Wprowadzenie

Stany Zjednoczone XIX wieku. Przyjmujqc przez Kongres nowe
ustawy: "Pacific Railroad Acts”, rzqd Stanéw Zjednoczonych
otworzyl bramy do wnetrza kontynentu wielu prywatnym
przedsigbiorstwom kolejowym.

Wystartowat wielki wyscig majqgcy na celu rozwdj Wielkich Réwnin
i budowe Linii Transkontynentalnej tak, aby stworzy¢ prawdziwie
zunifikowane Stany Zjednoczone Ameryki. Zasiedlenie zachodu
wspierane przez "Homestead Acts” zapewniato dalszq zachete do
rozbudowy linii kolejowych w calym kraju.

Wraz z szybszym podrézowaniem pojawila si¢ potrzeba szybszej
komunikacji. Kompanie telegraficzne chcialy skorzystac z profitéw
nadanych przez ustawy pozwalajqce im na podlgczenie swoich
linii do linii telegraficznych kompanii kolejowych, jak tylko zostang
zbudowane.

Szybki rozwdj kompanii telegraficznych spowodowat, ze ich akcje
staly si¢ bardzo atrakcyjne dla przedsigbiorcéw, ktdrzy gromadnie
przybyli do nowo potgczonych miast, aby uszczkngé dla siebie
"kawatek tortu”.

Weielasz sie w role wlasciciela matej kompanii kolejowej na
Wschodnim Wybrzezu. Rywalizujqc z innymi graczami, bedqcymi
Twojq konkurencjq, starasz si¢ rozbudowac wlasnq siec kolejowq
na Zachdd i rozwingé swojq firme. Bedziesz budowal stacje
kolejowe w miastach przylgczonych do Twojej sieci kolejowej i
uczestniczyl w rozwoju pierwszego transkontynentalnego telegrafu.
Musisz réwniez ostroznie zarzgdzal swoimi pracownikami, w
odpowiednim momencie korzystajgc z ich umiejetnosci.

Rozpoczela si¢ Kolejowa Rewolucja!

Komponenty

Zanim zaczniesz rozgrywke, wyjmij wszystkie Zetony z ramek.

s, A

(16 Bialych, 12 Fioletowych, 12 Pomarariczowych, 12 Szarych,

12 Turkusowych)

S) 68 Toréw (po 17 w 4 kolorach graczy)

Gy Sy S 0

6) 12 znacznikéw Wydajnosci (po 3 w 4 kolorach graczy)

ay 4 4 <&

1) 1 Plansza Gléwna

2) 4 Plansze Graczy

4) 52 Budynki

(po 13 w 4 kolorach
graczy: Czarny, Z6lty,
Niebieski, Czerwony)

7) 48 Akcji Telegrafu

8) 6 zetondw Telegrafu

11) 38 zetonéw
Kamieni milowych

12) 9 zetonéw Transakeji

13) 4 zetony Przygotowania (dwustronne)

14) 1 zeton Pierwszego Gracza

15) 52 Banknoty (10 po $50, 26
po $100, 12 po $500, 4 po
$1000 )
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WSTEPNE PRZYGOTOWANIE
Wszystkie reguly podane sa dla gry 4-osobowej. Wyjatki dla gry 2 lub 3-osobowej pojawiaja si¢ w|niebieskich ramkach.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane elementy nalezy odlozy¢ do pudetka.

1. PLANSZA

Plansze nalezy rozlozy¢ na stole. Jest ona podzielona na
kilka Obszaréw (zobacz rysunek po prawej).

2. PLANSZE GRACZY, BUDYNKI I
TORY

Kazdy gracz wybiera kolor (z6lty, czerwony, fioletowy
lub niebieski), bierze Plansze Gracza w swoim kolorze i
umieszcza ja przed soba.

Kazdy gracz bierze 12 budynkoéw i 15 toréw w swoim
kolorze i umieszcza je w goérnej czesci swojej Planszy

Gracza na odpowiednich polach.

Jeden z dwéch pozostalych toréw
kazdego gracza nalezy polozy¢
na polu poczatkowego toru (po
prawej stronie Planszy Gléwnej,
pomiedzy Miastami Washington i
Charlotte).

Pozostate budynki i tory kazdego
graczanalezy polozy¢ obok Planszy g

Gléwnej (s3 one potrzebne dla %
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3. PIENIADZE
Kazdy gracz otrzymuje $600.

Pozostale pienigdze nalezy polozy¢
obok Planszy Gléwnej jako zasoby ogolne.

4. ROBOTNICY

Kazdy gracz bierze po 4 biatych .
Robotnikéw i kladzie ich obok
swojej Planszy Gracza, tworzac swoje zasoby.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, pozostate
pionki bialych Robotnikéw nalezy odlozy¢ do pudelka.

zetonéw przygotowania, zobacz

206

przygotowanie krok 12).

Pozostalych Robotnikéw nalezy
polozy¢ obok Planszy Gléwnej

jako ogdlne zasoby.

S. UDZIiALrY TELEGRAFU

Kazdy zeton przedstawia akcje kompanii Telegraficznych.

_ 1 Kazdy gracz otrzymuje 3 Akcje Telegrafu,

ktére ktadzie obok swojej Planszy Gracza.

Pozostale Akcje nalezy polozy¢ obok
Planszy Gléwnej jako ogdlne zasoby.
UwagA: W dowolnym momencie gry mozna sprzedad
jedna lub wiecej Akcji otrzymujac $150 za kazda.
Sprzedane Akcje odkladamy do ogélnych zasobow.




6. PoCciAGIl

Kazdy gracz dostaje pociag
‘Awans 2 Robotnikéw’ (zobacz

rysunek) i kladzie odstoniety =Rewers)

—Awers

obok swojej Planszy gracza.

W rozgrywce 2 lub 3-osobowej pozostale zetony pociggéw
‘Awans 2 Robotnikéw’ odléz do pudetka.

Pozostale zetony Pociagéw nalezy podzieli¢ wg symbolow
na awersie tworzac 4 stosy. Powstale w ten sposéb stosy
nalezy umiesci¢ obok Planszy Gléwne;j.

+8800 () SEL 3,

“Rewersj
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=“Rewers}

=Rewers}

gra 3-osobowa: kazdy stos musi miec tylko 4 pociggi.
gra 2-osobowa: kazdy stos musi miec tylko 3 pociggi.

7. KAMIENIE MILOWE

Zetony Kamieni milowych nalezy podzieli¢ na grupy
zgodnie zlitera alfabetui cyfra narewersie zetonéw. Kazda
grupe nalezy potasowa¢, tworzac w ten sposob S stosow
z zetonami - rewersem do gory. Stosy umieszczamy obok
Planszy Gléwnej.

