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WSTEP

Wyobraz sobie, ze jeste$ amerykariskim potentatem ko-
lejowym dzialajacym kilka lat po zakoriczeniu Wojny
Secesyjnej (1861-1865). Synonimem tych czaséw byly
prezne inwestycje w kietkujacy przemyst kolejowy oraz
budowa drég szynowych w catych Stanach Zjednoczo-
nych. Rzucaj koscig i tworz swoja sie¢ polaczen, ulepszaj
lokomotywe i wyprzedzaj konkurencje w zdobywaniu
najbardziej optacalnych zaméwien transportowych. Badz
najszybszy i najskuteczniejszy! Zastuz na miano magnata
kolejowego!

ELEMENTY GRY

200 kart graczy, 1 woreczek, 56 towaréw (10 czerwo-
nych, 10 niebieskich, 10 zielonych, 10 zéttych, 10 sza-
rych, 6 czarnych), 1 plansza towaréw, 1 plansza poziomu
gry, 1 znacznik pierwszego gracza, 7 kosci (6 bialych,
1 czarna), 7 kafelkéw Akcji, 6 kafelkéw Zaméwien, 5
kafelkéw Poczatkowych. Zestaw nie zawiera dtugopiséw.

Uwaga! W celu wydrukowania bardziej spersonalizowa-
nych kart graczy nalezy pobraé plik znajdujacy sie na
stronie internetowej: http://portalgames.pl.

CEL GRY

Zwycigzca jest gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi naj-
wicksza liczbe punktéw. Punkty zdobywa si¢ poprzez
rozbudowywanie linii kolejowych, ulepszanie lokomo-
tyw, transport towardéw i zbieranie kafelkéw Akcji.

1. Kazdy gracz bierze karte gracza oraz dtugopis.
2. Na srodku stotu roztézcie planszg towaréw.

3. Mapa sklada si¢ z 6 regionéw (jeden Zélty, jeden Czerwo- |

%

. Umiesécie wszystkie towary w woreczku (oprécz czar-
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

ny, jeden Zielony, jeden Niebieski i dwa Szare). W kaz-
dym regionie znajduje si¢ jedno miasto (a), oznaczone
ciemniejszym kolorem oraz $cianka kosci z okreslona
liczba oczek, a takze jedno miasteczko (b), wyrdznione za
pomocg czarnego punktu.

nych). Dla kazdego ponumerowanego miasta na planszy
towaréw wylosujcie towary w liczbie réwnej liczbie graczy
+2 i polézcie je na nim. Jezeli kolor towaru jest taki sam
jak kolor miasta, usuricie go. W przypadku odrzucenia
towaru nie wolno go zastapi¢ innym. Wyjatek stanowia
zasady dotyczace mini dodatku - Wegiel kamienny, ktéry
zostal opisany ponizej.

. Mini dodatek - Wegiel kamienny. W kazdym Mieécie, w ktérym usunicto co najmniej jeden to-

war, polézcie doktadnie jeden Wegiel kamienny (czarny towar).

. Wylosujcie strong — a lub b — dla kazdego kafelka Akcji i umiesécie kafelki, obrécone wylosowana

strong do gdry, obok planszy towaréw, w miejscu widocznym dla wszystkich graczy. Do konica gry
nie wolno obraca¢ kafelkéw na drugg strong.

Uwaga! Kafelek Akgji 2 z napisem ,,Solo” jest przeznaczony wylacznie do rozgrywki jednoosobowej.
Mini dodatek - kafelki Zaméwier. Wylosujcie strong — a lub b — dla kazdego kafelka Zaméwiert

i umiesécie kafelki, obrécone wylosowana strong do géry, obok planszy towaréw, w miejscu wi-
docznym dla wszystkich graczy. Do korica gry nie wolno obracaé¢ kafelkéw Zamowien.

. Mini dodatek z kafelkami Poczatkowymi. Umiesécie 5 kafelkéw Poczatkowych obok

planszy towaréw.

