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ZAWARTOSC | PRZYGOTOWANIE GRY

ZAWARTOSC | PRZYGOTOWANIE GRY - dia 4 graczy

r ¢ &
ZAWARTOSLC OPAKOWANIA

I plansza

35 robotmikow (8 w kazdym z 4 kolorow
graczy, 2 turkusowe, 1 czarny)
8 pionkow (2 w kazdym z 4 kolorow
graczy)
48 torow (12 czarnych, 12 szarych, 12
brazowych, 8 piaskowych, 4 biate)
8 znacznikow przemystu
4 plansze gracza
7 lokomotyw (4 x lokomotywy #1-8,
5x lokomotywy #9)

15 inzynierow
20 zetonow mnoznika
18 rubli (monet)
28 Zzetonow -
zetonow)
zetony rewaluagji
medale kijowskie
zeton ostatniej tury
zetony 100/200 punktow
zetony 300/400 punktow
kart bonuséw koncowych
kart -
karty porzadku tury
karty bonusu poczatkowego
instrukcja

(po 4z 7 roznych

A ppUNDSAEE—

karty punktacji

\

Tu i na stronie 4 zostat zaprezen-
towany sposob przygotowania
gry dla 4 graczy. Zmiany wyma-
gane przy grze na 2 lub 3 graczy
zostaty opisane na stronie 21.

Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu. Zetony
»100/200 i 300/400 nalezy potozy¢ obok pola 100
na torze punktacji.

4

»

4 .
] Zeton ostatniej tury nalezy
» utozy¢ obok planszy. Bedzie
on uzywany w ostatniej turze gry.

rAby zapoznac sie z instrukcja-
mi dotyczacymi przygotowa-
nia do gry dla poszczegolnych
graczy nalezy przejs¢ na
strone 4.

\.

Najpierw 15 inzynierow nalezy podzieli¢ nastosy i  (jeder
»nieoznaczony litera i powinien by¢ umieszczony na odpowiada
razem z pojedynczym rublem).

Stosy i  nalezy osobno potasowa¢. 4 inzynierow ze szczytu sto:

umiescic¢ na polach . 3 inzynierow ze szczytu stosu

$ci¢ na polach . Pozostatych inzynierow nalezy odtozyc

Poziome zetony inzynieréw powinny byc utozone jasna strong ku g
zetony inzynierow powinny by¢ utozone ciemna strona ku gorze (i
ich pola maja specyficzny ksztatt przypominajacy, jak powinni byc¢




) ) )
37 lokomotyw nalezy utozyc obok planszy,
»strong z lokomotywa ku gorze (fioletowa
strona bedzie uzywana pozniej). Nalezy je upo-
rzadkowac wedtug numerow i utozy¢
w 9 stosow, tak jak pokazano ponizej (jedna

5 kart nalezy utozy¢
»odkryte obok planszy.

10 kart bonusow koricowych nalezy z lokomotyw o numerze 9 nie ma fioletowego
»potasowac, a nastepnie odrzuci¢ rewersu i powinna zosta¢ utozona na odpowia-
dwie z nich bez ogladania. Pozostate dajacej jej karcie ).
8 kart nalezy utozyc zakryte obok planszy
jako talie.
. J

~

(2 turkusowych robotmikow nalezy po’fozyc’1
»na odpowiadajacym im polu na planszy.

Czarnego robotnika nalezy utozy¢ na odpo-
wiadajacej mu karcie

- )

Kazdemu z graczy nalezy dac 7 robotnikow
w jego kolorze (1 robotnik w kazdym kolorze
wraca do pudetka).

| inzynier jest

jacei i ( c c s e )
jacej mu karcie 6 Nalezy utozy¢ zetony mnozni-
»ka w stos, tworzac z nich rezer-
o e we (w dalszej czesci instrukgji beda
> o S o
. 4 . ( 748 ) one nazywane ,mnoznikami”).
nalezy umie- 4o macz-
do pude’fka » nikow torow
| ' nalezy utozyc rezerwe, \. J
orze. Pionowe sortujac je kolorami. p
nzynierowie i 7 Z 18 zetonow rubli
utozeni). Y ) » (monet) nalezy utozyc
osobny stos.
J . J




PRZYGOTOWANIE DO GRY- dia 4 graczy

PRZYGOTOWANIE DO GRY

i

 sz¢ gracza przed soba.

Kazdy z graczy wybiera kolor
»i uktada odpowiadajaca mu plan-

2 Kazdy z graczy otrzymuje

»lokomotywe #1 7 rezerwy
i umieszcza ja w odpowiednim
miejscu w gornej czesci planszy

€ Kazdy z graczy otrzymuje

»3 Czarne tory z rezerwy
1 umieszcza je na pierwszym miej-
scu kazdej z trzech linii przedsta-
wionej na planszy gracza.

. J

Kazdy z graczy otrzymuje R
»5 robotnikéw w swoim
kolorze i umieszcza ich przed
soba. Pozostatych 2 robotni-
kow jest umieszczanych obok
planszy w rezerwie.

. J

»je 1 rubel z rezerwy.

(| Kazdy z graczy otrzymu- )

\.

gracza, po lewej stronie.

Kazdy z graczy

Kazdy z graczy otrzymuje
» 1 znacznik przemystu
i umieszcza go na polu 0 toru
przemystu.

graczem, strong z numerem ku gorze.

tasowanie i rozdawanie bez ogladania.

4 karty porzadku tury nalezy potaso-
»wac i potozy¢ po jednej przed kazdym

Uwaga: Karty majq rozne grzbiety. Zalecamy

»otrzymuje
7 réznych zetonow
, drugi znacznik
przemystu, 1 medal

" {

2 znacznik

kijowski i 1 zeton
rewaluacji. Umieszcza
je obok swojej plan-
szy gracza.

Zeton rewaluacji

] O Nastepnie nalezy I’OZJ[OZ)/E
»karty bonusow poczatko-
wych. Gracze dobieraja po jednej
karcie. Gracz numer cztery,
uzywa jej cechy, a nastepnie od-
ktada ja do pudetka (objasnienia
cech kart mozna znalez¢ na 22
stronie instrukcji). Nastepnie to
samo robi gracz numer trzy
i dwa. Gracz numer jeden nie
otrzymuje karty bonusu poczat-
kowego. Niewykorzystane karty
sa odktadane do pudetka.

W\ przemystu
\ J
Medal Kijowski
r
r9 Kazdy z graczy otrzymuje Y A
»2 pionki w swoim kolorze:
jeden do umieszczenia na polu
100 toru punktagji i drugi do -  \
umieszczenia na polu toru tury
odpowiadajacemu jego karcie -
porzadku tury.
.
r ) - ) R ) S—
] Kazdy z graczy otrzymuje karte ()
» punktagji.
k J R ——
Uwaga: Przy pakowaniu komponentow po pierwszej rozgrywce
zalecamy spakowanie elementow kazdego gracza w osobny woreczek \

foliowy, aby przyspieszyc przygotowanie do kolejnej rozgrywki.

&




Ze wzgledu na poziom ztozonosci gry rozpoczniemy od objasnienia jej podstawowych aspektow. Nastepnie zosta-
na objasnione krok po kroku wszystkie elementy gry. Jezeli cos jest na poczatku niezrozumiate, nie ma co paniko-
wac... wszystko jest wyjasnione i wkrotce nabierze sensu.

C6z, Rosji nie zbudowano w jeden dzien.

CEL GRY

W Rosyjskich Kolejach gracze wcielaja sie w potentatow kolejowych, ktorzy dostali zlecenie na budowe kolei Trassy-
beryjskiej oraz dwoch innych linii kolejowych. Oprécz budowy toréw, gracze beda kupowac lokomotywy, rozwija¢
przemyst oraz zatrudnia¢ robotnikow i inzynieréw. A wszystko to w wyscigu o jak najwieksza liczbe punktow zwy-
ciestwa - najdoktadniejsza miare zdolnosci budowniczych graczy.

Gracze wykonuja kolejno akcje, az do momentu kiedy wszyscy spasuja. Na koniec kazdej rundy uczestnicy rozgryw-
ki otrzymuja punkty jako miare ich postepu.

W wariancie czteroosobowym gra konczy si¢ po siodmej rundzie, a gracz z najwieksza liczba punktow wygrywa.

