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U progu XX wieku nastal renesans pary; stali i tajemniczej potegi elektrycznosci! Nikola Tesla,
szalony geniusz, $ciagnat do Szwajcarii najtezsze umysly $wiata, aby rzuci¢ im wyzwanie

w szalonym wyscigu przez Alpy — wyscigu, w ktérym wszystkie chwyty sa dozwolone. Na tym
neutralnym terenie stynni wynalazcy beda konstruowac i eksploatowa¢ do granic mozliwosci
wymyslne machiny wlasnego projektu, by raz na zawsze rozstrzygna¢, kto jest godzien miana
najwspanialszego wynalazcy wszech czaséw!

»Rywalizacja stulecia!’, glosily nagléwki gazet ze wszystkich
zakatkow $wiata. Kontrowersje wokot rezultatu Szwajcarskiego
Wyscigu wzbudzily zainteresowanie spoleczenstwa szczegétami
wspolzawodnictwa pionieréw postepu. W efekcie

120 kart Elementow Maszynerii 40 kart Usprawnien 1 zeton
> w 3 kolorach (ze ztotym, srebrnym (2 czarnym obramowaniem) Kierunku Gry
i miedzianym obramowaniem)

powstal Chmurodrom - olbrzymi latajacy tor wyscigowy, \j\' <
stworzony za pomoca dziwacznej i futurystycznej Y
technologii przez tajemniczego filantropa z firmy Earhart )/
Industries. Tam wielcy wynalazcy beda mogli ponownie 2
stang¢ w szranki!

16 Zetonéw Wynalazcow 32 karty Kokpitow i Elementow 8 kart pomocy
z podstawkami Maszynerii Wynalazcow

PoDSTAWY ROZGRYWKI

Odlotowy wyscig to gra planszowa oparta na mechanice dice-placementu (stawiania kosci)
oraz draftu (dobierania) kart. Gracze rzucaja ko$¢mi, a nastepnie umieszczaja je na swoich
Wehikulach, aby generowa¢ Ruch, pozyskiwac jeszcze wiecej kosci, zapobiegac uszkodzeniom
ije naprawiac czy wreszcie odrzucac zuzyte kosci. Wydajnos¢ swoich Wehikuléw poprawia za Q7R OnoN
pomoca nowych Elementéw Maszynerii, a dzieki ujarzmieniu potegi Usprawnien beda mogli oAl
krzyzowac¢ szyki przeciwnikom i réwniez w ten sposéb przyblizy¢ sie do zwyciestwa.

36 kosci 36 kosci 6 zetonow
Zaru Elektrycznosci Wyzwan

Gra toczy si¢ przez kilka rund az do momentu, gdy jeden z Wehikuléw przekroczy
Linie Mety - rozgrywa sie wowczas ostatnig runde. Ten gracz, ktéry po jej zakonczeniu
bedzie sie znajdowa¢ najdalej za Linig Mety, zostanie ogloszony zwyciezca wyscigu!

8 Miernikow 41 zetonoéw Zebatek 8 dwustronnych kafli Toru:

Uszkodzen w 3 nominalach 1 kafel Startu, 5 Srodka, 1 Linii Mety,
Jestes wzrokowcem? Bez obaw, przygotowalismy cos takze dla ciebie. Otworz przegladarke 1 Konca
internetows i wejdz na strone roxley.com/steampunk-rally, a znajdziesz tam filmowy
przewodnik (w jezyku angielskim), dzieki ktdremu zapoznasz sie z regutami gry. /




Zdecydujcie, na ktérym Torze chcecie sie $ciga¢ (Alpy Szwajcarskie lub Chmurodrom),
i sprawdzcie, czy wszystkie kafle Toru sg odwrécone na wlasciwa strone.

Wybierzcie trzy z pieciu dostepnych kafli Srodka Toru i stwérzcie nieprzerwany
Tor o dowolnym ksztalcie.

Potézcie kafel Startu na jednym z konicéw nowo utworzonego Toru.

Na drugim koncu Toru umiesccie kafel Linii Mety.

Tak przygotowany Tor zamknijcie kaflem Konca Toru, ktéry nalezy polozy¢ za
kaflem Linii Mety.

Stworzcie zasoby ko$ci i Zebatek w miejscu tatwo dostepnym dla graczy.

Podzielcie karty Elementéw Maszynerii i Usprawnien na cztery talie, zgodnie
z kolorem obramowan (ztoty, srebrny, miedziany i czarny).

Potasujcie cztery talie i poldzcie je w miejscu tatwo dostepnym dla graczy.
Nastepnie z kazdej talii nalezy dobra¢ jedng karte i polozy¢ ja obok tej talii
(w ten sposob tworzy sie stosy kart odrzuconych wszystkich talii).

Rzucécie zetonem Kierunku Gry jak moneta i potdzcie go miedzy dwoma losowo
wybranymi graczami.

Zetony Wyzwarn stanowia nowy, ekscytujacy wariant dla do§wiadczonych graczy.
Po zbudowaniu Toru mozecie doda¢ do gry Wyzwania. Polézcie po jednym

z szedciu zetonéw Wyzwan na tych polach Toru, gdzie nie ma jeszcze zadnych
Wyzwan.

o Zalecamy, aby nie dodawa¢ do Toru wiecej niz trzech Wyzwar.

« Dobrze sie zastandwcie, wybierajac pola dla zetonéw Wyzwan. Jesli potozycie
taki zeton po jednej stronie rozwidlajacej si¢ drogi, optymalna trasa moze by¢
zbyt oczywista, co uczyni gre mniej interesujaca.

Jezeli gracie w Odlotowy wyscig po raz pierwszy, zalecamy wprowadzenie nastepujacych
zmian do Przygotowania do rozgrywki:

« Grajcie w maksymalnie szes¢ osob.
« Scigajcie si¢ na Torze Alpy Szwajcarskie.
o Grajcie bez opcjonalnych zetonéw Wyzwan (nadal bedziecie musieli zmierzy¢ si¢

z Wyzwaniami nadrukowanymi na Torze).
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Wybierz swojego Wynalazce. Otrzymujesz karty Kokpitu Wynalazcy i Elementu
Maszynerii Wynalazcy, a takze Zeton Wynalazcy. Zalecamy, aby jako pierwsi
wybierali gracze, ktérym nie poszlo najlepiej w poprzedniej rozgrywece.

