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autorstwa Karen i Andreasa Seyfarth —

przeznaczona dla 2 do 4 0sob w wieku 10 i wigcej lat

Zawarto$¢ pudelka:
1 plansza 80 drewnianych domkow (po 20 w 4 kolorach)
4 karty glownych siedzib 20 kart powozow (po 4 kopie powozow o wartosci 3, 4, 5, 61 7)
4 karty skrotu zasad 66 kart miast (po 3 kopie 22 roznych miast)
30 zetonoéw premii (4 x diugos¢ 7, 3 x dlugosc 6, 2 x diugosc 5, 4 x wszystkie prowincje, 4 x Baiern, 3 x Baden,
3 x Wiirttemberg / Hohenzollern, 3 x Schweiz / Tyrol, 3 x Bohmen / Salzburg oraz 1 x koniec gry)
1 instrukcja
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Przygotowama
Potdzcie plansze¢ na $rodku stotu.

- Potozcie odkryte zetony premii na planszy na przeznaczonych dla nich polach. Stosy nalezy utozy¢ w taki
sposob, aby zeton o najnizszej wartosci znalazl si¢ na spodzie, za$ ten o najwyzszej — na wierzchu. Innymi
stowy, zetony winny zosta¢ utozone w kolejnosci rosnace;.

Potasujcie zakryte karty miast i wystawcie 6 z nich, odkrytych, na polach planszy przeznaczonych dla kart
miast. Pozostale karty odtdzcie na bok w postaci zakrytej talii dociagu.

Posegregujcie karty powozéw wedtug numerdéw 1 utdzcie na planszy na przeznaczonych dla nich polach.
Kazdy uczestnik bierze 20 domkéw w jednym kolorze, karte skrotu zasad oraz karte siedziby gtowne;.
Kladzie wszystkie te elementy na stole przed soba (w obrgbie swojego obszaru gry).

Uczestnicy wybieraja pierwszego gracza w dowolny sposob.

Omowienie rozgrywki
Kazdy z uczestnikow buduje system lacznosci pocztowej. Aby osiagnaé ten cel stara si¢ stworzy¢ efektywna sie¢
urzedow pocztowych w miastach na planszy, zdobywa coraz to nowe powozy i gromadzi zetony premii. Moze
rowniez skorzysta¢ z pomocy urzednikéw pocztowych.
Gra wchodzi w rundg¢ finatowa w momencie, gdy ktorys z uczestnikoéw wezmie w posiadanie pow6z o wartosci 7 2N
lub gdy wystawi wszystkie posiadane domki. Wraz z koncem tej rundy gra dobiega konca. @,
Wygrywa osoba, ktora zdotata zebra¢ najwigksza liczbe punktow zwycigstwall. &?
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@ Przebieg rozgrywki
& Rundg rozpoczyna pierwszy gracz. Po nim kolejno dziataja pozostali, idac wokot

stotu zgodnie z ruchem wskazowek zegara. W swojej turze gracz podejmuje opisane
ponizej akcje w wyznaczonej Kolejnosci:

1. Gracz musi doda¢ karte miasta do reki.

2. Gracz musi zagra¢ karte miasta z reki.

3. Gracz moze zamkna¢ swoja aktualng tras¢ i zebra¢ za nig punkty.
Potem swoja turg rozstrzyga kolejna osoba.

Dodatkowo podczas swojej tury gracz moze skorzysta¢ ze wsparcia jednego urzednika (Kuriera, Naczelnika, Rzadcy lub
Rzemieslnika). Innymi stowy, wolno mu uzy¢ w swojej turze specjalnej zdolnosci jednego urzednika.

1. Dodawanie karty miasta na reke

Karty miast reprezentuja miasta z planszy. Uczestnik musi doda¢ na swoja reke jedna z 6 odkrytych kart miast lub jedng karte z wier-
zchu talii dociagu. Jesli zdecyduje si¢ na odkryta karte, uzupetnia puste miejsce nowa karta miasta z talii dociagu. W momencie wycz-
erpania si¢ talii dociagu nalezy potasowac stos kart zuzytych i utworzy¢ z nich nowa tali¢ dociagu, ktora trafia zakryta obok planszy.

Wsparcie urzednika podczas tej fazy:

Naczelnik: Jesli gracz przyjmie w tej fazie pomoc Naczelnika, moze wziac¢ druga karte miasta sposréd 6 wystawionych na planszy lub
z wierzchu talii dociagu.

Jesli na poczatku swojej tury uczestnik nie posiada na r¢ce zadnych kart miast, musi si¢ zdecydowac na pomoc Naczelnika. Ze
wzgledu na takie posunigcie nie ma potem mozliwosci skorzystania z pomocy innego urzednika.

