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WPROWADZENIE

W tej grze od 1 do 4 graczy, jestes dyrektorem w niemieckiej organizacji BundesAutobahn,
odpowiedzialnym za rozwdj federalnej sieci autostrad na przestrzeni kilku er - od korica Il wojny
Swiatowej do dnia dzisiejszego.

Przyczyniajac sie do rozwoju autostrad, zdobedziesz miejsca w biurach konstrukcyjnych
BundesAutobahn, a wraz z postepem gry niektdrzy z twoich pracownikéw beda awansowac w réznych
dziatach administracii.

W trakcie gry Pracownicy awansujg na bardziej prestizowe stanowiska. Na koniec gry zwyciezcg
zostanie gracz o najwyzszej pozyciji.

N ) Oprdcz budowy drog, utatwisz takze transport towaréw z Niemiec do sasiednich krajow oraz budowe
stacji paliw, co moze zwiekszy¢ Twoj budzet na wydatki i zapewni¢ wiecej mozliwo$ci awansu.
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Dostawy

41 kart:

ARy
20 ulepszonych -

kart akcji ﬂﬂ ne

16 znacznikow towarow
4 AGD, 4 Motoryzacja, 4 Chemia,

_ 4 Farmaceutyka
' 14 zaawansowanych 4

kart akgji ['m

34 zndczniki miast
(dwustronne: 16 x 2/4, 16 X 6/8,2 x 10/12)

64 monety
(wnominatach 1, 3, 5, 10, 20)

4 kafelki
1 plansza Akcji
gracza

25
Pracownikow

7 podstawowych
kart akcji Zawarte we wszystkich kopiach Autobahn
-Informacje o zasadach i elementach gry solo
. . znajdujq sie na stronie 16
8 st.acu - -Aby zapoznac sie zzasadami i komponentami
9 znacznikow Paliw » [ i dodatkowymi, patrz strona 25

odblokowania Zawarte w edycji Autobahn na Kickstarterze.

-Modut 1: Zasady i komponenty dodatku "Wino"
znajdujq sie na stronie 22

1 znacznik o -Modut 2: Zasady i komponenty dodatku
Rozwoju "Ruch drogowy" znajdujq sie na stronie 23

-Modut 3: Zasady i komponenty dodatku
"Ustugi" znajdujq sie na stronie 24
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PRZYGOTOWANIE
PLANSZE | ZNACZNIKI

1 Umies¢ plansze gtéwna na $rodku stotu, obok niej
potéz plansze biura budowlanego oraz
administracji.

2 Wszystkie kafelki drogi, znaczniki towaréw,
dostawy, miasti monety umies¢ obok
planszy jako wspdlne zasobach.

3 Potasuj zakryte kafelki bonusu i umies¢ je w
nastepujacy sposéb:
« Zawsze umieszczaj 1 odkryty kafelek na kazdym z 11
pol bonusu za budowe na odcinkach drég na
obrzezach mapy.
« Umies¢ odkryte kafelki na polach dostawy zgodnie z
liczba graczy.

Przy 4 graczach umies¢ kafelki na kazdym polu we
wszystkich 8 polach.

Przy 3 graczach nie nalezy umieszcza¢ kafelkow na
polach oznaczonych jako ,4".

W przypadku 2 graczy nie nalezy umieszczac kafelkow
na polach oznaczonych ,3+" oraz ,4".

(Wszystkie niewykorzystane kafelki bonusu nalezy
odtozy¢ do pudetka.)

DROGI, MIASTA | BLOKADY DROGOWE

4 Wez 6 kafelkéw drogi z puli (strong jednojezdniowa)
i umies¢ po jednym na kazdym z 6 odcinkéw drog
wzdtuz centralnej czarnej drogi miedzy nastepujacymi
miastami: Hamburg — Hanower — Bad Hersfeld -
Wirzburg - Crailsheim .

5 Wez 36 kafelkow drég z puli i podziel je na grupy po

10, 12 i 14 kafelkéw drog i wypetnij trzy zaznaczone

pola na planszy.

6 Wez 5 znacznikéw miast o wartosci 2 i umies¢ po
jednym w kazdym z 5 miast wzdtuz centralnej czarnej
drogi: Hamburgu, Hanowerze, Bad Hersfeld, Wiirzburgu
i Crailsheim.

7 Umiesc 5 blokad drogowych we wskazanych
miejscach, nad odcinkami drég bezposrednio na
wschéd od Hamburga, Hanoweru i Bad Hersfeld oraz
bezposrednio na pétnoc i wschéd od Norymbergi.

KARTY

8 Potasuj 7 kart tras i odkryj liczbe rowng liczbie graczy
plus 1 (na przyktad w grze 3-osobowej odkryj 4 karty).

9 Potasujcie 20 ulepszonych kart i potéz zakryta talie
obok planszy. Nastepnie odkryj 5 kart obok talii, aby
utworzy¢ ekspozycje.

10 Potasuj 14 kart zaawansowanych i umiesc zakryta
talie obok planszy. Na poczatku gry te karty nie sa w grze.

OBSZAR GRACZA

Daj kazdemu graczowi kompletny zestaw elementow:

1 plansze gracza, 1 pomoc dla gracza, 4 kafelki akcji, 9
znacznikéw odblokowania, 7 kart podstawowych akgji i
wszystkie drewniane elementy w jednym kolorze :

(25 pracownikéw, 8 stacji paliw, 2 ciezaréwki i 1 znacznik
rozwoju).

11 Umies¢ plansze gracza i pomoc gracza w swoim
obszarze.

12 Umiesc¢ swoje 4 kafelki akcji na gorze swojej
planszy gracza na odpowiednich polach, strong z
dwoma stozkami do gory.

13 Potasuj 6 plansz dostawy i rozdaj po jednej
kazdemu graczowi. Umies$¢ plansze dostaw obok
swojej planszy gracza. Niewykorzystane plansze
dostawy nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.
14 Wez swojg z6tta karte akcji podstawowej i
odléz ja na bok. Zétte karty zostang wykorzystane
w trzeciej erze gry. Pozostate 6 kart akgcji
podstawowych (czarna, czerwona, btekitna,
fioletowa, szara i pomaranczowa) to twoje karty
startowa.

15 Trzymaj swoich 25 pracownikéw w puli obok
swojej planszy gracza.

16 Umiesc swoje 9 znacznikéw odblokowania, 8
stacji paliw i 2 ciezarowki na odpowiednich polach
swojej planszy gracza.

17 Umies¢ swoj znacznik rozwoju na pierwszym polu
toru rozwoju. Utworz stos znacznikdéw wszystkich
graczy. Kolejno$¢ w stosie nie ma znaczenia.

18 Wez monety o sumie wartosci 48 i podziel je po
réwno pomiedzy graczy.

« 4 graczy: Kazdy gracz otrzymuje 12 monet.

« 3 graczy: Kazdy gracz otrzymuje 16 monet.

+ 2 graczy: Kazdy gracz otrzymuje 24 monety.

PRACOWNICY | KARTA TRASY

19 Losowo wybierzcie pierwszego gracza.

Gracz rozpoczynajacy umieszcza 1 pracownika, ze
swoich zasobdéw, na pierwszym (najbardziej
lewym) miejscu w czarnym biurze budowy.
Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy z pozostatych graczy umieszcza po 1
pracowniku na miejscu w czarnym biurze budowy,
od lewej do prawe;j.

20 Na koniec, zaczynajac od ostatniego gracza,
kazdy wybiera jedng z odkrytych kart trasy i
ktadzie jg obok swojej planszy gracza. (Po tym, jak
kazdy gracz wybierze 1 karte trasy, odtéz wszystkie
niewykorzystane karty tras z powrotem do
pudetka.)
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Cel gry

Rywalizuj i wspétpracuj, aby zbudowac siec¢
autostrad w powojennych Niemczech
Zachodnich, a nastepnie wykorzystaj te sie¢ do
dostarczania towaréw z Niemiec Zachodnich do
sasiednich krajow. Po zjednoczeniu Niemiec w
1990 r. sie¢ drogowa moze rozszerzyc sie na

Niemcy Wschodnie, otwierajagc nowe mozliwosci.

Gracz z najwieksza liczbg punktéw na koniec gry
zostaje zwyciezca.

Koncepcja

Zanim szczegbtowo wyjasnimy rozgrywke,
omowimy niektore z gtéwnych koncepgji gry,
ktore beda przydatne do zrozumienia réznych
akcji graczy.

Trzy ery

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni trzech er, z
ktérych kazda reprezentuje kilka dekad rozwoju
sieci autostrad. Pod koniec kazdej ery gracze
otrzymuja budzet na budowe, w oparciu o ich
wktad w rozwijajaca sie sie¢ drogowa.

Panel sledzi trzy ery i pokazuje koszty budowy
drog, predkosci ciezaréwek i inne informacje.

Pierwsza era (1946-65)

Druga era (1966-90): Po drugiej erze nastepuje
zjednoczenie Niemiec. Blokady drogowe zostang
usuniete, a sie¢ drogowa moze zostac
rozszerzona na wschod.

Trzecia era (1991-2020)

Autostrady, odcinki i sekcje

Kazda autostrada to droga jednego koloru, ktéra
taczy ze soba wiele niemieckich miast, a takze moze
taczyc sie z miastami w sasiednich krajach. Kazda
dtugos¢ drogi faczacej dwa miasta nazywana jest
odcinkiem, a kazdy odcinek sktada sie z 1 lub 2 sekgji.

Stacje Paliw

Kazdy odcinek sktadajacy sie z dwoch sekgji
posiada miejsce na jedna stacje paliw. Jesli
zbudujesz stacje na potaczeniu, otrzymasz
dodatkowa akcje lub monety za kazdym
razem, gdy ty lub inny gracz przesunie
ciezarowke wzdtuz odcinka.

Drogi dwujezdniowe

Po ukonczeniu odcinka z drogami jedno-
jezdniowymi mozna je przeksztatci¢ w droge
dwujezdniowa. Dwujezdniowe drogi zwiekszaja
wartos¢ miast, ktére tacza i moga pozwoli¢
ciezarébwkom na szybsze poruszanie sie.

Wartosci miasta

Kazde niemieckie miasto ma wartos¢, ktdra zalezy
od tego, ile taczacych sie z nim autostrad ma co
najmniej jeden ukonczony odcinek z sgsiednim
miastem. Uzyjesz znacznikdw wartosci miast, aby
$ledzi¢ zmieniajace sie warto$ci w miare budowy
nowych drég.

Mapa przedstawia gtéwna sie¢ autostrad w Niemczech.

Na poczatku gry A7 (czarna autostrada) jest juz cze$ciowo zbudowana, ale potaczenia z A9/A14/
A24 (z6tta autostrada) sg zablokowane przez blokady drogowe.
Tych potaczen nie mozna zbudowac az do trzeciej ery gry, po zjednoczeniu.

A1 (czerwona) Saarbucken - Koln - Dortmund - Hamburg - Kobenhavn

A2 (szarobtekitna) Oberthausen - Dortmund - Hanower - Megdeburg - Berlin - Warszawa

A3 (pomaraniczowa): Amsterdam - Oberhausen - Koln - Frankfurt - Wiirzburg - Norymberga -

Wieden

A4/5 (fioletowa) Basel - Mannheim - Frankfurt - Bad Hersfeld - Jena - Drezno

A6 (biata): Paryz — Saarbucken — Mannheim - Crailshem - Norymberga - Praga

A7 (czarna): Arhus - Hamburg - Hanower - Bad Hersfeld - Wurzburg - Crailsheim - Mediolan

A9/A14/A24 (z6tta): Norymberga - Jena - Berlin - Drezno - Warszawa - Schwerin - Hamburg
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Pracownicy, biura i administracja

Za kazdym razem, gdy budujesz sekcje drogi,
umieszczasz rowniez jednego ze swoich
pracownikéw na skrajnym lewym pustym miejscu
odpowiedniego biura budowlanego.

Pracownicy w biurach moga przenies¢ sie do
administracji, a gdy juz znajdg sie w administracji,
bedziesz musiat pracowac nad awansowaniem
ich do wtasciwych dziatéw, aby zmaksymalizowac
koncowy wynik.

Dostarczanie towarow

Gdy sie¢ drog zostanie rozszerzona i potaczy sie
z sgsiednimi krajami, mozesz zacza¢ dostarczac
towary do tych krajéw, aby zdoby¢ dodatkowe

akcje lub monety.

AGD, Motoryzacja, Chemia
AGD wraz z artykutami chemicznymi i
motoryzacyjnymi sa produkowane "y
wzdtuz czarnej trasy A7 i musza =
by¢ transportowane do krajow
sgsiednich.

