Dawno temu Wielkie PaGtwo Ravenshire wysgago geol
udad sin na ziemie niczyje, nieprzyjazne pustkowi e
kt -ry w przyszgoScigadni (G gp cozdws leang i na adjrya sStwjicazny r oz v
wngi el

Na jego czeStnikejai maizwano Nardir. Wi eSci 0O nhowym o
paGtw Cal estii i Awhar u.

Wszystkie trzy PaGtwa zagoUygdy wok-§ g-r kilka os:
Dzi iki wsp-gpracy RsvenespiaeowalAwhachnodagion wydob)
rozw-j . C ai¢zadsviolorm otby ®d u zdar ze & i chciaga przej NI
Generaga Markusa Zainiego zaatakowadad osaphzBliulkas|
sifn wiel olWnt miaa Wizelnka wsp-l nym wysigkom Ravenshir
iSebastiana Harridena udago sin pokonal Calestif.

Po zako@® zeniu wojny RavenshirewalAwhabyiz&€péwsil as g
i dobrobyt.

W tym Swiecie tpodnygkralei sw joc k{feéin iiws tdaol apnoikuo jwar un |
odegrali baronowie czterech frakcji: The Steambridges, The Iron Horses, The Skycarriergackina&s.

Jednym z ich pomysg-w na dalszy rozw-j i PeEstpWwa,atdz
kt -rej mogdgywyméemamd| swal tiowarami, surowcami i tec¢
interesy.

Dzi si aj jako potomek jednego z baron-w walcz o wp¢
urzndy w poszczeg:-lnych pa@E&stwach. Frakcj a, kt -ra
rynek i zwycinUy, czy to bndziesz Ty?



SPISTRES CI

KOMP ONENTY GRY Lttt ettt ettt ettt ettt bttt bbb beeee e e e e e e e eeeaeeeeaeeaaaeeeanaasrennnnennsd 4
KOMPONENTY GRACZY ittt ettt ettt ettt e e e et ettt bt eeeea e e e e e e e e et bba e e e e e eeannneaas 6
WPROWADZENIE | CEL GRY. ...ttt ettt ettt ettt e e e e e e ettt bt st e e e e e e e e e eeba e e eean 7
PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKIL.....uiaaie ettt ettt eaeeetteees s s e e e e e e e e e e eeaaaaeaeeesamaassssnreennnennnennns d 3
OPI'S GGEWNYCH ELEMENT.EW..GRY e esene e 13
1N I PP PP PPPPPPPPPPPPP 16
STREFA EKONOMICZNA. . ettt ettt e e e e et et et bb e st e e e e e e e e ntbna e eeeean 17
BOCZNICA KOLEJOWA. ...ttt ettt eee e et e e e e e e e e e e e e e e et eaaate e bbb bbb bbb bbb bbb bbb mmme e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeesanans 18
CZARNY RYNEK ...ttt et e e e et ettt b e e e e e e eemee e e e e e ee e bbb s e e eeeeeessbmnmeeeesbnnnnsn 18
PRZEBIEG ROZGRYWKI.....oiiiiiiiiiiitiiiiiiittmeee ettt teeet st ettt e e e et e et e e eeeeseeessannnn s 27
FAZA |. FAZA LICYTAC] . ...ciii ittt ettt rmme ettt et e e e e e s s me e e s e e e e e e e e e e s e nnnannnnes 27
Faza ll. FAza LODDOWANIA.. ........ciiiiiiiiiii e et e e e e e m e e r e e e e e e e e e e nnnnseneas 28

(= Vs W || = . T 74 Y/ o T Yo [ P 30
FAZA IV, FAZA INWESTYCLu 1t ttteieeeiiiiiiiite ettt eeer et e e e e e e e s s bbb e et s emes e et e e e e e e e e e b e e e e e s eemes 31
FAzZaV. FAZA RUCKHUL........ceiiii et e e e e e e nnar e e 36

A CIA MIA S T A i e et e et rree ettt ettt e e e et e eetbba st bbb s e e e e eeeeebba e e e e eaneas 37

AKCJIA CZARNEGO RYNKU... .ttt eaeer e e e e e e et e e e e e e e eebnmmeeeeseannns 39

AKCJA BOCZNICY KOLEJOWED.......cottiiiiiiiiiiiiiiiimiie et sveenn e eesennin e eennenn 4L

= V- WAV B = - W PP 42
Faza VII. Faz.a..KoECa . ..RUN.AY. e 43
O NN [ T O €1 o PP 43
PUNKTOWANI E KOGB.CQOWE. ..o eeiireeiiiieiene e svvvnncnssnneeeeeeee e e B
ZagNczni k A KAl oy AR Cofideieeeeeeee e 50
ZagNczni k B: BOnUS.Y B0 Z il e 52
ZagNczni k C: .Kalf.t.y. . B0 ol @ W e 54



TWERCY

TRAIN RUSH

Autor gry: Sebastian Szponar

Rozw- jMagrreyi:n ASilentodo Kupiec
llustracje: Marek Frankowski

Projekt graficzny i DTP:

Instrukcja DTP:

Instrukcja: MarcinA S i | Kepiet 0

Korekta:

E 2021 More Than Explore. Wszystkie prawa zastrzeU

Wi ncej i nformacij. oWwWW.RAI N RUSH na stronie

Ta gra jest produktem wysokiej jakoSci. Zostaga sk
egzempl arzu zdar zygnyi esizia jnaikei epS zberparkai s,z asneyr.d eRerzo s i my
Obsguagi Kl'ienta za poSrednictwem formularza kont ak:
Podzinkowania od Sebastiana dla é.. za testy oraz
Tw-rcaoagreazZThan Explore chcieliby podzinkowal za te



KOMPONENTY GRY :

.

planszaGg - w-rrcamiar 720x480 mm pl ansza Zaozmiat d80x80mm

Surowce

20 znaczniXzwaczni k- w 1 znaczni k Rundy 45
o war {nmoSsciiN diz

20 znaczni

avodgartoSci 2 (

KROw znaczni k-WZUetthr-zweszy@eXnaczni k- w

o war tloySxcnio&dia ¢t orSicegd ® (wn g)i el

(0]

20 znaczni k- Kont r ah e n instrukcja
war tzogPctio 5 ( (po 9 dla kaUdego PaGEstw

48 kart Akciji



VARDIMIUM

awers rewers

18kart Bohater -w (po 6 dla kaUdego Paf

dowolny
Surowiec

awers rewers

48ka f | i K ofha Esatkw o ww ¢ h

awers(Wagon) rewers awers (Wagon Specjalny)

52kaf |l e Wagdar:- wafli Wagon-w Specjalnyct

awers rewers

47ka f | i Bonus-w Bocznicy

awers(punkty Ruchu) rewerst Punkty Zwyci Astwa)
18U e t oRuchw

Ue tMisp - w




KOMPONENTY GRACZ Y:

4 pansz Graczaw 4 kolorach graczyrozmiar 380x170 mm

DREWNI ANE KOMPONENTY W 4 KOLORACH GRACZY (t¢&GTY,
Bl AGY)

W kaUdym kol orze:

made  Su r §

1 Lokomotywa 4dznacznikPunkt -w Zwyci AstWwazf®&&ZIni k Kol e]j

6 Stacji Przegadunk®dwMadazyn- - w llznaczPRbEkt wpu

9 znaczni k-w Miad® znaczni k-w Kontrakt - - w

Rk & &

9Sz pi éponumerowanyclod 1 do9) 15Agent - w



WPROWADZENIE | CEL GRY

TrainRusht o gra planszowa przeznaczona dla 2 do 4 gr
na gracza.