Uwaga: Podczas pierwszej rundy gry wszyscy uczestnicy muszq skorzysta¢ z pomocy Naczelnika.

Rzadca: Jesli gracz nie jest zadowolony z kart miast wystawionych na planszy, moze skorzysta¢ z pomocy Rzadcy, aby ymieni¢
wszystkie te karty. Musi to zrobi¢ przed dodaniem karty do swojej reki. Odrzuca wowczas wszystkie wystawione karty, a nastgpnie
dociaga nowe karty z talii uzupetniajac puste miejsca.

2. Zagrywanie karty miasta z reki

Jednym z najwazniejszych elementow rozgrywki jest budowanie tras pocztowych. Uczestnik musi zagrac¢

karte miasta ze swojej reki, uktadajac ja w swoim obszarze gry tak, aby otworzy¢ nowa tras¢ lub doda¢ do

juz istniejacej trasy. Gracze uktadaja swoje karty miast jedna obok drugiej tak, by tworzyly rzedy. Rzedy te

okresla si¢ jako aktualne trasy graczy.

Uczestnik moze miec¢ tylko jedna tras¢ jednoczesnie. Aby przedtuzy¢ te tras¢ wolno mu uktadac karty miast z lewej lub prawej strony
rzedu swojej aktualnej trasy. Trasa nie moze si¢ rozwidla¢. Karty dodawane do trasy musza by¢ odpowiednie. Oznacza to, ze nowo
utozona karta ma symbolizowa¢ miasto z planszy lezace w bezposrednim sasiedztwie miasta reprezentowanego Karta, do ktorej jest
doktadana. Graczowi wolno otworzy¢ nowa trasg tylko w sytuacji, gdy w swoim obszarze gry nie ma zadnej trasy. Oznacza to, ze uczestnik
nie ma prawa rozpocza¢ uktadania nowej trasy, dopoki nie zamknie swojej aktualnej trasy.

W chwili uktadania karty miasta pojawiaja si¢ dwie mozliwosci:

1. Uczestnik nie posiada w swoim obszarze gry zadnych kart miast (brak aktualnej trasy): zagrywa wowczas karte, otwierajac tym samym
nowa tras¢ w swoim obszarze gry.

2. Gracz posiada w swoim obszarze gry karte (karty) miasta, czyli aktualng trasg: zagrywa wowczas karte miasta z lewej lub prawej strony
rzedu odpowiadajacego jego aktualnej trasie.

Jesli gracz nie posiada odpowiedniej karty miasta, ktora mogltby dograc lub rezygnuje z dodania jakiejkolwiek karty do swojej aktualnej
trasy, odrzuca karty aktualnej trasy (nie zyskujac za nig zadnych punktow). Nastepnie ktadzie nowa karte w swoim obszarze gry, otwierajac
tym samym nowsg trasg.

Ktore karty miast wolno uklada¢ obok siebie?

- karty miast symbolizujace miasta z planszy lezace bezposrednio obok siebie oraz

- karty miast, jakie nie stanowia jeszcze czgsci trasy (nie wolno uktada¢ kilku identycznych kart miasta)
Uznaje si¢, ze odpowiednia karta miasta to taka, ktora spelnia oba wymienione warunki.

Nie wolno:

- dodawac¢ karty miasta, ktore na planszy nie lezy bezposrednio przy miescie reprezentowanym karta po lewej lub prawej stronie aktualnej
trasy

- wsuwac karty pomiedzy lezace juz karty aktualnej trasy lub zmienia¢ kolejnosci kart tejze trasy

- wykorzysta¢ karty miasta stanowiacej kopi¢ karty z aktualnej trasy

Uwaga: Kolor miasta informuje wylqcznie o regionie, do ktorego nalezy dane
miasto. Nie ma on zadnego wplywu na tworzenie tras.

Przyklad. Gracz posiada trase obejmujgcq Karlsruhe, Stuttgart,

Norymberge oraz Ratyzbone. Chciatby do niej dodaé Innsbruck. Ze
wzgledu na fakt, ze na planszy Innsbruck lezy w bezposrednim sqsiedztwie tak
Karlsruhe, jak i Ratyzbony, gracz moze dodac jego karte do dowolnego kranca
trasy.

