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Wydaje si¢ ze dobra gra kolejowa powinna trwac wieki, tylko kto miatby tyle czasu by w
nig grac? Dni Pary (Days of Steam) to gra kolejowa dla 2-4 0sob, ktora trwa 30-45 minut.
Buduj tory, dostarczaj towary, badz potentatem kolejowym.

Opis gry
W trakcie tury gracze zagrywaja zetony z reki lub ze stosu zetondw miast, przemieszczaja
pociagi i przewozg towary. Punkty zwycigstwa przyznawane sg za przetransportowane
towary, dodatkowe bonusowe punkty za transport towaréw w réznym kolorze oraz za
utworzenie objazdow.

Zawartosé

Talia zetonow:

12 zetonow miast 80 zetondw torow 4 zetony pociggow
4 pociagi
4 znaczniki pary
1 kostka
28 kostek towardw (po 7 w 4 kolorach)
7 licznikéw objazdow
20 czarnych kostek wegla
1 woreczek z materiatu

Terminologia
Odcinek toru: Pojedynczy fragment toru, ktory taczy ze soba dwa brzegi zetonu. Niektore
zetony (miasta, rozgatezienia itp.) maja wigcej niz jeden odcinek toru.
Slepy tor: Odcinek toru ktory nie taczy ze soba dwoch brzegdw zetonu.

Ciggla (prawidlowa) trasa: Seria odcinkow torowych, ktéra moze by¢ pokonywana przez
pociag w jednym kierunku.

Przygotowanie

Kazdy z graczy wybiera kolor pociagu, otrzymuje znacznik pary w tym samym kolorze
oraz zeton pociggu. Kostki towaréw nalezy wrzuci¢ do woreczka. Zetony miast nalezy
przetasowacé, jeden wylosowac i wytozy¢ odkryty na srodku pola rozgrywki. Jest to pole
startowe wokot ktorego powstawac bedzie mapa gry. Na tym polu nalezy potozy¢ pociagi
graczy.
Ze stosu zeton6w miast nalezy wylosowa¢ dwa i potozy¢ je odkryte obok obszaru
tworzonej mapy. Z woreczka nalezy wylosowac po dwie kostki towarow dla kazdego z
wylosowanych zetondw miast i potozy¢ je na nich. Zakryty stos zetonéw miast potozy¢
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obok dwoch odkrytych.

Zetony toréw nalezy przetasowaé, kazdy z graczy otrzymuje po trzy. Gracze zatrzymuja
je, trzymajac zakryte przed innymi graczami. Zakryty stos zetonow torow nalezy utozy¢
tak, by gracze mieli do niego swobodny dostep.

Kazdy z graczy wyktada swoj znacznik pary na polu zero zetonu pociagu. Jest to
informacja o poziomie pary jaki gracze majg do dyspozycji.
Tura
W trakcie tury gracz moze wykona¢ jedng z ponizszych akcji:
» Zagra¢é zeton
LUB
» Przemiescié¢ pocigg
LUB
» Uzy¢ wiezy wodnej
Jesli gracz zagrat zeton toru z reki, dociagga nowy ze stosu.

Po wykonaniu akcji tura przechodzi na gracza po lewej stronie.

Zagranie zetonu
W trakcie swojej tury gracz moze wylozy¢ zeton na stot. Moze to by¢ zeton toru zagrany z
reki lub Zeton miasta. Zetony musza by¢ wytozone zgodnie z ponizszymi zasadami:
Przynajmniej jeden odcinek toru (nie $lepy tor) na zagranym zetonie musi by¢ wylozony
tak, by tworzyt ciagla tras¢ z miastem.
Nie mozna dotozy¢ zetonu tak, by krawedz zetonu z torem stykata si¢ z krawedzig innego
zetonu nie posiadajaca toru.
Zeton toru moze byé wyltozony tylko wtedy, jesli na ciagtej trasie znajduje si¢c on w
odleglosci pigciu lub mniej zetondw od miasta.
Zeton miasta moze by¢ wylozony tylko wtedy jesli taczy sie ciggla trasg z innym miastem.
Zeton miasta nie moze by¢ wylozony blizej niz w odlegtosci 2 zetonéw toréw od
najblizszego miasta. Jakkolwiek mozna wylozy¢ zeton toru, ktory bedzie taczyt dwa
miasta znajdujace si¢ w odlegtosci jednego odcinka toru.