W grze Train Rush gracze przyjmujN rolf przyw:-d:¢
prosperuj Ncych Regi on &avhnsheb\efjaiminjed)y wlhwzBogdeeni@Es t w a
sin na transporcie kolejowym towar - w. Ze wzgl nd
postanowi gy pogNczyl sigy i wsp-lnie zbudowagy i
kol ejowe) pomi hdzy Wy Mn SteiEikogomnichyow adr ych bniadzi e
zbud BwcePr z e §adwagapymye i

Gracze muszN planowal z wyprzedzeniem swoje ruch
kolejowe i jak najl epstrukiiry.l okal i zacjn dla swojej

GratrwaB8rund (9rundwgrzedl®2graczy | ub do momentu, gdy kt . -ryS z
9 Miast. KaUda Runda 7faxdzi el ona jest na

Fazal. Faza Licytacji.
Fazall. Faza Lobbowania
Fazalll . Faza Przychodu
FazalV. Faza Inwestycji
FazaV. Faza Ruchu
FazaVl. Faza Misji

Fazavll. Faza ko&E&a rundy
Frakcja, kt-ra przyczyni sin najlepiej do wzr ost
Zwyci AzcN zostaje gracz z nagkeHciukgzN il o0oSci N Pun

Punkty ZwycizidotbwavampPzZz)w r-Unych momentach w tra
punkt-w oznaczono i kLokohbtywyr zedst awi aj NcN front

5 PZ otrzymujesz natychmiagtbr ak cyfry. nRr Aesie@zahkamddhni k P
torzePunktacjibi egnNcym wzdguU planszy ZarzNdzani a.

6 PZotrzymujesz n&k o (Ec ypodczagk o Ec owe j ,Pujnkl elcij ispedni ge$

pierwszygracz( cy f r a | na Azderzakuo).

2 PZotrzymujesz nk o Ec upodcragk,0 Ec owe | ,PujnskfiengchjiigeS war unk
drugigracz (cyfralna Azder zakuo) .

Sytuacje remi s omeo,pizso set fgay§Ecoapo&Sraynze g:- | nych Punkt



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

HH




R-Unice zal giikmpe od | iczby

W zal eUOnoSci od liczby graczy naleUy wprowadzil
oznaczone w przedstawiony poni Uej spos- b:
....-(Rozgrywki dla 4 graczy), czyli domySlna |Ii

“‘ - (Rozgrywki dla 3 graczy).

1.

Pog -flicareszin(Magp)ipph&dinszn ZamzBdpdRuastogdu obo

Przygotowanie planszy GQg-wnej

2.

»w

Przyg

Umi eSicie wszpsrlowlNEEN czpacznikiRuchu @ UOet ony

Pr z e@@ai«acznikilnwestycjilobok pl angapgobtyworgz Na e

Umi eSi ci eRunziyrlana[zohu nrkna Torze Rund.

Umi eSi ci e 9Wiaktp 8 d y pneNtaMisii . [tymczasowo: walec]

Umi eSici e WMidaih8mnizr ah(iecrzerwomyi,lniebieski*,

1 zielony‘) na wyznaczonych polach Miasta.

Posortujcie Uetzony RZEndaud ug gfNcdyrcihe si i na r ew
umi eSicie odpowi edni Ueton na wyznaczonych

otowanie planszy ZarzNdzani a

Posortujcik af | e KoRa Estkwewy dhstosy w zal eUnoSci
na kafl u. Potasujcie kabBwer gemws dmzarzbw § u um
Kont r aglda wynaczoych czarnychp ol ac h oznaczonych l i cz

Dobierzcie3 kaflez k aUd e go st odgryte na 3pplack nad adpowiedhira

stosem.

Potasujcikafle Bonus w Bocmii cowmi eSicie je w losowej
l9wobszarze BonusZwp®B8pnpoecghagyeh3dkatbbsyuf oumu
zakryteobok powstagych rznd-w



Przygotowanie graczy ....

9. Daj ci e kaUdplmun sgz feos@ doewdianelementy w wybranym
kol or z eyracz Koavidienyteraz:

A. Umi e BamacznikPunkt - w Zwy cna pobr
bi egnwWzxd@angryZar zNdzani a.

B. Umi e 6 o k b mo napeiStartowym na Mapie.

C. Umi e SclizhaczpiimPostmaunaj ni Uszym plolru ww kacC
Postfipu

D. Umi e SMapgdzyny , Stacj e Pr zElaaﬂalz reriacz mike

Kontr Jml-,naplanszy Gracza molach ze wskazanymi ikonami b i d N
stanonei §yer win gracza.

@a to(z& PLinktaciji

E. Umi e 6 c ipio z o mnacanikyvwlo s t digzM g e n X obok planszy
Gracza, bnAndN stanowi gy one rezerwid grac
F. Umi e @madzihiki Miast naplanszyGr acza na torze Miast o0z

N
Aal

G. . P o § ondl gldnszy GracZ8S z p i eaonunverowanych od
.i“*/*“ 1 do§, tak by cyfry bygy ,ma doczne

pol ach oznazonych i konN

ki
@

10. 0d§ - Uchwi bakk afal e Wa g o n - wraSuysatojjiep b n g kafiea § e
Wagonnad3st osy zgodnie z iloSci N miejsc na zn
A.KaOdy gr alcWagomi E migjseem na surowieb r Nz &graz
1 Wagon z 1 miejscem na surowietdnwolnyﬁ,kt -re nastnpnie u
odkryte w swoim obszarze gry z prawej strony planszy Grd&laasza Gracza
przedstawia Lokomotywhn, do ktorzejst mgber
kafl e Waaqiescemody - Uci e do pudegka.

10



11.

12.

13.

14.

B.KaUdy grmogi (Nadleraowi ec br Nswoimyagoniezk gadzi e
miejscem na surowiels r Nz.myr az jeden wybrany sur ow
na swoim Wagonie z 1 miejscem na surovdewolny .

C. Potasujcieoddzielnies t osy kaf | 2 i 3vaigsoami- na surowce
iumi e S lzakriyteobok manszy w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.
Nastninpnie bBki&flyjcize kptddego ze ptlos - w,
dostfipnych k.afQbiokWakgaofnl-iwy, nal eUy pozost a
odrzuconych.

D.Posortujckaf load gwWapgaamychwma?2 stosy z2 i 3 miejscami
naPrzesiygumi eSicie je odkryte obok plan:
wszystkich graczy.

Losowo wybierzciePierwszego Gracza Podczas pi er ws zej rundy,
rozpoczyna siziodied kKi egaoanikitomczwchu wskaz- we
kol ejnof®ieszczaj Nc znaczni kinaKofdlegmsozSyx i Gg-av
zaczynaj.Nc od nr 1

Przy kFg)Iatdwarozpoczyna [ jesl?lerwszym GraczenCzarnajest druga
w kol etj-njesBizeaci, B i achvarty.

Pot asujkatiAkcji uali eszczaj Nc jN zakrytN obok pl
dla wszystkich grac&lyartyaskttnprne ebfodd\k r ty wo i
dosthpnyctOblokrtt aAkdj inal eUy pozostawil miej

Rozdajci e k a U dskanuAkcp & gaK:aszdNyl goroa 8 kartywy kit e r &
ut wor zN | ego kartoAkc, Ntak @welp arafiksitaal g Kady Akcjp - d t al
graczy sN niejawne.

...“ Pot asujkairdg tBalhiat ez dwj ci e k adltatte mu gr a
nastnpni e pselepk ojtzwddia@)rPeo zost age 2 ke
0dg- - Uci e dichupwniheajka bez

““* Pot asujkaire tBalhiaii erdwaj ci e k adladtezmu gr ac

kt -rych kaUodvy b gsekhric Niewgbraseid kary nal e Uy
odr zducipudegka beNasitdlpnidjeawmsieempikoyadTF
kart (tzw. draft).