Wiirzburga nie wolno utozy¢ pomiedzy Stuttgartem, a Norymbergq, poniewaz
zabronione jest przesuwanie oraz zamienianie miejscami kart stanowigcych juz
fragment aktualnej trasy — wolno jedynie dodawa¢ karty na jej krancach.
Stuttgartu nie mozna dodaé, mimo ze sgsiaduje bezposrednio z Karlsruhe,

/ ?@ poniewaz karta tego miasta stanowi juz czesc trasy.
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Wsparcie urzednika podczas tej fazy @ (

Kurier: Jesli gracz przyjmie pomoc Kuriera, podczas swojej tury moze doda¢ do swojej aktualnej trasy druga karte miasta, postepujac
zgodnie ze wszystkimi standardowymi zasadami uktadania kart miast. =

3.Zamykanie i podliczanie aktualnej trasy

Gracz moze zamkna¢ swoja aktualng trase i policzy¢ za nig punkty, jesli sktada si¢ ona z co najmniej 3 kart miast. Celem zamknigcia i
podliczenia trasy uczestnik musi wykona¢ nastgpujace czynnosci:

. utozy¢ domki

. wzia¢ wszystkie nalezne zetony premii (jesli przystuguja)

. wzia¢ nalezng karte nowego powozu (jesli przystuguje)

. odrzuci¢ na stos kart zuzytych odkryte karty trasy oraz nadwyzkowe karty miast ze swojej reki

A. Ukladanie domkéw.

' Kiedy gracz stawia domki w miastach lezacych wzdluz trasy, ktora wlasnie zamyka, stoi przed wyborem jednej z dwoch
opcji:
1. w obrebie kazdej prowincji, przez ktora przebiega trasa, moze ustawi¢ 1 domek w 1 z miast lezacym przy trasie
lub
2. w obrebie 1 prowincji, przez ktora przebiega trasa, moze ustawi¢ 1 domek w kazdym z miast lezacych przy trasie
Uwaga: Prowincje oraz miasta oznaczono kolorami tak na planszy, jak i na kartach.

Przyktad. Uczestnik zamyka nastgpujqcq trase: Sigmaringen, Stuttgart, Norymberga, Ratyzbona, Ingolstadt oraz
Augsburg.
1. Stawia 1 domek w 1 miescie w kazdej prowincji, przez ktorq przebiega trasa (jak
to pokazano na prawo): umieszcza 1 domek w Sigmaringen (prowincja Hohenzollern),
1 domek w Stuttgarcie (prowincja Wiirttemberg) oraz 1 domek w jednym z 4 miast
prowincji Baiern — decyduje sie na Ingolstadt. Oznacza to, ze nie wolno mu juz
postawi¢ domku w Norymberdze, Ratyzbonie, ani w Augsburgu.
lub
2. Stawia 1 domek w kazdym miescie trasy w obrebie 1 prowincji: umieszcza
1 domek w kazdym miescie (swojej trasy) w prowincji Baiern: Norymberdze,
Ratyzbonie, Ingolstadt oraz Augsburgu. Oznacza to, ze nie wolno mu ustawi¢ domku w &

Sigmaringen, ani w Stuttgarcie. 5

Uwaga: W kolejnych rundach uczestnikowi wolno zagrywac karty miast, w ktorych g/

utozyl juz domki. Jednakze wolno mu posiadac tylko 1 domek w kazdy miescie bez

wzgledu na to, ile razy to miasto stanie sie czesciq ktorejs z jego zamknietych tras. Graczowi wolno stawia¢ domki w miastach, w
ktorych znajdujq sie juz domki rywali.

B. Wziecie Zetonow premii.
Po ustawieniu domkow gracz sprawdza, czy spetnia ktorys z ponizszych warunkow. Za kazdy spetniony warunek bierze on odpowiedni
zeton premii i uktada go zakrytego w swoim obszarze gry.

Zetony premii za dlugie trasy (dlugie na 5, 6 lub 7 miast)
Jesli trasa jest dluga na 5, 6 lub 7 miast, uczestnik bierze 1 Zeton premii odpowiadajacy dlugosci trasy. Jesli trasa jest dtuzsza niz 7
miast, gracz wciaz zabiera zeton premii z 7.

Uwaga: Jesli nalezny zeton premii nie jest juz dostepny, uczestnik bierze nastgpny, nizej numerowany, ale ciggle dostgpny zeton.
Sytuacja ma si¢ podobnie jak wtedy, gdy za trase dluzszq niz 7 miast trzeba wzig¢ nizej numerowany zeton.
Uwaga: Graczowi wolno w trakcie gry zebrac¢ kilka Zetonow premii noszqcych ten sam numer.

Zetony premii za prowincje

Jesli gracz posiada domki we wszystkich miastach prowincji lub we wszystkich miastach powiazanych par prowincji, bierze on
wierzchni zeton premii za dang prowincj¢ lub par¢ prowincji. Nie musi umiesci¢ wszystkich wymaganych doméw podczas zamykania
jednej trasy — wolno mu je ustawia¢ w miar¢ zamykania kilku kolejnych tras.

Aby zdoby¢ zeton premii ,,wszystkie prowincje” graczowi wystarczy domek w przynajmniej 1 miescie kazdej 7<=
prowincji. Nie musi w tym celu mie¢ domku we wszystkich miastach na planszy. ¢ ;s

Uwaga: Jesli dany uczestnik wypelnia warunki potrzebne do zabrania zetonu premii jakiejs prowincji, a nie

zostaly juz zadne zZetony tejze prowincji (lub ich pary itd.), nie dostaje zadnego zetonu.

