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Suure jarvistu mangulauda,

maailm muutub Kkiirelt. Kogu iile ilma ithendavad

raudteed riike ning mandreid, vahemaad, mille Aseta mangulaud keset lauda €.

loe vaid loikusid, mis on tahistatud

labimine vottis né'lda|aid, votavad niiiid vaid pé'levi. Sega rongi- ja laevakaardid eraldi pakkideks. Annaigale : _,,Maailma“ si_im_l:.)_(_).liga. Koik
Ookeanid ei ole takistuseks - tohutud aurulaevad mangjjale alustuseks 3 rongi- ning 7 laevakaarti @. Hlejadnud reeglid Jddvad samaks.

Poora kummastki pakist imber 3 kaarti ning aseta need
lauale €.

Iga méngija saab mingu alguses 5 piletikaarti ning peab endale jatma vihemalt 3 @). Araantud piltikaar-
did pannakse piletikaartide paki alla.

kannavad sadu reisijaid iile vete. Los Angelesest Sydneyni
ja Murmanskist Dar Es Salaamini - Ticket to Ride: Liiprid

Il ja Purjed viivad sind seiklustele iile kogu maakera. Koik

pardale ning olge valmis ur wstamatuks reisiks.

Iga mangija saab sama vdrvusega 25 vagunit ning 50 laeva. Parast piletite valjavalimist peab iga man-
ija otsustama, milliseid 60 nuppu ta mangu jooksul kasutab. Mangija voib valida tikskoik millise kom-
binatsiooni vagunitest ja laevadest, mille summa on
60 (nditeks 25 vagunit ja 35 laeva). Koik ulejaanud
vagunid ja laevad pannakse tagasi karpi. Kdik mangi-
jad valivad kasutatavad nupud salaja ning avaldavad
need alles siis, kui koik on oma valiku teinud. Kui tiks
voi rohkem maéngijaid mangivad mangu esimest
korda, on soovituslik, et koik mangijad alusta-
vad mangu 20 vaguni ja 40 laevaga. Mitte mingil
juhul ei saa mangijal olla rohkem kui 25 vagunit voi
50 laeva @.

Iga méngija saab ka 3 sadamat (.

Mangu osad

Manguga on kaasas jargnevad komponendid:

¢ 1 mangulaud

# 15 sadamat (3 igast varvist)
¢ 140 kaarti:

80 rongikaarti, sealhulgas
11igast varvist: lilla, kollane, roheline, punane, must
javalge

g <

Mangu eesmark

Mangu eesmark on saada kdige rohkem punkte.

Punkte saab:

« Kahe linna vahelise tee omastamise eest;

+ Piletikaardi eduka taitmise eest;
14 vedurikaarti

vF TR

«+ Piletikaartidel margitud linnadesse sadamate
ehitamise eest.

60 laevakaarti, sealhulgas
24 (ihe laevaga kaarti (4 igast vdrvist)

= IIIHIIIIIIII
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Punkte voib kaotada, kui mangija ei suuda I6petada
kaesolevale piletikaardile margitud teed.

Mangu kaik
Koige kogenuim randur alustab mangu. Mang jat-

kub paripaeva. Oma kaigul peab mangija teostama
Uhe (ja ainult Ghe) jargmistest tegevustest:

LA

Transpordikaartide tombamine - Mangija voib votta kaks transpordikaarti (voi Gihe, kui valitud kaart on
vedur. Vaata vedurite erireeglit);

Tee omastamine - mangija omastab tihe mangulaual oleva tee, mangides valja tee pikkuse ja varviga
sobiva komplekti rongi- voi laevakaarte. Seejarel asetab ta igale teetiihimikule enda vaguni- véi laevanupu
ning lilgutab oma punktimarkerit vastavalt punktitabelile edasi.

Piletikaartide tombamine - mangija tdmbab piletikaartide pakist neli piletit ning peab neist endale
jatma vahemalt Gihe.

@ 125 varvilist vagunit (25 sinist, punast, rohelist,
kollast ja musta)

Sadama ehitamine - mangija voib ehitada lihte linna sadama (eeldusel, et ta on omastanud vahemalt
Uhe sellega lihendatud tee)

# 250 varvilist laeva (50 igast varvist)

# 5 punktimarkerit Nuppude vahetamine - mangija voib vahetada vaguneid laevade vastu voi vastupidi.



Transpordikaardid

Transpordikaardid on jagatud kahte eraldi pakki: rongikaardid ning lae-
vakaardid. Transpordikaartide erinevad varvid langevad kokku linnadeva-
heliste teede varvusega - lilla, kollane, roheline, punane, must ja valge.

Kui mangija otsustab tdbmmata transpordikaarte, voib ta oma kaigul
votta kaks kaarti. Need kaardid véib mangija votta nii laualt kuue Gmber-
pooratud kaardi seast kui pimesi pakist. Vottes moéne Umberpdoratud
kaardi laualt, asendab ta kohe véetud kaardi uuega lihest pakist. Seega
voib mangu kdigus Gmberpoodratud rongi- ja laevakaartide suhe muutuda
(laual véivad Umberpddratuna olla ka ainult rongi- voi laevakaardid).

Kui mangija valib imberpooératud kaartide seast veduri, on see ainuke
kaart, mille ta sel kdigul votta voib (vt. vedurikaardid).

Kui mingil hetkel mangu jooksul on kéik Gmberpddratud kaardid vedu-
rid, pannakse koik nad kérvale ning tommatakse pakkidest (kummastki Wevakaardid
kolm) uued kaardid.

Ebatéendolisel juhul, kui transpordikaartide pakid on tiihjaks saanud ning korvale pandud kaarte ei ole,
kuna mangijad on enda katte liialt palju kaarte kogunud, ei saa mangija transpordikaarti votta, vaid peab
omastama mone tee, tbmbama piletikaarte, ehitama sadama voi vahetama nuppe.

Mangija kdes olevate kaartide arv ei ole piiratud. Kui kaardipakk saab tiihjaks, segatakse kérvale pan-
dud kaardid uueks pakiks. Kaarte tuleks segada podhjalikult, kuna enamasti pannakse kaardid mangu
komplektidena.

Vedurikaardid

Vedurikaardid on erilist tllpi transpordikaardid, mida saab tee omas-
tamisel mangiga koos likskéik millise komplekti transpordikaartidega
(kaasa arvatud laevakaartidega).

Kui mangija valib viiest 6igetpidi olevast kaardist vedurikaardi, on see
ainuke kaart, mille ta sellel kdigul votta saab. Kui vedurikaart juhtub asen-
dama just voetud kaarti voi kui vedur on juba viie kaardi seas, kuid teda ei voeta esimesena, ei saa seda
votta teise kaardina. Juhul kui mangijal on piisavalt 6nnelik kasi ning ta tdombab pimesi pakist esimese
kaardina veduri, loeb see ikka Gihe kaardina ja ta saab voimaluse vétta ka teise kaardi.