11



15.

DRAFT:

KaUdy z gr aczy wybanekhkk ekartyhhbekprifth e

jednN z nich i odgoOyl

]

N na b @kKkartama
otrzymanymi od sNsiada,Prmoaleedliy fip potwN

z graczy bndmaokkkkkdgartphbhis o dhice

Dopiero wmomencie w Kkt -rym wszyst ki e gkezrbiergze

iwy br

al
reszt

air [z aanry

| e UN

odgoUone na bok karty, kt-re KadtNy sk@aozwi §!

zakryte na planszy Gracza na wyznaczonym @ :

W pierwszej rozgrywce proponujemy karty Boh e r

- wW rozdal

| 0s

powyUej, w zaleUnoSci od

l'iczby

gracz

JesteScbyg gatoWNi grn!

12



OPI'S GGEWNYCH ELEMENTEW GRY

KARTY AKCJI
Karty Akcji b i d Nz a g\f Raziegry @azavRuchu)X a Ud a k a r4tAkcje.z awi er a

1 oS punkt -
(okreSlone ¢
graficznie z
trapez- w.

Akcja nr | (Akcja Ruchu)

Akcja nr Il (Akcja Ruchu)

Akcja nr Il (Akcja Ruchu) Koszt Akcji w
znacznikach Ruchu
(wngZemBni nt
koc,i oo)znacza

Akcja Specjalna jestdarmowa.

T otrzymujesz
natychmiast 5 PZ

Numer karty (wszystkie karty
zostagy opisane

Akcja nr IV (Akcja Specjalna)

KARTY BOHATERCEW
Karty Bothrad N rz avgVl FamiagnydFaza Misji).

Akcja Specjalna

Nazwa Miasta i Herb po zagraniu karty

(Cel Misiji) T otrzymujesz 1
Kolor karty, 5 znacznik Ruchu
repr ez ®egion | = ; \
w kt - -rym, m ~ :_?
zagrana. = 15 Punkty Zwy

= - 33 ™ nakoniec gry za
Nazwa Bohatera o § 45 posiadanie

58 odpowi edni

Surowc:-w n
Wagonach.

Numer karty (wszystkie karty
zostagy opisane

13



PLANSZA GRY
Plansza gry podzielona jest na dwie cznSci

A.Pl ans z a,ctylgMaparNardiru, po kt cigpeojr ubsitdmdki oesniod § wplo mo ¢ N
kart Akcji , dzinki k tcie Migsta j StreffdBkonemicznew 3 r -REgiogachh
W Strefach Ekonomicznych b 11 d z i beucd cewmdazyny i St acj e Przegadunl
awMiastachb i d z i e a | eKomrakeyli  wy n a jKenwaheatbm swojeMagazyny.

MapaNardiru pr zedst awi a | ini e k oBRepianwPolaz tramiwrzialongr zebi e
obw. E&nal eON do Pa ExakavaPolmz torantivecrzneergnoo ne j M8 b w. dc e
nal eUON do Pa @atemshire Bolarzmoramw e igeb i e s ki #5588 meblwe BN ed o
PaGtwa techwhal ogi cznego

Tory kolejo w@Mia@tI@meﬁlZStﬂefonm\dlmil:znych@z awi erBpblepwtc bn
Kol e j(.?}.w NK aR8giogizawiera3 Miasta i 4 Strefy Ekonomicznew swoim kolorze.

Wszystko co wykonujge w grze Train Rush j e st p 0 VRegibzemyn e w z k znajdujg m
sin w dckamatywa. Na potrzeby instrukcji taki Region bndzi e nazywar

AktywnymRegionem(%\).W zwi Nzku z tym ma ogr ocimruehy znacze
ina kt - rzatraymaciesli i b ok p Mo.t y wN

W k a URegianieznajdziciel bar dzo pr zydaCzargy anakr(.f‘},t me dk t- -Oryy m
za handeBurowcamiotrzymaiec e nne nagrody, w zal eUnoSiei od teg

W centralnej czhécii?ﬁ)ormjmdsﬁ};ezrga@nikwmarjdyxz,najduje S

Napolunr8znaj duje sifn infor Bidgjacyn a8e NWulj @z ¢
koniec gry@ p o z a k o8Hanzlye Na polunr 9 nat omi ast |znaj du
informacj a, Ue 2 wracay@z qr ykwoc@Ec 29y ruraizie. fi po

14



or az informacj@: przypominaj Nce

JeUel i kt-rykol wi%®Miasta @rrac zkyg Ecdwi €
na ko@®u bieUNcej ®undy. (Szclzeg:- §y

PodToremRund %z naj dTpe Kb Kidqr boytici »ee.
ZASADY RUCHU

Wgrzeporuszdes i i bk whk p Mo,t yawaNg mwyFazeV WNarAkdi, kt -ra okreSl a
nal pNy zemi e@$ciall t er nat Wkejn Ruehu w &aziel\d. Rach Ikomotywy

zaczynaie od polaSTART w cent r alMamjGrazxiScporuszaj Ncy w dan
L o k o mo,nazywhhy jeshktywnym graczem

WaUne: L oknapola8TARTiez naj d wj &) smRagionie

Podczas ruchuokomotywy o b owi Nz ojge ak:i cka E
1. Ruch Lokomotywy mu s i odbywadodniie t zé kws k.a\zcenwr&ngjmi zeg

c z NMaoszyGy - wn e | znajduje sin ,(f}:zypomnienie o te
2. Na JEDNYM polu moUe znaj do WEDNA Iokomotyway | ke wyj Nt ki em
Miasta@ipolaCzarnego Rynku@. JeUel i gr ac Ruchma pofisb yi rerafk o Ec

Lok omo,t ymuNsii wllajaii e dotyczy wyj Ntk-w z punk
3. RuchLokomotywynal ey wykonal dokgadnie o Akgae p- |,
Ruchuna zagrandjarcie Akcji ( z as ada d o AkgjcRughuw Obszarz'eé\l@.
Jedynym wy|j Wtaﬁd@mola;clilarnpng)mku@, gdzie moUemy zal
Ruch, a nadwy URuehu ppzapadaZa-Ruch wskazany niarcie Akcji nal e Uy
z a p §zaacznikamiRuchu( win gl em) , jeUeli sN wymagane.
4. Ruch po mapie3odbylweevminbr poej , Srodkowej i

miejs@, gdzie moUe rthunele’{..é}é Zjaizdy ﬁ% NPrzéz€unele poruszamy
sin zgodnie ze sTunelniazpesamunk Ruwhr pchaz

sesspictzieawn it

p i tSFasd k Awa

Pr z y kFipletowarozpoczyna por us za
poruszaj Nonelggdbdpieeze st .
Czarnap or us za sti-Nptoy 2s pal s i K NS

nie moUe przejechal przez TunelFi ploeBicampy0 ni e mo
ma moUl i woS8I zagrani atylkkraudly AkZjliulmbUpolwa ajWicreg
wykonania ruchu w tej rundzie.