Uwaga: Graczowi wolno wzigé tylko jeden zeton premii z kazdej prowincji (lub pary prowingji itd.).

Uwaga: By otrzymac zetony premii gracz musi faktycznie ustawi¢ domki w miastach. Oznacza to, ze jesli

skonczq mu si¢ domki i nie moze ich juz wiecej postawic¢ (cho¢ zasady normalnie by na to zezwalaty), nie

nalezy mu si¢ zeton premii.
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Przykiad. Czerwony gracz zamyka trase i stawia domki w Sigmaringen oraz Ulm. Dzieki temu R P /
posunigciu posiada domki we wszystkich 3 miastach prowincji Wiirttemberg oraz Hohenzollern, co it % \/\\Jh&
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pozwala mu zabrac¢ wierzchni zeton ze stosu Wiirttemberg / Hohenzollern.

Zeton premii za zakonczenie gry
Gracz, ktory doprowadzi do zakonczenia gry, gdy jako pierwszy zdobedzie powoz o wartosci 7 lub postawi ostatni ze swoich domkow,

bierze zeton premii ,,koniec gry”.
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. Wziecie nowego powozu.
== Jesli dlugos¢ trasy gracza jest co najmniej tak duza, jak cyfra na kolejnym, wyzej numerowanym powozie, bierze on

Przyktad. Uczestnik zamyka trase zlozong z 3 kart miast i zabiera karte powozu o wartosci 3. Ktadzie jq na
swojej karcie glownej siedziby. Nieco pozniej zamyka trase z 5 kart miast, wiec ma prawo do karty powozu
o nastepnej, najwyzszej wartosci —w tym wypadku oznacza to wartos¢ 4. Kladzie jq na karcie powozu o wartosci 3.
Jeszcze pozniej zamyka trase z 4 kart miast, jednak nie dostaje nowej karty powozu. Aby teraz zdoby¢ powoz o wartosci
5 musiatby zamknq¢ trase ztozong z co najmniej 5 kart miasta.

Uwaga: Na potrzeby zabierania kart powozow liczy sie ilos¢ kart miasta w obrebie trasy, a nie liczba domkow, jakie
gracz ma prawo postawic w rezultacie zamkniecia tejze trasy.

Wsparcie urzednika podczas tej fazy:

\. RzemiesInik: Jesli podczas tej fazy gracz przyjmie pomoc RzemiesInika, moze wzig¢ karte powozu o kolejnej,
najwyzszej wartosci, nawet, jesli jego trasa jest krotsza o jedno lub dwa miasta od wymaganej. Jednakze Rzemieslnik
nie moze pomoc, jesli graczowi zabrakto 3 miast.

Przykiad. Uczestnik posiada powoz o wartosci 6 i zamyka trase ztozong z 5 kart miast. Moze teraz skorzystac
z pomocy Rzemiesinika, aby wzig¢ powoz o wartosci 7.

D. Odrzucenie kart miast.
Uczestnik umieszcza wszystkie karty miast z wlasnie zamknietej trasy na stosie zuzytych kart oraz zmniejsza liczbe
swoich kart na rece do 3 przez odrzucenie wybranych kart na stos. Wszystkie karty trafiaja na stos odkryte.
W swojej nastepnej turze gracz otworzy nowa trase.

Zakonczenie gry oraz punktacja
W momencie, gdy jeden z uczestnikow zdobedzie pow6z o wartosci 7 lub ustawi ostatni ze swoich domkow, nalezy
rozstrzygna¢ do konca aktualng runde i przerwaé rozgrywke. Oznacza to, ze zabawa trwa do momentu, az osoba
siedzaca na prawo od pierwszego gracza nie zakonczy swojej tury. Potem nadchodzi koniec gry i ostateczne podliczenie
punktacji.

Uczestnicy licza zdobyte punkty zwyciestwa:

Przyktad. ,
warto$¢ najlepszego powozu : 7 punktow
plus ‘Q = = plus
suma punktow ze wszystkich zetonow premii ot @ W W e 16 punktow
minus minus
suma niewystawionych domkow. 200 4 punkty
Zwycigza osoba, ktora zgromadzita najwigcej punktow! 19 punkiow
Jesli kilku graczy remisuje najwieksza iloscia punktow, zwyciezcg jest ten sposrod nich, kto zdobyt zeton premii
»koniec gry”. Jesli nie ma go po$rod remisujacych, wygrywa ten z nich, kto siedziat najblizej po lewej stronie od osoby
z zetonem ,,koniec gry”!
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