Dawno temu Wielkie Panstwo Ravenshire wystato geologéw w celu odkrycia nowych surowcow. Nardir Badger
udat si¢ na ziemie niczyje, nieprzyjazne pustkowie, gdzie odkryt w pobliskich gérach nowy i drogocenny surowiec,

ktory w przysztosci miat odmieni¢ caly swiat, gdyz pozwalat na drastyczny rozwdj technologii. Tym surowcem byt
wegiel.

Na jego cze$¢ kraing te pdzniej nazwano Nardir. Wiesci o nowym odkryciu bardzo szybko dotarty do pobliskich
panstw Calestii i Awharu.

Wszystkie trzy Panstwa zatozyly wokot gor kilka osad, ktore pdzniej przerodzity si¢ w wielkie miasta.

Dzigki wspoltpracy Ravenshire i Awharu udato si¢ opracowac technologi¢ wydobycia wegla, co pozwolito na szybki
rozwoj. Calestia byla niezadowolona z obrotu zdarzen i chciata przeja¢ surowce dla siebie. Pod dowddztwem
Generata Markusa Zainiego zaatakowata osade Brukas. Dzigki wspdlnej obronie udato si¢ odeprzec atak, tak zaczgta
si¢ wieloletnia Wielka Wojna. Dzigki wspolnym wysitkom Ravenshire i Awharu pod dowddztwem Sybilli Hawk
i Sebastiana Harridena udato si¢ pokona¢ Calestie.

Po zakonczeniu wojny Ravenshire, Awhar i Celestia postanowily wspotpracowac, aby zapewni¢ sobie dalszy rozwoj
i dobrobyt.

W tym $wiecie trudnych negocjacji i polityki, istotna rolg¢ w dazeniu do pokoju i ustalaniu warunkow przymierza
odegrali baronowie czterech frakcji: The Steambridges, The Iron Horses, The Skycarriers, The Clockworks.
Jednym z ich pomystéw na dalszy rozwdj i eksploatacj¢ byta budowa linii kolejowej taczacej te trzy Panstwa, dzigki
ktorej mogty one handlowac¢ i wymieniac si¢ towarami, surowcami i technologiami, a panstwa nie wtracaty si¢ w ich
interesy.

Dzisiaj jako potomek jednego z barondéw walcz o wpltywy, transportujac potrzebne zasoby i po cichu obsadzajac
urzedy w poszczegoélnych panstwach. Frakcja, ktora wywrze najwickszy wptyw na wzrost gospodarki zdominuje
rynek i1 zwycigzy, czy to bedziesz Ty?
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TRAIN RUSH

Autor gry: Sebastian Szponar

Rozwdoj gry: Marcin ,,Silent” Kupiec
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KOMPONENTY GRY:
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plansza Gtoéwna - rozmiar 720x480 mm plansza Zarzadzania - rozmiar 480x480mm

Surowce
20 znacznikow 20 znacznikow 1 znacznik Rundy 45 znacznikéw Inwestycji

o wartosci 1 (mosigdz) o wartos$ci 2 (woda)

20 znacznikow 20 znacznikow 12 zetondéw Przesylek 40 znacznikéw Ruchu
o wartosci 3 (Zywnosé) 0 wartos$ci 4 (miedz) (wegiel)
20 znacznikow 27 Kontrahentow Instrukcja
o wartosci 5 (zfoto) (po 9 dla kazdego Panstwa)

48 kart Akcji



VARDIMIUM

awers rewers

18 kart Bohaterow (po 6 dla kazdego Panstwa)

dowolny
Surowiec

awers rewers

48 Kkafli Kontraktow Panstwowych

. P e e W 1 e X S

awers (Wagon) rewers awers (Wagon Specjalny)

52 kafle Wagonow + 12 kafli Wagonow Specjalnych

awers rewers

47 kafli Bonuséw Bocznicy

awers (punkty Ruchu) rewers (Punkty Zwycigstwa)

18 Zetonow Ruchu

9 zetonow Misji



KOMPONENTY GRACZY:

4 plansze Gracza w 4 kolorach graczy - rozmiar 380x170 mm

DREWNIANE KOMPONENTY W 4 KOLORACH GRACZY (ZOLTY, CZARNY, FIOLETOWY,
BIALY)

W kazdym kolorze:

mane  Su r §

1 Lokomotywa 4 znaczniki Punktow Zwycigstwa (PZ) 1 znacznik Kolejnosci

6 Stacji Przetadunkowych 12 Magazynoéw 11 znacznikdéw Postepu

9 znacznikéw Miast 12 znacznikéw Kontraktow

Rk & &

9 Szpiegow (ponumerowanych od 1 do 9) 15 Agentow



WPROWADZENIE | CEL GRY

Train Rush to gra planszowa przeznaczona dla 2 do 4 graczy w wieku od 14 lat, trwajaca okoto 60 minut
na gracza.

W grze Train Rush gracze przyjmujg role przywodcow frakcji, rozpoczynajacych walke o wptywy w 3
prosperujacych Regionach obejmujacych 3 Panstwa (Ravenshire, Awhar i Calestia), w celu wzbogacenia
si¢ na transporcie kolejowym towarow. Ze wzgledu na trudny piaszczysty teren, Wiadze Regionoéw
postanowity potaczy¢ sity i wspolnie zbudowaly infrastrukture kolejowa (tory kolejowe, tunele, bocznice
kolejowe) pomiedzy 9 Miastami. Ponadto wyznaczyty 12 Stref Ekonomicznych, w ktorych bedzie mozna
zbudowac¢ Stacje Przetadunkowe i Magazyny.

Gracze musza planowac z wyprzedzeniem swoje ruchy, aby rywalizowac¢ o najbardziej intratne kontrakty
kolejowe i jak najlepszg lokalizacje dla swojej infrastruktury.

Gratrwa 8 rund (9 rund w grze dla 2 graczy) lub do momentu, gdy ktorys z graczy odwiedzi wszystkie
9 Miast. Kazda Runda podzielona jest na 7 faz:

Faza |. Faza Licytacji.

Faza Il. Faza Lobbowania
Faza Ill. Faza Przychodu
Faza IV. Faza Inwestycji
Faza V. Faza Ruchu

Faza VI. Faza Misji

Faza VII. Faza konca rundy

Frakcja, ktéra przyczyni si¢ najlepiej do wzrostu gospodarczego catego Pustkowia Nardiru zwycigzy.
Zwycigzcg zostaje gracz z najwigksza iloscig Punktow Zwyciestwa na koncu gry.

Punkty Zwyciestwa (PZ) zdobywamy w réznych momentach w trakcie gry. Moment zdobycia
punktow oznaczono ikong przedstawiajgca front Lokomotywy:

5 PZ otrzymujesz natychmiast (brak cyfry na ,,zderzaku”). Przesun znacznik PZ o 5 pél na
torze Punktacji biegnacym wzdhuz planszy Zarzadzania.

6 PZ otrzymujesz na koncu gry, podczas Koncowej Punktacji, jezeli spetnites warunki jako
pierwszy gracz (cyfra I na ,,zderzaku”).

2 PZ otrzymujesz na koncu gry, podczas Koncowej Punktacji, jezeli spelniltes warunki jako
drugi gracz (cyfra Il na ,,zderzaku”).

Sytuacje remisowe, zostaly opisane w opisie Konca Gry przy poszczegdlnych Punktacjach.



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
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Roéznice zalezne od liczby graczy
W zaleznosci od liczby graczy nalezy wprowadzi¢ drobne zmiany w sposobie gry. B¢da one wyraznie
oznaczone w przedstawiony ponizej sposob:

.‘“. - (Rozgrywki dla 4 graczy), czyli domyslna liczba graczy, dla ktérej napisano zasady.

ki
1]

1.

- (Rozgrywki dla 3 graczy).

Potozcie plansze Glowna (Mapa) i plansze¢ Zarzadzania na $rodku stotu obok siebie.

Przygotowanie planszy Gléwnej

Umie$écie wszystkie znaczniki Surowcow B E MM | znaczniki Ruchu M Zetony

Przesylek & oraz znaczniki Inwestycji I obok planszy, tworzac zasoby ogolne.
Umies¢cie znacznik Rundy 4 na polu nr 1 na Torze Rund.

Umie$écie w kazdym z 9 Miast pasujacy zeton Misji. [tymczasowo: walec]

Umiesécie w kazdym z 9 Miast, po 3 Kontrahentéw (1 czerwony i, 1 niebieski *,
1 zielony i) na wyznaczonych polach Miasta.

Posortujcie zetony Ruchu zgodnie z iloScia PZ znajdujacych si¢ na rewersie. Nastepnie
umiesécie odpowiedni zeton na wyznaczonych polach z numerem, na kazdym z 9 Miast.

Przygotowanie planszy Zarzadzania

7.

Posortujcie kafle Kontraktow Panstwowych na 4 stosy w zaleznos$ci od liczby towarow
na kaflu. Potasujcie kazdy ze stoséw i umieSécie je rewersem do dotu w obszarze
Kontraktéow, na wyznaczonych czarnych polach oznaczonych liczbg Surowcow.
Dobierzcie 3 kafle z kazdego stosu i potozcie je odkryte na 3 polach nad odpowiednim
stosem.

Potasujcie kafle Bonusow Bocznicy ﬂ i umiesccie je w losowej kolejno$ci na polach
1-9 w obszarze Bonusow Bocznicy. Z pozostatych kafli uformujcie 3 stosy i umiesécie je
zakryte obok powstatych rzedow.



Przygotowanie graczy

9. Dajcie kazdemu graczowi plansze Gracza oraz drewniane elementy w wybranym
kolorze. Kazdy gracz powinien teraz:

A. Umiesci¢ 1 znacznik Punktow Zwycigstwa (PZ) na polu &
biegnagcym wzdtuz planszy Zarzadzania.

B. Umiesci¢ Lokomotywe na Polu Startowym na Mapie.

C. Umiesci¢ po 1 znaczniku Postepu na najnizszym polu w kazdym z 5 Torow
Postepu.

D. Umiesci¢ Magazyny , Stacje Przeladunkowe oraz znaczniki

na torze Punktacji

Kontraktow , na planszy Gracza na polach ze wskazanymi ikonami, beda
stanowily one rezerwe gracza.

E. Umiescié 6 pozostatych znacznikéw Postepu oraz Agentéw | X
Gracza, bedg stanowily one rezerwe gracza.
F. Umiesci¢ Znaczniki Miast na planszy Gracza na torze Miast oznaczonym ikong

G..

obok planszy

11 /“‘ Potozy¢ na planszy Gracza 8 Szpiegéw ponumerowanych od
1 do 8, tak by cyfry byty widoczne dla innych graczy, na

polach oznaczonych ikona @.

ki
@

10. Odtozcie na chwilg na bok kafle Wagonow Specjalnych oraz posortujcie pozostate kafle
Wagonow na 3 stosy zgodnie z ilo$cig miejsc na znaczniki Surowcow.
A. Kazdy gracz bierze 1 Wagon z 1 miejscem na surowiec brazowy B oraz
1 Wagon z 1 miejscem na surowiec dowolny B, ktore nastgpnie umieszcza
odkryte w swoim obszarze gry z prawej strony planszy Gracza. Plansza Gracza
przedstawia Lokomotywe, do ktorej mozemy ,,podigczyé” Wagony. Pozostate
kafle Wagonow z 1 miejscem odtozcie do pudetka.

10



11.

12.

13.

14.

B. Kazdy gracz bierze mosigdz (surowiec bragzowy) i ktadzie na swoim Wagonie z 1
miejscem na surowiec brazowy E oraz jeden wybrany surowiec, ktory ktadzie
na swoim Wagonie z 1 miejscem na surowiec dowolny .

C. Potasujcie oddzielnie stosy kafli wagonéow z 2 i 3 miejscami na surowce
i umiesccie je zakryte obok planszy w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.
Nastepnie odkryjcie po 5 kafli z kazdego ze stosow, beda one tworzy¢ pule
dostepnych kafli Wagonéw. Obok kafli, nalezy pozostawi¢ miejsce na stos kafli
odrzuconych.

D. Posortujcie odtozone kafle Wagonow Specjalnych na 2 stosy z 2 i 3 miejscami
na Przesylki i umiesécie je odkryte obok planszy w miejscu widocznym dla
wszystkich graczy.

Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza. Podczas pierwszej rundy, kolejnosé rozgrywki
rozpoczyna si¢ od niego i toczy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Oznaczcie
kolejnos¢, umieszczajac znaczniki Kolejnosci na Torze Kolejnosci na planszy Gtownej
zaczynajac od nr 1.