15



Odwi edzani e kolejnych Miast symbol BrefyWe yrwo aw - |
WMiastachmo Uemy zreali zowal dostfipne koMagazgnkty or az

10. Herb Miasta- K a U d éliast m®innyHerb,k t - r wykgrzgstyanynk ar t ach Bohat er

orazwobszar ze 'n nakpt awszy FEaieViNild aibealizeddy
polaUe t Misjiy | eeldraMisji Bohatera jest wskazane Miasto

11. Nazwa Miasta jest wykorzystywananaar t ac h Bmhwotbesrz-aw z e t rakt - v
na planszy ZarzNdzani a.

12. Miejsce na-nka Kotz hkeanltd-ywn mi e Sci e 3gonyd N z n aj
Kontr ahewn3 -kelorach (13 odpowi adaj Nc yahEs tkkeelgd roonm w)
Kontrahentomb Adzi eci e mo gMagazymwyynkag i j Nsew-Akcj A Mi ast a
37)

13.RangaMiastai o kr e Sl ona za pomavzh| eyinpmiStoaa d dajdujeij z k N,
siMiasto( 1 = wewna$rt odhawya\@m).

14. Miejsca na znaczniki Miastai Uet onygrRwahu kt -Miasta, d ozcai zenraac zdao s W«
obecnmasipozmaranika Miastana pierwszym poluod lewegjr az zabi era Uet o

jeUel i |jaki § sjzecszte gn-aj yt yAB)cpjoil uMi asta str.

15. Mi e s c eAkdji Mimgtaoicszziicczieag - §y Ak c 31 NaMmpot aa ma Us't r
znaj dowa lLokamotyw. ki | k a

16



STREFA EKONOMICZNA @-z awsze sBIQCZANIUG!e &OL@ Wi

Strefy Ekonomiczne to idealne miejsce na rozwil
Przegadunkowa), kt-ra pozwoli zachfdcil przyszgyc

PRZYPOMNIENIE:
Abywynaj NI

Magazyrsi;. ‘
Kontr/.ai itowi, mus,

byT* zbudowa
Przegadunkd

16. Miejsce n SWS&efimH(dncHnicmqun i-av maog N d o Koatfahesci 1
z tego samegd a Es {piarg w tym samym kolorze)Ponadto, abyvy n a js Mi-Mjagazyn
Kontrahentowi,musi b y | z b uSlagjavRrrzae g a d u(nnkioewama znaczeni a,
i Nz b unote) Strefi§Bkonomicznej

17. Miejsce na 3Magazyny. -moUna b Mdgazyra | j e Strefie Ekonemicznejnie ma
jeszcze zbudowaneftacji Pr z e g a d u Z k 0 vbaujMagazynu awansujemy na Torze
Infrastruktury .

18. Miejsce na 1St acPf nhegad Lmk poscibs budowystacji Pr z e § a d y n kuodvag je s i T

odkryi szlachetne sur owenacznikiPr zee@iawbaﬁb’lwéi n
Staciji P r z eigdawahsujerkypaV@ze Infrastruktury .

19. Miejsce na znaczniler z e sk -gradznikiPr z e spyodj kai w i tydkp po zbidovvaniBtacii

PrzedadunkNeawekjo Ec u RZrwy zparlzeylhnoos&cN od il oSci prz
Do przewozwz n a ¢ z Pi X e swy \jra& g aWagonyg Pecjalne
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BOCZNICA KOLEJOWA - @

Korzystanie zboczni¢yo | ej owe j przynosi profity dla wszystKki
w sNsiaduj Ncej Strefie Ekonomicznej

Bocznica Kolejowa, z aws z e z n a jym samgm Repichie,vo s Ns iSaefauj Nc a
Ekonomiczna

Numery 19 naBocznicy Kolejowejs Nowi Nzane-9uappahamiy Zarm&Ndkani ac!t
rozgoUendosNs:- w Bokakomg tzyakao, Ekket j- fir aRodpdwiednim
pol u, zdobykail BopuswBobznicywvyp Une: w kol ejnych ruchach

si i po midmotwdrzde bocznicy, kt-ry zostag wybrany.
napole 7. Ponadt o gr znacznik Rrozlees y Fjjkd U a li Wagop Gedjamy a
przeznaczony do ich przewoUeni a.

Dodatkowo uruchamiana jeSunktacja Strefy Ekonomiczrej ( s z ¢ z e g - 4Pyz an ak asUtdry.m
razem, gdy jakakol wi ek L ok o merzygomrdeniez atkj@uBktacjy r uc h
znajduje sifn na Planszy Gracza.

WaUne: Na kaUdym polu Boajgadiemi tkwll kg owelj o kmoet y w

CZARNY RYNEK

Na Czarnym Rynku moUe nawzanmnaraydatdaglhisem Sowe woe (I

N ;ee!pgﬂ :
Region czerwony Region zielony Region niebieski
(Ravenshire) (Calestia) (Awhar)

~

20. Mi ej s c dkcjiGzamegoRynkueNa pol u moUe znajdowal sin
Szczeg-gy Akcji Czar3®ego Rynku opisano na str.

18



B. Pl ansza, Zaraz Nkdtz-arneija bfidzi eAktje wwygk rey wia | z dgodb- yw
przewagi w odpowiedni2 hRedisamrwch dla kaUdego :

.“f;:‘,.‘aro
o @p> [ ]

Caleétia) ‘

‘i

-ER-- . -
e | Ik e

-
1 [R=d

21. ObszaWp gy w- w

Obszar ten przedstawid Se k't or - w  WpSjeykat- omnr Finansowy, Sur ow
Handl owy, Technol ogiczny) w kaUdmonglzi 3 oPbegiwar
iszpi e,gowaciel u uzyskani a ws pSektocpozavalgna gbdnesieaie z P a G
sin na odpzeRa setd@i Bonadto na koniec griy a Uzl Se k t o przyniesie
PunktyZwy c i n&RZpad migjsce2PZza 2 miejsce) graczom, Kkt - r z
-wygrywa gracz, kwo-ircyh uSid@enSédygdpvnvirentisy ®zstrzygane

sMha korzySi graczaponkt¢ze §niuvemi)eScKagUdsyw4gekt or
(dost npnFaziell dalSk @ i Wwogaz poleb-8( d o s t NApgreenitd:l va
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22. ToryPost npu

Obszar ten przedstaw@ Tor -Re st fpoa Wbt drzyawdosoveali w trakcie gry.

Na pocz Nt kur @z k¥ § znadeaikiPe s ymiggunaj ni Uszy mloge | u na
Awans na odpowiednimiorzeP o s taidpluy wa si i popzrzeczz pirka@nk esti rep
pozi omowlyFesa isi i za kaUdym razem, gdy

1 zostaniewybranaAkcja z i k j.'?[ ( moUemy awaowsloym ddrze n a
Post)npu

lub

f zostanie wybrandkcjazponi Us z y mi i konami

Awansuj naTor zelnwestycji - pozycjaznacznikaP o s t n& tyraTorzewskazuije,

¥ | ileznacznnwestysib i dcieioé r zy mywal i w Kaadldej run
@ (FazaPrzychodu). Znacznikil nwestycji wykorzystujeie do zakupuAkcji w Fazie

IV (Fazalnwestyc;j).

Awansuj na TorzeWn g | pazycjaznacznikaP o s t n& fymTorze wskazuje, ile

ﬂ znaczRucku(Wniglbndceoér zy mywal i w Fazellld e j run
»_!__ (Faza Przychodu) Wngi el pot r z e bnAkcjijRachuwFazieV wy kony
(FazaRuchu).

Awansuj na Torze Z a § a d u mpdzycja znacznika P 0 s t faptym Torze
wskazuje, ileVa g o nmowdiew k aUde wc a g a 8 § a dSunavechmi
(nie ma znaczenpastika8 ga gmnyasdottWagorkreaUd y
wskazane konkrSet owc t wpijcieka Ggd dnaddwdai .

h Awansuj na Torze Wy g a d u—npbzg[cja znacznik’a P o st naptym Torze
m wskazuje, illeSur o wc - wie wmodJed opmdacztaia realizacikont r akt - w
=S w Akcji Miasta (str. 37) oraz podczas p r z eSSl a O w ov-Akcji Czarnego

Rynku (str. 39).