Markus: Vedurikaarte voib kasutada ka sadamate ehitamisel (vt. Sadamad).

Tee omastamine

Ristkiilikukujulistele raudteeliini tihimikele tuleb tee omastamise kdigus panna vagu-
ninupud. Ovaalse kujuga laevaliinide tiihimikud tuleb tee omastamise kdigus panna
laevanupud. Samal teel ei saa kunagi kasutada nii laeva- kui vaguninuppe ega kasutada
tee omastamisel valesid nuppe (naiteks laevanuppe raudteeliini omastamisel).

Raudteeliin

Tee omastamiseks peab mangija kdima kaest sobiva hulga tee varvusega sobivaid
kaarte. Valjamangitav kaardikomplekt peab olema samast varvist ning tiitibist. Enamus
teid néuab teatud sama varvi kaarte. Naiteks sinine raudteeliin tuleb omastada sinist
varvi rongikaartidega. Halli varvi teid voib omastada suvalise sama varvi komplektiga

Markus: Paljud laevakaardid on duubelkaardid. Selliste kaartidega
tee omastamisel laheb liks kaart arvesse kahe laevaliini tiihimiku
eest. Naiteks 5-tiihimikulise laevaliini omastamisel voib mangija
kasutada kaht duubelkaarti ning iiht iihe laevaga kaarti voi siis kolme
duubelkaarti (kaarte tagasi ei vahetata - sellisel juhul laheb iiks lisaks
valja mangitud laev raisku, kuna tee koosneb vaid 5-st tiihimikust).
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Parast tee omastamist asetab mangija igale tee tihimikule Ghe oma vaguni- v6i laevanupu (olenevalt
teest). Kbik tee omastamiseks kasutataud kaardid pannakse korvale. Mangija liigutab oma punktimarkerit
edasi vastavalt mangulauale triikitud puntitabelis naidatule.
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Omastamaks valget 4-tiihimikulist laevaliini,
kédib maéngija vilja 2 valge duubelkaarti. Ta voiks
madngida ka neli valget lihelaevalist kaarti,
kaks valget iihelaevalist ning iihe duubelkaardi
voi siis likskoik millise varvilt sobiva
kombinatsiooni laeva- ning vedurikaartidest.

Omastamaks lilla 3-tiihimikulist raudteeliini,

peab méngija tooma vilja kolm lilla
rongikaarti. Iga viljakdidud kaardi voib
asendada vajadusel ka vedurikaardiga.

Mangija voib omastada Ukskoik millise tee mangulaualt. Ta ei pea lihtegi oma teed (ihendama oma teiste
eelnevalt omastatud raudtee- véi laevaliinidega. Mangija voib oma kdigul omastada vaid Uhe raudtee- voi
laevaliini.

£ Miégiraudteed

Osad raudteeliinid on tahistatud erilise ,paaris” ;
| sumboliga, mis tahistavad vdga keerulist maas- | 1 i
g ﬂ tikku. Vaguni asetamiseks ,paaris” siimboliga “
-, S P . g o T 8
‘ margistatud teeldigule peab mangija kaima :
- vdlja Uhe asemel kaks samast vdrvusest kaarti
WECIIEPEIEEEN  (méngija voib kasutada tikskdik mis vérvusest paari ning erinevate tiihimike taitmi-

seks kasutatavad paarid voivad varvuse poolest erineda). Vajadusel voib kasutada
ka vedurikaarte.

Kaksikteed

Méned linnad on omavahel (ihendatud kaksikteedega. Uks mangija ei saa omada
molemat kahe linna vahelist liini.

Markus: kahe voi kolme mangijaga mangides saab kasutada vaid liht kaksik-
tee poolt. Méngija v6ib omastada iikskéik kumma kaksiktee liini, kuid teise liini Q)0 bl
omastamine on teistele mangijatele lilejaanud mangu jooksul keelatud.

Piletikaartide tombamine

Mangija voib kulutada oma kadigu piletikaartide tdombamiseks. Selleks tdmbab ta piletikaartide
pakist pimesi neli uut kaarti. Kui kaarte on jaanud pakki vahem kui neli, votab mangija vaid saadava-
lolevad kaardid.

Mangija peab enda katte jatma vahemalt tihe kaardi, kuid voib endale hoida kaks, kolm véi koik neli.
Tagasipandavad kaardid asetatakse kaardipaki alla. Alleshoitud piletikaardid jadvad mangu I6puni man-
gija katte. Hilisematel piletikaartide tombamisel ei ole véimalik neid dra anda.




Piletikaardil nimetatud linnad esindavad mangijate reisisihte. Need kaardid véivad [6puks osutuda nii
punktilisadeks kui ka —trahvideks. Kui mangija on mangu I6puks tekitanud enda plastvagunitest kaardil
margitud linnade vahele pideva tee, liituvad ta punktisummale kaardil margitud punktid. Kui ta ei ole
mangu lépuks linnu Ghendanud, kaardil olevad punktid lahutatakse.

Sadama ehitamine ei ole kohustuslik, kuid iga ehitamata jaa-
nud sadama eest lahutatakse mangu [6pus mangija punktisum-
mast 4 punkti.

Nuppude vahetamine

Mangija voib oma kaigu kulutada nuppude vahetamiseks. Ta
voib vahetada ronginuppe laevanuppude vastu voi vastupidi.
Selleks votab ta karbist nupud, mida tal vaja laheb ning paneb Sy .
karpi tagasi sama hulga nuppe, mida ta enam ei vaja. Mangija Roheline méngija otsustab
kaotab 1 punkti iga vahetatud nupu eest. Mangija véib nuppe Vaheta_"’_a i ’ae"; 2 nag""z"
vahetada nii mitu korda, kui soovib, kuid vajaminevad nupud puv':’ftt'_u;ﬁnz tzz:; k;?k f)?:aléibi.
peavad karbis olemas olema.

Mangu lopp
Kui Gihe mangija kdesolevate nuppude (s6ltumata tudbist) hulk on kuus véi vahem, saab iga mangija

(kaasa arvatud antud mangija) sooritada veel KAKS kaiku. Seejarel mang I6ppeb ning mangijad arvuta-
vad valja oma I6pliku punktisumma.

Piletikaarte hoitakse mangu lI6puni saladuses. Mangija kades olevate piletikaartide arv ei ole piiratud.

g, Tahtis: Maailma kaardi lddne- ja idapoolne serv on omavahel iihenduses. Teede iihildumist
margivad vdikesed nooled teede korval.

J 4 Turneepiletid
Mangus on 8 turneepiletit. Need piletid on dratuntavad selle jargi, et neile
on kantud rohkem kui kaks linna. Kui mangija suudab piletikaardi taita tap-
selt sellel margitud jarjekorras, saab ta kdige vasakpoolsema kaardile kantud
hulga punkte (suurim vaartus). Kui mangija suudab kull piletikaardi taita,
kuid mitte etteantud jarjekorras, saab ka keskmise kaardile kantud hulga
punkte. Kui aga mangija ei suuda kaardil margitud linnasid tGhen-
dada, kaotab ta punkte vastavalt kdige parempoolsele numbrile.

