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KOMPONENTY PRZYGOTOWANIE
ROZGRY WK1

Roztéicie plansze Gléwna ° Przyktad ten wykorzystuje mape “Pas Rdzy”,
zaprojektowana dla grupy od 3 do 6 graczy.

Umies¢cie nastepujace elementy obok planszy Gtéwnej:

Plansze Zarzadzania o, Pieniadze e, kafelki Toru e,

8 znacznikéw Miasteczka 9, kafelki New City (Nowego Miasta) G,
oraz kosci e Umies¢cie znacznik Tury na polu “Poczatek” toru Postepu
znacznika Tury e Wihézicie do woreczka czerwone, niebieskie, fioletowe,
76kte i czarne kostki Towaru.

Biate kostki Towaru sa wykorzystywane tylko podczas rozgrywki

z rozszerzeniem Southern US (Potudniowe Stany Zjednoczone) (zobacz
na stronie 11). Teraz losowo dobierajac jedng kostke po drugiej, umiesécie

je na wystawce Towaréw @F. Zacznijcie od umieszczenia pierwszej kostki

L el il lewym gérnym rogu,. kolejnej I.la po.lu po.prawej., wypelniajac .ca}y .
pierwszy rzad losowymi kostkami, po jednej na kazdym polu. Kiedy zostanie
zapelniony gorny rzad, zapelnijcie w ten sposéb pozostate rzedy, az na

kazdym polu znajdowac¢ si¢ bedzie jedna kostka, do tacznej liczby 52 kostek.

3 plansze
Zarzadzania

\

8 kafelkéw New City
(Nowego Miasta)
(1 czerwony, 1 niebieski,

1 fioletowy, 1 z6lty, 4 czarne)
180 znacznikéw Whasnosci Toru /
znacznikéw Gracza (6 zestawdw po
20 znacznikéw Whasnosci Toru,

5 znacznikéw Gracza, 5 dodatkowych
znacznikéw do wykorzystania
w rozszerzeniach, w kolorach graczy
- niebieskim, zielonym, zéttym,

rézowym, szarym i pomaraficzowym). (w zetonach 40x $1, hl“_, d\.) !ﬂ’d

. 40x $5, 10x $25) VSO0

Pienigdze
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110 kostek Towaréw ° .. °

(20 czerwonych, 20 niebieskich, . s =

20 fioletowych, 20 z6teych, e

16 czarnych, 14 bialych) L - : :
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Przygotowanie Mapy

Teraz umiesécie kostki poczatkowych Towaréw na mapie.

UWAGA: Przygotowanie bedzie rézni¢ si¢ w zaleznosci od map. Jesli nie
gracie na mapie Rust Belt (Pas Rdzy), sprawdzcie zasady przygotowania
wybranej przez was mapy (strona 10).

Losowo dobierzcie z woreczka trzy kostki Towaréw i umieéécie je

w Pittsburgu @ Losowo dobierzcie z woreczka trzy kostki Towaréw

i umiesécie je w Wheeling @ Dla wszystkich pozostatych Miast na planszy

Gléwnej, losowo dobierzcie z woreczka i umiesécie po dwie kostki Towar6w.

Przygotowanie Gracza

Kazdy gracz wybiera swoj kolor i bierze 25 okraglych, drewnianych
znacznikéw w tym kolorze.

UWAGA: Odlézcie na bok po 5 znacznikéw w kazdym kolorze gracza.
Sa one wykorzystywane w rozszerzeniach.

Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik na torze Lokomotywy na polu
“1 polaczenie” @¥). Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik na torze Przychodu
na polu “0” @ Kazdy gracz rzuca 3 kosémi. Gracz ktory uzyskal najwyzszy
! ! b I wy» AL

wynik umieszcza swéj znacznik na polu “1” toru Kolejnosci Graczy @&).
Gracz, ktory uzyskal drugi wynik umieszcza swéj znacznik na polu “27

i tak dalej, az wszyscy gracze umieszcza swoje znaczniki na torze Kolejnosci

Graczy.

Kazdy gracz umieszcza znacznik na pierwszym polu (2 udzialy) na torze
Emitowanych Udziatéw @ i otrzymuje $10. Kazdy gracz umieszcza piaty
znacznik obok miejsca “Wybér Akgji” @ do péZniejszego wykorzystania,
podczas wyboru Akgji.

Kazdy gracz zatrzymuje przed soba 20 pozostatych znacznikéw. Nosza one
nazwe znacznikéw Whasnosci Toru @

Gra rozpoczyna sig od pierwszego kroku Sekwencji Rozgrywki: ,,Emisja
Udzialéw”.




KONIEC GRY
| ZWYCIESTWO

Gra koriczy sie, gdy ostatnia tura zostanie zakoriczona. Liczba rozegranych
tur zalezy od liczby graczy i jest oznaczona na torze Tur. Na przyklad, gra dla
5 graczy konczy si¢ wraz z koricem siédmej tury.

e
KO, PﬂmsZHACEHIHA TURY

@

Po przeprowadzeniu ostatecznej punktacji, graczz najwigkszq liczba
Punktéw Zwyciestwa zostaje ZWYCIEZCA.

SEKWENCJUA
ROZGRY WK1
L. EMISJA UDZIALOW

I. OKRESLENIE KOLEJNOSCI
GRACZY

H. WYBOR AKCJI

V. BUDOWA TORU

V. TRANSPORT TOWAROW
Vi. ZEBRANIE PRZYCHODU

Vil. POKRYCIE WYDATKOW
Vill. ZMNIEJSZENIE PRZYCHODU

IX. ZWIEKSZENIE TOWAROW
X. POSTEP ZNACZNIKA TURY

UWAGA: W celu wyjasnienia zasad, prayktady zaktadajq,
ze gracze korzystajqg z mapy Rust Belt (Pas Rdzy).

W przypadku korzystania z innych map, sprawdzcie
szezegotowe zasady dla danej mapy. Majq one pierwszeristwo
przed przedstawionymi tu zasadami podstawowymi (zobacz
na stronie 10).

ol
J

©

. EMISJA UDZIALOW

Gracze otrzymuja Pieniadze na dwa sposoby: po pierwsze jako Przychéd ze
swoich polaczen kolejowych, po drugie, gdy kolej gracza Emituje Udzialy.
Kiedy kolej gracza Emituje Udzialy, gracz natychmiast otrzymuje $5

i przesuwa swéj znacznik do przodu na torze Emisji Udzialow.