Przyklad Floletowa rozpoczyna i jest Plerwszym Graczem Czarna jest druga
w kolejnosci, Zolty jest trzeci, a Bialy czwarty.

Potasujcie tali¢ kart Akcji umieszczajac ja zakryta obok planszy w miejscu widocznym

dla wszystkich graczy. Nastepnie odkryjcie 3 Kkarty & ﬂ ktore beda tworzyé pule
dostepnych kart Akcji. Obok talii nalezy pozostawi¢ miejsce na stos kart odrzuconych.

Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart Akcji & E Kazdy gracz wybiera 3 karty, ktore
utworzg jego poczatkowa reke kart AKcji, a 2 pozostate odktada na spod talii. Karty AKcji
graczy sg niejawne.

...“ Potasujcie tali¢ kart Bohateréw i rozdajcie kazdemu graczowi po 4 karty,
nastgpnie przeprowadzcie selekcje kart (tzw. draft). Pozostate 2 karty
odtédzcie do pudetka bez ich ujawniania.

““* Potasujcie tali¢c kart Bohaterow i rozdajcie kazdemu graczowi po 6 kart, z
ktorych kazdy gracz musi wybra¢ 5 kart. Niewybrane 3 karty nalezy
odrzuci¢ do pudetka bez ich ujawniania. Nastepnie przeprowadzcie selekcje
kart (tzw. draft).
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15.

DRAFT:

Kazdy z graczy powinien obejrze¢ wybrane ffddk 4 karty k# 5 kart i wybraé¢
jedng z nich i odlozy¢ ja na bok, a reszte przekaza¢ graczowi po lewej. Z Kartami
otrzymanymi od sasiada, nalezy postapi¢ analogicznie. Procedure powtarzamy, az kazdy
z graczy bedzie miat odtozone na bok sk 4 karty kA% 5 kart

Dopiero w momencie, w ktorym wszystkie karty leza przed graczem, gracz bierze
odtozone na bok karty, ktore beda stanowity jego reke kart Bohaterow. Karty kladziemy
zakryte na planszy Gracza na wyznaczonym polu @ .

W pierwszej rozgrywce proponujemy karty Bohaterow rozdaé losowo, w ilo$ci podanej
powyzej, w zalezno$ci od liczby graczy.

Jestescie gotowi, by zaczac¢ gre!
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OPIS GLOWNYCH ELEMENTOW GRY

KARTY AKCJI
Karty Akcji beda zagrywane w V Fazie gry (Faza Ruchu). Kazda karta zawiera 4 Akcje.

Akcja nr | (Akcja Ruchu) losc punktow Rl_whu
(okreslone cyfra i
graficznie za pomocg

Akcia nr 11 (Akcja Ruchu) trapezow.

Akcja nr 111 (Akcja Ruchu) Koszt Akcji w
znacznikach Ruchu
(wegiel). Zamkniety
kociol, oznacza, ze Akcja

Akcja Specjalna jest darmowa.

— otrzymujesz
natychmiast 5 PZ.

Numer karty (wszystkie karty
zostaty opisane w zataczniku A).

Akcja nr IV (Akcja Specjalna)

KARTY BOHATEROW
Karty Bohateréw beda zagrywane w VI Fazie gry (Faza Misji).

Akcja Specjalna
po zagraniu karty
— otrzymujesz 1
znacznik Ruchu.

Nazwa Miasta i Herb
(Cel Misji)

Kolor Karty,
reprezentujacy Region

g
!

w ktorym, moze zosta¢ “:T’j : ?_?
zagrana. - : 22 Punkty Zwyciestwa
= 33 ™= nakoniec gry za
Nazwa Bohatera s 4|5 posiadanie
58 odpowiedniej ilosci

Surowcdw na swoich
Wagonach.

Numer karty (wszystkie karty
zostaty opisane w zataczniku C).
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PLANSZA GRY
Plansza gry podzielona jest na dwie cze$cei:

A. Plansza Gléwna, czyli Mapa Nardiru, po ktorej bedziecie poruszac si¢ Lokomotywg za pomoca
kart Akcji, dzigki ktorym, odwiedzicie Miasta i Strefy Ekonomiczne w 3 réznych Regionach.
W Strefach Ekonomicznych, bedziecie budowa¢ Magazyny i Stacje Przeladunkowe,
a w Miastach bedziecie realizowa¢ Kontrakty i wynajmowa¢ Kontrahentom swoje Magazyny.

Mapa Nardlru przedstawia linie kolejowa, ktora przebiega przez 3 Regiony. Pola z torami w Z|elonej
obwodce ESEE naleza do Panstwa militarnego Calestia. Pola z torami w czerwonej obwédce [
naleza do Panstwa gorniczego Ravenshire. Pola z torami w niebieskiej obwédce M
Panstwa technologicznego Awhar.

naleza do

Tory kolejowe tacza ze sobg 9 Miast {1 oraz 12 Stref Ekonomicznych {2} zawierajacych Bocznice
Kolejowa (3} Kazdy Region zawiera 3 Miasta i 4 Strefy Ekonomiczne w swoim kolorze.

Wszystko co wykonujecie w grze Train Rush jest powigzane z Regionem, w ktérym znajduje
si¢ wasza Lokomotywa. Na potrzeby instrukcji taki Region bedzie nazywany

Aktywnym Regionem (%\). W zwigzku z tym ma ogromne znaczenie jak zaplanujecie ruchy
i na ktorym polu zatrzymacie si¢ swoja Lokomotywa.

W kazdym Regionie znajdziecie 1 bardzo przydatny punkt podrozy - Czarny Rynek ‘(f}, na ktorym
za handel Surowcami otrzymacie cenne nagrody, w zaleznosci od tego jak duzo ich sprzedaliscie.

W centralnej czgsci planszy gtownej znajduje si¢ Tor Rund {5 ze znacznikiem Rundy X,

Na polu nr 8 znajduje sie informacja, ze w rozgrywce dla 3 i 4 graczy nastepuje
koniec gry & po zakoniczeniu 8 rundy. Na polu nr 9 natomiast znajduje si¢
informacja, ze w rozgrywce dla 2 graczy gra konczy sie po 9 rundzie.
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oraz informacje przypominajace {2} :

Jezeli ktorykolwiek z graczy odwiedzi 9 Miasto, gra konczy sig¢
na koncu biezacej rundy. (Szczeg6ty na str. 43).

Pod Torem Rund %5* znajduie sie Tor Kolejnosei i Tor Licytacji .

ZASADY RUCHU

W grze poruszacie si¢ swoja Lokomotywa, zagrywajac W Fazie V karte AKcji, ktora okresla o ile pol
nalezy ja przemiesci¢ lub alternatywnie za pomoca Akcji Ruchu w Fazie 1V. Ruch Lokomotywy
zaczynacie od pola START w centralnej czg¢éci Mapy. Gracz poruszajacy w danym momencie
Lokomotywa, nazywany jest aktywnym graczem.

Wazne: Lokomotywa na polu START nie znajduje si¢ w zadnym Regionie.

Podczas ruchu Lokomotywy obowiazuje kilka ograniczen:

1.

Przyklad: Fioletowa rozpoczyna i porusza si¢ o 4 pola,
poruszajgc si¢ przez Tunel zgodnie ze strzatkami.
Czarna porusza sie o 2 pola, Zoélty porusza sie o 4 pola,

Ruch Lokomotywy musi odbywac si¢ tylko zgodnie ze wskazowkami zegara. W centralnej
czesci Planszy Glownej znajduje si¢ przypomnienie o tej zasadzie @

Na JEDNYM polu moze znajdowaé si¢ tylko JEDNA Lokomotywa, za wyjatkiem pola
Miasta 72 i pola Czarnego Rynku L3 Jeseli gracz miatby zakonczy¢ Ruch na polu z inng
Lokomotywa, musi wybra¢ inna Akcje (nie dotyczy wyjatkéw z punktu 3).

Ruch Lokomotywy nalezy wykonaé¢ doktadnie o tyle pdl, ile punktow Ruchu wskazuje Akcja
Ruchu na zagranej karcie Akcji (zasada dotyczy rowniez Akcji Ruchu w Obszarze Akcji .
Jedynym wyjatkiem sg pola Miasta {3 i pola Czarnego Rynku m, gdzie mozemy zakonczy¢
Ruch, a nadwyzka punktéw Ruchu przepada. Za Ruch wskazany na Karcie AKcji nalezy
zaptaci¢ znacznikami Ruchu (weglem), jezeli sa wymagane.

Ruch po mapie odbywa si¢ po 3 petlach (wewngetrznej, sSrodkowej i zewngetrznej). Jedyne

miejsca, gdzie mozemy zmieni¢ petle to Tunele @ i Zjazdy @ . Przez Tunele poruszamy
si¢ zgodnie ze strzatkami. Ruch przez Tunel nie zabiera punktéw ruchu.

nie moze przejechac przez Tunel, poniewaz nie moze stangc¢ na polu razem z Fioletowq. Bialy

ma mozliwos¢ zagrania karty Akcji umozliwiajgcej tylko ruch o 2 lub 4 pola, wiec nie ma mozliwosci
wykonania ruchu w tej rundzie.
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MIASTO aad

K6

i

Odwiedzanie kolejnych Miast symbolizuje rozwdj Frakcji, poprzez rozszerzanie sie Strefy Wplywow.
W Miastach mozemy zrealizowa¢ dostepne kontrakty oraz wynajgé Kontrahentom swoj Magazyn.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Herb Miasta - Kazde z 9 Miast ma inny Herb, ktory jest wykorzystywany na kartach Bohaterow

oraz w obszarze Kontraktow M na planszy Zarzadzania. W Fazie VI bedziecie zbierali z tego
pola zetony Misji, jezeli celem Misji Bohatera jest wskazane Miasto.

Nazwa Miasta - jest wykorzystywana na kartach Bohateréw oraz w obszarze Kontraktow ;
na planszy Zarzadzania.

Miejsce na 3 Kontrahentow - na poczatku gry, w kazdym miescie beda znajdowac si¢ 3 piony

Kontrahentéow w 3 kolorach (T3] odpowiadajacych kolorom Panstw (Regionow).
Kontrahentom be¢dziecie mogli wynaja¢ swoj Magazyn wykonujac Akcje Miasta (szczegoty str.
37)

Ranga Miasta — okreslona za pomocg cyfry nad walizka, W zalezno$ci od petli, na ktorej znajduje
si¢ Miasto (1 = wewnetrzna, 2 = §rodkowa, 3 = zewngtrzna).

Miejsca na znaczniki Miasta i zetony Ruchu - gracz, ktory dociera do Miasta, zaznacza swoja
obecno$¢ za pomocg znacznika Miasta na pierwszym polu od lewej oraz zabiera zeton Ruchu,

jezeli jaki$ jest na tym polu. (szczegoty Akcji Miasta str. 37)

Miejsce rozpoczecia Akcji Miasta — szczegdty Akcji Miasta na str. 37. Na tym polu moze
znajdowac sig¢ kilka Lokomotyw.
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STREFA EKONOM ICZNA@- zawsze sasiaduje z BOCZNICA KOLEJOWA @

Strefy Ekonomiczne to idealne miejsce na rozwinigcie wiasnej Infrastruktury (Magazyny i Stacja
Przetadunkowa), ktora pozwoli zachecic przysztych Kontrahentow, aby z nami wspolpracowali.

ARANNRANE]
. i

B f

PRZYPOMNIENIE:
Aby wynajgc swoj
Magazyrsi;. ‘
Kontrahentow, musi
by¢zbudowana Stacja
Przetadunkowa

16. Miejsce na 3 Kontrahentow Wil - w Strefie Ekonomicznej, nie moga znajdowac si¢ Kontrahenci
z tego samego Panstwa (piony w tym samym kolorze). Ponadto, aby wynaja¢ swoj Magazyn
Kontrahentowi, musi by¢ zbudowana Stacja Przeladunkowa (nie ma znaczenia, ktory gracz
ja zbudowat) w tej Strefie EKonomicznej.

17. Miejsce na 3 Magazyny . - mozna budowa¢ Magazyn, jezeli w Strefie Ekonomicznej nie ma
jeszcze zbudowanej Stacji Przeladunkowej. Za budowe Magazynu awansujemy na Torze
Infrastruktury.