Awansuj na TorzeWa g o n- poaycjaznacznikaP o s t & fyraTorze wskazuje,
= il e cepdei Waq@d nwwmWagon-w Splecjal nych

Uwagal
Na naj wyUszeToudloe t,kighia@e od o t grazze Dtrzymuyjd ni koniec gry
10 PZ.
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23. ObszarAkcji
Obszar Akcji wykorzystywany jest WazielV (Faza Inwestycji).
Do wyboru mamy p dktji,Uszzae k7 - o bes zmesezhilevii ynwestgcip § a ¢ i |

Akcja Rynku.

Akcja Budowy.

Akcja Zagadunku.
Akcja Ruchu.

Akcja Wymiany.

Akcja Planowania.

Akcja Korupcji.

NooprwdhRE

Wszystkie Akcje zostag3L opisane szczeg-gowo na
24. Tor Infrastruktury

Tor Infrastruktury s k § ad aTosi-viv kol or z eRekgailodremw ktideyehi e
rywal i zowal ze sobN. Toa -pwo fE¢ zin ayw g n ea naiépidj @ wnd ky tmy
rozbudowanN | nf rRagionig 12 RZza Imiejsce i6 BZza2ymisjsce
NaTorachawansujeiez a k a U d ygdy zostanzeavgibranAkcja:

Awansuj na Torze Infrastruktury.
Awansujecie 01 pole, przesuwaj Koacw npk anBbodaze i p u
Infrastruktury w kolorze Regionu w Kkt - rym z Maghzgnd zbudowany

Akcja ta wystfiApuje w 2 momentach, gdy:
U  budujecieMagazynw Strefie Ekonomicznej{Z}wAktywnym Regionie
Po zabraniMagazynuz Planszy Gracza nal eUy w[@onal Akcj n

Przykgadtykonue Akcj n Budowyz KdftagBarnusunBocznicy z pola

nr 3, bierzeMagazynze swojePlanszy Gracza musiumieS ¢ golw dowolnejStrefie Ekonomicznej

w czerwonymRegionie poni ewada} d mj eLokemotywaj eNjaost i pniA& c wiik on u
o d k r yRlaNszynGaaczapo zabraniuliyazynu i przeszuwac 3w §olRolsew N pu
prawo naTorze Infrastruktury. (W tym przypadké - gztdyo by § 1gunkt naetynoTorze, w

zwi Nzkuenactztymkz aPoisetrigpuz odgoUonych zné&amszyi k- w z
Graczai stawiago napierwszym polu z lewej strony



0 dowolrny graczz a k 0o &kzy n  RauBpdenicy Kolejowej @ , o zostaje
uruchomiona Punktacja Strefy Ekonomicznej W kroku B w{ a S ¢ $tacji e |
Pr z e § aduw 8tefie €konomicznejs Ns i a d @ jBdlc B j awarisuje na
Torze Infrastruktury w kolorze Aktywnego Regionwo 1 polez a Kk avyahyaj At y
Magazyn(t a k i ,posiadakomtrghenta). Zasag Punktacji Strefy Ekonomicznej,
s Npisaeza pomocN i kon.na Planszy Gracza

Gdy Lokomotywa
zakoEczy
polach Bocznicy
Kolejowej to
wykonaj krok
AiB

WgaScici WykonajAkcji Awansuj na
Stacji Torze Infrast
Przegadu Magazyn z Kontrahentem

NaTorze Infrastruktury wy s t fAkcje Bodusowe Kk t - r y ciematychmnjash gdymacznik
Postzipsut ani e pogokp\ny na polu z tN

= MoUesz wWkkédéwahsuj na dowolnym Torze Postah

MoUesz wWkkHhaiuadi (Wy j Nit ekot yczy t yRegioniez®lenkm)or - w w

Mo Ues z wA Kojnfa | KoWyjpNtjeékiot yczy tyl ko Sektor -
niebieskim)

Mo Ues z wA Kojnfa | KoWywjpNtjeékiot yczy tyl ko Sektor -
czerwonym)

oUesz wAklc¢ nia KoMy y Nadetykzy tylkoSe kt or - w w Regi oni e
raz dotyczy wstawienia 2 Agent -w (zamiast 1

M
0
MoUesz wkkomalK@My j Nt jeckot yczy tyl ko Sektor-w w
oraz dotyczy wstawienia 2 Agent- -w (zamiast 1
M
c

oUesz wAkKojnal KqWwjpNtjekot yczy tyl ko Sektor -
zerwonym oraz dotyczy wstawienia 2 Agent - - w
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25.

Tor Kontrahent - w
Tor Kontr ahen3Tow  wkkjoal doar zseK bknarUrdaghgeomta- Wt - rych g
bidN rywal i N@awlkd Ece gopN.na kaUdym z Tor - -w prz
ws p - § pKorgrghéntami z danegdRegionu 12 PZza 1 miejsce 6 PZ za2 miejsce

Na Torach awansujeciekaa Udy m r azem, gdkcazostanie wybrana

Awansuj na Torze Kontrahent - -w
Na Torach awansuj ec ivmamugciek a Mdggzgn r az e m,

(w dowolnym Regionig w Akcji Miasta, j ednemu z dost
KontrahenAwamsujeci e, pznasuwakNcPowt ip|
— naTor ze Ko ntw kalbrze rabranego piona o il oSi p -

Randze Miasta

Akcja Awansuj na Torze
Kontrahentav kolorze
zabranego piona 2 pola

Magazyn
aktywnego gracza
Stacja

przegadun
dowolnego gracza

PrzykgagiykpnujeAk cj 1 Mi ast,a g\Waridki mieWbmN z rzeczy,
wynaj nci e Mauga zdyorsu njpendyrcent -Kgotagbudawaree 2 Magazyny

w 2 r-Unych Strefach Ekonomicznych. MoUe w
Ekonomi cznjestz,b uwd okwta-nrae jSt a c | JedymarStetadEkodomitznag w a

kt -ra to spegnia, t GioldgtoawyWaw Kz kuwu ed 5agmoylsizym,ud
SW- |j Ma g a zjgdynieniepieskigmikiontrahentowi poni ewaU tyl ko jeg
ma w tej Strefie.

Pamintaj! W kaUde|j Strefie Ekonomi PanEsjt wmo g N
(r-Une ko)l ory pion-w

Po przeniesieniontrahentado swojegdMagazynuyt - gvwykpnujeAk cj 1 Awansuj na
Kontrahentaw kolorze niebieskim®p ol a, poni ewa U pKontrahentaoraxd ni eb

Ranga MiastaVarmidium to2.
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N a

Torachwanwnjebtlie za kaUdym razem, gdy zost a

.Awansuj na Torze Kontrahent-w o 1 pole.

Gdy Lokomotywa

zak

polach Bocznicy
Kolejowej to

wykon
AiB

NaTorze Infrastruktury wy s t fAkcje Badusowe
Postzigpsut ani e

Gdydowol ny gr &&z | Da iR@@&EinoyKolejowej @ , to zostaje
uruchomionaPunktacja Strefy Ekonomicznej W kroku A, k a Udvgja Sci ci el
wynaj it ego wMirgiia £konomicznej s Nsi adzj Bdejzni ¢ N
Kol ej @awmaNsuje naTorze Kontrahent- ww kolorze wy naj muj Ncego

Kontrahenta o 1 pole. ZasadyPunktacji Strefy Ekonomicznej, sN opisan
za pomocN ikon na Planszy Gracza.
Ka OUdgya Swwycniagjliit Wy konaj Akcj i Awa
Magazynu Kontrahentem Kont r atkoloize w
wynaj muj Ncego Kon

oEczy

aj krok

le dtrzymujecie natychmiast, gdyacznik

pogokep\ny na polu z tN

= Mo Uewyzk oA&cjn z dowolnego kahlsanpBonesodB:
go poza planszin oraz doci Ngni j nowy kaf el
Bocznicy.