9

Umie$¢ swéj Zeton Wynalazcy na Torze, na polu oznaczonym jako Start.

Skonstruuj swéj Wehikul, ktadac przed soba karty Kokpitu Wynalazcy i Elementu
Maszynerii Wynalazcy, odwrdcone tekstem w twoja strong. Poczatkowy
Wehikul musi posiada¢ zamkniety Zawor (patrz ,,Zamykanie Zaworéw”
ponizej).

0

Zostaw obok Wehikulu miejsce na swoja Pule Kosci.

Poléz w swoim obszarze gracza zeton Zaréwki, odwrécony ,,zapalong” strong do gory.

Wez Miernik Uszkodzen, ustaw go na ,,0” i potéz w swoim obszarze gracza.

Kiedy wszyscy gracze wybiorag Wynalazcow i przeprowadza powyzsze
przygotowania, odt6zcie do pudetka karty i zetony nieuzywanych Wynalazcéw.
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Jezeli dwa stykajace sie Elementy Maszynerii tworza razem ilustracje pelnego Zaworu,
taki Zawor uwaza si¢ za zamkniety.

Zamkniety Zawor Otwarty Zawor




Rozgrywka toczy sie przez pewnga liczbe rund. Kazda runda sklada si¢ z czterech Faz:

v

Draft: gracze dobieraja nowe karty Elementow Maszynerii i dotaczajg je do
swoich Wehikulow, zyskuja kosci, Zebatki i karty Usprawnien.

Chlodzenie: wydajac Zebatki, gracze moga zmniejsza¢ wartosci na kosciach,
ktore zajmuja Pola Aktywacji w ich Wehikulach. Faze Chlodzenia pomija si¢
w pierwszej rundzie gry.

@ Wyscig: gracze rzucajg ko§¢mi i uzywajg ich do aktywacji Elementéw Maszynerii.

Uszkodzenia: jezeli warto$¢ wskazywana przez Miernik Uszkodzen jest mniejsza
niz 0, gracze odrzucaja Elementy Maszynerii.

Po zakoniczeniu wszystkich czterech Faz przeprowadza sie Podsumowanie rundy,

—_———

W) Faza DrarFiv - c1AG DALSZY

Na poczatku 0 Fazy Draftu gracze dobierajg po jednej karcie z kazdej talii, tworzac reke
ztozong z czterech kart. Nastepnie jednocze$nie przeprowadzaja opisane ponizej kroki. Uwaga
— nie nalezy przechodzi¢ do nastepnego kroku, dopdki wszyscy gracze nie zakorncza obecnego.

o Wybierz karte z reki i pot6z ja przed soba rewersem do gory (zakryta).
o

e Wykonaj jedng z nastepujacych akcji, uzywajac do tego zagranej karty:
o

KonsTRUU/

Odslon wybrang karte Elementu Maszynerii i natychmiast
dofacz ja do swojego Wehikutu (patrz czes¢ ,,Konstruowanie
Wehikulu”). Jezeli nie mozesz dofaczy¢ karty zgodnie

z zasadami, musisz jg odrzuci¢, aby Wygenerowa¢ Moc albo
Zyska¢ Zebatki, tak jak opisano ponize;j.

a kolejna runda rozpoczyna sie ponownie od 0 Fazy Draftu.

w
Maszynerii. Za ich pomoca beda wykonywac¢ akcje.

KARTY USPRAWNIEN

Wiszystkie karty Usprawnien maja czarne obramowanie ).
Karty Usprawnien pozyskane w QJ) Fazie Draftu zagrywa sie,
aby generowac efekty opisane na tych kartach 3.

KARTYy ELEMENTOW IVIASZYNERII

Elementow Maszynerii uzywa si¢ do rozbudowy Wehikulu. Aktywuje sie je w @ Fazie
Wyscigu przy pomocy kosci albo zetonu (). W grze wystepuja trzy rodzaje Elementéw
Maszynerii. Oprocz réznych Efektow Wyscigu, jakie moga generowad, kazda z tych
kart charakteryzuje sie takze pewna stalg cecha, oznaczona kolorem obramowania:

0 Fazie Draftu gracze otrzymuja dwa rodzaje kart: Usprawnienia i Elementy

ZLOTE OBRAMOWANIE
Takie karty generuja Ruch.
Wehikul musi sie poruszac,
aby wygra¢ wyscig, dlatego
dobrze sie zastanow, zanim
zrezygnujesz ze ztotej karty.

SREBRNE OBRAMOWANIE
Takie karty generuja wiecej
kosci, co przeklada si¢

na dostepna ilo§¢ mocy
Wehikutu.

MIEDZIANE OBRAMOWANIE
Takie karty maja cztery
Zawory, dzieki czemu
pozwalaja tatwiej
rozbudowywa¢ Wehikut.

WyGENERU) MOC

Odrzu¢ wybrang karte na wlasciwy stos kart odrzuconych.
Wez z zasobow koéci - ich liczba i kolor s widoczne

w prawym goérnym rogu odrzuconej karty. Pol6z te kosci
w swoim Obszarze Gracza, aby stworzy¢ Pule Kosci.
Bedziesz nimi rzucac i uzywac ich w Fazie Wyscigu.

Zyska) LZEBATKI

Odrzu¢ wybrang karte na wlasciwy stos kart odrzuconych.
Wez z zasoboéw Zebatki — ich liczba jest widoczna w prawym
gérnym rogu odrzuconej karty.

ZAcHowA] USPRAWNIENIE
Wsun wybrang karte Usprawnienia pod swo6j Miernik
Uszkodzen. Od tego momentu mozesz zagra¢ te karte.

Przekaz pozostate karty z reki graczowi obok, zgodnie z kierunkiem wskazanym
przez zeton Kierunku Gry. Karty, ktére sam w ten sposob otrzymasz, sg twoja
nowga reka. Powtarzajcie kroki od 1 do 3 az do chwili, gdy nie zostang wam Zadne
karty do przekazania. Nastepnie przejdzcie do o Fazy Chlodzenia.