18. Miegjsce na 1 Stacje Przeladunkowa il podczas budowy Stacji Przeladunkowej, udaje si¢
odkry¢ szlachetne surowce, ktore pojawiaja si¢ w postaci znacznika Przesylki k3 . Za budowe
Stacji Przeladunkowej nie awansujemy na Torze Infrastruktury.

19. Miejsce na znacznik Przesylki i - znaczniki Przesylki pojawiaja si¢ tylko po zbudowaniu Stacji

Przeladunkowej. Na koncu gry przynosza PZ, w zaleznosci od ilosci przewozonych przesytek.
Do przewozu znacznikéw Przesylek wymagane sa Wagony Specjalne.
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BOCZNICA KOLEJOWA - @

Korzystanie z bocznicy kolejowej przynosi profity dla wszystkich Frakcji, ktore prowadzg swoje interesy
w sqgsiadujqcej Strefie Ekonomiczne;j.

Bocznica Kolejowa B, zawsze znajduje sic w tym samym Regionie, co sasiadujaca Strefa
Ekonomiczna.

Numery 1-9 na Bocznicy Kolejowej sa powigzane z polami 1-9 na planszy Zarzadzania, na ktorych
roztozone sg zetony Bonuséw Bocznicy. Lokomotywa, ktora zakonczy Akcje Ruchu na odpowiednim
polu, zdobywa powigzany kafel Bonusu Bocznicy (wazne: w kolejnych ruchach, nalezy poruszaé
si¢ po odpowiednim torze bocznicy, ktéry zostal wybrany. Np. nie mozna z pola nr 6 przejechaé
na pole 7). Ponadto gracz moze zabra¢ znacznik Przesylki, jezeli posiada Wagon Specjalny
przeznaczony do ich przewozenia.

Dodatkowo uruchamiana jest Punktacja Strefy Ekonomicznej (szczegodty na str. 42) za kazdym
razem, gdy jakakolwiek Lokomotywa zakonczy ruch na bocznicy. Przypomnienie o tej punktacji
znajduje si¢ na Planszy Gracza.

Wazne: Na kazdym polu Bocznicy Kolejowej moze znajdowac si¢ tylko 1 Lokomotywa.

CZARNY RYNEK

Na Czarnym Rynku mozemy sprzedac nasze Surowce, a W zamian otrzymamy catkiem nowe mozliwosci.

Region czerwony Region zielony Region niebieski
(Ravenshire) (Calestia) (Awhar)

20. Miejsce rozpoczecia Akcji Czarnego Rynku - Na polu moze znajdowac si¢ kilka Lokomotyw.
Szczegoly Akcji Czarnego Rynku opisano na str. 39.
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B. Plansza Zarzadzania, na ktorej bedziemy wykonywaé glowne Akcje w grze i zdobywaé
przewagi w odpowiednich obszarach dla kazdego z 3 Regionow.

Sektor Finansowy. hSekto

- - 1= 190 [
o | [k Sl Sl £ bl

-
1 [R=d

21. Obszar Wpltywow

Obszar ten przedstawia 5 Sektorow Wplywéw (Sektor Finansowy, Surowcow, Logistyki,
Handlowy, Technologiczny) w kazdym z 3 Regionow, w ktorych bedziecie mogli lobbowaé
i szpiegowac, w celu uzyskania wsparcia jednego z Panstw. Kazdy Sektor pozwala na podniesienie

si¢ na odpowiednim Torze Postepu {2 . Ponadto na koniec gry, kazdy z 15 Sektorow przyniesie
Punkty Zwycigstwa (6 PZ za 1 miejsce i 2 PZ za 2 miejsce) graczom, ktdrzy majg w nim przewage
- wygrywa gracz, ktory umiescit wigcej Swoich pionow Szpiegéw i Agentow (remisy rozstrzygane
sg na korzy$¢ gracza, ktory umiescil swoj pion wczesniej). Kazdy sektor posiada pola 1-4
(dostepne tylko w Fazie Il dla Szpiegow) oraz pola 5-8 (dostepne dla Agentow).
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22. Tory Postepu

Obszar ten przedstawia 5 Toréw Postepu, na ktorych bedziecie awansowali w trakcie gry.
Na poczatku gry, wszyscy rozktadacie znaczniki Postepu na najnizszym polu na kazdym Torze.
Awans na odpowiednim Torze Postepu odbywa si¢ poprzez przeniesienie znacznika Postepu na
poziom wyzej i odbywa si¢ za kazdym razem, gdy:

e zostanie wybrana Akcja z ikong $ (mozemy awansowa¢ na dowolnym Torze
Postepu).

lub

e zostanie wybrana Akcja z ponizszymi ikonami:

o}

Awansuj na Torze Inwestycji - pozycja znacznika Postepu na tym Torze wskazuje,
ile znacznikow Inwestycji bedziecie otrzymywali w kazdej rundzie w Fazie 111
(Faza Przychodu). Znaczniki Inwestycji wykorzystujecie do zakupu Akcji w Fazie
IV (Faza Inwestycji).

Awansuj na Torze Wegla - pozycja znacznika Postepu na tym Torze wskazuje, ile
znacznikow Ruchu (Wegiel) bedziecie otrzymywali w kazdej rundzie w Fazie 111
(Faza Przychodu). Wegiel potrzebny jest do wykonywania Akcji Ruchu w Fazie V
(Faza Ruchu).

Awansuj na Torze Zaladunku - pozycja znacznika Postepu na tym Torze
wskazuje, ile Wagonéw mozecie w kazdej rundzie w calo$ci zaladowac¢ Surowcami
(nie ma znaczenia ilo$¢ surowcow na poszczegolnych Wagonach). Kazdy Wagon ma
wskazane konkretne typy i ilosci Surowcow jakie mozecie zatadowac.

Awansuj na Torze Wyladunku - pozycja znacznika Postepu na tym Torze
wskazuje, ile Surowcow mozecie wyladowaé podczas realizacji Kontraktow
w Akcji Miasta (str. 37) oraz podczas sprzedazy Surowcow w Akcji Czarnego
Rynku (str. 39).

Awansuj na Torze Wagonéw - pozycja znacznika Postepu na tym Torze wskazuje,
ile mozecie posiada¢ Wagonow (W tym Wagonow Specjalnych).

Uwaga!

Na najwyzsze pole kazdego Toru Postepu, moze dotrze¢ tylko 1 gracz. Otrzymuje na koniec gry

10 PZ.
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23. Obszar Akcji
Obszar Akcji wykorzystywany jest w Fazie IV (Faza Inwestycji).
Do wyboru mamy ponizsze 7 obszarow AKCJi, za ktore nalezy zaptaci¢ znacznikami Inwestycji.

Akcja Rynku.
Akcja Budowy.
Akcja Zaladunku.
Akcja Ruchu.
Akcja Wymiany.
Akcja Planowania.
Akcja Korupcji.

No gk~ wbdeE

Wszystkie Akcje zostaly opisane szczegotowo na str. 31.
24. Tor Infrastruktury

Tor Infrastruktury sktada si¢ z 3 Torow w kolorze kazdego z Regionow, na ktorych bedziecie
rywalizowa¢ ze sobg. Na koncu gry, na kazdym z Toréw przyznawane sa punkty za najlepiej
rozbudowang Infrastrukture w danym Regionie: 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.

Na Torach awansujecie za kazdym razem, gdy zostanie wybrana Akcja:

Awansuj na Torze Infrastruktury.
Awansujecie 0 1 pole, przesuwajagc w prawo znacznik Postepu, na Torze
Infrastruktury w kolorze Regionu, w ktorym zostat zbudowany Magazyn.

Akcja ta wystepuje w 2 momentach, gdy:
» budujecie Magazyn w Strefie Ekonomicznej {?} w Aktywnym Regionie.
Po zabraniu Magazynu z Planszy Gracza, nalezy wykona¢ Akcje [l -

: 7
’ [
| T )
A a A‘«:: ‘
A
LAl B

Przyklad: Zolty wykonuje Akcje Budowy Magazynu z kafla Bonusu Bocznicy z pola
nr 3, bierze Magazyn ze swojej Planszy Gracza i musi umiesci¢ go w dowolnej Strefie EKonomicznej
w czerwonym Regionie, poniewaz tam znajduje si¢ jego Lokomotywa. Nastgpnie wykonuje Akcje
odkryta na Planszy Gracza po zabraniu [igazynu i przesuwa swoj znacznik Postepu 0 1 pole w
prawo na Torze Infrastruktury. (W tym przypadku Zétty zdobyt dopiero 1 punkt na tym Torze, w
zwigzku z tym znacznik Postgpu zabiera z odlozonych znacznikéw znajdujgcych sie obok Planszy
Gracza i stawia go na pierwszym polu z lewej strony).

Odrzuci¢ poza plansze




» dowolny gracz zakonczy Akcje Ruchu na Bocznicy Kolejowej @ , to zostaje
uruchomiona Punktacja Strefy Ekonomicznej. W kroku B, wlasciciel Stacji
Przeladunkowej w Strefie Ekonomicznej sasiadujacej z ta Bocznica, awansuje na
Torze Infrastruktury w kolorze Aktywnego Regionu o 1 pole za kazdy wynajety
Magazyn (taki, ktory posiada Kontrahenta). Zasady Punktacji Strefy Ekonomicznej,
sg opisane za pomocg ikon na Planszy Gracza.

Gdy Lokomotywa
zakonczy Ruch na
polach Bocznicy
Kolejowej to
wykonaj krok
AiB

Wiasciciel Wykonaj Akcje Awansuj na
Stacji Torze Infrastruktury za kazdy
Przetadunkowe;j Magazyn z Kontrahentem

Na Torze Infrastruktury wystepuja Akcje Bonusowe, ktory otrzymujecie natychmiast, gdy znacznik
Postepu zostanie potozony na polu z tag AKcja.

= Mozesz wykona¢ Akcje Awansuj na dowolnym Torze Postepu.

Mozesz wykona¢ Akeje Korupcji (Wyjatek: dotyczy tylko Sektorow w Regionie zielonym)

M Mozesz wykona¢ Akcje Korupceji (Wyjatek: dotyczy tylko Sektorow w Regionie
niebieskim)

Mozesz wykona¢ Akcje Korupcji (Wyjatek: dotyczy tylko Sektorow w Regionie
czerwonym)

Mozesz wykona¢ Akcje Korupcji (Wyjatek: dotyczy tylko Sektor6w w Regionie zielonym
oraz dotyczy wstawienia 2 Agentéw (zamiast 1) do tego samego Sektora).

Mozesz wykona¢ Akeje Korupceji (Wyjatek: dotyczy tylko Sektoréw w Regionie niebieskim
oraz dotyczy wstawienia 2 Agentow (zamiast 1) do tego samego Sektora).

Mozesz wykona¢ Akcje Korupcji (Wyjatek: dotyczy tylko Sektorow w Regionie
czerwonym oraz dotyczy wstawienia 2 Agentow (zamiast 1) do tego samego Sektora).

Y o)
-’ Q
\
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25. Tor Kontrahentow

Tor Kontrahentéw sktada si¢ z 3 Toréow w kolorze kazdego z Kontrahentow, na ktorych gracze
bedg rywalizowacé ze soba. Na koncu gry, na kazdym z Toréw przyznawane sg punkty za najlepsza
wspotprace z Kontrahentami z danego Regionu: 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.

Na Torach awansujecie za kazdym razem, gdy zostanie wybrana Akcja:

Awansuj na Torze Kontrahentow

Na Torach awansujecie za kazdym razem, gdy wynajmujecie swoj Magazyn
(w dowolnym Regionie) w Akcji Miasta, jednemu z dostepnych
Kontrahentow. Awansujecie, przesuwajagc w prawo znacznik Postepu,
— na Torze Kontrahentéow w kolorze zabranego piona, o ilo$¢ po6l rownag
Randze Miasta.

Akcja Awansuj na Torze
Kontrahenta w kolorze
zabranego piona o 2 pola

Magazyn
aktywnego gracza
Stacja

przetadunkowa
dowolnego gracza

Przyklad: Zétty wykonuje Akcje Miasta Vardimium, gdzie jednq z rzeczy, ktérg wykonuje jest
wynajecie Magazynu jednemu z dostepnych Kontrahentéw. Zétty ma zbudowane 2 Magazyny
w 2 roznych Strefach Ekonomicznych. Moze wynajgé swoj Magazyn tylko w Strefie
Ekonomicznej, w ktorej jest zbudowana Stacja Przeladunkowa. Jedyna Strefa Ekonomiczna,
ktéra to spetnia, to ta, w ktorej Stacje zbudowat Fioletowy. W zwigzku z powyzszym, Zélty moze
swoj Magazyn wynajgé jedynie niebieskiemu Kontrahentowi, poniewaz tylko jego jeszcze nie
ma w tej Strefie.