ODGOLEM: ROZGRYWANIE TURY

W kazdej turze gracze wybieraja niezajete pole akdji,

umieszczaja na nim wymagana liczbe robotnikow Wymagani robotnicy 7~ M

i wykonuja akcje.

Wykonywana akcja\/
Pod uwage nalezy wzia¢ nastepujace rzeczy:

* Gracz musi wybrac niezajete pole akcji (tzn. nie
ma tam jeszcze robotnikow);

* Gracz musi umiescic liczbe robotnikow wymagana przez pole, ktorego chce uzyc;
* Gracz musi uzy¢ robotnikow ze swojej rezerwy;

* Gracz musi natychmiast wykonac wybrana akgje;

* Gracz musi wykona¢ catos¢ wybranej akgji;

ROZGRYWANIE TURY| |0 ZASADACH

* Gracz moze wykonac tylko jedna akcje w rundzie. =
Uwaga: We wlasciwych punktach zostang wskazane wyjatki od powyiszych requf. H
Uwaga: Stowo ,musi” jest uzywane, aby gracze rozumieli jak nalezy rozgrywac ruchy. W grze sq tylko pozytywne akcje. ’E
W wiekszosci przypadkow gracze bedq wybierali tylko takie akcje, ktore cheq wykonac. (=]

PLANSZA - czesci planszy
LOKOMOTYWY | FRBRYKI INDUSTRIALIZRCIA
patrz strona 8 patrz strona 11
\ ’ AKCIE
DODATKOWE
patrz strona 12
INZYNIEROWIE
patrz strona 13
&
TOR PORZADKU -
TURY =
patrz strona 14 =
el
-3

Wszystkie strefy zostang szczegotowo objasnione na kolejnych stronach.




Rozbudowa torow to jedna

L J Na kazdej planszy znajduja sie
z najwazniejszych akcji w grze. nastepts zjgc]:z 3 lin)i/e: ! J/©
TRANSSYBERYISKA

Plansza kazdego z graczy przedstawia

3 linie kolejowe, ktore beda rozwijane SANKT FETERSBHHSKA%

w trakcie gry.

D

oraz

tury.

Im leplej rozwinieta jest kazda z linii, M | KIIOWSKA.
wiecej punktow gracz otrzyma na koniec

ABY BUDOWAL TORY, GRACZ PDTRZEBLIE:
AKCJI ROZBUDOWY TORGW

ORAZ TOROW.

JAK ROZBUDOWYWAL TORY?

Najpierw gracz umieszcza wymagana liczbe robotnikow na jednym z pol akcji rozbudowy toréw. Nastepnie przesu-

wa wskazane tory na swojej planszy o tyle pdl, ile wskazuje wybrana akcja.

niego znacznik czarnego toru
w linii TRANSSYBERVYISKIEJ
0 3 pola naprzod.

Przyktad: . . . .
4 Niebieski umieszcza A A= Ta akcja umozliwia przesu-
2 robotnikow na swo- nigcie 3 czarnych torow.
im polu akcji.

2 Nastepnie przesuwa nalezqcy do /-\

Gracz moze zadecydowac o wykorzystaniu rozbudowy na kilku liniach.

Lub Zamiast tego, Niebieski postanawia przesunqc swoj czarny
znacznik toru o 2 pola na jednej linii oraz o jedno pole na
: z innej. tacznie przesuwa czarne tory o trzy pola.

~ A\

—d\

Tym samym konczy sie ta akgja.

Aby zdoby¢ wiecej punktow, gracze powinni starac sie rozwija¢ swoje linie
przez przesuwanie torow. Aby zmaksymalizowa¢ postep, powinni przesuwac
rowniez tory innych koloréow (przedstawionych obok).

JAK ZDOBYE TORY W INNYCH KOLDRACH?

Aby przesuwac tory w innych kolorach, gracz musi je najpierw zdoby¢. Tory w innych kolorach mozna zdoby¢ prze-

suwajac czarny tor na pola 2, 6, 10 i 15, linii TRANSSYBERYISKIEL.

Kiedy gracz przesungt czarny tor na, lub za, pole 2 linii TRRNSSYBERYI-
SKIE), natychmiast dobiera 3 szare tory ze wspolnej rezerwy. Nastepnie
umieszcza je po lewej stronie swojej planszy gracza, obok kazdej z linii. Moze
teraz przesuwac rowniez szare tory.

A




Umieszczajac wymagana liczbe robotnikow na polu akcji przedstawiajacym postep szarych toréw, gracz moze prze-
suwac swoje szare tory. Liczba ikon na polu akcji wskazuje o ile pol gracz musi przesuna¢ swoje szare tory.

Preyktad: pjiobiesici umieszcza jednego robornika na .
pokazanym polu akcji. Musi teraz przesungc
swoje szare tory o 2 pola.

2 Decyduje najpierw przesunqc szary tor na pierwsze pole ‘ ~

linii. Nastepnie przesuwa ten sam tor na drugie pole.

Przypomnienie: Gracz mogt rowniez uzyc tej akcji do przesuniecia torow na réznych liniach.

Tory pozostatych kolorow moga byc przesuwane w ten sam sposob przy uzyciu odpowiednich pol akgji.

Kiedy czarny tor gracza .. pole 10 za-

zostanie przesunigty na pole pewnia dostep

6 linii Transsyberyjskiej gracz do 2 piaskowych

otrzymuje 3 brazowe tory... torow... ... a pole 15 do 1 biatego toru.

Uwaga: Linie kolejowe dostarczajq znacznie wiecej korzysci, ktdre zostang opisane w dalszej czesci instrukcji.

PRZY PRZESUWANIU TOROW NALEZY ZWRGCIC UWAGE NA NASTEPUJARCE RZECZY.

* Tory zawsze przesuwane sa w nastepujacym porzadku:
najpierw czarne, potem szare, brazowe, piaskowe i na
koniec biate;

* Tor mozna przesunac tylko na puste pole. Tor nigdy nie ’&
moze dogonic lub wyprzedzi¢ innego toru, ktory znajdu-
je sie przed nim. W ten sposéb zawsze zostanie zachowa-

ny porzadek z punktu pierwszego; A

* Jezeli akcja pozwala na wiecej niz jedno przesuniecie,

4 S SR 2 pola + 1 pole
gracz moze rozdzielic je miedzy rézne linie;

* Nie kazda z linii uzywa wszystkich koloréw torow. Plansza
gracza pokazuje, ktore kolory moga by¢ uzyte na kazdej z linii. | wszystkie 5 kolorow 4 kolory 3 kolory

GORNE | DOLNE AKCIE ROZBUDOWY TORGW

Aby wykorzystac te akcje Jest to jedyna akcja w grze,

gracz musi umiesci¢ na ktorej mozna uzy¢ wiecej

tym polu robotnika niz raz na ture. Kiedy gracz
( i 1 rubel. Ta akcja pozwala | | umieszcza tu robotnika, musi przesuna¢ szary lub

na dwa przemieszczenia czarny tor. Po wykorzystaniu to pole nie jest uzna-

dowolnego koloru (jedne- | | wane za zajete i moze by¢ uzyte w tej samej turze

go lub dwoch toréw). ponownie przez dowolnego gracza (wliczajac w to

graczy, ktorzy juz z tego pola korzystali).

, . Przyktad: Mimo iz Niebieski umiescit juz 1 robot-
Przyktad: Aby wykonac te akcje Niebieski umieszcza nika na tym polu akdji, pozostaje ono dostepe dla

na jej polu Itrobotnika i 1 rubel. Przemieszcza on swoj wszystkich. W swojej turze Czerwony postanawia
czarny tor o jedno pole, umiescic tu swojego robotnika, aby wykorzystac akcje.

a nastepnie szary tor, '\ '\ ’N

rowniez o jedno pole.




3 LOKOMOTYWY - Nawet najlepsze tory sa bezuzyteczne bez lokomotywy.

LOKOMOTYWY

ABY BUDOWAL LOKOMOTYWY, GRACZ POTRZEBUJE:
AKCJl LOKOMOTYW

ORAZ LOKOMOTYW Z REZERWY

JAK ZEUDOWAL LOKOMOTYWE?

