, bla, grenn, svart, red og oransje) Det er ingen begrensning pa
hvor mange kort du kan ha pa handa.

Denne handlingen tillater deg a trekke to transportkort. Hver gang
du trekker et kort, kan du enten ta det averste kortet fra trekkbunken
(trekke blindt) eller ta hvilket som helst av de fem apne Kortene.
I sistnevnte tilfelle erstatier du det kortet du tok, med et nyit fra
trekkbunken.

Unntak: Dersom du tar et apent jokerkort som ditt ferste kort, kan du
ikke ta flere kort i denne turen. Det er heller ikke lov til @ ta et dapent
jokerkort som sitt andre Kort. b

Hvis det pa noe tidspunkt er tre apne jokerkort, ma dere umiddelbart
forkaste alle de fem dpne kortene og erstatte dem med fem nye kort
fra trekkbunken.

Nar trekkbunken gdr tom, stokker dere alle de forkastede kortene
o0g lager en ny trekkbunke.

Gijor krav pa en rufe

Enrute er et sett av felter i samme farge mellom to naholokasjoner
pa brettet.

Noen naholokasjoner er koblet sammen med doble ruter (to ruter
av samme lengde som kobler sammen de samme to lokasjonene).
En enkelt spiller kan ikke gjere krav pa begge disse rutene.

Merk: I spill med kun 2 spillere er det ikke lov til 4 gjere krav pd (fen
andre ruten pd en dobbeltrute etter at den ferste er tait.

For a gjere krav pa en rute ma du forkaste like mange transportkort