Pamietaj! W kaidej Strefie Ekonomicznej mogq byé tylko Kontrahenci z réinych Panstw
(rozne kolory pionow).

Po przeniesieniu Kontrahenta do swojego Magazynu, Zétty wykonuje Akcje Awansuj na Torze
Kontrahenta w kolorze niebieskim o0 2 pola, poniewaz przeniost niebieskiego Kontrahenta oraz
Ranga Miasta Varmidium to 2.
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Na Torach réwniez awansujecie za kazdym razem, gdy zostanie wybrana Akcja:

. Awansuj na Torze Kontrahentéow o 1 pole.

Gdy Lokomotywa
zakonczy Ruch na
polach Bocznicy
Kolejowej to
wykonaj krok

AiB

Gdy dowolny gracz zakonczy Akcje Ruchu na Bocznicy Kolejowej @ , to zostaje
uruchomiona Punktacja Strefy Ekonomicznej. W kroku A, kazdy wlasciciel
wynajetego Magazynu w Strefie Ekonomicznej sasiadujacej z ta Bocznica
Kolejowa, awansuje na Torze Kontrahentéw w kolorze wynajmujacego
Kontrahenta o 1 pole. Zasady Punktacji Strefy Ekonomicznej, sa opisane
za pomocg ikon na Planszy Gracza.

Kazdy wtasciciel wynajetego
Magazynu z Kontrahentem

Wykonaj Akcje Awansuj na Torze
Kontrahentow w kolorze
wynajmujacego Kontrahenta o 1 pole

Na Torze Infrastruktury wystepuja Akcje Bonusowe, ktore otrzymujecie natychmiast, gdy znacznik
Postepu zostanie potozony na polu z tg AKcja.

= Mozesz wykona¢ Akcje z dowolnego kafla Bonusu Bocznicy, nastepnie odrzué

go poza plansze oraz dociagnij nowy kafel w jego miejsce ze stosu kafli Bonusow
Bocznicy.

Mozesz wykona¢ darmowa Akcje Specjalng nr IV z dowolnej 1 karty AKcji
na r¢ce. (Uwaga! Nie dociggaj nowej karty Akcji).

Mozesz wykona¢ darmowa AKkcje Specjalna nr I'V z dowolnych 2 kart Akcji na rece.
(Uwaga! Nie dociagaj nowych kart Akcji).
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26. Obszar Bonuséw Bocznicy

27.

Numery 1-9 w obszarze Bonuséw Bocznicy, na ktorych roztozone sg kafle Bonuséw Bocznicy
sg powigzane z polami 1-9 na Bocznicy Kolejowej. Lokomotywa, ktora zakonczy Akcje Ruchu
na odpowiednim polu, zdobywa powiazany kafel Bonusu Bocznicy.

Akcje¢ wskazang na kaflu Bonusu Bocznicy nalezy zrealizowaé natychmiast, a kafel odrzuci¢
poza planszg. W miejsce odrzuconego kafla, nalezy dobra¢ nowy z dowolnego stosu kafli
Bonuséw Bocznicy. W przypadku wyczerpania jakiegokolwiek stosu, nalezy utworzy¢ losowo
nowy stos z kafli odrzuconych znajdujacych sie poza plansza.

Wszystkie kafle Bonus6w Bocznicy zostaty opisane w zataczniku B.
Obszar Kontraktow

Obszar Kontraktéw obejmuje wszystkie 9 Miast w 3 Regionach. Kazde z Miast oferuje
realizacj¢ 1 kontraktu z 2,3,4,5 Surowcami.

Kontrakt mozna zrealizowa¢:

a) wykonujac Akcje Miasta w wybranym MiesScie, poprzez wytadunek odpowiednich Surowcéw
wskazanych na kaflu Kontraktu z Aktywnego Regionu na obszarze Kontraktow
Panstwowych .
Kafel Kontraktu, nalezy odrzuci¢, a wykonanie Kontraktu, nalezy oznaczy¢ znacznikiem
Kontraktu na polu Miasta odpowiadajagcemu ilosci wyladowanych Surowcow.
Na pojedynczym polu moze znajdowac si¢ tylko 1 znacznik. Jezeli pole jest zajete, nie mozna
wykona¢ tego Kontraktu.

Wazne: Ilo$¢ wyladowywanych surowcéw zalezna jest od waszej pozycji na Torze
Wyladunku.
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b) wykonujac Akcje Czarnego Rynku - realizacja Kontraktu z X (2-5) Surowcami. Znacznik
Kontraktu pot6z na dowolnym wolnym polu z X surowcami w obszarze Kontraktow
w rzedzie dowolnego Miasta w kolorze Aktywnego Regionu. Nie odrzucasz zadnego kafla
Kontraktu z obszaru Kontraktow Pal'lstwowych.

Na koniec gry kazdy Region bedzie punktowany - 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.

W kazdym Regionie wygrywa ten gracz, ktory dostarczyta sumarycznie wigcej kostek Surowcow
do wszystkich jego Miast.

28. Obszar Kontraktéw Panstwowych

Obszar ten zawiera kafle Kontraktow, podzielone ze wzglgdu na wymagana ilo$¢ Surowcow jaka
trzeba dostarczy¢ do danego Regionu. Po wykonaniu Kontraktu, kafel nalezy odrzuci¢ i dobraé¢
W jego miejsce natychmiast nowy kafel z odpowiedniego stosu.

Ikona ii na kaflu Kontraktu oznacza dowolny Surowiec.

29. Tor Punktéw Zwyciestwa (PZ)

Na Torze Punktow Zwyciestwa bedziecie zaznacza¢ Punkty Zwyciestwa (PZ) zdobyte w trakcie
gry za pomoca znacznikow Punktacji. W przypadku przekroczenia pola nr 50, nalezy rozpoczaé
zdobywania PZ od poczatku toru Punktacji, umieszczajac dodatkowy znacznik Punktacji

na polu E

, aby zaznaczy¢ zdobycie 50 PZ.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gratrwa 8 Rund (## - 9 Rund) lub na koncu Rundy, w ktorej jakikolwiek z graczy odwiedzit wszystkie
9 Miast. Kazda Runda podzielona jest na 7 Faz. W kazdej Fazie gracze beda wykonywac swoje tury
zgodnie z kolejnoscig na Torze Kolejnosci.

Faza I. Faza Licytacji. @

Kazdy gracz posiada na swojej Planszy Gracza ponumerowanych Szpiegow, po jednym na kazda
runde. W Fazie Licytacji, zgodnie z kolejnoscia na Torze Kolejnosci zagrywacie 1 dowolnego
Szpiega na pole K pod waszym znacznikiem Kolejnosci. Gdy wszyscy zagracie swojego Szpiega,
ustalcie nowa kolejnos¢ rozgrywania biezacej rundy od najwigkszego numeru do najmniejszego. W
przypadku remisu, wygrywa gracz, ktory zagral swojego Szpiega wczesniej (najblizej lewej strony).
Nalezy dostosowac odpowiednio znaczniki Kolejnosci na Torze Kolejnosci oraz Szpiegéw zgodnie
z nowg kolejnoscig. Od tego momentu numery na zagranych pionach Szpiegéw nie maja znaczenia
w dalszej czesci gry.

Wazne: Numery na pionach Szpiegéw na Planszy Gracza powinny by¢ widoczne dla wszystkich
graczy.

Zolta i Bialy zagrali Szpiega z numerem 6, Czarna zagrata Szpiega z numerem 3 oraz Fioletowa
zagrata Szpiega z numerem 2. Po zagraniu Szpiegow, nalezy ustali¢ nowa kolejnos¢.

Z6tta wygrywa licytacje i zostaje Pierwszym Graczem, poniewaz zagrata Szpiega z numerem 6 przed
Bialym, ktory rowniez zagral Szpiega z tym samym numerem. Bialy zajmuje 2 miejsce.
Czarna zajmuje 3 miejsce, a Fioletowa 4 migjsce.
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Faza Il. Faza Lobbowania.

W Fazie Lobbowania wysytacie zagranych w Fazie Licytacji Szpiegow do Obszaru Wplywéw@
do 1 z 15 Sektorow. Kazde Panstwo ma 5 sektorow i pozwala na awans na odpowiednim Torze
Postepu @ . Ponadto na koniec gry kazdy z 15 Sektorow przyniesie PZ graczom, ktorzy majg w nim
przewagg.

Zaczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie z Torem Kolejnosci, kazdy z graczy
wykonuje swoja ture:

1. Przenie$ swojego Szpiega z Toru Licytacji do 1 z 5 Sektoréw w Dostepnym Panstwie

na pierwsze z lewej wolne pole z dostgpnych pol 1-4 oznaczonych ikong ®@. Ustaw Szpiega
W pozycji lezacej, w celu zaznaczenia, ktore Panstwo zostato wybrane.

Dostepne Panstwo to takie, ktore w tej Fazie nie ma jeszcze zagranego Szpiega (ustawionego
w pozycji lezacej). W grze dla &&&#& graczy, 4 gracz moze umiesci¢ Szpiega w Sektorze,
nalezacym do dowolnego Panstwa.

Wazne: Do Sektora Finansowego kazdy gracz moze tylko przenie$¢ 1 Szpiega na cala gre
— na planszy oznaczono te sektory za pomocg ikony (%)

2. Wykonaj Akcje Awansu na wskazanym Torze Postepu.
3. Zyskaj jednorazowy Bonus znajdujacy si¢ na polu, na ktory zostat wstawiony Szpieg.

Zanim nastgpny gracz rozpocznie wykonywac swoja ture, poprzedni gracz musi zakonczy¢ wszystkie
powyzsze czynnosci.

Po zakonczeniu wszystkich tur, Szpiegow w pozycji lezacej nalezy ustawi¢ do pozycji stojace;.

Ravenshire

Przyklad: Zélty wykonuje swojq ture jako pierwszy, przenosi swojego Szpiega do zielonego Sektora
Finansowego Calestii na pierwsze wolne pole nr 1. Nastepnie wykonuje Akcje Awans na Torze
Inwestycji [ oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy Bonus ®; pola nr 1 w postaci 1 znacznika
Inwestycji.

Teraz swojg ture wykonuje Bialy 1 przenosi swojego Szpiega do niebieskiego Sektora Surowcow
Awharu na pierwsze wolne pole nr 1. Nie mogt przenies¢ sie do zielonych Sektoréw, poniewaz Zolty
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juz je wybral. Wykonuje Akcje Awans na Torze Wegla [ oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy
Bonus ® zpolanr 1w postaci 1 znacznika Ruchu (wegiel).

Teraz kolej na ture Czarnej, ktora wybiera czerwony Sektor Finansowy Ravenshire i tam przenosi
Swojego Szpiega na pierwsze wolne pole nr 1. Nie mogta wybra¢ zielonych ani niebieskich Sektorow.
Nastepnie wykonuje Akcje Awans na Torze Inwestycji oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy

Bonus ®; pola nr 1 w postaci 1 znacznika Inwestyciji.

Fioletowa wykonuje swojq ture jako czwarta i w zwigzku z tym moze wybraé dowolny Sektor. Wybiera
czerwony Sektor Finansowy Ravenshire i tam przenosi swojego Szpiega na pierwsze wolne pole nr 2.
Nastepnie wykonuje Akcje Awans na Torze Inwestycji 18] oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy

Bonus @ z pola nr 2 w postaci 1 znacznika Inwestycji.

OPIS SEKTOROW

Dzigki dziataniom Szpiegdw, otrzymacie nastgpujace korzysci z poszczegolnych Sektorow:

1. Sektor Finansowy - Wladze Regionu przekazujg fundusze (znaczniki Inwestycji) na rozwaj firmy.

AKCJA: Awans na Torze Inwestycji .
BONUS: Pola nr 1-2 — Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji L ]

2. Sektor Surowcow - Wiadze Regionu pomagajq wam zabezpieczy¢ potrzebny wegiel z kopaln.

~t
AKCJA: Awans na Torze Wegla m .
BONUS: Pola nr 1-2 — Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji @ .

3. Sektor Logistyki - Wiadze Regionu przekazujq wam technologie jak zbudowaé maszyny pozwalajgce
szybciej zatadowaé wagony.

AKCJA: Awans na Torze Zaladunku .