Najpierw gracz umieszcza wymagana liczbe robotnikow na jednym z pol akcji lokomotyw. Nastepnie dobiera

1 lokomotywe ze stosu o najnizszej numeracji w rezerwie. Na koniec gracz uktada dobrana lokomotywe przed
jedna z 3 linii na planszy gracza.

Przyktad: N\
] Zielony umieszcza 1

robotnika na gornej akcji

lokomortyw.
2 Dobiera jednq loko-
motywe #2...
.. i uktada jq na linii
3 SANKT PETERSBURSKIE).

Na liniach SANKT PETERSBURSKIEJ i KHIOWSKIE] moze si¢ znajdowac maksymalnie po 1 lokomotywie. Na linii
TRANSSYBERVYISKIEJ moga si¢ znajdowac¢ dwie lokomotywy. Cyfra na zetonie lokomotywy oznacza ile pol w gtab
linii moze ona pojechac.

Lokomotywa #1 (z ktorq gracze rozpoczynajq gre) Lokomotywa #4 moze dotrzec na
moze dojechac tylko na pierwsze pole linii. pola od 1 do 4.

Linia TRANSSYBERYISKA to jedyna linia na ktorej mozna uzywac 2 lokomotyw naraz. Jedna z lokomotyw gracz
ukfada na lewo od torow, druga zas bezposrednio na planszy. Gracz sumuje wartos¢ obu lokomotyw na linii
TRANSSYBERVISKIE], aby okreslic jak daleko w gtab linii moze dojechac.

Na linii TRANSSYBERYISKIE] 7114/
dujq sie obecnie lokomotywy #1 i #4, co
oznacza, ze gracz moze dotrzec na tej linii

do pol od 1 do 5.

CZY MDZNA ULEPSZAC LOKOMOTYWY?

Oczywiscie. Aby ulepszy¢ lokomotywe wystarczy zastapic ja inna z wyzszym numerem.

Przyktad: Zielomy bierze lokomotywe #4 i umieszcza o
ja na swojej linii TRANSSYBERYISKIEL, \
] Poniewaz ma tam juz dwie lokomotywy (#3

i #1) postanawia zastqpic #1 lokomotywq

#4. \?




,Stara” lokomotywa nie jest tracona: gracz moze ja przenies¢ na inna swoja linie.

Zielomy przesuwa swojq lokomotywe #1
na linie KIIOWSKR na ktorej nie ma

jeszcze lokomotywy. \

Kiedy gracz przesuwa ,stara” lokomotywe na inng lini¢, moze to wywotac reakcje tancuchowa.

W péiniejszej czesci gry Zielomy umieszcza lokomotywe
#4 na linii SANKT PETERSBURSKIEL. Lokomotywa # 2,
ktora juz tam byta, musi zostac przeniesiona.

Zielomny przenosi lokomotywe #2 na linie KIIDWSKR
zastepujac znajdujqgcq sie tam lokomotywe #1.
Lokomotywa #1 moze byc nastepnie przeniesiona na inng
linie.

Nalezy jednak pamietac, ze lokomotywa moze byc przeniesiona
tylko na pustq lini¢ lub uzyta do zastqpienia lokomotywy
Z NiZszym numerenm,

Co sie dzieje, kiedy lokomotywy nie mozna przenies¢ nigdzie indziej na planszy gracza?

Kiedy gracz nie moze przeniesc lokomotywy, obraca jq
4 na floletowq strong i uktada obok rezerwy lokomotyw.
Ten zeton od tego momentu jest fabrykq.

Czym sq fabryki zostanie objasnione w nastepnej
czesci instrukcji.

CZEMU WARTO BUDOWALC LOKODMOTYWY?

Podczas punktagji, ktora nastepuje pod koniec kazdej tury, gracz otrzymuje punkty wytacznie
za pola do ktorych moga dojechac jego lokomotywy. Przyktad:
Ponadto na liniach znajduja sie pola specjalne. Aby z nich skorzysta¢, nalezy dotrze¢ do nich
lokomotywa (patrz strona 17).

FABRYKI - sita przemystu

LOKOMOTYWY

Fabryki sa niezbedne do rozwoju przemystowego linii kolejowych gracza. Ponadto fabryki zapewniaja dostep do
unikatowych umiejetnosci.

Fabryka przedstawiona jest na rewersie zetonu lokomotywy. Lokomotywy o takim samym numerze maja zawsze na
rewersie te sama fabryke. Kazda fabryka zapewnia swojemu wiascicielowi dostep do umiejetnosci specjalnej. Umie-
jetnosc fabryki jest przedstawiona rowniez w lewym gornym rogu zetonu lokomotywy.

Front: Lokomotywa Tyt Fabryka

L/ Umiejernos¢ fabryki

FABRYKI




3§ LOKOMOTYWY | FRBRYKI

JAK ZBUDOWAC FABRYKE ?
Aby zbudowac fabryke gracz musi uzy¢ tych samych akgji, ktore byty uzywane do budowy lokomotyw.

Najpierw gracz umieszcza wymagana liczbe robotnikéw na polu akgji. Nastepnie, tak jak przy dobieraniu lokomo-
tyw, dobiera zeton z najnizej numerowanego stosu w rezerwie.

Gracz obraca dobrang lokomotywe na fioletowa strone (z fabryka) i umieszcza ja pod plansza, na jednym z 5 pol
zarezerwowanych dla fabryk. Fabryki musza byc uktadane od lewej do prawe;j.

Przyktad: ... odwraca jq fioletowq strong ku
Zielomny um?esz— Dt It gérzfe’, a nastepnie umieszc?a na dole
cza 1 robotnika #Z swojej planszy gracza, w pierwszym

na polu akcji. wolnym miejscu po lewej stronie.

—h

S~

N—

Jezeli graczowi uda sie zapetnic wszystkie 5 pol fabryk, moze zastepowac je innymi fabrykami. Kiedy gracz chce
wymieni¢ fabryke, musi najpierw umiescic jedna ze swoich fabryk z powrotem w rezerwie, na lewo od stosow lo-
komotyw, strona z fabryka ku gorze. Nastepnie gracz umieszcza nowa fabryke na miejscu zwolnionym przez zeton,
ktory whasnie zwrocit do rezerwy. Fabryk nie trzeba zastepowac od lewej do prawe;.

Uwaga: lizycie fabryk zostato objasnione na nastepnej stronie, w sekcji , Industrializacja’.

JAK WYBIERAC LOKOMOTYWY | FABRYKI?

* Lokomotywy sa sortowane po numerach i umieszczane w stosach obok planszy. Kazdy stos bedzie zawierat
lokomotywy o okreslonych numerach (od 2 do 9);

* Kiedy gracz buduje lokomotywe lub fabryke, musi dobrac ja ze stosu o najnizszej numeracji. Na poczatku
gry bedzie to stos #2. Kiedy stos #2 sie skonczy, gracze przejda do stosu #3, i tak dalej.

Wyjatek: Jezeli gracz chee zbudowac fabryke, a obok stosow lokomotyw sq juz zetony fabryk, moze wybrac jedng
z spomiedzy z odkrytych fabryk lub jednej z najnizej numerowanego stosu (w jaki sposob zetony fabryk sq umiesz-
czane obok stosow lokomotyw zostato objasnione na stronie 9).

JAKA JEST ROZNICA MIEDZY 3 POLAMI AKCJI LOKOMOTYW?

Gorna akgja jest podobna do akcji rozbudowy torow: gracz musi
umiesci¢ 1 robotnika, aby dobrac 1 lokomotywe, ktora moze
zagrac jako lokomotywe na jedna ze swoich linii lub fabryke
na pierwsze wolne pole od lewej na dole planszy gracza.

Srodkowa akcja ma taki sam efekt, ale wymaga umieszczenia N

2 robotnikéw, co czyni ja ,drozsza”.

Dolna akcja wymaga 3 robotnikow. Pozwala dobrac¢
1 lokomotywe i 1 fabryke. Nie wolno dobrac 2 lokomotyw lub 2
fabryk.

Gracz decyduje czy najpierw bedzie dobierat lokomotywe, czy
fabryke (ma to znaczenie tylko, jezeli dobierane sa 2 zetony o ré6znych numerach, na przyktad kiedy gracz dobiera
ostatni zeton ze stosu #3 i pierwszy ze stosu #4).

