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maailm muutub kiirelt. Kogu iile ilma ithendavad
raudteed riike ning mandreid, vahemaad, mille
labimine vottis nddalaid, votavad niiiid vaid pdevi.
Ookeanid ei ole takistuseks - tohutud aurulaevad
kannavad sadu reisijaid iile vete. Los Angelesest Sydneyni
ja Murmanskist Dar Es Salaamini - Ticket to Ride: Liiprid
ja Purjed viivad sind seiklustele iile kogu maakera. Koik
pardale ning olge valmis unustamatuks reisiks.

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

# 125 varvilist vagunit (25 sinist, punast, rohelist, ;
kollast ja musta) "

# 250 varvilist laeva (50 igast varvist)
# 5 punktimarkerit
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Kui sa oled juba mdnginud a
Suure jarvistu mangulauda, }‘H

loe vaid loikusid, mis on tahistatud
Sega rongi- ja laevakaardid eraldi pakkideks. Anna igale »Maailma“ siimboliga. Koik

mangijale alustuseks 3 rongi- ning 7 laevakaarti @. ulejadnud reeglid jadvad samaks.

Po6ra kummastki pakist imber 3 kaarti ning aseta need
lauale €.

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

Aseta mangulaud keset lauda .

Iga mangija saab sama vdrvusega 25 vagunit ning 50 laeva. Parast piletite valjavalimist peab iga man-
gija otsustama, milliseid 60 nuppu ta mangu jooksul kasutab. Madngija voib valida ikskdik millise kom-
- binatsiooni vagunitest ja laevadest, mille summa on
60 (naiteks 25 vagunit ja 35 laeva). Koik Ulejaanud
vagunid ja laevad pannakse tagasi karpi. K6ik mangi-
jad valivad kasutatavad nupud salaja ning avaldavad
need alles siis, kui kdik on oma valiku teinud. Kui liks
voi rohkem mangijaid mangivad mangu esimest
korda, on soovituslik, et kdoik mangijad alusta-
vad mdngu 20 vaguni ja 40 laevaga. Mitte mingil
juhul ei saa mangijal olla rohkem kui 25 vagunit voi
50 laeva @.

lga mangija saab ka 3 sadamat (.

Méangu eesmark

Mangu eesmark on saada kodige rohkem punkte.
Punkte saab:

+ Kahe linna vahelise tee omastamise eest;

+ Piletikaardi eduka tditmise eest;
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«+ Piletikaartidel margitud linnadesse sadamate
ehitamise eest.

Punkte voib kaotada, kui mangija ei suuda I6petada
kdesolevale 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:
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Transpordikaartide tombamine - Mangija voib votta kaks transpordikaarti (voi tGihe, kui valitud kaart on
vedur. Vaata vedurite erireeglit);

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

Piletikaartide tombamine - mangija tdombab piletikaartide pakist neli piletit ning peab neist endale
jatma vahemalt Ghe.

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

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 voib mangija votta nii laualt kuue Gmber-
pooratud kaardi seast kui pimesi pakist. Vottes mone Gmberpdoratud
kaardi laualt, asendab ta kohe véetud kaardi uuega lihest pakist. Seega
voib mangu kdigus Gmberpoodratud rongi- ja laevakaartide suhe muutuda
(laual véivad imberpddratuna olla ka ainult rongi- voi laevakaardid).

Kui mangija valib imberpooratud 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 W evakaardid
kolm) uued kaardid.

Ebatéendolisel juhul, kui transpordikaartide pakid on tlihjaks 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 pohjalikult, 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 digetpidi 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 kaigus 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 kdest sobiva hulga tee varvusega sobivaid
kaarte. Valjamangitav kaardikomplekt peab olema samast varvist ning tiitibist. Enamus
teid nduab 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 ldheb iiks 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).




Parast tee omastamist asetab mangija igale tee tliihimikule Gihe oma vaguni- v6i laevanupu (olenevalt
teest). Koik tee omastamiseks kasutataud kaardid pannakse kérvale. Mangija liigutab oma punktimarkerit
edasi vastavalt mangulauale triikitud puntitabelis naidatule.

Omastamaks valget 4-tiihimikulist laevaliini,
kdib méngija vilja 2 valge duubelkaarti. Ta voiks
Omastamabks lilla 3-tithimikulist raudteeliini, mangida ka neli valget iihelaevalist kaarti,

peab méngija tooma vilja kolm lilla kaks valget iihelaevalist ning iihe duubelkaardi
rongikaarti. Iga viljakdidud kaardi voib vOi siis iikskoik millise varvilt sobiva
asendada vajadusel ka vedurikaardiga. kombinatsiooni laeva- ning vedurikaartidest.