. Ostatni gracz, ktéry sp6znit si¢ na pociag, zostaje pierwszym graczem. Bierze znacznik pierwszego

gracza, czarng kostke oraz tyle bialych kosci, ilu jest graczy +1. W przypadku rozgrywki, w ktorej
nie bierze udzialu 5 graczy, pozostate biate kosci sa odrzucane do pudetka.



SZCZEGOLOWY OPIS MINI DODATKU
- KAFELKI POCZATKOWE

Wariant ten umozliwia kazdemu graczowi rozpoczecie gry z innym bonusem.

Poczawszy od ostatniego gracza i kontynuujac w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera kafelek Poczatkowy i korzysta z jego efektu.
Kafelki sa pézniej odktadane do pudetka i nie sg juz uzywane w trakcie rozgrywki.

* Lokomotywa: przed rozpoczeciem gry gracz moze skredli¢ jedna
i ﬁ z kratek znajdujacych si¢ na lokomotywie.

* Tor: przed rozpoczgciem gry gracz moze narysowad tor na jed-
nym polu na swojej karcie gracza.

® +2: przed rozpoczgciem gry gracz otrzymuje dwa punkty. Zapi-
suje +2 w sekcji punktacja na swojej karcie gracza.

* Kafelek Akgji: przed rozpoczeciem gry gracz otrzymuje Jeden
z kafelkéw Akgji, ktory ktadzie obrécony bokiem.

* Whasny fadunek: Gracz bierze z woreczka dowolny towar (oprécz
Szarego) i umieszcza go na swojej planszy na miescie 3 lub 4. Towar
ten nalezy do niego i tylko on moze go przetransportowac.

MINI DODATEK
- SREDNI I TRUDNY POZIOM GRY

Mini dodatek, dzigki ktdremu gracze moga sprawi¢, ze kazda rozgrywka bedzie
niepowtarzalna.

Aby zwigkszy¢ poziom trudnosci gry, wystarczy rzuci¢ koscia, spojrze¢ na odpo-
wiednia plansz¢ prezentujaca mapy z poziomu sredniego lub trudnego (oznaczong
MEDIUM lub HARD w prawym gérnym rogu) i sprawdzi¢, ktére granice po-
winny zosta¢ zablokowane na czas rozgrywki. Wszyscy gracze zaznaczaja stosowne
granice na swoich kartach, kierujac sig ilustracja na wylosowanej mapce. Przez te
granice nie wolno transportowa¢ towaréw, a przejazdy przez te granice nie przyno-
sza zadnych punkeéw na koniec gry. Innymi stowy, granice te s jak mury, ktérych
nie da si¢ przekroczyé.

OPIS RUNDY

* Dierwszy gracz rzuca wszystkimi kosémi i ktadzie je obok planszy, w miejscu
widocznym dla wszystkich graczy.

* Prostuje wszystkie swoje kafelki Akeji, ktdre sa obrécone bokiem. Wybiera
jedna z biatych kosci, za pomoca ktérej wykonuje jedna akgje.

* Pozostali gracze po kolei wybieraja jedna ko$¢, prostuja swoje kafelki Akgji
i wykonuja akcje. W rozgrywce, podczas ktérej obowiazuja standardowe
zasady na koniec rundy niewykorzystana zostanie jedna biata kos¢. Uwaga!
Niektére kafelki Akeji umozliwiaja uzycie wickszej liczby kosci.

* Kosci i znacznik pierwszego gracza zostaja przekazane kolejnemu graczowi po
lewej. Rozpoczyna si¢ nowa runda.



ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy sie, jezeli na koniec rundy co najmniej trzy miasta na planszy towaréw
s3 puste. Natomiast jesli powyzsza sytuacja nie ma miejsca, znacznik pierwszego
gracza oraz kosci sg przekazywane kolejnemu graczowi po lewej i rozpoczyna sig
kolejna runda.