W turze moze by¢ Wyemitowany wiecej niz jeden Udzial. Za kazdy
Wyemitowany Udzial, gracz otrzymuje $5 i przesuwa swéj znacznik do
przodu na torze Emisji Udziatéw, widocznym na torze Przychodu. Gracz nie
moze Wyemitowac wiccej Udzialéw w ciagu gry, niz pozwala na to tor.
Udzialy sa Emitowane w kolejnosci Graczy, zaczynajac od pierwszego gracza,
nastepnie przechodzac do drugiego gracza, itd.

Gracz nie musi Wyemitowa¢ wigcej Udziatéw niz dwa, z ktérymi rozpoczat
gre.

Prayltad: Na poczqtku trayosobowej gry, Piotrek (zielony) Emituje
dwa Udziaty, przesuwa swij znacznik na “4 Udzialy” i otrzymuje $10.
Jarek (niebieski) Emituje jeden Udziat, przesuwa swdj znacznik na

3 Udzialy” i otrzymuje $5. Przemek (26lty) nie Emituje Udziatéw,

a jego znacznik pozostaje na polu ,2 Udziaty’.
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. OKRESLENIE KOLEJNOSCI
GRACZY

Przesuncie znaczniki na torze Kolejnosci Graczy w gére, ponad nadrukowane
okragle pola. Gracze rozpoczynaja teraz licytacje o nowa Kolejnos¢ Graczy,
zaczynajac od pierwszego gracza.

Pierwszy gracz moze zalicytowac $1 lub wiecej, by pozosta¢ w licytacji.

Moze tez porzucié licytacjg przesuwajac swoj znacznik na ostatnia pozycje
toru. Jesli gracz wykonat akeje ,,Kolejnosé Tury” (zobacz na stronie 5), moze
jednokrotnie powiedzie¢ ,,Pas” i pozosta¢ w licytacji. Licytacja o $0 jest
niedozwolona.

Pozostali gracze musza albo zalicytowaé kwote wyzsza niz ta, ktdra
zalicytowal poprzedni gracz, albo odpas¢ (chyba ze wykonali akcje ,,Kolejnos¢
Tury”, kt6ra pozwala im powiedzie¢ jednokrotnie ,,Pas”, aby pozosta¢

w licytagji).

Licytowanie toczy si¢ do momentu, gdy z licytacji odpadna wszyscy gracze
poza jednym.

Pierwszy gracz, keéry odpadnie z licytacji przesuwa swdj znacznik na ostatnie
pole na torze Kolejnosci Graczy i nic nie placi, nawet jesli zalicytowal jakas
kwote.

Obaj gracze, ktérzy jako ostatnio pozostali w licytacji, placa pelng kwote
ktéra zalicytowali.

Wszyscy pozostali gracze placa potowe zalicytowanej kwoty, zaokraglajac ja
w gore.
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Przyklad: Przemek (20lty) byt pierwszym graczem, dlatego rozpoczyna
licytacjg. Przemek licyruje o $2. Jarek (niebieski) byt drugim sposréd
pigciu graczy w toczqcej sig grze i méwi: , Odpadam”. Umieszcza swdj
znacznik na ostatnim polu toru Kolejnosci Graczy. Nic za to nie placi.
Lukasz (pomarariczowy) byt trzecim graczem i teraz licytuje o $3. Artur
(szary) byt czwartym graczem i méwi: ,,Odpadam’, a jego znacznik
umieszczany jest na czwartej pozycji toru Kolejnosci Graczy (ignoruje
piagte pole, gdyz w grze bierze udziat tylko pigcin graczy). Nic nie ptaci,
gdyz nie zalicytowat zadnej kwoty. Piotrek (zielony) byt piatym graczem
i wybrat akcje Kolejnos¢ Tury. Decyduje si¢ rozpatrzec t akcje teraz

i méwi ,,Pas”.
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H. WYBOR AKCUJI

Na planszy Zarzadzania widocznych jest siedem akgji specjalnych. Gracze
wybieraja akcje zgodnie z Kolejnoscig Graczy, umieszczajac znaczniki na
odpowiednich polach. Kazda akcja moze by¢ wybrana tylko przez jednego
gracza.
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Transportuj jako Pierwszy

Stosowana podczas fazy Transportu Towardw.

Akgja ta pozwala graczowi, ktdry ja wybral, by¢ pierwszym z graczy, ktéry
Transportuje Towary w obu rundach Transportu Towar6w, niezaleznie od
Kolejnosci Graczy.

Zbuduj jako Pierwszy

Stosowana podczas fazy Budowy Toru.

Akcja ta pozwala graczowi, ktory ja wybral, by¢ pierwszym graczem, ktdry
Zbuduje Tor, niezaleznie od Kolejnosci Graczy.

Inzynier
Stosowana podczas fazy Budowy Toru.

Akcja ta pozwala graczowi, ktéry ja wybral, Zbudowa¢ cztery kafelki Toru,
zamiast tylko trzech.

Lokomotywa
Stosowana natychmiast.

Akcja ta pozwala graczowi, ktory ja wybral, natychmiast przesunaé swéj
znacznik gracza na torze Lokomotywy o jedno polaczenie dalej. Maksymalna
liczba potaczen to 6.

Urbanizacja
Stosowana podczas fazy Budowy Toru.

Akcja ta pozwala graczowi, ktéry ja wybral, umiesci¢ jeden kafelek New City
(Nowego Miasta) na Miasteczku, przed Zbudowaniem swojego Toru.

Produkcja

Stosowana podczas fazy Zwigkszenia Towaréw.

Na poczatku fazy Zwickszenia Towardw, akeja ta pozwala graczowi, ktdry

ja wybral, dobra¢ dwie losowe kostki Towaréw z woreczka i umiesci¢ je na
dowolnych dwdch pustych polach wystawki Towaréw - jedna kostka na pole.
Nalezy zauwazy¢, ze ta akcja jest bezcelowa w pierwszej turze gry, gdyz nie

ma wtedy pustych pdl.
Kolejnosc Tury (Pas)
Stosowana podczas fazy Okreslania Kolejnosci Graczy.

Akcja ta pozwala graczowi, ktéry ja wybral, jednokrotne powiedzie¢ ,Pas”,
aby utrzyma¢ swoje miejsce w licytacji bez skladania oferty podczas nastepne;j
fazy Okreslania Kolejnosci Graczy.