Kazdy gracz bierze po jednym zetonie Kamienia
milowego A1 i A2, a nastepnie umieszcza je awersem do
gory obok swojej Planszy Gracza.

W grze 2 lub 3-osobowej pozostate zetony Kamieni milowych
Al i A2 nalezy odlozy¢ do pudetka.

8. ZNACZNIKI WYDAJNOSCI

Kazdy gracz umieszcza swoéj [l i &
znacznik na dolnym polu kazdego
Toru Wydajnosci (prawa krawed? |
Planszy Gléwne;j).

Potasowane Zetony Transakcji
nalezy ulozy¢w stos (rewersem
do géry) i polozy¢ w prawym -
dolnym rogu Planszy Gléwne;j.

zeton  nalezy

Pierwszy
odslonié.

10. M1ASTA

13 zetonéw Miasta nalezy podzieli¢
na cztery grupy zgodnie z cyframi na
rewersie.
Nastepnie na kazdym polu Miasta
na Planszy Gléwnej, nalezy losowo
Poloi?fé po jedyr?1 od.slonie;tym 'Bole) P,i'enwsze
zetonie z odpowiadajaca mu cyfra Stagji
(tzn. zeton Miasta ‘2’ na polu 2’ itd.).
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Gra 3-osobowa: Budynki w nieuzywanym kolorze nalezy potozyc¢
na polu ‘Pierwsza Stacja’ w San Francisco, Bismarck i Houston.
Gra 2-osobowa: Budynki w nieuzywanym kolorze nalezy polozy¢
na polu ‘Pierwsza Stacja’ w San Diego, Salt Lake City, Duluth i
Little Rock.

11. TELEGRAF

Na dolnej cze$¢ Planszy Gléwnej
znajduje sie linia Telegraficzna
podzielona na 8 sekcji. Zetony
Telegrafu nalezy potasowac i losowo
rozlozy¢ awersem do goéry na kazdej

P,oleiI’,ierws-i'_e_'g(;

Biura

sekgji Telegrafu, ktdra nie przedstawia

symbolu Transakcji.
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Gra 3-osobowa: Budynki w nieuzywanym kolorze nalezy potozy¢
na polu ‘Pierwsze Biuro’ w 2 i § sekcji (liczgc od lewej).
Gra 2-osobowa: Budynki w nieuzywanym kolorze nalezy polozyc

na polu ‘Pierwsze Biuro’ w 1, 4 i 7 sekcji (liczqc od lewej).




12. ZETONY PRZYGOTOWANIA |
Sposrod 4 zetonéw Przygotowania nalezy losowo wybrad tyle, ilu jest ‘ ‘ ‘ i
uczestnikow gry. Wybrane w ten sposob zetony nalezy umiesci¢ obok >
Planszy Gléwnej, kazdy z losowo wybrang odslonieta strona.
| |
kazdym kolorze) i losowo polozy¢ po jednym obok kazdego zetonu Przygotowania.

| Gdy w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, niewybranego Robotnika odkltadamy do zasobow ogélnych.l

Pozostale zetony (jesli jakie$ s3) nalezy odlozy¢ do pudetka.

Nalezy wzia¢ 4 Robotnikéw z ogélnych zasobéw (po jednym w

Pierwszego gracza nalezy wybra¢ losowo i da¢ mu zeton Pierwszego gracza. Nastepnie zaczynajac od
gracza siedzacego po prawej stronie gracza rozpoczynajacego i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy

gracz wybiera 1 zeton Przygotowania, bierze nagrode przedstawiona na tym zetonie (zobacz strona 14) i
powiazanego z nim Robotnika, ktérego umieszcza w swoich zasobach.

Jesli zeton Przygotowania pozwala graczowi na umieszczenie toru lub budynku, bierze je z tych, ktére znajduja sie
obok Planszy Gltéwnej. Po zakoniczeniu przygotowania wszystkie zetony Przygotowania, budynki i tory, ktére zostaty
obok Planszy Gléwnej nalezy odlozy¢ do pudelka.

13. OGOLNE ZASOBY ZASOBY GRACZY

Kaidy Gracz powinien mie¢ teraz
w swoich zasobach po:

» $600
» 3 Akcje Telegrafow
» S Robotnikéw

Banknoty i Akcje znajdujace sie w zasobach ogoélnych nie s limitowane.
Gdyby sie skonczyly, nalezy uzy¢ innych znacznikéw w ich miejsce.

Ilo$¢ Robotnikow jest ograniczona. Gdy nie ma Robotnikéw okreslonego
koloru w zasobach, a masz go otrzymac, bierzesz w zamian Robotnika
wybranego przez siebie koloru.

Gdy zasady gry méwia, ze musisz zaplaci¢ (symbol pieniedzy ze > 1 Pociag Awans 2 Robotnikéw’
znakiem minus), oznacza to, Ze musisz zaplaci¢ pieniedzmi ze swoich » 2 zetony Kamieni milowych
zasobow umieszczajac je w ogdlnych zasobach. Gdy odrzucasz Akcje lub (1xAl, 1xA2)

Robotnikéw, bierzesz je ze swoich zasobéw lub Planszy Gracza i odkladasz » Dodatkowe Akcje lub pieniadze
do ogdlnych zasobéw. Gdy otrzymujesz pieniadze (symbol pieniedzy ze uzyskane zgodnie z wybranym
znakiem plus), Akcje lub Robotnikéw, bierzesz je z ogdlnych zasobow i zetonem Przygotowania

umieszczasz w swoich zasobach.

KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zaczynajac od pierwszego Gracza, kazdy wykonuje swoja ture.

W swojej turze, Gracz musi:

1. Wzig¢ jednego Robotnika ze swoich zasobow (obok swojej Planszy Gracza),
2. Polozy¢ go na jednym z 4 p6l akcji na swojej Planszy Gracza i f
3. Wykona¢ przedstawiona podstawowa akcje. l'uDAObI‘ani'e)if_dheg,OJROb;OtnikaF'l> K

Na Planszy Gracza przedstawione sa cztery
podstawowe dostepne akcje:

StAcjA: Budowa Stacji w Miescie, z
ktorym jeste$ polaczony.

KoLEJ: Rozbudowa wlasnej sieci kolejowe;.

TELEGRAF: Budowa Biura Telegrafu.

SPRZEDAZ: Sprzedaz aktywdéw Kompanii w celu zwigkszenia budzetu.