OPIS AKCJI GRACZA

BUDOWANIE LINII KOLEJOWE]

Gracz rysuje lini¢ kolejowa na jednym pustym polu na swojej karcie gracza.
Biata kos¢ wskazuje, w ktérym regionie gracz rysuje tor, natomiast czarna kos¢
okresla, ktdry rodzaj toru gracz moze narysowaé (zawsze sa dwie mozliwosci).
Na jednym polu mozna rysowa¢ tylko raz. Graczom nie wolno dorysowywaé
toréw na wykorzystanych wczesniej polach — zabronione sa skrzyzowania to-
réw kolejowych oraz wszelkie wezly kolejowe. Tory gracza nie musza tworzy¢
jednej potaczonej sieci. Kazdy gracz moze na swojej mapie narysowaé dowol-
na liczbe niezaleznych matych sieci.
Dozwolone jest réwniez rysowanie
toréw, ktore nie facza sie z zadnym
miastem. Jednakze nie wolno nic
rysowaé na polach miast ponumero-
wanych 1-6. Tor, biegnacy do granicy
danego miasta, stanowi potaczenie
z tym miastem. Wrecz odwrotnie
jest w przypadku pdl z miasteczkami.
Na nich mozna rysowa¢ i miasteczko
staje si¢ czescig linii kolejowej, dopie-
ro gdy przechodzi przez nie tor. Tor
przechodzacy przez pole miasteczka
zawsze przecina to miasteczko.

Przyklad: miasta 1 i 3, a takze
Zotte miasteczko sq polgczone linig
kolejowq. Miasto 1 nie jest potaczone
z miastem 5, niebieskie miasteczko
réwniez nie jest polgczone z zadnym
z tych miast.

ULEPSZANIE LOKOMOTYWY

Gracz przekresla kratke, ktéra odpowiada wartoéci kosci, ktéra wybrat. Moc lo-
komotywy okresla taczna liczba skreslonych kratek, a nie najwyzsza wartos¢ kosci
z przekre$lona kratka. Kazda skreslona kratka zwieksza moc lokomotywy o 1, przy
czym jej maksymalna moc wynosi 6. Kazda kratka moze zosta¢ przekreslona tyl-
ko raz. Kratki mozna skresla¢ w dowolnej kolejnosci! Moc lokomotywy wyznacza
maksymalna liczbe miast/miasteczek, przez ktére mozna przejecha¢ lub do ktérych
mozna dojecha¢ w trakcie transportu towaréw.

PRZEWOZ TOWAROW

Biata ko$¢ decyduje o tym, z ktdrego miasta zostang przetransportowane towary.
Wybierz towar znajdujacy si¢ w tym wlasnie miescie na planszy towaréw. Towar
musi zosta¢ dostarczony do miasta o tym samym kolorze. Szare towary mozna
przewiez¢é zaréwno do miasta 3, jak i 4.

W przypadku gry z mini dodatkiem Wegiel kamienny — wegiel mozna dostarczaé
do dowolnego miasta, gdyz zastgpuje on dowolny towar.

Aby méc dokonaé transportu “danego towaru, na planszy gracza miedzy danymi
miastami musi istnie¢ odpowiednia sie¢ potaczeni kolejowych, taczaca miasto wysytki
z miastem docelowym (mozliwe jest przejezdzanie przez inne miasta oraz miasteczka).
Liczba miast i/lub miasteczek, keére obejmuje transport pojedynczego towaru to
odleglo$¢ przewozowa. Na przyktad, bezposredni przewéz z jednego miasta do
drugiego to odleglos$¢ réwna 1. Aby méc dostarczy¢ towar, moc lokomotywy musi
by¢ réwna lub wyzsza od tej odleglosci. Po dostarczeniu do miejsca docelowego,
towar jest wrzucany do woreczka, a gracz otrzymuje tyle punktéw; ile wynosita
odlegtos¢ przewozowa. Gracz zapisuje punkty, skreslajac stosowna liczbe kratek
obok swojej mapy.