Uwaga: Jesli tylko dwéch graczy pozostato w licytacji, akcja Kolejnosé

Tury (Pas) nie moze zosta¢ uzyta.

Iv. BUDOWA TORU

Plansza Glowna

Plansza Gléwna jest mapa podzielona na heksy. Kafelki Toru

0 heksagonalnym ksztalcie sa umieszczane na mapie w celu Budowy Toru,
tworzenia polaczen kolejowych dla Miast i Miasteczek na mapie. Niektdre
heksy na mapie zawieraja gory oraz rzeki, co zwigksza koszt umieszczenia
kafelka Toru. Na Wielkich Jeziorach nie znajduja si¢ heksy, przez co nie

mozna umiesci¢ tam kafelkéw Toru.

Kafelki Toru

Na kafelkach Toru widoczna jest jedna lub wiecej czgéci Toru. Na wigkszosci
kafelkéw Toru widoczna jest Podstawowa cze$¢ w postaci prostego toru lub
zakretu.




Niektore kafelki Toru sa bardziej Ztozone. Widoczne na nich dwie niezalezne

czgsei Toru krzyzujg sig BUDOWA TORU

Tory budowane sa zgodnie z Kolejnoscia Graczy. Gracz moze umiesci¢
(lub zastapi¢) do 3 kafelkéw Toru. Gracz, ktéry wybral akeje ,,Inzynier”
moze umiesci¢ do 4 kafelkéw Toru. Gracz, ktéry wybral akeje ,Zbuduj
jako Pierwszy” buduje Tor przed pierwszym graczem. Budowanie Toru to
umieszczenie kafelka Toru lub zastapienie juz umieszczonego kafelka Toru.

Pierwszy kafelek budowany przez kazdego z graczy na poczatku gry musi
sasiadowac z Miastem, a jeden koniec Toru znajdujacy si¢ na tym kafelku
. Podstawowego Toru, musi faczy¢ sic z Miastem. Pomimo, ze na heksach
L z Miastem nie ma zadnego Toru, zaklada sie, ze 1acza one Tory z kazdej
i strony heksu.

Wszystkie przyszte Tory zbudowane przez gracza musza ostatecznie taczy¢ sie

z Miastem za posrednictwem Toru tego gracza.

Zaréwno kafelki Podstawowych jak i Ztozonych Toréw moga by¢
umieszczone na heksie Miasteczka. Kafelek Toru umieszczony na Miasteczku
musi by¢ kafelkiem Docelowego Toru Miasteczka lub na kafelku Toru musi

Na nicktorych kafelkach Toru znajduje si¢ Miasteczko. Te kafelki
Docelowego Toru Miasteczka mozna umieszczaé tylko na heksach

z Miasteczkiem, na przyklad takim jak Milwaukee. (e Il ey
zosta¢ umieszczony znacznik Miasteczka.

Nalezy zauwazy¢, ze kolej nie musi mie¢ wszystkich swoich Toréw
polaczonych razem: dopuszczalne sg oddzielne polaczenia i odcinki pomiedzy
Miastami.

OGRANICZENIA

Kafelek Toru nie moze by¢ zbudowany tak, by Tor wybiegal poza siatke
hekséw, poza plansze Gléwna lub wpadat do jednego z Wielkich Jezior.

Kiedy na heksie z Miasteczkiem zostaje umieszczony Podstawowy lub
ZYozony Tor, na $rodku kafelka Toru zostaje umieszczony znacznik
Miasteczka (bialy drewniany znacznik). Miasteczka tacza wszystkie Tory

wehodzace do tego Miasteczka. Kafelek Toru nie moze by¢ zbudowany tak, by Tor taczyl si¢ bezposrednio

Z torem innego gracza.

Kafelek Toru nie moze by¢ zbudowany na heksie Miasta.

UKONCZONE POLACZENIA
KOLEJOWE | NIEUKONCZONE
ODCINKI TORU

Grupa kafelkéw Toru, ktéra taczy Miasto lub Miasteczko z innym Miastem
lub Miasteczkiem, to Ukoriczone Polaczenie Kolejowe. Grupa kafelkéw Toru

nie moze {aczy¢ Miasta lub Miasteczka z nim samym.

Kafelek Toru lub grupa kafelkéw Toru, ktéra nie taczy Miasta lub Miasteczka
z innym Miastem lub Miasteczkiem, to Nieukoriczony Odcinek Toru.

{ ) + =

Dostepnych jest réwniez 8 kafelkéw New City, zwanych dalej kafelkami OKR ES'LEN IE WELASNO S’ Cl

Nowego Miasta. Kafelek Nowego Miasta jest umieszczany przez gracza, kedry
wybral akcje Urbanizacji. Kafelek Nowego Miasta moze by¢ umieszczony TORU

tylko na heksie z Miasteczkiem. I Bl I I | M
ol Tor jest wlasnoscia gracza, ktory go buduje, a znacznik Wlasnosci

Toru nalezy umiesci¢ na Ukoniczonym Potaczeniu Kolejowym lub
Nieukonczonym Odcinku Toru, zbudowanym przez gracza, aby zaznaczy¢

jego wiasnosé.

Jesli Nieukonczony Odcinek Toru nie zostanie przedtuzony przez gracza,
poprzez umieszczenie kolejnego kafelka Toru, do korica jego nastepnej

fazy Budowy Toru, to jego znacznik Whasnosci Toru zostaje usunigty na
koniec fazy Budowy Toru i nie jest teraz niczyja wlasnoscia. Jesli inny gracz
przedtuzy Nicukoniczony Odcinek Toru niebedacy niczyja wiasnoscia,
moze sta¢ si¢ Wlascicielem tego Toru i umiesci¢ na nim jeden ze swoich
znacznikéw Whasnosci Toru. Przekierowanie (zobacz na stronie 7) samo

w sobie nie jest przedtuzeniem Toru.

Kiedy Nieukoriczony Odcinek Toru zostaje przedtuzony do Miasta lub
Miasteczka, Tor ten staje si¢ Ukoriczonym Polaczeniem Kolejowym.
Znacznik Whasnosci Toru na tym polaczaniu wskazuje Wlasciciela.

Ukoriczone Polaczenia Kolejowe nie musza by¢ przedtuzane, by utrzymaé
whasnos¢ gracza na potaczeniu. Wiasnosc¢ ta jest juz stala.

