fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

OPIS | CEL GRY

Gracze wspdlnie kontrolujg ruch pociagéw w Europie Srodkowej lub Ameryce
Pétnocnej (w zaleznosci od tego, na ktdrej stronie planszy toczy sie rozgrywka).
Celem jest odebranie towaréw z réznych miast i przetransportowanie ich
do portu docelowego. Aby to zrobic, gracze rzucajg kos¢mi ruchu i poruszaja
pociagi w strone celu oraz zagrywaja karty akcji pozwalajace na przestawianie
zwrotnic i zmiane sygnatu na semaforach. Dodatkowo moga liczy¢ na wsparcie
pomocnikow i ich akeji specjalnych, przedstawionych na obu stronach planszy.

ELEMENTY GRY

1dwustronna plansza

Europa Srodkowa

Ameryka Pétnocna

9 pociagéw (po 3 w kazdym kolorze)

2 kosci rozstawienia 3 kosci ruchu

po 3w kazdym
kolorze

12 znacznikow
towarow

10 znacznikow semaforow 30 znacznikow zwrotnic

Na poczatku kazdej tury odkryta zostaje karta rozktadu jazdy, ktéra okresla,
Czy w grze pojawig sie nowe pociagi oraz ktdre z juz obecnych sie porusza.
Im wiecej pojawia sie pociggdw, tym baczniej trzeba obserwowac, co dzieje sie
naplanszy. Kiedy zostanie odkryta ostatnia karta rozktadu jazdy, na osiagniecie
celu gracze maja juz tylko biezaca ture.

Gracze zwyciezaja razem, jesli udato im sie dostarczyc wszystkie towary
do portu docelowego.

100 kart, w tym:
81 kart akcji (po 27 kazdego typu)

Zmianasygnatu  Przestawienie  Ruch pociagu Rewers
na semaforze zwrotnicy

18 kart rozktaddw jazdy

Rewers
1 karta startowa
Rewers
10 Zetondw czasu 11 zetondw miejsc 3 zetony zuzycia
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PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy wykorzysta¢ strone planszy
pokazujacg Europe Srodkowa. W pdzniejszych rozgrywkach gracze moga
wybra¢ dowolng strone planszy. W przypadku planszy Ameryki Pétnocnej
wiekszo$¢ zasad jest taka sama, jak dla Europy Srodkowej. Zmiany

w zasadach mozna znalez¢ na stronie 7 instrukgji.

Przed pierwsza gra nalezy ostroznie wypchna¢ wszystkie zetony z ramek.
0$miokatne zetony miejsc sg uzywane tylko w dodatkowym wariancie.

Podczas pierwszej gry nalezy umiesci¢ 26 znacznikéw zwrotnic
i 8 znacznikow semaforow tak, jak pokazano na ilustracji obok:
1 znacznik zwrotnicy na kazdym skrzyzowaniu 3 toréw, a 2 znaczniki
zwrotnicy na kazdym skrzyzowaniu 4 toréw.

8 zielonych znacznikow semaforéw nalezy umiesci¢ na czerwonych
polach semaforéw: po 1 na kazdym miescie oraz 3 na torach.

8 znacznikow towaréw, po 2 w kazdym kolorze, nalezy umiescic
na polach odpowiednich miast.

7 zetonéw czasu nalezy umiesci¢ na polu zegara.

WSKAZOWKA: Nadmiarowe znaczniki zwrotnic, semaforéw i towarow
oraz nadmiarowe zetony czasu nalezy odtozyc¢ do pudetka.

@ 9 pociggdw nalezy umiesci¢ w zajezdni, na odpowiednich polach.

2 kosci rozstawienia i 3 kosci ruchu nalezy potozyc obok planszy.

@ 3 zetony zuzycia nalezy potozy¢ obok trzech pomocnikow.

Nalezy potasowac 18 kart rozkladu jazdy, po czym dobrac 2 z nich
i bez podgladania odtozy¢ do pudetka. Pozostate 16 kart rozktadu

jazdy nalezy umiescic zakryte na odpowiednim polu planszy. Na gorze
tej talii nalezy umiescic karte startowa, rowniez zakryta.

@ Nalezy potasowac 81 zakrytych kart akeji i rozdac kazdemu graczowi
po 5 kart akcji, ktre bierze do reki. Pozostate karty nalezy umiesci¢
jako zakryta talie na odpowiednim polu na planszy.

