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Celem groczy jest wypetnienie swoich wogondw posozerami
i zdobycie jok nojwigkszej liczby Punktéw Zwycigstwa (PZ) no
koniec gry. PZ sg zdobywane na 3 rdzne sposoby:

Zadonia

Persony

Ustugi
bro koriczy sig, gdy wszyscy gracze cotkowicie wypetnig swoje
wagony.

Wagony graczy majg po B przedzictéw, o w kozdym przedziale sg
2 migjsca przy oknie i 2 miejsca obok korytarza.

miejsca przy oknie

| PRZYGOTOWANIE

miejsca ohok korytarza

Kozdy z groczy bierze po jednym arkuszu groczo. 5 kolorowych
pisakdw i 4 kosci potdzcie w swobodnym zosiggu wszystkich
graczy.

Pierwszym graczem zostaje gracz, ktdry ostatnio jechat kolejg.

Przed rozpoczgeiem gracze muszg wybrag, kidre Zodonio dodzg
im PZ no koniec gry. W tym celu pierwszy gracz musi rzucic
wszystkimi 4 kosémi, o nostgpnie dopasowac ich kolory i wyniki
do odpowiednich migjsc w ohszarze Zodar,



Wszyscy gracze zakreslojg wybrane Zadania na swoich arkuszach graczy - wszyscy gracze mojg te same Zadanio.

PRZYKEAD

Jesli pierwszy oracz uzyskot na niebieskiej kostce wynik “1”, to wszyscy
gracze zaznaczojg Zodanie, ktdre duje 5 PZ za kazdy przedziot, w kidrym
2 zielonych posozerdw siedzi naprzeciwko 2 niebieskich posozerdw. -




ZADANIA

AKCJE KoSCl

TOR PUNKTAW K0SCI TOR BILETOW
USLUGI

PZZAZADANIA PZZA PERSONY

PZZA UStUGI KONCOWY WYNIK




Wynik 1- grocz zdobywa 2 Bilety. Zaznacz dwa puste pola no
swaoim torze Biletdw.

| PRZEBIEG GRY

Kosci reprezentujg posozerdw, o ich wyniki zopewnigjg rdzne
bonusy.

Wynik 2/3/4 - gracz zdobywa 1 Bilet i 1 Punkt Kosci. Zoznocz
odpowiednio po jednym pustym polu no torze Biletdw i torze
Punktdw Kosci.

W kozdej rundzie, pierwszy grocz rzuco wszystkimi 4 kosémi,
wyhiera jedng z nichi:
Umieszcza posozera tego koloru no dowalnym dostepnym
migjscu  swojego  wogonu,  zokreslojgc  to  miejsce
odpowiednim kolorem.

W zaleznogci od wyniku na tej kosci, oracz otrzymuje 1z 3
bonusdw:




Wartos¢ 5/6 - Ten pasozer jest Persong. Zoznacz to zokreslojge
pole ponizej miejsca, zajgtego W tej rundzie przez pasazera.
Persony zopewniojg dodatkowe PZ co zostoto opisone
wsekcji KONIEC GRY tej instrukcji. W kozdym przedziole mozno
umiescic dowolng liczbg Person.

Grocze po kolei wykonujg swoje tury, wybiergjgc po jednej
z niewybranych dotgd kosci i umieszczojgc odpowiednio
posazeréw w swoich wagonach. Gdy kozdy z graczy umiesci po
jednym posazerze, znacznik pierwszego gracza jest podowany
w lewa i rozpoczyna sig nowa runda gry.

SPECJALNE AHCIE |

W swoijej turze gracze mogg wykona¢ dowolng liczbg specjalnych
akeji.
Akcja Kosci

Grocz moze wydoc 1 Punkt Kosci, aby zmienié wynik no

wybranej kosci o +/- 1. Zmiona z 1 na B i no odwrdt jest
niedozwolona.




Grocz moze wydac 3 Punkty Kosci, aby umiescié w swoim ~ UWAGA! Arkusz grocza zowiera 2 zestawy Ustug. W rozgrywkach
wagonie pasozera innego koloru niz wybrana kosg. 3-i4-osobowych dostepne sq oba zestawy Ustug. W rozgrywkach
1- i 2-osobowych dostepny jest tylko jeden zestow Ustug, wige
przy wigkszej liczbie graczy warto wykreslic drugi z nich, aby
unikngé pomytki.