©



ZASTEPOWANIE TORU

Gracz moze zastapi¢ jeden kafelek Toru innym kafelkiem Toru, aby stworzy¢
skrzyzowanie, Tory réwnolegle, dokonaé przekierowania albo potaczenia

z Miasteczkiem. Nalezy zignorowa¢ wszelkie whasciwosci terenu podczas
zastgpowania kafelka Toru. Nie zwickszaja one kosztu. Gracz nigdy nie moze
zmodyfikowa¢ juz istnicjacego Toru, ktory jest wlasnoscia innego gracza, ale
moze zastapi¢ kafelek Toru innym kafelkiem Toru, jesli zachowa istniejacy
Tor nalezacy do innego gracza. Nowo dodany Tor musi faczy¢ si¢ z Torem
gracza, ktory zastepowat obecny juz kafelek Toru.

Skrzyzowanie

Gracz moze zastapi¢ kafelek Podstawowego Toru kafelkiem Toru
Skrzyzowania. Kafelki Toru Skrzyzowania sktadaja si¢ z dwéch oddzielnych
Toréw krzyzujacych si¢ z uzyciem mostu. Kafelek musi zosta¢ umieszczony
tak, by zachowa¢ istniejacy Tor, a nowy Tor musi faczy¢ si¢ z istniejacym juz
Torem lub Miastem gracza, ktéry go umiescilk.

Tory Rownolegte

Gracz moze zastapi¢ kafelek Podstawowego Toru kafelkiem z Torami
Réwnoleglymi. Kafelki Toréw Réwnoleglych maja dwa niezalezne odcinki
i nie posiadaja mostu. Kafelek musi zosta¢ umieszczony tak, by zachowac
istniejacy Tor, a nowy Tor musi taczy¢ si¢ z istniejacym juz Torem lub
Miastem gracza, ktéry g0 umiescit.

Przekierowanie

Gracz moze przekierowac kafelek Toru znajdujacy sie na koricu
Nieukorczonego Odcinka Toru innym kafelkiem Toru, jesli jest
Whascicielem Toru lub jesli Tor nie posiada Whasciciela. Kafelki Ztozonych
Toréw musza by¢ przekierowane tak, by obecny juz Tor, ktéry stanowi
wlasno$¢ innego gracza, zostal zachowany. Przekierowanie jest czesto
wykonywane przez graczy, ktérych tor zostat ,zablokowany” lub jego budowa
zostala ,utrudniona’ przez innego gracza. Tor obecny w Miasteczku nie moze
zostaé przekierowany, ale zwykle moze zosta¢ ulepszony tak, by oferowaé
wiecej polaczen.




POLACZENIE
Z MIASTECZKIEM

Gracz moze zastapic¢ kafelek Toru w Miasteczku innym kafelkiem Toru.
Kafelek musi by¢ umieszczony tak, by zachowac¢ obecny Tor.

Przyletad: Piotrek (zielony) buduje Tor G za $3 (na heksie terenu
z Rzekq), buduje Tor Skrzyzowania H za $3 i Tor przechodzqcy przez
Indianapolis (], uzywajqc kafelka Ztozonego Toru Skrzyzowania

i umieszcza na nim znacznik Miasteczka) za $3.

Piotrek umieszcza swdj zielony znacznik Wiasnosci Toru na tym Torze.
Tor Piotrka pomigdzy Miasteczkiem Indianapolis a Miastem Cincinnati
to Ukoticzone Polgczenie Kolejowe. Tor Piotrka wychodzqcy

& Miasteczka Indianapolis to Nieukoriczony Odcinek Toru.

UMIESZCZANIE KAFELKOW
NEW CITY (NOWEGO MIASTA)

W fazie Budowy Toru, gracz, kt6ry wybrat akcje Urbanizacji, umieszcza
jeden z kafelkéw Nowego Miasta na dowolnym heksie Miasteczka.
Umieszczanie to jest darmowe, a gracz nadal moze Zbudowa¢ 3 Tory. Usuwa
on kafelek Toru wezesniej obecny na heksie, jedli taki tam sie znajdowat.
Nowe Miasta nie moga by¢ umieszczane na innych Nowych Miastach.

Prayktad: Eukasz (pomarariczowy) wybrat akcje Urbanizacji

i zastgpuje Miasteczko Indianapolis kafelkiem Nowego Miasta A.
Niedokoticzony Odcinek Toru Piotrka z Indianapolis zostat usunigty,
a przez to jego znacznik Wiasciciela Toru réwniez zostaje usuniery.
Lukasz umieszcza Tor K za $2, zastgpuje Tor L za $3 i umieszcza Tor
M za $3. Lukasz umieszcza swdj pomararczowy znacznik Wiasnosci

Toru na swoim Torze.

KOSZTY BUDOWY TORU

Umieszczanie

Umieszczenie kafelka Podstawowego Toru kosztuje $2. Jesli heks, na ktérym
umieszczany jest kafelek Toru zawiera rzeke, koszt wynosi $3. Jesli heks, na
ktérym umieszczany jest kafelek Toru zawiera géry, koszt wynosi $4.

Umieszczenie kafelka Ztozonego Toru Réwnoleglego kosztuje $3. Jesli heks,
na ktérym umieszczany jest kafelek Toru zawiera rzeke, koszt wynosi $4. Jesli
heks, na ktérym umieszczany jest kafelek Toru zawiera géry, koszt wynosi $5.

Umieszczanie kafelka Zlozonego Toru Skrzyzowania kosztuje $4. Jesli heks,
na ktérym umieszczany jest kafelek Toru zawiera rzeke, koszt wynosi $5. Jesli
heks, na ktérym umieszczany jest kafelek Toru zawiera gory, koszt wynosi $6.

Nalezy pamieta¢, ze wyzej wymienione dodatkowe koszty sa ponoszone tylko
wtedy, gdy pierwszy kafelek zostanie umieszczony na terenie, a nie wtedy,
gdy ten kafelek zostanie zastapiony lub przekierowany.

Umieszczenie kafelka Terenu w Miasteczku kosztuje $1 za samo Miasteczko

i $1 za kazdy Odcinek Toru prowadzacy do Miasteczka. Najtariszy kafelek
Miasteczka to kafelek Docelowego Miasteczka z jednym wyjazdem, ktory
kosztuje $2. Najdrozszy kafelek Miasteczka to kafelek Zlozonego Toru
Skrzyzowania z umieszczonym znacznikiem Miasteczka. Bedzie on kosztowat

$5.