@ Rozgrywke rozpoczyna ten z graczy, ktdry jako ostatni musiat czekac
na przejezdzie przez pociag towarowy. Jesli zaden z graczy nie musiat
czekac, najstarszy gracz rozpoczyna gre i staje sie aktywnym graczem.

WSKAZOWKA: Gracze moga w dowolnym momencie rozmawia¢
o kartach na swoich rekach i wspdlnie dyskutowa¢ na temat
podejmowanych dziatan. Jesli nie s3 w stanie podjg¢ wspdlnej decyzji,
ostateczny gtos ma zawsze aktywny gracz.

WAZNE: Podczas kolejnych rozgrywek gracze moga dowolnie
rozmiesci¢ znaczniki zwrotnic i semaforow. Na kazdym skrzyzowaniu
3 toréw nalezy umiescic¢ 1 znacznik zwrotnicy, a na kazdym skrzyzowaniu
4 tordw - 2 znaczniki zwrotnicy. Na kazdym miescie (zaréwno handlowym,
jak i portowym) nalezy umiesci¢ po 1 znaczniku semafora, a 3 pozostate
znaczniki semaforéw mozna umiesci¢ na dowolnych czerwonych polach

semaforéw na torach.

Pomocnicy )

Miejsca
startowe
| ——

Skrzyzowanie 4 toréw J




Miasto
@handlowe ,
Miejsca na stosy

Pole semafora ) kart odrzuconych

Skrzyzowanie 3 torow .

Miasto portowe )
@ Zajezdnia )

WSKAZOWKA: Z przyczyn technicznych miasta na planszach nie odzwierciedlajg dokladnie ich rzeczywistego potozenia.
Rozmieszczenie toréw na planszy réwniez nie zawsze reprezentuje prawdziwe potaczenia kolejowe.




PRZEBIEG GRY
Przebieg tury

Aktywny gracz wykonuje zawsze 3 nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
1. Odkrycie karty rozktadu jazdy

2. Zagranie kart akgji

3. Dobranie nowych kart akgji

1. Odkrycie karty rozkladu jazdy

Gracz odkrywa wierzchnia karte rozkladu jazdy i kiadzie j3
przed soba. Nastepnie rozpatruje pokazane na niej symbole
od gory do dotu. Karta rozktadu jazdy wskazuje, ktorego koloru
pociagi nalezy poruszyc.
Nalezy zawsze poruszy¢ wszystkie pociagi danego koloru,
ktore znajduja sie na trasach kolejowych na planszy. Dotyczy
to takze pociggdbw w miastach i miejscach startowych.
Nie nalezy porusza¢ pociggéw, ktére nadal znajduja sie w zajezdni. Na wielu
kartach rozktadu jazdy pojawia sie takze informacja, aby najpierw rozstawic
na planszy nowy pociag z zajezdni.

Rozstawienie pociagu

Jesli na gorze karty znajduje sie pociag pokazany od przodu,
gracz musi rozstawic¢ nowy pociag.
Gracze wspolnie decyduja, jakiego koloru pociag rozstawia.
Nastepnie aktywny gracz rzuca obiema ko$c¢mi rozstawienia
i sumuje wyniki. Wynik wskazuje miejsce poczatkowe dla tego pociggu.
Gracz ustawia pocigg w kierunku jazdy na danym miejscu poczatkowym.
Jesli znajduje sie tam juz jaki$ pociag, nie nalezy rozstawia¢ nowego pociggu.
Zamiast tego nalezy usunac z pola zegara 2 zetony czasu.
Jesli gracze musza rozstawi¢ pocigg, ale nie ma juz zadnego w zajezdni,
za kazdym razem muszg usungc¢ z pola zegara 2 zetony czasu. Im wiecej
zetondw czasu stracg gracze, tym trudniej bedzie im wygrac gre. Wiecej
informacji na stronie 6 w sekcji ,Zetony czasu”.

