enav de rutorna. De flesta strackor kraver en specifik uppsattning
kort. Till exempel, en rosa stracka maste mutas in genom att kasta
. rosa transportkort. De gra strackorna kan daremot mutas in med
en uppsattning kort i en valfri farg.

d
' Dukanmuta in valfriledig stracka pa bradet, daven om den inte blir

‘ sammankopplad med en stracka du tidigare mutat in. Du kan
\ bara muta in en stracka per tur.

T & L G i .-n e el

For att mucain en gron stracka som ar tre rucor

lang kan en spelare spela uc vilken som helst av fol-
jande kombinationer

* som anges pad kortet, om du inte lyckats blir

Om du inte har kvar tillrackligt med plast-
karror for att stalla en pa varje ruta av
strackan kan du inte muta in den strackan.

Nar du mutar in en stracka far du omedelbart
podng for den. I poangtabellen for strackor
pa spelbrdadet ser du hur mdanga podng
du far. Flytta fram din poangmarker pa
podngsirackan lika manga steg.

Om den inmutade strackan har symbo-
ler med karror pa sig far du ocksa dra 1
handels bonuskort fran dess lek. Dessa

y handelsbonuskort méste laggas uppdtvanda framfor sin dgare sd
. altalla spelare kan se hur manga varje motstandare har.

. Notera: En spelare far endast 1 handels bonuskort for en stracka

oavsett hur lang strackan med symboler pd karror ar.

Dra kontraktkort

Varje kontraktkort visar tva stader och ett
poangvarde. Om du i slutet pa spelet har
lyckats uppfylla eit kontrakt far du poangen

[DAM
<t

du av med sd manga poang istallet. Foratt —— —
lyckas med ett kontrakt maste du koppla ihop de tva platserna pa

% kortet med en sammanhangande vdg av strackor. Det finns ingen

grans pa hur manga kontraktkort du far ha.
Denna hdndelse later dig dra fler kontraktkort. Du drar de tva

~ oversta korten fran hogen. Av dessa maste du behalla minst en,

" men farbehdlla bada om du vill Ett kort du inte vill ha ldggs tillbaka
' understikontrakthogen. Dukan inte kasta ett kontraktkort nar du

vadl bestamt dig for att behdlla det.

0m det bara finns ett kontraktkort kvar i hogen far du fortfarande
utfora denna handelse men du maste hehalla kortet.

Bade sjalva kontraktkorten och om du lyckats slutfora dem maste
du halla hemligt for de andra spelarna till slutet pa spelet.

Slutet pd spe[et och
sfut[ig Jooc‘ingn‘iﬁning

Nar en spelare ar nere pa tva eller farre plastkarror i sitt forrad far
varje spelare — inklusive denna spelare — en sista tur. Darefter
slutar spelet och spelarna raknar ut sina slutpoang:

<& Spelarna ska redan ha fatt poing for alla strickor de mutat in.
For att vara sikra pa att inga misstag begatts kan ni rikna om
podngen for spelarnas strackor.

<o Darefter visar alla spelare sina kontraktkort. Om kontraktet ar
uppfylltlagger de till kortets vérde till sin podng, om det inte &r
uppfylit drar de hort kortets vérde fran sin poing.

<& Till sist far spelarna poang fir handels bonuskorten. Varje spe-
lare riknar hur manga handels bonuskort de samlat pa sig under
spelets gang och jamfor sedan med varandra for att se pa vilken
placering de hamnade. Anvand sedan tabellen for att se hur
manga poéng varje spelare far.

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

En spelare utan handels bonuskort far ingen honus alls.

Om det blir lika far alla spelare med lika poangen for den placeringen
och fdljande placering/placeringar hoppas dver.

Spelaren med mest poang vinner spelet.

Om det blir lika vinner den som har lyckats med flest kontraktkort.
Om det fortfarande ar lika delar de glatt segern.