Nie ma limitu iloci Robotnikéw (w dowolnej kombinacji koloréw), ktérzy moga si¢ znajdowaé na 1 polu akgji.

Na poczatku tury Gracza, jesli nie ma juz Robotnikéw w swoich zasobach (poniewaz wszyscy Robotnicy s3 na
Planszy Gracza) nalezy usunaé ich z Planszy Gracza i odlozy¢ do swoich zasobéw.

UWAGA: nie jest to traktowane jako akcja, wigc nastepnie mozna normalnie wykona¢ akeje czyli wzig¢ Robotnika
ze swoich zasobéw, umiesci¢ na Planszy Gracza i wykona¢ wybrang akgje.

%

UsunjwszystkichiRo- PoléilRobotnik(’).w lf
botnikow;ze swojej pOWl‘OtenL W, shw01c
Planszy,Gracza, zasobachj

Wiszystkie elementy (budynki i tory) s3 dostepne podczas gry . Jednakze gdy jeden z
graczy usunie 13 toréwi 10 budynkow ze swojej Planszy Gracza (tzn. wszystkie elementy
znajdujace si¢ po lewej stronie logo Kompanii), gra dobiega korica i podliczana jest
warto$¢ kazdej kompanii za pomoca Punktéw Zwyciestwa (PZ) (zobacz strona 13).

Warto$¢ Kompanii zwigkszaja ukoriczone Kamienie Milowe (zobacz strona 11),
wykonany postep na Torach Postepu (zobacz strona 12), posiadanie aktywnych pociagéw (zobacz strona 10) i
udziat w infrastrukturze sieci telegraficznej (zobacz strona 13). Gracz z najwigksza iloscia PZ wygrywa gre.

AKCJE 1 ROBOTNICY

Gorna cze$¢ pola akeji przedstawia akcje podstawowa, ktéra musi zosta¢

wykonana w calosci.

Dolna czgs¢ pola akeji przedstawia dodatkowy efekt, ktory jest dostepny w Bodstawowa'Akcja

zalezno$ci od typu Robotnika umieszczonego na polu akgji.

Kazdy Robotnik zawsze pozwala wykona¢ akcje podstawowa i akcje dodatkowa w

zaleznosci od jego rodzaju (koloru). Dodatkowa akcja jest zawsze
Dodatkowaakcja

opcjonalna (tzn. zawsze mozna wykona¢ tylko podstawowg akcje, nie
zwracajac uwagi na rodzaj uzytego Robotnika).

Zestawienie rodzajow Robotnikéw i ich zdolnosci:

EIE}Y (Niewyspecjalizowany): Pozwala Awansowaé Robotnika (Awansowanie Robotnika jest niezbedne dla
wypetnienia Kamieni milowych Kompanii, zobacz strona 11).

Fioletowy (Majster): daje dodatkowe bonusy (przewaznie zwiazane z otrzymywaniem PZ).
Pomaranczowy (Ksiggowy): obniza koszt wykonania akcji lub daje pieniadze.

Szary (Negocjator): daje dodatkowe bonusy (przewaznie przyznaje bonusy w trakcie gry).
Turkusowy (Inzynier): ulepsza akcje podstawowa.

UwaGA: zdolnoéé niewyspecjalizowanych Robotnikéw (EIEL}Y) jest zawsze taka sama dla wszystkich akeji:
mozna awansowac jednego ze swoich Robotnikéw. Zdolno$¢ wyspecjalizowanych Robotnikéw (Fioletowy,
Pomaranczowy, Szary, Turkusowy) rézni si¢ w zalezno$ci od wykonywanej akeji (zobacz strona 16).

WAZNE: Zawsze mozna uzy¢ wyspecjalizowanego Robotnika, tak jakby byl niewyspecjalizowany.

W zwiazku z tym umieszczajac wyspecjalizowanego Robotnika na swojej Planszy Gracza, mozna uzy¢ go zgodnie z
jego specjalizacja lub jako niewyspecjalizowanego Robotnika i wykona¢ awans.

>




OGOLNE ZASADY

0 ROZPATRZENIE EFEKTOW: efekty akcji mozesz rozpatrywaé w dowolnej kolejnosci (wlaczajac w to kazda
dodatkows akeje z dolnego pola akcji) w dowolnej kolejnosci, w tym placenie za wykonanie gtéwnej akgji.
Przyklad: chcesz wykona¢ akeje, ale nie masz na nig wystarczajaco pieniedzy, a efekt akcji pozwala Cinaich
pozyskanie, to mozesz najpierw rozpatrzy¢ ten efekt otrzymujac pieniadze, a nastepnie zaplaci¢ za akeje.

0 MINIMALNA 1LO$C DOSTEPNYCH ROBOTNIKOW: nie mozesz mie¢ mniej niz 4 dostepnych Robotnikéw (na
Planszy Gracza i we wlasnych zasobach) na koficu swojej tury. W zwiazku z tym nie mozesz wykona¢ zadnej
akgji, skorzystac z bonusu lub nagrody, ktéra spowoduje, ze bedziesz mie¢ mniej niz 4 dostepnych swoich
Robotnikéw na koricu swojej tury.

0 SPRZEDAZ AKCJI TELEGRAFU: W dowolnym momencie gry mozesz sprzeda¢ jedna lub wiecej swoich Akgji
Telegrafu otrzymujac $150 za kazda. Sprzedawane Akcje odkladasz do ogélnych zasobow.
UwagaA: Nie mozna kupi¢ Akgji Telegrafu z ogélnych zasobéw, tylko je sprzedad.

0 DODATKOWE ZATRUDNIENIE: W dowolnym momencie gry mozesz mozesz zatrudni¢ 1 Robotnika,
wybranego przez siebie, kosztuje to $800. UWAGA: sg tafisze sposoby otrzymania Robotnika, ale czasami
bedziesz potrzebowal okre§lonego Robotnika w okreslonym momencie i ta zasada Ci to umozliwia.

0 PocIaGr: Jesli dobierasz zeton Pociagu (tzn. za kazdym razem gdy otrzymujesz bonus lub nagrode z symbolem
pociagu), bierzesz zeton z dowolnego stosu Pociggéw znajdujcych sig obok Planszy Gléwnej i
kiadziesz go odsloniety obok swojej Planszy Gracza (strong pokazujaca symbol PZ). Ilos¢ zetonéw
Pociagu jest ograniczona. Mozesz mie¢ wiele Pociagéw tego samego rodzaju i nie ma ograniczenia w

&

ilo$ci posiadanych Pociagdéw.