LOKOMOTYWY |1 FABRYKI




INDUSTRIALIZACIA - inny sposob zdobywania punktow!

Inna akcja dostepna w grze jest industrializacja. Pozwala ona zdobywac punkty w fazie punktacji na koniec tury, jak
rowniez daje dostep do umiejetnosci fabryk.

W CELU INDUSTRIALIZAC) SIECI KOLEJIOWE] GRACZ POTRZEBUIE.
AKCJI INDUSTRIALIZACH,

TORU INDUSTRIALIZACIH NA PLANSZY GRACZA,

—

ORAZ ZNACZNIKA PRZEMYSLLU.

JAK INDUSTRIALIZOWAC SIEC KOLEJOWA?

Najpierw nalezy umiesci¢ wymagana liczbe robotnikéw na jednej z akcji industrializacji. Nastepnie gracz prze-
mieszcza swoj znacznik przemystu o liczbe pol wskazana przez wybrane pole akgji.

Przyktad:

. ) A Ta akcja pozwala na przesuniecie
umieszcza | ro- znacznika przemystu o 1 pole.
botnika na polu akcji.

Nastepnie przesuwa znacznik
2 przemystu o 1 pole.

CZV MDZNA PRZESKOCZVE NAD ,.DZIURA" W TORZE PRZEMYSLU
Na planszy gracza po pierwszych 4 polach toru przemystu znajduje sie ‘

przerwa. Gracz nie moze przesungc¢ znacznika na lub za te przerwe.

JAK ZAPEELNIC PRZERWY?

Aby znacznik przemystu mogt przesuna¢ sie dalej na torze, gracz musi najpierw zapetnic przerwy fabrykami. Sym-
bolizuje to w inny sposob postep industrializacji.

Przyktad: Gracz wybudowat fabry-

ke. Moze teraz przesungc znacznik N , )

na fabryke, a pozniej na kolejne pole

toru.
Przypomnienie: Budowa fabryk zostata objasniona na stronie 10.
Na kazdym zetonie fabryki znajduje si¢ pole przemystu ~ na ktore mozna przesunac znacznik. Po kazdej fabryce
znajduje sie pole przemystu , ktore staje sie dostepne.
Wazine: Jezeli gracz chee osiqgnac ostatnie pole toru przeny-
stu, musi najpierw zapetnic 5 dziur fabrykami. .
Jp zap ziur fabry Ostatnie
pole

INDUSTRIALIZACIA




" INDUSTRIALIZACJA
CO SIE DZIEIE KIEDY ZNACZNIK DOTRZE DO FABRYKI?

Kiedy znacznik zostanie przesuniety na fabryke gracz musi natychmiast uzyc jej umiejetnosci. Jezeli nie jest to
mozliwe umiejetnos¢ przepada.

Przyktad: umieszcza 2 robotnikéw na polu akcji. Pozwala
mu to na dwa przesuniecia znacznika na torze przemystu. V

' A\ Pierwsze przesuniecie przemieszcza

znacznik na zeton fabryki. Zotty natych-
miast wykorzystuje jej umiejetnosc,
a nastepnie przesuwa znacznik drugi raz.

Umiejetnosci fabryk zostaty opisane na stronie 24.

JAKA JEST ROZNICA MIEDZY 3 AKCJAMI INDUSTRIALIZACH?

W gornej akcji gracz umieszcza 1 robotnika. Ta akcja

gL | pozwala na 1 przesuniecie na torze przemystu. /\
m—

bl | W srodkowej akgji gracz musi umiescic 2 robotnikow. Ta

E akcja pozwala na 2 przesuniecia na torze przemystu.

|

mad | W dolnej akgji gracz musi umiesci¢ 2 robotnikéw. Ta |
E akcja pozwala na 1 przesuniecie na torze przemystu oraz

BE | 1 przesuniecie czarnego toru.

|

m g N\
— |

=

=

-

| o]

>

AKCIE POBOCZNE - 1 mnoinik, 2 ruble, 2 pracownikéw tymczasowych

Trzy akcje poboczne roznia sie od prezentowanych wezesniej. tatwo je jednak objasnic¢ i uzywac w grze.

I MNOZNIK

Umies¢ 1 robotnika na tym polu, aby dobra¢ 1 mnoznik z rezerwy. Nastepnie gracz musi
umiesci¢ dobrany mnoznik na pustym polu nad liniag TRANSSYBERVYISKA (i tylko tam). Gracz
musi zapetniac pola od lewej do prawej. Na jednym polu moze by¢ tylko 1 zeton mnoznika.

’\

7~ 2

Na polu nie musi by¢ toru, aby mozna byto umiesci¢ tam mnoznik.

Mnoznik podwaja wartos¢ pola znajdujacego sie pod nim w trakcie punktagji.

2 RUBLE

Umies¢ 1 robotnika na tym polu akgji, aby dobrac 2 ruble z rezerwy.

Umiesc 1 :
Dobierz 2
robotnika. ‘ ruble




Do czego stuza ruble?
Ruble moga zastepowac robotnikow przy zagrywaniu na pola akgji.

Gracz moze uzyc tej akcji umieszczajqc na niej rubla zamiast Mozna rowniez tqczyc ruble
robornika. i robotnikow.

— N

Istnieja akcje, przy ktorych gracz musi uzyc rubla, aby je wykonac.

Aby uzy¢ tej akcji gracz musi Aby uzy¢ tej akcji gracz musi uzy¢

na niej umiescic 1 robotnika 1 rubla (jak wyjasniono ponizej,

oraz 1 rubel (patrz strona 7). gracz nie moze uzy¢ robornika).

Gracz moze rowniez uzyc
2 rubli, ale nie 2 robomnikow.

Mimo iz ruble moga zastepowac robotnikow, nie dziata to w druga strone: robotnicy nie moga zastepowac rubli. Podobnie
jak pola akgji zajete przez jednego lub wiecej robotnikow, pola akgji zajete przez ruble nie moga byc juz uzyte w tej turze.

2 ROBOTNIKOW TYMCZASOWYCH

Gracz umieszcza na tym polu akdji 1 robotnika, aby dobra¢ 2 turkusowych robotnikow tymczaso-
wych. Gracz musi uzy¢ tych robotnikéw w tej turze, dziataja oni tak jakby byli w kolorze gracza.

‘ N\ Gracz umieszcza ..aby dobra¢

robotnika... ‘ 2 robotnikow

tymczasowych.

Tak jak w przypadku rubli, gracz moze uzywac samych robotnikéw tymczasowych (pojedynczo albo wszystkich
naraz) lub faczy¢ je z robotnikami w swoim kolorze i rublami.
Gracz nie moze zachowac¢ robotnikow tymczasowych do kolejnej tury.

INZYNIEROWIE - akcje zmienne

Inzynierowie wspomagaja graczy swoimi umiejetnosciami specjalnymi. Moga réwniez dostarczy¢ graczom dodatko-
wych punktow na koniec gry.

CZESC PLANSZY
Z INZYNIERAMI:

zmienne akcje akcjatdniania
K2 n K2 n &
JAK WYNAIJAC | UZYWAC INZYNIEROW?
W kazdej turze zatrudniony moze by¢ tylko jeden inzynier. Zatrudniony moze byc¢ inzynier znajdujacy si¢ w polu po
prawej stronie czesci planszy z inzynierami.
Aby zatrudni¢ inzyniera gracz musi umiesci¢ rubel na polu akgji zatrudnienia. Nastepnie gracz dobiera znajdujace-
go sie tam inzyniera i umieszcza go jasna strong ku gorze, obok swojej planszy gracza.

Przyktad: Czerwony umiesz- /\ .4 nastepnie
cza rubel na polu akcji zatrud- umieszcza go obok
nienia i dobiera znajdujqcego \) swojej planszy

si¢ tam inzyniera... gracza.

INZYNIEROWIE

P| | AKCIJE POBOLCZNE




A INZYNIEROWIE

INZYNIEROWIE

Jasna strona kazdego zetonu inzyniera pokazuje akcje. Jezeli gracz ma obok swojej planszy jednego lub wiecej
inzynierow, moze uzywac ich akgji, tak jak akcji z planszy. Gracz moze uzyc akcji swojego inzyniera nawet jezeli nie
jest jej w stanie przeprowadzi¢ w catosci.