)

Jednym z unikalnych elementéw Odlotowego wyscigu jest brak klasycznych
tur — gracze rozgrywaja runde réwnoczesnie. Aby zachowa¢ porzadek, musicie

przekazywa¢ sobie informacje o postepie biezacej Fazy. Zanim przejdziecie do
kolejnej, upewnijcie sie, ze pozostali gracze sg gotowi. Dzigki temu kazdy bedzie
miat do$¢ czasu, aby dokoniczy¢ swoje akcje. Nowa Faze rozpocznijcie dopiero
w chwili, gdy wszyscy zadeklarujg gotowosc.
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w o Fazie Chlodzenia gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe Zebatek, aby zmniejszy¢
warto$ci na kosciach, ktére zajmuja Pola Aktywacji w jego Wehikule.

o Kazda odrzucona Zebatka pozwala zmniejszy¢ wartosci na dowolnych kosciach o maksymalnie
2 oczka (np. warto$¢ na jednej kosci o 2 oczka lub na dwdch réznych kosciach o 1 oczko).
o Odrzu¢ kazdg kos¢, ktorej warto$¢ zostata zredukowana ponizej 1 oczka.

@-H-H

KARTY UsPRAWNIEN w FAZIE CHLODZENIA
Niektore karty Usprawnien moga byc¢ zagrywane wylacznie w 9

Fazie Chlodzenia. Jezeli
kilku graczy chce zagra¢ karty Usprawnien, rozpatrujcie je w kierunku wyznaczonym przez
zeton Kierunku Gry, rozpoczynajac od gracza, ktdry siedzi najblizej tego zetonu. Pierwszy
gracz rozpatruje wszystkie karty;, ktére chce zagra¢ — dopiero potem kolejka przechodzi na
koliélq osobe. Zwyczajne karty Usprawnien (takie, ktdre nie zawierajg zwrotu ,,Zagrywaj tylko

w (&) Fazie Chlodzenia”) mozna zagrywa¢ w dowolnej fazie, réwniez w Fazie Chlodzenia.

X% Faza Wyscigu

Na poczatku @ Fazy Wyscigu rzu¢ wszystkimi ko§¢mi ze swojej Puli Kosci, a takze
tymi, ktore zajmujg uko$ne Pola Przechowywania #) (np. na kartach Kota
Zamachowego czy na karcie Wynalazcy Marii Curie).

Przez pozostalg czes¢ @ Fazy Wyscigu mozesz uzywac tych kosci do aktywowania
Elementow Maszynerii swojego Wehikulu i w zamian otrzymywacé zwiazane z nimi
Efekty Wyscigu. Efekt Wyscigu kazdej karty jest reprezentowany przez symbole na
miedzianym panelu Elementu Maszynerii .

ZEBATK!

W dowolnym momencie @ Fazy Wyscigu mozesz
modyfikowa¢ wyniki na kosciach w Puli Ko$ci, wydajac
w tym celu Zebatki:

o Odrzu¢ Zebatke, aby przerzuci¢ kos¢.
o Odrzu¢ Zebatke, aby zwiekszy¢ wartos¢ na kosci
o0 1 oczko, maksymalnie do 6 oczek.

&
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AKTywowANIE ELEMENTOW IVIASZYNERI Z PoLAMI AKTYWAQ)!
Na wiekszoéci Elementéw Maszynerii widnieja Pola Aktywacji @) - efekty takich kart
aktywuje si¢ poprzez polozenie na nich kosci wskazanego rodzaju (Pary @, Zaru @
albo Elektrycznosci ﬁ )- Kosci te musza pochodzi¢ z twojej Puli Kosci. W swojej turze
mozesz aktywowac¢ dowolna liczbe Elementéw Maszynerii — o ile dysponujesz wolnymi
Polami Aktywacji i pasujacymi do nich ko$émi.

—_— e\

Wybierz Element Maszynerii, ktéry chcesz aktywowac.
« Nie mozesz aktywowac wiecej niz jednego Elementu Maszynerii réwnocze$nie.
o Mozesz aktywowaé Elementy Maszynerii w dowolnej kolejnosci.

o Podczas pojedynczej Fazy Wys$cigu mozesz wielokrotnie aktywowac ten sam
Element Maszynerii.

Poléz kosci ze swojej Puli Koéci na pustych Polach Aktywacji @ karty
Elementu Maszynerii.

« Rodzaj kosci musi sie zgadza¢ z symbolem widniejagcym na Polu Aktywacji @.

« Jezeli na Elemencie Maszynerii jest wystarczajaco wiele wolnych Pél
Aktywacji, mozesz uzy¢ do jego aktywacji kilku koci jednoczesnie @.

« Suma oczek na wszystkich kosciach, jakie polozyte$ za jednym razem na
Polach Aktywacji, jest nazywana mocg aktywacji (na przyktadzie @) moc
aktywacji wynosi 10).

o Kosci, ktore polozyles na Elemencie Maszynerii podczas poprzednich
aktywacji @), nie wliczajg si¢ do mocy aktywacji.

Podziel moc aktywacji przez warto$¢ wskazang na ikonie (ignorujac
reszte). Wynik okresla, ile razy generujesz Efekt Wyscigu (@.

« Element Maszynerii z symbolem gwiazdki pozwala wygenerowa¢ Efekt
Wyscigu tylko raz, za pomoca mocy aktywacji wynoszacej 1 lub wiecej.

o Mozesz potozy¢ kosci na Polach Aktywacji tylko wowczas, gdy pozwoli ci to
na przynajmniej jedng aktywacje Elementu Maszynerii.

Natychmiast rozpatrz wszystkie Efekty Wyscigu wygenerowane dzieki aktywacji karty.
Jest to obowigzkowe — musisz rozpatrzy¢ wszystkie wygenerowane Efekty Wyscigu.
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AKTYWOwANIE ELEMENTOW IVIASZYNERI Z IKONAMI ZAROWEK
Kokpitéw Wynalazcéw i Elementéw Maszynerii z ikonami (&)
), nie aktywuje si¢ za pomocg kosci. Zamiast tego w Fazie
Wyscigu odwro¢ swéj zeton Zaréwki na drugg strone - ze
strony ,,zapalonej” (), na ,,zgaszong” g - i aktywuj wszystkie &
takie karty. Nastepnie rozpatrz efekty aktywowanych Elementéw §
Maszynerii pojedynczo i w dowolnej kolejnosci, rozpatrujac do
konica kazdy Efekt Wyscigu przed przejsciem do nastepnego.

V- @

Jezeli zdecydujesz si¢ odwrdcié
zeton Zaréwki, musisz
aktywowac wszystkie Elementy
Maszynerii z ikonami (&)

w swoim Wehikule.