-/ WSKAZOWKA: Na jednej karcie pokazane sg 2 pociagi, ktére nalezy S
rozstawi¢. W tym przypadku gracze musza rozstawic pociagi w 2 réznych

\ kolorach. /‘

-/ WAZNE: Pierwszy aktywny gracz odkrywa karte startowa, na ktore; S
pokazano pojednym pociggu w kazdym kolorze. Nalezy
je rozstawi¢ w nastepujacej kolejnosci: najpierw czarny
pociag, nastepnie brazowy, a na koncu szary. Podczas
tej pierwszej tury obowiazuje dodatkowa zasada: jesli
wyrzucone na kosciach miejsce startowe jest zajete
przez inny pociag, aktywny gracz rzuca ponownie do
momentu, az kosci wskazg wolne miejsce startowe.

N W tym przypadku gracze nie tracg zetondw czasu. e

Ruch pociagow

Nalezy poruszy¢ wszystkie pociagi wskazanego koloru zgodnie
z wynikiem rzutu koscig odpowiedniego koloru. Jesli na planszy
znajduje sie wiecej niz 1 pocigg w danym kolorze, aktywny gracz
decyduje, w jakiej kolejnosci sie poruszaja. Nalezy rzuci¢ koscig
osobno dla kazdego pociggu. Jesli wszystkie pociagi danego koloru znajduja
sie w zajezdni, zaden sie nie porusza.
Jesli na karcie przedstawiony jest wielokolorowy pociag, gracze moga
zdecydowa¢, ktorego koloru pociagi chcg poruszy¢. Jesli na karcie
przedstawione s3 dwa wielokolorowe pociagi, gracze musza wybra¢ dwa

rézne kolory pociagow, ktore porusza. Moze byc to réwniez kolor, ktorego
wszystkie pociagi znajdujg sie w zajezdni. Gracze sami decyduja, ktérego
koloru pociggami porusza sie najpierw.

-/ WSKAZOWKA: Na jednej karcie pokazane sg 3 wielokolorowe pociagi. S
W tym przypadku gracze muszg poruszy¢ wszystkie pociagi znajdujace sie
na torach, miejscach startowych i w miastach handlowych. Aktywny gracz
N decyduje o kolejnosci rozpatrywania koloréw pociggéw. e

-j WAZNE: Kazdemu kolorowi pociggow odpowiada kos¢ o okreslonych S
wartosciach, ktore odzwierciedlajg predkos¢ poruszania sie pociagu:

Czarne poruszajg sie z najwyzsza predkoscia (2, 3, 3, 4, 4, 5)

Brazowe poruszajg sie ze Srednig predkoscia (1, 2,2, 3, 3, 4)

Szare poruszajg sie z najmniejszg predkoscia (1, 1,1, 2, 2, 3)
N [

Kiedy wszystkie pociggi wskazanego koloru zostang poruszone, aktywny gracz
odktada karte rozktadu jazdy na stos kart odrzuconych i moze zagrac karty akcji.

2. Zagranie kart akcji

Aktywny gracz zagrywa dowolng liczbe swoich kart akcji. Moze nawet zagra¢
wszystkie swoje karty (co zdarza sie czesto) albo nie zagra¢ zadnej (co zdarza sie
rzadko). Na kartach dostepne s3 nastepujace akcje:

Zmiana sygnalu na semaforze

Gracz zmienia czerwony sygnat na semaforze na zielony. W tym
celu przesuwa znajdujacy sie na planszy zielony znacznik semafora
na czerwone pole semafora, umozliwiajac tym samym przejazd dang trasa.

WAZNE: W kazdym miescie musi zawsze znajdowac sie przynajmniej
1znacznik semafora.

Przestawienie zwrotnicy

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Gracz przestawia 1 zwrotnice. W tym celu moze dowolnie przestawi¢

znacznik zwrotnicy na skrzyzowaniu 3 toréw lub oba znaczniki

zwrotnicy na skrzyzowaniu 4 toréw. Gracz przestawia znaczniki tak,
aby umozliwi¢ przejazd wybrang trasa.

Przykiad: Po zagraniu karty akcji znaczniki zwrotnicy mogg zostac przestawione
na pokazane ponizej sposoby.

Ruch pociagu

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Gracz wybiera 1 dowolny pociag (ale nie pocigg w zajezdni),
ktory chce poruszy¢. W tym celu rzuca odpowiednig koscig ruchu
i porusza sie wybranym wczesniej pociggiem naprzod, zgodnie
z zasadami ruchu (patrz strona 5, sekcja ,Zasady ruchu”).



Dowolna akcja

Gracz moze odrzucic¢ 2 dowolne karty akji, aby wykonac
dowolng z 3 wymienionych wczesniej akgji.