DOSTEPNE AKCJE: STACJA, KOLEJ, TELEGRAF, SPRZEDAZ

AKCJA PODSTAWOWA: BUDOWA STACJI W POLACZONYM MIESCIE

Wez budynek z pola - najblizej lewej strony Twojej Planszy gracza i poloz go w
wybranym przez siebie dostepnym Miescie (zobacz nizej Zasady umieszczania).

Nalezy zaplaci¢ koszt przedstawiony w gornej czesci pola
Miasta i mozna wzia¢ podstawowa nagrode pokazang po
prawej stronie zetonu Miasta.

Podstawowa nagroda moze by¢ zaréwno postep na Torze
Wydajnosci, jak i otrzymanie jednego lub dwéch Robotnikéw
(jesli wystepuje symbol /” to oznacza, ze otrzymuje si¢ jednego z
dwéch przedstawionych Robotnikéw).

UwagGA: W przypadku miast Washington i Charlotte zeton

bonusPierwszejE™
Miasta jest nadrukowany na Planszy Gléwne;j.

agroda;

ZASADY UMIESZCZANIA:

» Dostepne Miasto to takie, ktore jest polaczone z Twoja siecia

kolejows (tzn. zbudowales tor na polu z rysunkiem toru, ktére ‘Pole Slee_,l"W; )

tacj'i'

jest bezposrednio polaczone z tym Miastem).

Przyktad: na poczatku gry Twoja sie¢ kolejowa jest polaczona z
Washington i Charlotte.

» Jeslijeste$ pierwszym graczem, ktory umieszcza Stacje w Mie$cie, poldz budynek na polu ‘Pierwsza Stacja’
na dole po lewej stronie obszaru i mozesz wzia¢ bonus Pierwszej Stacji, ktory jest przedstawiony po lewej
stronie zetonu Miasta, placac jego koszt, jesli jakis jest (zobacz strona 15).

» Jedli nie jestes pierwszym graczem umieszczajacym budynek, pol6z go po prawej stronie pola ‘Pierwsza Stacja.

» Kazde Miasto moze mie¢ tylko po jednej Stacji kazdego gracza.

hington
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PRZYKEAD:

Jako Niebieski gracz mozesz wybudowac Stacje

w dowolnym Miescie polgczonym z Twojq siecig
kolejowq: Washington, Charlotte, Miami lub Little
Rock.
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Chcac rozbudowac linie kolejowa nalezy zaplaci¢ $400,
plus dodatkowo $100 za kazdy symbol ‘Trudny teren’

(tréjkat) przedstawiony obok pola, na ktérym chcemy

budowaé. Kolor tréjkata jest po to, aby latwiej je
rozpoznac.

——— Jeéli pole, na ktérym chcemy budowa¢ ma symbol
— ‘Réwniny’ nie ma dodatkowych opfat.

ZASADY UMIESZCZANIA:

» Dostepne pole toréw to takie, ktore jest potaczone
z Twoja siecia kolejowa. Do Twojej sieci kolejowej
zalicza si¢ kazde Miasto, do ktérego zbudowate$
tory, nawet jesli nie masz w nim wybudowanej Stacji.
Wszyscy gracze rozpoczynaja gre z siecia, w ktorej
znajdujg si¢ miasta Washington i Charlotte.

» Na kazdym polu toréw na planszy moze znajdowac si¢
tylko jeden tor kazdego gracza.

» Gdy umieszczasz swoje tory, nie musisz ktas¢ ich
jeden obok drugiego, o ile kfadziesz je na dostepnych
polach.

UWAGA:
Nalezy polozy¢ dokltadnie 2 tory.

Jesli gracz nie moze zaplaci¢ kosztu polozenia obu toréw
lub nie ma wymaganej ilosci toréw na swojej Planszy
Gracza, nie moze wybrac tej akcji.

Wryjatkiem od tej reguly jest sytuacja, gdy gracz ma tylko
1 tor i wéwczas moze wykona¢ te akcje placac caly koszt
($400 plus ewentualna dodatkowa oplata za teren).

TRANSAKCJE:

Niektére pola toréw oznaczone s3
symbolem Transakcji. Po wykonaniu
akgji, jesli tor zostal umieszczony na polu
z tym symbolem (bez znaczenia czy to

pierwszy tor), rozpatrywany jest biezacy

zeton Transakcji (zobacz strona 10).
UwagA: Gdy tory zostaly polozone na kilku polach,
na ktorych znajduja sie symbole Transakgji, tylko jeden
zeton Transakcji jest rozpatrywany.

AKCJA PODSTAWOWA: RozZBUDOWA LINII KOLEJOWE]

Wez 2 tory z pola - najblizej lewej strony Twojej Planszy gracza i poléz kazdy z nich
na wybranych dowolnych polach toréw (zobacz nizej Zasady umieszczania).

PRZYKEAD 1:

Niebieski buduje 2 tory. Placi za to $600 ($400 plus
$200 za dwa symbole “Trudny teren’ widoczne
powyzej pola po prawej stronie).

PRZYKEAD 2:

Niebieski buduje 2 tory. Placi za to $900 ($400 plus
$200 za dwa symbole “Trudny teren’ widoczne
powyzej pola obok Miasta Washington plus $300 za
trzy symbole “Trudny teren’ widoczne powyzej pola
obok Miasta Charlotte).




TELEGRAF

Dazqgc do rozszerzenia swojej sieci telegraficznej Western Union oferuje kompaniom kolejowym swoje akcje w zamian
za dostep do ich lini telegraficznych. Podlgczenie do sieci Western Union oznacza z kolei, ze kompanie kolejowe mogq
oferowa¢ uslugi telegraficzne wspdlnotom, ktére wyrastaly wzdtuz sieci kolejowej. Jest to przedstawione w grze poprzez
umieszczanie budynkéw (Biur Telegraficznych) w poszczegdlnych sekcjach lini Telegraficzne;.

AKCJA PODSTAWOWA : BuDOWA BIURA TELEGRAFU

Wez budynek znajdujacy si¢ najblizej lewej strony ze swojej Planszy Gracza i potéz
go w dowolnej dostepnej sekgji lini Telegrafu przedstawionej na dole Planszy Gléwnej

(zobacz nizej Zasady umieszczania).

Gracz od razu otrzymuje podstawowa nagrode tej sekgji:
otrzymuje tyle Akcji Telegrafu, ile pokazuje brazowa cyfra

w tej sekgji.