Pierwsza rozgrywka: sugerujemy, aby$cie w pierwszej rundzie swojej pierwszej
rozgrywki rozpatrywali Faze Wyscigu jeden po drugim, zgodnie z kolejnoscia
wskazang przez zeton Kierunku Gry.

Przyklad: jezeli zeton Kierunku Gry wskazuje kierunek zgodny z ruchem wskazéwek
zegara, pierwszy gracz po lewej stronie tego zetonu rozpatruje jedna aktywacje, nastgpnie
robi to kolejny gracz po jego lewej stronie i tak dalej, az do momentu, gdy Zaden z graczy
nie bedzie magt (lub nie bedzie chcial) przeprowadzi¢ dalszych aktywacji.

W ° Fazie Uszkodzen uszkodzenia, jakie zgromadzites w danej rundzie, moga ci¢
zmusi¢ do odrzucenia cze$ci Elementéw Maszynerii ze swojego Wehikulu.
o Jezeli Miernik Uszkodzen pokazuje 0 lub wigcej, nic nie réb.
o Jezeli Miernik Uszkodzen pokazuje warto$¢ mniejsza niz 0, musisz wybrac
i odrzuci¢ tyle Elementéw Maszynerii (@, ile wskazuje czerwona liczba @ na
Mierniku Uszkodzen. Nastepnie przesun wskaznik miernika na 0 @..

« Pamietaj, aby podczas odrzucania kart przestrzega¢ zasad, ktére omawiamy
w czesci ,, Konstruowanie Wehikulu”.

Santos-Dumont traci jeden Element Maszynerii i przesuwa wskaznik
g Miernika Uszkodzen na 0.

EKsPLOZIA
Jezeli w wyniku poniesionych uszkodzen bedziesz zmuszony odrzuci¢ Kokpit
Wynalazcy, twéj Wehikul gwattownie eksploduje. W chwili, gdy to nastapi, musisz:

Przesung¢ zeton swojego Wynalazcy na pole za ostatnim graczem @, Jezeli juz
jeste$ ostatni, zamiast tego cofnij sie o jedno pole w kierunku Startu.

Odrzu¢ wszystkie Elementy Maszynerii ), z wyjatkiem Kokpitu Wynalazcy @..

GG R

Przesunl wskaznik Miernika Uszkodzen na 0 @

Linia Startu

Wehikut Santosa-Dumonta eksploduje w ° Fazie Uszkodzen, poniewaz
wskazanie na jego Mierniku Uszkodzen (-3) @, zmusiloby go do
odrzucenia Kokpitu Wynalazcy.

Linia Startu

Santos-Dumont spada na ostatnie miejsce, przesuwa wskaznik Miernika
Uszkodzen na 0, a nastepnie odrzuca wszystkie Elementy Maszynerii oprocz
Kokpitu Wynalazcy.




Po rozpatrzeniu przez wszystkich graczy ° Fazy Uszkodzen biezaca runda dobiega

konica. Przed przystapieniem do kolejnej nalezy wykonaé nastepujace czynnoéci:

®- ¢

Jezeli dowolne Elementy Maszynerii twojego Wehikulu posiadajg Pola
Przechowywania £), na kazdym takim polu mozesz polozy¢ po jednej (a)
kosci ze swojej Puli Kosci. Przechowywane w ten sposéb kosci wracajg do
twojej puli na poczatku nastepnej @&§) Fazy Wyscigu.

Odwrd¢ zeton Zarowki na ,,zapalong” strone.

(-

Zwro6¢ wszystkie niewykorzystane i nieprzechowywane kosci ze swojej Puli Kosci
do zasobow. Zebatki nie przepadaja z rundy na runde, gracze je zatrzymuja.

Odwro¢ zeton Kierunku Gry na drugg strone. -

Nastepnie gracze przechodza do kolejnej rundy, ktéra rozpoczyna si¢ od 0 Fazy Draftu.

o O

Karty Usprawnien maja czarne obramowanie. Mozesz zagrywac je
ze swojego Schowka w dowolnym momencie gry, aby generowac
Efekty Wyscigu i Efekty Usprawnien, opisane w tresci tych kart.

o Usprawnienia mozna zagrywa¢ w dowolnym momencie
dowolnej Fazy, chyba ze tre$¢ karty stanowi inaczej.

o Po rozpatrzeniu karty Usprawnienia natychmiast odrzu¢ ja na wlasciwy stos.

o Pewne karty Usprawnien generujg efekty, ktére obowiazuja przez caly czas trwania
biezacej Fazy lub rundy. Kiedy taka karta zostanie zagrana, nalezy potozy¢ ja
obok Toru, aby przypominata graczom o dzialajacym efekcie. Kiedy efekt ustanie,
odrzuccie te karte.

o Nie ma limitu maksymalnej liczby kart Usprawnien, jakie mozna przechowywa¢
w swoim Schowku lub zagrywaé w trakcie pojedynczej rundy.

== = = e

KonSTRUOWANIE WEHIKULY

=

kazdym momencie gry tw6j Wehikul musi spelnia¢ nastepujace warunki:

Wszystkie Elementy Maszynerii twojego Wehikulu muszg sie taczyé
z Kokpitem Wynalazcy nieprzerwang seriag zamknietych Zaworow
(patrz cze$¢ ,,Zamykanie Zaworow”).

©

Dwa stykajace si¢ Elementy Maszynerii nie musza tworzy¢ zamknietego Zaworu, jezeli oba
te Elementy spelniajg warunek @ .

W dowolnym momencie gry mozesz zmienia¢ uklad niektérych lub nawet wszystkich
Elementow Maszynerii swojego Wehikulu, Iacznie z Kokpitem Wynalazcy - jesli jednak
po zmianie ukltadu czeéci Elementéw Maszynerii nie uda ci si¢ potaczy¢ z Kokpitem
Wynalazcy serig zamknietych Zaworéw, bedziesz musiat je odrzucic.

O©

W dowolnym momencie gry mozesz odrzuci¢ niechciane Elementy Maszynerii swojego Wehikulu.

Wszystkie kosci lezace na Polach Aktywacji odrzuconego Elementu Maszynerii takze sa odrzucane.

Za odrzucanie Elementoéw Maszynerii, ktore byly wczesniej dofaczone do twojego Wehikulu,
nie otrzymujesz zadnych Zebatek. Nie generuja one takze zadnej mocy (kosci).

Odrzucony Element Maszynerii Wynalazcy odklada si¢ do pudelka, a nie na stos kart
odrzuconych.

