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Przed rozpoczeciem gry nalezy
polaczy¢ elementy tego samego
koloru. Powstang 4 ramki ze
stacjami.

4 ramki ze stacjami
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Gracze be¢da zdobywaé punkty za dotarcie swoimi lokomotywami do stacji. Niektére stacje dostarcza wigcej punktéw,
inne mniej. Gracze muszg wigc w przemyslany sposéb planowaé trasy przejazdu swoich lokomotyw. Wygra osoba z naj-

wigkszg liczbg punktow.



Ponizej przedstawione sg zasady podstawowej wersji gry. Na koricu instrukcji znajdujg si¢ opisy dwéch wariantow.

(1\) Kazdy gracz dostaje jedng ramke ze stacjami i ktadzie j na stole przed soba. Ramki réznig si¢ jedynie kolorem i grafika,
rozmieszczenie stacji jest na wszystkich ramkach jednakowe.

() Gracze biorg kafelki toréw w tym samym kolorze, co posiadana ramka ze stacjami. Tasuja je, tworza z nich zakryte stosy
(kafelki leza torami do dotu) i ktadg obok swoich ramek ze stacjami.

@ Gracze biorg po 4 lokomotywy — po jednej w kazdym kolorze. Umieszczaja je w swoich zajezdniach, na polach w odpo-

wiednich kolorach (niebieska lokomotywa na niebieskim polu, fioletowa na fioletowym polu itd.). Zajezdnia znajduje si¢

w narozniku kazdej ramki ze stacjami — stanowi poczatek sieci kolejowej gracza.

Plansze punktacji odpowiadajaca liczbie graczy bioracych udzial w grze nalezy umiesci¢ na $rodku stotu, tak aby byta
widoczna dla wszystkich graczy. Druga plansze punktacji nalezy odlozy¢ do pudetka.

® Kazdy gracz bierze 4 duze zetony w swoim kolorze (czyli w kolorze posiadanych kafelkéw) i umieszcza je obok swojej

ramki ze stacjami.

Male zetony nie bedg wykorzystywane podczas podstawowej wersji gry — nalezy odlozy¢ je do pudetka.
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Podczas rozgrywki gracze dokladaja kafelki tor6w wewnatrz swoich ramek ze stacjami. W ten sposéb tworzg sie¢ kolejowa,
po ktérej jezdza ich lokomotywy. Celem doktadania kafelkéw jest dotarcie lokomotywami do stacji i zdobycie punktéw.

Gra toczy si¢ przez szereg rund. Kazda runda sktada si¢ z 3 krokéw. Kolejne kroki gracze wykonuja réwnoczesnie.

&8 Krok 1 - wriecie kafelka
Wszyscy gracze biorg po jednym kafelku toréw z géry swojego stosu.

B Krok 2 - budowa torow

Gracze zastanawiaj si¢, gdzie umiesci¢ wziety kafelek. Gdy wszyscy gracze potwierdza, ze sa gotowi do budowy toréw, pada

komenda Budujemy! i wszyscy réwnoczesnie umieszczajg kafelki wewnatrz swoich ramek ze stacjami.

* Pierwszy dokladany kafelek musi przylega¢ ys- 1
do jednej z krawedzi zajezdni (rys. 1).

* Kazdy kolejny kafelek musi przylegac
przynajmniej jedna krawedzia do innego
kafelka lub do zajezdni (rys. 2).
Uwaga! Doktadany kafelek musi spowodowa¢
ruch przynajmniej jednej lokomotywy!
(Ruch lokomotyw opisany jest ponizej).

* Po polozeniu kafelka gracz nie moze zmienié¢

decyzji i umiesci¢ go w innym miejscu.

ﬁ Krok 3 - ruch lokomotyw

Po dolozeniu kafelka gracze przesuwaja lokomotywy. Jada one tak daleko, jak pozwalajg im tory, na ktérych stoja i zatrzy-
muja si¢ na ich koncu. Ponizej przykiady doktadania kafelkéw i przesuwania lokomotyw podczas pierwszych trzech rund.

Przyktad: runda 1. Przyktad: runda 2.
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Dolozony kafelek wydtuzy? tory, na ktorych stojg 2 loko- Dolozony kafelek ponownie wydtuzyt tory lokomotywy fioletowej
motywy: fioletowa i czarna. Jadg wigc one tak daleko, 1 czarnej. Ponownie wigc jadg tak daleko, jak to mozliwe.
Jak to mozliwe.
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Przyktad: runda 3.

Dotozony kafelek wydtuzy?
tory, na ktorych stojq
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Uwaga! Jesli lokomotywy zderza si¢
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ze sobg, obie zostajg usunig¢te z planszy
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i nie biorg udzialu w dalszej grze!

:14
-.“‘c’
st

T

Py

Z jakiego powodu gracze maja 4 r6znokolorowe lokomotywy?