Sadamad

Tee pikkus Punktid
Sadamaid saab ehitada vaid sinistesse lin-
nadesse. Igas linnas voib olla vaid Uks sadam. 1 g 1
Mangija peab omama vahemalt iiht teed, 7 4 v 27
mis on antud linnaga iihendatud, et sinna e .
sadamat ehitada (linnaga lihendatud man- 3 s g . 4
gija tee voib olla nii raudtee- kui laevaliin). Igast vérvusest on PN agee—. -
o s ) " 1 sadamamairgiga margitud 4 4 S /
Sadama ehitamiseks peab mangija kdima valja samast varvusest rongikaarti ja neli laevakaarti ] ¥ ¥ - 1 10
kaks rongikaarti JA kaks laevakaarti, millel peavad olema sadama- (kéik iiksikud laevakaardid). o o e e B
margid. Kasutatavaid kaarte voib asendada ka vedurikaartidega. 6 o dl P W omW .~ 15
ﬁMéngu |6pus annab sadam punkte vastavalt méangija pileti- 7 L= == 18
kaartidele: : e SRRV < SE s s - T
+ +20 punkti, kui mangijal on (ks sellega seotud piletikaart; b ' W = el S

+ +30 punkti, kui mangijal on kaks sellega seotud piletikaarti;

Kui madngija omastab tee, saab ta koheselt punktitabelis

ndidatud arvu punkte ldhtudes tee pikkusest.

+ 440 punkti, kui mangijal on kolm (v6i rohkem) sellega seotud
piletikaarti.

_ Pikima tee voi kdige rohkemate piletikaartide taitmise eest lisapunkte ei saa.
Kui mangijal on kaks vbi rohkem sadamat, mis on dra toodud Allan kasutab Limasse sadama o,
samal piletikaardil, annab pilet lisapunkte koikidele sadamatele.  BOATET It R R r e Lt Lﬁpp-punk‘“de arvutamine

laeva ja kaht kollast vagunit.

Buenos Airese
; sadam on vaart
ek y \ . 30 punkti, kuna
R r & \ on Iopetatud kaks

LOPPPUNKTID

m = \ sellega seotud
5.2 o ey piletikaarti.
; ” . f '- 4 ; -4 punkti iga
@ Y Dar Es Salaami ; ehitamata

sadam on samal R Algpunktid Piletikaartide Sadamad
pohjusl vaart L lisapunktid
samuti 30 punkti.

. , ~ . o . sadama eest
Punane mangija ehitab Ta suudab lopetada jargmised piletikaardid:

sadama Buenos Airesesse Buenos Airesest Tokyosse, Buenos Airesest
ning teise Dar Es Salaami. Dar Es Salaami, Dar Es Salaamist Bombaysse.
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Days (mf WonderOnline

; ; Siin on sinu rongipilet Days of
RS DI Wonder kodulehele - vérgupdhiste

lauamangude seltskond, kus
mangivad KOIK sinu sébrad!
Registreeri oma mang aadressil
www.daysofwonder.com
ning saa allahindlust.
Samuti leiad sealt reeglivariante,
lisakaarte ja palju muud.
Lihtsalt vajuta nupul “Uus
mangija” ning jdrgi juhiseid.
WWW.DAYSOF WONDER.COM
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& PasiruoSimas zaidimui SVARBI PASTABA %)
Jei jums jau teko zaisti baad
Didziyjy ezery Zzemélapj, tuomet
Atskirai iSmaisykite Traukiniy ir Laivy kortas. Kiekvienam perskaitykite tik vietas, pazymétas
zaidéjui isdalinkite po 3 Traukiniy kortas ir po 7 Laivy »Pasaulio“ simboliu. Visos kitos
kortas @. Atverskite po 3 kortas i$ abiejy kaladziy €. taisyklés lieka tokios pacios.

Kiekvienas zaidéjas issitraukia po 5 Tiksly/biliety kortas
ir pasilieka bent 3 @. Ismesti bilietai dedami j biliety kaladés apacia.

asaulis keiciasi greitai! Pasaulis iSraizytas bégiy, kurie
jungia Salis ir zemynus. Kelionés, kurios trukdavo
savaites, dabar jveikiamos per kelias dienas, juros nebe
kliatis. Milziniski garlaiviai plukdo tukstancius keleiviy per
vandenynus. IS Los Andzelo j Sidnéjy, iS Murmansko j Dar
Es Salama. Ticket to Ride: Gelezinkeliai ir Juros nukels Jus
| i monykﬁm ir kcﬂ” nes po visa pwawﬂf Tad stokite j savo
vietas ir pasiruoskite n cpﬂmumr umai kelionei.

P

Padékite zaidimo lentg stalo viduryje @.

Kiekvienas Zaidéjas gauna po 25 savo spalvos Vagonus ir po 50 savo spalvos Laivy. Kai Zaidéjai pasirenka
savo bilietus, jie privalo i3sirinkti 60 savo spalvos figaréliy rinkinj, kurj naudos zaidime. Zaidéjai gali rinktis
bet kokig 60 figaréliy kombinacija (pvz. 25 Vagonai ir 35 Laivai). Visi like Vagonai ir Laivai graZinami atgal
j déZe. Zaidéjai rinkinius renkasi slapta ir atskleidZia
juos vienu metu. Jei vienas ar daugiau zaidéjy zai-
dzia pirma karta, sitlome zaisti turint 20 Vagony
ir 40 Laivy. Jokiu buadu negalima viryti 25 Vagony ir
50 Laivy skaiciaus @.

Kiekvienas zaidéjas gauna po 3 Uostus (.

Zaidimo tikslas

Tikslas - surinkti kuo daugiau taskuy.

'.I . I

Zaidimo sudétis

Naudokite sias dalis:

-
i ;-_‘ s

J s

”ft % :'iiiii!& = ’fﬁ 'ﬁ ;) -

¢ 1 Pasaulio Zemélapio lenta

T

e 140 Transporto korty:

80 Traukiniy korty, tarp kuriy
po 11 kiekvienos spalvos: violetinés, geltonos, Zalios,
raudonos, juodos ir baltos

% gl

ﬁf

-

TR |L"=‘:'-'.',-'-' Taskus gaunate:
I ¥ S I . o
— + Nutiese marsrutus tarp dviejy miesty;

+ Sékmingai jvykde Tiksly bilietus;

L}
T

(=
"‘_%

gl

+ Statydami Uostus miestuose, kurie nurodyti
jusy Tiksly bilietuose.

¥

e

: LITHINE
el ({0111
S

Taskai prarandami uz nejvykdytus Tiksly bilietus.