Po wylozeniu Zetonu gracz sprawdza liczbe na wozku z weglem znajdujacym si¢ w
gérnym prawym rogu zagranego zetonu. Dodaje ta ilos¢ do aktualnej warto$ci poziomu
pary na zetonie pociagu, przesuwajac znacznik pary na nowa warto$¢. Poziom pary nie
moze by¢ mniejszy niz 0 i wickszy niz 6.

Zetony miast

W swojej kolejce gracz moze zagraé jeden z odkrytych zetonéw miast ze znajdujacymi
si¢ na nim sze$cianami towarow lub moze dociagna¢ i zagraé zeton ze stosu zakrytych
zetonéw miast. Gdy zagrywany jest odkryty zeton, w jego miejsce nalezy dociggnac
nowy, wylosowac odpowiadajace mu 2 towary i potozy¢ na nim. Jesli zagrany zostat
wylosowany ze stosu zeton miasta, nalezy wylosowa¢ dla niego 2 towary i potozy¢ na
nim.
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Przyktady prawidtowo i btednie wyfozonych zetonéw. Patrz rysunki 1 do 5.

Rysunek 1

Miasto moze by¢ polozone jedynie wtedy, gdy pomiedzy nim a drugim znajdujq sie
przynajmniej dwa odcinki torow. Ponizszy przykiad przedstawia zle utozenie czerwonego
miasta.

Rysunek 2

Ponizszy przyktad przedstawia prawidlowe ulozenie miasta (miedzy miastami znajdujq sie
2 odcinki torow).

Rysunek 3

Jeden z graczy wylozyl zeton miasta. Mimo, ze znajduje si¢ on w odleglosci jednego
zetonu od miasta zottego, jest to prawidlowe ulozenie, poniewaz ciggla trasa lgczqgca te
dwa miasta sktada si¢ z wiecej niz dwoch odcinkow torow (dokladnie z trzech, jednego
odcinka prostego i dwoch zakrgtow).

Obecnie mozna potozy¢ prosty odcinek toru pomigdzy tymi miastami, mimo tego,

ze migdzy nimi znajdzie si¢ tylko jeden odcinek toru. Jesli jednak odcinek ten bylby
potozony jako pierwszy, wtedy zeton z czerwonym miastem nie moglby by¢ dotozony,
poniewaz od zo6ttego miasta dzielitby go tylko jeden odcinek toru.
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Rysunek 4

Przynajmniej jeden odcinek toru (nie Slepy tor) musi by¢ dotgczony do trasy tgczqcej sie z
istniejgcym miastem. Jedynie élepy tor taczy
sie z miastem.

Strona z torem styka sie z

obszarem bez toru.
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Tory na zetonach nie tacza
sie z miastem.

Rysunek 5

Zielone miasto nie moze by¢ polozone tak jak na rysunku, mimo tego, ze pomiedzy nim, a
miastem zielonym znajdujq si¢ 2 odcinki torow. Po prostu nie istnieje ciggla trasa lgczqca
zielone miasto z innym.

Czerwone miasto moze by¢ polozone jak na ponizszym rysunku. £qczy si¢ z miastem
niebieskim cigglq trasq i pomigdzy nimi znajdujq si¢ przynajmniej dwa odcinki trasy.




Rysunek 6

Zielone miasto nie moze by¢ potozone jak na ponizszym rysunku, nie tqczy sie trasq z
innym miastem.