ZASADY UMIESZCZANIA:

» Dostepna sekcja to ta, w ktérej nie ma budynku gracza. | PRZYKEAD:

Kazda sekcja moze mie¢ dokadnie jedno Biuro kazdego | Niebieski buduje
gracza. Pierwsze Biuro w tej

> Jeslijeste$ pierwszym graczem, ktory umieszcza sekdji i otrzymuje 4 Akcje

Biuro w tej sekcji, pol6z go na polu ‘Pierwsze Biuro’ Telegrafu (3 jako glowng

po lewej stronie i weZ bonus za Pierwsze Biuro w nagrode i 1 jako bonus za

postaci dodatkowych udzialéw, zgodnie z bialg cyfra Pierwsze Biuro).

znajdujaca sie w tej sekeji, obok ikony ‘Pierwsze Biuro' -
Nagroda

» Jesli nie jeste$ pierwszym graczem, umieszczajacym Decyduje sig skorzystac z P‘ier,wszeg)oJ Gléwnal
budynek w tej sekji, umie$¢ go na obszarze po prawej bonusu zetonu Telegrafu, Biura,
stronie. odrzuca Robotnika i dostaje $600.

ZETONY TELEGRAFU: DA Ty

Niezaleznie od tego czy wybudowales Pierwsze Biuro i et
Y eIt e R, . N g Czerwony buduje Biuro
czy nie, jesli w tej sekcji znajduje si¢ zeton Telegrafu, o
. 13 3 g w tej sekcji. Nie jest to
mozesz odrzuci¢ dowolnego ze swoich Robotnikéw (ze : , :
Ay : sl A pierwsze Biuro w tej
swojej Planszy Gracza lub swoich zasobéw) i skorzystaé z 2 ,
sekcji, zatem otrzymuje

tylko glowng nagrode w
postaci 3 Akcji Telegrafu.

bonusu przedstawionego na zetonie Telegrafu w tej sekcji
(zobacz strona 14).

UwagaA: Skorzystanie z bonusu nie powoduje usuniecia 35 oo lerernplos
Decyduje si¢ rowniez

zetonu Telegrafu, zostaje on do konica gry pozwalajac

skorzystac z bonusu

kazdemu kto zbuduje tutaj Biuro na skorzystanie z niego. | . " Telegrafi, odrzuca Robotnika i dostaje $600.

PRZYPOMNIENIE: Nie mozna mie¢ mniej niz
4 dostepnych Robotnikéw na konicu swojej tury

TRANSAKCJE:

Dwie sekcje Telegrafu zawieraja symbol Transakgji. Po tym jak ukonczysz swoja akcje w calosci,
jesli Biuro zostalo polozone na polu z symbolem Transakcji (bez wzgledu na to czy jest to pierwsze

Biuro na tym polu, czy nie), rozpatrywany jest aktualny zeton Transakcji (zobacz strona 10).




SPRZEDAZ

PIENIEDZY

lewej strony Twojej Planszy Gracza, na ktdrej masz jeszcze
aktywa i usun go z gry (od16z do pudetka). Jesli masz

tam zaréwno tory, jak i budynki, wybierasz co chcesz

AKCJA PODSTAWOWA : SPRZEDAZ AKTYWOW FIRMY W CELU ZDOBYCIA

Na gorze Twojej Planszy Gracza, budynki i tory s3 zmagazynowane w 8 réznych
sekcjach. Kazda sekcja ma na goérze przedstawiong jakas sume pieniedzy.

Odrzuc tor lub budynek z sekcji znajdujacej si¢ najblizej [B&

sprzedac.

Otrzymujesz tyle pieniedzy, ile jest przedstawione na
gorze sekgji, z ktorej sprzedajesz wybrany element.

UwagGA: Mozesz sprzeda¢ tylko 1 element na akeje.

PRZYKEAD: Pierwsze z lewej strony pole na Twojej
Planszy Gracza zajmuje jeden tor, zatem jego tylko
mozesz sprzedal. Sprzedajesz go i dostajesz $600.

Jesli jako kolejng akcje wybierzesz Sprzedaz, mozesz

sprzedac albo budynek albo tor z nastgpnej sekcji i

ZETON POCIAGU:
: ’ 0 otrzymasz za to $700.
Przed lub po sprzedazy mozesz odwrdécic jeden ze
swoich zetonow Pociagu.
Jesli zeton jest awersem, otrzymujesz bonus PRZYKLAD:

przedstawiony na nim (zobacz strona 14) i Decydujesz sig odwrécic
zeton Pociggu rewersem

do gory.

odwracasz go rewersem do gory.

Jesli zeton przedstawia rewers, odwracasz go awersem do

gory. Nie otrzymujesz zadnego bonusu, ale Twéj pociag Otrzymujesz 3 Akcje Telegrafu.

jest gotowy do ponownego uzycia.
UwagaA: Na konicu gry kazdy posiadany zeton Pociagu odwrécony awersem do gory wart jest 8 PZ.

TRANSAKCJE

Zra t@ 0, ze sieci kolejowe i telegraficzne rozbudowywano, przedsiebiorcy, ktérzy byli zainteresowani pozyskaniem udzialéw
w rozkwitajqcych firmach telegraficznych, mogliby dziatac jako podwykonawcy, rekrutujqc specjalistow i prowadzqgc prace na

Kosztj Nagroda;

T AR | S Ay 0

zlecenie spotki kolejowej w zamian za udzialy w spolce telegraficznej.

Po tym jak ukonczysz swoja akcje w calosci, jesli tor lub

Biuro zostalo polozone na polu z symbolem Transakeji (bez

znaczenia czy jest to pierwszy tor lub Biuro na tym polu czy
nie), rozpatrywany jest aktualny zeton Transakcji.

UwagGaA: Nawet jesli podczas akeji polozysz tory na wiecej niz jednym Dolna

polu z zetonem Transakeji, zawsze rozpatrywany jest tylko jeden zeton.

Kazdy zeton przedstawia dwie transakecje, kazda oferuje nagrode i kosztuje od 1 do 4 Akcji (zobacz strona 15).
Zaakceptowanie transakeji oznacza odrzucenie wymaganej iloéci Akgji i otrzymanie odpowiedniej nagrody.

Gracz, ktory wlasnie polozyl tor lub Biuro moze zaakceptowac jedna lub dwie transakcje z odstonietego
zetonu Transakcji. Nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wszyscy pozostali gracze moga zaakceptowaé
jedna z dwdch transakeji z odslonietego zetonu Transakcji.

UwagGA: Zaakceptowanie transakeji jest dobrowolne.

