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Grupa autoréw ,Trehgrannik”
Dla 2 do 4 graczy w wieku od 8 lat wzwyz. Czas gry: 20 minut.

Zawartosc pudetka

88 kart: 4 lokomotywy i 84 wagony.

Zamyst i cel gry

Kazdy z graczy bedzie mie¢ przed soba pociag sktadajacy sie

z lokomotywy i 7 ponumerowanych wagondw umieszczonych
obok siebie w malejacej kolejnosci. Podczas swojej tury gracz
albo wezmie nowy wagon, aby zastapic¢ jeden ze swoich
wagonoéw, albo skorzysta ze zdolnosci karty, zeby zamieni¢
kolejnos¢ swoich wagondw, a nawet usung¢ wagony z pociggdéw
przeciwnikéw. Zwyciezcg zostanie ten z graczy, ktéry jako
pierwszy utozy swoje wagony w rosnacej kolejnosci.
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Rozgrywka

Gracze odbywajg swoje tury po kolei, poczawszy od pierwszego
gracza, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Podczas swojej tury gracz musi wykonac jedng z dwéch
mozliwych akgji. Kiedy gracz wykona swoja akcje, przychodzi
kolej na wybranie akcji przez nastepnego gracza i tak dalej.

Akcje

1) Dobranie karty - gracz dobiera karte z wierzchu talii. Dobrang
karte musi umiesci¢ w swoim szeregu wagonow, zastepujac ktoras ze
znajdujacych sie tam kart. Zastgpiona karte nalezy umiesci¢ obok talii -
jej zdolnos¢ bedzie od teraz dostepna dla wszystkich graczy.

ALBO

2) Uzycie zdolnosci — gracz wybiera jedng z kart potozonych
awersem do gory obok talii, wykorzystuje wskazang na niej zdolnos¢
iodrzuca ja. W grze wystepuije 8 réznych zdolnosci (opisano je ponizej).

Zdolnosci

AL Zamien miejscami 2 dowolne sasiadujace
T ze soba karty ze swojego szeregu.

Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 karcie lokomotywy (nieuzywane
karty lokomotyw nalezy odtozy¢ do pudetka).
Karty wagonow nalezy potasowa¢ i rozdaé po 7 kazdemu
z graczy. Z reszty kart nalezy utworzyc¢ talie i umiescic ja
rewersem do gory na $rodku stotu.
Kazdy z graczy uktada swoje karty tak, aby utworzyc¢ z nich
szereg o malejacych liczbach (od lewej do prawej), a nastepnie
umieszcza karte lokomotywy po lewej stronie od tego szeregu.
Pierwszego gracza nalezy wybrac¢ w losowy sposob.
Poczawszy od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy z graczy dobiera
z talii okreslong liczbe kart:

- 1.gracz - 1 karte;

- 2.gracz - 2 karty;

- 3.gracz - 3 karty;

- 4. gracz -4 karty.
Poczawszy od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera
jedna z dobranych kart i zastepuje nia jeden z wagondéw ze
swojego pociaggu. Pozostate karty odrzuca na zakryty stos kart
odrzuconych. Zastapiong karte nalezy umiesci¢ awersem do
gory obok talii.
Jesli w dowolnym momencie gry obok talii znajduja sie dwie
karty o takiej samej zdolnosci, nalezy obie odrzucic.

Teraz jestescie gotowi, aby rozpoczac gre!

Pozostale zasady:

Jesli w dowolnym momencie gry obok talii znajduja sie dwie
karty z ta samga zdolnoscig, nalezy obie odrzucic¢!

Karty na stosie kart odrzuconych sg potozone rewersem do
gory, nie mozna ich podgladac.

Jedli talia sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ z niego nowa talie.

Jesli obok talii nie ma zadnych kart ze zdoIno$ciami
potozonych awersem do gory, gracz moze wykonac tylko
pierwsza akcje — dobrac karte.

Karta lokomotywy stuzy jedynie jako przypomnienie, z ktérej
strony szeregu powinna sie znalez¢ karta o najnizszym
numerze na koniec gry. Karty lokomotywy nie uwaza sie za
wagon i nie bierze sie pod uwage, gdy zdolno$¢ odnosi sie do
pozycji kart w szeregu (patrz ponizej).

Koniec gry i zwyciestwo

Gra konczy sie natychmiast, gdy jeden z graczy utozy swoje
wagony w szereg o rosnacych liczbach (od lewej do prawej).
Ten gracz zostaje zwyciezca.
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Przesun jedna ze swoich kart o 2 pola w prawo.
~Uwaga! Musisz przesuna¢ karte doktadnie

0 2 pola, co oznacza, ze nie mozesz uzyc tej

zdolnosci na pierwszej i drugiej po prawej

stronie szeregu.

Zamien miejscami 2 karty ze swojego
szeregu, ktére dzieli doktadnie 1 karta.

Przesun jedna ze swoich kart o 2 pola w lewo.

Uwaga! Musisz przesuna¢ karte doktadnie

0 2 pola, co oznacza, ze nie mozesz uzyc tej
— zdolnosci na pierwszej i drugiej karcie po lewej

stronie szeregu.

Usuncie karty najbardziej po lewej.

Usuncie srodkowe karty (czwarte,
liczac od kazdej strony).

Usuncie karty najbardziej po prawej.

Kazdy z graczy usuwa ze swojego szeregu odpowiednia karte
(chyba ze jest chroniona - patrz ponizej). Usuniete karty nalezy
umiesci¢ awersem do gory obok talii. Gracze beda mogli z nich
skorzystac dzieki akgji uzycia zdolnosci.

Uwaga! Jesli po wykorzystaniu tej zdolnosci obok talii znajduja
sie co najmniej dwie karty z tg sama zdolnoscia, nalezy je
odrzucac parami. Oznacza to, ze przy nieparzystej liczbie kart

z ta sama zdolnoscig jedna z nich pozostanie na stole.
Nastepnie, poczawszy od gracza, ktory skorzystat ze zdolnosci,

a potem kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy z graczy, ktéry usunat swoja karte, dobiera karte

z wierzchu talii i umieszcza ja w miejsce usunietej karty w swoim
szeregu.

Wazne! Jesli w wyniku tej zdolnosci ktorys z graczy spetni warunek
zwyciestwa, rozgrywka zostaje natychmiast przerwana, a gracz
ten ogtoszony zwyciezca (kolejni gracze, ktérzy mieliby zastapi¢
usuniete karty, nie koricza swoich akgji).

— Ochrona - umies¢ te karte pod karte znajdujaca sie

SON najbardziej po lewej, najbardziej po prawej albo na
o srodku (czwarta, liczac od kazdej strony) swojego szeregu

- w taki sposob, aby widoczny byt jedynie symbol ktodki.
Tej karty nie mozna od tej pory usuna¢ zdolnoscia
usuwania (patrz obok). Jesli jednak chroniona karta zmieni
potozenie w wyniku dziatania jej wiasciciela (zostanie wymieniona
albo przesunieta), straci ochrong, a karte z symbolem ktodki nalezy
odtozy¢ na stos kart odrzuconych.

Uwaga! Z kart mozna korzysta¢ na dwa sposoby — zagrywac je jako
numery albo zdolnosci. Jesli gracz dobierze karte z wierzchu talii,
moze jq jedynie umiesci¢ w swoim szeregu jako numer, zas jesli
zabierze jq sposrod kart lezqcych obok talii, moze jedynie skorzystac
z jej zdolnosci.
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