Sprawdzenie objazdu

Po wylozeniu Zetonu, nalezy sprawdzi¢ czy nie zostat utworzony nowy objazd. O
objezdzie mowimy wtedy gdy istnieje ciggla petla taczaca ze sobg przynajmniej dwa
miasta. To znaczy, ze pociag startujacy z jednego miasta przejedzie przez drugie i
wroéci do punktu wyjscia nie przejezdzajac dwa razy przez ten sam odcinek toru. Jesli
gracz stworzy nowy objazd otrzymuje znacznik objazdu. Znacznik objazdu musi by¢
wzigty od razu, nie moze by¢ zabrany p6zniej. Jesli gracz stworzy w swoim ruchu
wigcej niz jeden nowy objazd, otrzymuje tylko jeden znacznik objazdu. Tylko siedem
pierwszych objazdow jest punktowane. Gdy siedem znacznikow objazdéw zostanie
rozdysponowanych, nast¢gpne stworzone objazdy nie przynosza punktow.

Przyktady objazdow

Rysunek 7
Prawidtowy objazd
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Rysunek 8

Stworzenie nowego objazdu

Nawet jesli dwa te same miasta sg potaczone,
zagrywajac te dwa zetony zostanie wytyczona
miedzy nimi nowa trasa. Zostat stworzony nowy
objazd - gracz, ktory go utworzyt otrzymuje
znacznik objazdu.



Rysunek 9
To nie jest objazd, pocigg nie jest w stanie przemiescic sie miedzy miastami bez cofania
sie.

Po tym jak objazd
zostat utworzony,
gracz zagrywajac
zeton w to miejsce
nie tworzy nowego
objazdu, znacznik
objazdu nie jest
przyznawany.

Zastepujac istniejacy
zeton innym, ktéry
chcemy dolozy¢,
mozemy stworzy¢
nowy objazd.
Przyznaje sie za niego
znacznik objazdu.

Przemieszczenie pociagu
Gracz moze w trakcie swojej tury przemiesci¢ pociag.
Pociagi moga rusza¢ si¢ wzdtuz naturalnych tras kolejowych.

Gracz przesuwa pociag wykorzystujac do tego punkty pary. Pocigg moze przemieszczaé
si¢ jedynie odcinkami toru.

Koszt wjazdu na wigkszo$¢ odcinkdéw wynosi 1 punkt pary. Wjazd na wzgorze wynosi

2 punkty pary. Gracz, by zaznaczy¢ ile punktow pary wykorzystal, wykorzystuje do
tego znacznik pary na zetonie pociggu. Przemieszcza znacznik o odpowiednig liczbe
punktow — odejmuje od liczby punktow pary zuzyte. Nie moze zuzy¢ wiecej punktow
pary niz ma ich na zetonie (dostepnych).

Pociag musi utrzymywac staty kierunek ruchu w trakcie danej tury. Moze przemieszczac si¢
jednak w innym kierunku niz w poprzedniej turze. Gracz moze obraca¢ pociag na odcinku
toru, nastgpnie przemieszczaé go zgodnie z kierunkiem w nastepujacych po sobie turach.
Nie moze przemiesci¢ pociggu, zmieni¢ kierunek i znowu przemiesci¢ w tej same;j turze.
Wyjatkiem od tego sa miasta. Pocigg moze wjecha¢ do miasta, obrocic si¢ i opuscic
miasto w tej samej turze, tym samym torem, ktorym do niego wjechat.

Gdy pociag wjedzie na rozgat¢zienie torow (skrzyzowanie), zaleznie od utozenia zetonu
moze wyjecha¢ w r6znym kierunku.



Przyktady: Wyjazd z rozgatezien w pojedynczej turze

Rysunek 10

Pocigg wjechal na przedstawionq czes¢ mapy gry od strony A, moze wyjecha¢ zjazdem B,
C, D, Fw tej samej turze. Nie moze wyjechac zjazdem E, poniewaz musialby na zZetonie
3 wykonac¢ nawrot (obrocic sig). Nie moze zjecha¢ rowniez w kierunku G i H, poniewaz
musialby obrocic¢ sig na Zetonie 4.

Gdyby pocigg wjechat od strony B, jedyne wyjscie jakie mialby przed sobg w tej samej
turze to A. By wyjecha¢ w innym kierunku, musialby na zetonie 1 obrocic¢ sig.
Jesli pocigg wjechatlby na mape gry od strony C, moglby w tej samej turze zjecha¢ w

kierunku A, D lub F. Nie ma zadnych ograniczen ktory kierunek wybierze gracz zjezdzajgc
z zetonu 2.