Po rozpatrzeniu zetonu poldz go zakrytego na stosie odrzuconych zetonéw i odwré¢ awersem pierwszy z gory

zeton ze stosu. Jesli stos jest pusty, potasuj zetony odrzucone i uformuj nowy stos.
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KAMIENIE MILOWE FIRMY

Kamienie milowe sq celami, ktére powodujg rozwéj firmy. W miare rozwoju firmy bedzie ona potrzebowala managerow,
ktérzy bedq zarzqdzac rozrastajqcq sig sieciq kolei i stacji. Twoja firma prak e polityke wsparcia wewnetrznego, wiec

nalezy zadbac o zatrudnienie nowych pracownikéw, zastepujac nimi tych, ktérzy awansujg na manageréw.

Bunkt
Chcac ukoriczy¢ Kamiert milowy musisz spetni¢ okreslone wymagania (zobacz strona 12) i @’?Eié's’t?va

awansowac niektérych swoich Robotnikéw na Manageréw. Na koncu gry kazdy ukoriczony
Kamient milowy przynosi tyle PZ, ile jest przedstawione w lewym gérnym rogu zetonu.

Kazdy Kamieri milowy ma od 1 do 3 warunkéw i wymaga 1 lub 2 Manageréw (tak jak jest
to przedstawione w prawym gérnym rogu zetonu). Kamienie milowe A, B i C wymagaja
konkretnych Robotnikéw, a Kamienie milowe D wymagaja dowolnych Robotnikéw.

Awansowanie Robotnika oznacza przesuniecie go ze swojej Planszy Gracza lub

swoich zasobéw (nawet jesli dopiero co go uzyle§ do wykonania gtéwnej akeji) i

umieszczenie go na jednym ze Kamieni milowych swojej firmy. Warunkiy

UwagaA: Nie trzeba wypenia¢ zadnych warunkéw Kamienia milowego przed umieszczeniem na nim Robotnika.

Po umieszczeniu Robotnika na Kamieniu milowym staje si¢ on Managerem i nie jest juz dluzej
dostepny (nie mozna go uzy¢ do wykonywania akcji). Nie mozna go usuna¢ ani przesunaé
dopéki nie zostanie ukoriczony Kamiert milowy, wéweczas go odrzucamy (zobacz nizej).
MoZESZ AWANSOWAC ROBOTNIKA:

» Zawsze gdy wykonujesz akcje przy pomocy niewyspecjalizowanego Robotnika (EIELRY).

» Zawsze gdy korzystasz z bonusu lub nagrody ‘Awans Robotnika’ (zobacz strony 14-15).

PRZYPOMNIENIE: Zawsze mozna uzy¢ wyspecjalizowanego Robotnika, tak jakby byt niewyspecjalizowany.

W zwigzku z tym gdy umieszczasz wyspecjalizowanego Robotnika na swojej Planszy Gracza, mozesz uzy¢ jego
specjalnej zdolnosci lub mozesz uzy¢ go jako niewyspecjalizowanego Robotnika, aby przeprowadzi¢ awans.

PRZYPOMNIENIE: Nie mozna mie¢ mniej niz 4 dostegpnych Robotnikéw na koncu swojej tury.

WYPEENIENIE KAMIENI MILOWYCH:

Chcac wypelni¢ Kamien milowy, musisz mie¢ na zetonie okre$lonych
Manageréw i spetni¢ przedstawione na nim warunki (zobacz strona 12).

Na konicu dowolnej tury (po rozpatrzeniu Transakcji), w ktorej wypelnites
Kamien milowy, odkladasz Managera/éw z powrotem do ogélnych zasobdw i

odwracasz zeton Kamienia milowego rewersem do gory.

Nastepnie musisz dobra¢ kolejny zeton Kamienia milowego ze stosu z kolejna
litera wg kolejnosci alfabetycznej. Przyktad: po wypelnieniu Kamienia
milowego z litera ‘A, musisz dobra¢ zeton Kamienia milowego z litera ‘B’ Po
wypelnieniu Kamienia milowego z litera ‘D’ nie dobierasz nowego zetonu.

Chcac dobra¢ nowy Kamien milowy, dobierasz 3 gérne zetonu ze stosu,
wybierasz jeden z nich i kfadziesz go odsloniety obok swojej Planszy Gracza.
Pozostale zetony odkladasz na spéd odpowiedniego stosu. Jesli rownocze$nie
wypelnisz dwa Kamienie milowe w tej samej turze, nowe dobierasz po kolei.

PRZYKLAD: Dopiero co ukoriczytes Kamier milowy ‘B’. Dobierasz 3 Zetony ze stosu
C, wybierasz i zostawiasz jeden z nich, pozostate odkladasz na spdd stosu C.
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WARUNKI WYPEENIENIA KAMIENI MILOWYCH

Warunki wymagane do wypelnienia Kamieni milowych:

Musisz mie¢ polaczone przynajmniej tyle Musisz mie¢ przynajmniej tyle toréw na

réznych Miast okreslonego poziomu (nie .. | polach toréw z symbolem Transakcji.

musisz mie¢ w nich Stacji). Przyklad: musisz mie¢ tory na 1 lub wigcej
Przyklad: musisz mie¢ polgczone 2 lub pdl z symbolem Transakcji.

wiecej Miast poziomu 2.

: . e Musisz mie¢ przynajmniej tyle toréw na

4 Musisz mie¢ polaczone przynajmniej tyle - { ! _

) N : : L | polach toréw z okre$long konfiguracja
‘| Miast okreslonego poziomu ze Stacjami.

| symboli terenu. Przyktad: musisz

Przyklad: musisz mie¢ Stacje w 1 lub wigcej

R miec tory na 3 lub wigcej polach toréw z

doktadnie 2 symbolami “Trudny teren’.

TORY WYDAJNOSCI

Przy prawej krawedzi Planszy gléwnej znajduja si¢ 3 Tory Wydajnosci.

Ogolna wydajnos¢ Twojej firmy jest oceniana na podstawie polozenia znacznikéw na
trzech Torach wydajnosci.

Sie¢ (tor po prawej stronie): pomndz liczbe réznych Miast ‘poziomu S, ktére
"%9 masz ze soba polaczone (bez wzgledu na to czy masz w nich stacje czy nie) przez

liczbe PZ przedstawiona obok pola, na ktérym znajduje si¢ Twéj znacznik.

* Stacje ($rodkowy tor): pomndz liczbe Stacji, ktore wybudowale$ przez liczbe PZ
przedstawiong obok pola, na ktérym znajduje si¢ Twdj znacznik.