Kazdy gracz ma unikalng plansze

dostawy, ktéra okresla rodzaj

towaréw pozadanych przez

kazdy kraj i odpowiadajaca mu

nagrode.

Farmaceutyka

Czwarty rodzaj towaru to

farmaceutyki. S produkowane

tylko w Berlinie i stang sie dostepne w trzeciej
erze po zjednoczeniu i po podtaczeniu Berlina
do sieci drogowej.

Karta trasy

Na koniec kazdej ery sprawdzisz
swoja karte trasy. Jesli istnieje
petne potaczenie drogowe
miedzy miastami, dowolng trasa,
dostaniesz premie w zaleznosci
od statusu potaczenia.

Stan potaczenia to wartos¢ zdefiniowana jako
liczba odcinkéw drég taczacych miasta (dtugosc
trasy), pomniejszona o liczbe ulepszonych
potaczen i stacji paliw na tej trasie.

Najlepsza mozliwa wartos¢ statusu to 0: w ten
sposéb zdobedziesz wszystkie nagrody z karty
trasy. Kazda dodatnia warto$¢ statusu oznacza, ze
potaczenie miedzy miastami mozna jeszcze
poprawic i bedzie przynosi¢ mniej nagréd.
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Jak grac

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kontynuuj
tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kazda tura sktada sie z 4 faz, ktore zostaty
szczeg6towo wyjasnione na nastepnych stronach:

1 Odbierz bonus za dostawe

Jesli posiadasz, mozesz zrealizowac
dokfadnie jeden bonus za dostawy.

2 Akcja

Musisz wykona¢ jedna akcje: zagrac karte,
odswiezy¢ reke lub odebra¢ fundusze.
Jesli masz, mozesz uzy¢ doktadnie jednego
kafelka bonusu podczas tej fazy.

3 Przesun ciezarowke

Jesli zagrates karte, mozesz by¢ w stanie
poruszy¢ swoja ciezaréwke.

Koniec tury

Jesli zagrates$ wszystkie swoje karty, wez je do reki.

Gra toczy sie na przestrzeni trzech er. Do momentu,
gdy gracze wspodlnie zbuduja okreslong liczbe
odcinkéw drég, co oznaczy koniec biezacej ery:

Pierwsza era (1946-65) konczy sie, gdy zbudowano
10 odcinkéw drég. Gracze otrzymujg nowe fundusze
na podstawie ich wktadu w siec.

Druga era (1966-90) konczy sie, gdy zbudowano
kolejnych 12 odcinkéw drdég. Gracze po raz kolejny
otrzymujg nowe fundusze i nastepuje specjalna faza
ponownego zjednoczenia, po ktdrej sie¢ drogowa
moze rozszerzy¢ sie na wschod.

Trzecia era (1991-2020) konczy sie, gdy zbudowano
kolejnych 14 odcinkéw drég. Wszyscy gracze, w tym
gracz, ktéry wywotat koniec ery, rozgrywaja jeszcze
jedna ture, po czym gra sie koriczy. Nastepuje
koncowa faza finansowania, po ktérej nastepuje
koncowa faza punktacji.

Gracz z najwieksza liczba -
punktéw na koniec gry =
zostaje zwyciezca.
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FI-};A 1.: Odbierg bonus.za dqstawe e Buduj sekcje drogi
Jesli pos'lac‘iasz, mozesz zrealizowacd L)E ?JI A Zbuduj 1 sekcje drogi.
dok’fadnlejederT kafelek bonusu : — | Wykonaj kolejno te 4 kroki:
z dostawy. Wybierz jeden kafelek dostawy na
ikonie towaru na swojej planszy dostawy, 1. Umiesc sekcje drogi
przesun go w prawo, aby zakryt symbol premii, a Wez doktadnie 1 kafelek drogi z puli na panelu
nastepnie wykonaj odpowiednig akcje premii. biezacej ery i umies¢ go na pustej sekcji drogji,
(Patrz ,akcje bonusu”). ktora jest czescia autostrady w kolorze karty,

FAZA 2: AKCJA ktérq zagraleé.

Musisz wykonac jedna akcje: Utéz sekcje strong jednojezdniowa do gory. Sekcja
A: Zagraj karte drc?gi musi zawsze rozsze.rzac'.siec’ zbl’Jdgwanych .
B: Odéwiez karty na rece drog: Oznaczg to, ze musi sq'5|adowac zinng S.e|.(qu

i drogi lub z miastem sasiadujgcym z co najmniej

B A jednym zbudowanym odcinkiem drogi.

Dodatkowo, w dowolnym momencie tej fazy, ale
nie czesciej niz raz na ture, mozesz wybrac kafelek
bonusu ze swojego obszaru, wykonac
odpowiednig akcje, a nastepnie odrzucic ten
kafelek. (Patrz ,akcje bonusowe”). Nie mozesz
uzy¢ kafelka bonusu podczas zadnej innej fazy.

W pierwszej i drugiej erze blokady drég
uniemozliwiajg prowadzenie drég
bezposrednio na wschéd od Hamburga,
Hanoweru i Bad Hersfeld oraz bezposrednio
na poétnoc i wschéd od Norymbergi.

Akcja - A: Zagraj karte [ Jesli zbudujesz odcinek drogi na

Wybierz 1 karte z reki i zagraj ja odkryta nad \ polu z s,yrr,\bol.er‘n prelr.mii "rOZYVéj"r
przesun réwniez swoj znacznik

rozwoju o 1 pole do przodu na torze

. - : rozwoju i zyskaj wszelkie bonusy.
Kolor zagranej karty okresli, gdzie na planszy Jeslibudujesz odcinek drogiina polu

mozesz wykonac swoja akcje i czy bedziesz mégt , kafelkiem bonusowvm. wez kafelek
poruszy¢ swojg ciezaréwke w fazie 3 tej tury. e —— obsz)a/]rzle

jednym z 5 po6l akcji wzdtuz gérnej krawedzi swojej
planszy, a nastepnie wykonaj odpowiednia akcje.

\

Kazde pole akcji ma limit kart, ktére mozesz

zagrac na danym polu, zanim ods$wiezysz swoja 2. Zaptac koszty budowy

reke (i wezmiesz wszystkie zagrane karty). Limit Zapta¢ monety réwne kosztowi sekcji drogi

jest pokazany na polu lub kafelku. Na poczatku jednojezdniowej. Koszt jest pokazany na panelu
gry limit na wszystkich polach wynosi 1 karta, z i zalezy od aktualnej ery oraz od tego, czy

wyjatkiem pola akgji ,Budowa odcinka drogi”,na  zbudowana sekcja stanowi czes¢ odcinka o
ktérym mozna zagrac do 3 kart w kilku turach. dtugosci 1 lub 2 sekgiji.

Jesli nie mozesz zaptaci¢ petnego kosztu akgji
,Buduj sekcje drogi” lub ,Ulepsz odcinek”, nie 1O ¥O 40O /0; //- Aa.’ ;
mozesz ich wykonac¢ i musisz wybrac inng akcje. & e
' &=
-
2

r—— H R
W pierwszej erze (1946-65) koszt
zbudowania drogi o dtugosci tylko 1 sekgji

wynosit 6 monet, a koszt zbudowania
odcinka o dtugosci 2 sekcji to 4 monety.

ey~ [
cale)fd i
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3. Umiesc¢ pracownika

Umies¢ Pracownika ze swoich zasob6éw na
skrajnym lewym pustym miejscu w biurze, ktére
odpowiada kolorowi zagranej karty. Przy 4 graczach
wykorzystaj wszystkie miejsca. Przy 3 graczach nie
uzywaj miejsc oznaczonych jako ,4”. W przypadku 2
graczy nie uzywaj miejsc oznaczonych jako ,3+" lub ,4".
Jesli nie ma wolnych miejsc, biuro jest petne.
Przenie$ pracownika siedzacego najbardziej po
lewej stronie do poczekalni.

T

| —— e
] ——

Przesun wszystkich pozostatych pracownikéow w
biurze o jedno miejsce w lewo, a nastepnie
umies¢ swojego pracownika na nowo zwolnionym
miejscu.

Liczba twoich pracownikéw jest ograniczona.
Jesli po zbudowaniu odcinka drogi nie masz go
w swoich zasobach, zamiast tego wykonaj
nastepujace czynnosci:

e Zwro¢ doktadnie 3 pracownikow
z poczekalni do swoich zasobow.

e Umies¢ jednego z tych pracownikéw na
skrajnym lewym pustym miejscu biura
odpowiadajgcym autostradzie, na ktérej
wiasnie zbudowates.

¢ Awansuj 1 pracownika. (Patrz ,Akcje bonusowe”).

4. Zaktualizuj wartosci miasta
Jesli zbudowana przez Ciebie sekcja drogi utworzyta
odcinek miedzy dwoma miastami, sprawdz wartosci

miast potaczonych tym odcinkiem i zaktualizuj je, jesli

to konieczne. Kazda autostrada z co najmniej jednym

ukonczonym odcinkiem jednojezdniowym z miastem

wnosi 2 do wartosci miasta. Policz tylko liczbe r6znyc
autostrad z co najmniej jednym ukoriczonym
odcinkiem, a nie catkowitg liczbe ukonczonych
odcinkow. (Patrz ,Przyktad wartosci miasta”.)

Wartosci miast handlowych w sasiednich krajach
(miast na koncach autostrad, ktére moga odbie
dostawy) sg state i nigdy sie nie zmieniaja.

ULEPSZ ODCINEK
‘A Ulepsz 1 ukoniczony odcinek
jednojezdniowy. Wykonaj kolejno 4 kroki:

1. Odwré¢ kafelki drogi

Wybierz 1 kompletny odcinek sktadajacy sie z 1

lub 2 kafelkéw drogi, czesci autostrady, ktéra
odpowiada kolorowi zagranej karty.

Odwroc¢ te kafelki drég na strone dwujezdniowa.
Ulepszy¢ mozna tylko ukonczone odcinki
jednojezdniowe. Oba kafelki na odcinku
podwdjnym muszg zostac¢ ulepszone jednoczesnie.

2. Zaptac koszty budowy

Zapta¢ monety réwne kosztowi ulepszenia
pojedynczego kafelka drogi pomnozonemu
przez liczbe kafelkdéw w odcinku. Koszt jest
pokazany na panelu i zalezy od aktualnej ery.

W pierwszej erze (1946-65) koszt ule

pojedynczej sekcji ukoriczonego odcinka wynosi 6
monet. Jesli chcesz ulepszy¢ odcinek, ktéry ma
dtugosc 2 sekcji, pomnoz koszt przez 2- kosztuje 12

3. Umiesc pracownika

Umies¢ pracownika ze swoich zasobéw na
skrajnym lewym pustym polu w biurze, ktére
odpowiada kolorowi zagranej karty,
przestrzegajac tych samych zasad, cow
przypadku powyzszej akcji ,Buduj odcinek drogi”.

Zawsze umieszczaj tylko jednego pracownika,
nawet jesli ulepszysz odcinek o dtugosci 2 kafelkdw.




4. Zaktualizuj wartosci miasta Kazda autostrada z co najmniej jednym ulepszonym

Sprawdz wartosci miast potgczonych odcinkiem odcinkiem z miastem dodaje kolejne 2 do wartosci

i zaktualizuj je w razie potrzeby. miasta, oproécz wartosci 2 wnoszonego, gdy odcinek

Pamietaj, ze wartosci miast na krafncach na tej autostradzie zostat ukonczone po raz

autostrad (w sasiednich krajach) nigdy sie nie pierwszy. Ponownie policz tylko liczbe ré6znych

zmieniaja. autostrad z co najmniej jednym ulepszonym
odcinkiem, a nie catkowitg liczbe ulepszonych
odcinkoéw. (Patrz ,Przyktad wartos$ci miasta”.)

Frankfurt = 2, Fioletowa +2
Pomarariczowe potqczenie
jest niekompletne, nie
dodaje zadnej wartosci.

Wiirzburg = 4
Czarna +2
Pomarariczowa +2

Saarbriicken = 6 w - I g ey - -
Biata +4 - “an B '
Czerwona +2 - A=

Manheim =8
Biata +4
Fioletowa +4
Norymberga = 6
Pomarariczowa +2
Zotta +2
Biata +2
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Zaladuj ciezarowke :n
Umies¢ swoja ciezarowke w dowolnym A‘
magazynie na autostradzie, ktory /
odpowiada kolorowi karty, ktérg zagrates.
Nastepnie wez znacznik towaru z puli
odpowiadajacej magazynowi izataduj go na tyt
swojej ciezarowki. Bedziesz mogt przesungc
ciezarowke w fazie 3.