/ -
- UWAGA! Grocze nie mogg posiodac dwdch identycznych Ustug.

Wydawanie Biletow i Punktow Kosci

Akcja Biletu Podczas gry grocze zoznaczajg zdobyte Bilety i Punkty Kosci no

Gracz moZe wydat 5 Biletdw, aby pozyskac 1z dostgpnych Ustug. m'jpn\lmiednin:h m“],':h 5"",“i.'3h Ufk_USZV SiE) W celu WVF"]"iU
Gracz zoznacza wybrang Ustugg zakreglajge puste pole ponizej B"E[“Y" lub F""kt“}"" Kosci, nolezy WV_k“’-,S"': UL |'E{h§
tej Ustugi. Pozostali gracze muszg wykresic te Ustuge ze swoich zuk_ras!unych wezesniej pdl no torach Biletdw lub Punktdw Kosci.
arkuszy grocza. Jest ona dla nich niedostepna do korico gry. tajg sig one niedostgpne do korca gry.
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PZ z0 kazde ukoriczone Zadanie (liczba PZ jest nadrukowana no
Zudoniu). Grocze mogg za to samo Zadonie zdobyé wielokrotnosé
PZ, jesli spetnili jego wymaganio w wigcej niz jednym przedziale.

Gra koriczy sig, gy wszyscy gracze zopetnig posozerami wszystkie
miejsca swoich wagondw. PERSONY

Czas no punktocjg kodcowa: Kozdo Persona jest warta 1 PZ + 1 PZ zo kozdego posozera w tym
somym kolorze, zojmujgcego miejsce w przedziale tej Persony
(wliczojge tokze inne Persony tego somego koloru). W ten sposdh
kazda Persona moze byé warta maksymalnie 4 PZ (1 PZ za Persang
+3 PZ za pasazeréw w tym samym kolorze w jej przedziale).

-

. PRZVKEAD

Gracz ma 4 Zdtte Persony w tym samym przedziale. Kazda z nich
jestwarta 4 PZ (1 PZ za Persong +3 PZ za posazerdw w tym samym
kolorze). Przedziot wypetniony 4 Personami w tym samym kolorze
jestfgcznie wart 16 PZ!

ZADANIA

Grocze sprowdzajg naswoich orkuszach, kidre zZadari (wybranych
nodczos przygotowania) udato im sig ukoriczye. Brocze zdobywajg



UStUGI

Gracze zdobywajg po 2 PZ za kazdg parg posozerdw w kolorach
przedstawionych na pozyskanej Ustudze.

- PRZYKEAD

Grocz pozysket Ustuge z czerwonym i zielonym posozerem. -

W swoim wagonie ma 4 czerwonych posazerdw i 8 zielonych

posozerdw. Tworzg oni & zielono-czerwone pary posozerdw
.~ Zopewnigjgc mu B PZ.

4x83)
J
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Grocz z nojwigkszg liczbg Punktdw Zwycigstwa wygrywa gre.
W przypudku remisu, wygrywa ten z remisujgcych graczy, kidry
mo wigcej dostgpnych Punktdw Kosci. Jesli nodal jest remis,
grocze dzielg sig zwycigstwem.

OIS ZADAN |

i 5 PZ zo kozdy przedziot, w ktdrym 2 niebieskich

Litte J e :

[12] posozeréw siedzi noprzeciwko 2 czerwonych
posazergw.

Zotte  |5PZzakazdy przedziot wktdrym 2 zdttych posozerdw

[3-4] |siedzi noprzeciwko 2 niebieskich posazerdw.

[ttt  |5PZzakaidy przedzict w kidrym 2 zétych posazerow

[5-8] |siedzi noprzeciwko 2 zielonych posozerdw.




5 PZza kazdy przedziot, w ktdrym 1 zielony posazer W Niebieskie 5PZzakozdy przedziot,wkiGrym2zielonych posozerdw
jest otoczony 3 posozerami tokiego somego [1-2] siedzinaprzeciwko 2 niebieskich posozerdw.

koloru (pozo zielonym). Niebigskie 5PZzakazdyprzedzict wktdrym2zielonych posazerdw
5 PZ zn kozdy przedziat, w ktdrym 1 zétty pasozer [3-4] siedzi noprzeciwko 2 czerwonych pasozerdw.

