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Dawno temu Wielkie PaŒstwo Ravenshire wysğağo geolog·w w celu odkrycia nowych surowc·w. Nardir Badger 

udağ siň na ziemie niczyje, nieprzyjazne pustkowie, gdzie odkryğ w pobliskich g·rach nowy i drogocenny surowiec, 

kt·ry w przyszğoŜci miağ odmieniĺ cağy Ŝwiat, gdyŨ pozwalağ na drastyczny rozw·j technologii. Tym surowcem byğ 

wňgiel. 

Na jego czeŜĺ krainň tň p·Ŧniej nazwano Nardir. WieŜci o nowym odkryciu bardzo szybko dotarğy do pobliskich 

paŒstw Calestii i Awharu. 

Wszystkie trzy PaŒstwa zağoŨyğy wok·ğ g·r kilka osad, kt·re p·Ŧniej przerodziğy siň w wielkie miasta. 

Dziňki wsp·ğpracy Ravenshire i Awharu udağo siň opracowaĺ technologiň wydobycia wňgla, co pozwoliğo na szybki 

rozw·j. Calestia byğa niezadowolona z obrotu zdarzeŒ i chciağa przejŃĺ surowce dla siebie. Pod dow·dztwem 

Generağa Markusa Zainiego zaatakowağa osadň Brukas. Dziňki wsp·lnej obronie udağo siň odeprzeĺ atak, tak zaczňğa 

siň wieloletnia Wielka Wojna. Dziňki wsp·lnym wysiğkom Ravenshire i Awharu pod dow·dztwem Sybilli Hawk 

i Sebastiana Harridena udağo siň pokonaĺ Calestiň. 

Po zakoŒczeniu wojny Ravenshire, Awhar i Celestia postanowiğy wsp·ğpracowaĺ, aby zapewniĺ sobie dalszy rozw·j 

i dobrobyt. 

W tym Ŝwiecie trudnych negocjacji i polityki, istotnŃ rolň w dŃŨeniu do pokoju i ustalaniu warunk·w przymierza 

odegrali baronowie czterech frakcji: The Steambridges, The Iron Horses, The Skycarriers, The Clockworks. 

Jednym z ich pomysğ·w na dalszy rozw·j i eksploatacjň byğa budowa linii kolejowej ğŃczŃcej te trzy PaŒstwa, dziňki 

kt·rej mogğy one handlowaĺ i wymieniaĺ siň towarami, surowcami i technologiami, a paŒstwa nie wtrŃcağy siň w ich 
interesy. 

Dzisiaj jako potomek jednego z baron·w walcz o wpğywy, transportujŃc potrzebne zasoby i po cichu obsadzajŃc 

urzňdy w poszczeg·lnych paŒstwach. Frakcja, kt·ra wywrze najwiňkszy wpğyw na wzrost gospodarki zdominuje 

rynek i zwyciňŨy, czy to bňdziesz Ty? 
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TWčRCY 
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Korekta:  

É 2021 More Than Explore. Wszystkie prawa zastrzeŨone.  

 

Wiňcej informacji o TRAIN RUSH na stronie www. 

Ta gra jest produktem wysokiej jakoŜci. Zostağa skompletowana z wielkŃ starannoŜciŃ. JeŜli jednak w Twoim 

egzemplarzu zdarzyğy siň jakieŜ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziağ 

Obsğugi Klienta za poŜrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https:// 

Podziňkowania od Sebastiana dla é.. za testy oraz specjalne podziňkowania dla tester·w: é.. 

Tw·rca oraz More Than Explore chcieliby podziňkowaĺ za testy, rady i sugestie nastňpujŃcym osobom:  
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KOMPONENTY GRY : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 plansza Gğ·wna - rozmiar 720x480 mm            plansza ZarzŃdzania - rozmiar 480x480mm 

   Surowce 

 

 

     20 znacznik·w      20 znacznik·w       1 znacznik Rundy     45 znacznik·w Inwestycji 

              o wartoŜci 1 (mosiŃdz)      o wartoŜci 2 (woda)  

 

 

     20 znacznik·w       20 znacznik·w     12 Ũeton·w Przesyğek    40 znacznik·w Ruchu 

 o wartoŜci 3 (ŨywnoŜĺ)   o wartoŜci 4 (miedŦ)         (wňgiel) 

       

    

 

   20 znacznik·w                       27 Kontrahent·w        Instrukcja 

            o wartoŜci 5 (zğoto)                           (po 9 dla kaŨdego PaŒstwa)     

 

 

 

 

     awers     rewers  

48 kart Akcji 
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  awers          rewers 

18 kart Bohater·w (po 6 dla kaŨdego PaŒstwa) 

 

 

 

  awers           rewers 

48 kafli Kontrakt·w PaŒstwowych 

 

 

 

    awers (Wagon)       rewers           awers (Wagon Specjalny) 

52 kafle Wagon·w + 12 kafli Wagon·w Specjalnych 

 

 

 

 

  awers           rewers 

47 kafli Bonus·w Bocznicy 

 

 

 

      awers (punkty Ruchu)       rewers (Punkty Zwyciňstwa) 

18 Ũeton·w Ruchu 

 

 

          

     9 Ũeton·w Misji  

dowolny  

Surowiec 
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KOMPONENTY GRACZ Y: 

 

 

4 plansze Gracza w 4 kolorach graczy - rozmiar 380x170 mm 

 

DREWNIANE  KOMPONENTY W 4 KOLORACH GRACZY (ŧčĞTY, CZARNY, FIOLETOWY, 

BIAĞY) 

 

W kaŨdym kolorze: 

 

 

 

 

 

 

           1 Lokomotywa                      4 znaczniki Punkt·w Zwyciňstwa (PZ)          1 znacznik KolejnoŜci 

  

 

 

 

 

   6 Stacji Przeğadunkowych             12 Magazyn·w          11 znacznik·w Postňpu  

          

           

 

 

 

     9 znacznik·w Miast         12 znacznik·w Kontrakt·w 

 

 

 

 

 

   9 Szpieg·w (ponumerowanych od 1 do 9)       15 Agent·w 
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WPROWADZENIE I CEL GRY 

 

Train Rush to gra planszowa przeznaczona dla 2 do 4 graczy w wieku od 14 lat, trwajŃca okoğo 60 minut 

na gracza.  

W grze Train Rush gracze przyjmujŃ rolň przyw·dc·w frakcji, rozpoczynajŃcych walkň o wpğywy w 3 

prosperujŃcych Regionach obejmujŃcych 3 PaŒstwa (Ravenshire, Awhar i Calestia), w celu wzbogacenia 

siň na transporcie kolejowym towar·w. Ze wzglňdu na trudny piaszczysty teren, Wğadze Region·w 

postanowiğy poğŃczyĺ siğy i wsp·lnie zbudowağy infrastrukturň kolejowŃ (tory kolejowe, tunele, bocznice 

kolejowe) pomiňdzy 9 Miastami. Ponadto wyznaczyğy 12 Stref Ekonomicznych, w kt·rych bňdzie moŨna 

zbudowaĺ Stacje Przeğadunkowe i Magazyny. 

Gracze muszŃ planowaĺ z wyprzedzeniem swoje ruchy, aby rywalizowaĺ o najbardziej intratne kontrakty 

kolejowe i jak najlepszŃ lokalizacjň dla swojej infrastruktury. 

Gra trwa 8 rund (9 rund w grze dla 2 graczy) lub do momentu, gdy kt·ryŜ z graczy odwiedzi wszystkie 

9 Miast. KaŨda Runda podzielona jest na 7 faz: 

Faza I. Faza Licytacji.  

Faza II . Faza Lobbowania  

Faza III . Faza Przychodu  

Faza IV. Faza Inwestycji  

Faza V. Faza Ruchu  

Faza VI . Faza Misji  

Faza VII. Faza koŒca rundy 

 

Frakcja, kt·ra przyczyni siň najlepiej do wzrostu gospodarczego cağego Pustkowia Nardiru zwyciňŨy. 

ZwyciňzcŃ zostaje gracz z najwiňkszŃ iloŜciŃ Punkt·w Zwyciňstwa na koŒcu gry. 

Punkty Zwyciňstwa (PZ) zdobywamy w r·Ũnych momentach w trakcie gry. Moment zdobycia 

punkt·w oznaczono ikonŃ przedstawiajŃcŃ front Lokomotywy: 

5 PZ otrzymujesz natychmiast (brak cyfry na Ăzderzakuò). PrzesuŒ znacznik PZ o 5 p·l na 

torze Punktacji biegnŃcym wzdğuŨ planszy ZarzŃdzania.  

6 PZ otrzymujesz na koŒcu gry, podczas KoŒcowej Punktacji, jeŨeli speğniğeŜ warunki jako 

pierwszy gracz (cyfra I na Ăzderzakuò).  

2 PZ otrzymujesz na koŒcu gry, podczas KoŒcowej Punktacji, jeŨeli speğniğeŜ warunki jako 

drugi gracz (cyfra II na Ăzderzakuò).  