Magazyn z
chemia

Kazda ciezaréwka moze przewozi¢ tylko jeden
znacznik towaru. Towary nie sg limitowane. Jesli
ktéregos zabraknie, uzyj jakiejs alternatywy.
Jesli nie masz dostepnej ciezaréwki, mozesz
zamiast tego wybra¢ jedna z istniejacych
ciezarowek bez zakoriczonej jej dostawy. Jesli to
zrobisz, odtéz jego znacznik towaru do puli.
Rozpoczynasz gre z 1 ciezaréwka, ale mozesz
odblokowac druga. Jesli to zrobisz, mozesz mie¢
jednoczes$nie do dwoch ciezarowek na drodze.

—3. | Zbuduj stacje paliw

al

(¢]
Wez skrajna lewa stacje paliw ze swojej planszy
gracz i umies$¢ ja na pustym polu stacji na
autostradzie, odpowiadajacym kolorowi
zagranej karty.
Odcinek z polem stacji paliw nie musi by¢
kompletne, ale przynajmniej jeden z dwéch sekgji
drogi musi by¢ juz zbudowany. Budowa stacji
paliw nie kosztuje zadnych monet.

)i Odblokuj technologie
)

Wez znacznik odblokowania z pola swojej planszy
gracza, ktére odpowiada kolorowi zagranej
karty i umies¢ go na najnizszym pustym polu
blokady w dowolnej z trzech kolumn technologii
na swojej planszy gracza.

Odblokowanie technologii ma dwa efekty.
Otrzymujesz statg zdolnos¢ lub widoczna
jednorazowa akcje, a takze dostep do
odpowiedniego pietra odpowiedniego dziatu w
administracji i mozliwo$¢ awansowania na nie
swoich pracownikoéw. (Patrz ,Akcje bonusowe”).
Dwie najwyzsze premie w kazdej kolumnie mozna
odblokowa¢ w dowolnej kolejnosci, ale obie musza
zosta¢ odblokowane, aby uzyskac dostep do 3.
pietra odpowiedniego dziatu.

‘ ‘ Autobahn_Rules_07.indd 11

Technologie

_min
L:‘}”" Zdobadz karte akgji.

| | Wykonaj akcje ,Ulepsz odcinek” w
hJ dowolnym miejscu. (Musisz zaptaci¢ zwykty koszt.)

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje
.Ulepsz odcinek”, zapta¢ 2 monety
mniej, aby ulepszy¢ kazdy odcinek.

Ps- -

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje
»Ulepsz odcinek”, przesun swoj
znacznik rozwoju o 1 pole do przodu na
torze rozwoju i zyskaj wszelkie bonusy.

Zdobadz karte akgji.

Wykonaj akcje ,Zataduj ciezarowke” w
dowolnym miejscu i przesun ciezaréwke
0 2 na dowolnej autostradzie.

Mozesz teraz uzy¢ swojej drugiej
ciezaréwki. Gdy fadujesz ciezarowke,
mozesz wybrac ktora.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje
.Zataduj ciezaréwke”, przesun swoj
znacznik rozwoju o 1 pole do przodu na
torze rozwoju i zyskaj wszelkie bonusy.

Zdobadz karte akgji.

Wykonaj akcje ,Budowa stacji paliw”
w dowolnym miejscu na planszy.

Gdy wykonujesz akcje ,Buduj stacje
paliw”, natychmiast odbierz premie
na swojej planszy gracza
bezposrednio pod zbudowang stacja.
Jesli bonusem sg monety, zdobadz
wyzsza kwote .

Gdy wykonujesz akcje ,Budowa
stacji benzynowej”, przesun swoj
znacznik rozwoju o 1 pole do przodu
na torze rozwoju i zyskaj wszelkie
bonusy.

Jesli odblokujesz druga technologie
we wszystkich trzech kolumnach,
awansuj pracownika.

Jesli odblokujesz pierwsze technologie
we wszystkich trzech kolumnach,
wymien karte akgji.




AKCJA - B: Odswiez karty na rece

Zamiast zagrywac karte, mozesz

podnies¢ wszystkie odkryte karty,

ktére juz zagrate$ nad swojg planszg gracza i
przywrdcic je na reke. Jesli to zrobisz, zdobadz
1 monete za kazdg wybrana karte.

AKCJA - C: Odbierz fundusze

Zamiast zagrywac karte, jeden raz w @l
kazdej erze, mozesz umiescic

pracownika na panelu - na polu —_—
finansowania biezacej ery. Jesli to zrobisz, wez
monety réwne wskazanej kwocie (12, 16 lub 24
monety w 1/2/3 erze). Kazdy gracz moze

wykonac te akcje tylko raz podczas kazdej ery.

FAZA 3: Przesun ciezarowke

Jesli zagrates karte w tej turze, a Twoja
ciezarowka znajduje sie w magazynie lub na
sekcji drogi, ktéry odpowiada kolorowi tej karty,
mozesz przesungc¢ swoja ciezarowke.

Jesli odblokowates druga ciezaréwke, mozesz
przesunac obie ciezarowki.

Mozesz przesung¢ kazda ze swoich ciezaréwek
maksymalnie o 2 pola w pierwszej erze i
maksymalnie o 3 pola w drugiej i trzeciej erze,
jak pokazano na panelu.

Chociaz twoje ciezaréwki musza zaczyna¢ w
magazynie lub sekcji drogi, ktéry odpowiada
kolorowi zagranej karty, mozesz poruszyc sie,
po dowolnym odcinku wybudowanych drég, po
dowolnej kombinacji autostrad. Ciezaréwka nie
moze zakonczy¢ ruchu na sekgcji drogi, na
ktérym znajduje sie inna Ciezaréwka.

Kazdy krok dotyczy 1 sekcji drogi.

Drogi dwujezdniowe

Jesli Twoja ciezaréwka rozpoczyna ruch na
drodze dwujezdniowej, mozesz przesunac ja
o 1 dodatkowy krok w tej turze. Nie
zdobywasz zadnych dodatkowych krokéw
poruszajac sie po kolejnych odcinkach drég
dwujezdniowych.
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Twoje stacje paliw

Jesli twoje ciezarowki przejezdzaja obok jednej z
twoich wtasnych stacji paliw, wybierz bonus sposrod
tych ponizej pdl stacji paliw, ktére juz zbudowates.
Jesli Twoje Ciezarowki przejezdzajg obok wiecej niz
jednej Twojej Stacji w tej samej turze, kazdy wybrany I
przez Ciebie bonus musi by¢ inny.

Gracz czerwony zbudowat do tej pory 4 stacje paliw i
wtasnie przejechat swojq ciezaréwkg obok jednej z nich.
Czerwony moze wybrac dowolny bonus sposréd
pierwszych 4 pél na swojej planszy gracza.

Bonusy stacji paliw

Wez monety réwne wiekszej
pokazanej kwocie. WezZ je z zasobdw.

Natychmiast przesun ciezaréwke
(jedna z nich, jesli masz obie) o 1 pole
(niezaleznie od koloru).

Przesun swaoj znacznik rozwoju o
1 krok do przodu na torze
rozwoju.

Awansuj 1 pracownika

Mozesz zaptaci¢ 10 monet, aby umiescic
jednego pracownika w biurze budowy
autostrady, na ktérej zbudowana jest stacja
paliw, ktérg mijates. Postepuj zgodnie ze
zwyktymi zasadami umieszczania nowego
pracownika.

Stacje paliw Twoich przeciwnikéw

Jesli Twoja ciezaréwka przejedzie obok jednej ze
stacji paliw przeciwnika, dostaje on bonus w
postaci monet z pod najdalszej z prawej, jego
wybudowanej stacji paliw z monetami - dostaje
mniejszg kwote.Twdj przeciwnik zarabia monety
rowne mniejszej kwocie pokazanej jako czes¢
tego bonusu.

(przyktadowo przy 7/8 stacjach - zarabia 4 monety)

4
Gracz czerwony zbudowat do tej pory 4 stacje
paliw, a gracz niebieski wtasnie przemiescit swojq
ciezaréwke obok czerwonej stacji paliw.
Czerwony gracz otrzymuje 2 monety.



Dokonywanie dostawy

Gdy przesuniesz swoja ciezaréwke o 1 krok poza
miasto handlowe w sgsiednim kraju (na koncu
autostrady), pomysinie dostarczyte$ swoje towary
do tego kraju. Wykonaj nastepujgce czynnosci:

® Wez 1 kafelek bonusu z pola dostawy tego miasta,
jesli jeszcze jakies pozostaty i umies¢ w swoim
obszarze. Bedziesz mogt uzy¢ tego kafelka bonusu
w fazie 2 p6zniejszej tury. Nie mozesz uzy¢
bonusu podczas fazy 3 lub 4 swojej tury.

e Odtéz znacznik towaru do puli, wez znacznik
dostawy i odt6z swoja ciezaréwke na swoja
plansze gracza. Nastepnie postepuj zgodnie z
ponizszymi instrukcjami. Znacznik dostawy nie
sg ograniczone. Jesli zabraknie, uzyj zamiennika.

AGD, Motoryzacja i Chemia
Kazdy kraj ma pozadany rodzaj towaréw
pokazany na twojej planszy dostaw.

* Pozadany towar: Jesli dostarczyte$ pozadany
towar, umies¢ znacznik dostawy na symbolu
towaru danego kraju. Bedziesz mégt wykonac
odpowiednig akcje bonusu w fazie 1 przysztej
tury.

* Inne towary: Jesli dostarczytes jakikolwiek inny
rodzaj towaru, umie$¢ znacznik towaru na
symbolu monet tego kraju i natychmiast
zdobadz wskazang liczbe monet.

Kazdy kraj na twojej planszy dostawy ma dwie mozliwe nagrody.
Z kazdego bonusu mozesz skorzystac tylko raz na gre.

Jedli dostarczasz chemikalia
do Danii, bedziesz mégt
wykona¢ dodatkowsa akcje
w fazie 1 przysztej tury. Jesli
dostarczysz inny towar,
zarobisz 2 monety.

Jesli dostarczysz agd do
Holandii, bedziesz mégt
wykona¢ dodatkowq akcje
w fazie 1 przysztej tury. Jesli
dostarczysz inny towar,
zarobisz 4 monety

Farmaceutyka

Jesli jestes pierwszym graczem, ktéry dostarczy
$rodki farmaceutyczne do kraju, umies¢ znacznik
dostawy na symbolu premii farmaceutycznej
danego kraju na planszy i natychmiast uzyskaj
odpowiednig akcje.

Jesliinny gracz dostarczyt juz farmaceutyki do
tego kraju, nadal mozesz umiesci¢ znacznik
dostawy nad ikong monet tego kraju na swojej
planszy dostawy i otrzymac ten bonus, jesli
miejsce jest nadal wolne. Jedli nie, nalezy odtozy¢
znacznik dostawy do puli. Nic nie zarabiasz!
Przykiad dostawy

-
i) A : =
1+

Czerwony gracz zagrywa czarng karte i wykonuje akcje
,zataduj ciezaréwke”. Umieszczaja swoja ciezarowke w
czarnym magazynie w Hamburgu i tadujg na nig
towaréw chemiczny (A).

Zagrat czarng karte, a ciezaréwka znajduje sie na
czarnym polu, wiec moze przesuna¢ swoja ciezaréwke o
2 pola (jest to pierwsza era). Ruszyt wzdtuz czerwonej
autostrady w kierunku dortmundu.

Mija jedna ze swoich wtasnych stacji paliw (B), wiec
zdobywa premie ze swojej planszy gracza. Wybiera
dodatkowq premie do ruchu, dzieki czemu przesuwa
ciezaréwke jeszcze o jeden krok w kierunku Oberhausen
(C). W pézniejszej turze zagrywa cyjanowa karte, aby
wykonac akcje ,budowa odcinka drogi” i zbudowac¢
odcinek na zachéd od Hanoweru (D). Poniewaz zagrat
cyjanowa karte, a jego ciezaréwka stoi na cyjanowym
odcinku drogi, moze przesuna¢ swoja ciezaréwke o 2
pola i wyjecha¢ poza Amsterdam, a tym samym

. dostarczy¢ dostawe do Holandii (E).
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Faza 4: Koniec tury

Jedli na koniec twojej tury nie masz kart na rece,
zagrate$ wszystkie swoje karty i znajduja sie nad
plansza gracza, zabierz je do reki. Jesli to zrobisz,
nie otrzymujesz monet za kazdg podniesiong karte.
Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
chyba ze uruchomites$ koniec biezacej ery, budujac
ostatni odcinek drogi.