 Telegraf (tor po lewej stronie): pomn6z liczbe Biur Telegrafu, ktére wybudowates

przez liczbe PZ przedstawiona obok pola, na ktérym znajduje si¢ Twéj znacznik.

PZ przedstawione s po lewej stronie kazdego toru.

PRZYKEAD: Czerwony wybudowat
3 Biura, w zwiqzku z tym zdobywa 1S PZ.

Gdy zdobywasz awans na Torze Wydajnosci, przesuwasz jeden ze swoich
znacznikow na kolejne pole do géry.

Gdy zdobywasz awans o kilka pol, zawsze mozesz podzieli¢ go na rézne
Tory Wydajnosci.

Gdy w trakcie przesuwania znacznika mijasz symbol pieniedzy ze znakiem minus, musisz zaptaci¢
okre$long kwote.

Gdy w trakcie przesuwania znacznika mijasz symbol jednej
PRZYKEAD: aby

przesungc swéj
znacznik do géry
na nastepne pole,
Z6tty musi odrzucic
1 Akcje Telegrafu.

lub wigcej Akcji, musisz odrzuci¢ ich okreslong ilo$¢.
Gdy w trakcie przesuwania znacznika mijasz symbol

Robotnika, musisz odrzuci¢ jednego ze swoich
Robotnikow.




KONIEC GRY I PUNKTACJA

Gdy jeden z graczy calkowicie oprézni wszystkie sekcje na swojej Planszy Gracza
znajdujace sie po lewej stronie loga Kompanii (tzn. nie ma tam ani toréw, ani
budynkéw), gra trwa do momentu, gdy wszyscy gracze rozegraja te sama ilo$¢ tur

(tzn. do korica tury gracza siedzacego po prawej stronie Pierwszego gracza).

Nastepnie kazdy z graczy rozgrywa jeszcze jedng ture i gra si¢ koriczy.

PRZYKEAD: Jesli Pierwszy Gracz byt tym, ktéry zapoczgtkowat koniec gry, kazdy z pozostalych graczy ma jeszcze
jednaq ture, a nastepnie wszyscy gracze wykonujg po 1 finatowej turze. Jednakze jesli gracz znajdujgcy si¢ po prawej
stronie Pierwszego Gracza spowodowal zakoriczenie gry, wszyscy gracze rozgrywajq tylko po jednej, finatowej turze.

UwagaA: Kamienie milowe mozna ukoniczy¢ na koncu tury kazdego gracza, w zwigzku z tym Transakcje zawierane
w finalowej rundzie nadal moga pomdc graczom w ukoniczeniu Kamieni milowych, nawet w turze innego gracza.

Punkty Zwycigstwa nalezy podliczy¢ korzystajac z zalaczonego notatnika. Gre wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
Punktéw Zwyciestwa. W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej pieniedzy (Akcje liczymy po
$150 kazda). Jesli nadal jest remis, wygrywaja wszyscy remisujacy gracze.

PZ s3 przyznawane za:

» 8 PZ za kazdy odsloniety awersem zeton Pociagu

» PZ zakazdy ukoniczony Kamien milowy

» PZ za Tory Wydajnosci

» S/ 8 PZzakazde polaczenie Telegrafu (zobacz nizej)

PZ przedstwione pomiedzy kazda sekcja Telegrafu na Planszy Gloéwnej sa przyznawane kazdemu graczowi, ktory
zbudowal Biuro Telegrafu w dwéch sasiadujacych ze sobg sekcjach.

PRZYKEAD: Czarny otrzymuje w sumie 18 PZ (S + S+ 8) za
Niebieski otrzymuje S PZ za polgczone dwie sekcje. polgczone razem trzy sekcje po lewej stronie i dwie po
Dodatkowe Biuro Telegrafu po lewej stronie nie jest prawej.
polaczone z niczym, wigc nie przynosi mu punktow. Czerwony nie otrzymuje punktow, poniewaz nie ma
polaczonych sekcji.
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7ZETONY PRZYGOTOWANIA

Awansujesz o lacznie
3 pola na Torze

Wydajnosci.

Potéz tor
Przygotowania
(znajdujacy sie obok

Planszy Gléwnej) na
dowolnym dostepnym polu toru.
Nie placisz. Ignorujesz symbole
Transakcjii “Trudny teren.

Otrzymujesz 3 Akgje.

~ Poléz budynek

'Fm Przygotowania

Sy (znajdujacy sie obok
Planszy Gléwnej)

na jednej z 2 sekcji Telegrafu z
symbolem Transakeji na polu
‘Pierwsze Biuro. Nie otrzymujesz
Akcji i nie rozpatrujesz zetonu

Transakgji.

Wymieniasz 1 ze
swoich Robotnikow
na dowolnego
Robotnika z

ogodlnych zasobow.

Poléz budynek
Przygotowania

(znajdujacy sie
obok Planszy
Gléwnej) na polu ‘Pierwsza Stacja’
w Washington lub Charlotte (Ty
wybierasz). Nie placisz za to,

ale tez nie otrzymujesz zadnej
nagrody.

Wez zeton Pociagu
zgodnie z ogélnymi
zasadami (zobacz
strona 6).

Wez tor z pola po
lewej stronie Planszy
Gracza i pol6z go na

dostepnym wybranym
przez siebie polu toréw, nie placac
za to. Ignorujesz efekt Transakeji i
symbol “Trudnego terenu’.

2 Awansuj 1 lub
2 Robotnikdéw.

Dwukrotnie odwréé

—= zeton pociagu zgodnie
z 0g6lnymi zasadami.

Kazde odwrécenie jest
wykonywane osobno, wiec mozesz

odwrdcié 2 rdzne zetony albo jeden

dwa razy.

ZETONY POCIAGU
Awansuj 1 lub : Awansujesz o lacznie 3 pola Placisz $100. Wez tor
2 Robotnikéw. na Torze Wydajnosci. z pola po lewej stronie
, | Planszy Gracza i pot6z
* go na dostepnym
Otrzymujesz $600. '| Otrzymujesz 3 Akgje. w‘ybranym P 51eb1e‘polu J25Y
nie placac za to. Ignorujesz efekt
Transakcji i symbol “Trudnego
terenu.
ZETONY TELEGRAFU

Wez zeton Pociagu
zgodnie z ogélnymi
zasadami.

Awansujesz na Torze
Wydajnosci o tyle
p9l, ile jest pokazane
na zetonie.
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MI1ASTA - NAGRODY ZA PIERWSZA STACJE

Odwr6¢ zeton zgodnie z ogdlnymi zasadami, placac

pokazany koszt, jesli jest.