Sytuacje remisowe, zostağy opisane w opisie KoŒca Gry przy poszczeg·lnych Punktacjach. 
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

v  

x45 x40 x12 5x20 
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R·Ũnice zaleŨne od liczby graczy 

W zaleŨnoŜci od liczby graczy naleŨy wprowadziĺ drobne zmiany w sposobie gry. BňdŃ one wyraŦnie 

oznaczone w przedstawiony poniŨej spos·b: 

         - (Rozgrywki dla 4 graczy), czyli domyŜlna liczba graczy, dla kt·rej napisano zasady. 

         - (Rozgrywki dla 3 graczy). 

         - (Rozgrywki dla 2 graczy). 

1. Poğ·Ũcie planszň Gğ·wnŃ (Mapa) i planszň ZarzŃdzania na Ŝrodku stoğu obok siebie. 

Przygotowanie planszy Gğ·wnej 

2. UmieŜĺcie wszystkie znaczniki Surowc·w , znaczniki Ruchu , Ũetony 

Przesyğek  oraz znaczniki Inwestycji  obok planszy, tworzŃc zasoby og·lne. 

3. UmieŜĺcie znacznik Rundy  na polu nr 1 na Torze Rund. 

4. UmieŜĺcie w kaŨdym z 9 Miast pasujŃcy Ũeton Misji . [tymczasowo: walec] 

5. UmieŜĺcie w kaŨdym z 9 Miast, po 3 Kontrahent·w (1 czerwony , 1 niebieski ,  

1 zielony ) na wyznaczonych polach Miasta. 

6. Posortujcie Ũetony Ruchu zgodnie z iloŜciŃ PZ znajdujŃcych siň na rewersie. Nastňpnie 

umieŜĺcie odpowiedni Ũeton na wyznaczonych polach z numerem, na kaŨdym z 9 Miast.  

 

 
 

 

Przygotowanie planszy ZarzŃdzania 

7. Posortujcie kafle Kontrakt·w PaŒstwowych na 4 stosy w zaleŨnoŜci od liczby towar·w 

na kaflu. Potasujcie kaŨdy ze stos·w i umieŜĺcie je rewersem do doğu w obszarze 

Kontrakt·w, na wyznaczonych czarnych polach oznaczonych liczbŃ Surowc·w. 

Dobierzcie 3 kafle z kaŨdego stosu i poğ·Ũcie je odkryte na 3 polach nad odpowiednim 

stosem. 

8. Potasujcie kafle Bonus·w Bocznicy  i umieŜĺcie je w losowej kolejnoŜci na polach  

1-9 w obszarze Bonus·w Bocznicy. Z pozostağych kafli uformujcie 3 stosy i umieŜĺcie je 

zakryte obok powstağych rzňd·w. 
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Przygotowanie graczy 

 

 
 

9. Dajcie kaŨdemu graczowi planszň Gracza oraz drewniane elementy w wybranym 

kolorze. KaŨdy gracz powinien teraz: 

A. UmieŜciĺ 1 znacznik Punkt·w Zwyciňstwa (PZ) na polu  na torze Punktacji 

biegnŃcym wzdğuŨ planszy ZarzŃdzania. 

B. UmieŜciĺ Lokomotywň na Polu Startowym na Mapie. 

C. UmieŜciĺ po 1 znaczniku Postňpu na najniŨszym polu w kaŨdym z 5 Tor·w 

Postňpu.  

D. UmieŜciĺ Magazyny , Stacje Przeğadunkowe  oraz znaczniki 

Kontrakt·w  , na planszy Gracza na polach ze wskazanymi ikonami, bňdŃ 

stanowiğy one rezerwň gracza. 

E. UmieŜciĺ 6 pozostağych znacznik·w Postňpu oraz Agent·w  obok planszy 

Gracza, bňdŃ stanowiğy one rezerwň gracza. 

F. UmieŜciĺ Znaczniki Miast na planszy Gracza na torze Miast oznaczonym ikonŃ  

 . 

G.                                 PoğoŨyĺ na planszy Gracza 8 Szpieg·w ponumerowanych od   

                                1 do 8, tak by cyfry byğy widoczne dla innych graczy, na   

                                polach oznaczonych ikonŃ . 

 

          PoğoŨyĺ na planszy Gracza 9 Szpieg·w ponumerowanych 

  od 1 do 9, tak by cyfry byğy widoczne dla innych      

          graczy, na polach oznaczonych ikonŃ . 

 

10. Odğ·Ũcie na chwilň na bok kafle Wagon·w Specjalnych oraz posortujcie pozostağe kafle 

Wagon·w na 3 stosy zgodnie z iloŜciŃ miejsc na znaczniki Surowc·w. 

A. KaŨdy gracz bierze 1 Wagon z 1 miejscem na surowiec brŃzowy  oraz  

1 Wagon z 1 miejscem na surowiec dowolny , kt·re nastňpnie umieszcza 

odkryte w swoim obszarze gry z prawej strony planszy Gracza. Plansza Gracza 

przedstawia Lokomotywň, do kt·rej moŨemy ĂpodğŃczyĺò Wagony. Pozostağe 

kafle Wagon·w z 1 miejscem odğ·Ũcie do pudeğka.  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1 2 

5 

4 3 

6 7 8 9 
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B. KaŨdy gracz bierze mosiŃdz (surowiec brŃzowy) i kğadzie na swoim Wagonie z 1 

miejscem na surowiec brŃzowy  oraz jeden wybrany surowiec, kt·ry kğadzie 

na swoim Wagonie z 1 miejscem na surowiec dowolny . 

C. Potasujcie oddzielnie stosy kafli wagon·w z 2 i 3 miejscami na surowce 

i umieŜĺcie je zakryte obok planszy w miejscu widocznym dla wszystkich graczy. 

Nastňpnie odkryjcie po 5 kafli z kaŨdego ze stos·w, bňdŃ one tworzyĺ pulň 

dostňpnych kafli Wagon·w. Obok kafli, naleŨy pozostawiĺ miejsce na stos kafli 

odrzuconych. 

D. Posortujcie odğoŨone kafle Wagon·w Specjalnych na 2 stosy z 2 i 3 miejscami 

na Przesyğki i umieŜĺcie je odkryte obok planszy w miejscu widocznym dla 

wszystkich graczy. 

 

11. Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza. Podczas pierwszej rundy, kolejnoŜĺ rozgrywki 

rozpoczyna siň od niego i toczy zgodnie z kierunkiem ruchu wskaz·wek zegara. Oznaczcie 

kolejnoŜĺ, umieszczajŃc znaczniki KolejnoŜci na Torze KolejnoŜci na planszy Gğ·wnej 

zaczynajŃc od nr 1.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Przykğad: Fioletowa rozpoczyna i jest Pierwszym Graczem. Czarna jest druga  

w kolejnoŜci, ŧ·ğty jest trzeci, a Biağy czwarty.  

 

12. Potasujcie taliň kart Akcji  umieszczajŃc jŃ zakrytŃ obok planszy w miejscu widocznym 

dla wszystkich graczy. Nastňpnie odkryjcie 3 karty  , kt·re bňdŃ tworzyĺ pulň 

dostňpnych kart Akcji. Obok talii naleŨy pozostawiĺ miejsce na stos kart odrzuconych. 

13. Rozdajcie kaŨdemu graczowi po 5 kart Akcji  . KaŨdy gracz wybiera 3 karty, kt·re 

utworzŃ jego poczŃtkowŃ rňkň kart Akcji, a 2 pozostağe odkğada na sp·d talii.  Karty Akcji 

graczy sŃ niejawne. 

 

14. Potasujcie taliň kart Bohater·w i rozdajcie kaŨdemu graczowi po 4 karty, 

nastňpnie przeprowadŦcie selekcjň kart (tzw. draft). Pozostağe 2 karty 

odğ·Ũcie do pudeğka bez ich ujawniania. 
 

Potasujcie taliň kart Bohater·w i rozdajcie kaŨdemu graczowi po 6 kart , z 

kt·rych kaŨdy gracz musi wybraĺ 5 kart . Niewybrane 3 karty naleŨy 

odrzuciĺ do pudeğka bez ich ujawniania. Nastňpnie przeprowadŦcie selekcjň 

kart  (tzw. draft).  
 

Potasujcie taliň kart Bohater·w i rozdajcie kaŨdemu graczowi po 9 kart .  

KaŨdy z graczy musi wybraĺ 6 kart . Niewybrane 6 kart od graczy naleŨy 

odrzuciĺ do pudeğka bez ich ujawniania. Nastňpnie przeprowadŦcie selekcjň 

kart  (tzw. draft).  
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DRAFT:  

KaŨdy z graczy powinien obejrzeĺ wybrane  4 karty  5 kart  6 kart i wybraĺ 

jednŃ z nich i odğoŨyĺ jŃ na bok, a resztň przekazaĺ graczowi po lewej. Z kartami 

otrzymanymi od sŃsiada, naleŨy postŃpiĺ analogicznie. Procedurň powtarzamy, aŨ kaŨdy 

z graczy bňdzie miağ odğoŨone na bok  4 karty  5 kart  6 kart.  

Dopiero w momencie, w kt·rym wszystkie karty leŨŃ przed graczem, gracz bierze 

odğoŨone na bok karty, kt·re bňdŃ stanowiğy jego rňkň kart Bohater·w. Karty kğadziemy 

zakryte na planszy Gracza na wyznaczonym polu          .  