Koniec ery FAZA Administracji ,

Gra toczy sie do momentu, gdy gracze wspélnie Na kpr!lec ka{dej ery nale‘zy Wykon’ac faze
zbuduja okreslong liczbe sekgji drég, co oznaczy administracyji w nastepujacy sposob:
koniec obecnej ery. * Budzet budowy

* Awans

* Pierwsza era: Po zbudowaniu 10 sekgji,
¢ Karta trasy

aktywny gracz konczy swoja ture, a nastepnie
wstrzymuje gre na faze administracji.

Budzet budowy

* Druga era: Po zbudowaniu kolejnych 12 sekgji
aktywny gracz koriczy swoja ture, a nastepnie Dla kazdego biura budowy, ktére ma co najmniej
zatrzymuje gre na faze administracji. jedno zajete miejsce, zsumuj wartosci miast

wzdtuz odpowiedniej autostrady, ktére sg

potaczone z siecia wybudowanych odcinkow

drog, w tym wartosci miast potgczonych w

sasiednich krajach, jesli zostaty potaczone.

* Trzecia era: Po zbudowaniu kolejnych 14 sekcji
aktywny gracz konczy swoja ture, a nastepnie
wszyscy gracze, w tym gracz, ktéry wywotat
koniec gry, maja jeszcze jedng ture.

Wykonaj faze administracji, a nastepnie zakoncz

gre i oblicz koricowe wyniki. Podziel sume wartosci miast przez liczbe

pracownikow w tym biurze, zaokraglong w dot.
Kazdy gracz otrzymuje te kwote w monetach,
pobrang z puli, za kazdego pracownika, ktérego
ma w biurze.

Mozliwe jest zbudowanie dodatkowych drég po
zakonczeniu ery. Wszystkie potrzebne sekcje
nalezy wzig¢ z zasobow na nastepna ere lub,
jesli jest to trzecia era, z zasobdéw lezacych obok
planszy. Obowigzujg koszty obecnej ery.

Faza administracji — przyktad budzetu budowy

¥ T (e Tt w —
Wszystkie miasta wzdtuz pomaranczowej autostrady przyczyniajg sie do budzetu budowy, poniewaz wszystkie s
pofaczone z wybudowanga droga. Mediolan nie wnosi wktadu w czarng autostrade, poniewaz nie jest jeszcze
pofaczony z wybudowana droga.
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Awans
Gracz, ktéry zbudowat odcinek drogi, ktéry

doprowadzit do konca ery, wykonuje 1 awans.
(patrz: Akcje bonusowe)

Karta trasy

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
zaczynajac od gracza, ktéry wywotat koniec ery,
wszyscy gracze sprawdzaja swoje karty trasy.
Jedliistnieje petne potaczenie miedzy miastami, za
posrednictwem dowolnej drogi, zarabiasz monety
i bonus w oparciu o status potaczenia.

Status potaczenia definiowany jest jako liczba
odcinkow faczacych miasta (dtugosc trasy),

pomniejszona o liczbe ulepszonych odcinkéw i stacji

paliw na trasie.

Najlepsza mozliwa wartosc¢ to 0, jesli wszystkie
potaczenia na trasie zostaty ulepszonei
wszystkie stacje paliw zostaly zbudowane.

Zdobadz bonusy widoczne obok wartosci statusu
trasy, a takze wszystkie inne bonusy za wartosci

powyzej. (Zobacz ,Dodatkowe akcje”.) Jesli istnieja co

najmniej dwa alternatywne potaczenia, wybierz to,
ktore zapewnia najwiecej premii.

Gracz posiada karte Trasy Numberg-Pans. Pomiedzy
miastami istnieje petne potaczenie drogowe, wiec gracz
oblicza jego status. Diugosc trasy to 6 odcinkow
drogowych. Liczba ulepszonych sekcji wynosi 2
(Wurzburg-Frankfurt i Kolonia-Saarbriicken), a liczba
stacji paliw wybudowanych na trasie wynosi 1 (miedzy
Wurzburgiem a Frankfurtem). Status trasy wynosi zatem

.6 - (2+1) = 3. Gracz otrzymuje 1 awans i 10 monet.
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Zjednoczenie
Na koniec drugiej ery wykonaj nastepujace
dodatkowe kroki:

e Usun 5 kafelkow blokad drogowych.

e Kazdy gracz bierze swojg z6tta karte akgji
podstawowej (ktéra zostata odtozona podczas
przygotowania gry) i dodaje jg do swojej reki.

e Zabierz karty ulepszonych akcji oraz ich talie
z puli i odtéz je na bok. Potasuj talie kart
zaawansowanych akgji i utéz od nowa 5
odkrytych kart. W trzeciej erze, za kazdym
razem, gdy gracz wymienia lub otrzymuje
karte akcji, wybiera teraz karty zaawansowane.

Kontynuuj gre

Teraz rozpocznij nastepna ere, kontynuujac gre
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara od gracza,
ktory wywotat koniec poprzedniej ery.

Na koniec trzeciej ery gra sie koniczy.

KONIEC GRY

Po fazie administracyji trzeciej ery wszyscy gracze
obliczajg swoje wyniki w nastepujacy sposob:

Punkty zdobywasz wylacznie za pozycje swoich
pracownikéw w administracji.

E Kazdy pracownik w poczekalni jest
wart 2 punkty.

Kazdy pracownik jest wart 1, 2 lub 3

fl ' punkty za kazdego Twojego
4 | pracownika w Biurach Budowlanych.

Kazdy pracownik jest wart 1, 2 lub 3
punkty za kazdy inny kraj, do ktérego
dostarczyte$ co najmniej jeden towar

Kazdy pracownik jest wart 1,2 lub 3
punkty za kazda zbudowang stacje
paliw

Kazdy pracownik jest wart 1, 2 lub 3
punkty za kazde 20 monet
(zaokraglone w dot), ktére masz w
swoich zasobach.

Gracz z najwieksza liczba punktow wygrywa.

Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje, wygrywa ten z
remisujacych, ktéry ma najwiecej pracownikéw w
administracji. Jesli nadal jest remis, wygrywa remisujacy
gracz, ktéry ma wiecej pracownikéw na wyzszych pietrach.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy gracze dzielg sie
zwyciestwem.




Gra Solo
W trybie solo bedziesz rywalizowac z

Autobotem, automatycznym przeciwnikiem.
Autobot bedzie symulowat innego gracza i ma
rézne ustawienia trudnosci.

Dodatkowe komponenty

1 plansza solo
(w 2 poziomach trudnosci, znajdujqcych
sie na rewersach plansz graczy)

Talia zadan
p . Akcja bonusowa
8 Kartazadan | &
(5x A’ 3x ‘B) e

Gtéwna akcja
Wartos¢ Autobota

Przygotowanie

Przygotuj gre dla 2 graczy. Ustaw komponenty
autobota i obszar gry w nastepujacy sposéb.

1) Umiesc¢ plansze Solo w obszarze gry Autobota.
Wybierz ,fatwga” lub ,trudna” plansze Solo.

Zobacz Trudnos¢ Autobota, aby uzyskac wiecej
informacji na temat opcji trudnosci.

2) Podziel karty zadan na dwie talie (A i B) i kazda
talie potasuj osobno.

a) Umiesc talie ,A” obok planszy solo jako zakryta
talie zadan.

b) Umies¢ 3 karty ,B” zakryte obok toru rozwoju jako
talia zaawansowanych zadan.

Wybierz kolor gracza dla autobota.

Autobot wykorzystuje 25 pracownikéw, 8 stacji
paliw, 1 znacznik rozwoju i 7 kart akgji
podstawowych (w tym z6tta) w kolorze tego gracza.
Zamiast ciezarowki w tym kolorze, autobot bierze
po 1 ciezaréwce i po 1 znaczniku rozwoju w kazdym
z pozostatych, niewykorzystanych koloréw.

3) Losowo wybierz plansze dostaw dla Autobota i
umiesc jg obok planszy Solo.

4) Umiesc¢ 25 Pracownikéw autobota obok planszy
Solo.

5) Umies¢ 8 stacji paliw autobota na planszy solo.
6) Umiesc¢ znaczniki rozwoju autobota na pierwszym
polu toru rozwoju.

7) Odtéz z6tta karte akcji podstawowych autobota
na bok i potasuj 6 kart akcji podstawowych
autobota, aby utworzy¢ zakryta talie ,koloréow”. (Tej
talii uzywa sie tylko do okreslania aktualnego koloru
tur autobota).

8) Autobot jest pierwszym graczem, wiec umies$¢ 1
pracownika autobota na pierwszym (najbardziej
lewym) miejscu czarnego biura budowy. Umies¢
jednego ze swoich na nastepnym miejscu.

9 Przygotuj standardowo swoj obszar gry i odkryj 2
karty tras z talii. Wybierz jeden dla siebie, a druga
odrzuc. Niewykorzystane karty tras nalezy odtozy¢ z
powrotem do pudetka.

Autobot ma nieograniczony budzet.
Nie musisz sledzi¢ dochodéw ani wydatkéw
autobota. Autobot nie posiada karty trasy.
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Jak grac
Gra toczy sie jak zwykle, autobot i Ty wykonujecie

naprzemienne tury. Autobot okresli swoje akcje,
uzywajac kombinacji kart koloréw i kart zadan.

Wiele akgcji autobota przedstawia wiele opcji do
wyboru. W takim przypadku pojawi sie sekcja
pokazujaca priorytet autobota. Uzyj priorytetéw,
aby wyeliminowac opcje, dopdki nie zostanie
okreslona jedna opcja. Jesli wymieniona pozycja nie
ogranicza mozliwych opcji, zignoruj ja i przejdz do
nastepnej pozycji priorytetowe;j:

\

Autobot Faza 1

Akcje Autobota
Autobot okresli swoja akcje, korzystajac z
nastepujacych krokow

Krok 1

W turze Autobota odwrdc¢ wierzchnia karte z jego
talii i umiesc jg odkryta na pierwszym wolnym
miejscu. Dostepne sg dwa rzedy miejsc na karty,
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jeden rzad nad plansza solo i jeden rzad pod
nig. Autobot wypetnia gérny rzad od lewej do
prawej, a nastepnie dolny rzad od lewej do
prawe;j.

Ta karta okresla ,aktualny kolor” tury
autobota. Wszelkie bonusy na kartach sg
ignorowane przez Autobota.

Krok 2

Jedliistnieje kolejka zadan, wez karte o
najwyzszej wartosci z kolejki z wykonalng akcja
(patrz Akcje wykonalne).

Jesli nie ma kolejki zadan lub zadna z kart w
kolejce zadan nie ma wykonalnej akcji, przejdz
do kroku 3.

Krok 3

Odkryj wierzchnig karte z talii zadan i wykonaj
gtéwna akcje znajdujaca sie na dole karty, jesli jest
to wykonalna akcja (patrz Akcje wykonalne).

Jesli kiedykolwiek bedziesz musiat odkry¢ karte, a
talia zadan jest pusta, zbierz wszystkie uzyte karty
zadan, z wyjatkiem karty zadan o najwyzszej
wartosci z kolejki zadan i przetasuj je, aby
utworzy¢ nowgy, zakryta talie zadan.

Jesli Autobot nie moze wykonac akcji gtéwnej,
odtoz karte zadania na bok w kolejce zadan i
wylosuj nowa.

Powtarzaj krok 3, az autobot wykona realng akcje.

W rzadkich przypadkach w catej talii zadarn moze nie by¢
zadnej mozliwej do zrealizowania akgcji. Jesli tak sie stanie,
wykonaj nastepujace czynnosci:

1 Zbierz wszystkie karty kolorow i wszystkie karty zadan.
Potasuj kazda talie oddzielnie i odtéz jg z powrotem obok
planszy Solo.

2 Pomin akcje autobota

Aby zwiekszy¢ trudnos¢, przesun znacznik autobota o
jeden krok do przodu na torze rozwoju, ilekro¢ tak sie
dzieje

Realne dziatania

Akcja gtéwna jest realna, jesli mozna ja wykonad
na drodze w biezacym kolorze. Jesli karta jest
z6tta, patrz zétte karty (TYLKO Era 3), aby
uzyskac¢ dodatkowe informacje na temat
okres$lania wykonalnej akcji.