Zastgpowanie

Zastgpowanie kafelka Podstawowego Toru kafelkiem Ztozonego Toru
Skrzyzowania zawsze kosztuje $3. Zastgpowanie kafelka Toru w Miasteczku
kosztuje $3 i nie wplywaja na to dodane pofaczenia. Wszystkie inne
zastapienia kosztuja $2.

Przekierowanie
Przekierowanie dowolnego Toru kosztuje $2.



V. TRANSPORT TOWAROW

Zgodnie z Kolejnoscia Graczy, kazdy z graczy moze przetransportowac jedna
kostke Towaru, a nastepnie przeprowadzana jest druga runda transportowania
jednej kostki Towaru. Jesli gracz wybrat akcje ,, Transportuj jako Pierwszy”,
moze transportowac kostke Towaru przed pierwszym graczem, w kazdej

z dwdch rund, zamiast robi¢ to w swojej normalnej kolejnosci.

Towary musza by¢ transportowane poprzez Ukoniczone Polaczenia Kolejowe,
tak aby kostka zakoriczyla swéj ruch w Miescie tego samego koloru co
Towary. Ponadto moze ona odwiedzi¢ kazde Miasto lub Miasteczku tylko
raz. Kiedy dotrze do Miasta w swoim kolorze, transport si¢ koficzy. Towary
nie moga by¢ transportowane dalej, niz liczba polaczeri, na ktdre wskazuje
znacznik danego gracza na torze Lokomotywy.

Po przetransportowaniu kostki Towaru do odpowiadajacego jej Miasta,
kostka zwracana jest do woreczka nieuzywanych Towaréw.

[ 5 TRANSPORT TOWARGW R weik.
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Kazde z Ukondczonych Polaczen Kolejowych, przez ktdre sq transportowane
Towary, zwicksza przychéd Whasciciela Ukoriczonego Polaczenia Kolejowego
0 1 na torze Przychodu. Nalezy natychmiast zaznaczy¢ to na torze Przychodu,
przesuwajac znacznik. Nalezy zauwazy¢, ze Przychéd gracza

z polaczen kolejowych jest zaznaczany na torze na planszy Zarzadzania,

a przeszly Przychéd jest przenoszony z poprzednich tur. Pamigta¢ réwniez
nalezy, ze gracz moze skorzystac z polaczeni kolejowych innego gracza,

co oznacza¢ bedzie, ze whasciciel tego polaczenia odnotuje zysk na torze
Przychodu. Jedynym sposobem, w jaki Przychéd z polaczenia kolejowego
moze zmale¢, jest niewyplacalnos¢ (patrz ,,Pokrycie Wydatkéw” po prawej)
lub Zmniejszenie Przychodu.

Podczas jednej z dwoch rund transportu Towaréw gracz moze, zamiast tego
zdecydowac si¢ na przesuniccie swojego znacznika na torze Lokomotywy
0 jedno polaczenie dalej. Maksymalna liczba polaczen to 6.

Prayklad: Przemek (26lty) jest pierwszym graczem, ale Jarek (niebieski)
wybiera akeje , Transportuj jako Pierwszy”, dzigki temu moze jako pierwszy
transportowac Towary. Jednak zamiast transportowania Towardw, Jarek
decyduje sig, by przesungé swdj znacznik o jedno potgczenie do przodu na
torze Lokomotywy, z 1 polgczenia na 2 polgczenia. Przemek jest nastgpny

i transportuje niebieskq kostke Towardw z Evansville przez swoje jedno
Ukoriczone Polgczenie Kolejowe do Cincinnati. Jego znacznik na torze
Przychodu jest przesuwany o 1 pole dalej.
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W drugiej rundzie transportu Towardw, Jarck transportuje niebieskq
kostke z Cincinnati przez dwa polqczenia. Pierwsze z Cincinnati do
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Miasteczka Indianapolis, drugie z Indianapolis do Evansville. Jego
znacznik na torze Praychodu jest przesuwany o 2 pola dalej. Przez to
Przemek nie ma zadnych Towaréw do transportowania. Nie chce
réwniez prazesuwac swojego znacznika na torze Lokomotywy, dlatego
rezygnuje ze swojej drugz'cj rundy transportu Towardw.

Vi. ZEBRANIE PRZYCHODU

Teraz gracze otrzymuja Przychdd, wskazany przez ich znacznik na torze
Przychodu.

VH. POKRYCIE WYDATKOW

Gracze musza pokry¢ swoje Wydatki. Wydatki wynosza $1 za kazdy
Wyemitowany przez gracza Udzial (wskazane na torze Emisji Udzialéw) oraz
$1 za kazde polaczenie, ktére moga pokonac jego lokomotywy (wskazane na

torze Lokomotywy).

Kazdy gracz musi pokry¢ Wydatki swoimi Pieniedzmi. Jesli gracz nadal

musi pokry¢ Wydatki, pomimo wydania wszystkich swoich Pienigdzy,

musi zredukowa¢ swéj Przychéd o 1 za kazdego dolara, ktérego nadal jest
winien. Powinno to by¢ natychmiast zaznaczone na torze Przychodu, poprzez
przesuniecie znacznika. Jesli spowoduje to, ze gracz bedzie miat mniej niz

$0 Przychodu, zostaje on wyeliminowany z gry (niewypfacalno$¢). Usuricie
wszystkie jego znaczniki whasnosci ze wszystkich Nieukoriczonych Odcinkéw
Toru. Nie otrzymuje on zapfaty, kiedy inny gracz transportuje Towary przez
jego Ukoriczone Polaczenia Kolejowe. Usuricie wszystkie jego znaczniki

z plansz Zarzadzania.

V. ZMNIEJSZENIE PRZYCHODU

Jesli Przychéd gracza z polaczeri
kolejowych wynosi wiecej niz 49,
Przychdd ten zostaje zmniejszony o 10.
Jesli Przychéd gracza z potaczen
kolejowych jest w przedziale 41-49,

Przychdd ten zostaje zmniejszony o 8.

Jesli Przychéd gracza z potaczen
kolejowych jest w przedziale 31-40,
Przychéd ten zostaje zmniejszony o 6.
Jesli Przychéd gracza z polaczen
kolejowych jest w przedziale 21-30,
Przychdd ten zostaje zmniejszony o 4.