Podczas gry moze si¢ zdarzy¢, ze ktérys gracz traci stél i niektére lokomotywy przesung si¢ na kafelkach. Jesli gracz nie

bedzie pewien, gdzie stala lokomotywa, wystarczy cofna¢ ja
calg tras¢. Lokomotywa zatrzyma si¢ na koricu swojej trasy.
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do zajezdni — na pole w takim samym kolorze — i pokona¢
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Punkty zdobywane s3 za dotarcie lokomotywy do stacji. Liczbg¢ punktéw do zdobycia przedstawiaja plansze punktacji.

1 Przyktad — plansza dla 3 graczy:
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Pierwszy gracz, ktory dotrze do stacji Fioletowo,
2dobgdzie 18 punktow. Drugi otrzyma 12 punk-
tow, a trzeci tylko 1 punkt.

Za dotarcie do stacji Czerno gracze dostang 9 punk-

tow niezaleznie od kolejnosci, w jakiej tam dojady.

Tor punktéw biegnacy dookota planszy nie jest
wykorzystywany w podstawowej wersji gry. Po-
trzebny jest do wariantéw opisanych na koricu

instrukgji.

* Gdy lokomotywa dotrze do stacji, pozostaje na niej do konica gry. Gracz umieszcza na planszy punktacji jeden ze swoich

duzych zetonéw — pod stacja, do ktérej dotarta jego lokomotywa. Zeton nalezy umiescié na pierwszym wolnym polu

na odpowiednim torze punktacji (pierwszy gracz zajmuje pierwsze pole, drugi zajmuje drugie pole itd.).
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Przyktad: Lokomotywa dojechata do stacji Rozawy (pozostanie tu do korica gry!). Gracz umieszcza Zeton na pierwszym wolnym

polu na rozowym torze punktow. Zdobywa 11 punktow (nikt wezesniej nie dotart do tej stacji). Nastgpny gracz, ktdrego lokomo-
tywa dotrze do tej stacji, 2dobedzie 8 punktow.
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* Jesli kilku graczy dotrze do tej samej stacji w tej samej rundzie, zdobywaja oni taka sama liczbe¢ punktéw (umieszczajg
swoje Zetony na tym samym polu na planszy punktacji). Kolejny gracz, ktéry dotrze do tej stacji, umiesci swéj zeton na
polu odpowiadajacym miejscu, na ktérym tam dojechat.

Przyktad: Lokomotywy graczy ziclonego i dotarty do stacji Niebieskowice w tej samej rundie. Zez‘ony tych graczy zajmujq

wigc pierwsze pole na nichieskim torze punktow. W nastgpnej rundzie do stacji Niebieskowice dojechata lokomotywa pomarariczo-

wego gracza. Dotarla tam jako trzecia, Zeton tego gracza umieszczany jest wigc na trzecim polu na nichieskim torze punktow.
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Uwaga! Kazda lokomotywa gracza musi dojecha¢ do innej stacji! Jesli gracz wjedzie lokomotywa na stacje, na ktdrej stoi
juz inna jego lokomotywa, wjezdzajaca lokomotywa usuwana jest z gry!

Uwaga! Gdy gracz nie posiada juz lokomotyw (dotart nimi do stacji lub zderzyly si¢ ze sobg i zostaly usuniete z gry),
koriczy gre. Pozostali gracze posiadajacy lokomotywy kontynuujg gre.



Gra moze zakonczy¢ si¢ na 2 sposoby:
* gdy Zaden z graczy nie posiada juz lokomotywy (dotarty do stacji lub zderzyly si¢ ze soba),
lub
* gdy ramki ze stacjami zostaly wypelnione kafelkami toréw (po dolozeniu ostatniego kafelka gracze przeprowadzaja
ostatnig rundg i gra si¢ koriczy).
Gracze liczg zdobyte punkty za poszczegélne stacje (sumuja wartosci pdl, na ktérych leza ich zetony). Wygrywa osoba
z najwigkszg liczba punktéw. W przypadku remisu zwycigzca zostaje gracz, ktéry zdobyl wiecej punktéw za stacje Fioletowo.
Jesli remisujacy gracze zdobyli za nig tyle samo punktéw, sprawdzaja stacje Czerwienice, a w razie potrzeby nastgpne stacje.

Po zagraniu w podstawowa wersje gry proponujemy sprawdzi¢ ponizsze warianty. Wzbogacaja rozgrywke i dostarczaja
jeszcze wigcej emocji.
Wariant 1: Najdtuzsza trasa (dla 1-4 graczy)
* W wariancie tym:
- uzywana jest plansza punktacji Najdtuzsza trasa (druga plansz¢ nalezy odlozy¢ do pudetka),
- uzywane s3 male zetony — po 1 dla gracza (duze Zetony nalezy odlozy¢ do pudetka). Gracze ktadg je obok swoich ramek

ze stacjami (strong ze zwierz¢ciem do gory).