Jesli gtdéwna akcja jest wykonalna, umies¢ karte
zadania na karcie koloru. Jesli na karcie zadania
znajduje sie rowniez symbol premii, najpierw
rozpatrz akcje premi (patrz: akcje premi
autobota), a nastepnie wykonaj akcje gtéwna w
biezacym kolorze. (Zobacz gtéwne akcje
autobota).
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Autobot dobiera fioletowa karte ze swoje;j talii kolorow
kart i umieszcza ja na swojej planszy solo. Nastepnie
Autobot losuje karte zadania, ktdra przedstawia akcje
stacji paliw, ale nie ma wolnych miejsc na stacje , wiec nie
jest to realna akcja. Ta karta jest odktadana w kolejce
zadan.

Dobierana jest druga karta zadania, ktéra przedstawia
akcje ,zataduj ciezarowke”. Autobot jest w stanie wykonac
te akcje i koiczy swoja akcje.

W nastepnym turze Autobot dobiera czarna karte ze
swojej talii koloréw. Autobot najpierw sprawdzi, czy
wykona akcje stacja paliw z kolejki zadan, zanim dobierze
nowa karte z talii zadan.

Plansza Solo Autobota

Pole Pole Pole Pole
karty1  karty2  karty3  karty4

Miejsca
na znacznik
bonusu

_ Bonusy
stacji
paliw

karty5  karty6 karty7 karty 8

Znaczniki bonusu

Gdy Autobot zdobywa znacznik bonusu,
umieszcza je na nastepnym dostepnym
polu planszy solo, zaczynajac od
goérnego rzedu planszy solo od lewej do
prawej, a nastepnie od drugiego rzedu
od lewej do prawej, otrzymujac w
zamian premie pokazanga na polu tego,
co widnieje na samym zetonie.

Stacje paliw

Kiedy autobot buduje stacje paliw,
natychmiast otrzymuje premie pokazana
na planszy Solo pod ta stacja.




Bonusy na planszy solo

Rozwdj
Jak opisano w Akcjach bonusowych Autobota

Awans

Zdobyty w ten sposéb awans nalezy w miare
mozliwosci podejmowac w wskazanym
wydziale. Jesli awans w pokazanym dziale nie
jest mozliwy, postepuj zgodnie z normalnymi
zasadami w ,Awans Autobota”.

Zbuduj stacje paliw

Natychmiast wykonaj akcje ,Zbuduj stacje
paliw” zgodnie z opisem w akcje
Autobota.

Zbuduj sekcje drogi
Natychmiast wykonaj akcje ,Buduj sekcje
drogi” zgodnie z opisem w akcje Autobota.

Ulepsz odcinek
Natychmiast wykonaj akcje ,Ulepsz odcinek”
zgodnie z opisem w akcje Autobota

Umies¢ pracownika
Autobot umieszcza w biurze
pracownika, ktéry odpowiada
aktualnemu kolorowi.

Akcje Autobota

Odrzuc¢

Autobot odrzuca karte akcji z planszy. Po
wybraniu przesun wszystkie pozostate
karty w prawo i wyciagnij nowa karte, aby
umiescic ja w skrajnym lewym miejscu.

Odrzucanie karty: Priorytet Autobota

1. Skrajna lewa karta w aktualnym kolorze.
2. Skrajna prawa karta w kolorze
najczesciej pojawiajacym sie.

Rozwoj

Przesun znacznik Autobota o 1 lub 2 pola
do przodu na torze rozwoju

Wez wierzchnig karte z talii zadan
zaawansowanych i wtasuj jg do zakrytej
talii zadan bez patrzenia na nia.

Awansuj 1 pracownika Autobota zgodnie
z opisem w sekcji ,Awanse Autobota”.

Wez karte znajdujaca sie najbardziej na
lewo od planszy i wtasuj ja do talii
koloréw autobota. To da Autobotowi
dodatkowa karte kolorow.

Uwaga: Specjalny bonus tej karty jest
zawsze ignorowany przez Autobota.

Gtéwne akcje Autobota

A
A

Zbuduj sekcje drogi
Autobot buduje nastepny odcinek autostrady,
ktory pasuje do aktualnego koloru.

Zbuduj lub ulepsz odcinek drogi
Autobot buduje nastepna sekcje
autostrady, ktéry pasuje do aktualnego
koloru. Jesli wszystkie dostepne odcinki
drog zostaty juz zbudowane, Autobot
zamiast tego ulepszy odcinek.

Zbuduj droge: Priorytet Autobota

1 Odcinek drogi, ktéry pozwolitby jednej z ciezarowek
autobota dostarczy¢ Towar do kraju docelowego lub
przemiescic sie w jego kierunku. W przypadku remisu kraj,
ktéry znajduje sie najwyzej na planszy dostaw autobota.
2 Odcinek drogi zawierajacy znacznik bonusu.

3 Odcinek drogi potozony najblizej czarnej autostrady
(najmniejsza liczba odcinkéw drég do przejechania).

4 W pierwszej i drugiej erze najbardziej wysunieta na
potudnie lokalizacja, nastepnie najbardziej wysunieta na
zachod. W trzeciej erze najbardziej wysunieta na pétnoc
lokalizacja, potem najbardziej wysunieta na wschod.

Y Cim kLI =42
Autobot zagrywa pomararnczowa karte i wykonuje akcje
budowy drogi/ulepszenia.

Autobot ma ciezaréwke czekajaca na dostawe do
Amsterdamu, wiec wybiera Oberhausen - Amsterdam.
Gdyby nie byto ciezaréwki, autobot wybieratby dalej
wybieratby to miejsce jako z znacznikiem bonusu.
Jesli w pdézniejszej turze autobot ponownie buduje na
pomaranczowym, wybratby odcinek Westf of Wurzburg,
poniewaz jest najblizej czarnej autostrady.

Jesli w pdézniejszej turze autobot ponownie uzyje koloru
pomaranczowego, wybierze odcinek na potudnie od
Norymbergi, poniewaz znajduje sie on w tej samej
odlegtosci od czarnej autostrady, co odcinek na wschod
od Frankfurtu, ale dalej na potudnie, wiec wygrywa

dogrywke, stosujac kolejne kryteria.
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Ulepsz odcinek
Jesli wszystkie odcinki drég zostang zbudowane,
Autobot zamiast tego ulepszy odcinek.

Priorytet Autobota

1 Odcinek drogi potozony najblizej czarnej autostrady
(najmniejsza liczba miejsc do przejechania).

2 Najblizej Bad Hersfeld.

3 W pierwszej i drugiej erze najbardziej wysunieta na
potudnie lokalizacja, a nastepnie najbardziej wysunieta na
zachdd. W trzeciej erze najbardziej wysunieta na pétnoc
lokalizacja, potem najbardziej wysunieta na wschod

Jesli wszystkie drogi zostaty zbudowane i ulepszone, ta akcja
jest niewykonalna; odt6z karte akcji na bok w kolejce zadan.

n

Autobot zagrywa czarng
karte. Autobot ulepszy
pofaczenie miedzy Bod
Hersfeld i Wurzburgiem w
pierwszej erze. (najblizej
Bad Hersfeld, a nastepnie
najbardziej wysuniety na
potudnie)

Budujac lub ulepszajac droge, Autobot jak
zwykle umieszcza pracownika w odpowiednim

biurze. Autobot nigdy nie pfaci kosztow budowy.

- Jesli Autobot zbuduje odcinek drogi na
}/ polu z ikong ,Rozwdj”, otrzyma premie, jak

wyjasniono w ,Akcjach Autobota”.

Jesli Autobot zbuduje odcinek drogi na
polu z kafelkiem bonusu, zdobywa kafelek
bonusu zgodnie z opisem w ,akcjach
Autobota”.

Zataduj ciezarowke

Gdy Autobot wykona akcje ,Zataduj
ciezarowke”, wybierze kraj docelowy, do
ktérego ma zostac dostarczony towar oraz
magazyn, w ktérym ma zosta¢ odebrany.
Wybierajac kraj, do ktérego ma zostac¢ dostarczony,
Autobot wybiera kraj, do ktérego jeszcze nie
dostarczat i nie dostarcza obecnie. W pierwszej i
drugiej erze Autobot ignoruje Polske i Czechy.
Autobot wybierze kraj na planszy dostaw Autobota,
ktory pasuje do zatadowanego typu towaru.

Jesli nie ma niedostarczonego do kraju, ktéry
pasowatby do aktualnego typu towaru, Autobot nie
moze wykonac tej gtéwnej akcji, wiec odtéz karte
na bok w kolejce zadan.

Autobot zawsze ma mozliwos¢ korzystania z obu
swoich ciezarowek. Jesli zadna ciezaréwka nie jest
dostepna, Autobot nie moze wykonac tej akcji
gtéwnej, wiec odtoz karte na bok w kolejce zadan.

S

Zatadunek na drogach czerwonych, cyjanowych,
fioletowych, pomaranczowych lub biatych Wybierz
sktad, ktéry odpowiada aktualnemu kolorowi i zataduj
znacznik Towaru. Umie$¢ towar na dostepnej
ciezaréwce, a ciezarébwke umies¢ w magazynie.
tadowanie na czarnej drodze

Jesli biezacym kolorem jest czarny, Autobot

wybiera najpierw kraj dostawy, a nastepnie rodzaj
towaru pokazany na tablicy dostaw dla tego kraju.

Po wybraniu kraju Autobot wybierze znacznik
towaru odpowiadajacy temu krajowi na
planszy dostaw Autobota.

Umies¢ towar na dostepnej ciezaréwce, a
ciezarowke umies¢ w magazynie. Jesli wybrano
Towary motoryzacyjne lub chemie, wybierz
magazyn najblizszy miejscu dostawy.

Wybor kraju:

Priorytet Autobota

1 Kraj podfaczony do sieci.

2 Kraj zawierajacy znacznik premii.

3 Kraj, w ktérym pozostato najmniej odcinkow
drég do wybudowania.

4 Najwyzszy kraj pokazany na planszy dostawy
autobota.

Znacznik rozwoju odpowiadajacy kolorowi
zatadowanejciezaréwki nalezy umiesci¢ na
planszy obok wybranego kraju. Oznacza to
wybrany kraj dla tej ciezarowki.

+ W\ / e | A ‘*: adl
Autobot losuje czarng karte ze swojej talii i akcje zataduj
ciezaréwke ze swojej talii zadan.
Istnieja 2 lokalizacje podtaczone do sieci Aarhus i
Amsterdam. Kazda lokalizacja ma kafelek bonusu.
Poniewaz autobot zagrat czarna karte, wybrat dowolny
dobry typ, wiec obie lokalizacje uwaza sie za pasujace
do aktualnego priorytetu zgodnie z planszg dostawy
autobota.
Autobot wybiera najwyzszg lokalizacje pokazang na
swojej tablicy dostawy, czyli Aarhus.
Poniewaz autobot wybrat Aarhus jako preferowana
lokalizacje, zataduje swoja ciezarowke i wybierze
dostawe w Hanowerze, poniewaz jest to blizej Aarhus.




tadowanie farmaceutykow

W trzeciej erze, jesli obecny kolor to cyjan lub z6tty,
autobot wybiera farmaceutyki do zatadowania
(zamiast towaréw motoryzacyjnych).

Zamiast zwyktych kryteriéw autobot wybiera
powigzany kraj, do ktérego nie zostaty jeszcze
dostarczone farmaceutyki, zaczynajac od Austrii
(Wieden) i poruszajac sie po mapie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

Jesli gracz dostarczy farmaceutyki do wybranego
kraju przed autobotem, przesun znacznik rozwoju
do kolejnego potaczonego kraju, do ktérego jeszcze
nie dostarczono farmaceutykoéw, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Po dostarczeniu autobot otrzymuje normalng
premie za dostawe farmaceutykéw.

Autobot prébuje dostarczyc
farmaceutyki do Mediolanu.
W swojej turze jako pierwszy

§ udaje ci sie dostarczy¢
farmaceutyki do Mediolanu.
Autobot musi teraz zmienic¢
wybrane miejsce dostawy.
Autobot wybiera nastepny
potfaczony kraj zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara,

g~ pomijajac Bazylee i

przesuwajac swoj znacznik

. do Paryza.

Zbuduj stacje paliw

Autobot buduje stacje paliw na
nastepnym dostepnym miejscu na stacji
paliw na autostradzie, ktére odpowiada
aktualnemu kolorowi.

Budowa stacji paliw: priorytet Autobota

1 Miejsce na stacje paliw znajdujace sie najblizej
czarnej autostrady (najmniejsza liczba odcinkéw
drég do przejechania).

2 W pierwszej i drugiej erze najbardziej wysunieta
na potudnie lokalizacja, a nastepnie najbardziej
wysunieta na zachéd. W trzeciej erze najbardziej
wysunieta na pétnoc lokalizacja, potem najbardziej
wysunieta na wschod.