Gracz nie musi wybiera¢ najkrétszej drogi. Wrecz przeciwnie, wskazane jest opraco-
wywanie jak najdiuzszej, kedrg moze pokona¢ dana lokomotywa. Nalezy jednak pa-
mictaé, ze nie wolno dwa razy przejezdzaé przez to same miasto. Petle sa zabronione.

Prayklad: Nalezy dostarczyc czerwony towar z miasta 1 do czerwonego miasta

2. Do wyboru sq dwie drogi: jedna o odleglosci przewozowej 3 (czerwone cyfry

— przejezdzanie przez miasta 3 i 4) oraz druga o odleglosci 4 (niebieskie cyfry —

praejezdzanie przez dwa miasteczka i miasto 4).




MINI DODATEK
- KAFELKI ZAMOWIEN

Pozwala graczom zdobywa¢ dodatkowe punkty pod warunkiem, ze
pierwsi przewioza okreslony zestaw towaréw. Po dostarczeniu towaru
gracz nie odrzuca go do woreczka, ale kladzie obok swojej karty gracza.
Raz w swojej turze gracz moze wymieni¢ przewiezione towary na jeden
z dostepnych kafelkéw Zamdwien. Wymiany mozna takze dokonywac w trakcie tury,
podczas ktérej gracz nie zdecydowat si¢ na transport towaréw. Gracz odrzuca odpo-
wiednie towary do woreczka i bierze odpowiedni kafelek Zaméwienia. Wegiel kamien-
ny dziata jak dzoker i zastgpuje dowolny towar w trakcie takiej wymiany. Nalezy jednak
pamigtad, ze mozna uzy¢ maksymalnie jednego Wegla kamiennego w celu realizacji
catego Zamoéwienia. Przy podliczaniu punktéw na koniec gry kazde zrealizowane za-
mowienie dostarcza graczowi tyle punktéw zwyciestwa, ile wskazuje cyfra znajdujaca
si¢ na tym kafelku. Kafelki Zaméwien, ktére zostaly ukoriczone przez danego gracza
stajg si¢ jego wlasnoscia i nie s dostepne dla innych graczy.

KAFELKI AKCJI

Gracz bierze kafelek Akgji z wartodcia kosci, odpowiadajacy liczbie oczek na wybranej
przez niego biatej kosci. Kafelek mozna wzia¢ z ogélnodostepnej puli lub zabra¢ go in-
nemu graczowi pod warunkiem, Ze nie jest obrécony bokiem. Natychmiast po wzigciu
kafelka, nalezy go obroci¢ bokiem. W kolejnej rundzie zaraz przed wyborem biatej ko-
§ci, kafelek trzeba wyprostowaé, dzigki czemu gracz bedzie mégt co najmniej raz z tego
kafelka skorzysta¢, zanim inny gracz bedzie mie¢ prawo go zabraé. W ramach akgji
gracz moze ,zabra¢” wiasny kafelek, by¢ méc go obréci¢ bokiem. Dla rozpatrywania
efektéw kafelka Akcji, nie ma znaczenia czy jest on obrécony, czy wyprostowany - ma
to znaczenie jedynie podczas akcji zabierania kafelka innym graczom.

W grze sa dwa rodzaje kafelkéw Akcji. Kafelki oznaczone blyskawicy sg jednorazowe
i nalezy je odtozy¢ do ogélnodostepnej puli zaraz po rozpatrzeniu ich efekeu. Innymi
stowy gracz moze je przechowywaé do momentu zabrania przez innego z graczy lub
rozpatrzenia jego efektu. Kafelki z symbolem nieskoriczonosci (przewrcona Gsem-
ka) sa wlasnoscia gracza i gracz ich nie traci, chyba ze zostang zabrane. Gracz nie moze
si¢ ich pozby¢ z wlasnej inicjatywy.