Zaidéjo éjimas

Labiausiai patyres zaidéjas pradeda pirmasis.
Toliau zaidimas vyksta pagal laikrodzio rodykle.
Savo éjimo metu zaidéjai gali atlikti tik vieng iS pen-
kiy veiksmuy:

14 Laukiniy korty

60 Laivy korty, tarp kuriy
24 Viengubos Laivy Kortos (po 4 kiekvienos spalvos)

Traukti transporto kortas. Zaidéjas ima 2 trans-
porto kortas (arba tik viena, jeigu Zaidéjas ima .
atversta Laukine transporto kortg); ¥

Tiesti marsruta. Zaidéjai tiesia mardrutus padé-
dami savo spalvos Vagonus ir Laivus ant tiesiamo
marsruto laukeliy. Kiekviename langelyje padedamas tik vienas Vagonas ar Laivas. Tasky gaunama tiek,
kiek nurodyta tasky skyrimo lenteléje, atsizvelgiant j marsruto ilgj;

Traukti Tiksly bilietus. Zaidéjas traukia 4 bilietus ir pasilieka bent vieng;

Statyti Uosta. Zaidéjas stato Uostg mieste, j kurj jau yra nutieses marsruta;

# 125 spalvoti Vagonai (po 25 mélynus, raudonus,
Zalius, geltonus ir juodus)

Mainyti figaréles. Zaidéjai gali keisti Vagonus j Laivus ar atvirki¢iai.

4 250 spalvoty Laivy (po 50 kiekvienos spalvos)

¢ 15 Uosty (po 3 kiekvienos spalvos)
# 5 tasky skaiciavimo Zetonai



Transporto kortos

Transporto kortos yra padalinamos j 2 skirtingas kalades: Traukiniy ir
Laivy. Kiekviena kortélé atitinka ant lentos esanciy marsruty spalvas — vio-
leting, geltona, Zalia, raudona, juoda ir balta.

Jeigu zaidéjas pasirenka traukti transporto kortas, jis pasiima 2 kortas. Jis

galirinktis i$ atversty (matomuy) ar uzversty (akly) virsutiniy abiejy kaladziy
korty. Pasirinkus matoma korta, ji i$ karto yra pakei¢iama nauja korta is

.....

kuomet atverstos kortos bus tik Laivy ar tik Vagonuy.

Jei Zaidéjai pasirenka Laukine korta, tuomet tai vienintelé korta, kurig
galima pasiimti Siuo éjimu (placiau ,Laukinés kortos” skyrelyje).

Jei bet kuriuo metu 3 i$ 6 transporto korty yra Laukinés, tuomet iSmes-
kite visas 6 kortas ir atverskite 6 naujas, po 3 i$ abiejy kaladziy.

Jei kaladése baigiasi kortos, o iSmesty korty kaladés tuscios, nes visos
kortos zaidéjy rankose, tuomet traukti korty nebegalima. Privaloma atlikti
viena i$ likusiy veiksmuy.

Zaidéjai rankose gali turéti neribota korty skaiciy. Kai kaladé baigiasi, permaisykite
kalade ir naudokite jg. Maisykite atsakingai, nes iSmestos kortos bina sudétos vienos s

Laukinés kortos

Laukinés kortos - tai specialios transporto kortos. Laukine korta galima
suzaisti kaip bet kurig korta (net Laivy) tiesiant marsrutus.

Jei Laukiné korta yra pasirenkama i$ atversty korty, tuomet ji privalo bati
vienintele pasirinkta korta. Ji negali bati pasirinkta kaip antroji, bet tik kaip
pirmoji korta. Taciau, jei zaidéjui pasiseka ja istraukti aklai, Si taisyklé nega-

Laivy

panaudoty korty
palvos sekomis.

lioja ir jis gali rinktis antra korta i$ atversty ne Laukiniy ar uzversty korty.

Pastaba: Laukinés kortos gali buti naudojamos ir Uostams (placiau, Uostai”).

Marsruty tiesimas

Staciakampiai marsruty langeliai yra Traukiniy langeliai, todél jie tiesiami Traukiniy
kortomis ir figarélémis. OvalUs langeliai - Laivy marsruty langeliai, todél tiesiami Laivy
kortomis ir figlrélémis. DraudZiama viename marsrute naudoti ir Vagonus, ir Laivus
ar Laivus ir Vagonus déti ne j jiems priklausancius langelius (pavyzdZiui, Traukinius j
ovalius langelius).

Tiesiant marsrutg privaloma i$ rankos iSmesti tiek ir tokiy korty, kiek ir kokie lange-
liai sudaro marsruta. ISmestos kortos turi priklausyti tam paciam tipui ir spalvai. Dau-
guma marsruty reikalauja tam tikros spalvos ar kortos. Pvz. mélynas marsrutas gali
bati nutiestas tik mélynomis kortomis. Pilkos spalvos marsrutai gali buti uzimami nau-
dojant bet kurios spalvos korteliy rinkinj.

Pastaba: Daugelis Laivy korty yra dvigubos. Tiesiant marsrutga siomis kor-
tomis galima panaudoti 2 Laivus ir uzimti 2 langelius. Pvz. tiesiant 5 langeliy
Laivy marsruta galima naudoti 2 dvigubas ir 1 vienguba Laivy kortas
arba 3 dvigubas kortas. Tokiu atveju vienas Laivas yra prarandamas ('

h : t

ir nepanaudojamas, nors ant lentos padéjote tik 5 figuréles.

Traukiniy
marsruty

il

Laivy
marsruty
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Tiesiant marsruta, Zaidéjas padeda po vieng atitinkama figaréle ant kiekvieno marsruto langelio. Visos
panaudotos kortos ismetamos. Zaidéjas i$ karto gauna tasky ir atitinkamai pastumia tasky skaiciavimo
Zetong pagal nutiesto marsruto ilgj (kiek tasky gaunate nurodyta tasky skaiciavimo lenteléje).
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Tiesiant balta 4 langeliy Laivy marsruta,
Zaidéjas iSmeta 2 dvigubas baltas Laivy

kortas. Jis galéjo suzaisti ir 4 viengubas arba
1 dviguba ir 2 viengubas baltas kortas. Galima
suZaisti bet kokia korty kombinacija tol, kol
jos atitinka transporto tipa ir spalva. Bet
kuris jy skaicius gali biiti Laukinés kortos.

Norédamas nutiesti 3 langeliy violetinj
Traukiniy marsruta, zaidéjas suzaidzia
3 violetines Traukiniy kortas. Bet kuris
ju skaicius gali bati Laukinés kortos.

Zaidéjai gali nutiesti bet kurj tu$¢ig marsrutg ant Zaidimo lentos. Neprivaloma, kad jis jungtysi su anks¢iau
nutiestais marsrutais. Ejimo metu galima nutiesti tik vieng marsruta.