 

W pierwszej rozgrywce proponujemy karty Bohater·w rozdaĺ losowo, w iloŜci podanej 

powyŨej, w zaleŨnoŜci od liczby graczy. 

 

15. JesteŜcie gotowi, by zaczŃĺ grň! 
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OPIS GĞčWNYCH ELEMENTčW GRY 

KARTY AKCJI  

Karty Akcji  bňdŃ zagrywane w V Fazie gry (Faza Ruchu). KaŨda karta zawiera 4 Akcje. 

 

 
 

 

 

 

 

 

KARTY BOHATERčW 

Karty Bohater·w bňdŃ zagrywane w VI Fazie gry (Faza Misji). 

  

Akcja nr I (Akcja Ruchu) 

Akcja nr II (Akcja Ruchu) 

 

Akcja nr III (Akcja Ruchu) 

 

Akcja nr IV (Akcja Specjalna) 

IloŜĺ punkt·w Ruchu 

(okreŜlone cyfrŃ i 

graficznie za pomocŃ 

trapez·w. 

Koszt Akcji w 

znacznikach Ruchu 

(wňgiel). Zamkniňty 

kocioğ, oznacza, Ũe Akcja 

jest darmowa. 
Akcja Specjalna  

ï otrzymujesz 

natychmiast 5 PZ. 

Numer karty (wszystkie karty 

zostağy opisane w zağŃczniku A). 

Nazwa Miasta i Herb 

(Cel Misji) 

Nazwa Bohatera 

Numer karty (wszystkie karty 

zostağy opisane w zağŃczniku C). 

Akcja Specjalna  

po zagraniu karty  

ï otrzymujesz 1 

znacznik Ruchu. 

Punkty Zwyciňstwa 

na koniec gry za 

posiadanie 

odpowiedniej iloŜci 

Surowc·w na swoich 

Wagonach. 

Kolor karty, 

reprezentujŃcy Region  

w kt·rym, moŨe zostaĺ 

zagrana. 
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PLANSZA GRY  

Plansza gry podzielona jest na dwie czňŜci: 

A. Plansza Gğ·wna, czyli Mapa Nardiru, po kt·rej bňdziecie poruszaĺ siň LokomotywŃ za pomocŃ 

kart Akcji , dziňki kt·rym, odwiedzicie Miasta i Strefy Ekonomiczne w 3 r·Ũnych Regionach.  

W Strefach Ekonomicznych, bňdziecie budowaĺ Magazyny i Stacje Przeğadunkowe,  

a w Miastach bňdziecie realizowaĺ Kontrakty  i wynajmowaĺ Kontrahentom swoje Magazyny.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mapa Nardiru  przedstawia linie kolejowŃ, kt·ra przebiega przez 3 Regiony. Pola z torami w zielonej 

obw·dce  naleŨŃ do PaŒstwa militarnego Calestia. Pola z torami w czerwonej obw·dce  

naleŨŃ do PaŒstwa g·rniczego Ravenshire. Pola z torami w niebieskiej obw·dce  naleŨŃ do 

PaŒstwa technologicznego Awhar . 

Tory kolejowe ğŃczŃ ze sobŃ 9 Miast  oraz 12 Stref Ekonomicznych  zawierajŃcych Bocznicň 

KolejowŃ . KaŨdy Region zawiera 3 Miasta i 4 Strefy Ekonomiczne w swoim kolorze. 

Wszystko co wykonujecie w grze Train Rush jest powiŃzane z Regionem, w kt·rym znajduje  

siň wasza Lokomotywa. Na potrzeby instrukcji taki Region bňdzie nazywany  

Aktywnym Regionem ( ). W zwiŃzku z tym ma ogromne znaczenie jak zaplanujecie ruchy  

i na kt·rym polu zatrzymacie siň swojŃ LokomotywŃ.  

W kaŨdym Regionie znajdziecie 1 bardzo przydatny punkt podr·Ũy - Czarny Rynek , na kt·rym 

za handel Surowcami otrzymacie cenne nagrody, w zaleŨnoŜci od tego jak duŨo ich sprzedaliŜcie. 

W centralnej czňŜci planszy gğ·wnej znajduje siň Tor Rund  ze znacznikiem Rundy , 

Na polu nr 8 znajduje siň informacja, Ũe w rozgrywce dla 3 i 4 graczy nastňpuje 

koniec gry  po zakoŒczeniu 8 rundy. Na polu nr 9 natomiast znajduje siň 

informacja, Ũe w rozgrywce dla 2 graczy gra koŒczy siň po 9 rundzie. 

AWHAR 
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oraz informacje przypominajŃce  :  

 

JeŨeli kt·rykolwiek z graczy odwiedzi 9 Miasto, gra koŒczy siň  

na koŒcu bieŨŃcej rundy. (Szczeg·ğy na str. 43). 

 

Pod Torem Rund  znajduje siň Tor KolejnoŜci i Tor Licytacji  . 

ZASADY RUCHU  

W grze poruszacie siň swojŃ LokomotywŃ, zagrywajŃc w Fazie V kartň Akcji, kt·ra okreŜla o ile p·l 

naleŨy jŃ przemieŜciĺ lub alternatywnie za pomocŃ Akcji Ruchu w Fazie IV . Ruch Lokomotywy 

zaczynacie od pola START w centralnej czňŜci Mapy. Gracz poruszajŃcy w danym momencie 

LokomotywŃ, nazywany jest aktywnym graczem. 

WaŨne: Lokomotywa na polu START nie znajduje siň w Ũadnym Regionie. 

Podczas ruchu Lokomotywy obowiŃzuje kilka ograniczeŒ: 

1. Ruch Lokomotywy musi odbywaĺ siň tylko zgodnie ze wskaz·wkami zegara. W centralnej 

czňŜci Planszy Gğ·wnej znajduje siň przypomnienie o tej zasadzie . 

2. Na JEDNYM  polu moŨe znajdowaĺ siň tylko JEDNA Lokomotywa, za wyjŃtkiem pola 

Miasta  i pola Czarnego Rynku . JeŨeli gracz miağby zakoŒczyĺ Ruch na polu z innŃ 

LokomotywŃ, musi wybraĺ innŃ Akcjň (nie dotyczy wyjŃtk·w z punktu 3). 

3. Ruch Lokomotywy naleŨy wykonaĺ dokğadnie o tyle p·l, ile punkt·w Ruchu wskazuje Akcja 

Ruchu na zagranej karcie Akcji (zasada dotyczy r·wnieŨ Akcji Ruchu w Obszarze Akcji       ). 

Jedynym wyjŃtkiem sŃ pola Miasta  i pola Czarnego Rynku , gdzie moŨemy zakoŒczyĺ 

Ruch, a nadwyŨka punkt·w Ruchu przepada. Za Ruch wskazany na Karcie Akcji  naleŨy 

zapğaciĺ znacznikami Ruchu (wňglem), jeŨeli sŃ wymagane. 

4. Ruch po mapie odbywa siň po 3 pňtlach (wewnňtrznej, Ŝrodkowej i zewnňtrznej). Jedyne 

miejsca, gdzie moŨemy zmieniĺ pňtle to Tunele  i Zjazdy  . Przez Tunele poruszamy 

siň zgodnie ze strzağkami. Ruch przez Tunel nie zabiera punkt·w ruchu. 

 

Przykğad: Fioletowa rozpoczyna i porusza siň o 4 pola,  

poruszajŃc siň przez Tunel zgodnie ze strzağkami.  

Czarna porusza siň o 2 pola, ŧ·ğty porusza siň o 4 pola,  

nie moŨe przejechaĺ przez Tunel, poniewaŨ nie moŨe stanŃĺ na polu razem z FioletowŃ. Biağy  

ma moŨliwoŜĺ zagrania karty Akcji umoŨliwiajŃcej tylko ruch o 2 lub 4 pola, wiňc nie ma moŨliwoŜci 

wykonania ruchu w tej rundzie.   

pňtla wewnňtrzna 

pňtla Ŝrodkowa 

pňtla zewnňtrzna 
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MIASTO   

Odwiedzanie kolejnych Miast symbolizuje rozw·j Frakcji, poprzez rozszerzanie siň Strefy Wpğyw·w.  

W Miastach moŨemy zrealizowaĺ dostňpne kontrakty oraz wynajŃĺ Kontrahentom sw·j Magazyn. 

 

10. Herb Miasta - KaŨde z 9 Miast ma inny Herb, kt·ry jest wykorzystywany na kartach Bohater·w 

oraz w obszarze Kontrakt·w  na planszy ZarzŃdzania. W Fazie VI  bňdziecie zbierali z tego 

pola Ũetony Misji, jeŨeli celem Misji Bohatera jest wskazane Miasto. 

11. Nazwa Miasta - jest wykorzystywana na kartach Bohater·w oraz w obszarze Kontrakt·w  

na planszy ZarzŃdzania. 

12. Miejsce na 3 Kontrahent·w - na poczŃtku gry, w kaŨdym mieŜcie bňdŃ znajdowaĺ siň 3 piony 

Kontrahent·w w 3 kolorach  odpowiadajŃcych kolorom PaŒstw (Region·w). 

Kontrahentom bňdziecie mogli wynajŃĺ sw·j Magazyn wykonujŃc Akcjň Miasta (szczeg·ğy str. 