Pod Zadnym pozorem nie wolno ci odrzuci¢ Kokpitu Wynalazcy (patrz ,,Eksplozja”

w czesci Faza Uszkodzen).

Wszystkie Elementy Maszynerii nalezy ukladac w taki sposob, aby ich nazwa znajdowata sie
w lewym gérnym rogu karty.

Elementy Maszynerii z ilustracja podioza w tle moga by¢ taczone z Wehikutem tak jak wszystkie
pozostale Elementy Maszynerii — nie podlegaja one Zadnym dodatkowym ograniczeniom.
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ODRZUCANIE | TASOWANIE KART

Zawsze odrzucajcie karty na stosy kart odrzuconych z obramowaniem w tym samym
kolorze. Jezeli na poczatku Fazy Draftu w talii jest mniej kart niz graczy bioracych
udzial w rozgrywece:

« Potasujcie te talie razem z jej stosem kart odrzuconych, aby stworzy¢ nows talie.

o Jezeli w tak powstalej talii wciaz jest mniej kart niz graczy bioracych udziat w rozgrywee,
wszyscy gracze odrzucajg karty
wymaganego koloru, zostawiajac
sobie maksymalnie cztery takie
karty w swoim Wehikule lub
w Schowku na karty
Usprawnien.

« Potasujcie talie razem z jej
stosem kart odrzuconych.

o Wylozcie pierwsza karte z tej
talii, aby stworzy¢ nowy stos kart
odrzuconych.

« Kontynuujcie Faze Draftu
zgodnie z normalnymi zasadami.

Efekty Wyscigu sa reprezentowane przez symbole na kartach Usprawnien i Elementow
Maszynerii, a takze na polach Wyzwan.

o Jezeli w dowolnym momencie wygenerujesz kilka réznych Efektow Wyscigu
jednoczesnie #), mozesz je rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci, musisz jednak rozpatrzyé
je wszystkie, zanim zrobisz cokolwiek innego (nie wolno wigc ignorowa¢ niechcianych
Efektow Wyscigu).

o Czasami mozesz si¢ natkna¢ na kilka grup Efektow Wyscigu, przedzielonych
uko$nikiem (. W takiej sytuacji wybierz jedng z tych grup i rozpatrz Efekty Wyscigu
wszystkich symboli w tej grupie.

o Efekty Wyscigu uzyskane w wyniku zagrania kart Usprawnien rozpatruje sie
natychmiast, bez wzgledu na biezaca Faze.

&

ZYSKAJ KOSC

Wez z zasobéw kos¢ wskazanego koloru @ / @ / ﬁ i dodaj ja do
swojej Puli Kosci. Jezeli uzyskasz w ten sposéb kosci w Fazie Wy$cigu,
natychmiast nimi rzu¢ - sg one od razu gotowe do uzycia.

ODRzUC KOSC :

Zdejmij kos¢ wskazanego koloru @ / @ / ﬁ z dowolnego Pola Aktywacji
w swoim Wehikule (liczba oczek nie ma znaczenia) i odtdz ja do zasoboéw. Kosé
moze pochodzi¢ takze z Elementu Maszynerii, ktory wygenerowat ten efekt.
Odsloniete Pola Aktywacji moga by¢ ponownie uzyte do aktywowania tego
Elementu Maszynerii.

OTRZYMAJ USZKODZENIE

Miernik Uszkodzen stuzy do okreslenia
wytrzymatosci twojego Wehikulu. Za kazdym
razem, gdy otrzymujesz uszkodzenie w wyniku
Efektu Wyscigu, zmniejsz warto$¢ wskazang przez
Miernik Uszkodzen o 1. Jezeli odslonisz w ten
spos6b ikone #%® , natychmiast odrzuc¢ jeden
Element Maszynerii ze swojego Wehikulu i przesun
wskaznik na -7. Moze sie zdarzy¢, ze taka sytuacja zmusi cie do
odrzucenia Kokpitu Wynalazcy — wowczas twdj Wehikul eksploduje
(patrz ,,Eksplozja” w czesci ° Faza Uszkodzen).

Wzmocny WEHIKUL

Za kazdym razem, gdy wzmacniasz swoj Wehikul, zwieksz wartos¢
wskazang przez Miernik Uszkodzen o 1. Jezeli odstonisz w ten sposob
ikone Zebatki, wez Zebatke z zasobow, a nastepnie przesun wskaznik
na +3.

ZyskAl ZEBATKE

Natychmiast wez z zasoboéw Zebatke.

RucH

Natychmiast przesun swéj Zeton Wynalazcy o jedno pole do przodu na
Torze. Rozpatrz wszystkie ikony Terenu (£4), przez jakie sie
przesunates.

Prynny RucH
Natychmiast przesun swéj Zeton Wynalazcy o jedno pole do przodu na
Torze, ignorujgc wszystkie ikony Terenu (28.), przez jakie si¢ przesungles.
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Za kazdym razem, gdy wejdziesz na pole Toru z symbolem Terenu (@)
poruszajac Zeton Wynalazcy do przodu, zastosuj Efekt Wyscigu ,,Otrzyma]
uszkodzenie” tyle razy, ile nakazuje liczba na tym symbolu. Jezeli zyskasz wiele

Ruchow (@) za jednym razem, musisz przesuna¢ Zeton Wynalazcy o pelng

liczbe pol i zastosowac efekt ,,Otrzymaj uszkodzenie” za wszystkie symbole Terenu, na jakie
wejdzie Zeton Wynalazcy — nie wolno ci zrezygnowaé z niechcianych Ruchéw.

Przyklad: zyskale$ 3 Ruchy i przesunates swoj Zeton Wynalazcy o 3 pola. Na pierwszym polu
widnieje symbol @, ana drugim & W efekcie musisz zastosowa¢ efekt ,,Otrzymayj
uszkodzenie” (§298) 5 razy. Poruszajac sie do tytu — np. w wyniku efektu karty Usprawnienia lub

pola Wyzwania — nie otrzymujesz zadnych uszkodzen wynikajacych z symboli Terenu.

W rzadkiej sytuacji, gdy jeden z graczy musi dobrac kosci, a brakuje ich w zasobach, mozecie
zastapic kosci zajmujace Pola Aktywacji na kartach Elementéw Maszynerii Ze¢batkami albo
kos¢mi w innych kolorach.

o Jedli zastepujesz ko$¢ Zebatkami, umie$¢ na Polu Aktywacji tyle Zebatek, ile oczek wskazuje
kos¢.

o Jezeli zastepujesz ko$¢ koécig w innym kolorze, upewnij sie, Ze wskazuje ona taka sama liczbe
oczek.