Inna zaleta posiadania ,wtasnych inzynierow” jest fakt, ze nie wymagaja oni pospiechu, poniewaz inni gracze nie
maja do nich dostepu. Dzieki temu gracz moze ich uzy¢ doktadnie wtedy, kiedy potrzebuje.

DWOCH DDKRYTYCH INZYNIEROW

Oba zetonu inzynierow, ktore sa umieszczone jasng strona ku gorze obok planszy, pozwalaja graczom na uzycie
znajdujacych sie na nich akgji. Gracze nie moga zatrudnic tych inzynieréw. Sa oni dodatkowymi akcjami dostep-
nymi dla wszystkich graczy, tak jak kazda inna akcja na planszy (rozbudowa torow, lokomotywy itd.). Tak jak w
przypadku innych akcji na planszy, te akcje moga by¢ wykorzystane tylko raz na ture.

Przyktad: Czerwony umieszcza 1 robotnika na lewym inzy-
nierze i natychmiast wykorzystuje jego akcje. ~\

Akcja: Czerwony dobiera mnoznik z rezerwy i umieszcza go na

pierwszym dostepnym polu (od lewej) nad liniq TRANSSYBE- /A ,N
RYISKR. Oprocz tego zdobywa 3 punkty, co zaznacza przesuwa-

Jjac swoj znacznik punktacji o trzy pola na torze punktacji.

CZTERECH INZYNIEROW PO LEWE!

Tych inzynieréw nie mozna ani uzy¢, ani zatrudnic. Jednak na koniec tury
kazdy inzynier jest przesuwany w prawo.

Innymi stowy, ci inzynierowie beda dostepni w kolejnych turach. Sa oni
widoczni, aby gracze mogli wezesnie zaplanowac kolejne ruchy.

Sposob przesuwania inzynierow zostat objasniony na stronie 20.

C,

PORZADEK TURY

PORZADEK TURY - Kto p67no przychodzi, sam sobie szkodzi.

Cokolwiek Gorbaczow miat na mysli, kiedy to powiedziat, prawda jest, ze w tej grze bycie pierwszym zdecydowanie
jest korzystne.

CZEMU SEUZY PORZADEK TURY?

W Rosyjskich Kolejach gracze nie wykonuja swoich tur zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Tor porzadku tury jest
uzywany do okreslenia kolejnosci rund graczy. Gracz zajmujacy pierwsza pozycje gra pierwszy, nastepnie gracz na
drugiej pozycji, trzeciej itd. Kiedy ostatni gracz rozegrat swoja runde, znowu nadchodzi runda pierwszego gracza.

R S \ jest pierwszym graczem, po nim swojq runde rozgrywa Niebieski, Zielony i na
< " koniec Czerwony. Nastepnie tura trwa dalej, a swojq runde rozgrywa znowu

Kiedy gracz nie chce lub nie moze rozegra¢ rundy, pasuje. Oznacza to, ze przez reszte tury nie bedzie mogt grac. Aby
zaznaczyc, ze gracz spasowat, odwraca on swoja karte porzadku tury i natychmiast zdobywa tyle punktow, ile jest
na niej pokazane.

Pozostali gracze nadal rozgrywaja kolejno rundy, az do momentu,w ktorym wszyscy spasuja.

Uwaga: Nawet jezeli graczowi skoticzq sig robotnicy nie oznacza to, ze musi natychmiast pasowac. Moze nadal wykony-
wac akcje korzystajqc z rubli.

JAK PRZESUNAC SIE NAPRZOD NA TORZE PORZADKU TURY?

Gracz moze umiescic jednego ze swoich robotnikéw na pierwszej lub

L. i . . L Przyktad:
drugiej pozycji toru porzadku tury. Bedzie to jego pozycja w kolejnej
turze. N\
Uwaga: Gracz nie moze umiescic robornika na polu pod pozycjq, ktorq aktu-
alnie zajmuje w porzqdku tury, nie moze rowniez zajqc obu pol akcji.

[&




PORZADEK TURY

JAK ZMIENIA SIE PORZADEK TURY?

Kiedy wszyscy gracze spasuja, gracze ktorzy umiescili robotnika na polach akgji na torze porzadku tury zabieraja
swoje pionki. Aby zwolni¢ pola na torze pozostate pionki sa przesuwane w prawo (w strone ostatnich miejsc na
torze). Nastepnie gracze uktadaja swoje pionki w porzadku tury nad swoimi robotnikami.

Przyktad: Zielony i Czerwony zabierajq swoje pionki ) )
z toru porzqdku tury.

Z8ky i Niebieski przesuwajq swoje pionki w prawo.

Nastepnie Zielomy i Czerwony umieszczajq swoje pion- “ ( s S

ki na torze nad swoimi robotnikami.

Przypadek specjalny: Jezeli pierwszy gracz umiesci robotnika na pozycji
drugiej (poniewaz nie chce si¢ cofnac dalej na torze), a zaden inny gracz
nie postawi robotnika na 1 pozycji, porzadek tury sie nie zmieni.

Uwaga: Warto zauwazyc, ze bardzo waine jest, aby wiedzie¢ ktory z graczy

umiescit robotnika na polu akcji porzadku tury. W zwiqzku z tym, jezeli gracz 28y umieszcza robotnika P"‘?
uzyt robotnika tymczasowego lub rubla, musi natychmiast wymienic go 2 pozygja toru. Z’“df'” graczme
z robotnikiem w swoim kolorze potozonym na innym polu akcji. umiescit robotnika na 1 pozydji.

Porzqdek tury si¢ nie zmienia.

ROBOTNICY NA TORZE PORZADKU TURY MOGAR BYC UZVCI PONDWNIE...

Robotnik na polu akcji porzadku tury dostarcza dodatkowych korzysci. Kiedy porzadek tury zostanie juz zmieniony,
gracze, ktorzy umiescili na tej akcji robotnikow moga ich przenies¢ na wolne pole akcji.

Jako pierwszy swojego robotnika przesuwa gracz zajmujacy pozycje druga. Zabiera on robotnika z pola akcji po-
rzadku tury i przesuwa na wybrane przez siebie niezajete pole akcji (moze by¢ to jeden z posiadanych przez gracza
inzynierow). Nastepnie gracz rozpatruje akcje.

Przyktad: Czerwony bierze
swojego robotnika z pola akcji

porzqdku tury i przesuwa na pole
\ rozbudowy brazowych torow.
_—

Nastepnie te sama procedure powtarza gracz, ktérego pionek byt na pierwszej pozycji toru.

Przy przesuwaniu robotnika nalezy zwroci¢ uwage na nastepujace rzeczy:

* Gracz moze przesunac robotnika wylacznie na akcje wymagajaca doktadnie 1 robotnika (to znaczy, ze nie
wolno dodawac kolejnych robotnikow, rubli etc.).

* Jezeli nie ma lepszych opcji gracz zawsze moze wykorzysta¢ dolng akcje rozbudowy torow.

PORZADEK TURY

KROTKA PRZERWA - zytanie zasad to przeciez ciezka praca.

Omowione zostaty juz rozne akcje, na wykonanie ktorych pozwala plansza. Oznacza to, ze przedstawione zostaty
najwazniejsze aspekty gry.

W kolejnych sekcjach omowimy: plansze gracza, znajdujace sie na niej pola specjalne oraz faze punktacji.

Na koniec opisane zostana punktacja koficowa oraz rozne zetony i karty.




PLANSZA GRACZA

PLANSZA GRALZA - pola specjalne

W tej sekgji instrukgji przyjrzymy sie szczegétowo planszy gracza.

8 POL NA MNDZNIKI MIEISCE NA
patrz strona 12 INZYNIERGW

/ patrz strona 13

LOKOMOTYWY
I FABRYKI
patrz strona 8

POLA SPECJALNE NA PLANSZY GRALCZA

Pola zakreslone czerwonym koétkiem daja rézne korzysci.
Aby uzyskac konkretne korzysci (pokazane pod lub obok pola), gracz musi spetni¢ okreslone warunki.