| § ’T_ |._] 1a/b: Gracz moze zmieni¢ wynik na swojej biatej kosci na dowolng wartosé.
- ‘ 2a: Gracz moze wzia¢ dwie biate kodci i dzigki kazdej z nich wykona¢
|.; BB jedna odrebng akcje. W takiej sytuacji na koniec rundy nie pozostanie
‘=== 7adna niezuzyta biata kos¢.
e
T 2b: Kafelek ten zagrywa sie zaraz po tym, jak inny gracz wybierze swoja
..; F |ﬁ| biata kos¢. Ten gracz musi odda¢ ci wasnie wybrana koé¢ i wybra¢ inna.
i : o Pozostali gracze nie mogg odebraé ci tej kosci, a ty musisz z niej skorzystaé
L E=¥ ‘ w swojej turze, (co oznacza, ze kafelek nalezy zagra¢ zanim wybierzesz
PIAE kos¢ z puli).
' ac E, ) 1 3a: W ramach przewozu towaréw gracz moze uzy¢ biatej kosci, aby okre-
il e ;;_ y ] $li¢ miasto docelowe a nie miasto wysytki.
3b: W ramach przewozu towaréw odlegtos¢ przewozowa wzrasta o +1 lub
13 [y 1 +2, jak gdyby transport obejmowat swoim zakresem jedno lub dwa miasta/
= ] miasteczka wigcej. Uwaga! Lokomotywa gracza nadal musi dysponowa¢ od-

e powiednia moca pozwalajaca na wykonanie takiego przewozu!

4a: W ramach przewozu towaréw gracz moze pokona¢ nieograniczona
odlegtos¢. Jednakze nadal obowiazuje zasada, ze towar nie moze przeje-
cha¢ dwukrotnie przez to samo miasto.

4b: Moc lokomotywy gracza wzrasta o 1, tak dlugo jak jest on jego wia-
Scicielem tego kafelka.

5a: Gracz moze zmodyfikowa¢ wynik na biatej kosci o 1 (niedozwolone
jest zmienianie wartosci kosci na 7 oraz 0, a takze ,resetowanie kosci”,
czyli zamienianie 6 na 1 i vice versa).

5b: Gracz moze przerzuci¢ biata ko$¢ albo obréci¢ na przeciwlegla scian-
ke. Uzyskany wynik jest ostateczny.

6a/b: Gracz moze zignorowa¢ wynik czarnej kosci i narysowa¢ dowolny
rodzaj toru (dostgpne s 3 rodzaje).

ZAKONCZENIE GRY I PODLICZANIE PUNKTOW

Koniec gry nastgpuje w momencie, gdy na koniec rundy w przynajmniej trzech miastach
na planszy towaréw nie ma zadnych towaréw.

* Gracze obliczajg liczbg punktéw, ktére zdobyli za przewdz towaréw.

* Gracze sumujg liczbg punktéw, ktére naleza im si¢ za sie¢ kolejowa. Kazde za-
koriczone potaczenie pomigdzy dwoma miastami jest warte jeden punkt. Do-
datkowo, kazde miasteczko, przez ktére przechodzi TA droga kolejowa, réwniez
daje jeden punkt.

* Gracze otrzymujg 1/2/3 dodatkowe punkty, jezeli zwigkszyli moc lokomoty-
wy do odpowiednio 4/5/6. Przy sprawdzaniu mocy lokomotywy bierze si¢ pod
uwagg jedynie przekreslone kratki, a nie uwzglednia si¢ bonusu wynikajacego

z kafelka 4a/b.

* Na koricu gracze obliczaja liczbe punktéw zwyciestwa, ktére otrzymuja dzigki
posiadanym kafelkom Akgji i Zamdwien.

Gracz, ktory zgromadzit najwigeej punktéw wygrywa. W przypadku remisu, gracz maja-
cy lokomotywe cechujacy si¢ wicksza moca, zwycigza. Jezeli nadal jest remis, gracz z naj-
bardziej rozwinicty siecia kolejowa, tzn. lepiej punktujaca, jest zwycigzca. W przypadku
dalszego remisu, gracze dziela si¢ wygrana;
Przyklad: Marzena zdo-
byta 13 punktow, przewo-
zqc towary. Jej siec kolejowa
daje 9 punktéw (zbudowa-
no 4 polgczenia migdzy-

FTEALLG GANRS

Marzeind

WIITEET PIRENL

miastowe i linia kolejowa
przechodzi przez 5 mia-
steczek).  Marzena ma
lokomotywe o mocy 5, co
praekiada sig na dodatkowe
2 punkty. Przy ustalaniu
wyniku nalezy wwzglednic
-2 punkty za kafelki Akcji.