£} Poriniai marsrutai

Kai kurie marsrutai yra pazyméti,Poros” simboliu,
kuris Zymi, kad Sie langeliai yra itin atSiaurioje teri- | 1} i f
torijoje. Dedant figuréle Siuose langeliuose,,,Poros” :-:ﬂ It
simbolis nurodo, kad reikia panaudoti ne viena, o 2 ==t ~—=~
w10 pacios spalvos Traukiniy kortas (galima naudoti
QOB bet kokia spalva, net jei ji skiriasi nuo likusiy marsruto korty). Bet kuris jy skaicius gali buti
Laukinés kortos.

Dvigubi marsrutai

Kai kurie miestai yra sujungti dviguby marsruty. Vienas zaidéjas negali nutiesti
abiejy.

Pastaba: 2 ir 3 Zzaidéjy zaidime negalima nutiesti abiejy marsruty, bet galima
pasirinkti, kurj tiesti. Kitas marsrutas likusj Zzaidima bus nebenaudojamas.

Biliety traukimas

Zaidéjas savo éjimo metu gali traukti papildomus Tiksly bilietus. Jis traukia 4 naujus bilietus i$ biliety
kaladés. Jei kaladéje nebéra korty, zaidéjas traukia tiek, kiek korty like.

Dvigubi marsrutai

Zaidéjas privalo pasilikti bent vieng bilieta. Taip pat, jis gali pasilikti 2, 3 ar net visas 4 kortas. Visi nepasi-
rinkti bilietai padedami j Tikslo biliety kaladés apacia. Pasirinkti bilietai yra laikomi iki Zaidimo pabaigos.
Jy negalima iSmesti jokiu kitu metu, net jei kito &jimo metu vél traukiami Tikslo bilietai.

Miestai, pazymeéti Tiksly bilietuose, Zaidéjams nurodo kelionés tikslus. Zaidimo pabaigoje, priklausomai
nuo to, ar Sie miestai sujungti, gausite papildomy tasky arba taskai bus atimti. Kad miestai butu sujungti,
zaidimo pabaigoje tarp Siy miesty turi bati nutiesta nenutrikstama Zaidéjo spalvos figuréliy grandiné.
Tasky skaicius, kurj Zaidéjas gauna ar praranda, yra nurodytas bilieto kampe.




Tiksly bilietai yra laikomi slaptai nuo kity Zaidéjy iki pat Zaidimo pabaigos. Zaidimo metu Zaidéjai gali
tureéti bet kokj jy skaiciy.

ﬁ Svarbi pastaba: vakarinis Zzemélapio krastas susijungia su rytiniu krastu. Mazos rodyklytés
nurodo kuriuos miestus jungia marsrutai.

43 Eksursijos bilietai

Zaidime yra 8 Ekskursijos bilietai. Sie bilietai skiriasi tuo, kad juose nuro-
| dyti daugiau nei du meistai. Jei zaidéjas miestus sujungia biliete pazymeéta
4 tvarka, jis gauna tasky kiekj, pazyméta kortos virSuje (didziausia verté).
Jei zaidéjas sujungia miestus bet kokia tvarka, tuomet gauna tasky kiekj,
pazymeta bilieto viduryje (vidutiné verté). Jei bilietas nejvykdomas, tuo-
met Zaidéjui skiriama tasky bauda, lygi skaiciui bilieto apacioje.

Uostai

Uostai statomi tik mélynuose miestuose.
Negalima statyti Uosty miestuose, kurie jau turi
Uosta. Norédamas pastatyti Uosta, zaidéjas
privalo turéti bent vienag marsruta (Trauki-
niy ar Laivy) sujungta su atitinkamu miestu.

Norédamas pastatyti Uosta, zaidéjas turi iSmesti 2 Traukiniy IR
2 Laivy kortas. Visos kortos privalo bati tos pacios spavos ir turéti
Uosto simbolj. Bet kuris jy skaicius gali bati Laukinés kortos.

ﬁ Zaidimo pabaigoje Uostai suteikia papildomy tasky:

. & .. o S Yra po keturias kiekvienos spalvos
+ 20 Tasky, jei zaidéjas turi 1 jvykdyta bilieta j §j miesta; Traukiniy ir Laivy kortas su Uosto

+ 30 Tasky, jei zaidéjas turi 2 jvykdytus bilietus j §j miesta; simboliu (visos viengubos kortos).
+ 40 Tasky, jei zaidéjas turi 3 (ar daugiau) jvykdytus bilietus j §j
miestq (jskaitant Ekskursijy bilietus).

Jei zaidéjas turi daugiau nei vieng Uostg jvykdytame biliete, tuo-
met kiekvieng Uostg skaiciuokite atskirai.

Statyti Uostus néra privaloma, bet uz kiekvieng nepastatyta
Uosta zaidimo pabaigoje Zaidéjai gauna po -4 taskus.

Meélynoji zaidéja panaudoja Laukine
kortq, geltonq Laivo kortq ir dvi
geltonas Traukiniy kortas tam, kad
pastatyty Uostq Lima mieste.

: : Buenos Airés Uostas
et _ ; \ & vertas 30 tasky, nes
L —— - = - A\ du bilietai su Buenos

\ Airés yra jvykdyti.

Dar Es Salamo Uostas
vertas taip pat 30 tasky
Ji jvykdé siuos bilietus: Buenos Airés j Tokijo, Buenos del ty paciy priezasciy.
Mélynoji Zaidéja pastaté Uostq Airés j Dar Es Salamq ir Dar Es Salamas j Bombéjy.
Buenos Airése ir kitq Dar Es Salame.

o~

Figureliy keitimas

Zaidéjai savo éjimo metu gali keisti figaréles. Zaidéjas paima
bet kokj skai¢iy savo turimy Laivy ar Vagony ir graZina juos j
déze. Tuomet pasiima tokj patj figuréliy skaic¢iy i dézés atgal.
Tokiu badu jis gali keisti Laivus j Vagonus ir atvirksciai. Uz kiekvieng
iskeistg figaréle zaidéjui suteikiama bauda -1 taskas. Zaidimo
metu $j veiksma galite atlikti tiek karty, kiek tik norite, taciau
jokiu budu negalima virsyti esamy (Traukiniy ar Laivy) figaréliy,
t.y. jei zaidéjas turi visus Vagonus, tuomet papildomy Vagony
gauti nebegalima.

Zaidimo pabaiga

Zaliasis Zaidéjas iskeicia 2 Laivus
i 2Vagonus ir, prarades 2 taskus,
pabaigia savo éjimg.

Jei bet kuriam i$ Zaidéjy lieka 6 ar maziau figaréliy (nesvarbu Laivy ar Vagony), tuomet visiems zaideé-
jams, net ir Siam, lieka po 2 éjimus. Po jy zaidimas baigiamas ir suskaiciuojami taskai.

Kai Zaidéjas uzima marsrutq, Traukiniais arba Laivais,

jis iskart gaungq atitinkamq tasky skaiciy.

Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky, laimi zaidima.