= Mo Uesz wyakroomoawN Ak cj i Spceowdlnajllrkadty Akagji | V
na r(fJoea.ga! Nie doci Ngaj nowej karty Akcj.i
MoUesz wwpkowmaiN Akcj n SdovweoyjcrakantAkcjimra Ir\Vic e .
(Uwaga! Nie doci Ngaj nowych kart Akcji).
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26.

27.

Obszar Bonus-w Bocznicy

Numery 19 wobszarzeBo n u's - w Bnoac zknti -cryy,c h kafleBoHa8o we BON z ni c
sN powi Nz a+eaBacznipyKolejowej 1L ok omot ywa, AKdj- it aRwatkw E
na odpowiednim pol u, BonubwBooznicg. powi Nzany kaf el

Akcj i ws kadzBonusl Bocanicyna | e Uy  z rnatgchniiagto wa i k af el odr z
poza planszhn. W mi ej sce odowyzudowomegg stoslkatli f | a , n
Bonus-w BoWzmpireypadku wyczerpania jakiegokol w

nowy stos z kafli odrzuconych znajg Ncych si i poza planszN.
Wszystkiek af | € Bonuszows tBaofgcyz noipciysane w zagNczni ku B.
Obszar Kontrakt - -w

Obszar Ko n't r a &bejmuje wszystkie Miast w 3 Regionach K a OMiast oferuje
r e al ilkostrektuiz 2,3,4,Surowcami.

Kontrakt mo Una zrealizowal :

a)wy k o nAkjcN @t MiwybsanymaMi e Spoprzavy § a dodpowiddnictBu r o we - w
wskazanych nakaflu Kontraktu z Aktywnego Regionu na obszarzeKont r akt - w
PaG@Est Wyc h .

Kafel Kontraktu, n al e Uya wgkdnanekantraktu, n a | e Uyznaoznikiemc z y |
Kontraktu na polu Miasta odpowi adaj Ncemu i1 ®9browcwwgad
Na pojedynczym po ltylkolnzoadzeik z d ®j0éd walposienj est z.
wykonal tego Kontraktu.

WaUne: wyfGawwbawych surowc-w zaleUna jes/it od v
Wy gadunku.
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b) wy k o nAkjcNGzrarnego Rynku- realizacjaKontraktu z X (25) Surowcami.Znacznik
Kontraktu p o § - dowoaingm wolnym polu z X surowcami w bszar ze Kontr ak
w 1 z idalveliegoMiastaw kolorze Aktywnego Regionu Ni e odr zucasz Uadn;
Kontraktu z obszarKont r akt - w GEs t wowych

Na koni ecRegionpfikiaUéy p u h2kPZ panlamiejsce 6 PZ za 2 miejsce.
W k a URkgianiewygrywatengracz kdo st arczy dga sumaSuy oawrci-ev wi A
dowszystkichjegoMiast.

28. Obszar Kontrakt- -w Pa@Gstwowych

Obszar ten zawiekafleKont r a ktp-owl zi el one ze wzSah davg awadl wy ma
trzeba dost aRegiony Powgkonariuéontalguig k af el nal eUOy odr z|
w jego miejsce natychmiast nowy kafel z odpowiedniego stosu.

Ikona ii na kaflu Kontraktu oznaczaowolny Surowiec

29. Tor Punkt -w Zwycinstwa (P2Z)

NaTorze Punkt- -widwieth Pum&zrya &agL) zdabgewirakcie
gry za pomo ®Phktajn a o pirkz-ywadku przekroczenia po
zdobywaniaPZ o d p o ¢ z NPwrktacji, t ou mi e sdadatkoayj zNacznik Punktacii

aby zaznaczyl zdobycie 50 PZ.

na po| R
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gratrwa&Rund % -9Rundlubna ko & u Rundy, zgrackytodwiedzivszystid i k o | wi
9 Miast. K &RUndapodzielona jestndFaz W k a Batiegr acze bAdN wykonywal
zgodnie z kolejnoSci N na Torze KolejnoSci

Fazal. Faza Licytaciji. @

KaUdy gr amazswojPlanszg Graczaponumerowanycl8 z pi epgo wj ednym na ka
r u n WriFazie Licytacji, zgodni e z Thotej KofagiwscieBdowolnego

Szpiegana poé podwaszymz nac z ni ki e.nsdyknsdysy zagraSie swojeGzpiega

ustat i e khowW&j noSi briocezlghcyeianioal naj wi fkszegoWnumer u
przypadku remisu, wy gr y vBapiegawaz e Snikej- r yn ajalglriae js
Nal eUy dost os ozwaa c zondi pkoi wiakBaollinet jen KSdraeg znpoi Seogpdnie

z nowN k.Od tegormorieati MNimery na zagranych pioraichp i eng -ew maj N znacz
w dal szej cznSci gry.

Wa UnNeumery na pi onalPtamszySmpapogi wny byl widoc¢zne dl
graczy.

t - (i B a azggyaliSzpiegaz numeren®, Czarnaz a g 1ISapig@gaz numere orazFioletowa
z a g ISaiggaz numeren?. Pozagranis z pi egnwl elUy wustalil nowN kol e]

t - gwyagr ywa | i c PienaseymiBraizenz o ¢ @i @ wSzflegaz aueren@eprzed
Biagynt - -ry r - Sezpiége ¥ tynz sagyma umeremB i a Baynuje 2 miejsce.
Czarna zajmuje 3 miejsce, Bioletowa 4 miejsce.
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e
b |

Fazall . Faza Lobbowania | {2

W FazieLo b bowani azagrayyshywgFazeiLieytacji Sz pi edg©Olws zar u \@)gyw- W
do1z15Se kt or -KeePthdEs mwo 5 s ekt or - avansna pdpawviedniniorzen a

Post i#h.u Ponadt o na &55ek te aprzgniesiePzkgar Chdcyz ozm, kt - rzy ma
przewagh.

Z ac zy n aPFjieNszego Graczai kontynuujTcr eang okdonlkexjUmdoySczi gr ac z
wykonuje:swojN turhn

1.Pr zeni e SSzmegax jTery locytacji do 1z5Sekt ow - Wost Apnym Pa@Est
na pierwsze z | ewej We4lorze1apabay@ztjsth\'m$zpiei;¢inych [
wpozycj.i | eUNcej, eRa et wmwgh@maczeni a, kt -r

Dostfiipnet PBa E&atkwae ,Fazienie -nmafszome zageapeddzpiega(ustawionego
W pozycj Wgize didikhRigr.aczy, 4 gracz moUe umieSci
nal e U NdowoinegdPoa Es.t wa

WaUne: Do Sektora Finansowego kaUdy gralcz moU
ina planszy oznaczono t1x®sektory za pomolcN iko

2. WykonajAk cj n Awwaskagamyni or ze Postnpu.
3. Zyskajjednorazowy Bonusz naj duj Ncy si i na polSapieg na kt - -ry z

Zanim nasthipny gracz r ozpomzednirgiac mawy kzoankyowdcl z ysi w ow s\
powyUsze czynnoSci

Po zako@Ezeni 8zwisavy pwkiyciniatl edyBwej do pozycji st

Ravenshire

Przyktg-agstyyjk onuj e swoj N turn | aSzpiegaozeelonegSektara pr z e n ¢
Finansowego Calestiha pi er wsze wolne pol Akajrin 1AwaNmasst mg nil
Inwestycji [#l oraz dodatkowo otrzymujednorazowy Bonud® 2 pola nr 1 w postacl znacznika

Inwestygi.