37) 

13. Ranga Miasta ï okreŜlona za pomocŃ cyfry nad walizkŃ, w zaleŨnoŜci od pňtli, na kt·rej znajduje 

siň Miasto (1 = wewnňtrzna, 2 = Ŝrodkowa, 3 = zewnňtrzna).  

14. Miejsca na znaczniki Miasta i Ũetony Ruchu - gracz, kt·ry dociera do Miasta, zaznacza swojŃ 

obecnoŜĺ za pomocŃ znacznika Miasta na pierwszym polu od lewej oraz zabiera Ũeton Ruchu, 

jeŨeli jakiŜ jest na tym polu. (szczeg·ğy Akcji Miasta str. 37) 

15. Miejsce rozpoczňcia Akcji Miasta  ï szczeg·ğy Akcji Miasta na str. 37. Na tym polu moŨe 

znajdowaĺ siň kilka Lokomotyw. 
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STREFA EKONOMICZNA           - zawsze sŃsiaduje z BOCZNICł KOLEJOWł  

Strefy Ekonomiczne to idealne miejsce na rozwiniňcie wğasnej Infrastruktury (Magazyny i Stacja 

Przeğadunkowa), kt·ra pozwoli zachňciĺ przyszğych Kontrahent·w, aby z nami wsp·ğpracowali. 

 

16. Miejsce na 3 Kontrahent·w  - w Strefie Ekonomicznej, nie mogŃ znajdowaĺ siň Kontrahenci 

z tego samego PaŒstwa (piony w tym samym kolorze). Ponadto, aby wynajŃĺ sw·j Magazyn 

Kontrahentowi, musi byĺ zbudowana Stacja Przeğadunkowa (nie ma znaczenia, kt·ry gracz  

jŃ zbudowağ) w tej Strefie Ekonomicznej. 

17. Miejsce na 3 Magazyny  - moŨna budowaĺ Magazyn, jeŨeli w Strefie Ekonomicznej nie ma 

jeszcze zbudowanej Stacji Przeğadunkowej. Za budowň Magazynu awansujemy na Torze 

Infrastruktury . 

18. Miejsce na 1 Stacjň PrzeğadunkowŃ  - podczas budowy Stacji Przeğadunkowej, udaje siň 

odkryĺ szlachetne surowce, kt·re pojawiajŃ siň w postaci znacznika Przesyğki         . Za budowň 

Stacji Przeğadunkowej nie awansujemy na Torze Infrastruktury . 

19. Miejsce na znacznik Przesyğki  - znaczniki Przesyğki pojawiajŃ siň tylko  po zbudowaniu Stacji 

Przeğadunkowej. Na koŒcu gry przynoszŃ PZ, w zaleŨnoŜci od iloŜci przewoŨonych przesyğek.  

Do przewozu znacznik·w Przesyğek wymagane sŃ Wagony Specjalne. 

  

PRZYPOMNIENIE: 

Aby wynajŃĺ sw·j 

Magazyn 

Kontrahentowi, musi 

byĺ zbudowana Stacja 

Przeğadunkowa 
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BOCZNICA KOLEJOWA    

Korzystanie z bocznicy kolejowej przynosi profity dla wszystkich Frakcji, kt·re prowadzŃ swoje interesy 

w sŃsiadujŃcej Strefie Ekonomicznej. 

Bocznica Kolejowa   , zawsze znajduje siň w tym samym Regionie, co sŃsiadujŃca Strefa 

Ekonomiczna. 

Numery 1-9 na Bocznicy Kolejowej sŃ powiŃzane z polami 1-9 na planszy ZarzŃdzania, na kt·rych 

rozğoŨone sŃ Ũetony Bonus·w Bocznicy. Lokomotywa, kt·ra zakoŒczy Akcjň Ruchu na odpowiednim 

polu, zdobywa powiŃzany kafel Bonusu Bocznicy (waŨne: w kolejnych ruchach, naleŨy poruszaĺ 

siň po odpowiednim torze bocznicy, kt·ry zostağ wybrany. Np. nie moŨna z pola nr 6 przejechaĺ 

na pole 7). Ponadto gracz moŨe zabraĺ znacznik Przesyğki, jeŨeli posiada Wagon Specjalny 

przeznaczony do ich przewoŨenia. 

Dodatkowo uruchamiana jest Punktacja Strefy Ekonomicznej (szczeg·ğy na str. 42) za kaŨdym 

razem, gdy jakakolwiek Lokomotywa zakoŒczy ruch na bocznicy. Przypomnienie o tej punktacji 

znajduje siň na Planszy Gracza. 

WaŨne: Na kaŨdym polu Bocznicy Kolejowej moŨe znajdowaĺ siň tylko 1 Lokomotywa. 

  

CZARNY RYNEK   

Na Czarnym Rynku moŨemy sprzedaĺ nasze Surowce, a w zamian otrzymamy cağkiem nowe moŨliwoŜci. 

   
Region czerwony                              Region zielony                            Region niebieski  

     (Ravenshire)    (Calestia)                 (Awhar) 

20. Miejsce rozpoczňcia Akcji Czarnego Rynku - Na polu moŨe znajdowaĺ siň kilka Lokomotyw. 

Szczeg·ğy Akcji Czarnego Rynku opisano na str. 39. 
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B. Plansza ZarzŃdzania, na kt·rej bňdziemy wykonywaĺ gğ·wne Akcje w grze i zdobywaĺ 

przewagi w odpowiednich obszarach dla kaŨdego z 3 Region·w.  

 

21.  Obszar Wpğyw·w 

Obszar ten przedstawia 5 Sektor·w Wpğyw·w (Sektor Finansowy, Surowc·w, Logistyki, 

Handlowy, Technologiczny) w kaŨdym z 3 Region·w, w kt·rych bňdziecie mogli lobbowaĺ 

i szpiegowaĺ, w celu uzyskania wsparcia jednego z PaŒstw. KaŨdy Sektor pozwala na podniesienie 

siň na odpowiednim Torze Postňpu  . Ponadto na koniec gry, kaŨdy z 15 Sektor·w przyniesie 

Punkty Zwyciňstwa (6 PZ za 1 miejsce i 2 PZ za 2 miejsce) graczom, kt·rzy majŃ w nim przewagň 

- wygrywa gracz, kt·ry umieŜciğ wiňcej swoich pion·w Szpieg·w i Agent·w (remisy rozstrzygane 

sŃ na korzyŜĺ gracza, kt·ry umieŜciğ sw·j pion wczeŜniej). KaŨdy sektor posiada pola 1-4 

(dostňpne tylko w Fazie II dla Szpieg·w) oraz pola 5-8 (dostňpne dla Agent·w). 

 

Sektor Finansowy 

 

 

Sektor Surowc·w 

 

Sektor Logistyki 

 

Sektor Handlowy 

 

Sektor 

Technologiczny 

 

Calestia 

Awhar 

Ravenshire 
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22.  Tory Postňpu 

Obszar ten przedstawia 5 Tor·w Postňpu, na kt·rych bňdziecie awansowali w trakcie gry.  

Na poczŃtku gry, wszyscy rozkğadacie znaczniki Postňpu na najniŨszym polu na kaŨdym Torze. 

Awans na odpowiednim Torze Postňpu odbywa siň poprzez przeniesienie znacznika Postňpu na 

poziom wyŨej i odbywa siň za kaŨdym razem, gdy: 

 

¶ zostanie wybrana Akcja z ikonŃ             (moŨemy awansowaĺ na dowolnym Torze 

Postňpu). 

lub 

¶ zostanie wybrana Akcja  z poniŨszymi ikonami: 

Awansuj na Torze Inwestycji - pozycja znacznika Postňpu na tym Torze wskazuje, 

ile znacznik·w Inwestycji bňdziecie otrzymywali w kaŨdej rundzie w Fazie III  

(Faza Przychodu). Znaczniki Inwestycji wykorzystujecie do zakupu Akcji w Fazie 

IV  (Faza Inwestycji).  

Awansuj na Torze Wňgla - pozycja znacznika Postňpu na tym Torze wskazuje, ile 

znacznik·w Ruchu (Wňgiel) bňdziecie otrzymywali w kaŨdej rundzie w Fazie III  

(Faza Przychodu). Wňgiel potrzebny jest do wykonywania Akcji Ruchu w Fazie V 

(Faza Ruchu). 

Awansuj na Torze Zağadunku - pozycja znacznika Postňpu na tym Torze 

wskazuje, ile Wagon·w moŨecie w kaŨdej rundzie w cağoŜci zağadowaĺ Surowcami 

(nie ma znaczenia iloŜĺ surowc·w na poszczeg·lnych Wagonach). KaŨdy Wagon ma 

wskazane konkretne typy i iloŜci Surowc·w jakie moŨecie zağadowaĺ. 

Awansuj na Torze Wyğadunku - pozycja znacznika Postňpu na tym Torze 

wskazuje, ile Surowc·w moŨecie wyğadowaĺ podczas realizacji Kontrakt·w  

w Akcji Miasta  (str. 37) oraz podczas sprzedaŨy Surowc·w w Akcji Czarnego 

Rynku (str. 39). 

Awansuj na Torze Wagon·w - pozycja znacznika Postňpu na tym Torze wskazuje, 

ile moŨecie posiadaĺ Wagon·w (w tym Wagon·w Specjalnych).  