Galutinio rezultato skaiciavimas

Marsruto ilgis Suteikiami taskai
1 R 1
F ¥ 2
3 RS &
/I SR N E Y - 7
5 St A0 =D 10
o SO A R 15
T G EER Y R Y Y Y Tea Y Zl

Siame Zaidime néra papildomy ilgiausio marsruto ir daugiausiai marsruty nutiesusio Zaidéjo tasky.

-4 taskai uz
Skai us kiekvienq
Turimi taskai + / - taskai u Uostai
Tiksly bilietus nepastatytq Uostq

GALUTINIS
REZULTATAS




Zaidimo dizainas:
Alan R. Moon

lliustracijos: Julien Delval
Grafinis dizainas: Cyrille Daujean
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and Ryan Hatch, Kathy & Al Bargender, Mary Ann
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Ashley & James Voyles, Bruce Linsey, Rachel Gay.
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Days mf Wonderintern

Uzregistruok savo Zaidima KvieCiame prisijungti prie mUsu
virtualios bendruomeneés, kur
galési zaisti kartu su draugais!
UZregistruokite savo zaidima:

www. daysofwonder.com,
gaukite internetine nuolaida bei
atraskite jvairius zaidimo variantus
ir papildomus zemélapius.
Tiesiog spauskite ,,New player”
mygtuka ir sekite instrukcijas.
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Pasaule attistas atri. Visa pasaulé vilciena sliedes, tiltu ﬁiSagatavosanas SpElEI L pesier _spéklgjgsi Lliel_:?tt
valstibas un kontinenti, un celojumi, kuri prasa vairakas | Nolieciet galda spéles karti galda vida . paragrafu, kurs ir markets

nedelas, tagad var tikt apcelotl dazu dienu laika. Juras
vairs nav skerslls, lieli tvaika ’kugl ved simtiem pasazieru,
lai parcelotu pari okeaniem. No Los Angeles uz Sydney, no
Murmansk uz Dar Es Salaam, EH!@E@ Braucienam: uz Sliedém un
Il Buram aivedts tevi uz %[[[ﬂﬂﬂﬁdﬂﬁjﬂ@fﬂ m@@ Zlvojumiem pa visu
pasauli. Visi uz klaja, esam gatavi neaizmirstamam celojumam!?

Komponenti

Spélé izmantotie komponenti:

Atseviski samaisiet Kugu Kartis un Vilcienu Kartis. Katram ka ,Pasaules” ikona. Pargjie
spélétajam izsniedz 3 kartis no vilcienu kardu kavas un noteikumi paliek nemainigi.
7 kartis no kugu karSu kavas, ka vinu sakuma izspéles
roku @. Nolikt 3 kartis no katras kavas atklata veida €.

Spéles sakuma katrs spélétajs sanem 5 Biletes, no kuram katram ir japatur tikai 3 no tam. Paréjas 2 biletes
ir jaatmet @). Atmestas biletes vienmér janoliek kavas apaksa.

a4 Katrs spélétajs sanem 25 Vilciena Vagonus un tadas pasas krasas 50 Kugus. Péc tam, kad spélétajs izvéle-
4. I jasvinaBiletes, vinam vajadzés izvéléties 60 figiru sajaukumu, kuru spélétajs izmantos spéles gaita. Spélétajs

v i var izvéléties jebkadu kombinaciju, kas summéjas ar
60 (pieméram 25 Vilcienus un 35 Kugus). Visi papildus
Vilciena Vagoni un Kugi ir ielikti atpakal spéles kaste.
Katrs spéletajs izvélas kombinaciju, neradot to citiem.
Kad visi spélétaji ir izvéléjusies savas kombinacijas,
tad vienlaicigi tas atklaj parejiem. Ja viens vai vairaki
speéelétaji spéele So spéli pirmo reizi, tad ir ieteicams,
visiem spélétajiem sakt ar 20 Vilciena Vagoniem
un 40 Kugiem. Nekada gadijuma spélétajam nevar
bat ne vairak ka 25 Vilcieni vai 50 kugi @.

Katrs spélétajs ari sanem 3 Ostas (.

Spéles merkis

Spéles mérkis ir iegut péc iespéjas vairak punktus.

:m!!:ﬁ ﬂ ‘f f l';ﬁ

# 1 Pasaules galda spéles karte
# 15 Ostas (3 no katras krasas)
¢ 140 Transporta kartis::

80 Vilciena kartis, kuras ietver
11 no katras krasas: violets, sarkans, zals, dzeltens,
melns un balts

-y

Punktus var iegut sekojosi:

+ legat marsrutu starp divam pilsétam, kuras
atrodas viena otrai blakus;

LR
AT

14 MeZonigas kartis + Veiksmigi izpildit savas Galamérku Biletes;

+ ot Ostas, kuras savieno spélétaja pilsetas, kuras
ir atzimeétas spéletaja Galamerku Biletés.

60 Kugdu kartis, kuras ietver

24 Vienkugu kartis (4 no katras krasas) Punkti tiek zaudéti, ja tu neizveido marsrutu starp

savam Galapunkta BileSu pilsétam, kuras tu saglabaji.

- - 0 0
Speéles gajiens
Pieredzéjusakais spélétajs sak pirmais. Talak naka-
mais spélétajs tiek izvéléts pulkstenraditaja virziena.
Vina gajiena, spélétajam vajag izdarit vienu no piecam sekojosam darbibam (un tikai vienu ):

Vilkt Transporta karti - Spélétajs var vilkt divas Transporta kartis (vai ari tikai vienu, ja spélétajs izvéléjas
MeZonigo karti atklata veida. Skatit MeZonigas kartis specialos noteikumus);

legtit marsrutu - Spélétajs iegust marsrutu izspéléjot komplektu ar Vilcienu vai Kugu kartim, no savas
rokas, kuras saskan gan péc krasas, gan daudzuma ar laukumiem, kas veido marsrutu. Spélétajs izspele
vienu no vina krasainajiem Vilcieniem ( vai Kugiem ) uz katra laucina, un iegust punktus péc Marsruta legu-
$anas punktu tabulas par ta marsruta garumu;

# 125Krasotas vilcienuvagonufigiras (25 nokatras

3 ' ; Vilkt Galamérka Bileti — Spélétajs velk divas Galamérka Biletes no Galamérka BileSu kavas augsas, no
krasas: zils, sarkans, zal$, dzeltens un melns)

kuram vins patur vismaz vienu no tam.;

¢ 250 Krasotas kugu figaras (50 no katras krasas) Uzcelt Ostu - Spélétajs uzcel pilséta Ostu ( Ja kads vél nav leguvis Marsrutu taja );

¢ 5 Punktu markeri Mainit dalas - Spélétajs var mainit Vilciena Vagonus pret kugiem, vai ari pretéji.