Rozgalezienie na zetonie 3 pokazuje, w ktorym kierunku moze przemieszczac sie pocigg.
Wijezdzajqc od strony D, moze wyjechac w kierunku C lub A. Jesli wjechatby na zZeton 3 od
strony E, moze w tej samej kolejce wyjecha¢ w kierunku F.

Jesli pocigg wjechalby na mape gry od strony F, moze w tej samej kolejce zjechac¢ w
kierunku A, C, E, G lub H.

Przyktad zatrzymania sie na rozgatezieniach

Jesli gracz konczy swoj ruch pociggiem na rozgatezieniu, w nastepnej turze ma wiecej
mozliwosci. Przykladowo, jesli na powyzszej mapie gry pocigg wjechatby od strony B i
zakonczyl swoj ruch na zetonie 1, w nastepnej turze bedzie mogt wyjechac w kierunku A,
B, C, D lub F. Fakt, ze bedzie mogt wyjechaé w kierunku B, C, D lub F wigze si¢ z obrotem
pociqgu, ale nie jest to problemem, poniewaz obrot pomiedzy turami jest dozwolony.

Jesli pocigg wjechatby od strony D i zakonczytby tam swoj ruch (na Zetonie o numerze 3),
w nastepnej turze mogtby zjechaé w kierunku E, gracz musiatby obrocié pocigg dwa razy,
ale nie jest to w takiej sytuacji problemem.

Uwaga: W zadnej sytuacji gracz nie musi okresli¢ kierunku w jakim bedzie chcial si¢ udaé
(obrocic pocigg) w kolejnej turze.



Ograniczenie predkosci

Ograniczenie predkosci na zakrzywionych torach (tukach) wliczajac w to tuki na
rozgatezieniach wynosi 2. Jesli gracz przesuwa pociag, zuzywa wiecej niz 2 punkty
pary na caty ruch i pociag przemieszcza si¢ w trakcie ruchu poprzez jeden lub wiecej
zakrzywionych odcinkoéw toréw, na koniec przemieszczenia musi rzucic¢ koscig. Dodaje
liczbe punktow pary jakie wykorzystal na przesunigcie pociagu i rzuca koscia. Jesli
uzyskany wynik jest wigkszy niz liczba punktéw pary minus 2, wtedy pociag przejezdza
szczesliwie. Jesli uzyskany w wyniku rzutu koscig wynik jest rowny lub mniejszy od
sumy zuzytych punktéow pary, wtedy pociag wykoleja sig.

Na przykiad na przemieszczenie pociggu zuzyto 6 punktow pary i ruch przebiegal
przynajmniej przez jeden zakrzywiony odcinek toru. Gracz ktory wykonat ten ruch musi
wyrzuci¢ 5 lub 6, by pocigg szczesliwie dojechat do celu. Jesli wyrzuci 1-4, wtedy pocigg
wykolei sie.

Wykolejony pocigg wraca na pozycje, z ktdrej zaczal ruch i traci punkty pary jakie
zuzyl na przemieszczenie. Jesli pociag przewozit towary, te rowniez wracajg na miejsce
rozpoczecia tury.

Nie ma ograniczen predkosci dla pociagdéw przemieszczajacych si¢ przez miasta. Pociag
moze wjechaé do miasta i wyjechaé pod katem 90 stopni. Uwaza si¢ ze w miastach nie ma
zakrzywionych torow, wigc przemieszczanie si¢ przez miasto z dowolng predkoscia nie
wigze si¢ z potrzeba sprawdzenia limitu predkosci rzutem koscia.

Wymijanie

Pociagi graczy moga wymijac si¢ na torach, ale kosztuje to dodatkowy punkt pary za
przemieszczenie si¢ torem na ktorym znajduje si¢ inny pocigg. Wymini¢cie jednego lub
wickszej liczby pociagow znajdujacych si¢ w miastach nie wigze si¢ z dodatkowymi
kosztami punktow pary.