 

Uwaga! 

Na najwyŨsze pole kaŨdego Toru Postňpu, moŨe dotrzeĺ tylko 1 gracz. Otrzymuje na koniec gry 

10 PZ. 
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23.  Obszar Akcji   

Obszar Akcji wykorzystywany jest w Fazie IV  (Faza Inwestycji).  

Do wyboru mamy poniŨsze 7 obszar·w Akcji, za kt·re naleŨy zapğaciĺ znacznikami Inwestycji.  

1. Akcja Rynku.   

2. Akcja Budowy. 

3. Akcja Zağadunku.  

4. Akcja Ruchu. 

5. Akcja Wymiany.  

6. Akcja Planowania. 

7. Akcja Korupcji.  

Wszystkie Akcje zostağy opisane szczeg·ğowo na str. 31. 

24.  Tor Infrastruktury  

Tor Infrastruktury  skğada siň z 3 Tor·w w kolorze kaŨdego z Region·w, na kt·rych bňdziecie 

rywalizowaĺ ze sobŃ. Na koŒcu gry, na kaŨdym z Tor·w przyznawane sŃ punkty za najlepiej 

rozbudowanŃ Infrastrukturň w danym Regionie: 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce. 

Na Torach awansujecie za kaŨdym razem, gdy zostanie wybrana Akcja : 

Awansuj na Torze Infrastruktury.  

Awansujecie o 1 pole, przesuwajŃc w prawo znacznik Postňpu, na Torze 

Infrastruktury  w kolorze Regionu, w kt·rym zostağ zbudowany Magazyn. 

       Akcja ta wystňpuje w 2 momentach, gdy: 

ü budujecie Magazyn w Strefie Ekonomicznej        w Aktywnym Regionie. 

Po zabraniu Magazynu z Planszy Gracza, naleŨy wykonaĺ Akcjň         . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Przykğad: ŧ·ğty wykonuje Akcjň Budowy Magazynu z kafla Bonusu Bocznicy z pola  

nr 3, bierze Magazyn ze swojej Planszy Gracza i musi umieŜciĺ go w dowolnej Strefie Ekonomicznej 

w czerwonym Regionie, poniewaŨ tam znajduje siň jego Lokomotywa. Nastňpnie wykonuje Akcjň     

odkrytŃ na Planszy Gracza po zabraniu Magazynu i przesuwa sw·j znacznik Postňpu o 1 pole w 

prawo na Torze Infrastruktury. (W tym przypadku ŧ·ğty zdobyğ dopiero 1 punkt na tym Torze, w 

zwiŃzku z tym znacznik Postňpu zabiera z odğoŨonych znacznik·w znajdujŃcych siň obok Planszy 

Gracza i stawia go na pierwszym polu z lewej strony). 

 

Odrzuciĺ poza planszň 
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ü dowolny gracz zakoŒczy Akcjň Ruchu na Bocznicy Kolejowej     , to zostaje 

uruchomiona Punktacja Strefy Ekonomicznej. W kroku B, wğaŜciciel Stacji 

Przeğadunkowej w Strefie Ekonomicznej sŃsiadujŃcej z tŃ BocznicŃ, awansuje na 

Torze Infrastruktury  w kolorze Aktywnego Regionu o 1 pole za kaŨdy wynajňty 

Magazyn (taki, kt·ry posiada Kontrahenta). Zasady Punktacji Strefy Ekonomicznej, 

sŃ opisane za pomocŃ ikon na Planszy Gracza. 

 

  

 

 

 

 

 

Na Torze Infrastruktury  wystňpujŃ Akcje Bonusowe, kt·ry otrzymujecie natychmiast, gdy znacznik 

Postňpu zostanie poğoŨony na polu z tŃ AkcjŃ. 

 

 

 

 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Awansuj na dowolnym Torze Postňpu. 

 

 

 

 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Korupcji (WyjŃtek: dotyczy tylko Sektor·w w Regionie zielonym) 

 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Korupcji (WyjŃtek: dotyczy tylko Sektor·w w Regionie 

niebieskim) 
 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Korupcji (WyjŃtek: dotyczy tylko Sektor·w w Regionie 

czerwonym) 
 

 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Korupcji (WyjŃtek: dotyczy tylko Sektor·w w Regionie zielonym 

oraz dotyczy wstawienia 2 Agent·w (zamiast 1) do tego samego Sektora). 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Korupcji (WyjŃtek: dotyczy tylko Sektor·w w Regionie niebieskim 

oraz dotyczy wstawienia 2 Agent·w (zamiast 1) do tego samego Sektora). 
 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň Korupcji (WyjŃtek: dotyczy tylko Sektor·w w Regionie 

czerwonym oraz dotyczy wstawienia 2 Agent·w (zamiast 1) do tego samego Sektora). 

  

Gdy Lokomotywa 

zakoŒczy Ruch na 

polach Bocznicy 

Kolejowej to 

wykonaj krok  

A i B 

WğaŜciciel  

Stacji 

Przeğadunkowej 

Wykonaj Akcjň Awansuj na 

Torze Infrastruktury za kaŨdy 

Magazyn z Kontrahentem 

B 

A

A 
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25.  Tor Kontrahent·w 

Tor Kontrahent·w skğada siň z 3 Tor·w w kolorze kaŨdego z Kontrahent·w, na kt·rych gracze 

bňdŃ rywalizowaĺ ze sobŃ. Na koŒcu gry, na kaŨdym z Tor·w przyznawane sŃ punkty za najlepszŃ 

wsp·ğpracň z Kontrahentami  z danego Regionu: 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce. 

 

Na Torach awansujecie za kaŨdym razem, gdy zostanie wybrana Akcja : 

 

Awansuj na Torze Kontrahent·w 

Na Torach awansujecie za kaŨdym razem, gdy wynajmujecie sw·j Magazyn 

(w dowolnym Regionie) w Akcji Miasta, jednemu z dostňpnych 

Kontrahent·w. Awansujecie, przesuwajŃc w prawo znacznik Postňpu,  

na Torze Kontrahent·w w kolorze zabranego piona, o iloŜĺ p·l r·wnŃ 

Randze Miasta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Przykğad: ŧ·ğty wykonuje Akcjň Miasta Vardimium, gdzie jednŃ z rzeczy, kt·rŃ wykonuje jest 

wynajňcie Magazynu jednemu z dostňpnych Kontrahent·w. ŧ·ğty ma zbudowane 2 Magazyny  

w 2 r·Ũnych Strefach Ekonomicznych. MoŨe wynajŃĺ sw·j Magazyn tylko w Strefie 

Ekonomicznej, w kt·rej jest zbudowana Stacja Przeğadunkowa. Jedyna Strefa Ekonomiczna, 

kt·ra to speğnia, to ta, w kt·rej Stacjň zbudowağ Fioletowy. W zwiŃzku z powyŨszym, ŧ·ğty moŨe 

sw·j Magazyn wynajŃĺ jedynie niebieskiemu Kontrahentowi, poniewaŨ tylko jego jeszcze nie 

ma w tej Strefie.  

Pamiňtaj! W kaŨdej Strefie Ekonomicznej mogŃ byĺ tylko Kontrahenci z r·Ũnych PaŒstw 

(r·Ũne kolory pion·w).  

Po przeniesieniu Kontrahenta do swojego Magazynu, ŧ·ğty wykonuje Akcjň Awansuj na Torze 

Kontrahenta w kolorze niebieskim o 2 pola, poniewaŨ przeni·sğ niebieskiego Kontrahenta oraz 

Ranga Miasta Varmidium to 2. 

 

 

 

 

 

Ranga 

Miasta = 2 

Magazyn 

aktywnego gracza 

Stacja 

przeğadunkowa 

dowolnego gracza 

Akcja Awansuj na Torze 

Kontrahenta w kolorze 

zabranego piona o 2 pola 

2A
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Na Torach r·wnieŨ awansujecie za kaŨdym razem, gdy zostanie wybrana Akcja: 

 

Awansuj na Torze Kontrahent·w o 1 pole. 

 

Gdy dowolny gracz zakoŒczy Akcjň Ruchu na Bocznicy Kolejowej           , to zostaje 

uruchomiona Punktacja Strefy Ekonomicznej. W kroku A, kaŨdy wğaŜciciel 

wynajňtego Magazynu w Strefie Ekonomicznej sŃsiadujŃcej z tŃ BocznicŃ 

KolejowŃ, awansuje na Torze Kontrahent·w w kolorze wynajmujŃcego 

Kontrahenta o 1 pole. Zasady Punktacji Strefy Ekonomicznej, sŃ opisane  

za pomocŃ ikon na Planszy Gracza. 

 

 

  

 

 

 

Na Torze Infrastruktury  wystňpujŃ Akcje Bonusowe, kt·re otrzymujecie natychmiast, gdy znacznik 

Postňpu zostanie poğoŨony na polu z tŃ AkcjŃ. 

 

 

 

 

MoŨesz wykonaĺ Akcjň z dowolnego kafla Bonusu Bocznicy, nastňpnie odrzuĺ  

go poza planszň oraz dociŃgnij nowy kafel w jego miejsce ze stosu kafli Bonus·w 

Bocznicy. 