Transporta kartis

Transporta Kartis tiek dalitas divas dazadas kavas: Vilcienu Kartis un Kugu
Kartis. Katrai Transporta Karts tipam atbilst dazadi marsruti starp pilsétam un
spéles laukuma - Violets, Dzeltens, Zal$, Sarkans, Melns un Balts.

Ja spélétajs izvélas vilkt Transporta Karti, vin$ var vilk divas kartis gajiena.

Kad marsruts ir ieguts, spélétajs novieto vienu no vina plastmasas Vilcieniem ( vai Kugiem ) katra no
marsruta laukumiem. Visas kartis komplekta ir domatas, laiiegutu marsrutu, un tad tiek atmestas. Spélétajs
nekaveéjoties pieskaita punktus, parkustinot vina Punktu Markeri, skaitot ieguto marsruta laukumu skaita
punktus, uz punktu galda, kurs ir atrodams uz spéles galda.

Jebkura no $im kartim var but vilkta no seSam atklatajam kartim, kuras atro-
das blakus spéles galdam vai ari aug3éjo karti no kavas ( akla vilksana ). Ja
izvelk atklato karti, spélétajam nekavéjoties vajag aizvietot to ar jaunu karti
nemtu no jebkuras kavas. Spéles gaitai ejot, seSas atklatas kartis var but visas
Vilciena Kartis, visas Kugu kartis, tris no katra, divi no viena tipa un Cetras no
otra, viena no viena tipa un pieci no otra.

Ja spéletajs izvelas atklato Mezonigo Karti, ta ir vieniga karts ko vins var
pacelt $aja gajiena (Skatit Mezonigas Kartis).

Ja, jebkura laika, tris no sesam atklatajam Transporta Kartim ir Mezonigas Kudu Kartis
Kartis, visas seSas kartis ir nekavéjoties jaatmet, un sesas jaunas kartis ir atkla-
tas lai tas nomainitu ( tris no katras kavas ).

Maz ticama notikuma var nepalikt neviena karts kava un nav pieejamas atmestas kartis, lai iejauktu
kava, spélétaju karSu kares dé| paturét tas roka, spelétajs nevarés vilkt Transporta kartis. Vinam vajag
leglt Marsrutu, vilkt Galamérka Bileti, Uzcelt Ostu, vai Mainit Dalas.

Nav ierobezojuma cik kartis katrs spélétajs var turét roka. Kad kava vairs nav palikusas kartis, atmestas
kartis tiek sajauktas un tiek veidota jauna karsu vilkSanas kava. Kartis ir jasamaisa pamatigi, jo atmestas
kartis ir saliktas pec komplektiem.

MezZonigas kartis

Mezonigas kartis ir specialas Vilciena tipa kartis. Tas var tikt izspélétas ar jebkuru
Transportu KarSu komplektu ( Tai skaita Kugu Kartis ), kad iegust Marsrutu.

Ja atklata MezZoniga Karts ir pacelta karsu vilksanas fazé, tai jabut vienigajai
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Lai iegiitu balta Kuga Marsrutu, kurs ir cetru
robeZu garuma, spéletajam ir jaizspélée divas

kartij paceltai taja gajiena. Ja MeZoniga Karts ir apgriezta ka aizvietotajs pirmajai izvilktai kartij taja gajiena,
vai, ja Mezoniga Karts ir pieejama no atklatajam karti, bet nav pacelta ka pirma ( un tikai pirma ) karts, ta
nevar but izveléta ka otra karts. Bet, ja spélétajs ir pietiekami veiksmigs, lai dabutu MeZonigo karti ka augséjo
karti no kavas aklaja vilksana, ta jebkura gadijuma skaitas ka viena karts un var vilkt otru karti taja gajiena.

Piezime: Mezoniga Karts var ari tikt izmantota prieks Ostam ( Skatit Ostas )

legut Marsrutu

Marsruti ar taisnstura laukuma formu ir Vilcienu Marsruti, un tos vienmeér ir jaaizpilda ar Vil-
cienu dalam. Mar3ruti ar ovalu laukuma formu ir Kugu Marsruti, un tos vienmér ir jaaizpilda ar
Kugu dalam. Nekad nevar lietot abus ( Vilcienus un Kugus ) uz viena un ta pasa marsruta, vai
izmantot nepareizo dalu uz marsruta ( pieméram, Vilcienus uz Kugu marsruta ).

Lai legutu Marsrutu, spélétajam vajag izspélét konkrétu karsu komplektu un to tipu
vienadu ar laukumu skaitu marsruta. Pieméram, lai iegUtu zilo Vilciena Marsrutu, vajag
likt zilas Vilciena Kartis. MarSruti peléka krasa var tikt aiznemti, izmantojot kartisu krajumu
jebkura, bet vienada, krasa.

Piezime: Daudzas Kuga kartis ir Dubultkugi. Kad iegist Marsrutu
ar tadu karti, spéelétajs var uzlikt lidz pat diviem Kugiem par katru =‘~'
Dubultkuga Karti. Pieméram, lai iegitu Kuga marsrutu piecu vietu _{’ 1
garuma, spélétajs var izmantot divas Dubultkuga Kartis un vienu
Vienkuga Karti, vai ari tris Dubultkuga Kartis (piezime: papildus kugis ir
zaudets, pat ja spélétajs noliek piecas plastmasas Kugus uz laukuma). J'
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balta Dubultkuga Kartis. Spélétajs var art izspélét
Cetras baltas Vienkuga Kartis, vai divas baltas
Vienkuga Kartis un vienu baltu Dubultkuga Karti,
vai art jebkuru citu kombinaciju, kura atbilst
krasai un skaitam, Jebkuru no tam var aizvietot
ar MeZonigajam Kartim, ja ir nepiecieSams.

Lai iegiitu violeta Vilciena Marsrutu,
kurs ir tris robezu garuma, spélétajam
ir jaizspélé tris violetas Vilciena
Kartis. Jebkuru no tam var aizvietot ar
MeZonigajam Kartim, ja ir nepiecieSams.

Spélétajs var iegut jebkuru atvérto marsrutu uz spéles galda. Vinam nav nepiecieSams tas savienot ar ieprieks
izspéléetiem marsrutiem. Spélétajs var tikai iegut vienu marsrutu, nekad vairak, vina gajiena.

g Paru marsruti

Dazi Vilciena Marsruti ir markéti ar specialu | -2 -
,Para” simbolu, kas pasaka, ka robeza ir izturigs m ! .ﬂ,
regions. Lai izspélétu Vilciena Vagonu uz ,Para” AP, Y

laukuma, ir nepiecieSsamas divas vienadas kra-

sas Vilciena Kartis, nevis vienu ( Var izmantot

CICRUEIEUEE  jebkuru krasu un nav nepiecie$ams izmantot to pasu krasu prieks visiem laukumiem
marsruta ). Mezonigas kartis var tikt izmantotas, ja ir nepiecieSams.