Jesli na zetonie rozgalezienia znajduje si¢ pociag przeciwnika, koszt przejazdu przez
rozgatezienie wynosi dodatkowy punkt pary, niezaleznie od kierunku jazdy.

Nalezy zauwazy¢, ze w na zetonach mostu i dwoch zakretéw znajduja si¢ dwa odcinki

torow. Jesli pociag przeciwnika znajduje si¢ na jednym z toroéw, gracz moze przemiescic

swoj pociag drugim, nie ptacac dodatkowymi punktami pary za wyminigcie.
Przemieszczanie pociggu - kontynuacja

Pociag nie moze zakonczy¢ ruchu na odcinku toru lub rozgatezieniu zajetym przez inny
pociag. Pociag moze zakonczy¢ ruch na jednym z odcinkdéw toru na zetonie z mostem lub
zetonie z dwoma zakretami, jesli drugi odcinek na tym Zetonie zajgty jest przez pociag
przeciwnika.

Nie ma ograniczen co do liczby pociaggow znajdujacych si¢ w miescie.
Pociag w trakcie ruchu nie musi tadowac, przewozi¢ czy tez dowozi¢ towarow.

Gracz moze przemieszczaé tylko swoje pociagi.
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Spedycja towarow
W trakcie ruchu, pociagi moga przewozi¢ towary. Ladowanie, przewozenie, dostarczanie
towarow nie wiaze si¢ z dodatkowymi optatami w punktach pary.

Pocigg moze zaladowa¢ towary jedynie wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym zetonie co
tadowany towar. Towar w trakcie przewozenia przesuwany jest wraz z pociagiem. Gdy
towar zostaje z miasta zabrany, nie uzupelnia si¢ towaré6w w miescie.

Pociag nie musi startowac z zetonu, z ktdrego chce pobraé towar. Moze przemiescic si¢ na
dany Zeton, zatadowac towar i kontynuowac ruch w danej turze.

Pociag moze przewozi¢ w danej chwili tylko jeden towar.

Towar zostaje dostarczony, gdy pociag dowiezie go do pierwszego miasta w kolorze
towaru. Towar nie moze by¢ przewieziony do miasta, z ktoérego zostat zabrany.

Gdy towar zostanie dostarczony, gracz, ktory tego dokonat zdejmuje towar z planszy i
zatrzymuje go. Towar stanowi teraz pulg punktow zwycigstwa.

Po dostarczeniu towaru do miasta pocigg moze kontynuowac ruch, zaladowac¢ towar z
tego samego lub innego miasta w tej samej turze.

Jesli pociag przewozi towar i konczy ruch w miescie ktoérego kolor jest inny niz
przewozony towar, uwaza si¢ go automatycznie za roztadowany. Inni gracze moga go z
tego miejsca zaladowac.

Pociagi przewozace towary moga zatrzymac si¢ na dowolnym odcinku toru. Do momentu
gdy pociag nie zatrzyma si¢ w miescie, zatrzymuje on posiadany towar, nie jest on
dostepny dla innych graczy.

Przyktady ruchu:

Ruchy legalne: Na rysunku 7 przedstawiajgcym objazd, przejazd z miasta zottego

do czerwonego trasq potudniowg wymaga zuzycia 3 punktow pary. Przejazd drogg
potnocng wiqgze sie z uzyciem 4 punktow pary. Jesli ruch zostatby wykonany w jednej
turze (nie wazne ktorq trasq), nalezy sprawdzi¢ czy pociqg nie zostanie wykolejony —
rzucajgc koscig. Na drodze potudniowej wyrzucenie jedynki spowodowatoby wykolejenie
pociggu. Wykolejony pocigg wraca do punktu wyjscia — miasta zottego, a gracz traci
zuzyte 3 punkty pary. Przemieszczajgc pocigg trasq pétnocng wyrzucenie koscig 3-6 jest
rownoznaczne temu, ze pociqg szczesliwie dojechat do miasta docelowego. Jesli zostanie
wyrzucone 1 lub 2, pocigg wykolei sie. Jesli pocigg wykolei sig, wraca do punktu wyjscia
— miasta Zottego, a gracz traci zuzyte 4 punkty pary. Jesli na wzgorzu znajdowatby sie
pociqg przeciwnika, przejazd drogg potnocng kosztowatby 5 punktow pary, a wyrzucenie
koscig 1-3 powodowatoby wykolejenie pociggu.