Wimik koricowy to zatem
22 punkty (13+9+2-2).
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GRA JEDNOOSOBOWA

Rozgrywka jednoosobowa oznacza zmierzenie si¢ z Ewa, sztuczng inteligencja
SteamRollers. Ewa ma wiasng kart¢ gracza, ale zamiast rysowa¢ tory na polach,
przekresla pola i w ten sposdb zaznacza swéj poziom wplywu w szesciu regionach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Grg rozklada si¢ wedtug standardowych zasad, uwzgledniajac ponizsze zmiany:
* po wylosowaniu towaréw, ustaw je w rzedzie w dowolnej kolejnosci na kaz-
dym miescie (popatrz na przyktad).
* korzystajac z mini dodatku wprowadzajacego $redni (plansza oznaczona

MEDIUM w prawym gérnym rogu) lub wysoki (podobnie plansza ozna-
czona HARD) poziom trudnosci, zaznacz granice tylko na swojej mapce.

* doléz do gry kafelek Akgji 2 (z napisem ,,Solo”), przeznaczony do rozgrywki
jednoosobowej, a odrzué podstawowy kafelek Akgji 2.

2a: Przerzud biata ko$¢ Ewy przed faza 1 jej tury. I:—_ .
L

1)

2b: Ewa nie moze usuna¢ kostki towaru podczas fazy 4. Zamiast tego [;*_;5
skresla puste pole potozone w tym regionie. s — e
* W rozgrywce jednoosobowej dostgpny jest jedynie mini doda- ig@j —v)
tek podwyzszajacy poziom trudnosci gry na $redni i trudny. Nie
mozna skorzysta¢ z innych mini dodatkéw tj. Wegla kamiennego, kafelkéw

Poczatkowych oraz kafelkéw Zamowien.

* W celu okrelenia startowego poziomu wptywu Ewy na mapie zdecyduj si¢ na
dany poziom trudnosci i rzu¢ stosowng liczba kosci. Skresl jedno puste pole
w regionie/regionach, ktéremu odpowiada warto$¢ kazdej z wyrzuconych ko-
$ci (liczba oczek wskazuje numer regionu).

ROZNE POZIOMY TRUDNOSCI ROZGRYWKI Z EWA:
Pracownik kolejowy — 1 kos¢
Konduktor — 2 kosci
Maszynista — 3 kosci
Inzynier — 4 kosci
Inwestor — 5 kosci

Magnat kolejowy — 6 kosci

TURA GRACZA

W kazdej turze rzucasz trzema biatymi ko§émi oraz jedna czarng koscia. Wybierz
dwie biate kosci i wykonaj dzigki kazdej z nich jedna akcje. Ewa uzyje ostatniej
biatej kosci, aby wykona¢ swoja akcje. Jedynym odstgpstwem od standardowych
regut jest to, ze wykonujesz dwie akcje. Czarna ko$¢ jest rzucana tylko raz i przy
kazdej z dwéch akgji uwzglednia si¢ t¢ sama warto$¢ czarnej kosci. Podczas do-
starczania towardéw nie przejmuj si¢ kolejnoscia kostek towaréw potozonych na
danym miescie. Masz prawo wybra¢ jakikolwick towar, ktérego kolor odpowiada
kolorowi miasta docelowego.

Uwaga! W trakcie swojej tury mozesz uzy¢ kafelek Akcji oznaczony symbolem
nieskoniczonosci tylko w jednej z dwéch akgji.