Zaladowanie towaru

OOOOOOOOOOOOOOOO0

Jesli pocigg bez zaladowanego towaru znajduje sie w miescie
ze znacznikami towardw, aktywny gracz moze odrzuci¢ 1 dowolng
karte akcji, aby zatadowac towar na ten pociag.

WAZNE: Towar mozna zatadowac tylko na pociag bez zatadowanego
towaru. Nie mozna wytadowac towaru w miescie handlowym i zatadowac
tam na pocigg nowy towar.

Zagrane karty akcji nalezy odktadac odkryte na stos kart odrzuconych, obok
talii kart akgji.

3. Dobranie nowych kart akcji

Na koricu swojej tury aktywny gracz dobiera 5 kart akcji z talii. Jesli zachowat

jakies karty, rozpocznie kolejng ture z odpowiednio wigksza liczbg kart na rece.
Gracz moze posiadac na rece maksymalnie 10 kart.
Jezeli dobierajac karty gracz miatby przekroczy¢ ten
limit, moze dobra¢ mniej kart lub nie dobierac ich wcale.
Jesli talia kart akeji sie wyczerpie, nalezy potasowac jej
stos kart odrzuconych i stworzy¢ z niego nowg talie.

Nastepnie swojg ture rozpoczyna kolejny gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, odkrywajac wierzchnig karte z talii rozktadow jazdy.

ZASADY RUCHU

1. Pocigg moze poruszy¢ sie w dwadch przypadkach: w wyniku odkrycia
karty rozktadu jazdy lub zagrania karty akcji ,Ruch pociggu”.

2. W obu przypadkach aktywny gracz rzuca koscig ruchu w odpowiednim
kolorze. Wynik na kosci to punkty ruchu, ktére dany pociag musi
wykorzysta¢. Kazdy odcinek toréw i kazde miasto liczg sie jako 1 punkt
ruchu. Nie nalezy liczy¢ pél semaforéw i skrzyzowan.

3. Jesli nie da sie wykorzysta¢ wszystkich punktéw ruchu, nalezy odrzu¢
z pola zegara 1 zeton czasu za kazdy niewykorzystany punkt ruchu.

4. Pociag jedzie zawsze w kierunku jazdy. Kiedy
pociag stoi w miescie, gracze mogg ustawic go
w dowolnym kierunku dalszej jazdy - o ile
sygnat na semaforze w danym kierunku jest
zielony.

5. Na kazdym odcinku toréw, miescie i miejscu startowym moze znajdowac
sie tylko 1 pociag.

6. Pociag moze przejechac skrzyzowanie jedynie w dozwolonym kierunku,
okreslonym przez ustawienie zwrotnicy.

7. Pocigg moze przejechac tylko przez zielone znaczniki semaforow i musi
zatrzymac sie przed kazdym czerwonym polem semafora.

X - X

8. Pocigg nie moze wymina¢ innego pociagu, dlatego musi zatrzymac sie
na odcinku torow bezposrednio przed drugim pociggiem.

X o

9. Pocigg musi sie zatrzymaé, kiedy wjedzie do miasta handlowego
lub portowego. W tym wypadku nie nalezy usuwac¢ zadnych zetondw
czasu za niewykorzystane punkty ruchu.

10. Kiedy pociag dojedzie do miasta portowego, nalezy natychmiast
odtozy¢ go do zajezdni. Jesli byt na nim zatadowany towar, nalezy go
najpierw wytadowac i umiesci¢ na polu magazynu odpowiedniego koloru,
znajdujacego sie w tym miescie portowym.

11. Jesli dwa pociagi mialyby wjechaé¢ na siebie (zderzy¢ sie czolowo),
za kazdy niewykorzystany punkt ruchu nalezy usunac 2 zetony czasu
zpolazegara. Ponadto nalezy umiesci¢ w zajezdni pociag, ktéry wiasnie sie
poruszat, a zatadowany na niego towar nalezy zwréci¢ do odpowiedniego
miasta.

12. Jeéli pociag dojedzie do miejsca startowego, nalezy usunac 2 zetony
czasu niezaleznie od tego, ile punktow ruchu przepadnie. Nastepnie
pocigg nalezy umiesci¢ w zajezdni, a zatadowany na niego towar nalezy
zwrdci¢ do odpowiedniego miasta

WSKAZOWKA: Na stronie 8 znajduje sie szczegotowy przykiad
przebiegu tury.