BONUS: Pole nr 1 — Mozesz wykona¢ Akcje Zatadunku 1 Wagonu L

4. Sektor Handlowy - Wiladze Regionu przekazujg wam dostgp do coraz bardziej intratnych
Kontraktow.

ol
AKCJA: Awans na Torze Wyltadunku .
BONUS: Brak
5. Sektor Technologiczny - Wtadze Regionu przekazujg wam technologie nowej lepszej lokomotywy

pozwalajgcej transportowaé wiecej wagonow. Na poczatku gry mozecie
miec tylko 3 Wagony.

AKCJA: Awans na Torze Wagonéw = .
BONUS: Pola nr 1-2 — Akcja Dobierz Wagon 2:

Mozesz dobra¢ z puli dostepnych kafli Wagonow (lub ze stosu Wagonéw Specjalnych),
dowolny Wagon z 2 miejscami na Surowce (Przesylki) ﬂ', ktory nalezy dotaczy¢
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do swoich istniejacych Wagonow. Nastepnie, jezeli wybrates Wagon z 2 miejscami na
Surowiec, uzupenij pule dostepnych kafli Wagonow nowym Wagonem z 2 miejscami na
Surowce z odpowiedniego stosu kafli Wagonéw.

Faza Ill. Faza Przychodu. e

Faza Przychodu moze by¢ rozgrywana roéwnoczesnie. Jednakze, gdy dla ktorego$ gracza Zaladunek
Wagonéw innego gracza bedzie miat znaczenie, nalezy wykonywaé go zgodnie z Torem Kolejnosci.

Kazdy z graczy otrzymuje Przychéd zgodnie z poszczegdlnymi Torami Przychodu:

1. Znaczniki Inwestycji - potrzebne do wykonywania Akcji w Obszarze Akcji @
Zabierz z zasobow ogolnych tyle znacznikéw Inwestycji, ile wskazuje twdj znacznik Postepu
na Torze Inwestycji.

2. Znaczniki Ruchu - potrzebne do wykonywania Ruchu Lokomotywy.

Zabierz z zasobow ogoélnych tyle znacznikéw Ruchu, ile wskazuje twoj znacznik Postepu
na Torze Wegla.

3. Zaladunek Wagonow - mozecie zatadowa¢ Surowcami odpowiednig ilo$¢ Wagonow.

Zataduj Surowcami, tyle kafli Wagonow (nie dotyczy Wagonow Specjalnych) w swoim
obszarze gry, ile wskazuje twdj znacznik Postepu na Torze Zaladunku.

Wazne: nie ma mozliwo$ci dobrowolnego pozbycia si¢ Surowcow z Wagonow lub Przesylek
z Wagonow Specjalnych (w tym celu nalezy wykonaé odpowiednie Akcje Wymiany w Fazie
V). Nie mozna przenosi¢ Surowcéw pomiedzy Wagonami i Przesylek pomiedzy \Wagonami
Specjalnymi.

Wazne: w bardzo rzadkim przypadku, gdy zabraknie Surowcéw w zasobach og6lnych, nalezy
uzy¢ zamiennikow.

Przyklad: Zélty otrzymuje Przychéd w Fazie 111. Zgodnie
z pozycjg na Torze Inwestycji otrzymuje 2 znaczniki
Inwestycji. Na Torze Wegla jest na pozycji 3, w zwiqzku z
tym otrzymuje 3 znaczniki Ruchu. Na Torze Zatadunku
jest rowniez na 3 pozycji, wigc moze zatadowaé do petna
3 Wagony pasujgcymi Surowcami. W Wagonie nr 1 moze
zatadowa¢ dowolny Surowiec.

Wagon nr 1 Wagon nr 2 Wagon nr 3
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Faza IV. Faza Inwestycji. |R3E%¥

W tej Fazie wykonujecie swoje tury zgodnie z ustalong kolejnoscig na Torze Kolejnosci @ Kolejny
gracz wykonuje swoja ture dopiero, gdy poprzedni gracz ukonczy swojg. Gdy ostatni gracz zakonczy
swoja ture, ponownie rozpoczyna Pierwszy Gracz. Tury wykonujecie do momentu, az wszyscy gracze
spasuja.

Do wyboru macie 7 obszarow Akcji. W swojej turze musicie wykonaé¢ 1 z 14 Akcji lub spasowac.
Jezeli spasujecie, to do konca tej Fazy, nie mozecie wykona¢ juz zadnej AKcji.

Postawienie odpowiedniej ilosci zmacznikéw Inwestycji w wybranym obszarze, pozwala
na wykonanie 1 wybranej Akcji w tym obszarze. Na koniec Rundy, wszystkie znaczniki Inwestycji
sg usuwane z Obszaru Akcji {23} do zasobow ogodlnych. Znaczniki Inwestycji, ktorych nie wydacie
w tej Fazie, pozostaja w waszym obszarze gry i mozecie je wyda¢ w kolejnych Fazach Inwestycji
w nastepnych rundach.

W kazdym obszarze Akcji, moze znajdowac si¢ ilos¢ znacznikéw Inwestycji, zalezna od ilo$ci graczy:

. .."/‘** - dostepne sg wszystkie pola,

. “ - dostepne sg 3 pola. Niedostepne sg pola oznaczone ikona +3®.

Wazne: Wszystkie Akcje w obszarach z ikong % wykonujecie w Aktywnym Regionie
(Panstwie), w ktorym znajduje si¢ wasza Lokomotywa.

Do wyboru sa dostgpne ponizsze Akcje:

1. Akcje Rynku: - symbolizujg zakup wegla.

ij Mozesz wyda¢ 1 znacznik Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Budowy Magazynu.
Magazyn musi zosta¢ zbudowany na dostepnym miejscu w Strefie Ekonomicznej w
Regionie, w ktorym znajduje si¢ twoja Lokomotywa. Po zbudowaniu Magazynu,
Awansuj na Torze Infrastrukturyi
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Mozesz wydaé 3 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ dwukrotnie Akcje Budowy
Magazynu. Magazyn musi zosta¢ zbudowany na dostgpnym miejscu w Strefie
Ekonomicznej w Regionie, w ktorym znajduje si¢ twoja Lokomotywa. Po
zbudowaniu Magazynu, Awansuj na Torze Infrastruktury . Akcje Budowy
Magazynu nalezy przeprowadzi¢ w cato$ci, zanim zostanie wykonana po raz drugi.

Mozesz wyda¢ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Budowy Stacji
Przeladunkowej. Stacja Przeladunkowa musi zosta¢ zbudowana na dostgpnym
miejscu w Strefie Ekonomicznej w Regionie, w ktorym znajduje si¢ twoja
Lokomotywa.

Po zbudowaniu Stacji Przeladunkowej, umies¢ znacznik Przesylki na dedykowanym
polu w tej Strefie.

3. Akcje Zaladunku:

Mozesz wydaé¢ 1 znacznik Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Zatadunku 1 Wagonu.
Zataduj Surowcami 1 Wagon (nie dotyczy Wagonow Specjalnych) do petna.

Mozesz wyda¢ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Zaladunku 1 Wagonu
dwukrotnie. Zataduj Surowcami 2 Wagony (nie dotyczy Wagondéw Specjalnych) do
peha.

4. Akcje Ruchu:

Mozesz wydaé¢ 1 znacznik Inwestycji, aby wykona¢ Akeje Ruchu 0 3 pola zgodnie
z normalnymi Zasadami Ruchu (opisane na str. 15).

Mozesz wydac 2 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Ruchu 0 6 pol zgodnie
z normalnymi Zasadami Ruchu (opisane na str. 15).

Wazine: Do powyzszych Akeji Ruchu nie mozna dodawa¢é zetoné6w Ruchu.
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5. Akcje Wymiany:

Mozesz wyda¢ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Wymiany Wagonu 1-2:

e Mmozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonow z 1 miejscem na Surowiec na nowy
Wagon z 2 miejscami na Surowiec z puli dostepnych Wagonow,

lub

® Mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonow z 1 miejscem na Surowiec na nowy
Wagon Specjalny z 2 miejscami na Przesylki ze stosu Wagonow
Specjalnych.

[th?u I Mozesz wyda¢ 3 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Wymiany Wagonu 2-3:

e mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonow z 2 miejscami na Surowiec na
nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostepnych Wagonéw,

lub

e mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonéw z 2 miejscami na Surowiec na
nowy Wagon Specjalny z 3 miejscami na Przesylki ze stosu Wagonéw
Specjalnych,

lub

e Mmozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonéw Specjalnych z 2 miejscami na
Przesylki na nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostepnych
Wagonoéw.

[L“,&l Mozesz wyda¢ 3 znaczniki Inwestycji, aby wykona¢ Akcje Wymiany Wagonu 3-3:

e mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonoéw z 3 miejscami na Surowiec na
nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostepnych Wagondw,

lub

e Mmozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonéw z 3 miejscami na Surowiec
na nowy Wagon Specjalny z 3 miejscami na Przesylki ze stosu Wagonow
Specjalnych,

lub

e mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonow Specjalnych z 3 miejscami
na Przesylki na nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostepnych
Wagonow.

Wazne:

1. Wymieniany Wagon nalezy odrzucié¢ poza plansze, a Surowce, ktore si¢ na nim
znajdowaly nalezy odlozy¢ do zasobow ogélnych. Nie ma mozliwosci
przenoszenia Surowcow przed odrzuceniem.

2. Wymieniany Wagon Specjalny nalezy odlozy¢ na odpowiedni stos Wagonow
Specjalnych, a zetony Przesylek, ktore si¢ na nim znajdowaly nalezy odlozy¢
do zasobéw ogélnych.
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6. Akcja Planowania

Mozesz wydac 2 znaczniki Inwestycji, aby dobra¢ 3 karty Akcji ze stosu kart AKcji,
z ktorych mozesz zatrzymaé¢ 1 z nich na rece. Pozostate 2 karty odrzu¢ na stos kart
odrzuconych.

Wazne: Maksymalna ilo$s¢ kart na rece wynosi 5. Jezeli w ktorymkolwiek
momencie zostanie przekroczona ilos¢ kart na rece, nalezy odrzuci¢ nadmiarowe
karty na stos kart odrzuconych.

7. Akcja Korupcji:

Mozesz wydac¢ 2 znaczniki Inwestycji, aby wysta¢ swojego Agenta do 1 z 5 Sektorow
Panstwa w obszarze Wplywow @ w kolorze Aktywnego Regionu. Agenta
wstawiamy na pola 5-8 (pierwsze wolne z lewej) oznaczone ikong .

Nie otrzymujemy Zadnego bonusu, jednakze Agenci stuzg do zdobycia przewagi nad
innymi graczami w danym Sektorze, w celu zdobycia wigkszej ilosci PZ podczas
Punktowania Koncowego.

Pamigtaj: Nie ma ograniczen co do ilosci Agentéw jednego gracza w danym Sektorze
(maksymalnie 4).

Przyklad: Czarna wykonuje Akcje Korupcji, wysyta
swojego Agenta do Sektora Finansowego Ravenshire
na ostatnie wolne pole nr 8, poniewaz dzigki niemu
wygra Punktowanie w tym Sektorze. Posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent), podobnie jak pozostali gracze,
ale jej Szpieg zostal wstawiony jako pierwszy.
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PRZYKLEAD ROZGRYWANIA FAZY INWESTYCJI

Zolty rozpoczyna Faze Inwestycji, W swojej turze wybiera Akcje Rynku za 3 znaczniki Inwestycji
i otrzymuje 2 znaczniku Ruchu. Nastepnie Biala wykonuje swojq ture, wybiera Akcje Budowy Stacji
Przeladunkowej za 2 znaczniki Inwestycji i jg buduje w dowolnej Strefie Ekonomicznej
w Regionie, w ktérym znajduje sie jej Lokomotywa. Nastepng ture wykonuje Fioletowa, wybiera
rowniez Akcje Rynku za 2 znaczniki Inwestycji i otrzymuje 1 znacznik Ruchu. W tej rundzie, juz nikt
nie wykona Akcji Rynku, poniewaz minimalny koszt to 2 znaczniki Inwestycji, a zostafo tylko jedno
miejsce. Czarna wykonuje swojq ture i wybiera Akcje Ruchu o 3 pola za 1 znacznik Inwestycji.
Wykonuje Ruch swojg Lokomotywg 0 3 pola i wjezdza do Miasta Rackglen i wykonuje w catosci Akcje
Miasta. Kolejng ture ponownie wykonuje Zélty, lecz pasuje, I pozostaly znacznik Inwestycji
pozostawia na nastgpng Runde. Kolejng ture wykonuje Biata i wykonuje Akcje Budowy Magazynu
za 1 znacznik Inwestycji i buduje go w tej samej Strefie Ekonomicznej, w ktorej w poprzedniej turze
zbudowata Stacje Przeladunkowq. Takq samg Akcje wykonuje Fioletowa za 1 znacznik Inwestycji.
Nastepnie Czarna wykonuje Akcje Planowania i dobiera 3 karty ze stosu kart AKcji i wybiera jedng
z kart na reke. Zélty juz spasowal, wiec kolej przechodzi na Bialg, ktéra rowniez pasuje, 1 znacznik
Inwestycji pozostawia na kolejng Runde. Fioletowa i Czarna rowniez pasujg, ze wzgledu na brak
znacznikow Inwestycji. Wszyscy gracze spasowali, faza 1V zostata zakonczona.
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Faza V. Faza Ruchu.
W tej Fazie wykonujecie swoje tury zgodnie z ustalong kolejnos$ciag na Torze Kolejnosci. Kolejny gracz
wykonuje swoja turg dopiero, gdy poprzednik ukonczy swoja. Wykonujecie tylko 1 ture w tej Fazie.