Zielone
[1-2]

Zielone

[3-4] jest otoczony 3 pusozeromi takiego somego 8 yiehieskie 5 FZ zn kazdy przedziot, w kidrym 2 czerwonych
koloru (poza zgtym). [5-8]  posozerdw siedzi naprzeciwko 2 z6ftych posozerdw.

Zielone 2 PZ za kazdy przedziot, w ktdrym 2 posozerdw
[5-8]  takiego somego koloru siedzi ohok korytarza.

—— 5 PZ zn kozdy przedziot, w ktdrym 1 czerwony posazer
: jest otoczony 3 pasozeromi tokiego samego koloru B

[1-] (poza czerwonym). [;RHZ []S[]
AT CIEEIEVE  poz0rywia 2-osobowa rdizni sig sposobem wybierania kosci
EZ[E‘,:Y\ZU]"E jest otoczony 3 pusozeromi tokiego samego koloru uw : B w ) :

(poza niebieskim). Pierwszy gracz wybiera JEDNA kosg i jg rozpatruje.

Czenwone 2 PZ zo kazdy przedziot, w ktdrym 2 pusazerdw Drugi grocz wybiera DWIE kosci i je rozpatruje.

[5-6]  takiego sumego koloru siedzi przy oknie. Pierwszy grocz hierze ostatnig kosé i jg rozpatruje.

W ten sposdb, w kozdej rundzie, gracze umieszczajg w swoich
wagonach po 2 pasozerdw.




GRA 1-0S0BOWA |

Gro jednoosobowa przebiego podobnie do gry wieloosobowe;,
z kilkoma ponizszymi zmignami.

PRZEBIEG GRY

Gracz jest zowsze pierwszym graczem.

Wirtualny Przeciwnik (WP) tokze otrzymuje swdj arkusz, ktdry
gracz wypetnia za niego.

Po rzucie kosémi gracz wyhiera 1 koS¢ dlo siehie i 1 kosc dlo WP.
Nostepnie przerzuca 2 pozostate kosci i ponownie wybiera 1 kosé
dlo siebie i 1kosé dla WP.

Wybieranie kosci dlo Wirtuolnego Przeciwnika
Wybierojgc kost dlo WP postgpuj wedfug ponizszej listy
priorytetdw. Jesli WP nie ma mozliwosci wybrania pozgdangj
kogci, przejdZ do kolejnej pozycii:
WP wyhiera kosé w kolorze, kidrego ma nojmniej w swoim
wagonie.

WP wybiera kosc o najwyzszym wyniku.

WP wyhiera kos¢ w kolorze, ktdry zapewnia mu najwigcej PZza
pozyskane Ustugi.

Gracz decyduje.

Zo kozdym razem, gdy WP ma wystarczajgeq liczbg Punktéw Kosci,
by mdc zmieni¢ wynik wybranej kosci no “5” (co pozwoli mu no
umieszczenie Persony) MUSI to zrohic,

Notychmiost po zdobyciu 5 Biletéw WP MUSI pozyskat te
sposrdd dostepnych Ustug, kidra zapewnia mu w tym momencie
nojwigcej PZ

Jesli kilka Ustug zapewnio mu takg sumg liczbg PZ, WP pozyskuje
te sposrdd remisujgcych Ustug, kidra na arkuszu jest najbardziej
z|ewej (w gdrym, o pdZniej w dolnym rzedzie).

Zusady umieszczania posozeraw
WP zowsze stora sig umiescic w przedziale jok nojwigce]
pasazerdw takieoo samego koloru.



Po wybraniu pasazera w kolorze, Kolejnych pasozerdw w tym

ktdrego nie mo jeszcze kolorze umieszcza w tym sumym
w wagonie, WP umieszcza go przedziale.
W pustym przedziale.

Jesli przedziot jest zapetniony | WP musi umiescic nowego posozera tego
koloru, umieszcza tego posuzera w nostgpnym dostgpnym miejscu pustego
przedziotu.

Jesli w przedziale nie mo juz wolnych migjsc, umieszczo posozera no
pierwszym dostgpnym miejscu, zaczynajgc od gdry i od lewej strony w prawo.

(ST I

WP nie zdobywa PZ zo Zodania.
WP zdobywa podwdjng liczbg PZ za Persony.
WP standordowo zdobywa PZ za Ustugi.

Aby wygrag, grocz musi zdoby¢ wigcej PZ niz Wirtualny Grocz.
W przypadku remisu wyarywa WP.