Zetony czasu

Gracze muszg usung¢ zetony czasu z zegara:

- za kazdy niewykorzystany punkt ruchu: 1

- kiedy nie mozna rozstawi¢ pociggu: 2

- kiedy pociag dojedzie do miejsca startowego: 2

Kiedy z pola zegara zostanie usuniety
ostatni zeton czasu, gra zostaje na mo-
ment przerwana. Nalezy wtedy wziac .—
wierzchnig karte rozkladu jazdy

z talii i bez podgladania odtozy¢ ja

do pudetka. Oznacza to, ze gracze majg do rozpatrzenia jedng karte rozktadu
jazdy mniej. Nastepnie nalezy umiesci¢ wszystkie zetony czasu z powrotem
na polu zegara.

WAZNE: Jesli na polu zegara znajduje si¢ mniej Zetonow czasu, niz
nalezy usuna¢, umieszcza sie na nim z powrotem odpowiednio mniej
zetonéw czasu. Przykfad: Gracze majg usungc 3 Zzetony, ale na zegarze
znajdujg sie tylko 2 zetony czasu. Gracze usuwajg wiec 2 zetony, a nastepnie
ktadg na zegarze z powrotem 6 Zetonow czasu (zamiast 7).

Pomocnicy

W gérnym rogu kazdej strony planszy przedstawiono 3 pomocnikéw. Kazdy
posiada specjalng zdolnosc, ktdrej mozna uzyc tylko raz na catg gre. W swojej
turze aktywny gracz moze zdecydowac, ze uzyje zdolnosci jednego lub wiecej
pomocnikéw. Gracze powinni wspolnie zadecydowa¢ o uzyciu zdolnosci
pomocnikow.

Po skorzystaniu ze zdolnosci pomocnika nalezy potozy¢ na nim zeton zuzycia -
ten pomocnik nie bedzie juz dostepny podczas tej rozgrywki.

Pomocnicy w Europie Srodkowe;j
Logistyk

Nalezy zignorowa¢ wynik wiasnie wyrzucony
na kosci ruchu. Zamiast tego aktywny gracz
ponownie rzuca koscia. Trzeba zastosowac nowy wynik.

Dyspozytorka

W tej turze pociggi moga przejezdzac przez wszystkie miasta,

0 ile zielone znaczniki semafordw znajdujg sie w odpowiednich

miejscach. Pocigg moze nadal zatrzymac sie w miescie, jesli
lepiej pasuje to do sytuacji, np. jesli znacznik semafora znajduje sie przy innej
trasie, niz planowana przez graczy. Nie mozna jednak przejecha¢ przez miasto
przy uzyciu jednej karty ,Ruch pociggu” i jednoczednie zatadowac towaru
podczas tego przejazdu. Gracz mogg uzy¢ zdolnosci dyspozytorki w dowolnym
momencie swojej tury.

Kierownik pociagu

Zaden pociag w jednym z koloréw pokazanych na wiasnie

odkrytej karcie rozktadu jazdy nie porusza sie.

Przykfad: Po trasach kolejowych kursujg obecnie 3 czarne pociggi.
Gracze mogg zdecydowac, ze nie chcg poruszac sie czarnymi pociggami. Zdolnos¢
te trzeba zawsze wykorzysta¢ w pefni (nie mozna np. poruszy¢ 1 pociggiem,
a 2 pozostawic na miejscu).

HONIEC GRY

Kiedy tylko dostarczycie do miasta portowego ostatni 6smy znacznik towaru,
gra natychmiast sie konczy i gracze wspélnie wygrywaja.

Jesli zostata rozpatrzona ostatnia karta rozktadu jazdy, a aktywny gracz nie
zdofa w swojej turze dostarczy¢ ostatniego towaru do miasta portowego,
gracze wspolnie przegrywaja.

Jesliw tej ostatniej turze gracze musza odrzucic karte rozktadu jazdy, natychmiast
przegrywajg i nie rozgrywaja obecnej tury do konca. Jesli kolejna rozgrywka
réwniez zakonczy sie porazka, gracze mogg dostosowac poziom trudnosci
i utatwic sobie zadanie.