Teraz swoj N Bti wirgigenosy skvojegdjpiegado niebieskieglSe kt or a Sur owc
Awharuna pierwsze wolne pole nr 1Se kNioer pnwng Ewaylz e n i
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jul0 je wybA&gj i WAwanse | alf ordzdodatkowoVsirayrhuge jednorazowy
Bonus @ z pola nr 1 w postad znacznika Ruchy wi gi el ) .

Teraz kolCamineg n&tt uran wy bSeldor Binansavg Rawemshiyetam przenosi
swojegoSzpieggna pi erwsze wolne pole nr 1. N$ ek tmorg-gva W)
Nastnpni eAkwy kio nAuWaens n a &I avaz doghtkom otreysidjggdagrazowy

Bonus @z pola nr 1 w postad znacznika Inwestyciji

Fioletowawy k onuj e swoj N turfn jako czwarta i w zwi NzKk!
czerwonySektor Finansowy Ravenshiregtam przenosi swojegdzpiegana pierwsze wolne pole nr 2.
Nastnpni eAkwy kio nAuWaens n a [T waz doelatkdwo tezgnsuje jgdngrazowy

Bonus ® 7 pola nr 2 w postacl znacznika Inwestycji

OPI'S SEKTORCW

Dzi nki dSzi pigeagnd torne y maci e naspdpagd Nee: kroy oty SEekt o
1. Sektor Finansowy-WJ a Rg @i onu pr z e kzaaanikilNwestygjn doa zeotw- j fir

AKCJA: Awans naTorze Inwestycji .
BONUS: Polanr 1-21 Otrzymujesz Zznacznik Inwestycji@.

2. Sektor-WgwrcRewé owu pomagaj N wam zabezpieczyl poc

~t
AKCJA:Awans na Tmz e Wngl a
BONUS: Polanr 1-21 Otrzymujesz Znacznik Inwestycji ® .

3. SektorLogistyki -W§ a Re @i onu przekazuj N wam technol ogin |
szybciej zagadowal wagony

AKCJA: AwansnaTorzeZa g ad k u

BONUS: Poknrli Mo Ue sz Wklk ¢ ma iz aJQVHagamﬁ u

4. Sektor Handlowy - W ad z e Regi onu przekazuj N wam dostfp
Kontr.akt - -w

Foy
AKCJA: Awans na TorzeWy g a d k u
BONUS:Brak
5. Sektor Technologiczny-Wjadze Regi onu przekazuj N wam technc

pozwal aj Ncej transpha tpoad Ntwk ul caerjy wre
miel tylko 3 Wagony.

AKCJA:Awans na Torgn Wagon- - w

BONUS: Polanr 27 Akcja Dobierz Wagon 2

MoUesz ¢abi aldoxXafliiNag g flub ze ssosWagon-w Specjal ny
dowolny Wagon z 2 miejscami naSurowce (P r z e};ﬂ',ki kt -ry nal eOy d
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do swoi ch Wasgtonni NeajsNciiypaitl eel i Wagob z 2 fiejseami na
Surowiecuzuppghnj dost MangyocnhowymadMadonemz 2 miejscami na
Surowcez odpowiednieget osu kafli Wagon- - w

Fazalll . Faza Przychodu e

Faza Przychodu moUe byledomnahtUgwagdyrdlwdakduwebBiipge:
Wagon-mmnego gracza bndzi e mi gaggodniedlcoz eemi e o | neg |neo(Byc

KaUdy z gr aRrzyzyalpodymej e pbosamiczyehpdul ny mi
1. Znaczniki | nwestyciji - potrzebne do wykonywaniakcji w Obszarze Akcji@.

Zabierz z zasamaw zmg -kl-nvy dinlweeysW egxegziikl ces tt iwp |
naTorze Inwestycji.

2. Znaczniki Ruchu - potrzebne do wykonywanRuchu Lokomotywy.

Zabierz z zasodnac omgi-K nwicRedhhws mmacznikPe st iwp i
naTor ze .Wngl a

3. Za g askWa g o n-mw Giez a § a dSoravecdamio d p o wi e dwlai g\b ni -1wo S

Z a g aSdrawcami, tylek a f | i Wenig dotyczyWWa gon - w S plewcswa@n ny c h
obszarze gry, znacknkP ovs knazaurj z2ze tZva adunku

WaUnrei e ma moUl i woSci do®urrowa nWaggpd pplowByzée sy §eé |
z Wagon-w Spwectywmhnygelhu nal e Uy AkejgWymiarey w Fazid p owi e d
V). Ni e moUnSur pmwze wo p\Wdngi ofindaznyi i p ®miz d\agogamik
Specjalnymi.

WaUne: w bardzo rzadkim przypadku, gdyakaOyakni
uOyil zamienni k- w.

Przykoagtt:y zy muj e FaRiellk Ygodnie d w
z p 0 z y Tojze Inwestycjiotrzymuje 2 znaczniki

Inwestycji.NaTor z ea Wngdt na pozycji 3
tym otrzymuje8 znaczniki RuchuNaTor ze Zagdgadunk
jestr - wma® Upozycji, wi dopegmUe za

3Wagonyp a s u j Sumwcami WWagonie nrimo U e
z a § a ddowokayjSurowiec

Wagonnrl Wagon nr2 Wagon nr3
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FazalV . Faza Inwestycji |35}

WtejFaziewy konuj eci e swoje tury zTgoordzneieKo@elsj(ﬁeanSIcoinN k
gracz wykonuje swojN turn dopiero, gdy poprzedni
swoj N turn, poReovezyGracz Tuy wvykangiecyen alo moment u, aU wsz
spasuj N.

Do wyboru macie/ o b s z a r. Wwewojkjkurzemusiciewy k o na | Akdji | bl s pasowal
JeUeli spasujecie, tciewyloo rkaiEcjakecjl e)a drmejy, ni e mol

Postawieni e o d pzonvai cezdnni ike-jw W | noS=osyin y abgzdrze, pozwala

na wykonaniel wybranej Akcji w tym obszarze. Na konidRundy, wszystkieznaczniki Inwestyciji

s Nsuwanez Obszaru AKgji @ do 1z as ob - ¥naozgiki Ihwestycjhkt - rych ni e wyd
wtejFazie pozostaj N w waszym obszar z&azach lpwestycimo Ue c i
W nastiapnych rundach.