Przyktad: Aby otrzymac korzysci Przyktad: Brazowy tor na tej linii musi przynaj-
zapewniane przez to pole gracz musi mniej dotrzec do tego pola. Ponadto pole musi by¢
dotrzec do niego (lub je mingc) rowniez w zasiegu przypisanej do linii lokomotywy.
czarnym torem. Lokomotywa nie jest Gracz musi spetnic oba z tych warunkow, aby otrzy-
konieczna. mac korzysci z tego pola.

Zasada ogolna: Aby skorzystac z bonusu, ktory zapewnia dane pole, gracz musi najpierw dotrze¢ do tego
pola torem. Czasem wymagana jest réowniez lokomotywa, ktora bedzie mogta tak daleko dojecha¢. Na kolej-
nych stronach pola specjalne zostaty zaprezentowane w dwoch grupach: tych ktore nie wymagaja lokomotywy

oraz tych ktore jej wymagaja.

KORZVSC: NOWE TORY ... +2 przesuniecia biatego toru

Na polach 2, 6 oraz 10 Pole 15 pozwala na dobranie

linii TRANSSYBERYISKIEJ biatego toru. Oprocz tego gracz

gracz moze zdoby¢ pokaza- moze natychmiast przesuna¢

ne tory, tak jak zostato to  biaty tor 0 2 pola. Korzystajac z tego bonusu gracz musi

opisane na stronie 6. przestrzegac standardowych zasad (przesuniecie tylko
na puste pola bez wyprzedzania), w innym wypadku
przesuniecie (lub oba) przepadaja.




KORZVSC: STACJA KONCOWA
Kiedy czarny tor dotrze na ostatnie pole linii, gracz natychmiast otrzymuje 10 punktow. Linia nie
moze by¢ rozwijana poza ostatnie pole.

KORZVSC: NOWY ROBOTNIK

Kiedy czarny tor dotrze do 7 pola linii KIJWSKIEJ, gracz natychmiast otrzymuje z rezerwy
jednego robotnika w swoim kolorze. Robotnika mozna wykorzysta¢ natychmiast i pozostaje on
do dyspozycji gracza do konca gry.

Z LOKOMOTYWA

KORZYSE: NOWY ROBOTNIK

Kiedy brazowy tor oraz lokomotywa gracza dotra do 3 pola linii TRANSSYBERYISKIEJ, gracz
natychmiast otrzymuje z rezerwy jednego robotnika w swoim kolorze. Robotnika mozna wyko-
rzysta¢ natychmiast i pozostaje on do dyspozycji gracza do konca gry.

KORZVSC. PODWOJENIE WARTOSCI LINII
Kiedy szary tor oraz lokomotywa gracza dotra do 7 pola linii SANKT PETERSBURSKIEJ, wartos¢
wszystkich punktowanych podczas fazy punktacji pol na tej linii jest podwajana.

KORZYSC: DODATKOWE PUNKTY
Kiedy czarny tor oraz lokomotywa gracza dotra do pol 1-4 oraz
8 na linii KIOWSKIEJ, gracz otrzymuje dodatkowe punkty w trak-
cie kolejnych faz punktacji. Punkty sa kumulatywne. Na przyktad
jezeli tor gracza jest ma polu 3 oraz gracz ma lokomotywe o nume-
rze przynajmniej #3, w kazdej kolejnej fazie punktacji otrzyma on dodatkowe 6 punktow (1+2+3 punkty).

KORZVSC: POLA Przyktad: Czarny tor gracza na linii SANKT

. PETERSBURSKIE] dotart do czwartego pola, gracz
Kiedy czarny tor oraz lokomotywa

gracza dotra na pole 13 linii TRAN- - \ :
SSYBERVISKIEJ |ub pola 4 i 6 linii
SANKT PETERSBURSKIE] , moze A

on wybrac jeden z 7 zetonéow
zastosowac jego efekt, a nastepnie
potozy¢ go w przerywanym okregu
obok tego pola. To pole nie moze
byc¢ juz uzyte do uzyskania kolejne
go zetonu

ma tutaj lokomotywe #5. W zwiqzku z tym wybiera
on teraz jeden z zetonéw , stosuije jego efekt (patrz
strona 22) i ktadzie go w przerywanym okregu, aby
zaznaczyc, ze to pole zostato juz wykorzystane.

KDRZVSC: TOR PRZEMYSEU

Aby gracz otrzymat te korzysc, jego znacznik przemystu musi dotrze¢ do tego pola na torze
przemystu (to pole nie ma wymagan zwiazanych z torami lub lokomotywami). Kiedy to nastapi
gracz postepuje identycznie jak na polach

To pole nie moze by¢ ponownie wykorzystane do uzyskania kolejnego zetonu

17
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Na koniec kazdej tury, kiedy wszyscy gracze
spasuja, a porzadek tury zostat na nowo

ustalony, rozgrywana jest faza punktagji.

Punkty daja dwa elementy planszy gracza: O OO
* 3 linie kolejowe oraz O
* tor przemystu. O O

O

Przykad: Plansza Czerwonego gotowa do punktacji.

PUNKTACJA ZA 3 LINIE KOLEJOWE.
* 7 zasady tylko pola do ktorych moze dojecha¢ lokomotywa daja punkty;

* Kazdy tor na linii daje punkty. Wartos¢ toru jest determinowana przez jego
kolor, tak jak zostato to pokazane w gornym prawym rogu planszy gracza;

* Tor daje punkty za pole, ktore zajmuje i wszystkie puste pola za nim.

Puste pola licza sie jako zajete przez tory tego samego koloru (tory wirtualne).

Biorgc powyisze pod uwage, przy punktacji za linie mozna uzyc nastepujacej wizualizacji:
Iz @ @ - QY
tor

2wirtualne 1 prawdziwy 3 wirtualne 1 prawdziwy 1 wirtualny
brazowe tory tor szare tory tor czarny tor

Punktacja linii zostanie przedstawiona w nastepujacej kolejnosci: TRANSSYBERYJSKA, SANKT PETERSBURSKA
oraz KUOWSKA.

Punktacja linii TRANSSYBERYISKIEJ, krok po kroku:

Przyktad: Czerwony ma na linii TRANSSYBERYISKIE) [okomotywy #6 oraz #2. Pozwala
mu to dojechac do pola 8. W zwiqzku z tym Czerwony otrzyma punkty za pola 1-8 tej linii.

g I | ] 1 ] 1 ] [ ]

Pola 1-3 sq zajete przez Pola 4-7 sq zajete Pole 8 jest zajete

brazowe tory (1 prawdziwy przez szare tory (1 przez wirtual-

i dwa wirtualne). Kazde prawdziwy ny czarny tor.

pole z brazowym torem i3 wirtualne za Jest ono warte
jest warte 2 punkty. Mnoznik nad nim). Kazde pole z szarym 0 punktow (to moze
polem 1 zwigksza jego wartosc do 4. torem jest warte 1 punkt, niewiele, ale pole nabierze
W zwigzku z tym pola z brazowymi ayli tgcznie 4 punkty. wkrotce wartosci).

torami sq warte 8 punktow.
Czerwony zdobyt tacznie 12 punktow za linic TRRNSSYBERYISKA.




Punktacja linii SANKT PETERSBURSKIEL:
Pola na tej linii sa punktowane tak samo jak te na linii TRANSSYBERYISKIEJ.

Wazna uwaga dotyczaca tej linii: kiedy szary tor i lokomotywa gracza dotra na 7 pole tej linii, war-
tos¢ wszystkich punktowanych pél na linii SANKT PETERSBURSKIEJ jest podwajana.

Przyktad: Czerwony nie ma zadnych toréw na linii SANKT PETERSBURSKIE]
(oprocz czarnego), ani zadnych lokomotyw. Zdobywa 0 punktéw.

Punktacja linii KLJOWSKIEI:

Pola tej linii sa punktowane tak samo jak pola dwoch pozostatych linii.

Linia zawiera rowniez pola specjalne od 1 do 4 oraz pole 8. Kiedy czarny tor oraz lokomotywa gracza dotra na te
pola, gracz otrzymuje rowniez punkty z gwiazdek.

Przyktad: Czerwony ma lokomotywe #2 na linii KINOWSKIEY, W zwiqgzku z tym otrzyma on punkty wytqcznie za
pola 1i2.