W swojej turze musicie zagra¢ 1 karte Akcji z r¢ki i wykona¢ jej Akcje zgodnie z kolejnoscia,
zaczynajac od gory karty.

Wazne: Akcji nie mozna pomijaé. Nie trzeba wykonywa¢ wszystkich Akcji na zagranej karcie.

Po wykonaniu wszystkich Akcji nalezy odrzuci¢ karte AKkcji na stos kart odrzuconych. Jezeli
wykonaliscie Akcje Specjalna z innej karty niz zagrana karta, tez nalezy ja odrzuci¢ na stos kart
odrzuconych. Nast¢pnie dobierz 1 karte z dostgpnej puli kart Akcji.

Po dobraniu karty z dostgpnej puli kart Akcji, uzupetnij pulg do 3 odkrytych kart.

Pamietaj: Maksymalna ilo$¢ kart na rece wynosi 5. Jezeli w ktérymkolwiek momencie zostanie
przekroczona ilo$¢ kart na rece, nalezy odrzuci¢ nadmiarowe karty na stos kart odrzuconych.

Kazda karta przedstawia 4 AKcje, ktére nalezy wykonywac zgodnie z podang kolejnoscig (od gory do
dotu):

Akcja nr I (Akeja Ruchu) iitig:it:;;::mhu
graficznie za pomocg

Akcja nr IT (Akeja Ruchu) trapezow.

Akcja nr IIT (Akcja Ruchu) Koszt Akeji w
znacznikach Ruchu
(wegiel). Zamkniety
kociol, oznacza, ze Akcja

Akcja Specjalna jest darmowa.

— otrzymujesz
natychmiast 5 PZ.

Numer karty (wszystkie karty
zostaly opisane w zalgczniku A).

Akcja nr IV (Akcja Specjalna)

e | -1l - Akcja Ruchu, ktora opisuje o ile p6ol nalezy poruszy¢ Lokomotywe zgodnie z zasadami
Ruchu oraz koszt w znacznikach Ruchu (wegiel), ktore nalezy zaptaci¢ do zasobéw ogolnych,
aby wykona¢ dang Akcje. Nalezy przeprowadzi¢ w calo$ci Akcje Ruchu, zanim przejdzie si¢
do nastgpnej AKcji. Ilosci pol, ktore sa wskazane na karcie Akcji mozemy zwigkszy¢ za pomoca
zetonu Ruchu (maksymalnie 1 Zeton Ruchu na 1 Akcje Ruchu). Do wartosci wskazanej
w Akcji Ruchu, nalezy doda¢ w catosci punkty Ruchu wskazane na zetonie Ruchu.
Wykorzystany zeton Ruchu, nalezy odlozy¢ do pudetka, nie bgdzie juz potrzebny.

e IV — Akcja Specjalna — mozna jg wykonac¢, tylko gdy zostaly wykonane i oplacone wszystkie
poprzednie 3 Akcje I-111, jako nagroda za wykonanie wszystkich zaplanowanych Akcji. Koszt
w znacznikach Ruchu wynosi zawsze 1. Zamiast wykonywa¢ AKkcje Specjalng z zagranej
karty, mozna wybra¢ Akcje Specjalna z dowolnej innej karty Akcji trzymanej na rgce. W tym
przypadku po zagraniu Akcji nr IV, nalezy odrzuci¢ obydwie zagrane karty.
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Pamigtaj: Ruch Lokomotywy zawsze mozna zakonczy¢ w MieScie oraz na Czarnym Rynku
(dodatkowe punkty ruchu przepadaja).

Wykonujac Ruch Lokomotywa mozemy zakonczy¢ swoj Ruch w 3 miejscach (Miasto, Czarny
Rynek, Bocznica Kolejowa), ktore umozliwiaja wykonanie ponizszych AKCJi.

AKCJA MIASTA - w Miescie mozeCie zrealizowa¢ dostepny Kontrakt oraz wynajgé swéj Magazyn.

Akcje Miasta mozecie wykonac, jezeli wasza Lokomotywa zakonczy Ruch na polu {15} w Miescie.

Akcja Miasta polega na wykonaniu ponizszych czynnosci w dowolnej kolejnosci:

a) zaznaczenie swojej obecnosci za pomocg znacznika Miasta na pierwszym polu od lewej.
Jezeli na polu znajduje si¢ Zzeton Ruchu, otrzymujesz natychmiast wskazane na nim Punkty
Zwyciestwa (PZ) oraz zabierasz go do swojego obszaru gry i ktadziesz awersem do gory.
Zeton Ruchu, od teraz przedstawia dodatkowe punkty Ruchu (2-6 pkt.). ktére mozesz
jednorazowo wykorzysta¢ do jednej ze swoich Akcji Ruchu. Nie ma ograniczen co do ilo$ci
posiadanych zetoné6w Ruchu.

b) wynajecie swojego Magazynu m, zbudowanego w dowolnym Regionie, jednemu
z dostepnych w Miescie Kontrahentow. Nastepnie Awansuj na Torze Kontrahentow H 2
w kolorze zabranego piona, przesuwajac znacznik Postepu o ilos¢ pol réwna randze
Miasta. (cyfra nad walizka).

Uwaga: W Strefie Ekonomicznej, w ktorym znajduje sie¢ Magazyn, musi by¢
zbudowana Stacja Przeladunkowa, aby mozna bylo go wynaja¢. Ponadto w Strefie
Ekonomicznej, nie moga znajdowa¢ si¢ Kontrahenci z tego samego Panstwa (piony w
tym samym kolorze).

€) Realizacja Kontraktow.

Mozesz wykona¢ Kontrakty o sumarycznej ilosci Surowcow rownej twojej pozycji
na Torze Wyladunku.

Kontrakt wykonujesz poprzez wytadunek odpowiednich Suroweow wskazanych.na kaflu
Kontraktu w Aktywnym Regionie na obszarze Kontraktéw Panstwowych @ Kafel
Kontraktu nalezy odrzuci¢. Wykonanie Kontraktu, nalezy oznaczy¢ znacznikiem
Kontraktu na polu Miasta w Obszarze Kontraktow @ odpowiadajacemu ilosci
wytadowanych Surowceéw. Na pojedynczym polu moze znajdowac si¢ tylko 1 znacznik.
Jezeli pole jest zajete, nie mozna wykona¢ tego Kontraktu.

Na koncu uzupelnij puste miejsca na obszarze Kontraktow Paﬁstwowych@ nowymi
Kontraktami z odpowiednich stosow.

37



PRZYKELAD ROZGRYWANIA AKCJI MIASTA
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Przyklad: Zotty wykonuje Akcje Miasta Vardimium, moze wybra¢ dowolnie kolejnosé wykonywanych

CZynnosci.

1. Jako pierwsze wybiera zaznaczenie swojej obecnosci, za pomocg znacznika Miasta na pierwszym
polu od lewej. Jest pierwszy w tym Miescie, wiec zdobywa natychmiast 4 PZ 0znaczone na Zetonie
Ruchu, ktory zabiera do siebie i obraca na strong z punktami Ruchu. Bedzie mogt go wykorzystaé
w Akcji Ruchu zagranej z karty Akcji.

2. Nastepnie wykonuje wynajecie Magazynu jednemu z dostepnych Kontrahentow. Zolty ma
zbudowane 2 Magazyny w 2 réznych Strefach Ekonomicznych. Moze wynajgé swoj Magazyn tylko
w Strefie Ekonomicznej, w ktérej jest zbudowana Stacja Przetadunkowa. Jedyna Strefa
Ekonomiczna, ktora to spetnia, to ta, w ktérej Stacje zbudowat Fioletowy. W zwigzku z powyzszym,
Zolty moze swoj Magazyn wynajqé jedynie niebieskiemu Kontrahentowi, poniewaz tylko jego
jeszcze nie ma w tej Strefie. Po przeniesieniu Kontrahenta do swojego Magazynu, Zéfty wykonuje
Akcje Awansuj na Torze Kontrahenta W Kkolorze niebieskim o 2 pola, poniewaz przeniost
niebieskiego Kontrahenta oraz Ranga Miasta Vardimium to 2.

3. Ostatnig czynnosciq jakq wykonuje Zolty jest realizacja Kontraktow w Miescie Vardimium.

Jego pozycja na Torze Wyltadunku wskazuje mozliwos¢ wytadowania 5 Surowcéw. Surowce, ktore
posiada na swoich 3 Wagonach pasujqg do wszystkich 4 Kontraktéw w Aktywnym Regionie.
Decyduje wykona¢ Kontrakt z 2 Surowcami i Kontrakt z 3 Surowcami. Dla Kontraktu z 2
Surowcami odrzuca do zasobow ogolnych mosigdz | zloto, i otrzymuje natychmiast 5 PZ.
Znacznikiem Kontraktu oznacza w Obszarze Kontraktow, ze wykonal Kontrakt z 2 Surowcami
W Miescie Vardimium. Dla Kontraktu z 3 Surowcami odrzuca Wode, Zywnosé i dowolny Surowiec,
wiec odrzuca kolejng Wode. Natychmiast otrzymuje 6 PZ i znacznikiem Kontraktu oznacza
W Obszarze Kontraktéw, ze wykonal Kontrakt z 3 Surowcami w Miescie Vermidium. Po tych
wszystkich czynnosciach, Akcja Miasta Zéttego dobiegta konica.
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AKCJA CZARNEGO RYNKU - na Czarnym Rynku mozemy sprzedac nasze Surowce, w zamian
otrzymamy rozne dodatkowe korzysci.

Akcja Czarnego Rynku polega na wykonaniu ponizszych czynnosci:

a) mozesz sprzeda¢ dowolne Surowce z Wagonéw wedtug przelicznika podanego na Planszy
Gracza (Mosiadz - 1, Zywno$¢ - 2, Woda - 3, Miedz - 4, Zloto - 5) za wirtualna walute,
ktoérg mozemy natychmiast wymieni¢ na 1 z ponizszych AKcji (nadwyzka waluty przepada).
Ilo$¢ Surowcow, ktore mozemy sprzedaé uzalezniona jest od pozycji na Torze Wyladunku.

» za 2 mozesz wymienié¢ na:

Akcja Wymiana Wagonu 2-2:

e Mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagondéw z 2 miejscami na Surowiec na
nowy Wagon z 2 miejscami na Surowiec z puli dostepnych Wagondw,

lub

e Mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonéw z 2 miejscami na Surowiec na
nowy Wagon Specjalny z 2 miejscami na Przesylki ze stosu Wagonéw
Specjalnych,

lub

e Mozesz wymieni¢ 1 ze swoich Wagonow Specjalnych z 2 miejscami na
Przesylki na nowy Wagon z 2 miejscami na Surowiec z puli dostepnych
Wagonow.

(Surowce z odrzucanego Wagonu lub Przesylki z odrzucanego Wagonu
Specjalnego nalezy odrzucic).
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» za 5 mozesz wymieni¢ na:

= Akcja Korupcji (opisana na str. 34).

24

» za 6 mozesz wymieni¢ na:

*@ Otrzymujesz 3 znaczniki Inwestycji.

;1 Awansuj na dowolnym Torze Postepu.

Otrzymujesz 2 PZ. Znacznik Kontraktu pot6z na dowolnym wolnym polu
z 2 Surowcami w obszarze Kontraktow w dowolnym Miescie z Aktywnego
Regionu. Jezeli wszystkie pola sa zajete, nie mozesz wykona¢ tej AKCi.
W tej akcji nie odrzuca si¢ Surowcow ani kafli Kontraktéw.