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

' Migiraudteed
Osad raudteeliinid on tahistatud erilise ,paaris”
simboliga, mis tahistavad vaga keerulist maas- |
tikku. Vaguni asetamiseks ,paaris” siimboliga
margistatud teeldigule peab mangija kdima
vdlja Uhe asemel kaks samast varvusest kaarti
\ WECIEPEIEEEN  (méngija voib kasutada tikskdik mis varvusest 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 méngija ei saa omada
molemat kahe linna vahelist liini.

: Markus: kahe voi kolme méangijaga mangides saab kasutada vaid iiht kaksik-
/ tee poolt. Méngija v6ib omastada iiksk6ik kumma kaksiktee liini, kuid teise liini i iTEb 0
omastamine on teistele mangijatele iilejaanud mangu jooksul keelatud.

Piletikaartide tombamine

Mangija voib kulutada oma kadigu piletikaartide tdmbamiseks. 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 Ghe kaardi, kuid voib endale hoida kaks, kolm véi koik neli.
Tagasipandavad kaardid asetatakse kaardipaki alla. Alleshoitud piletikaardid jadavad mangu I6puni man-
gija katte. Hilisematel piletikaartide tombamisel ei ole voimalik neid dra anda.



Piletikaardil nimetatud linnad esindavad mangijate reisisihte. Need kaardid vdivad I6puks 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 l6puks linnu Ghendanud, kaardil olevad punktid lahutatakse.

Piletikaarte hoitakse mangu l6puni saladuses. Mangija kdes olevate piletikaartide arv ei ole piiratud.

: Tahtis: Maailma kaardi laane- ja idapoolne serv on omavahel iihenduses. Teede lihildumist
margivad véikesed nooled teede korval.

© Turneepiletid
i Mangus on 8 turneepiletit. Need piletid on dratuntavad selle jargi, et neile
on kantud rohkem kui kaks linna. Kui mdngija 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

Sadamaid saab ehitada vaid sinistesse lin-
nadesse. Igas linnas voib olla vaid lks sadam.
Mangija peab omama vahemalt iiht teed,
mis on antud linnaga iihendatud, et sinna
sadamat ehitada (linnaga iihendatud man-
gija tee voib olla nii raudtee- kui laevaliin).

Igast varvusest on
. : = g Ty = x sadamamadrgiga margitud 4
Sadama ehitamiseks peab mangija kdima valja samast varvusest rongikaarti ja neli laevakaarti

kaks rongikaarti JA kaks laevakaarti, millel peavad olema sadama- (koik iiksikud laevakaardid).
margid. Kasutatavaid kaarte voib asendada ka vedurikaartidega.

, Mangu I6pus annab sadam punkte vastavalt méngija pileti-
kaartidele:

+ +20 punkti, kui mangijal on Uks sellega seotud piletikaart;
+ 430 punkti, kui mangijal on kaks sellega seotud piletikaarti;

+ +40 punkti, kui mangijal on kolm (v6i rohkem) sellega seotud
piletikaarti.

Kui mangijal on kaks vdi rohkem sadamat, mis on dra toodud Allan kasutab Limasse sadama

samal piletikaardil, annab pilet lisapunkte koikidele sadamatele. ehitamiseks iiht vedurit, iiht kollast
laeva ja kaht kollast vagunit.

Buenos Airese
sadam on vdart
30 punkti, kuna

on lopetatud kaks
sellega seotud
piletikaarti.

Dar Es Salaami
sadam on samal
pohjusl vaart
samuti 30 punkti.

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.



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 ldaheb ning paneb
karpi tagasi sama hulga nuppe, mida ta enam ei vaja. Mangija

Roheline mangija otsustab
kaotab 1 punkti iga vahetatud nupu eest. Mangija voib nuppe vahetada 2 laeva 2 vaguni

vastu. Ta kaotab sellega 2

vahetada nii mitu korda, kui soovib, kuid vajaminevad nupud punkti ning tema kiik on libi.

'. peavad karbis olemas olema.

Mangu lopp
Kui the mangija kdesolevate nuppude (soltumata tllbist) hulk on kuus voi vahem, saab iga mangija

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

Tee pikkus Punktid
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Kui mdngija omastab tee, saab ta koheselt punktitabelis
ndidatud arvu punkte ldhtudes tee pikkusest.

LOPPPUNKTID

-4 punkti iga
ehitamata
sadama eest

Algpunktid Piletikaartide Sadamad
lisapunktid
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