Wieze wodne

Jesli na poczatku swojej tury pociag gracza znajduje si¢ na odcinku toru przy z wieza
wodna, gracz moze zdecydowac si¢ nie wykonywaé zadnej akcji (nie wyktadaé zetonu,
nie przemieszcza¢ pociagu), dzigki temu zwigkszy swoj poziom punktow pary o 4.
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Rysunek 11

I

Przykiad
Pocigg rozpoczgl ruch na zetonie 1, ma 3 punkty pary.
Moze zuzy¢ 1 punkt pary, przemiescic sie na zeton z wiezq wodngq i tam sig zatrzymac.
W kolejnej turze zamiast wykladac zZeton, gracz moze przesungé pociqg z zetonu z wiezq
wodng lub pozostaé na tym Zetonie i otrzymac 4 punkty pary. Nawet gdyby zaczynat ture
na zetonie z wodg, to po otrzymaniu punktow pary za pobyt na tym polu maksymalnie
moze mie¢ 6 punktow pary.

Para i wegiel

W momencie gdy ostatni zeton miasta zostanie wytozony, kazdy z graczy otrzymuje

5 kostek wegla. Wegiel moze by¢ uzyty jedynie na poczatku tury gracza, stuzy do
zwigkszania poziomu pary. Kazda odrzucona ko$¢ wegla dodaje jeden punkt pary.
Maksymalna liczba punktow pary pozostaje na poziomie 6. Gracz moze uzy¢ jedna lub
wigcej kostek wegla by rozpali¢ kociot, nastgpnie w tej samej turze moze przemiesci¢
pociag lub wylozy¢ zeton. Para uzyskana dzigki weglu nie moze by¢ uzyta w tej same;j
kolejce, ale magazynowana jest na zetonie pociagu jak zwykta para.

Punktacja

Punkty podliczane dla graczy przyznawane sg na podstawie dostarczonych towarow i
punktéw zdobytych za utworzone objazdy.

» Kazdy dostarczony towar wart jest 2 punkty zwycigstwa
» Kazdy punkt za objazd wart jest 1 punkt zwyciestwa

Dodatkowo gracze otrzymuja bonusy za towary w réoznych kolorach jakie udato im si¢
dostarczy¢.

» Za 2 rézne kolory dostarczonych towaré6w — 1 punkt zwycigstwa
 Za 3 rézne kolory dostarczonych towarow — 3 punkty zwyciestwa

* Za 4 rozne kolory dostarczonych towar6w — 5 punktow zwycigstwa
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Koniec gry i wylonienie zwyciezcy
Gra konczy si¢ w momencie, gdy nastapi jedna z ponizszych sytuacji:
1) Jeden z graczy zdobedzie 13 punktow zwycigstwa — automatycznie wygrywa on gre.
LUB

2) Ostatni zeton jest wylosowany ze stosu zetondw z torami. Gracz z najwieksza liczba
punktow zwyciestwa wygrywa. W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra ma
wickszg liczbe punktéw za utworzone objazdy. Jesli dalej jest remis, zwycigzca
zostaje gracz, ktory ma wicksza liczbe punktow pary.

Zetony

Na wszystkich zetonach znajduja si¢ punkty pary, moga znajdowac si¢ na nich rowniez
inne symbole. Zetony powinny by¢ uzywane zgodnie z ponizszymi zasadami:

Punkty pary:

Wyktadajac zeton gracz powigksza poziom pary na swoim zetonie pociagu
o liczbe punktow taka, jak na wagoniku z weglem znajdujacym si¢ w rogu
zetonu.