 

 

 

 

 

 

 

MoŨesz wykonaĺ darmowŃ Akcjň SpecjalnŃ nr IV z dowolnej 1 karty Akcji  

na rňce. (Uwaga! Nie dociŃgaj nowej karty Akcji). 

 

 

 

 

 

 

 

MoŨesz wykonaĺ darmowŃ Akcjň SpecjalnŃ nr IV z dowolnych 2 kart Akcji na rňce. 

(Uwaga! Nie dociŃgaj nowych kart Akcji). 

 

Gdy Lokomotywa 

zakoŒczy Ruch na 

polach Bocznicy 

Kolejowej to 

wykonaj krok  

A i B 

KaŨdy wğaŜciciel wynajňtego  

Magazynu z Kontrahentem 

Wykonaj Akcjň Awansuj na Torze 

Kontrahent·w w kolorze 

wynajmujŃcego Kontrahenta o 1 pole 

B 

A

A 
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26.  Obszar Bonus·w Bocznicy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Numery 1-9 w obszarze Bonus·w Bocznicy, na kt·rych rozğoŨone sŃ kafle Bonus·w Bocznicy 

sŃ powiŃzane z polami 1-9 na Bocznicy Kolejowej. Lokomotywa, kt·ra zakoŒczy Akcjň Ruchu 

na odpowiednim polu, zdobywa powiŃzany kafel Bonusu Bocznicy. 

Akcjň wskazanŃ na kaflu Bonusu Bocznicy naleŨy zrealizowaĺ natychmiast, a kafel odrzuciĺ 

poza planszň. W miejsce odrzuconego kafla, naleŨy dobraĺ nowy z dowolnego stosu kafli 

Bonus·w Bocznicy. W przypadku wyczerpania jakiegokolwiek stosu, naleŨy utworzyĺ losowo 

nowy stos z kafli odrzuconych znajdujŃcych siň poza planszŃ. 

Wszystkie kafle Bonus·w Bocznicy zostağy opisane w zağŃczniku B. 

27.  Obszar Kontrakt·w 

Obszar Kontrakt·w obejmuje wszystkie 9 Miast w 3 Regionach. KaŨde z Miast oferuje 

realizacjň 1 kontraktu z 2,3,4,5 Surowcami.  

Kontrakt  moŨna zrealizowaĺ: 

a)  wykonujŃc Akcjň Miasta w wybranym MieŜcie, poprzez wyğadunek odpowiednich Surowc·w 

wskazanych na kaflu Kontraktu  z Aktywnego Regionu na obszarze Kontrakt·w 

PaŒstwowych  .  

Kafel Kontraktu, naleŨy odrzuciĺ, a wykonanie Kontraktu, naleŨy oznaczyĺ znacznikiem 

Kontraktu  na polu Miasta odpowiadajŃcemu iloŜci wyğadowanych Surowc·w.  

Na pojedynczym polu moŨe znajdowaĺ siň tylko 1 znacznik. JeŨeli pole jest zajňte, nie moŨna 

wykonaĺ tego Kontraktu. 

WaŨne: IloŜĺ wyğadowywanych surowc·w zaleŨna jest od waszej pozycji na Torze 

Wyğadunku. 
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b) wykonujŃc Akcjň Czarnego Rynku - realizacja Kontraktu z X (2-5) Surowcami. Znacznik 

Kontraktu  poğ·Ũ na dowolnym wolnym polu z X surowcami w obszarze Kontrakt·w  

w rzňdzie dowolnego Miasta w kolorze Aktywnego Regionu. Nie odrzucasz Ũadnego kafla 

Kontraktu  z obszaru Kontrakt·w PaŒstwowych       . 

Na koniec gry kaŨdy Region bňdzie punktowany - 12 PZ za 1 miejsce i 6 PZ za 2 miejsce.               

W kaŨdym Regionie wygrywa ten gracz, kt·ry dostarczyğa sumarycznie wiňcej kostek Surowc·w 

do wszystkich jego Miast.  

 

28.  Obszar Kontrakt·w PaŒstwowych 

Obszar ten zawiera kafle Kontrakt·w, podzielone ze wzglňdu na wymaganŃ iloŜĺ Surowc·w jakŃ 

trzeba dostarczyĺ do danego Regionu. Po wykonaniu Kontraktu, kafel naleŨy odrzuciĺ i dobraĺ  

w jego miejsce natychmiast nowy kafel z odpowiedniego stosu.  

 

Ikona   na kaflu Kontraktu oznacza dowolny Surowiec. 

29.  Tor Punkt·w Zwyciňstwa (PZ) 

Na Torze Punkt·w Zwyciňstwa bňdziecie zaznaczaĺ Punkty Zwyciňstwa (PZ) zdobyte w trakcie 

gry za pomocŃ znacznik·w Punktacji. W przypadku przekroczenia pola nr 50, naleŨy rozpoczŃĺ 

zdobywania PZ od poczŃtku toru Punktacji, umieszczajŃc dodatkowy znacznik Punktacji   

na polu , aby zaznaczyĺ zdobycie 50 PZ. 
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PRZEBIEG ROZGRYWKI  

Gra trwa 8 Rund (  - 9 Rund) lub na koŒcu Rundy, w kt·rej jakikolwiek z graczy odwiedziğ wszystkie 

9 Miast. KaŨda Runda podzielona jest na 7 Faz. W kaŨdej Fazie gracze bňdŃ wykonywaĺ swoje tury  

zgodnie z kolejnoŜciŃ na Torze KolejnoŜci. 

Faza I . Faza Licytacji.  

KaŨdy gracz posiada na swojej Planszy Gracza ponumerowanych Szpieg·w, po jednym na kaŨdŃ 

rundň. W Fazie Licytacji, zgodnie z kolejnoŜciŃ na Torze KolejnoŜci zagrywacie 1 dowolnego 

Szpiega na pole  pod waszym znacznikiem KolejnoŜci. Gdy wszyscy zagracie swojego Szpiega, 

ustalcie nowŃ kolejnoŜĺ rozgrywania bieŨŃcej rundy od najwiňkszego numeru do najmniejszego. W 

przypadku remisu, wygrywa gracz, kt·ry zagrağ swojego Szpiega wczeŜniej (najbliŨej lewej strony).  

NaleŨy dostosowaĺ odpowiednio znaczniki KolejnoŜci na Torze KolejnoŜci oraz Szpieg·w zgodnie 

z nowŃ kolejnoŜciŃ. Od tego momentu numery na zagranych pionach Szpieg·w nie majŃ znaczenia  

w dalszej czňŜci gry. 

WaŨne: Numery na pionach Szpieg·w na Planszy Gracza powinny byĺ widoczne dla wszystkich 

graczy. 

 

 

 

 

 

 

KolejnoŜĺ przed FazŃ Licytacji ustalonŃ w Przygotowaniu Gry.  

 

 

 
 

ŧ·ğta i Biağy zagrali Szpiega z numerem 6, Czarna zagrağa Szpiega z numerem 3 oraz Fioletowa 

zagrağa Szpiega z numerem 2. Po zagraniu Szpieg·w, naleŨy ustaliĺ nowŃ kolejnoŜĺ. 

 

 

 

 

ŧ·ğta wygrywa licytacjň i zostaje Pierwszym Graczem, poniewaŨ zagrağa Szpiega z numerem 6 przed 

Biağym, kt·ry r·wnieŨ zagrağ Szpiega z tym samym numerem. Biağy zajmuje 2 miejsce.  

Czarna zajmuje 3 miejsce, a Fioletowa 4 miejsce. 

  

2 6 6 3 

6 

2 3 

6 
6 6 
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Faza II . Faza Lobbowania.  

W Fazie Lobbowania wysyğacie zagranych w Fazie Licytacji  Szpieg·w do Obszaru Wpğyw·w            

do 1 z 15 Sektor·w. KaŨde PaŒstwo ma 5 sektor·w i pozwala na awans na odpowiednim Torze 

Postňpu       . Ponadto na koniec gry kaŨdy z 15 Sektor·w przyniesie PZ graczom, kt·rzy majŃ w nim 

przewagň. 

ZaczynajŃc od Pierwszego Gracza i kontynuujŃc zgodnie z Torem KolejnoŜci, kaŨdy z graczy 

wykonuje swojŃ turň: 

1. PrzenieŜ swojego Szpiega z Toru Licytacji  do 1 z 5 Sektor·w w Dostňpnym PaŒstwie  

na pierwsze z lewej wolne pole z dostňpnych p·l 1-4 oznaczonych ikonŃ . Ustaw Szpiega  

w pozycji leŨŃcej, w celu zaznaczenia, kt·re PaŒstwo zostağo wybrane. 

 

Dostňpne PaŒstwo to takie, kt·re w tej Fazie nie ma jeszcze zagranego Szpiega (ustawionego  

w pozycji leŨŃcej). W grze dla  graczy, 4 gracz moŨe umieŜciĺ Szpiega w Sektorze, 

naleŨŃcym do dowolnego PaŒstwa. 