Dostosowywanie poziomu trudnosci
Ulatwienie rozgrywki

Jesli po kilku rozgrywkach graczom nadal nie udato sie wygra¢, na poczatku
gry moga umiescic na planszy 1 dodatkowy znacznik semafora. Ponadto moga
zdecydowac, ze na poczatku gry usung tylko 1 karte rozktadu jazdy (lub nie
usung zadnej).

Jezeli nadal nie udaje im sie wygrac, na poczatku gry moga takze zwiekszyc liczbe
dostepnych zetondw czasu (do 8, 9, a nawet 10!), dzieki czemu beda mieli wiecej
czasu, zanim beda musieli odrzuci¢ karte rozktadu jazdy.

Utrudnienie rozgrywki

Jesli graczom udato sie wygra¢ i uwazaja, ze gra jest zbyt fatwa, moga
na poczatku gry odtozy¢ do pudetka 1 karte rozktadu jazdy wiecej. Jesli gra
nadal stanowi zbyt mate wyzwanie, mogg odtozy¢ 2, 3 lub wiecej losowych
kart rozktadu jazdy.

Przed rozpoczeciem gry gracze mogg takze zdecydowac, ze aby zwyciezy,
muszg dostarczy¢ do miasta portowego 10 znacznikow towaréw (zamiast 8).
W tym celu umieszczajg na kazdym miescie handlowym po 3 towary
w odpowiednim kolorze. Aby wygra¢, gracze musza dostarczy¢ do miasta
portowego po 2 towary kazdego koloru oraz dodatkowo 2 dowolne towary.
W przypadku gry na planszy Ameryki Pétnocnej kazdy z 2 dowolnych towaréw
musi zostac dostarczony do innego miasta portowego.

Warianty z zetonami miejsc

Zmiana miejsc startowych

Gracze mogg losowo okreslic numery na miejscach startowych. W tym celu
nalezy pomiesza¢ 11 zetondw, umiescic je zakryte na miejscach startowych
na planszy, a nastepnie odkry¢. Zetony miejsc pozostajg na tych miejscach
do korica gry. W ten sposéb zmienia sie prawdopodobienstwo wyrzucenia
na kosciach kazdego z miejsc startowych.

Rezygnacja z kosci rozstawienia

Chcecie, aby miejsca rozstawiania nowych pociggéw byly mniej losowe?
Jesli tak, nalezy zostawic obie kosci rozstawienia w pudetku.

Na poczatku nalezy pomiesza¢ 11 zakrytych zetonéw miejsc i wylosowac 3
z nich. Okreslajg one miejsce startowe kolejno czarnego, brazowego i szarego
pociggu. Nastepnie nalezny ponownie pomiesza¢ 11 zetonéw miejsc i utworzy¢
z nich zakryty stos.

Jesli odkryta karta rozktadu jazdy kaze rozstawi¢ pociag, nalezy odwrdci¢
wierzchni zeton ze stosu i w ten sposob okreslic miejsce startowe danego
pociggu. Dzieje sie to juz po wybraniu koloru pociggu.



Zmiany w zasadach dla planszy Ameryki Péinocnej

W przeciwienstwie do planszy Europy Srodkowej, na stronie z Ameryka
Potnocng znajdujg sie 2 miasta portowe. Gracze muszg dostarczyc
po 1 znaczniku towaru kazdego koloru zaréwno do portu w San Francisco,
jakiw Nowym Jorku.

WAZNE: Na tej planszy pociagi moga przejezdzac przez wszystkie
miasta, o ile zielone znaczniki semaforéw znajdujg sie na odpowiednich
miejscach.

Pociagi nadal mogg zatrzymac sie w miescie, jesli jest to bardziej korzystne
dla graczy, np. jesli chcg w nim zatadowac towar.

Nie mozna jednak zatadowac towaru, przejezdzajac przez miasto (trzeba sie
w nim zatrzymac). Aby to zrobi¢, nalezy zagra¢ dwie karty ,Ruch pociggu” oraz
dowolng karte, aby zatadowac towar.

WAZNE: W przeciwienstwie do planszy Europy Srodkowej
w miastach portowych mozna zatrzymywac pociagi bez zaladowanego
towaru oraz przejezdzac przez nie, o ile zielone znaczniki semaforéw

znajduja sie na odpowiednich miejscach.