« Przyjmuje sig, ze kosci i Zebatki uzyte jako zamienniki majg taki rodzaj, jak Pola Aktywaciji,
na ktdrych leza. Mozna je chtodzi¢ i odrzuca¢ zgodnie z normalnymi zasadami.

o Gdy tylko stanie sie¢ to mozliwe, zastapcie zamienniki ko§¢mi we wlasciwych kolorach.

Na niektérych polach Toru gracze beda napotykaé Wyzwania. Zapewniaja one
réznorakie Efekty Wyécigu, pod warunkiem spelnienia okre§lonych wymogéw. Cze$é
Wyzwan ma postaé zetondw, ktore rozklada sie na Torze podczas przygotowania do
rozgrywki. Ponizsze zasady dotycza wszystkich Wyzwan, chyba ze tre$¢ Wyzwania
stanowi inaczej:

o Jezeli Wyzwanie wymaga od ciebie odrzucenia pewnych zasobdw, a ty ich nie
posiadasz, nie mozesz wygenerowa¢ powigzanych z nim Efektéw Wyscigu.

« Kiedy przesuwasz swéj Zeton Wynalazcy o kilka pol jednoczesnie, nie mozesz
zatrzymywac sie po drodze na polach Wyzwan, aby korzystac z ich efektow.
Wyjatkami od tej zasady sa Lodowce i Thumy, aktywowane natychmiast po
przesunieciu Zetonu Wynalazcy na pole z takimi Wyzwaniami.

ELEKTROWNIA,
ATMOSFERYCZNY SILNIK PAROWY,
Koparnia WEaLA

Jezeli w dowolnym momencie rundy twéj Zeton Wynalazcy stoi na polu
z jednym z takich Wyzwan, mozesz odyzuci¢ Zebatke, aby aktywowaé
Efekt Wyscigu ,,Zyskaj ko$¢” (@ / % >ﬁ ). Mozesz to robié
dowolng liczbe razy, tak dtugo, dopoki masz do dyspozycji Zebatki,

a Zeton Wynalazcy stoi na tym polu.

Szyny

Jezeli w dowolnym momencie rundy twéj Zeton Wynalazcy stoi na
polu z tym Wyzwaniem, mozesz odrzuci¢ ko§¢ wskazanego rodzaju ze
swojej Puli Kosci do zasobdw, aby otrzymac liczbe Ruchow réwna
liczbie symboli @ (niektdre pola Toru z Szynami pozwalaja
generowaé Plynny Ruch , ktéry ignoruje Teren 248.).

KON NA PARE

Jezeli w dowolnym momencie rundy twoj Zeton Wynalazcy stoi na polu
z tym Wyzwaniem, mozesz odrzuci¢ ko$¢ wskazanego rodzaju ze swojej
Puli Ko$ci do zasobdw, aby otrzymac wskazang liczbe Zebatek. Kazdy
gracz moze wykona¢ to Wyzwanie tylko raz w ciagu calej rozgrywki.

LopowcE

Lodowiec to specjalny rodzaj Terenu. Kiedy twéj Zeton Wynalazcy
wejdzie na jedno z takich pol, mozesz odrzuci¢ kos¢ wskazanego
rodzaju ze swojej Puli Kosci do zasobdw, aby zignorowaé symbol

Terenu 24 na tym Zetonie.

Skoki

Jezeli zakonczysz @ Faze Wyscigu na polu z ikona A, oznacza to, ze
nie udato ci si¢ pokona¢ Skoku. Musisz cofngé swéj Zeton Wynalazcy
w strong Linii Startu - na pierwsze pole, ktére nie zawiera ikony /1\

Trumy

W chwili, gdy wejdziesz na pole

z tym Wyzwaniem, poruszajac
Zeton Wynalazcy naprzéd,
natychmiast wez z zasobow

5 Zebatek minus 1 za kazdy
otwarty Zawor £), w twoim
Wehikule. Potowa Zaworu, ktéra
styka sie z inng karta, rowniez jest
uwazana za otwarty Zawor. Jezeli masz 5 albo wiecej otwartych
Zaworow, zignoruj okrzyki publicznosci i pedz dalej. To Wyzwanie nie
aktywuje sie, gdy przemieszczasz sie do tylu. Na powyzszym przykladzie
Ferdinand von Zeppelin nie otrzymuje od ttumu zadnych Z¢batek,
poniewaz jego Wehikul ma 5 otwartych Zaworéw.
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Niektore karty Usprawnien odnosza si¢ do graczy; ktdrzy sa za
tobg albo przed tobg (a zatem blizej Linii Mety) na Torze. Jezeli
jeden z graczy znajduje sie na tym samym kaflu rozwidlonej
drogi, ale po przeciwnej stronie rozwidlenia, uznaje si¢, ze na
potrzeby takich kart nie jest on ani za toba, ani przed toba.

Na przyktadzie po prawej na rozwidleniu znajduje si¢
dwéch Wynalazcow £), 3. Zgodnie z powyzsza zasadg
nalezy uznaé, ze zaden z tych wynalazcow nie jest za ani
przed drugim. Jednakze obaj ci Wynalazcy s3 przed

Wynalazca, ktdry jeszcze nie dotarl do rozwidlenia (@.

Warto podkresli¢, ze gracz, ktérego Wehikul jako pierwszy przekroczy Linie Mety, nie
musi wcale by¢ zwyciezca.

« Jezeli dowolny gracz przekroczyt Linie Mety @, oznacza to, ze nastepna runda
bedzie ostatnig rundg gry. Rozgrywa sie ja zgodnie z normalnymi zasadami.
Uwaga: nawet jesli Wehikul gracza, ktdry przekroczyt Linie Mety, eksplodowat
w Fazie Uszkodzen, przyszta runda wcigz jest ostatnia.