Jesli Przychéd gracza z potaczen
kolejowych jest w przedziale 11-20,
Przychdd ten zostaje zmniejszony o 2.

IX. ZWIEKSZENIE TOWAROW

W fazie Zwickszenia Towaréw pobiera si¢ Towary z wystawki Towaréw
i umieszcza si¢ je w Miastach na planszy. Wystawka Towaréw podzielona
jest na dwie czgéci. Jasna czg$¢ po lewej musi by¢ rozpatrzona pierwsza.
Nastepnie, jako ostatnia rozpatrywana jest ciemniejsza czg$¢ po prawej.

Jesli gracz wybrat akcje Produkdji, to zanim zostanie wykonany rzut kosémi
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na Zwickszenie Towaréw, moze on wylosowa¢ z woreczka dwie kostki
Towar6w i umiesci¢ je na dowolnych dwdch pustych polach wystawki
Towar6w - po jednej kostce na polu.

Nastepnie nalezy wykona¢ rzut kosémi za Zwiekszenie Towaréw, w liczbie
kosci odpowiadajacej liczbie graczy na poczatku gry. Dla kazdej kolumny
Towar6éw na wystawce Towardw wezcie kostki Towaréw od géry do dotu,
w liczbie réwnej liczbie wynikéw kosci pasujacych do numeru tej kolumny.
Nastepnie umieséceie je w Miescie, ktére odpowiada numerowi kolumny.
Towary sa umieszczane na kafelkach Nowego Miasta znajdujacego si¢ na
mapie, ale nie na kafelkach Nowego Miasta znajdujacych sie poza mapa.

Przyltad: Jest druga tura trzyosobowej gry, a wyniki na 3 kosciach to:
3, 3, 4. Dwa Towary od gory z kolumny ,3” zostajq umieszczone

w Kansas (jasne Miasto 3). Nowe Miasto A zostato umieszczone podczas
akeji Urbanizacji na heksie Miasteczka Indianapolis, wige znajduje sig
na mapie. Nowe Miasto A jest w kolumnie 3, dlatego dwa Towary dla
A zostajqg umieszczone na kafelku Nowego Miasta ,,A”.

Pierwsze pole w kolumnie ,4” zostato opréznione w poprzedniej fazie
Zwigkszenia Towardw, dlatego w Des Moines zostaje umieszczona
kostka z drugiego pola. Nowe Miasto ,,B” nie znajduje sig jeszcze na
mapie, dlatego nie umieszcza si¢ na nim zadnych kostek. Jesli dla Miasta
wypadnie wigcej kosci niz wynosi liczba Towaréw w kolumnie tego
Miasta, nadliczbowe kosci sq ignorowane.

X. POSTEP ZNACZNIKA TURY

Przesunicie do przodu znacznik Tury na torze Tury. Po ostatniej Turze, na
przyklad po zakoriczonej sidmej Tury w piccioosobowej grze, przejdzcie
do Obliczenia Punktéw Zwyciestwa (ponizej). Jesli nie jest to ostatnia Tura,
wréccie do fazy Emisji Udzialéw i rozpocznijcie kolejna Ture.

EP ZHacCEZHIK A TURY
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OBLICZANIE PUNKTOW
ZWYCIESTWA

Gracze otrzymujg 3 Punkty Zwyciestwa za kazdego dolara Przychodu
wskazanego na torze Przychodu. Otrzymujg 1 Punkt Zwyciestwa za kazdy
odcinek Toru, ktéry sklada si¢ na Ukoriczone Polaczenie Kolejowe. Odcinki
Toru sa oznaczone podziatami migdzy kafelkami Toru oraz miedzy Miastami
i Miasteczkami. Gracze traca 3 Punkty Zwyciestwa za kazdy Wyemitowany
przez nich Udziat, wskazany na torze Emisji Udziatéw. Pienigdze nie majg
zadnej warto$ci na koniec gry, byly jedynie narzedziem w jej trakcie.

Gracz z najwicksza liczbg Punktéw Zwyciestwa wygrywa gre. Mozliwe sa
remisy.

PODZIEKOWANIA

Age of Steam jest gra autorstwa Johna Bohrera.

Age of Steam jest chroniony prawem autorskim (Reg. No. TX 7-243-752)
przez John Bohrer, 2001, Wszelkie prawa zastrzezone.

Age of Steam jest zarejestrowanym znakiem towarowym
(Reg. No. 3,622,075), wykorzystywany za zgoda Johna Bohrera.

Tlustracje i Projekt Graficzny: Ian O Toole
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[ASADY DODATKOWYCH MAP

WESTERN US. (ZACHODNIE
STANY ZJEDNOCZONE)

Ta mapa zostala zaprojektowana dla grupy od 3 do 6 graczy.

Przygotowanie rozgrywki

Umiesécie 2 kostki Towaréw na kazdym Miescie i 1 w kazdym Miasteczku.
Jesli Miasteczko zostanie Zurbanizowane, Towar (jesli jakis jest) zostaje
usunicty z Miasteczka i umieszczony w woreczku z Towarami.

Kazdy gracz zaczyna gre z $20 i 2 Wyemitowanymi Udziatami. Dodatkowe
$10 pochodzi z waszych osobistych majatkéw. W tej grze weielacie si¢
w baronéw kolejowych budujacych swoje imperia.

Transportowanie Towaréw
Towar z Miasteczka moze by¢ przetransportowany do Miasta, tak jak gdyby
byl Towarem na heksie Miasta. Towar nie jest uzupetniany.

Transportowanie Towar6éw ze wschodniego Miasta do zachodniego Miasta
(i vice versa) zapewnia premie $1 dla jednego przebytego potaczenia
kolejowego. Gracz, ktéry transportuje Towary, decyduje ktdre polaczenie
kolejowe otrzyma premie $1.

Wschodnie Miasta to Duluth, Minneapolis, Des Moines, St. Louis,
Memphis, Vicksburg i New Orlean. Jesli Kansas zostanie Zurbanizowane,
bedzie uznawane za wschodnie Miasto. Zachodnie Miasta to Seattle,

San Francisco i Los Angeles. Jesli Portland lub San Diego zostana
Zurbanizowane, beda uznawane za zachodnie Miasta.