(zarne tory nie dajq punktow, a poniewaz gracz nie ma tutaj jeszcze
torow w innych kolorach, sq one warte 0 punktow. Otrzymuje on jednak
punkty za pierwsze dwa pola specjalne (1 punkt za pierwsze i 2 punkty

za drugie pole). Czerwony otrzymuje 3 punkty.

PUNKTACIA ZRA INDUSTRIALIZALIE - postep przemystowy

Oprocz toréw gracz zdobywa punkty rowniez za pole toru przemystu, na ktorym znajduje sie jego znacznik prze-
mystu. Pola na ktorych nie nadrukowano punktow (na przyktad fabryki) sa warte tyle punktow, ile poprzedzajace
je pole z punktami.

nie ma nadrukowanych punktow jest warta tyle, ile poprzedzajqce je pole, w tym przypadku

O Przyktad: Znacznik przemystu Czerwonego znajduje sie na polu fabryki. Poniewaz fabryka
5 punktow.

Przyktad: Za te faze punktacji Czerwony otrzymat:

Linia TRANSSYBERVISKA: 12 punktow Czerwony zdobywa tqcznie 20 punktow, co ozna-
Linia SANKT PETERSBURSKA: 0 punktéw cza przesuwajqc swoj pwnek na torze punk ILZC]L
Linia KINOWSKAR: 3 punkty -

Industrializacja: 5 punktow

Omowilismy juz sposoby zdobywania punktow za linie kolejowe i postepy industrializacji.

PO FAZIE PUNKTACH

Kiedy wszyscy gracze podliczyli juz punkty, musza si¢ przygotowac do nastepnej tury.
Aby byc¢ gotowymi do kolejnej tury:

* Wszyscy gracze zabieraja swoich robotnikéw z powrotem do swoich rezerw;

* Jeden z graczy odktada wszystkie wykorzystane ruble z powrotem do wspél-
nej rezerwy;

* Jeden z graczy odktada obu turkusowych robotnikow na odpowiadajace im

pole akgji.




* Jeden z graczy przesuwa inzynierow:
Wszyscy inzynierowie sa przesuwani o 1 pole w prawo. Jezeli na polu akgji zatrudniania jest inzynier, jest on
odktadany do pudetka. Zetony na polach akcji zmiennych zawsze sa odwrocone jasna strona ku gorze, pozo-
state zetony sa odwrécone ciemna strong ku gorze. Przy przesuwaniu czes¢ inzynierow trzeba poodwracac.

Przyktad:

Uwaga: Kazde pole pod inzynierem zawiera cyfre. Jest to liczba rund, ktére jeszcze pozostaty do kotica gry.
Przyktad:

* Na koniec kazdy z graczy dobiera karte porzadku tury odpowiadajaca jego nowej pozycji
na torze porzadku tury. Dobrane karty gracze ukfadaja przed soba strona z cyfra ku gorze.

Gra jest gotowa do rozegrania kolejnej tury!

Uwaga! Dotyczy tylko ostatniej tury:

Na poczqtku ostatniej tury (czyli 7 w rozgrywce na 4 graczy) na
polach akcji porzadku tury umieszczany jest znacznik ostatniej tury.
W trakcie tej tury standardowa akcja jest bezuzyteczna, wiec zostaje

zastqpiona inng. \j

Nowa akcja: 3 przesuniecia na torze przemystu.

Po fazie punktacji 7 tury odbywa sie punktacja konicowa, a nastepnie gra dobiega konca.

Punktacja koncowa sktada sie z dwoch faz:
* Karty bonuséw koncowych oraz
* Przewaga inzynierow.

KARTY BONUSU KONCOWEGO

W tym momencie gracze odkrywaja swoje karty bonusu koncowego.

Uwaga: Zazwyczaj kaidy z graczy ukoriczy gre z jednq kartq bonusu koricowego. Jednak
istnieje mozliwosc zdobycia kolejnych kart za pomocq fabryk. Jest rowniez mozliwe, ze gracz
ukoriczy gre bez kart bonusu koricowego, jednak mocno odradzamy takq strategie.

Karty bonusu konicowego zostaty zaprezentowane na stronie 23.

PRZEWAGA INZYNIERGW

Gracz, krory zatrudnit najwiecej inzynierow otrzymuje 40 punk-
tow. Drugi z kolei gracz otrzymuje 20 punktow. W przypadku
remisu, remisujacy gracze patrza na numery swoich inzynierow.
Gracz, ktorego inzynier ma najwyzszy numer wygrywa.

Uwaga: Gracz kidry nie ma inzynierow, nie moze otrzymac punk- Numer inzy-
tow w tej fazie. niera




Przyktad:

Czerwony zatrudnit 3 inzynierow: Niebieski zatrudnit  Zlgy zatrudnit Zielomy nie
2 inzynierow: 2 inzynierow: zatrudniat
inzynierow.

Czerwony zatrudnit najwiecej inzynierow i otrzymuje 40 punktow. /O

Niebieski und zatrudnili tyle samo inzynierow. zatrudnit inzyniera z wyiszym numeren i wygrywa
otrzymujgc 20 punktow.
Niebieski i Zielomy nie otrzymujq punktow.

Gra dobiega konca po punktacji koncowe;.

Gracz z najwyzsza liczba punktow wygrywa.
W przypadku remisu, remisujacy gracze wygrywaja razem.

GRA NA 2 LUB 3 GRALCZY

2 GRACZY
FIlZVIiII'I'IIWANIE 00 GRY.

* Plansza jest dwustronna, jedna ze stron jest przezna-
czona do gry 2 osobowej. ,Zablokowane” akgje nie sa
dostepne;

* Dwie lokomotywy z kazdego numeru nalezy odtozy¢

do pudefka.

* Na planszy znajduje sie tylko 6 inzynierow (3x , 3x
), co wskazuje liczba pol inzynieréw na planszy.

* Gracze dobieraja po 8 robotnikow w swoim kolorze. Pozostatych 16 robotnikéw (kolory innych graczy) jest
odktadanych, nie beda brali udziatu w grze.
Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 6 robotnikami zamiast 5;

* Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 2 rublami zamiast 1.

ROZLGRYWKA.

* @Gra trwa 6 tur;

* Gracz moze zagrac robotnika na polu porzadku tury, ktére obecnie zajmuje.

3 GRACZY
PRZYGOTOWANIE DO GRY.
* Jedna lokomotywe z kazdego numeru nalezy odtozyc do pudetka;

* Na planszy znajduje sie tylko 6 inzynierow (3x , 3x ). Skrajnie lewe pole pozostaje puste;

* Gracze biorg po 8 robotnikow w swoim kolorze. Pozostatych 8 robotnikéw (niewykorzystanego koloru) nale-
zy odtozy¢ do pudetka, nie beda oni brali udziatu w grze.
Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 6 robotnikami zamiast 5.

ROZGRYWKA:

* Gra trwa 6 rund.

GRA NA 2 LUB 3 GRALZY




PORADY TAKTYLCZNE

PORADY TRAKTYLCZNE

KAZDY GRACZ POWINIEN PRZECZVTAC PONIZSZE PORADY PRZED PIERWSZA GRA:

1. Warto zwraca¢ uwage na akcje rozbudowy toréw. Waizne jest, aby nie zapomi-
nac o rozbudowie cenniejszych torow, kiedykolwiek to tylko mozliwe;

2. Warto rozsadnie wybierac¢ lokomotywy, z mysla o konkretnych polach specjal-
nych, do ktorych moga one dojecha¢ (np. lokomotywa #2 nie bedzie bardzo
uzyteczna na linii SANKT PETERSBURSKIE]);

3. Pola akcji zmiennych (inzynierow) sa bardzo uzyteczne;
4. Ruble sa bardziej uniwersalne niz robotnicy tymczasowi;
5. Gracz powinien dazy¢ do zdobycia przynajmniej 2 zetonéow  ;

6. Industrializacja jest warta duzo punktéw na poczatku, z drugiej strony rozbu-
dowa toréw da duzo punktéw pod koniec rozgrywki.

ZETONY 1 KARTY

ZETONY 1 KARTY

KARTY BONUSU POCZATKOWEGD

Przesun Przesun znacz- Umiesc¢ Dobierz
czarny tor o 1 nik przemystu I mnoznik 1 dodatkowe-
pole. o 1 pole. nad linia go rubla.
TRANSSYBE-
RYISKA.