+ Po rozegraniu ostatniej rundy zwyciezca zostaje ten gracz, ktérego Zeton
Wynalazcy znajduje si¢ najdalej za Linig Mety!
o W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéremu zostato najwiecej Elementow
Maszynerii w jego Wehikule.
« Jezeli nie uda sie w ten sposdb rozstrzygna¢ remisu, gracze dzielg sie zwycigstwem,
a miedzy Wynalazcami rodzi sie dozgonna, zazarta rywalizacja.
f J
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Guglielmo Marconi, Thomas Edison i Maria Curie rozgrywaja runde trzyosobowej
partii. W Fazie Draftu kazdy z graczy dobiera cztery karty — po jednej z kazdego stosu.

0 FAzA DRAFTU

Ze swojej pierwszej reki Marconi wybiera karte Elementu Maszynerii Naped Jonowy

i kladzie jg przed soba na stole. Zauwazywszy, ze Thomas Edison i Maria Curie takze
wybrali swoje karty, Marconi odkrywa Element Maszynerii Naped Jonowy i dofacza go
do Wehikutu @ (moglby takze wziag¢ dwie Zebatki lub dwie zotte kosci Elektrycznosci,
ale ma nadzieje, ze uda mu sie je zdoby¢ za pomocg innych kart). Pozostale karty
przekazuje siedzagcemu po prawej stronie Edisonowi, poniewaz zeton Kierunku Gry
(lezacy pomiedzy Edisonem i Curie) wskazuje w kierunku odwrotnym do ruchu
wskazowek zegara.

Z kolejnych trzech kart (ktore otrzymat od Curie) Marconi wybiera Termoogniwo,
dolgcza je do swojego Wehikutu @ i przekazuje dwie karty Edisonowi.

Ze swojej nastepnej reki, ztozonej z dwoch kart, postanawia zatrzymaé Usprawnienie
Maszyna Pogodowa, ktére mozna zagra¢ w (B Fazie Chlodzenia. Chowa je pod swdj
Miernik Uszkodzen @) (zamiast odrzuci¢ w zamian za ko$¢ lub Zebatki) i przekazuje
dalej swoja ostatnig karte. Karta, jakg sam otrzymuje, to Ujscie Pary — odrzuca ja

i bierze dwie kosci Zaru @,

o FAzA CHLODZENIA

Marconi nie ma obecnie zadnych kosci na Polach Aktywacji swojego Wehikulu ani
zadnych Zebatek, dlatego w tej rundzie nie musi niczego chtodzi¢. Oznajmia jednak, ze
bedzie zagrywac karte Usprawnienia Maszyna Pogodowa. Curie i Edison takze
deklarujg che¢ zagrania Usprawnien w tej o Fazie
Chlodzenia. Zeton Kierunku Gry lezy miedzy Curie
i Edisonem, wiec Curie (ktdra jest pierwsza, patrzac
w kierunku odwrotnym do ruchu wskazéwek zegara) moze
zagra¢ karte Usprawnienia przed pozostalymi graczami.
Zagrywa Optymalizacje, dzigki ktérej generuje 2 Ruchy

, poniewaz w () Fazie Draftu zdobyta 6 Z¢batek
(za odrzucenie karty Elementu Maszynerii i za zagranie Usprawnienia Maszyna
Réznicowa). Curie nie traci zadnych Zebatek i przesuwa si¢ o dwa pola na Torze.

—
OPTYMALIZACA |
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PRZyKt ADOWA RUNDA — CIAG DALSZY

Teraz Marconi ma mozliwo$¢ zagrania Maszyny Pogodowej,
ktéra pozwala mu wzigé kos¢ Elektrycznosci. Dodatkowo
wszystkie pola Toru, na ktérych nie ma ikony @, do konca
biezacej rundy zyskuja @ (Marconi kiadzie te karte

w poblizu planszy, aby wszyscy o niej pamigtali).

Przychodzi kolej Edisona. Edison postanawia uzy¢ Klatki

Faradaya, ktéra pozwala mu zignorowa¢ efekty kart Usprawnien
zagranych w tej rundzie — w tym Maszyny Pogodowej.

@ Faza Wysacu
Wszyscy sa gotowi, by przejs¢ do @ Fazy Wyscigu. Marconi rzuca
trzema ko$¢mi ze swojej Puli Kosci. Na kosciach Zaru wypadaja
warto$ci 5 i 2, a na koéci Elektryczno$ci — 1.

B
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Marconi odwraca na druga strone zeton Zaréwki %), by aktywowac karte swojego
Kokpitu Wynalazcy. Sposréd dostepnych Efektow Wyscigu wybiera ,,Wzmocnij
Wehikul” @ (zamiast wzig¢ Zebatki albo ko$¢ Elektrycznosci).

Nastepnie, za pomoca kosci Zaru o wartosci 2, aktywuje Termoogniwo @, (méglby takze
uzy¢ kosci Zaru o wartosci 5, ale trudniej byloby ja usungé¢ Zebatkami), dzieki czemu
otrzymuje Zebatke i ko$¢ Elektrycznosci. Natychmiast nig rzuca - wynik na kosci to 3 .

Marconi odrzuca Zebatke, ktorg wlasnie zyskal, aby dodac 1 oczko
do kosci Elektrycznosci, zwiekszajac jej wartos¢ do 4. Uzywajac tej
kosci razem z drugg koscig Elektrycznosci o wartosci 1, aktywuje
Naped Jonowy i generuje trzy Efekty Wyscigu @), (musi
rozpatrzy¢ je wszystkie): 2 x Ruch i 1 x Odrzu¢ kosc.

W pierwszej kolejnosci postanawia rozpatrzy¢ efekt ,,Odrzuc
ko$¢” i usuwa ko$¢ Zaru z Termoogniwa - dzieki temu bedzie
mogt ponownie aktywowac ten Element Maszynerii @.

D A.. /'R ) )/ 4 ')A \

Nastepnie rozpatruje 2 Efekty Wyscigu ,,Ruch” i przesuwa
swéj Zeton Wynalazcy o 2 pola na Torze @), (gdyby
dysponowal 10+ oczkami na swoich kosciach Elektrycznosci,
moglby wygenerowac 4 Ruchy za pomoca Napedu Jonowego).