Budowa Toru

Polaczenia kolejowe musza zaczynac si¢ przy jednym z poczatkowych
wschodnich lub zachodnich Miast (nie przy Denver, Salt Lake City lub nowo
Zurbanizowanych Miastach).

Budowa na mokradtach i rzekach kosztuje $4.

Budowa na gérach kosztuje $5.

Dopdki co najmniej jedno z poczatkowych zachodnich Miast nie polaczy si¢
z przynajmniej jednym z poczatkowych wschodnich Miast, wszystkie Tory
tego polaczenia kolejowego musza zachowac ciaglosé.

Poczatkowe wschodnie Miasta to Duluth, Minneapolis, Des Moines, St.
Louis, Memphis, Vicksburg i New Orleans.

Poczatkowe zachodnie Miasta to Seattle, San Francisco i Los Angeles.

Gdy jedno z poczatkowych wschodnich Miast zostanie polaczone z jednym
z poczatkowych zachodnich Miast, transkontynentalna linia kolejowa zostaje
ukoriczona! Jesli Miasta sa potaczone przez jedno polaczenie kolejowe,
Przychéd tego pofaczenia kolejowego natychmiast zwigksza si¢ o $4. Jesli
Miasta sa polaczone przez dwa polaczenia kolejowe, Przychéd obu polaczen
kolejowych natychmiast zwicksza si¢ o $2. Jesli Miasta sa polaczone przez
wiccej niz dwa polaczenia kolejowe, gracz posiadajacy polaczenie kolejowe,
gdzie umieszczany jest kafelek Toru faczacego, wybiera ktére dwa polaczenia
otrzymaja natychmiastowy wzrost Przychodu o $2.

Zwycigstwo
Remis nie jest mozliwy. Jesli gracze remisuja, remisy rozstrzygane sa kolejno
przez: najwiecej pieniedzy, najwiccej Toréw, rzut koscia.

Podzigkowania

Prawa Autorskie J. Bohrer, 2013. Wszelkie prawa zastrzezone.

»Age of Steam” jest zarejestrowanym znakiem towarowym

(Reg. No. 3,622,075) przez Winsome Games i wydawany jest na licencji.



SOUTHERN U.S.
(POLUDNIOWE STANY
ZIJEDNOCZONE)

Ta mapa jest zaprojektowana dla grupy od 3 do 6 graczy.

Kontekst Historyczny

Potudniowe Stany Zjednoczone byly spotecznoscia
rolnicza, a bawelna byta gléwnym towarem masowo
wysylanym do zagranicznych portéw. Atlanta

byta centrum produkgji i handlu na potudniu.
Amerykaniska Wojna Secesyjna ma miejsce podczas
4 Tury. Atlanta nalezaca do Konfederatéw zostata
przejeta przez generata Unii Williama Tecumscha
Shermana, ktdry zniszczyt jej potencjal przemystowy
podczas swojej pamictnej wizyty w miescie.
Potudniowe potaczenia kolejowe bardzo ucierpiaty
w wyniku konfliktu.

Przygotowanie rozgrywki
Umie$écie biate kostki (reprezentuja baweing)
w kazdym Miasteczku.

Umiesécie 4 kostki Towaru w Atlancie, 3 kostki
Towaru w Charleston, Savannah, Mobile

i New Orleans oraz po 1 kostce Towaru

w kazdym pozostatym Miescie.

Akecje

Kiedy Miasteczko z Bawelna (Towarem) zostaje
Zurbanizowane, obecna tam kostka Bawelny zostaje
umieszczona na Nowym Miescie.

Transport Towarow
Kostka Bawelny musi zakoriczy¢ swéj ruch gdy

dotrze do jednego z 4 gléwnych portéw: Charleston,
Savannah, Mobile lub New Orleans.

Kostka Bawelny zapewnia dodatkowa premig
w postaci +1 Przychodu. Po dostarczeniu, kostka
Bawelny jest usuwana z gry.

Zwigkszenie Towardw

W kazdej Turze od 1-4, Adanta zawsze

otrzymuje 1 kostke Towaru, dobrang bezposrednio
z woreczka, jako dodatek do dowolnych Towaréw
z wystawki Towaréw.

Zmniejszenie Przychodu
Poczawszy od Tury 4, Zmniejszenie przychodu
zostaje podwojone.

Podzigkowania

Prawa Autorskie J. Bohrer, 2013. Wszelkie prawa
zastrzezone. ,,Age of Steam” jest zarejestrowanym
znakiem towarowym (Reg. Nr. 3,622,075) przez
Winsome Games i wydawany jest na licencji.

GERMANY (NIEMCY)

Ta mapa jest zaprojektowana dla grupy od 3 do 6
graczy.

Ciemnozielone Heksy

Ciemnozielone heksy to Zagraniczne Terminale. Nie
produkuja zadnych Towaréw. Towary nie moga by¢
przez nie transportowane. Kazdy z nich przyjmuje
jeden rodzaj Towaréw. Podczas przygotowania
umiesécie jedna kostke Towaru na biatym polu na
kazdym zielonym heksie. Jest to rodzaj Towaru,
ktéry zostanie przyjety na Zagranicznym Terminalu.

Przygotowanie rozgrywki

Umie$¢cie po 2 Towary w kazdym Miescie, poza
Konigsbergiem i Berlinem. Konigsberg otrzymuje
3 kostki Towaru, a Berlin 4 kostki Towaru.

Akecje

Akcja Inzyniera ulegla zmianie - pozwala teraz na
umieszczenie jednego kafelka Toru za polowe ceny,
zaokraglona w gére.

Budowa Toru

Nie moze zosta¢ zbudowany zaden Nieukoriczony
Odcinek Toru, moga by¢ budowane tylko
Ukoriczone Polaczenia Kolejowe. Gracze sa nadal
ograniczeni do umieszczenia trzech kafelkéw Toru
w swojej Turze.

Liczba widoczna na heksie jest kosztem
umieszczenia Podstawowego Toru na tym heksie.

Polaczenia Diisseldorf - Cologne oraz Dortmund -
Essen moga by¢ zbudowane bezposrednio. Koszt to
$2, a gracz moze umiesci¢ swoj znacznik Wiasnosci
Toru na bialym okraglym polu. Liczy si¢ to jako
jeden Tor na potrzeby warunkéw zwycigstwa oraz
jako umieszczenie jednego kafelka Toru podczas
Budowy.