Odcinki torow:

Koszt wjechania na odcinek toru wynosi co najmniej
jeden punkt pary. Wjazd na wzgorze — dwa. Przejazd
przez odcinek, na ktérym znajduje si¢ pociag
przeciwnika, to dodatkowy jeden punkt pary. Przejazd
przez tor zakrzywiony z predkoscia wigksza niz 2
wymaga rzutu koscig w celu sprawdzenia, czy pociag
si¢ nie wykoleil. Mozliwe jest stworzenie objazdu
przejezdzajacego przez ten sam zeton dwa razy, jesli
jest to most lub zeton z dwoma zakretami i dopoki
trasa prowadzi przez rdézne odcinki torow.

Tor [Slepa tor]:

Pociag, ktory wjedzie na §lepy tor, musi si¢ zatrzymaé. W nastepnej kolejce
pociag jest obracany i wyjezdza z tego miejsca. Wjazd na §lepy tor kosztuje 1
punkt pary.

Tor [Most]:

Pocigg moze wyjechac¢ z tego zetonu jedynie tym samym odcinkiem
[TIT toru, jakim wjechat.

W celu wyznaczania objazdéw, most ma dwa niezalezne odcinki torow,
uwazane za osobne.

Pociagi nie moga przeskakiwa¢ z jednego odcinka toru na drugi.
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Tor [Podwéjny zakret]

Pociag moze wyjechac z tego zetonu jedynie tym samym odcinkiem
toru, jakim wjechat.

W celu wyznaczania objazdow, zeton ten ma dwa niezalezne odcinki
torow, uwazane za osobne.

Pociagi nie mogg przeskakiwac z jednego odcinka toru na drugi.

Uwaga: Ustawiajqgc pocigg na zetonach z mostem lub podwojnym zakretem, nalezy zrobié
to tak, by bylo jasne, po ktorym odcinku toru pocigg si¢ przemieszcza. Jest to wazne

aby stwierdzi¢, w ktorym kierunku pocigg moze sig ruszy¢ w kolejnej turze, a takze w
przypadku wymijania, by stwierdzi¢, czy nalezy zaplaci¢ dodatkowymi punktami pary.

Zagraj na istniejacy tor:

" Zeton z t.akir.n symbolem moze byé potozony na inny .lechy. .W wyniku
wylozenia nie mozna stworzy¢ nielegalnego uktadu. Zeton nie moze by¢
wylozony na zeton toru, na ktoérym znajduje si¢ pociag, wzgorze, most czy
miasto.

w Wzgorze:

0" Wijezdzajac na zeton z wzgorzem nalezy uzy¢ dwa punkty pary. Gdy liczona
jest odleglos¢ pomigdzy miastami, wzgorze liczone jest jako pojedynczy
odcinek toru.

Wieza wodna:

Jesli gracz rozpoczyna swojg tur¢ majac pociag na zetonie z wiezg wodna,
moze zdecydowacé si¢ nie wykonywaé ruchu (nie zagrywac zetonu,
przemieszczaé pociggu) a w zamian otrzymuje 4 punkty pary, ktoére oznacza

na zetonie pociagu.
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Szybka gra pociagowa!

Gra zaczyna sie z jednym Zetonem miasta na stole. Gracze wyktadaja na stét kolejne Zetony, stopniowo budujac
plansze. Tworzone sa nowe potaczenia miedzy nowo powstajacymi miastami. Miasta posiadaja pewne dobra,
ktore musza zosta¢ dostarczone do innych miast. Kazdy z potozonych Zetonéw generuje réwniez pare niezbedng
do poruszania pociggéw. W odpowiednim czasie gracze ruszaja swoimi pociagami by podjac¢ i dostarczy¢ dobra
z miasta do miasta, zbierajac w ten sposob punkty zwyciestwa. Im bardziej r6znorodne dobra dostarczysz, im
wiecej objazdow wybudujesz, tym wiecej bonusowych punktow zwyciestwa dostaniesz. Ale oczywiscie nie jest to
takie proste! Wzgorza wymagaja wiecej pary by je przeciaé, a przekroczenie limitow predkosci na zakretach moze
zaowocowac wykolejeniem pociggu!

Dzieki temu, Ze przy kazdej grze plansza wyglada zupelnie inaczej, gracze musza zawsze od nowa planowac
dostawy i efektywnie zarzadzac siecig kolejowa jak i uzyciem pary!
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