* Gracze nie zdobywaja punktéw za dotarcie do stacji (jak w wersji podstawowej). Staraja si¢, aby ich lokomotywy prze-

mierzyly jak najdluzsza trase.
Gracze zdobywaja punkty za kazdym razem, gdy przemieszczaja swoje lokomotywy. Przemieszczanie ich odbywa sie tak

samo, jak w wersji podstawowej: po dotozeniu kafelka lokomotywy jada tak daleko, jak pozwalaja im tory, na ktérych stoja
i zatrzymuja si¢ na ich koricu. Gracze zdobywaja 1 punkt za kazdy kafelek, na ktéry wjedzie lokomotywa.

* Zdobyte punkty zaznacza si¢ malym zetonem na torze punktéw. Po przekroczeniu pola ,,40” gracz odwraca zeton na strong

,40+” 1 kolejne zdobywane punkty zaznacza od poczatku toru. Dzigki informacji na zetonie (40+) widaé, ile w sumie gracz

zdobyl punktéw.

Przyktad: gracz zakoriczyt gre na polu ,9”.
Zdobyl wigc 49 punktow (40+9). Gracz zielony
2dobyt 39 punktow. Nie przekroczyt 40 punktow,

Jego zeton nie Zostal wigc odwrdcony na drugg strong.
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ZASADY ZDOBYWANIA PUNKTOW

MR Gracz przesuwa jedng ze swoich lokomotyw i liczy kafelki, na ktére udato jej si¢ wjechaé. Liczba kafelkéw oznacza
zdobyte punkty — gracz zaznacza je zetonem na torze punktéw biegnacym dookola planszy punktacji. Nastepnie
przesuwa druga ze swoich lokomotyw, ponownie liczy zdobyte punkty i dodaje je na torze punktéw. W ten sposéb
przemieszcza kazda swoja lokomotywe, ktéra ma mozliwos¢ ruchu.

MR Zajezdnia traktowana jest jak pozostale kafelki. Wiechanie na nig oznacza zdobycie 1 punktu.

M Jcsli kilka lokomotyw gracza w tej samej rundzie wjedzie na ten sam kafelek, kazda lokomotywa dostarcza graczowi
1 punkt za ten kafelek.

MR Jesli lokomotywa wiedzie na stacje, pozostaje tam do korica gry. Gracz nie zdobywa punktéw za dotarcie do stacji.

Gra moze zakoriczy¢ sie na 2 sposoby:
* gdy zZaden z graczy nie posiada juz lokomotywy,
lub
* gdy ramki ze stacjami zostaly wypelnione kafelkami toréw (po dolozeniu ostatniego kafelka gracze po raz ostatni
przemieszczajg lokomotywy i gra si¢ koriczy).
Wygrywa osoba z najwigkszg liczbg punktéw. W przypadku remisu gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Wariant ten umozliwia gre jednoosobowa. Celem gry jest osiagniecie jak najlepszego wyniku:
20 punktéw — poziom poczatkujacy
30 punktéw — poziom $redni
40 punktéw — poziom dobry
50 punktéw — poziom bardzo dobry

60 punktéw — poziom zaawansowany

Wariant 2: Najdtuzsza trasa + stacje (dla 1-4 graczy)
W celu podniesienia poziomu trudnosci mozna polaczy¢ wariant Najdfuzsza trasa z podstawowsq wersja gry.
* W wariancie tym:
- uzywana jest plansza punktacji odpowiadajaca liczbie graczy bioracych udzial w grze (jak w wersji podstawowe;j),
- uzywane sg wszystkie zetony (dla kazdego gracza 1 maty i 4 duze). Gracze ktada je obok swoich ramek ze stacjami.
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* Gracze zdobywac¢ bedg punkty na 2 sposoby:
- za kazdy kafelek, na ktéry wjada lokomotywy (zgodnie z zasadami wariantu Najdluzsza trasa) — punkty te zaznaczane
s3 malym Zetonem na torze biegnacym dookota planszy,
- za kazda stacje, do ktérej dotra lokomotywy (zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry) — punkty te zaznaczane s3 du-
zymi Zetonami na torach odpowiednich stacji.”



* W wersji jednoosobowej do liczenia punktéw gracz wykorzystuje plansze punktacji dla 2 graczy: za dotarcie do stacji
gracz zdobywa wyzsza wartos¢ z dwéch widocznych na planszy.

Przyktad: Gracz dotart do stacji w Rozawach. Umieszcza swaj znacznik na wyzszej wartosci - zdobywa 10 punktow.
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Poznaj nasze gry planszowe!
nk.com.pl [d/NaszaKsiegarnia
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