I |

Ettspeciellt tack fran Alan och DoW till alla de som hjélpte till att speltesta: Janet Moon,
Bohhy West, Martha Garcia Murillo & lan Maclnnes, Michelle & Scott Alden, Ewan Martinot-Tudal,

Alicia Zaret &Jonathan Yost, Casey Johnson, Emilee Lawson Hatch & Ryan Hatch.
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ilkommen till 1600-talet. Byqq ditt handelsniitverk i viirldshandelns bultande hjirta. Odet kallar i) S}?e ﬁ:ur

D a dig i Amsterdam! ] .
P 9 o P i Den yngsta spelaren horjar och sedan tar spelarna turer i medurs
Ml Ao Blanda kontraktkorten och dela ut tvd till [l 8 < I spelbride 6ver Amsterdams bandelsnicverk ordning till spelet tar slut. Pa din tur méste du gora en (och endast

| & Lagg spelbradet mitt p3 bordet. Varje spelare  ESSN [ ! !
1 tarenuppséttning fargade karror och den matchande TO}" Bered’e &er varje spelare @.Varje spelare maste titta pd sina  f.if < 64 plastkirror (16 i varje firg) ] en) av de foljande tre handlingar: dra transportkort, muta in en
i poingmarkern. Placera poangmarken pa start @). kontraktkort och bestamma vilka de vill behdlla. Varje | AT - stracka eller dra kontrakikort.
¥ | Lagg de 16 handels bonuskorten i en hog bredvid [ B @l spelare maste behalla ett kort men far behdlla bada. |4l < €xtpar exera plasckirror som reserv ‘
£l spelbridet @. Om de bara hehdller ett kort lggs det andra korten < 44 transportkore (8 flerfiargade jokerkort och 6 Dra fransportkort

tillaka underst i kontrakthiigen. Lagg sedan hogen bredvid bridet (3. kortvar i de foljande fargerna: rosa, bla, gron,

<& Blanda transportkorten och dela ut en starthand pa tva kort till

| i " A ey Alla spelare maste halla sina kontraktkort hemliga till slutet avspelet.  |[ svart, réd, orange) Transportkorten matchar strackornas farger pa

4 varjespelare ). Ligg resten av transportkorten i en hog néra bradet : bradet (rosa, bla, gron, svart, rod och orange)
‘ 1| ochvand upp de fem Gversta korten fran higen €. Om detta gor sa <& Niar nu redo att borja. E fﬁrulomjokérko’rlen ’som ar flerfargade (de representerar alla
E' IRt uppvanda korten ar ferfargatie jpkerkort kastas alla Al farger nar en stracka mutas in). Det finns ingen grans pa hur manga
g korten och fem nya kort vands upp for att ersatta dem. 21 transportkort dukanha pa din hand.

Denna handelse later dig dra tva transportkort. Dukan dra det oversta
kortet fran hogen (dra blint) eller ta ett av de fem uppvanda korten.
0m du gor det sistnamnda ersatts det genast med det (‘)ve_rsla kortet

uppvant jokerkort som ditt andra kort.

> oy Oavsett ndr, sd fort tre av de uppvanda korten ar jokerkort kastas alla
< Derta regelbifte 2 TEEAY, . fem korten och fem nya kort vands upp fran hogen for att ersdtta dem. -

Nar hogen dr tom blandas kasthogen for att skapa en ny hog med
transportkort.

, frén hogen.

i < 24 kontrakekort o | Det finns ett undantag; om du tar ett uppatvant jokerkort som ditt
] < 16 bandels bonuskort ¥ . forstakort far du inte ta fler kort denna tur. Du kan inte heller ta ett

F b |

< 4 poangmarkers

T

=TT

L

Sj@e‘fets mdal

) . i Mufa in en stracka ;
p I slutet pa spelet vinner den som fatt mest podng. Du far podng ol iR 1 | g
2l genom alt: ' - En stracka ar en uppsattning av rutor i samma farg mellan tva

; intilliggande platser pa bradet. -
i <& Muta in en strécka mellan tva intilliggande platser pa brédet. Vissa platser ar sammankopplade med dubbla stréckor (tva stréckor
& <& Lyckas skapa en sammanhangande vag av strickor mellan de med samma langd som kopplar ihop samma platser). Samma spelare
tva platserna pa ett av dina kontrakt. kan inte muta in bada strackorna i en dubbelstracka.
& Samla handels bonuskort genom att muta in strackor med en Notera: I ett tvda-personers parti kan bara en av strackorna i en
karra-symbol. dubbelstricka mutas in. Den andrakan inte mutas in av den andra
spelaren.

Du blir ocksd av med poang for varje kontraktskort du inte lyckats
fullfolja innan spelet tog slut.

For att muta in en stracka maste du kasta lika manga kort fran din
hand som antalet rutor pa strackan och stalla en plastvagn pa var och