3 Jesli budujesz na czarnym polu stacji paliw,
wybierz najblizsza Bad Hersfeld, gdzie remisy
zostang zerwane w pierwszej i drugiej erze przez
najbardziej wysunietg na potudnie lokalizacje, a w
trzeciej erze przez najbardziej wysunieta na poétnoc
lokalizacje.

Jesli nie ma dostepnych pdl stacji paliw pasujacych
do aktualnego koloru, odtéz karte akcji na bok w
kolejce zadan. Jak zwykle, stacja paliw nie mozna
budowa¢ w Niemczech Wschodnich podczas
pierwszej i drugiej ery. Umieszczajac stacje paliw,
Autobot natychmiast otrzymuje premie
przedstawiong pod nia na planszy Solo, zgodnie z
opisem w ,Planszy Autobota Solo”.

Autobot zagrywa karte koloru cyan w trzeciej erze z
akcja stacja paliw. Autobot buduje stacje paliw miedzy
Hanowerem a Magdeburgiem.

To jest szosta stacja paliw autobota, otrzymuja awans,
jak pokazano na planszy Solo.

"
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Zotte karty (TYLKO Era 3)
Jesli Autobot dobierze z6tta karte akcji z
talii Kolorow, wykona w tej turze

dodatkowg akcje ,Buduj sekcje drogi”.

Rozpatrzenie tej akcji dodatkowej zalezy od tego,
jaka jest akcja gtéwna.

Jesli gtdbwna akcja jest ,Budowa sekcji drogi”,
autobot zbuduje 2 sekcje drdg, ktére pozwolg mu
potaczyc sie znowym miastem, jesli to mozliwe.
Jesli gtdwna akcja jest jakakolwiek inna akcja,
autobot wykonuje pojedyncza ,akcje budowy
drogi” przed akcja gtéwna.

Jesli gtdwne dziatanie nie jest jeszcze wykonalne,
sprawdz, czy dziatanie polegajace na ,budowaniu
drogi” sprawi, ze bedzie ono wykonalne. Jedli tak,
wykonaj ,akcje budowy drogi” w taki sposoéb, aby
gtéwna akcja byta wykonalna. Jesli gtéwna akcja
nadal bytaby niewykonalna, wylosuj nowg karte
zadania w normalny sposdb.

Uwaga: Autobot wykorzystuje dodatkowa akcje
budowy z z6ttej karty, ale ignoruje wszelkie inne
premie.

Autobota Faza 2

Ruch ciezarowek i stacje paliw

Jesli Autobot ma ciezaréwki na mapie, przesun
kazda ciezarowke o okreslona liczbe pol w kierunku
wybranego kraju (patrz akcja ,Zataduj ciezaréwke”
w gtéwnych akcjach autobota, aby zobaczy¢, jak
wybierane sa kraje).

Liczba przesunietych pdl jest okreslana zgodnie z
obecna era.

Aby zwiekszy¢ trudnos¢, przesun kazda ciezaréwke
o dodatkowe pole.

Autobot nie musi pasowac do aktualnej karty
Koloréw, aby poruszac sie po sekcjach drég. Jesli
Ciezarowka z jakiego$ powodu nie moze ruszy¢ do
przodu (np. niezabudowana droga), pozostaje w
bezruchu.
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Za kazdym razem, gdy jedna z ciezarowek dowolnym dziale. Jesli dwdch lub wiecej
autobota mija jedna ze swoich wtasnych stacji pracownikéw osiggnie rownie wysokie pietra,
paliw, otrzymuje odkryta premie znajdujaca sie awansuje Pracownik Dziatu najbardziej
najbardziej na prawo, jak pokazano na planszy wysuniety na lewo.

solo. Jesli jedna z ciezarowek Autobota przejezdza

przez twoja stacje paliw, normalnie otrzymujesz

dochéd z zaopatrzenia. Autobot nic nie zyskuje,

gdy Twoje ciezarowki przejezdzajg obok jego stacji

paliw.

Aby zwiekszy¢ trudnos¢, Autobot przesuwa sie o

krok do przodu na torze rozwoju, gdy Twoje

ciezaréwki przejezdzaja obok jego stacji paliw.

Jesli jedna z ciezaréwek Autobota dotrze do

wybranego kraju, dostarcza swoj towar.

Kiedy towar jest dostarczany, umies¢ go na

odpowiednim polu planszy dostaw autobota.

Jesli typ towaru pasuje, Autobot przesuwa sie o 1

pole w gore toru rozwoju. Autobot nigdy nie Koniec ery

otrzymuje dodatkowej akcji ani pieniedzy

pokazanych na planszy dostawy. Przy obliczaniu budzetu dla biur, traktuj autobota
Jeéli Autobot dostarcza farmaceutyki, normalnie  jako drugiego gracza, w ktérym ma pracownikow.
otrzymuje premie za dostawe. Jednak Autobot nie otrzymuje swojej czesci

Jesli wybrany kraj posiada znacznik bonusu za budzetu.

dostawe, Autobot bierze go i umieszcza zakryty na Pamietaj, Autobot ma nieograniczony budzet. Nie
nastepnym wolnym polu planszy solo i otrzymuje  musisz sledzi¢ dochod6w ani wydatkéw autobota.
premie przedstawiona na polu, jak opisano w
+Planszy Autobota Solo”.

Jak zwykle Autobot nie moze dostarczy¢ towaru do
Polski i Czech w pierwszej i drugiej erze.

Awans
Jedli Autobot wywotat koniec ery, jak zwykle
otrzymuje bonusowy awans.

Autobot Faza 3 Karta trasy

Koniec tury Autobot nie ma karty trasy, zamiast tego Autobot
Jesli Autobot ma karty koloréw w talii Koloréw. zawsze otrzymuje nastepujace awanse:

Tura autobota konczy sie natychmiast. -
Jesli Autobot nie ma juz kart kolorow w talii,
autobot catkowicie odswieza obie talie. Zbierz
wszystkie karty kolorow i wszystkie karty zadan z Aby zwiekszy¢ trudno$é, autobot zamiast tego
wyjatkiem karty zadan w kolejceo najwyzszym otrzymuje nastepujqce automatyczne awanse:
priorytecie. Potasuj kazdy zestaw kart osobno, Pierwszaera | DrugaEra | Trzeciaera
aby utworzy¢ nowa talie koloréw i zadan. B 1 1 2
Umies¢ obie talie obok planszy Solo. (1] 1 2 2

.

Pierwszaera| DrugaEra | Trzeciaera )
0 1 1

Awans Autobota

Awanse autobota sg ograniczone w zaleznosci od
erze. W pierwszej erze pracownicy autobota moga
awansowac tylko na 1. pietro. W drugiej erze moga
awansowac tylko na 2. pietro. W trzeciej erze kolorow.
pracownicy Autobota maja dostep do dowolnego ~ Koniec gry

pietra. Ta zasada ograniczen ma réwniez Na koniec gry autobot normalnie zdobywa
zastosowanie do pracownikow autobota, gdy punkty za swoich pracownikéw w poczekalni i
awansuja oni podczas etapow konca ery. pierwszych trzech administracjach.

O ile premia nie wskazuje konkretnego dziatu, gdy  Jesli zdobytes wiecej punktéw niz Autobot,
Autobot uzyska awans, awansuje dowolnego wygrates gre!

pracownika, ktéry osiagnie najwyzsze pietro w

Zjednoczenie
Na koniec drugiej ery umies¢ z6tta karte akgji
podstawowej Autobota zakrytg na wierzchu talii
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Trudnos¢ Autobota
Plansza Solo ma 2 poziomy trudnosci, ,tatwy” i

Ltrudny”. Istnieja réwniez dodatkowe sposoby
na zwiekszenie trudnosci gry solo.

Sugerujemy, abys zaczat od ,tatwej” planszy, a
nastepnie rozwaz dodanie niektérych z tych opgji,
zanim przejdziesz do ,trudnej” strony planszy.
Opcje te mozna réwniez doda¢ podczas
korzystania z trudnej strony planszy.
e Ciezarowki Autobotow poruszaja sie o 1
dodatkowe pole w kazdej turze
e Autobot otrzymuje 1 rozwuj za kazdym
razem, gdy jedna z twoich ciezaréwek
przejezdza obok jednej z jego stacji paliw

e Autobot porusza sie na torze rozwoju,
jesli pominie swoja ture

e Autobot zyskuje wiecej awanséw na koniec
kazdej ery (2 dodatkowe poziomy trudnosci)

Mini-rozszerzenia

Nastepujqce mini-dodatki zostaty dotqgczone
dla sponsoréw kampanii Autobahn Kickstarter.
Jesli kupites detalicznq edycje Autobahn, te
rozszerzenia nie zostanq uwzglednione w tym
egzemplarzu

Pakiet Autobahn Kickstarter mozna kupi¢ osobno
na stronie https://www.alleycatgames.com/

Modut 1: Wino

Ten modut wprowadza wino, nowy rodzaj
towaru, ktéry mozna importowac do Niemiec
zinnych krajéw.

Komponenty

4 znaczniki
4 znaczniki dostawy
towaru - Wino Wina

Przygotowanie

Wykonaj dodatkowe kroki podczas przygotowania:

1 Potasujcie 4 karty Wina i rozdajcie po jednej
kazdemu graczowi (niewykorzystane karty
odtézcie do pudetka). Spdjrz na swoja karte wina,
ale trzymaj jg zakryta w swoim obszarze gracza.

2 Umiesc 4 znaczniki towaru wina w puli
obok planszy.

3 Wez znaczniki dostawy Wina, w zaleznosci od

liczby graczy, i umies$¢ je obok planszy

(niewykorzystane znaczniki odt6z do pudetka):

+ 2 graczy: 1 pojedynczy i 1 podwdjny.

« 3 graczy: 2 pojedyncze i 1 podwajny.

« 4 graczy: 2 pojedyncze i 2 podwdjne.
Jak gra¢
Kazda karta wina okresla kraj pochodzenia
(Francja, Wiochy, Szwajcaria lub Austria) i jedno
miasto docelowe w Niemczech Wschodnich.
Raz na gre, w swojej turze, mozesz odkry¢ swoja
karte wina i zatadowac na ciezaréwke znacznik
towaru wina. Aby to zrobi¢, musisz wykona¢ akcje
»~Zataduj ciezarowke”, zagrywajac karte pasujaca
do koloru drogi pokazanego na karcie wina.
Umies¢ swoja ciezarowke na sekgji drogi
bezposrednio przylegajagcym do miasta
handlowego w kraju pokazanym na twojej karcie.
Nastepnie mozesz przemieszczac swojg
ciezarowke zgodnie ze zwyktymi zasadami. Gdy
dotrzesz do odcinka drogi znajdujacego sie
bezposrednio poza miastem wskazanym na
Twojej karcie, oznacza to, ze udato Ci sie
zaimportowac wino do bytej NRD i musisz teraz
wykona¢ nastepujace czynnosci:

1 Jesli dostepny jest znacznik ,podwdjnego
bonusu” dostawy wina, wez go i natychmiast
przeprowadz 2 bonusy, w przeciwnym razie wez

znacznik ,pojedynczego bonus” i natychmiast
przeprowadz 1 bonus.

2 Umies¢ znacznik obok swojej planszy dostawy.

3 Umies¢ znacznik towaru z winem obok swojej
planszy, a ciezarowke na swojej planszy gracza.

Fioletowy gracz zagrywa fioletowg karte, aby wykonac akcje
ciezaréwki z tadunkiem i odkrywa swoja karte Wina (Szwajcaria-
Jena). Laduje swoja Ciezaréwke znacznikiem towaru wina i
umieszcza go na odcinku fioletowej autostrady poza Bazylea.

"
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Koniec gry

Podliczajac punktacje w administracji, jesli masz
znacznik towaru wina obok swojej planszy,
poniewaz zrealizowate$ dostawe wina, mozesz
teraz zaliczy¢ Niemcy jako dodatkowy kraj, do
ktérego zrealizowates dostawe.

Gra w trybie solo

Podczas przygotowania gry losowo wybierasz
jedna z kart wina, a pozostate trzy umieszczasz
obok planszy solo. Na poczatku trzeciej ery
odkryj trzy karty wina.

Autobot po raz pierwszy probuje zatadowac
ciezaréwke

karte koloru pasujaca do jednej z tych trzech
kart, odrzu¢ pozostate dwie, zataduj ciezaréwke
obok pasujgcego kraju i umies¢ znacznik miejsca
docelowego obok miejsca docelowego karty.
Gdy ciezaréowka dotrze do celu, Autobot otrzyma
znacznik dostawy wina.