Wez zeton Pociagu zgodnie z 0gélnymi zasadami,

placac pokazany koszt.

Otrzymujesz 2 Akgcje.

Awansujesz na Torze
Wydajnosci o tyle pol,
ile jest pokazane na
zetonie.

Placisz $200 i otrzymujesz dowolnie
wybranego Robotnika z ogélnych
zasobdw.

Wymieniasz jednego ze swoich
Robotnikéw (ze swojej Planszy Gracza
lub swoich zasobéw) na dowolnego
Robotnika z ogélnych zasobdw.

Otrzymujesz 1 Akgcje.
Mozesz tez Awansowa¢é 1 Robotnika.

Placisz $200 za Awans 1 lub
2 Robotnikéw.

Awansujesz o 1 pole w gére na Torze
Wydajnosci. Mozesz tez Awansowac
1 Robotnika.

Wymieniasz jednego

ze swoich Robotnikéw
(ze swojej Planszy
Gracza lub swoich
zasob6éw) na dowolnego Robotnika
z ogolnych zasobow.

) Wez tor z pola po
£, | lewej stronie Planszy

' 8 Graczai poldz go na
dostepnym wybranym
przez siebie polu toréw, nie placac
za to. Ignorujesz efekt Transakeji i
symbol “Trudnego terenu’

Wez budynek z pola po
lewej stronie Planszy

Gracza i pol6z go na
dostepnym wybranym
przez siebie polu Miasta. Nie
placisz za to, ale nie otrzymujesz
zadnej nagrody.

Wez budynek z pola
po lewej stronie
Planszy Gracza i poléz
go na dostepnej sekcji
lini Telegraficznej. Nie otrzymujesz
Akgji, bonuséw, nagréd i nie
rozpatrujesz zetonu Transakcji.

Awansuj 1 lub
2 Robotnikéw. Placisz
$100 za kazdego.

2 razy odwrd¢ zeton
pociagu zgodnie z
0g6lnymi zasadami.
Kazde odwrocenie
wykonywane jest osobno, wiec
mozesz odwrdcic 2 rézne zetony
albo 1 dwukrotnie.

Odwrd¢ zeton pociagu
zgodnie z ogélnymi
zasadami.

Wez zeton Pociagu
zgodnie z ogdlnymi
zasadami, placac
pokazany koszt, jesli

Otrzymujesz pokazanego

Robotnika(éw), placac

pokazany koszt, j eTs’l jest.
GO |

i r'&

Awansujesz na Torze
Wydajnosci o tyle pdl, ile jest
pokazane na zetonie.
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UMIEJETNOSCI ROBOTNIKOW

Zdolnos¢ niewyspecjalizowanych
Robotnikéw (EIEL}Y) jest zawsze taka sama
dla wszystkich akcji: Awans 1 Robotnika.

Zdolnos¢ wyspecjalizowanych Robotnikéw
(Fioletowy, Pomaranczowy, Turkusowy,
Szary) zalezy od wykonywanej akeji (zobacz nizej).

PRZYPOMNIENIE: wyspecjalizowanego Robotnika
zawsze mozesz uzy< jako niewyspecjalizowanego.

W zwiazku z tym, gdy umieszczasz wyspecjalizowanego
Robotnika na swojej Planszy Gracza, mozesz uzy¢ jego
zdolnos$ci LUB uzy¢ go jako niewyspecjalizowanego
Robotnika i przeprowadzi¢ awans.

Fioletowy: Placisz $100 i odwracasz
1 ze swoich zetonéw Pociagu zgodnie z
0g6lnymi zasadami.

Szary: Otrzymujesz bonus Pierwszej
Stacji placac koszt, jesli jest. Jest to
dodatek do bonusu, jesli jako pierwszy
zbudowales Stacje w tym miescie.

Pomaranczowy: Nie placisz kosztu
Jn\T przedstawionego powyzej Miasta za

budowe Stacji. Obowiazuja wszystkie
D0
2 |
b 1’ b ? A;

Turkusowy: Placisz $300, aby wzia¢
ponownie podstawowa nagrode Miasta.

Tor

Fioletowy: Placisz $300 i bierzesz
zeton Pociagu zgodnie z 0gélnymi
zasadami.

Szary: Otrzymujesz 2 Akcje
Telegrafu.

Pomaranczowy: Otrzymujesz

$100 plus $50 za kazdy symbol
‘Trudnego terenu), znajdujacy sie obok
p9l, na ktérych budowale$ w tej akcji.
Dziala to jako rabat przy kosztach
glownej akgji.

Turkusowy: Kladziesz 3 tory zamiast
2 zgodnie z ogdlnymi zasadami (placac
$400 za kazdy i $100 za kazdy symbol
‘Trudny teren’

pozostale zasady.
TELEGRAF

Fioletowy: Wymieniasz 1 ze swoich
Robotnikéw (ze swojej Planszy Gracza

lub swoich zasobéw) na dowolnego
Robotnika z ogélnych zasobdw.

Szary: Otrzymujesz bonus Pierwszego
Biura. Jest to dodatek do bonusu, jesli
jako pierwszy postawites Biuro w tej
sekgji.

Pomaranczowy: Otrzymujesz
$100 za kazda Akcje Telegrafu, ktéra
posiadasz wraz z tymi, ktdre otrzymasz za

polozenie swojego Biura na polu
‘Pierwsze Biuro.

Turkusowy: Placisz $400 i dostajesz
bonus pokazany na zetonie Telegrafu. Ta
akcja moze zosta¢ wykonana dodatkowo
lub zamiast korzystania z bonusu
poprzez odrzucenie Robotnika.

SPRZEDAZ

<

Fioletowy: Awansujesz o Iacznie
3 pola na Torze Wydajnosci.

Szary: Akceptujesz jedna z

dwoch Transakeji na odstonietym
zetonie Transakcji. Jeli to zrobisz,
otrzymujesz tez 1 Akcje Telegrafu

(w efekcie jest to rabat do ponoszonych kosztéw
Transakcji). Ta Transakcja jest oferowana tylko Tobie
i pozostali gracze w niej nie biorg udzialu. Nastepnie
odrzucasz zeton Transakgji i odslaniasz nowy.

2

Pomaranczowy: Otrzymujesz
$100 za kazdy zeton Pociagu, ktory
masz (zaréwno odkryte i zakryte).

Turkusowy: Odwro¢ zeton Pociagu
zgodnie z 0gélnymi zasadami;
poniewaz gléwna akcja pozwala na
odwrdcenie zetonu Pociagu, mozesz
odwrdci¢ ponownie ten sam zeton.
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