» za 10 mozesz wymieni¢ na:

Otrzymujesz 3 PZ. Znacznik Kontraktu pot6z na dowolnym wolnym polu
z 3 Surowcami w obszarze Kontraktow w dowolnym Miescie z Aktywnego
Regionu. Jezeli wszystkie pola sg zajete, nie mozesz wykonaé tej AKCji.
W tej akcji nie odrzuca si¢ Surowcow ani kafli Kontraktow.

» za 16 mozesz wymieni¢ na:

Otrzymujesz 4 PZ. Znacznik Kontraktu pot6z na dowolnym wolnym polu
z 4 Surowcami w obszarze Kontraktow w dowolnym Miescie z Aktywnego
Regionu. Jezeli wszystkie pola sg zajete, nie mozesz wykonaé tej AKCji.
W tej akcji nie odrzuca si¢ Surowcow ani kafli Kontraktéw.

» za 20 mozesz wymienic na:

A Otrzymujesz 5 PZ. Znacznik Kontraktu pot6z na dowolnym wolnym polu
z 5 Surowcami w obszarze Kontraktow w dowolnym Miescie z Aktywnego
Regionu. Jezeli wszystkie pola sa zajete, nie mozesz wykona¢ tej AKc]ji.
W tej akcji nie odrzuca sie Surowcow ani kafli Kontraktéw.
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Przyklad. Zélty znajduje sie na Czarnym Rynku w niebieskim Regionie. Chciatby wykonaé Akcje
(jedyne wolne miejsce w niebieskim Regionie to Miasto Vexbourne), aby to zrobié¢, musi odrzuci¢
Surowce o wartosci minimum 6. Odrzuca 3 znaczniki Mosigdzu - kazdy za 1 1 1 znacznik Miedzi
o wartosci 4 (nadwyzka przepada). Moze to wykona¢, poniewaz jego pozycja na Torze Wyladunku
Wynosi 5, wiec moze wytadowaé do 5 Surowcow.

AKCJA BOCZNICY KOLEJOWEJ.

Lokomotywa, ktora zakonczy Akeje Ruchu na odpowiednim polu Bocznicy Kolejowej (dalej zwana
Aktywna Bocznica Kolejowa), zdobywa powigzany kafel Bonusu Bocznicy (wazne: w kolejnych
ruchach, nalezy porusza¢ si¢ po odpowiednim torze bocznicy, ktéry zostal wybrany. Np. nie
mozna z pola nr 6 przejechaé na pole 7). Ponadto gracz moze zabra¢ znacznik Przesylki, jezeli
posiada Wagon Specjalny przeznaczony do ich przewozenia.

Pamietaj: Na kazdym polu Bocznicy Kolejowej moze znajdowaé si¢ tylko 1 Lokomotywa.

Dodatkowo uruchamiana jest Punktacja Strefy Ekonomiczne;j.
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PUNKTACJA STREFY EKONOMICZNEJ.

W kroku A, kazdy wlasciciel wynajetego Magazynu w Strefie Ekonomicznej sgsiadujacej
z Aktywna Bocznica Kolejowa, awansuje na Torze Kontrahentéw w kolorze wynajmujacego
Kontrahenta o 1 pole.

W kroku B, wlasciciel Stacji Przeladunkowej w Strefie Ekonomicznej sgsiadujacej z Aktywna
Bocznica Kolejowa, awansuje na Torze Infrastruktury w kolorze Aktywnego Regionu o 1 pole za
kazdy wynajety Magazyn (taki, ktory posiada Kontrahenta).

Faza VI. Faza Misji.

W tej Fazie wykonujecie swoje tury zgodnie z ustalong kolejnoscia na Torze Kolejnosci. Kolejny gracz
wykonuje swoja ture dopiero, gdy poprzednik ukonczy swoja. Wykonujecie tylko 1 ture w tej Fazie.

W swojej turze mozecie zagra¢ 1 karte Bohatera z reki do swojego obszaru gry, jezeli Miasto
wskazane na karcie, znajduje si¢ w Aktywnym Regionie oraz w tym MieS$cie znajduje si¢ Zzeton Misji.
Gracz otrzymuje Bonus z karty Bohatera (w prawym goérnym rogu) i rozpoczyna Misje (od tej pory
zagrana karta Bohatera, bedzie tak okreslane), w ktorej nalezy zdoby¢ jak najwigksza ilos¢ danego
Surowca. Karty Misji beda punktowaty na koniec gry. Zetony Misji po zabraniu z Miasta nalezy
odtozy¢ poza planszg.

Wazne: Mozna wykona¢ tylko po 1 Misji w kazdym MieScie.
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Przyklad. Zélty znajduje sie w czerwonym Regionie. W fazie VI
wykonuje swojq ture jako pierwszy i zagrywa karte Bohatera
PIETIA RABOV. Moze tq karte zagraé, poniewaz Miasto
wskazane na karcie BLACKBOROUGH posiada zetorn Misji oraz
jest w Aktywnym Regionie (czyli Regionie, w ktérym Lokomotywa
Zoltego zakoriczyla Ruch). Odktada zeton Misji poza plansze oraz
otrzymuje Bonus w postaci Akcji Budowy Stacji Przeladunkowej,
ktorq moze zbudowaé w Aktywnym Regionie. Zagrang karte
ktadzie w swoim obszarze gry jako Misje, za ktorq na koncu gry
otrzyma PZ za ilos¢ znacznikéw Wody zgromadzonych na swoich
Wagonach.

BLACKBOROUGH

!

ESEILYIE O
o/ ] iom

on|

Faza VII. Faza Konca Rundy.

SPRAWDZENIE WARUNKU ZAKONCZENIA GRY:

Jezeli ktorys z graczy odwiedzit wszystkie 9 Miast lub jest to 8 Runda (#: % - 9 Runda), gra konczy
si¢ w tym momencie, nalezy przej$¢ do Punktowania Koncowego.

W przeciwnym wypadku wykonaj przygotowanie do nastgpnej rundy.
Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Przesun znacznik Rundy na kolejne pole Toru Rund.

2. Odrzu¢ wszystkie zagrane znaczniki Inwestycji z Obszaru Akcji do zasobow ogolnych.

3. Usuncie na stos kart odrzuconych, 3 karty z dostepnej puli kart Akcji. Nastgpnie odkryjcie 3
nowe karty Akcji, ktore beda tworzy¢ dostepng pule kart Akcji na nastepng runde.

Jezeli w jakim$ momencie gry zabraknie kart w stosie kart AKcji, nalezy utworzy¢ nowy stos z kart
Akcji umieszczonych na stosie kart odrzuconych.

KONIEC GRY.

Gra konczy si¢ po rozpatrzeniu Fazy VII w 8 Rundzie (% - 9 Rundzie) lub jezeli ktorys z graczy
odwiedzit wszystkie 9 Miast to gra konczy sie na koncu biezacej Rundy.
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PUNKTOWANIE KONCOWE.

Oprocz Punktow Zwyciestwa zdobytych podczas gry, punkty otrzymujecie dodatkowo za:

1. Gracze, ktorzy posiadaja znaczniki Miasta we wszystkich 9 Miastach otrzymuje 10 PZ.

2. QGracze, ktorzy dotarli na szczyt Torow Postepu otrzymuja 10 PZ.

Sy L ﬁ I ¢ (:)) (D) =

Przyklad. Zélty otrzymuje 20 PZ, za osiggniecie najwyzszej pozycji na Torze Wegla (10 PZ)
i Torze Zatadunku (10 PZ). Czarna otrzymuje 10 PZ, za najwyzszq pozycje na Torze
Inwestycji.
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3.

Obszar Wplywéw - 6 PZ za 1 miejsce i 2 PZ za 2 miejsce w kazdym z 15 Sektorow.
Wygrywa gracz, ktory umiescit wiecej pionow (Szpiedzy + Agenci) w danym Sektorze.
Remis rozstrzygany jest na korzys$¢ gracza, ktory umiescit swoj pion Szpiega lub Agenta
wczesniej (rozpatrujemy od pola nr 1).

Przyklad. Nastepuje Punktowanie 5 zielonych Sektoréw Panstwa Calestia:

>

Sektor Finansowy: Zé#ty zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent). Bialy zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ (jego Szpieg[7] wygrywa
remis, poniewaz zostal wstawiony wczesniej).

Sektor Surowcéw: Czarna zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ. Za 2 miejsce nikt nie otrzymuje
PZ.

Sektor Logistyki: Zétty zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent). Fioletowa zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Handlowy: Fioletowa zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ. Za 2 miejsce nikt nie
otrzymuje PZ.

Sektor Technologiczny: Czarny zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada
2 piony (2 Agentow). Bialy zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Nastepnie przeprowadzamy Punktowanie 5 niebieskich Sektorow Panstwa Awharu:

>

Sektor Finansowy: Fioletowa zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 3 piony
(1 Szpieg + 2 Agentow). Zétty zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent).

Sektor Surowcow: Bialy zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz jego Szpieg[6] zostat
wstawiony wezesniej). Zolty zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Logistyki: Bialy zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz jego Szpieg[2] zostat
wstawiony wczesniej). Fioletowa zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Handlowy: Czarna zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz jej Szpieg[4] zostat
wstawiony wezesniej). Zolty zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Technologiczny: Zékty zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent). Czarna zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.
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Nastepnie przeprowadzamy Punktowanie 5 czerwonych Sektoréw Panstwa Ravenshire:

>

Sektor Finansowy: Fioletowa zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent). Czarna zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ poniewaz jej Szpieg[3]
wstawit si¢ wczesniej.

Sektor Surowcow: Fioletowa zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz jego Szpieg[8]
zostal wstawiony wczesniej). Zotty zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Logistyki: Bialy zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent), tak samo jak Zélty, ale jego Szpieg[8] zostal wstawiony wczesniej.
Fioletowa zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Handlowy: Czarna zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz jej Agent zostat
wstawiony wezesniej). Fioletowa zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Sektor Technologiczny: Bialy zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 6 PZ, poniewaz posiada 2 piony
(1 Szpieg + 1 Agent). Fioletowa zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 2 PZ.

Tory Infrastruktury dla kazdego z 3 Regionow - 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.
W przypadku remisu na 1 miejscu, zsumuj PZ za 1 i 2 miejsce (12 + 6 = 18 PZ) i podziel
je rownomiernie pomiedzy wszystkich graczy, ktérzy zremisowali, zaokraglajac w dot. Zaden
inny gracz nie otrzymuje PZ za drugie miejsce. W przypadku remisu na 2 miejscu, podziel
6 PZ pomigdzy wszystkich remisujacych graczy.

Przykiad. Punktacja Toru Infrastruktury:
» w zielonym Regionie Calestii wyglgda nastepujgco:

Zétty zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 12 PZ, Czarna zdobywa 2 miejsce i otrzymuje 6 PZ.
» w niebieskim Regionie Awharu wyglgda nastepujgco:

Czarna zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 12 PZ, Zétty i Fioletowa remisujg na 2 miejscu, w
zwigzku z tym obydwoje otrzymujg po 3 PZ (6 PZ/2 graczy = 3 PZ).

» w czerwonym Regionie Ravenshire wyglgda nastepujgco:

Bialy i Fioletowa remisujg na 1 miejscu, w zwigzku z tym obydwoje otrzymujg po 9 PZ (18
PZ/2 graczy = 9 PZ). Pozostali gracze, nie otrzymujg PZ.
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5. Tory Kontrahentéw dla kazdego z 3 Regionéw - 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.
W przypadku remisu na 1 miejscu, zsumuj PZ za 1 i 2 miejsce (12 + 6 = 18 PZ) i podziel
je rownomiernie pomiedzy wszystkich graczy, ktorzy zremisowali, zaokraglajac w dot. Zaden
inny gracz nie otrzymuje PZ za drugie miejsce. W przypadku remisu na 2 miejscu, podziel
6 PZ pomiedzy wszystkich remisujacych graczy.

Przyklad. Punktacja Toru Kontrahentow:
» dla zielonych Kontrahentow wyglgda nastepujgco:

Zolty zdobywa 1 miejsce i otrzymuje 12 PZ, Bialy, Czarna i Fioletowa remisujg
na 2 miejscu, w zwigzku z tym wszyscy troje otrzymujg po 2 PZ (6 PZ/3 graczy = 2 PZ).