Modut 2: Ruch drogowy

Ten modut wprowadza ruch wokét ruchliwych
miast, co spowalnia ciezaréwki i ma negatywny
wptyw na stan tras przebiegajacych przez miasto.
Ulepszanie odcinkéw usunie znaczniki ruchui
prawdopodobnie zapewni dodatkowe bonusy.

Komponenty
LU G 12 znacanikou ruchu

Przygotowanie
Umies¢ 12 znacznikéw ruchu obok planszy.

Jak grac

Kiedy miasto osiggnie wartos¢ 6 lub wiecej w
wyniku akgcji ulepszenia, dodaj znacznik ruchu do
kazdego ukorniczonego odcinka
jednojezdniowego bezposrednio potaczonego z
miastem. Jesli odcinek ma 2 sekcje drég, umiesc
znacznik ruchu na sekcji znajdujacym sie
najblizej miasta.

Nie dodawaj znacznikéw ruchu, jesli:

+ Odcinek ma juz znacznik ruchu, poniewaz inne
miasto na tym odcinku osiagneto juz wartosc 6.
Kazdy odcinek moze mie¢ maksymalnie jeden
znacznik ruchu.

+ Na odcinku drogi znajduje sie ciezarowka.

» Zapas znacznikéw ruchu sie skonczyt.

Jesli nie ma wystarczajacej liczby znacznikéw
ruchu, aby umiesci¢ je na wszystkich odcinkach,
ktore ich wymagaja, aktywny gracz wybiera, gdzie
nie zostang umieszczone znaczniki.
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Ruch ciezarowki

Ciezarowki moga poruszac sie po sekcjach drogi,
na ktérym znajduje sie znacznik ruchu, ale nie
moga zatrzymywac sie na odcinku z
znacznikiem. Jesli nie masz wystarczajace;j ilosci
ruchu, aby przemiesci¢ sie poza znacznik, musisz
zatrzymac swoja ciezaréwke na polu za nim.
Karty tras

Podczas obliczania stanu potaczenia drogowego
kazdy znacznik ruchu na trasie zwieksza wartosc
statusu o 1.

Usuwanie znacznikow ruchu

Jesli ulepszasz odcinek, ktére zawiera znacznik
ruchu, usun znacznik i trzymaj go obok swojej
planszy gracza. Jesli zbierzesz 3 znaczniki ruchu,
natychmiast odtéz je do puli, a nastepnie awansuj
1 pracownika.

e

A
- W e
T R a v
o This road
TI_HS link 3 section is
in not i occupied
. completed - by a Truck

o A Traffic token is added by
Hanover on the black road

A Traffic token is .
added by Dortmund
on the green road

A Traffic token is added
by Dortmund on the
red road

Czerwony gracz ulepsza odcinek Dortmund-Hannover z
btekitnag autostrada. Wartos¢ obu miast siega 6, wiec nowe
znacznik ruchu sg dodawane do wszystkich ukoriczonych
odcinkéw jednojezdniowych potaczonych z tymi miastami, jesli
to mozliwe.

Na czarnej autostradzie do pofgczenia Hannover-Bod Hersfeld
dodawany jest 1 znacznik ruchu. Na trasie Hanower-Hamburg
znajduje sie ciezaréwka, wiec nie otrzymuje znacznika ruchu.
Na zielonej autostradzie 1 znacznik ruchu jest dodawany do
potaczenia Dortmund-Oberhausen.

Na czerwonej autostradzie do pofgczenia Dortmund-Koln
dodaje sie 1 znacznik ruchu. Dortmund-Homburg nie jest
jeszcze ukonczoney, wiec nie otrzymuje znacznika.

"

Gra w trybie solo

Wykonujac akcje ulepszenia, autobot na
pierwszenstwo wybiera odcinek z znacznikiem
ruchu, zanim spojrzy na punkty priorytetu. llekro¢
bot zbierze trzy znaczniki ruchu, otrzymuje awans.




Modut 3: Ustugi Premie na planszy stacji paliw
To rozszerzenie wprowadza mozliwos$¢ budowania

Awansuj 1 pracownika.
ulepszen stacji paliw na ulepszonych odcinkach.
Umies¢ pracownika w biurze budowy,

Komponenty ktorego kolor odpowiada kolorowi
: autostrady, na ktérej zbudowano
: . = ulepszenie stacji paliw (przestrzegaj tych
I I ( ) - , samych zasad, ktore zastosowatbys, gdybys
wiasnie zbudowat sekcje drogi tej autostrady).

8 ult.e.pszter'\ N . Odwré¢ jeden ze swoich kafelkow
stacji paliw =~ akgji z 2 stozkami tak, aby strona z 1

Przygotowanie stozkiem byta odkryta.

Umies¢ plansze stacji paliw obok planszy i
umies¢ jedno ulepszenie stacji paliw na kazdym
polu.

Wykonaj akcje ,Zdobadz fundusze”.
Nie mozesz otrzymac tego bonusu,
jesli wykonates juz akcje ,Zdobadz
finansowanie” w biezacej erze.

Jak grac

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,buduj
stacje paliw”, mozesz zamiast tego zbudowa¢
ulepszenie stacji paliw obok jednej ze swoich . Przesun swoj znacznik rozwoju o 3 pola
wiasnych stacji paliw na ulepszonym odcinku. do przodu na torze rozwoju.
Ulepszenie nalezy jak zwykle umiesci¢ na

autostradzie w kolorze karty, ktorg zagrates. Podnie$ wszystkie zagrane karty (nie
' zarabiasz za kazda podniesiona karte).

Wybierz 1 z 5 kart akgji z puli i dodaj ja
do swojej reki.

e WezZ ulepszenie z planszy stacji paliw, jesli jakie$
pozostato, i umies¢ je obok jednej ze swoich juz
wybudowanych stacji paliw na autostradzie, ktéra maksymalnie o 3 pola wzdtuz
odpowiada kolorowi zagranej karty. zbudowanej sieci drég.

e Ulepszenia mozna budowac tylko obok Gra w trybie solo

stacji paliw na ulepszonych odcinkach. Wykonujac akcje stacji paliw, Autobot sprébuje
umiescic¢ ulepszona stacje paliw, jesli to
mozliwe.
W tym przypadku wybierze stacje benzynowg
znajdujaca sie najbardziej na lewo od planszy
stacji benzynowej, ale zawsze otrzyma awans
zamiast pokazanej premii.

Przesun jedng ze swoich ciezaréwek

Po zbudowaniu ulepszenia zyskaj premie
pokazang pod wybrang stacjg paliw.

Ciezarowki

Jedli Twoja ciezaréwka minie jedna z twoich
witasnych ulepszonych stacji paliw, zyskaj dwa
rézne bonusy (zamiast zwyktego jednego
bonusu) sposréd tych ponizej pdl stacji paliw,
ktore juz zbudowates. W kazdej turze wszystkie
premie, ktére otrzymujesz za przemieszczanie
wiasnych ciezaréwek obok wtasnych stacji paliw,
muszg by¢ rozne.

Jesli Twoja ciezaréwka minie jedna z ulepszonych
stacji paliw przeciwnika, znajdz najcenniejszy
bonus pieniezny sposrdod tych ponizej miejsc
stacji paliw, ktére przeciwnik juz zbudowat. Twoj
przeciwnik zarabia pienigdze réowne wyzszej
kwocie pokazanej jako cze$¢ tego bonusu.

(Na przyktad: jesli zbudowat tylko 1 lub 2 stacje
paliw, zarabiaja 2 monety, a jesli zbudowali 7 lub
8 stacji paliw, zarabiaja 8 monet).
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Kickstarter - dodatki

Podczas kampanii Autobahn na Kickstarterze
nastepujace komponenty zostaty odblokowane
jako cele dodatkowe:

8 dwukolorowych
kart akcji
Zaawansowanych

Podczas przygotowania do gry wtasuj te 8 kart akgji
zaawansowanych do talii 14 kart akcji
zaawansowanych z gry podstawowej.

Karty te moga byc¢ zagrane w dowolnym z dwéch
koloréw. Te karty sa w obu kolorach, a Twoje
ciezaréwki moga sie poruszy¢ na koniec tury, jesli
znajduja sie na drodze w tych kolorach.

Dodatkowa akcje na karcie mozna rowniez wykonac

na autostradzie dowolnych z tych koloréw.

W-‘ 4 kafelki
bonusowe

Potasuj te 4 kafelki bonusu z 36 kafelkami bonusu z
gry podstawowej, podczas przygotowania gry.

Rekrutuj pracownika:

&+ Umiesc¢ 1 pracownika wzietego ze
' swoich zasobéw do poczekalni

Przesun karte:

Wez 1 karte akcji zagrang juz nad swoja
planszg gracza i przesun jg o jedno lub
wiecej pél w lewo. Nie mozna jej uzy¢ do

przesuniecia karty akcji poza pole
,0dblokuj technologie” na planszy gracza.

Dwustronna
plansza dziatu

Umies¢ te plansze obok planszy administracyji
podczas przygotowania gry.

Ta plansza nie zastania zadnego dziatu.

Wykonujac awans, gracze mogg zdecydowac
sie na przeniesienie pracownikéw do tego
nowego dziatu. Musisz odblokowac¢ 1., 2. 3.
poziom dowolnej kolumny technologi na
swojej planszy gracza, aby mie¢ dostep do 1., 2.
i 3. pietra tego dziatu.

=ma1 Kazdy pracownik dziatu jest wart 1, 2

VATVl 1ub 3 punkty za kazda ulepszona lub
zaawansowang karte akcji w rece.

Kazdy pracownik dziatu jest wart 1, 2
lub 3 punkty za kazdy bonusowy
kafelek, ktory wziate$ podczas gry.
Uzywajac tej strony, zagrane kafelki
bonusu nalezy odtozy¢ zakryte i nie
wyrzucac.

W/ 3

Podziekowania

Projektanci gry: Fabio Lopiano i Nestore Mangone
Rozwaj: David Digby

Projekt solo: Fabio Lopiano i Nestore Mangone
Rozwdj gry solo: David Digby

Redaktor: Liam Millard

Wspotredaktorzy: Caezar Al-Jassar i Simon Milburn
Projekt graficzny: Javier Inkgolem

Produkcja: Florentyna Butler

Instrukcja: Brett J. Gilbert, Simon Milburn i

David Digby

Przetozyt na Polski: Arachion z bgg

Przelozyta na Polski, zasady solo: Iwi

Fabio i Nestore chcieliby ztozy¢ specjalne
podziekowania: Tommaso Alisonno, Francesco
Binetti, Luigi DeFeo, Anthony Howgego, Dean
Morris, Barbara Parutto, David Spada i lan Zhabjaku.

Chcieliby réwniez podziekowac¢ wielu innym
testerom gry, ktérzy pomogli w testowaniu
Autobahn na drodze do ostatecznej opublikowanej
wersji.

David Digby pragnie podziekowa¢ nastepujacym
testerom gry: Olly Pilsworth, Tom Fox, David Ellis,
Richard Woods, Katie Bain i Samuli Raninen




Akcje bonusowe

Rozwoéj
Przesun swoj znacznik rozwoju o 1 lub 2 pola
do przodu na torze rozwoju i zdobadz

wszelkie bonusy, na ktoére trafisz lub ominiesz.

Zdobadz monety

Zyskaj wskazana liczbe monet. Wez je z
zasobow i dodaj do wtasnych zasobdéw
obok swojej planszy gracza.

Awansuj pracownika

Wykonaj 1 lub 2 awanse. Dla kazdego
awansu przenie$ 1 swojego pracownika z
poczekalni na 1. pietro jednego z dziatow lub
z pietra w dziale na pietro wyzej.

Aby przenie$¢ pracownika na pietro wyzej,
musi by¢ dostepne wolne miejsce, na ktére
mozna przenies¢ pracownika. Kazdy gracz
moze mie¢ maksymalnie 1 pracownika na
kazdym pietrze. Na kazdym pietrze moze
znajdowac sie maksymalnie 3 pracownikow.
Musisz odblokowac 1., 2.i 3. poziom kolumn
technologii na swojej planszy gracza, aby
miec¢ dostep do 1., 2.i 3. pietra pierwszych
trzech dziatéw administracji. Nie musisz
odblokowywac zadnej technologii, aby
uzyskac dostep do czwartego dziatu. Aby
dostac sie na 3. pietro odpowiedniego dziatu,
musisz odblokowac oba najwyzsze bonusy w
kolumnie.