Zwigkszenie Towardw

Poza normalnym Zwiekszeniem Towaréw, Berlin
zawsze otrzymuje jedna kostke Towaru, dobierang
z woreczka Towar6w.

Podzigkowania

Prawa Autorskie J. Bohrer, 2003. Wszelkie prawa
zastrzezone. ,Age of Steam” jest zarejestrowanym
znakiem towarowym (Reg. Nr. 3,622,075) przez
Winsome Games i wydawany jest na licencji.

BARBADOS

Barbados to mapa do gry solo, zaprojektowana przez
Teda Alspacha z Bezier Games.

Przygotowanie rozgrywki

Usun z gry fioletowe kostki i New City (Nowe Miasta)
E, E G i H. Losowo umies¢ kostki w gérnym rzedzie
(lewej) jasnej czesci wystawki Towaréw 1-6 oraz A,

B, CiD (jesli czerwona kostka pojawia si¢ w A lub
niebieska kostka pojawia si¢ w B, wymien ja na inng
kostke).

Losowo umies¢ po 1 kostce na kazdym zéttym Miescie
na planszy.

Istnieje réwniez ,Jatwiejszy” wariant dla nowych

i mlodszych graczy: w zamian umies$¢ po dwie kostki
na kazdym z6ttym Miescie.

Emisja Udzialow
Tylko jeden Udzial moze by¢ Wyemitowany
w ciagu Tury.

Okreslenie Kolejnosci Graczy

Ta faza jest pomijana na tej mapie.

Wybdr Akcji

Jedynymi dostgpnymi akcjami sa: Inzynier,
Lokomotywa, Urbanizacja i Produkgcja. Kiedy
wybierzesz akcjg, umies¢ na niej znacznik gracza.
Ta akcja nie moze by¢ wybrana ponownie, dopdki
znacznik nie zostanie usunicty. Kiedy wybrane
zostang wszystkie cztery akcje, usuri znaczniki.

W kazdej turze musi zosta¢ wybrana jedna akja.
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Zwiekszenie Towardw
W kazdej Turze rzu¢ dwiema kosémi dla kazdej
strony planszy Zwickszenia Towar6w.

Koniec Gry i Punktowanie

Po dziesiatej zakoriczonej turze (kiedy znacznik
tury jest na polu konca dla 3 graczy), wydaj swoje
pieniadze, by odkupi¢ wszystkie swoje udzialy,
placac $5 za kazdy. Jesli nie mozesz odkupi¢ swoich
udziatéw - przegrywasz! Pozostate Pieniadze, to
twoje ostateczne punkty. Zignoruj inne zasady
punktowania.

ST LUCIA

Saint Lucia jest zaprojektowana przez Teda

Alspacha i Bezier Games, tylko dla dwéch graczy.

Przygotowanie rozgrywki
Losowo umies¢cie po 1 kostce Towaru na kazdym
zielonym heksie i kazdym heksie rzeki na planszy.

Okreslenie Kolejnosci Graczy

Faza ta ma miejsce przed faza Emisji Udzialéw.
Aukcja o Kolejnosé Tury nie jest juz
przeprowadzana. Zamiast tego losowo wybierzcie
gracza w pierwszej turze. W kolejnych turach gracze
zmieniajg si¢ w zakresie tego, ktéry rozgrywa turg
pierwszy. Gracz, ktory jako pierwszy rozgrywa swoja
ture, musi zaplaci¢ $5. Jesli ten gracz nie moze (lub
nie chee) zaplaci¢ $5, wtedy drugi gracz otrzymuje
mozliwo$¢ zaptacenia $5 aby w zamian rozegraé turg
jako pierwszy.

Jesli drugi gracz réwniez zrezygnuje z zaplacenia

$5, pierwszy gracz bedzie mégh rozegraé ture jako
pierwszy za darmo.

Whbor Akcji

Akcja Produkdji nie jest dostgpna na tej mapie.
Akcja Kolejnosci Tury pozwala teraz graczowi, ktéry
ja wybral, by¢ pierwszym graczem w nastepnej fazie
Okreslenia Kolejnosci Graczy. Gracz nadal bedzie
musial zaplaci¢ $5, by skorzysta¢ z tego przywileju.

Budowa Toru i Transport
(Dostarczenie) Towaru

Podczas budowy Toru, umies¢ kostke Towaru

z tego heksu na wierzchu wlasnie zbudowanego
Toru. Towar ten moze by¢ teraz dostarczony do
Miasta (nawet jesli Tor, na ktdrym znajduje sie

ten Towar, nie jest Ukoniczonym Polaczeniem
Kolejowym). Te ,,Nieukoriczone” polaczenia nadal
licza si¢ do Przychodu dla gracza, do ktdrego nalezy
odcinek Toru. Jesli Towar znajduje si¢ na fragmencie
skrzyzowania lub réwnoleglego Toru, gracz ktérego
Tor jest uzywany (okresla to gracz umieszczajacy),
otrzymuje Przychdd za ten odcinek Toru.

Zwiekszenie Towardw

Faza Zwickszenia Towarow jest pomijana na tej
mapie.

Koniec gry

Po zakoriczeniu 6smej tury (kiedy znacznik tury jest
na polu konca dla 4 graczy) gra si¢ koniczy.



SEKWENCJA ROZGRY WHKI

I. EMISJA UDZIAELOW

. OKRESLENIE KOLEJNOSCI GRACZY
H. WYBOR AKCJI

V. BUDOWA TORU

V. TRANSPORT TOWAROW

Vi. ZEBRANIE PRZYCHODU

Vil. POKRYCIE WYDATKOW

Vill. ZMNIEJSZENIE PRZYCHODU

IX. ZWIEKSZENIE TOWAROW

X. POSTEP ZNACZNIKA TURY

KOSZTY BUDOWY TORU

Umieszczanie Toru

Podstawowe

$2, $3 na Rzece, $4 na Gérach.

Zlozone Réwnolegle

$3, $4 na Rzece, $5 na Goérach.

Zlozone Skrzyzowanie

$4, $5 na Rzece, $6 na Gérach.

Miasteczko

$1 oraz $1 za kazdy Tor prowadzacy
do Miasteczka.

Zastgpowanie Toru

Podstawowy na Zlozone ze Skrzyzowaniem $3
Miasteczko $3
Wszystkie pozostate $2

Przekierowanie Toru

Wszystkie

$2
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