W normalnej sytuacji Marconi nie
otrzymalby zadnych uszkodzen, poniewaz
na polach, po ktérych sie przesuwa, nie ma
zadnych symboli Terenu. Jednakze zagrana
przez niego Maszyna Pogodowa dodaje

1 Teren do kazdego takiego pola, co oznacza,
ze Marconi musi dwukrotnie przekreci¢ swoj
Miernik Uszkodzen, z warto$ci 1 na -1 @

Poniewaz Pole Aktywacji Termoogniwa znéw jest puste, Marconi
moze ponownie je aktywowac, wykorzystujac do tego celu kos¢
Zaru o warto$ci 56). W zamian otrzymuje Zebatke i ko$¢
Elektrycznosci. Natychmiast nig rzuca — wypada 1. Niestety, ta ko$¢
nie ma wystarczajacej mocy na aktywowanie Silnika Indukcyjnego
(ktory wymaga co najmniej 3 mocy). Marconi méglby odrzuci¢
Zebatke, aby przerzucié¢ koé¢ Elektrycznodci, liczac, Ze wypadnie na niej co najmniej 3, ale
uznaje, ze otrzymat w tej rundzie wystarczajaco duzo uszkodzen. Postanawia zakonczy¢
swoja Faze Wyscigu, a niezuzyta ko$¢ Elektrycznosci odktada do zasobow (ale zatrzymuje
Zebatke). W tym samym czasie pozostali gracze takze koncza @ Faze Wyscigu.

° FAzA UsZKODZEN

Poniewaz Miernik Uszkodzen wskazuje -1, Marconi musi odrzuci¢ jeden Element Maszynerii.
Decyduje si¢ odrzuci¢ Termoogniwo @), poniewaz Schtodzenie kosci o wartosci 5 byloby mato
efektywne. Woli zatrzymac¢ Silnik Indukcyjny i Naped Jonowy — w kolejnych rundach pozwola
one jego Wehikutowi generowa¢ Ruch. Nastepnie przekreca sw6j Miernik Uszkodzen na 0 @.

PODSUMOWANIE RUNDY

Przed zakoniczeniem rundy Marconi, Edison i Curie odwracajg zeton Zaréwki na ,,zapalona”
strong @, Ponadto Marconi odwraca zeton Kierunku Gry na strone wskazujgca kierunek
zgodny z ruchem wskazéwek zegara. Nowa runda rozpoczyna si¢ od (1) Fazy Draftu. Jesli
Marconi chce uzy¢ Napedu Jonowego w najblizszej @) Fazie Wyscigu, w () Fazie Draftu
bedzie musiat Zyskac Zebatki, aby za ich pomoca w o Fazie Chlodzenia odrzuci¢ kosci

zajmujace Pola Aktywacji @),

‘N © 0 IYIARCCQ
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Faza DRrRAFTU ZYSKAJ KOSC orPALNIA WEGLA,

Dotacz Elementy Maszynerii do swojego
Wehikulu / zyskaj kosci / zyskaj Zebatki /
zachowaj Usprawnienie.

Wez do swojej P@}f Kosci ko$¢ wskazanego

rodzaju @ /P -

ODRzUC KOSC ,
Usun kos¢ wskazanego rodzaju @F/
z Pola Aktywacji w swoim Wehikule.

 Konstruuj: dolacz Element Maszynerii do rfﬁ
swojego Wehikulu. @7 / ﬁ

o Wygeneruj Moc: wez z zasobow kosci
widniejgce w prawym gérnym rogu karty.

OTRZYMAJ USZKODZENIE

Zmniejsz warto$¢ na Mierniku Uszkodzen o 1.

o Zyskaj Zebatki: weZ z zasobow Zebatki
w liczbie réwnej liczbie symboli w prawym
gérnym rogu karty.

o Zachowaj Usprawnienie: weZ karte Usprawnienia

Wzmocny WEHIKUL

iwsun ja pod sw6j Miernik Uszkodzef. Zwieksz warto$¢ na Mierniku Uszkodzen o 1.

FAzA CHLODZENIA

Odrzucaj Zebatki, aby zmniejsza¢ wartosci na kosciach,
ktdre zajmujg Pola Aktywacji na kartach Elementéw
Maszynerii twojego Wehikulu. Te faze pomija sie
podczas pierwszej rundy.

ZysSkA) ZEBATKE

Wez z zasobow Zebatke.

RucH

Przesun swéj Zeton Wynalazcy o 1 pole Toru do przodu.

Faza WyscaiGu

Rzu¢ wszystkimi kosémi ze swojej Puli Kosci, a
nastepnie uzywaj ich do aktywowania Elementow
Maszynerii. Wydawaj Zebatki, aby przerzucac kosci P LYNNY R,UCH

Przesun swéj Zeton Wynalazcy o 1 pole Toru do przodu,
ignorujac (

albo zwieksza¢ wartos$ci na kosciach o 1 oczko.

UsSZKODZENIE

Jezeli Miernik Uszkodzen wskazuje mniej niz 0,

® 0 0O

odrzu¢ odpowiednig liczbe Elementéw Maszynerii.

PODSUMOWANIE RUNDY
Po zakonczeniu wszystkich czterech Faz przeprowadz
czynnosci Podsumowania rundy. Nowa runda rozpoczyna

Autor gry: Orin Bishop
sie od 0 Fazy Draftu.

Przepiekna oprawa graficzna: David Forest i Lina Cossette
(mrcuddington.com).

Rozwoj gry: Orin Bishop, Joseph McDaid, Paul Saxberg, Tom Sarsons,
James Baron i Gavan Brown.

Redakcja instrukcji: Jason Sallay, Jeff Schroeder, Jasen Robillard, Chris
Ewington, Alan Stroud, Matt Pritchard, Ian Stickland, Dan Hull, Carles
Eduard Moyano Cambero, Tobie Abad i Alan Biggs.

Za kazdym razem, gdy twéj Zeton
Wynalazcy porusza si¢ po Torze do
przodu i wchodzi na pole z symbolem
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LEKTROWNIA, ATMOSFERYCZNY
Sk PAROWY

Odrzucaj Zebatki, aby otrzy: a¢
przedstawione kosci ({@ / W/ ﬁ ).

Szyny
Odrzu¢ ze swojej Puli Kosci przedstawiong kos¢,
3 aby wygenerowac Ruch.

Kon NA PARE

Odrzué ze swojej Puli Kosci przedstawiong kos¢,

aby wzig¢ Zebatki (raz na rozgrywke).

LopowcE
Odrzu¢ przedstawiong ko$¢, aby zignorowaé
symbol Terenu.

SKoki
Jezeli zakonczysz Faze Wyscigu na takim polu,
cofnij si¢ na pierwsze pole bez symbolu A

Trumy

Wez 5 Zebatek minus 1 za kazdy otwarty Zawor

w twoim Wehikule.
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