Jesli otrzymates$ bonus dajacy Ci 2 awanse,
zréb kazdy awans osobno. Mozesz
awansowac dwéch réznych pracownikow
jeden raz lub dwa razy jednego pracownika.
Jesli dwukrotnie awansujesz jednego
pracownika, musi by¢ wolne miejsce na obu
pietrach, przez ktore pracownik sie porusza
lub dociera.

Jesli nie mozesz awansowac pracownika,
zamiast tego umies¢ w poczekalni
pracownika wzietego ze swoich zasobow.

Zdobadz karte akcji

Wybierz 1 z 5 kart akcji z puli i dodaj jg do
swojej reki. (Patrz ,Karty akcji”.)

Nastepnie odkryj wierzchnia karte z
aktualnej talii kart akcji i umies¢ ja na stole.
Podczas pierwszej i drugiej ery, wystawa
bedzie zawierata ulepszone karty akgcji,
podczas trzeciej ery wystawa bedzie
zawierata zaawansowane karty akgcji.

Wymien karte akcji

Wybierz 1 ze swoich kart akcji
podstawowych, albo z reki, albo z
zagranych kart nad swoja plansza gracza, i
odrzuc ja (usun z gry). Nastepnie zastap ja,
biorac jedna z 5 kart akcji z puli. (Patrz
JKarty akcji”.)

Jesli wymieniasz karte w swojej rece,
dodaj nowa karte do swojej reki. Jesli
wymieniasz karte znajdujaca sie nad
swoja plansza gracza, umies¢ nowa karte
nad swoja plansza gracza w tym samym
miejscu, co odrzucona karta. Nie liczy sie
to jako zagranie karty i nie pozwala na
podjecie zadnej dodatkowej
natychmiastowej akcji.

Kiedy wymieniasz karte, kolor karty, ktéra
odrzucasz, i kolor nowej karty, ktora ja
zastepujesz, nie musza sie zgadzad.
Nastepnie odkryj wierzchnia karte z
aktualnej talii kart akcji i umies¢ ja na
stole.

Budowa sekcji drogi

Wykonaj akcje ,Buduj sekcje drogi” na
autostradzie dowolnego koloru,
przestrzegajac zwyktych ograniczen
budowlanych. Nadal musisz optaci¢ koszty
budowy.

Ulepsz odcinek

Wykonaj akcje ,ulepsz odcinek” na
dowolnej autostradzie, przestrzegajac
zwyktych ograniczen budowlanych.
Nadal musisz optaci¢ koszty budowy.

Zbuduj stacje paliw

Wykonaj akcje ,Buduj stacje paliw” na
dowolnej autostradzie, przestrzegajac
zwyktych ograniczen budowlanych.

Zataduj ciezarowke

Wykonaj akcje ,Zataduj ciezarowke” w
dowolnym magazynie. Ciezaréwka bedzie
sie poruszac jak zwykle w fazie 3, jesli
zagrates karte w kolorze magazynu.

Odblokuj technologie

Wykonaj akcje ,Odblokuj technologie”.
Uzyj jednego ze swoich 3 dodatkowych
znacznikéw odblokowania (nie bierz
znacznika odblokowania z kolorowych pdl
na swojej planszy gracza).

Przesun ciezaréwke

Przesun jedna ze swoich ciezaréwek o 2
pola wzdtuz zbudowanej sieci drég.
Ciezaréwka poruszy sie ponownie jak
zwykle w fazie 3 biezacej tury, jesli
zagrates karte w kolorze odcinka drogi,
na ktérym ciezarowka konczy ten ruch.
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Wymien karte

Zamien 1 karte akcji ze swojej reki na 1
karte akgcji, ktérg juz zagrates nad swoja
plansza Gracza.

Zmien kolor karty

Uzyj tej premii, kiedy zagrywasz karte akgcji,
aby zmienic jej kolor na czerwony, cyjan,
fioletowy, pomaranczowy lub biaty (ale nie
czarny lub z6tty) do konca tury.

Odwré¢ kafelek akcji

Odwré¢ jeden ze swoich kafelkéw akgji z 2
stozkami tak, aby strona z 1 stozkiem byta
odkryta. Zwieksza to limit liczby kart, ktére
mozesz zagra¢ na tym polu akgji.

W przypadku akcji ,Buduj sekcje drogi”
limit wzros$nie z 3 do 4. W przypadku akgji
sulepszenia”, ,buduj stacje paliw” i ,Zataduj
ciezaréwke” limit wzrosnie z 1 do 2.

Usun kafelek akcji

Usun jeden ze swoich kafelkow akgji, na
ktérym znajduje sie tylko 1 stozek, aby
odstoni¢ miejsce pod spodem, na ktérym
nie ma zadnych stozkéw. Zwieksza to limit
liczby kart, ktére mozesz zagra¢ na tym
polu akgji.

Rekrutuj pracownika
Umies¢ 1 pracownika wzietego ze swoich
zasobow bezposrednio w poczekalni.

Przesun karte.

Wez 1 karte akcji zagrana juz nad swoja
plansza gracza i przesun ja o jedno lub
wiecej pol w lewo. Nie mozna jej uzy¢ do
przesuniecia karty akcji poza pole
,Odblokuj technologie” na planszy gracza.

Karty akcji

Ulepszone karty akgji

A

Jesli wykonates akcje ,Budowa sekcji
drogi”, przesun swaoj znacznik rozwoju o 1
pole do przodu na torze rozwoju i zdobadz
wszelkie bonusy.

Jesli wykonates akcje ,Ulepsz odcinek”,
przesun swoj znacznik rozwoju o 1 pole
do przodu na torze rozwoju za kazda
sekcje.

Jesli wykonates akcje ,Zataduj
ciezaréwke”, przesun ciezaréwke, ktéra
wiasnie zatadowates, na koniec swojej
tury o jeden dodatkowy krok.
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B

Mozesz dodatkowo wykonac¢ akcje ,Buduj
stacje paliw” zgodnie ze wszystkimi
zwyktymi ograniczeniami budowlanymi.

Zétte karty akgji

-r A

Mozesz dodatkowo wykonac akcje
,Buduj sekcje drogi” zgodnie ze
wszystkimi zwyktymi ograniczeniami
budowlanymi. Wykonuj swoje akcje w
dowolnej kolejnosci.

Zaawansowane karty akcji

Ak

10 Y

Jesli wykonate$ akcje ,ulepsz odcinek”,
mozesz rowniez wykonac akcje ,Zataduj
ciezarowke” i odwrotnie.

Mozesz zaptaci¢ doktadnie 10 monet,
aby przesunac¢ swéj znacznik rozwoju o
2 pola do przodu na torze rozwoju.

Na koniec twojej tury ruch twojej
ciezaréwki zostaje zwiekszony o dwa

Jesli wykonates akcje ,Budowa sekgcji
drogi”, mozesz zamiast tego
wybudowac jednoczesnie dwie sekcje
drogi (z poszanowaniem zwyktych
ograniczen budowlanych), ptacac 5
monet mniej za budowe kazdego z nich.

Wez 12 monet.

Mozesz dodatkowo przesunac sie o 1 krok
do przodu na torze rozwoju

Mozesz dodatkowo wykonac akcje
,Buduj sekcje drogi” zgodnie ze
wszystkimi zwyktymi ograniczeniami
budowlanymi. Jesli wykonate$ akcje
sulepszenia odcinka”, mozesz réwniez
wykonac akcje ,Zataduj ciezarowke” i
odwrotnie. Mozesz wykonywac swoje
akcje w dowolnej kolejnosci.

Mozesz dodatkowo wykonac¢ akcje ,Buduj
sekcje drogi” zgodnie ze wszystkimi
zwyktymi ograniczeniami budowlanymi.
Jesli w tej turze zbudujesz co najmniej 1
odcinek drogi, awansuj takze 1 pracownika.

To jest czarna karta akcji podstawowej. Nie
ma dodatkowej akcji bonusowej.

Te karte mozna zagrac jako czerwong,
cyjanowg, fioletowa, pomaranczowa lub
biata karte akcji podstawowej (ale nie jako
czarng lub z6ttg). Ta karta ma wszystkie piec
z tych koloréw, a Twoje ciezarowki moga sie
poruszac na koniec tury, jesli znajduja sie na
drogach w jednym z tych pieciu koloréw.




.A: Buduj sekcje
drogi

1. Umiesc¢ kafelek na
autostradzie koloru z karty.
2. Zaptac koszt, zalezny od
ery i miejsca

3. Umies¢ pracownika w
biurze.

Jesli brakuje pracownikéw:

| ULEPSZ
| ODCINEK

1. Odwro¢ caty odcinek na
autostradzie koloru z karty
2. Zapfac koszt, zalezny od
ilosci i ery

3. Umies¢ pracownika w
biurze

4. Aktualizuj warto$¢ miasta

Pomoc gracza

- Umies¢ w magazynie
odowiadajacym
kolorowi
Roztadunek:
- Wez kafelk bonusu
+ znacznik dostawy

Bonus za dostawe

Maks. 1x bonus za dostawe

zwr6¢ 3 z lobby, umies¢ i
awansuj

4. Aktualizuj wartos¢ miasta.
+2 odcinek/ulepszenie

OS2

Faza gtéwna

Zagraj karte Zabierz karty na reke

Maxzl| & pol
Wykonaj wybrana

akcje w kolorze karty Wez 1 monete za karte

Kiedykolwiek w tej fazie

Twoja stacja:
- rézne bonusy w turze

lm - z pod zbudowanej

stacji

Koniec tury

Stacja
+Hlmp oo

Przeciwnika

-monety
Einizsza kwota

Hiu
Przesun swoja ciezarowke, jesli
znajduje sie na drodze tego

samego koloru co karta, ktora
wtasnie zagrates

Przesun sie o jeden dodatkowy
krok, jesli zaczynasz od
ulepszonej drogi

Koniec ery

« Era koniczy sie wraz z budowag ostatniej sekgcji 1.

« Gracz, ktory zbuduje ostatnia sekcje, otrzymuje awans

« Ostatnia era: kazdy gracz otrzymuje dodatkowa ture
(buduj drogi z zasobow)

Umies¢ pracownika w biurze e
odpowiedniego koloru jesli: 1"
-zbudowates/ulepszytes droge

brak miejsca - przesun do poczekalni ";:“ ?;“;‘;h;"[:ﬁ F;;‘;S;';:z'f;g;ﬁemh
skrajnego lewego pracownika @ (esalesle ikt

,_' Przesuri swdj znacznik rozwoju o
1 krok do przodu na torze

pp—
rozwoju.
m Awansuj 1 pracownika

Mozesz zaplacic 10 monet, aby umiescic
| jednego pracownika w biurze budowy
2\ | autostrady, na ktorej zbudowana jest stacja
paliw, ktora mijates. Postepuj zgodnie ze
zwyklymi zasadami umieszczania nowego
pracnwnlka

Wez monety rowne wiekszej
pokazanej kwocie. We? je z zasobow.

Jesli nie masz pracownikow:

- wez 3 pracownikow z poczekalni
-umies¢ jednego w biurze
-awansuj pracownika

3 era:

- Usun 5 kafelkéw blokady

- Zabierz z6ttg karte

- wymien karty na zaawansowane
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- Pozadany towar:
bonus
- Inny towar: monety

I Zala.duj

2,

| ciezarowke

| stacje paliw
Umies$¢ stacje, za darmo
na polu odpowiadajacym
kolorowi. Przynajmniej
zbudowana jedna sekcja

AKCJA:

| Odblokuj
|technologie

Znacznik z pola koloru
karty na najnizszym polu.

Dofinansowanie

74

Raz na ere wyjlij

pracownika, aby odebrat
fundusze (zostaw go tam)

1 x Uzyj i odrzuc kafelek bonusu

t

Jesli zagrates swoja
ostatnia karte, zbierz
wszystkie swoje karty,
ale nie zdobywaj monet

Faza Administracji

2]
'

B

0 2

Budzet budowy - suma miast/

pracownik w biurze
2. Awans - za budowe ostat. odcinka

2. Karta trasy: odlegtos¢ - ulepszenia/stacje

Kazdy pracownik w poczekalni jest
wart 2 punkty.

Kazdy pracownik jest wart 1,2 lub 3
punkty za kazdego Twojego
pracownika w Biurach Budowlanych.

Kazdy pracownik jest wart 1,2 lub 3
punkty za kazdy inny kraj, do ktérego
dostarczyte$ co najmniej jeden towar

- Kazdy pracownik jestwart 1,2 lub3
punkty za kazda zbudowana stacje
paliw

Kazdy pracownik jest wart 1,2 lub 3
punkty za kazde 20 monet
(zaokraglone w déf), ktore masz w
swoich zasobach,
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