TURA EWY

Ewa korzysta z kosci, ktdrej nie wybrales. Jej tura odbywa si¢ zgodnie
z ponizsza kolejnoscia:

1. Ewa przekre§la puste pole w regionie, ktérego warto$¢ odpowiada warto-
$ci wyrzuconej kosci. Przy ustalaniu poziomu wptywu Ewy liczy si¢ taczna
liczba wszystkich przekreslonych pél w danym regionie, a nie to, ktére pola
zostaly przekreslone. Ewa ma prawo przekreslaé¢ pola z miasteczkami, ale
nie moze przekresla¢ pél z miastami. W sytuacji gdy Ewa nie moze przekre-
§li¢ pola w danym regionie, poniewaz wszystkie mozliwe zostaty weze$niej
przekreslone, wygrywa gre.

2. Jezeli masz kafelek Akgji, nicobrécony bokiem, na ktérym cyfra odpowiada
warto$ci kosci Ewy, tracisz go i kladziesz obok planszy towaréw.

3. Jezeli miasto, ktdre wskazuje liczba oczek na kosci Ewy, jest puste, Ewa
przerzuca ko$¢ i rozpoczyna swoja ture od poczatku. Dzieki temu mozliwe
jest, ze Ewa przekresli pola w réznych regionach, a nawet kilka pél w tym
samym regionie.

4. Jesli w regionie, ktéry wskazuje wyrzucona przez Ewe kos¢ s3 co najmniej 3
skreslone pola, odrzuca ona z odpowiedniego miasta skrajng kostke towaru,
czyli t¢ polozong najbardziej po prawej i zdobywa tyle punktéw, ile pél jest
przekreslonych w tym regionie.

ZAKONCZENIE GRY JEDNOOSOBOWE]
I PODLICZANIE KONCOWE PUNKTOW

Zgodnie ze standardowymi zasadami gra koriczy sig, jezeli trzy miasta sa puste.
Zaréwno gracz, jak i Ewa przeprowadzaja swoje tury do korica. Ewa jak zawsze wy-
konuje swoje akgje jako ostatnia. Punkty gracza sa podliczane w tradycyjny spos6b.
Podliczanie koricowe punktéw Ewy odbywa si¢ w nastgpujacy spos6b:

* podliczane s3 punkty, ktére Ewa dostaje za dostawy towaréw w fazie 4;

* Ewa zawsze otrzymuje 3 punkty za lokomotywe (zaklada sig, ze dysponuje
lokomotywa o maksymalnej mocy réwnej 6);

* w przypadku punktéw za lini¢ kolejowa Ewa sumuje liczbe przekreslonych
pdl w dwéch regionach, w ktérych przekreslita najwiceej pol. Ewa zawsze
otrzymuje punkty za dwa regiony, zatem w przypadku remiséw, rozpatruje
si¢ tylko dwa regiony.

* nastgpnie sumuje si¢ punkty za kafelki Akcji, ktére zostaty przy planszy to-
waréw. Uwzglednia si¢ jedynie kafelki z warto$ciami dodatnimi, a ignoruje
ujemne, czyli kafelki o wartosci -2.

Wygrywasz, jezeli zgromadzisz wigcej punktéw niz Ewa.

W przypadku remisu przegrywasz.

Tekst polski: Anna Dudek-Polewka

Korekta: Robert Deninis, Grzegorz Polewka, tukasz Zelasko

Dziekujemy za pomoc: Robert Deninis, Grzegorz Polewka, tukasz Zelasko
Sktad wersiji polskiej: Maciej Mutwil

© FLATLINED GAMES 2015-2017
© 2018 PORTAL GAMES
Wszelkie prawa zastrzezone.

PORTAL GAMES
ul. Sw. Urbana 15

44-100 Gliwice
tel./fax +48 32 334 85 38
portal@portalgames.pl

www.portalgames.pl

www.2pionki.pl
www.facebook.com/2Pionki

Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ reprodukowane w jakiejkolwiek postaci bez
pisemnej zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlna starannoscia. Jesli jednak w Two-
im egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
nas o tym: portal@portalgames.pl.




NIECH SWIAT

DOWIE SIE
0 TWOIM DZIELE!