7 ZETONOW

Przesun 4 wybrane przez siebie tory. Musisz
wykorzystac je do przesuniecia toréw, ktore
juz posiadasz. Jezeli uzyskasz nowe tory
w trakcie, kiedy posiadasz ten zeton, mozesz je na-
tychmiast przesunac.

Umies$¢ 3 mnozniki nad linia TRANSSYBE-
RVISKA.

Przesun znacznik przemystu o 5 pol.

Umies¢ swoj zeton rewaluacji w gornym

prawym rogu swojej planszy gracza. Od tej

pory twoje brazowe, piaskowe oraz biate
tory sa warte wiecej punktow.

Umies¢ swoj drugi znacznik przemystu na
polu 0 toru przemystu.

Od tej pory kiedykolwiek przesuwasz
znacznik przemystu, wybierasz ktory znacznik
przesunac. Jezeli masz do dyspozycji wiecej niz
jedno przesuniecie, mozesz je podzieli¢ miedzy oba
znaczniki. Znaczniki nigdy nie moga zajmowac tego
samego pola.

Podczas fazy punktacji oba znaczniki daja punkty.

Kiedy drugi znacznik zostanie przesuniety na fabry-
ke, mozesz z niej skorzysta¢ drugi raz.

Nie wolno uzy¢ ponownie pola

Umies¢ medal Kijowski pod polem 5 linii

Kijowskiej. Jezeli dotartes szarym torem oraz

lokomotywa do 5 pola, w kazdej kolejnej
fazie punktacji otrzymujesz 20 punktow.

Wybierz jedna z kart i natychmiast zasto-
suj jej efekt. Mozesz odtozy¢ ja do pudetka,
nie bedzie juz uzywana w tej rozgrywce. Na-
stepnie mozesz przejrzec stos i wybra¢ stamtad
jedna karte, ktora ktadziesz rewersem ku gorze przed
soba. Pozwoli ci to na zdobycie dodatkowych punk-
tow na koniec gry.
Te karty zostaty opisane na nastepnej stronie.




ZETONY 1 KARTY

5 OODKRYTYCH KART

Wykonaj 4 akcje:
* umies¢ 1 mnoznik;

* przesun znacznik przemystu o 1 pole i
* przesun czarny tor o | pole;
Nastepnie wykonaj akcje 1-3 ponownie.

Wez 7 tej karty inzyniera oraz rubel.
Potoz inzyniera obok swojej planszy gra-
cza, a rubel przed soba w swojej rezerwie.
Oba zetony sa dostepne natychmiast.

Dobierz czarnego robotnika. Mozesz go
uzywac jako dodatkowego robotnika do
konca gry.

Ponadto za kazdym razem kiedy czarny ro-

botnik jest zagrywany na pole, ktore daje
przynajmniej 1 przesuniecie czarnego toru, otrzymu-
jesz dodatkowe przesuniecie.

S | (.

Wybuduj fabryke (zgodnie z zasadami
ze strony 10). Mozesz rowniez przesunac
znacznik przemystu o 2 pola.

Wez lokomotywe #9 7 tej karty i natych-
miast umiesc ja na jednej ze swoich linii.
Jak zazwyczaj mozesz wymienic inna
lokomotywe na ta, a jakiekolwiek korzysci
uzyskane przez zagranie tej lokomotywy sa
natychmiast rozpatrywane.

KARTY OBIINI.ISI.I KONCOWEGD

Podczas punktagji kon-
cowej otrzymujesz 15
punktow.

Podczas punktacji
koncowej otrzymujesz
10 punktow za kazda
ukonczong linie (max.
30 punktow).

Podczas punktacji
koncowej otrzymujesz
10 punktow za kazdego
dodatkowego robot-
nika, ktorego zdobytes
w trakcie gry. W to
wliczani sa obydwaj dodatkowi ro-
botnicy twojego koloru oraz czarny
robotnik (max. 30 punktow).

Podczas punktacji
koncowej otrzymujesz
20 punktow jezeli masz
4,5 lub 6 mnoznikéw
nad liniag TRANSSYBE-
RYISKA. Jezeli masz

7 lub 8 mnoznikow otrzymujesz

30 punktow.

[

Podczas punktagji korico-
wej otrzymujesz 4 punkty
za kazda fabryke, ktora
Masz na swoim torze prze-
mystu (max. 20 punktow).

Podczas punktacji kon-
cowej otrzymujesz tyle
punktow, ile wynosi
suma 3 pol osiagnie-
tych przez twoje czarne
tory.

Podczas punktacji
koncowej ta karta liczy
sie jako dodatkowy
inzynier przy okresla-
niu, ktory z graczy ma
najwiecej inzynierow.

Podczas punktacji kon-
cowej otrzymujesz tyle
punktow, ile wynosi
suma numerow twoich
lokomotyw.

N——

Podczas punktacji
koncowej otrzymujesz
7 punktow za kazdy

zeton na twojej
planszy (max. 28 punk-
tow).

Podczas punktacji

koncowej, otrzymujesz

6 punktow za kazdego

zatrudnionego inzynie-

ra (Inzynier z powyz-

szej karty koncowej, nie
liczy sie do tej punktacji).

10 punktow.

Kiedykolwiek gracz ma opcje dobrania karty O moze on przejrzec stos i wybrac karte lub natychmiast zdoby¢

ZETONY | KARTY




INZYNIERDWIE | FRBRYKI

INZYNIEROWIE |1 FABRYKI

INZYNIERDWIE

Przesun 2 wybrane tory.

Przesun czarny i szary tor o 1 pole.

Przesun znacznik przemystu
o 1 pole. Otrzymujesz 3 punkty.

Umies¢ mnoznik nad linia
TRANSSYBERVYISKA. Otrzymujesz
3 punkty.

Przesun wybrany tor o 1 pole.
Otrzymujesz 3 punkty.

Przesun 1 szary tor. Otrzymujesz
5 punktow.

mujesz 3 punkty.

Przesun czarny tor o 1 pole. Otrzy-

Wybierasz pole akcji z 1 (i tylko jed-
nym) twoim robotnikiem lub rublem
i wykonuijesz te akcje ponownie.

02 pola.

Przesun znacznik przemystu

Przesun znacznik przemystu
11 czarny tor.

tor.

Przesun 1 wybrany tor i 1 czarny

Wybuduj lokomotywe lub fabryke.

Przesun 1 szary i jeden brazowy tor.

Przesun 2 czarne tory.

5 punktow.

Przesun 1 brazowy tor. Otrzymujesz

Uwaga: Gracz moze uzy¢ akcji zatrudnionego inzynie-
ra (lezqcego obok jego planszy gracza) nawet jezeli nie
moze wykonac akcji w catosci.

Uwaga: Gracz wybiera w jakiej kolejnosci bedzie rozpa-

na karte bonusu
koncowego lub
natychmiast
zdobadz 10
punktow.
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trywat przesuniecia.
FABRYKI

Natychmiast Wybuduj Wybierasz pole Umies¢ mnoznik
zdobywasz lokomotywe lub akcjiz 1 (i tylko nad liniag TRAN-
punkty fabryke. jednym) twoim SSYBERYISKA.
w wysokosci robotnikiem lub
rownej sumie rublem i wyko-

numerow two- nujesz te akcje ponownie.

ich inzynierow. Dobierz 1 rubla - Natychmiast

z rezerwy Przesun 2 wy- zdobywasz
Przesun znacz- i potoz przed brane tory. punkty, w wy-
nik przemystu soba. sokosci rownej
o 1 pole. sumie numerow
twoich dwoch najlep-
* Pole akcji robotnikow tymczasowych szych lokomotyw.

Dobierz wybra- moze byc uzyte raz na ture.

WYLACZNY WYDAWCA W POLSCE:
MindOK s.r.o, Korunni 104, Praha 10
www.mindok.cz

\ MINDOK JJiR B/\RD
CENTRUM GIER
DYSTRYBUTOR NA POLSKE:

Bard Centrum Gier
ul. Zabtocie 23, 30-701 Krakéw
tel: 12 632 07 35, www.wydawnictwo.bard.pl
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