Na poczatku gry nalezy umiesci¢ na planszy 9 znacznikéw semaforow
(6 przy miastach handlowych i portowych oraz 3 na torach). Podczas pierwszej
rozgrywki na tej mapie nalezy uzy¢ konfiguracji pokazanej ponizej.

Wszystkie inne zasady dotyczace planszy ,Europa Srodkowa” obowigzuja
réwniez na stronie ,Ameryka Pétnocna”.



Pomocnicy w Ameryce Pétnocnej

Droznik
Nalezy zignorowa¢ wiasnie odkryta karte rozkladu jazdy.

Aktywny gracz odkfada jg na spad talii i odkrywa nowg karte
rozktadu jazdy z wierzchu. Te karte trzeba rozpatrzyc.

Manewrowy

Zamiast rzucac kosémi rozstawienia, gracze moga sami okreslic
miejsce poczatkowe, na ktorym rozstawig nowy pociag.

Dyzurna ruchu

Gracz moze wybrac 1 pocigg w kolorze wskazanym na odkrytej
karcie rozktadu jazdy, ktéry w tej turze nie poruszy sie.
Przyktadowo, jesli na trasach kolejowych znajduja sie 2 czarne

pociagi, gracz moze zdecydowac, ze jeden z nich nie poruszy sie. W przypadku
drugiego czarnego pociggu musi rzuci¢ koscig i poruszyc go.

PRZYKLAD PRZEBIEGU TURY

Najpierw aktywny gracz odkrywa wierzchnig karte rozktadu jazdy z talii. Karta wskazuje,
ze nalezy rozstawi¢ nowy pociag. Gracze wspdlnie ustalajg kolor tego pociggu i decydujg
sie na czarny.

. Aktywny gracz wyrzuca ,6” i umie-
szcza w Calais (miejsce startowe 6)
czarny pociag z zajezdni. Gdyby
znajdowat sie tam juz inny
pociag, nowy pociag nie zostatby
rozstawiony, a dodatkowo naleza-
toby usung¢ 2 Zetony czasu
z pola zegara. Nastepnie, zgodnie
z kartg rozktadu jazdy, gracz rzuca
koscmi ruchu osobno dla kazdego
czarnego pocigguy, a nastepnie dla
kazdego szarego.

. DIa nowo rozstawionego czarnego pociggu gracz wyrzuca ,4”. Poniewaz przed

tym pociggiem znajduje sie zielony znacznik semafora, moze on wykorzystac
3 punkty ruchu, by wjecha¢ do miasta. Za ostatni, niewykorzystany punkt
ruchu gracz nie musi usuwac zetonu czasu z pola zegara: pociag zawsze zatrzymuje
sie w miescie i nie wymaga to usuwania zetonow czasu.

Po poruszeniu wszystkich pociagéw wskazanych na karcie rozktadu jazdy aktywny
gracz wykonuje dalej akcje. W swojej poprzedniej turze nie zagrat 1 ze swoich kart,
dlatego teraz ma ich do wykorzystania az 6.
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Najpierw gracz taduje towar na czarny pociag w Paryzu, zagrywajac dowolng
karte akcji. W tym wypadku uzywa jednej ze swoich kart ,Ruch pociggu”.

Nastepnie przesuwa zielony znacznik semafora do Paryza. Musi sie przy tym
upewni¢, ze w kazdym miescie na planszy nadal znajduje sie przynajmniej
1zielony znacznik semafora.

Nastepnie gracz przestawia zwrotnice, aby czarny pocigg mogt poruszy¢ sie
w pozadanym kierunku.

Teraz gracz zagrywa karte ,Ruch pociagu”, wyrzuca na czarnej kosci ruchu ,3”
i porusza wybrany wcze$niej pociag o 3 odcinki toréw.

Nastepnie gracz ponownie przestawia zwrotnice, ktorg wtasnie minat.

Gracz zagrywa kolejng karte ,Ruch pociggu” - wybiera przy tym brazowy
pociag, wyrzuca ,4” na odpowiedniej kosci i porusza nim. Poniewaz pociag
musi zatrzymac sie przed czerwonym polem semafora, nalezy odrzuci¢ 1 zeton
czasu z pola zegara za 1 niewykorzystany punkt ruchu.

Na koniec gracz dobiera 5 nowych kart akgji z talii.

Nastepnie kolejny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara
zostaje aktywnym graczem i odkrywa wierzchnig karte rozktadu jazdy z talii.
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