Dubult Marsruti

Dazas pilsétas ir savienotas ar Dubult MarSrutu. Viens spélétajs nevar iegat abus
marsrutus uz divam vienadam pilsétam.

Piezime: Kad spélé divi vai tris spélétaji, tikai viens no Dubult Marsrutiem o
var tikt izmantots. Spélétajs var iegut jebkuru no diviem marsrutiem starp Dubult Marsruti
pilsétam, bet otrs marsruts ir aizverts citiem spélétajiem lidz spéles beigam.

Vilkt Galameérka Bileti

Spéléetajs var izmantot vina gajienu, lai vilktu papildus Galameérka Biletes kartis. Lai ta daritu, vins izvelk
Cetras jaunas kartis no kavas augsas. Ja ir mazak par cetram Galamérka Biletem palikusas kava, tad
spelétajs velk tikai tik karsu, cik ir pieejamas.

Spélétajs, kurs velk Galamérka Biletes, patur vismaz vienu no tam, bet var izvéléties paturét ari divas,
tris, vai pat visas Cetras. Katra no nepanemtajam biletém tiek atmesta un novietota Galamérku BileSu
kavas apaksa. Biletes, kuras nav uzreiz atmestas, tiek turétas pie spélétaja lidz spéles beigam. Spélétajs
nevar tas atmest citu Galameérka Bile3u vilksanas faze.




Pilsetas, kuras ir atzimétas uz Galamérka Biletes, atspogulo spélétaja celosanas mérki; Tas var but gan ka
bonuss, gan ka sods. Ja, lidz spéles beigam spélétajs uztaisija nepartrauktu celu no vina plastmasas figa-
ram starp divam pilsétam, kuras ir minétas Galamérka Biletes Karti, vins iegust papildus punktus, kuri ir
noraditi uz biletes. Ja vin$ izgazas izpildit nepartraukto celu starp divam pilsétam, vinam nonem punktus,

kuri ir atrodami uz Biletes, no vina rezultata.

Galamérka Biletes tiek sléptas no citiem spélétajiem lidz spéles beigu punktu skaitisanas. Spélétajam

var bt neierobezots Galamérka Bilesu skaits roka.

Svariga piezime: Uz Pasaules kartes rietumu stars ir savienojams ar austrumu stari. Bultas,
kuras norada uz malam, parada kuri marsruti savienojas ar pilséetam.

£ Ekskursijas Biletes

ditajam marsrutam, kas ir rakstits uz karts, vins iegust punktus, kuri
ir atzimeti karts vidu. Ja spélétajam neizdevas izpildit bileti, vinam
pienak minus punkti, kuri ir atrodami karts apakséja dala.

Ostas

Ostas var bat uzceltas tikai uz zilam pilsétam.
Lidzko Osta ir uzcelta pilséta, neviens cits
speletajs tur Ostu vairs nevar taisit. Spéletajam
ir japieder vismaz viens marsruts uz to pilsétu
( tas var bat gan Vilcienu Marsruts, gan Kugu
marsruts ) pirms celt Ostu.

Lai uzceltu Ostu, spélétajam vajag izterét divas Vilcienu Kartis UN
divas Kugu Kartis ar vienadu krasu, un uz tam ir jabut Ostas simbols.
MezZonigas Kartis var tikt izmantotas, ja nepiecieSsams.

ﬁ Spéles beigas Ostas iegust:
++20 punktus, ja tas ipasnieks izpildija Bileti taja;
++30 punktus, ja tas ipasnieks izpildija divas Biletes taja;
+ +40 punktus, ja tas ipasnieks izpildija tris ( vai vairak ) Biletes taja;

Ja spélétajam ir divas vai vairak Ostas, kuras ir aprunatas uz vienas un
tas pasas Biletes, tad biletes bonuss punkti ieskaitas par katru no tam.

Celt Ostas nav nepiecieSsams, bet par katru Ostu, kuru spélétajs
neuzcel, tiek nonemti ¢etri punkti no vina rezultata spéles beigas.

Spélé ir astonas Ekskursijas Biletes. Uz Ekskursijas Biletém ir atzimétas
vairak neka divas pilsétas. Ja spélétajs izpilda Bileti ar konkréto marsrutu
pareizaja seciba, tad vins ieglst punktus, kuri ir atzZiméti karts augséja dala
(lielaka vertiba). Ja spélétajs izpildija Bileti, bet nevaréja izsekot precizi nora-

Katrai krasai ir cetras Vilciena
Kartis un cetras Kugu Kartis
ar Ostas simbolu ( visas
ir Vienkugu Kartis ).

Alans izmanto vienu mezZonigo
un dzelteno Kuga karti plus
divas dzeltenas vilciena kartis,
lai uzceltu ostu Lima.

I

Buenos Aires Osta
ir 30 punktu verta,
Jjo divas Biletes
ar Buenos Aires
tika izpildrttas.

Dar Es Salaam Osta
ir art 30 punktu

Spéletajs izpildija sekojosas Biletes: Buenos Vérta, ta pasa

Zilais uzcéla Ostu Aires uz Manila, Buenos Aires uz Sydney, iemesla dal.
Buenos Aires un vél Hamburg uz Dar Es Salaam, Lagos-Luanda- ;
vienu Dar Es Salaam. Dar Es Salaam-Djibouti (Ekskursija).

Mainit dalas

Speéletajs drikst izmantot visu vina gajienu, lai mainitu dalas.
Vin$ var mainit Vilciena Vagonus pret Kugiem vai ari pretéji.
Vin$ panem jaunas dalas no kastes un ieliek atpakal dalas, kuras
neveélas vairs izmantot. Spélétajs zaudé vienu punktu par katru
apmainito dalu. Spélétajs var mainit dalas tik reizes, cik pats
vélas spéles ietvaros, bet protams, ja spéles kasté ir vinam nepie-
cieSamas dalas, pret kuram vins grib mainit savas.

Zalais izdoma mainit divus Kugus
- ° pret diviem Vilciena Vagoniem.
SPEIES bEIgaS Vins$ zaude divus punktus procesa,

un vina gdjiens ir beidzies.

Kad kada spélétaja krasaino plastmasas dalu krajums
ir seSi vai mazak (neskatoties uz to tipu), katrs spélétajs, tai skata tas pats spélétajs, ie-
gust vél DIVUS gajienus. Péc tiem, spéle beidzas un spélétaji saskaita vini gala rezultatu.

Marsruta garums Savaktie punkti
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Kad spélétajs aiznem marsrutu, vins nekavejoties saskaita

savus savaktos punktus, kuri ir noraditi punktu skaitiSanas
tabula. Puktu skaits ir atkarigs no marsruta garuma.

Bonusi, ka, Garakais MarSruts vai Visvairak Izpilditas Biletes neeksisté.

Galéja punktu skaitisSna

Galéjais
rezultats

-4 Punkti par

o Papildus/soda
Esosais REdasy Ostas neuzceltu ostu

rezultats punkti par celojuma
meérka biletem
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