
INNIHALD
◆ 1 leikborð - Leggið það á mitt borðið.

◆ 80 plastlestir – (auk nokkurra auka ef einhverjar skyldu týnast) – Hver leikmaður 
fær 20 lestir í tilteknum lit.

◆ 72 lestarspil – Stokkið þau og gefið hverjum leikmanni 4 spil af handahófi. Setjið 
afganginn af spilunum á grúfu í bunka sem myndar lestarbunkann.

◆ 32 farmiðar – Stokkið þá og gefið hverjum leikmanni 2 farmiða af handahófi. Set-
jið afganginn af spilunum á grúfu í bunka sem myndar miðabunkann. 
Ekki sýna öðrum leikmönnum spilin ykkar!

◆ 4 bónusspil langferðamiða – Þið þurfið þau ekki í bili. Leggið þau við hliðina á 
leikborðinu.

◆ 1 gylltur bónusmiði – Sigurvegarinn fær hann í verðlaun!

Markmið leiksins er að fyrsti leikmaðurinn til að klára 6 leiðir. 

UMFERÐIR
Yngsti leikmaðurinn byrjar. Leikurinn heldur síðan áfram réttsælis í kring-

um borðið, og hver leikmaðurinn á fætur öðrum á leik þar til leiknum lýkur. 

Hvað á að gera?
Þegar leikmaður á leik, getur hann gert ANNAÐ af tvennu:

● Dregið lestarspil: Draga tvö lestarspil efst úr bunkanum.  
EÐA

● Eignað sér leið: Leika lestarspilum af hendi til að eigna sér leið og 
leggja plastlestirnar á leiðina.

Lestarspil
Lestarspilin eru í sex mismunandi litum: gul, græn, hvít, 

svört, blá og rauð. Þau gera ykkur kleift að eigna ykkur leiðir á 
borðinu. Dráttarvagnar eru marglitir og er hægt að nota sem 
valspil í stað hvaða spils sem er þegar eign er slegið á leið.
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Að eigna sér leið
Til að eigna sér leið, verður leikmaður að spila út lestarspilum af hendi sem samsvara 

lit og fjölda reita á leiðinni. Síðan eru plastlestirnar settar á hvern reit leiðarinnar. Öllum 
spilunum, sem notuð voru til að slá eign á leiðina, er kastað við hlið lestarbunkans með 
framhliðina upp.

Dæmi: Ef leikmaður vill eigna sér bláa leið sem er tveir reitir á lengd, þarf hann að spila út 
tveimur bláum lestarspilum.

Leikmaður getur eignað sér hvaða leið sem er á borðinu svo framarlegar sem annar 
leikmaður hafi ekki þegar eignað sér hana, og hún þarf ekki að tengjast öðrum leiðum 
sem sami leikmaður hefur eignað sér. Aðeins má eigna sér eina leið í hverri umferð. Litur 
leiðarinnar sem leikmaður eignar sér þarf ekki að samsvara lit plastlestanna hans. Munið 
að dráttarvagnarnir geta komið í stað spils í hvaða lit sem er.

Tvöfaldar leiðir: Sumar borgir eru tengdar tveimur samliggjandi leiðum. Leikmaður má ekki 
eigna sér báðar leiðirnar í tvöföldum leiðum; aðrir leikmenn verða líka að eiga möguleika!

Að klára leið
Þegar leikmaður hefur lagt samfellda línu af lestum á milli tveggja 

borga sem nefndar eru á farmiðanum hans hefur hann klárað eina 
leið! Hann lætur þá hina leikmennina vita og leggur miðann fyrir 
framan sig með framhliðina upp. Síðan dregur hann eitt farmiðaspil efst úr bunkanum.

● Kasta miðum: Ef leikmaður sér að hann getur ekki klárað leiðina (t.d. af því 
að annar leikmaður stendur í vegi hans), getur hann sleppt úr umferð og kastað 
BÁÐUM miðunum sínum í stað þess að draga lestarspil eða eigna sér leið. Hann 
dregur tvo nýja miða efst úr bunkanum í staðinn.

Austur-til-vestur Bónus
Ef leikmaður klárar leið frá austri til vesturs (eða öfugt) þarf að 

hann að tilkynna hátt og snjallt „Austur til vesturs!“ og síðan taka 
bónus farmiðana og setja fyrir framan sig. Til að klára leið frá austri 
til vesturs, þarf leið leikmanns að ná frá einni af borgunum í austri (Moskva, Rostov 
eða Ankara) til einnar borgarinnar í vestri (Dublin, Brest eða Madríd).

Bónusfarmiðinn telst sem ein kláruð leið.

LEIKSLOK 
Leiknum lýkur um leið og einn leikmaður klárar sjöttu leiðina sína. Sá leikmaður sig-

rar og tekur gyllta farmiðann sem verðlaun!
Leiknum lýkur líka ef leikmaður setur síðustu lestina sína á borðið. Í því tilfelli, sigrar 

sá sem hefur klárað flestar leiðir. Ef það er jafntefli, sigra allir leikmenn sem eru jafnir.
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