 

WaŨne: Do Sektora Finansowego kaŨdy gracz moŨe tylko przenieŜĺ 1 Szpiega na cağŃ grň  

ï na planszy oznaczono te sektory za pomocŃ ikony  

 

2. Wykonaj Akcjň Awansu na wskazanym Torze Postňpu. 

3. Zyskaj jednorazowy Bonus znajdujŃcy siň na polu, na kt·ry zostağ wstawiony Szpieg. 

Zanim nastňpny gracz rozpocznie wykonywaĺ swojŃ turň, poprzedni gracz musi zakoŒczyĺ wszystkie 

powyŨsze czynnoŜci. 

Po zakoŒczeniu wszystkich tur, Szpieg·w w pozycji leŨŃcej naleŨy ustawiĺ do pozycji stojŃcej. 

  

Przykğad: ŧ·ğty wykonuje swojŃ turň jako pierwszy, przenosi swojego Szpiega do zielonego Sektora 

Finansowego Calestii na pierwsze wolne pole nr 1. Nastňpnie wykonuje Akcjň Awans na Torze 

Inwestycji     oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy Bonus  z pola nr 1 w postaci 1 znacznika 

Inwestycji .  

Teraz swojŃ turň wykonuje Biağy i przenosi swojego Szpiega do niebieskiego Sektora Surowc·w 

Awharu na pierwsze wolne pole nr 1. Nie m·gğ przenieŜĺ siň do zielonych Sektor·w, poniewaŨ ŧ·ğty 

6 

6 

3 

6 
2 
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juŨ je wybrağ. Wykonuje Akcjň Awans na Torze Wňgla     oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy 

Bonus     z pola nr 1 w postaci 1 znacznika Ruchu (wňgiel).  

Teraz kolej na turň Czarnej, kt·ra wybiera czerwony Sektor Finansowy Ravenshire i tam przenosi 

swojego Szpiega na pierwsze wolne pole nr 1. Nie mogğa wybraĺ zielonych ani niebieskich Sektor·w. 

Nastňpnie wykonuje Akcjň Awans na Torze Inwestycji     oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy 

Bonus z pola nr 1 w postaci 1 znacznika Inwestycji.  

Fioletowa wykonuje swojŃ turň jako czwarta i w zwiŃzku z tym moŨe wybraĺ dowolny Sektor. Wybiera 

czerwony Sektor Finansowy Ravenshire i tam przenosi swojego Szpiega na pierwsze wolne pole nr 2. 

Nastňpnie wykonuje Akcjň Awans na Torze Inwestycji     oraz dodatkowo otrzymuje jednorazowy 

Bonus  z pola nr 2 w postaci 1 znacznika Inwestycji.  

OPIS SEKTORčW 

Dziňki dziağaniom Szpieg·w, otrzymacie nastňpujŃce korzyŜci z poszczeg·lnych Sektor·w: 

1. Sektor Finansowy - Wğadze Regionu przekazujŃ fundusze (znaczniki Inwestycji) na rozw·j firmy. 

AKCJA: Awans na Torze Inwestycji        . 

BONUS: Pola nr 1-2 ï Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji . 

2. Sektor Surowc·w - Wğadze Regionu pomagajŃ wam zabezpieczyĺ potrzebny wňgiel z kopalŒ. 

AKCJA: Awans na Torze Wňgla        . 

BONUS: Pola nr 1-2 ï Otrzymujesz 1 znacznik Inwestycji  . 

3. Sektor Logistyki  - Wğadze Regionu przekazujŃ wam technologiň jak zbudowaĺ maszyny pozwalajŃce 

szybciej zağadowaĺ wagony. 

AKCJA: Awans na Torze Zağadunku         . 

BONUS: Pole nr 1 ï MoŨesz wykonaĺ Akcjň Zağadunku 1 Wagonu  . 

4. Sektor Handlowy - Wğadze Regionu przekazujŃ wam dostňp do coraz bardziej intratnych 

Kontrakt·w. 

AKCJA: Awans na Torze Wyğadunku         . 

BONUS: Brak 

5. Sektor Technologiczny - Wğadze Regionu przekazujŃ wam technologie nowej lepszej lokomotywy 

pozwalajŃcej transportowaĺ wiňcej wagon·w. Na poczŃtku gry moŨecie 

mieĺ tylko 3 Wagony. 

AKCJA: Awans na Torze Wagon·w         . 

BONUS: Pola nr 1-2 ï  Akcja Dobierz Wagon 2: 

MoŨesz dobraĺ z puli dostňpnych kafli Wagon·w (lub ze stosu Wagon·w Specjalnych), 

dowolny Wagon z 2 miejscami na Surowce (Przesyğki) , kt·ry naleŨy doğŃczyĺ  
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do swoich istniejŃcych Wagon·w. Nastňpnie, jeŨeli wybrağeŜ Wagon z 2 miejscami na 

Surowiec, uzupeğnij pulň dostňpnych kafli Wagon·w nowym Wagonem z 2 miejscami na 

Surowce z odpowiedniego stosu kafli Wagon·w.  

Faza III . Faza Przychodu.  

Faza Przychodu moŨe byĺ rozgrywana r·wnoczeŜnie. JednakŨe, gdy dla kt·regoŜ gracza Zağadunek 

Wagon·w innego gracza bňdzie miağ znaczenie, naleŨy wykonywaĺ go zgodnie z Torem KolejnoŜci. 

KaŨdy z graczy otrzymuje Przych·d zgodnie z poszczeg·lnymi Torami Przychodu: 

1. Znaczniki Inwestycji - potrzebne do wykonywania Akcji w Obszarze Akcji          . 

Zabierz z zasob·w og·lnych tyle znacznik·w Inwestycji, ile wskazuje tw·j znacznik Postňpu 

na Torze Inwestycji. 

2. Znaczniki Ruchu - potrzebne do wykonywania Ruchu Lokomotywy. 

 

Zabierz z zasob·w og·lnych tyle znacznik·w Ruchu, ile wskazuje tw·j znacznik Postňpu  

na Torze Wňgla.  

3. Zağadunek Wagon·w - moŨecie zağadowaĺ Surowcami odpowiedniŃ iloŜĺ Wagon·w.  

Zağaduj Surowcami, tyle kafli Wagon·w (nie dotyczy Wagon·w Specjalnych) w swoim 

obszarze gry, ile wskazuje tw·j znacznik Postňpu na Torze Zağadunku.  

WaŨne: nie ma moŨliwoŜci dobrowolnego pozbycia siň Surowc·w z Wagon·w lub Przesyğek  

z Wagon·w Specjalnych (w tym celu naleŨy wykonaĺ odpowiednie Akcje Wymiany w Fazie 

IV). Nie moŨna przenosiĺ Surowc·w pomiňdzy Wagonami i Przesyğek pomiňdzy Wagonami 

Specjalnymi.  

WaŨne: w bardzo rzadkim przypadku, gdy zabraknie Surowc·w w zasobach og·lnych, naleŨy 

uŨyĺ zamiennik·w.  

Przykğad: ŧ·ğty otrzymuje Przych·d w Fazie III.  Zgodnie 

z pozycjŃ na Torze Inwestycji otrzymuje 2 znaczniki 

Inwestycji. Na Torze Wňgla jest na pozycji 3, w zwiŃzku z 

tym otrzymuje 3 znaczniki Ruchu. Na Torze Zağadunku 

jest r·wnieŨ na 3 pozycji, wiňc moŨe zağadowaĺ do peğna 

3 Wagony pasujŃcymi Surowcami. W Wagonie nr 1 moŨe 

zağadowaĺ dowolny Surowiec.  

Wagon nr 1 Wagon nr 2 Wagon nr 3 
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Faza IV . Faza Inwestycji. 

W tej Fazie wykonujecie swoje tury zgodnie z ustalonŃ kolejnoŜciŃ na Torze KolejnoŜci . Kolejny 

gracz wykonuje swojŃ turň dopiero, gdy poprzedni gracz ukoŒczy swojŃ. Gdy ostatni gracz zakoŒczy 

swojŃ turň, ponownie rozpoczyna Pierwszy Gracz. Tury wykonujecie do momentu, aŨ wszyscy gracze 

spasujŃ.  

Do wyboru macie 7 obszar·w Akcji. W swojej turze musicie wykonaĺ 1 z 14 Akcji  lub spasowaĺ. 

JeŨeli spasujecie, to do koŒca tej Fazy, nie moŨecie wykonaĺ juŨ Ũadnej Akcji . 

Postawienie odpowiedniej iloŜci znacznik·w Inwestycji w wybranym obszarze, pozwala  

na wykonanie 1 wybranej Akcji  w tym obszarze. Na koniec Rundy, wszystkie znaczniki Inwestycji  

sŃ usuwane z Obszaru Akcji        do zasob·w og·lnych. Znaczniki Inwestycji , kt·rych nie wydacie 

w tej Fazie, pozostajŃ w waszym obszarze gry i moŨecie je wydaĺ w kolejnych Fazach Inwestycji  

w nastňpnych rundach. 

W kaŨdym obszarze Akcji, moŨe znajdowaĺ siň iloŜĺ znacznik·w Inwestycji, zaleŨna od iloŜci graczy: 

¶                          - dostňpne sŃ wszystkie pola, 

¶         - dostňpne sŃ 3 pola. Niedostňpne sŃ pola oznaczone ikonŃ             . 