» dla niebieskich Kontrahentow wyglgda nastepujqco:

Bialy, Czarna i Fioletowa remisujg na 1 miejscu, w zwigzku z tym wszyscy troje otrzymujq
po 6 PZ (18 PZ/3 graczy = 6 PZ). Zétty nie otrzymuje PZ.
» dla czerwonych Kontrahentow wyglgda nastgpujqco:

Bialy, Zolty, Czarna i Fioletowa remisujg na 1 miejscu, w zwigzku z tym wszyscy czworo
otrzymujq po 4 PZ zaokrgglajgc w dot (18 PZ/4 graczy = 4,5 PZ).

6. Wagony Specjalne — kazdy z graczy punktuje zapelnione w catosci Wagony Specjalne.
Na wszystkich miejscach musza znajdowac si¢ zetony Przesylek, aby otrzymac Punkty
Zwyciestwa.

Przyklad: Czarna posiada 2 Wagony Specjalne, niestety nie zdobyta ostatniego Zetonu
Przesytki do Wagonu Specjalnego z 3 miejscami na Przesytki i nie otrzymuje za niego
Punktow Zwyciestwa. W drugim Wagonie Specjalnym udato si¢ zdoby¢ wymagane 2 Zetony
Przesylek, w zwigzku z tym Czarna otrzymuje 10 PZ.
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7. Obszar Kontraktow w 3 Regionach - 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.
W kazdym Regionie wygrywa ten gracz, ktory dostarczyl sumarycznie wigcej kostek
Surowcéw do wszystkich jego Miast. W przypadku remisu, wygrywa remisujacy gracz, ktory
posiada wiecej umieszczonych w tym Regionie znacznikéw Kontraktu. W przypadku
dalszego remisu zsumuj PZ za 1 i 2 miejsce (12 + 6 = 18 PZ) i podziel
je rownomiernie pomiedzy wszystkich graczy, ktérzy zremisowali, zaokraglajac w dét. Zaden
inny gracz nie otrzymuje PZ za drugie miejsce. W przypadku remisu na 2 miejscu (taka sama
ilo$¢ dostarczonych Surowcéw i znacznikow Kontraktu), podziel 6 PZ pomig¢dzy wszystkich
remisujacych graczy.
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Przyklad: W zielonym Regionie Calestii, Czarna zrealizowata kontrakt 2,3,3 = 8, Z'o'lty kontrakt 3i 5
= 8. Obydwoje dostarczyli 8 Surowcow, remis rozstrzygany jest na korzys¢ Czarnej, ktora posiada
wiecej znacznikéw Kontraktu w tym Regionie. 12 PZ za 1 miejsce otrzymuje Czarna, 6 PZ za 2 miejsce
otrzymuje Zétty.

W niebieskim Regionie Awharu, Czarna zrealizowafa kontrakt 2 i 5 =7 i zdobywa 1 miejsce o otrzymuje
12 PZ. Zohy i Fioletowa remisujg o 2 miejsce (obydwoje dostarczyli po 5 Surowcéw i majg
po 2 znaczniki Kontraktu), w zwigzku z tym obydwoje otrzymujqg po 3 PZ (6 PZ/2 graczy = 3 PZ).

W czerwonym Regionie Ravenshire, Zélty, Bialy i Fioletowa remisujg na 1 miejscu, poniewaz wszyscy

troje zrealizowali 2 Kontrakty o sumie 7 Surowcéw. Otrzymujg po 6 PZ (18 PZ/3 graczy = 6 PZ).
Czarna nie otrzymuje zadnych PZ.
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8. Misja — Kazdy z graczy przeprowadza punktowanie zagranych kart Bohaterow zgodnie
z Punktacjga przedstawiong karcie. (Karty Bohaterow, ktore nie zostaly zagrane, nalezy
odrzucic¢ poza planszg).

Surowce musza znajdowaé¢ si¢ na Wagonach na koncu gry, aby moc przeprowadzié
Punktowanie Misji. Surowcow nie musimy odrzuca¢ po otrzymaniu PZ za Misje.

BRUKAS
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B |

Przyklad: Zétty posiada 3 Misje w swoim obszarze gry. W pierwszej Misji PZ przyznawane
sq w zaleznosci od ilosci znacznikéw Ztota na Wagonach. Zélty posiada 4 znaczniki Ziota,
wiec otrzymuje 5 PZ. Druga Misja rowniez dotyczy Ziota, wiec ponownie otrzymuje 5 PZ.
Trzecia Misja dotyczy Wody, Zétty posiada 2 znaczniki Wody, dlatego otrzymuje 2 PZ.

W sumie z 3 kart Misji otrzymat 12 PZ.

Zwyciezca Train Rush zostaje gracz z najwickszg liczbg Punktow Zwyciestwa. W przypadku remisu,

wygrywa ten z graczy, ktory umiescil wiecej znacznikéw Miast na planszy. W przypadku dalszego
remisu, gracze dzielg si¢ zwycigestwem.
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Zalacznik A: Karty Akcji

Tu znajdziesz krotki opis kart Akcji uzytych w grze.

Numer Akcja Specjalna Opis
A01 @ Otrzymujesz natychmiast 5 PZ
A02 @ Otrzymujesz natychmiast 7 PZ
A03 (6) Otrzymujesz natychmiast 6 PZ
A04 @ Otrzymujesz natychmiast 3 PZ
i Wykonaj Akcje Budowy Stacji Przeladunkowej
A05-A08 ﬁ w Aktywnym Regionie.
A07-A09, s: Wykonaj Akeje¢ Korupcji w Sektorach w kolorze
Al1-A12 ] Aktywnego Regionu.
g & Wykonaj 2 razy Akcje Korupceji w Sektorach w kolorze
Al10, Al13 i i Aktywnego Regionu. Agenci mogg by¢ wstawieni do
L LY ;o r
réznych Sektoréw.
Wykonaj 3 razy Akcje Budowy Magazynu w Aktywnym
Al4 == 5 Regionie. Magazyny moga byé budowane w réznych
Strefach Ekonomicznych w Aktywnym Regionie.
Wykonaj 2 razy Akcje Budowy Magazynu w Aktywnym
Al15-A18 s & Regionie. Magazyny moga byé budowane w réznych
Strefach Ekonomicznych w Aktywnym Regionie.
Wykonaj Akcje Budowy Magazynu w Aktywnym
A22 % ,5% Wykonaj 2 razy Akcje Awansuj na Torze Wagonow.
A23 ﬁ Wykonaj Akcje Awansuj na Torze Zaladunku.
A4 ‘?_ _‘5._ Wykonaj 2 razy Akcje Awansuj na dowolnym Torze
Postepu.
A25-A28 @ Wykonaj Akcje Awansuj na dowolnym Torze Postepu.
| . Wykonaj Akcje Wymiana Wagonu 1-3.
=
A29 e/ Sa |
Wykonaj Akcje Wymiana Wagonu 3-3.
Wykonaj Akcje¢ Wymiana Wagonu 1-2.
F r r |Ub
A30 m/ Elga‘/ Elqu Wykonaj Akcje Wymiana Wagonu 2-3.
lub
Wykonaj Akcje Wymiana Wagonu 3-3.
A31-A33 ﬂ, M Wykonaj 2 razy Akcje Zatadunku 1 Wagonu.
A34-A35, . . ..
o (OFOXO) Otrzymuijesz 3 znaczniki Inwestycji.
A36,
A38, @e® Otrzymujesz 2 znaczniki Inwestycji.
A42-A43
A37 @uﬂ Wykonaj Akcje Wymiana Wagonu 1-3.
A39-A40, . . ..
ALALS @ Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji.
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A48-A49

Wynajmij swoj Magazyn, zbudowany w dowolnym
Regionie, jednemu z dostepnych w dowolnym MieScie
Kontrahentéw.  Nastgpnie = Awansuj na  Torze
Kontrahentéw w kolorze zabranego piona, przesuwajac
znacznik Postepu o ilos¢ pol réowng randze tego Miasta.
(cyfra nad walizkg).

AS50

Wykonaj za darmo dowolng Akcje z obszaru AKcji
0 koszcie 1 znacznika Inwestycji, zgodnie z normalnymi
zasadami tej Akcji.

A51

Wykonaj za darmo dowolna Akeje z obszaru Akcji
0 koszcie 2 znacznikéw Inwestycji, zgodnie z normalnymi
zasadami tej Akcji.

AS52-A54

&

Wykonaj Akcje Dobierz Wagon 3 (taka sama jak Akcja
Dobierz Wagon 2, tylko dotyczy Wagonow z 3 miejscami
na Surowiec i Wagonéw Specjalnych z 3 miejscami na
Przesylke.

AS55-A57

£

Wykonaj Akcje Dobierz Wagon 2 (str.29)

51



Zalacznik B: Bonusy Bocznicy

Tu znajdziesz krotki opis kafli Bonuséw Bocznicy w grze.

Numer Bonus Bocznicy Opis
Dobierz 3 karty Akcji ze stosu kart Akcji, z ktorych mozesz
BO1-B02 zatrzymac 2 z nich na rece. Pozostala 1 karte odrzué na stos
i kart odrzuconych.
Pamigtaj: Limit kart AKcji na rece wynosi 5.
Dobierz 3 karty Akcji ze stosu kart Akcji, z ktorych mozesz
B03-B04 zatrzymac 1 z nich na rece. Pozostate 2 karty odrzué na stos
i kart odrzuconych.
Pamietaj: Limit kart AKcji na rece wynosi 5.
B05-B09 Wykonaj Akcje Awansuj na dowolnym Torze Postepu.
Wykonaj 2 razy Akcje Budowy Magazynu w Aktywnym
B10-B11 Regionie. Magazyny mogg by¢ budowane w rdéznych
Strefach Ekonomicznych w Aktywnym Regionie.
Wykonaj Akcje Budowy Magazynu w Aktywnym
B12-B16 Regionie.
B17 Wykonaj Akcje Wymiana Wagonu 1-3.
Wykonaj Akcje¢ Wymiana Wagonu 1-2.
B18 lub
Wykonaj Akcje¢ Wymiana Wagonu 2-3.
B19-B20 Wykonaj Akcje Dobierz Wagon 2 (str.29)
Wykonaj Akcje Dobierz Wagon 3 (taka sama jak Akcja
Dobierz Wagon 2, tylko dotyczy Wagonow z 3 miejscami
B21 o . . . .
na Surowiec i Wagonow Specjalnych z 3 miejscami
na Przesylke.
B22-B27 Wykonaj Akcje Korupeji w Sektorach w kolorze
i Aktywnego Regionu.
B28-B29 Wykonaj 2 razy Akcje Zatadunku 1 Wagonu.
B31 Wykonaj Akcje Zaladunku 1 Wagonu.
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B32 Otrzymujesz 3 znaczniki Inwestycji.
B33-B37 Otrzymujesz 2 znaczniki Inwestycji.
B38-B40 Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji.

B41 Otrzymujesz 3 znaczniki Ruchu.
B42-B44 Otrzymujesz 2 znaczniki Ruchu.
B45-B47 Otrzymujesz 1 znacznik Ruchu.
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Zalacznik C: Karty Bohateréw

Tu znajdziesz krotki opis Bonusow Kart Bohateréw uzytych w grze.

Numer Bonus Bocznicy Opis
Co01, C17 @ Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji.
C02, [ Wykonaj Akeje Budowy Magazynu w Aktywnym
C10,C14 R, Regionie.
[
Mozesz wykona¢ darmowa Akcje Specjalng nr IV
C03, C15 z dowolnej 1 karty Akcji na rece. (Uwaga! Nie dociagaj
) nowej karty Akcji).
co4 Wykonaj Akeje z dowolnego kafla Bonusu Bocznicy.
§§§ Odrzu¢ kafel poza plansze i dobierz nowy w jego miejsce.
C05 %‘ Wykonaj Akcje Awansuj na Torze Wagonow.
C06 . Otrzymujesz 1 znacznik Ruchu.
Co7 ﬁ Wykonaj Akcje Budowy Stacji Przeladunkowej
L) w Aktywnym Regionie.
Cco8 % Otrzymujesz 2 znaczniki Inwestycji.
C09, i Wykonaj Akcje Korupcji w Sektorach w kolorze
C13,C16 £ Aktywnego Regionu.
Ci11 g Wykonaj Akcje Awansuj na Torze Wyladunku.
C12 . . Otrzymujesz 2 znaczniki Ruchu.
C18 ﬁ Wykonaj Akcje Awansuj na Torze Zaladunku.
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