W k a Uothsgarze Akcji mo Ue znajadmavad nisk Aw i lzeaBéesttnyac joid i | 0§

ﬂ..'./.** dostfipne sN wszystkie pol a,

‘ﬂ“ -dostfipne sN 3 pol a. N|e+3®tnpne sN pol a c

Wa U n Wszystkie Akciew obszar a c% awykonljezia W Aktywnym Regionie
(Pa@Es,t wa ek)t - rym zrnekpnbywae si n wasza

Dowyborus N doponmipdeze Akcj e

1. AkcjeRynku: - symbolizuNz a k up. wigl a

Mo Ue s z 2mngcdnikilnwestyciji, aby drzyma i1 znacznik Ruchu

Mo Ue s z 3mngcdniilinwestycjii, aby @ znacznkiRachu

2. AkcjeBudowy:

Mo Ue s z 1wyadzail Inwestycji, aby wkond Ak cj i Budowy Magaz
Magazynmu s i zostal zbudowa n gtrefie&kodomisznefwp ny m mi
Regionig w kt - rym z nLakordotyyae Posbudowaniwagazynu,

Awansuj na Torze Infrastruktury
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Mo Ue s z 3wnaczaiki Inwestycji, aby wwukratmeadk cj i

Budowy

Magazynu. Magazyn mu s i zostal Zbudowany Strefe dost i
Ekonomicznej w Regionig w kt - -rym znapkdmojywa. Poi n t wo

zbudowaniuMagazynu, Awansuj na Torze Infrastruktury - Akcjn

Magazynun al e Uy przeprowadzi |

miejscu w Strefie Ekonomicznej w Regionie w Kk t
Lokomotywa.

w

Budowy

cagoSci, zani:

Mo Ues z 2wanacaniki Inwestycii, aby wykkcojnial Budowy St a

PrzegaduSitkaoawjed Pr zengadumzkoswa | zbudowana

|
-rym znajduje <

Po zbudowani$t acji Pr z,efhad bk awe k nddedykesagyink i

polu w tej Strefie.

3. AkcjeZagadunku:

pegna.

4. AkcjeRuchu:

z normalnymi Zasadami Ruchu (opisane nalsy.

Z normalnymi Zasadami Ruchu (opisane nal$y.

~

WaUne: Do powyUszych Akcji

Ruchu

Mo Ue s z lenaatrakiinwestycji, aby Wkk ¢ maizagwagann ku 1

Zagaduj SWagonfomami dot yczy Wagon-w Specjaln

Mo Ue s z 2wnaatraki Inwestycji, aby wWkk ¢ falzagWwadgann ku 1

dwukrotnie. Zagaduj2VWagonyf wé &@amidot yczy Wagon-w Sp

Mo Ue s z luwnpodrekinwestycji, aby WXk ¢ fia Rupolazgodnie

Mo Ue s z 2wnpatraki Inwestycji, aby Wkk ¢ fia [Ra cfzgotnie
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5. AkcjeWymiany:

B Mo Ue s z 2mngednikillnwestycji, abywy k oAl d j 1 Wy\Magorsu t-3:

T moUensyzmi dnizlke s woi czhh migjsagnna Sumewienanowy
Wagon z 2 miejscamina Surowiegpul i dostnpnych Wagon-

lub

T mo Uensyzmi dnizke swoich Wagon-w znadowmi ej s c e
Wagon Specjalny z 2 mi ej s cami ze stagsu WArgoes ywg k i
Specjalnych.

[:L'?u | Mo Ue s z 3mngcdnikillnwestycji, abywy k oAlad j 1 WyMagorau B-3

1 mo Uewsyzmi elnizie swoich Wagon-w z nA miejs
nowy Wagon z 3 miejscami na Surowieczp u | i dostnAnpnych Wagc

lub

f mo Uewsyzmi elnizie swoich Wagon-w z ra miejs
nowy Wagon Specjalnyz 3 mi ej s ¢ a mke stosaWaRyrozne- swy g K i

Specjalnych

lub

f mo Uewsyzmi elnizie swoich Wagon-w Specjalny:
Pr z e . ipwyMWagon z 3 miejscami na Surowiez p u | i dostiAapny (

Wagon: - w.

[L:'in.l Mo Ue s z 3mngcdnikilnwestycji, abywy k oAlad j 1 WyWagorau8-3.

f mo Uewyzmi elnizie swoich Wagon-w z n& miejs
nowy Wagonz 3 miejscami na Surowiezp u | i dostnpnych Waggc

lub

f moUewymi elnide swoich Wagon-w z 3 miej
na nowyWagon Specjalnyz 3 mi ej scanzestos@WaBone wy g ki

Specjalnych,

lub

9 moUewymi elnize swoich Wagon-w Specjaln:
naPr z e :ayngvkAiVagon z 3 miejscamina Surowiegp ul i dost Apny

Wagon . w.

Wa Une:
1. WymienianyWagonn al e Uy odr zuci il poza planszn, a
znaj domwalgepllyg o Oy i do zasbdbew mag-monlcihwo §

przenoszenia Surowc-w przed odrzucleni em.
22Wy mi eni any Wagon oShgecc(yall nrya nad pdwi edni s
Specjalnych a Uetony Przesygek, kt-re sin na
do zasob-w og-Il nych.
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6. Akcja Planowania

Mo Ue s z 2mgcdniillnwestycji, a by 3 kadybAkcii ke stosikart Akcji |
z kt moyebrzz yzteathichnar n P@zostage 2 karty odr z
odrzuconych.

WaUne: Maksymalna il oSi kart na rpnce wy

momencie zostanie przekroczona iloSi kart
karty na stos kart odrzuconych.

7. Akcja Korupciji :

Mo Ue s z 2mgcdnikilnwestycji, abywy s § al AgenmmgodgsS ekt or - w
PaEG wwabszar ze \@ gwy kelorze Aktywnego Regionu Agenta

wstawiamy na pol&-8 (pierwsze wolne zlewef) z nac z o .i konN

Nie otrzymujemyUadnegoj bdnAg&#eci sguUN do zdobyci
innymi graczami w danynsektorze w celu zdobyPkZdpadczas nks ze|
Punkt owani a. KoEowego

Pamiitaj: Nie malo§caniAgereE wojednego gracz
(maksymalnie 4).

~

Pr zy kCQzarmawykonujeAk cj i Ko mwympsogjgdia
swojegoAgentado Sektora Finansowego Ravenshire

na ostatnie wolne pole nr 8,
wygra Punktowaniew tymSektorze Posiada 2 piony

(1 Szpieg+ 1 Agend, podobnie jak pozostali gracze,
alejejSzpiez o st ag wstawiony jako p

34



/

an
_
RO
-
Bo

t - grezpoczynaF a z 1 | n wewojejytlog wiybieraAk c j 1 ZR$ mnlcaniki Inwestycji
i otrzymuje2 znaczniku Ruchu Na sBifgwyakeo nuj e s wo jAN ctj uir B,u dwywlyi €Srt

PrzegaduwaR avaezniki Inwestycji i i N b uddwolpeg Strefie Ekonomicznej
w Regionie w kt-rym Zokenjotgwaj eNassitin pjnej Fioletowia wybjekao nuj e
r - wnAikec i zR¥znakzniki Inwestycijii otrzymujel znacznik Ruchu W t e | rundzi e,

nie wykonaAkcji Rynku, poni ewaU mi2rznaozaiki Imwestykjio sz tz dsot ago t y | k
miejsce.Czarnawy k onuj e s woj Wk tRuihio 3 polavaab inacenik Inwesycj.

WykonujeRu ¢ h  dwdkjokoot3y wNa i WjastalRadidgieri d ovy k o n u jAek cw fic a § o ¢
Miasta. Kol ejnN turnfn tpodntesavpasue Wy k o ozmagmik dngyestyci
pozostawi aRoa.dnkalte@jppmM Bu aigwkmyddke yjie Budowy Maga
zal znacznik Inwestycji buduje go w tej samétrefie Ekonomiczngf w Kkt - rej w popr ze
zbudoSmaagi@aj 1 Pr z e § adk ik ks gayicdiujeFioletowa za 1 znacznik Inwestycji

Na st rCpamave/konujeAk c j n P | iadobenaZkarty ae stosikart Akcji i wybiera jed
z kart tngtuypasowaignc kol eBi g N € ¢ h gdsejé Ivenabzaik)

Inwestycjip 0 z 0 st awi aR unnadFivletoaé Czartar - wnpiaesQuj Ne wzgl Afdu na
znaczni k- wWdzysoy gracispaso\valifazalVzost aga zako@®&zona.
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