WaŨne: Wszystkie Akcje w obszarach z ikonŃ  wykonujecie w Aktywnym  Regionie 

(PaŒstwie), w kt·rym znajduje siň wasza Lokomotywa. 

Do wyboru sŃ dostňpne poniŨsze Akcje:  

1. Akcj e Rynku:  - symbolizujŃ zakup wňgla. 

 

MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby otrzymaĺ 1 znacznik Ruchu. 

 

MoŨesz wydaĺ 3 znaczniki Inwestycji, aby otrzymaĺ 2 znaczniki Ruchu. 

2. Akcj e Budowy: 

 

 MoŨesz wydaĺ 1 znacznik Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Budowy Magazynu. 

Magazyn musi zostaĺ zbudowany na dostňpnym miejscu w Strefie Ekonomicznej w 

Regionie, w kt·rym znajduje siň twoja Lokomotywa. Po zbudowaniu Magazynu, 

Awansuj na Torze Infrastruktury        . 
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 MoŨesz wydaĺ 3 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ dwukrotnie  Akcjň Budowy 

Magazynu. Magazyn musi zostaĺ zbudowany na dostňpnym miejscu w Strefie 

Ekonomicznej w Regionie, w kt·rym znajduje siň twoja Lokomotywa. Po 

zbudowaniu Magazynu, Awansuj na Torze Infrastruktury      . Akcjň Budowy 

Magazynu naleŨy przeprowadziĺ w cağoŜci, zanim zostanie wykonana po raz drugi. 

MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Budowy Stacji 

Przeğadunkowej. Stacja Przeğadunkowa musi zostaĺ zbudowana na dostňpnym 

miejscu w Strefie Ekonomicznej w Regionie, w kt·rym znajduje siň twoja 

Lokomotywa.  

Po zbudowaniu Stacji Przeğadunkowej, umieŜĺ znacznik Przesyğki na dedykowanym 

polu w tej Strefie. 

3.   Akcj e Zağadunku:  

 

MoŨesz wydaĺ 1 znacznik Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Zağadunku 1 Wagonu. 

Zağaduj Surowcami 1 Wagon (nie dotyczy Wagon·w Specjalnych) do peğna. 

 

MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Zağadunku 1 Wagonu 

dwukrotnie. Zağaduj Surowcami 2 Wagony (nie dotyczy Wagon·w Specjalnych) do 

peğna.  

4. Akcj e Ruchu: 

 

  MoŨesz wydaĺ 1 znacznik Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Ruchu o 3 pola zgodnie  

z normalnymi Zasadami Ruchu (opisane na str. 15).  

MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Ruchu o 6 p·l zgodnie  

z normalnymi Zasadami Ruchu (opisane na str. 15).  

WaŨne: Do powyŨszych Akcji Ruchu nie moŨna dodawaĺ Ũeton·w Ruchu. 
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5. Akcj e Wymiany:  

 

 MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Wymiany Wagonu 1-2: 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w z 1 miejscem na Surowiec na nowy 

Wagon z 2 miejscami na Surowiec z puli dostňpnych Wagon·w, 

lub 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w z 1 miejscem na Surowiec na nowy 

Wagon Specjalny z 2 miejscami na Przesyğki ze stosu Wagon·w 

Specjalnych.  

 MoŨesz wydaĺ 3 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Wymiany Wagonu 2-3: 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w z 2 miejscami na Surowiec na 

nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostňpnych Wagon·w, 

lub 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w z 2 miejscami na Surowiec na 

nowy Wagon Specjalny z 3 miejscami na Przesyğki ze stosu Wagon·w 

Specjalnych, 

lub 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w Specjalnych z 2 miejscami na 

Przesyğki na nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostňpnych 

Wagon·w. 

MoŨesz wydaĺ 3 znaczniki Inwestycji, aby wykonaĺ Akcjň Wymiany Wagonu 3-3: 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w z 3 miejscami na Surowiec na 

nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostňpnych Wagon·w, 

lub 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w z 3 miejscami na Surowiec  

na nowy Wagon Specjalny z 3 miejscami na Przesyğki ze stosu Wagon·w 

Specjalnych, 

lub 

¶ moŨesz wymieniĺ 1 ze swoich Wagon·w Specjalnych z 3 miejscami  

na Przesyğki na nowy Wagon z 3 miejscami na Surowiec z puli dostňpnych 

Wagon·w. 

WaŨne:  

1. Wymieniany Wagon naleŨy odrzuciĺ poza planszň, a Surowce, kt·re siň na nim 

znajdowağy naleŨy odğoŨyĺ do zasob·w og·lnych. Nie ma moŨliwoŜci 

przenoszenia Surowc·w przed odrzuceniem.  

2. Wymieniany Wagon Specjalny naleŨy odğoŨyĺ na odpowiedni stos Wagon·w 

Specjalnych, a Ũetony Przesyğek, kt·re siň na nim znajdowağy naleŨy odğoŨyĺ 

do zasob·w og·lnych. 
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6. Akcja Planowania  

 

MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby dobraĺ 3 karty  Akcji  ze stosu kart Akcji , 

z kt·rych moŨesz zatrzymaĺ 1 z nich na rňce. Pozostağe 2 karty odrzuĺ na stos kart 

odrzuconych. 

 

WaŨne: Maksymalna iloŜĺ kart na rňce wynosi 5. JeŨeli w kt·rymkolwiek 

momencie zostanie przekroczona iloŜĺ kart na rňce, naleŨy odrzuciĺ nadmiarowe 

karty na stos kart odrzuconych. 

7. Akcja Korupcji : 

 
 

MoŨesz wydaĺ 2 znaczniki Inwestycji, aby wysğaĺ swojego Agenta do 1 z 5 Sektor·w 

PaŒstwa w obszarze Wpğyw·w      w kolorze Aktywnego Regionu. Agenta 

wstawiamy na pola 5-8 (pierwsze wolne z lewej) oznaczone ikonŃ          .  

Nie otrzymujemy Ũadnego bonusu, jednakŨe Agenci sğuŨŃ do zdobycia przewagi nad 

innymi graczami w danym Sektorze, w celu zdobycia wiňkszej iloŜci PZ podczas 

Punktowania KoŒcowego.   

 

Pamiňtaj: Nie ma ograniczeŒ co do iloŜci Agent·w jednego gracza w danym Sektorze 

(maksymalnie 4). 

Przykğad: Czarna wykonuje Akcjň Korupcji, wysyğa 

swojego Agenta do Sektora Finansowego Ravenshire 

na ostatnie wolne pole nr 8, poniewaŨ dziňki niemu 

wygra Punktowanie w tym Sektorze. Posiada 2 piony 

(1 Szpieg + 1 Agent), podobnie jak pozostali gracze, 

ale jej Szpieg zostağ wstawiony jako pierwszy. 

  

2 3 

6 
5 8 
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PRZYKĞAD ROZGRYWANIA FAZY INWESTYCJI 

  

ŧ·ğty rozpoczyna Fazň Inwestycji, w swojej turze wybiera Akcjň Rynku za 3 znaczniki Inwestycji  

i otrzymuje 2 znaczniku Ruchu. Nastňpnie Biağa wykonuje swojŃ turň, wybiera Akcjň Budowy Stacji 

Przeğadunkowej za 2 znaczniki Inwestycji i jŃ buduje w dowolnej Strefie Ekonomicznej  

w Regionie, w kt·rym znajduje siň jej Lokomotywa. NastňpnŃ turň wykonuje Fioletowa, wybiera 

r·wnieŨ Akcjň Rynku za 2 znaczniki Inwestycji i otrzymuje 1 znacznik Ruchu. W tej rundzie, juŨ nikt 

nie wykona Akcji Rynku, poniewaŨ minimalny koszt to 2 znaczniki Inwestycji, a zostağo tylko jedno 

miejsce. Czarna wykonuje swojŃ turň i wybiera Akcjň Ruchu o 3 pola za 1 znacznik Inwestycji. 

Wykonuje Ruch swojŃ LokomotywŃ o 3 pola i wjeŨdŨa do Miasta Rackglen i wykonuje w cağoŜci Akcjň 

Miasta. KolejnŃ turň ponownie wykonuje ŧ·ğty, lecz pasuje, 1 pozostağy znacznik Inwestycji 

pozostawia na nastňpnŃ Rundň. KolejnŃ turň wykonuje Biağa i wykonuje Akcjň Budowy Magazynu  

za 1 znacznik Inwestycji i buduje go w tej samej Strefie Ekonomicznej, w kt·rej w poprzedniej turze 

zbudowağa Stacjň PrzeğadunkowŃ. TakŃ samŃ Akcjň wykonuje Fioletowa za 1 znacznik Inwestycji. 

Nastňpnie Czarna wykonuje Akcjň Planowania i dobiera 3 karty ze stosu kart Akcji i wybiera jednŃ  

z kart na rňkň. ŧ·ğty juŨ spasowağ, wiňc kolej przechodzi na BiağŃ, kt·ra r·wnieŨ pasuje, 1 znacznik 

Inwestycji pozostawia na kolejnŃ Rundň. Fioletowa i Czarna r·wnieŨ pasujŃ, ze wzglňdu na brak 

znacznik·w Inwestycji. Wszyscy gracze spasowali, faza IV zostağa zakoŒczona. 

1. 

2. 

3. 

4. 








































