


+¢ Wprowadzenie &

Epoka przemyslowa rozpoczyna swoj rozkwit, potrzebujesz przez to teraz jeszcze wigcej
pracownikow w fabrykach oraz przy budowie toréw kolejowych. Rozbudowana sie¢ kolejowa
pozwoli Ci dostarczy¢ towary z fabryk do miast ale nie zapominaj o przeznaczeniu débr na
oplacalne kontrakty publiczne bo kiedy nadejdzie moment gdzie polaczysz sie z miastem Triest -
bedzie liczy¢ sie juz tylko twoja warto$¢ netto.

+¢ Komponenty #
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2 plansze fabryk

(jedna do gier 2-osobowych,
druga dwustronna do gier 3- i 4-osobowych)

2 plansze pracownikow 4 plansze udzialéw
1 plansza gtéwna (jedna do gier 2-osobowych,
(zawiera mape, tor rund, tor wplywow, druga dwustronna do gier
tor kolejnosci, rynek dostaw) 3- i 4-0sobowych)

+E == 87 Kart Guldenéw
< (30 x 10, 20 x 20, 15 x 50,
+W (4] : == 12 x 100, 10 x 200)
11 kafelkéw akeji glownej 35 kart przygotowania

Uwaga: Ta gra uzywa guldenéw jako
waluty. Inng nazwg guldenéw byly
guilders.

kolei panstwowych

= iy

4 karty podsumowania 15 kart normalnego przygotowania 28 kart kontraktéw
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70 dwustronnych 24 kafelki silnika parowego 1 znacznik Semmering
kafelkéw Wagonow (poziomy 3 - 8,

(Wagon Towarowy/Osobowy) kazdy w cenie 30 — 80 guldendw)

8 niezbudowanych
kafelkow dworca

69 kafelkéw miast
(po 23 na kazda kombinacje graczy,
jak wskazano na ich odwrocie)

9 znacznikow

Przesylek
(o numerach2 -5)
8 znacznikéw Kluczy Miejskich 111111111 4 kafelki miasta centralnego
( brazowy, bialy, zielony, niebieski)

(mate srebrne i duze zlote w

kolorach: brazowy, niebieski, 4 kafelki wzrostu (zwoje)

zielony i biaty)
J_ " E .A-L‘
8 drewnianych znacznikéw Cen 35 znacznikéw Zarezerwowania 24 znaczniki Biznesu
Zatrudnienia Robotnikow (13x1,8x2,3x%x3)
(Naturalny kolor)
1 drewniany znacznik 4 drewniane znaczniki wplywow w 4 drewniane korony kolei
rundy (zloty) miescie centralnym panstwowych (zlote)
(brazowy, niebieski, zielony i bialy)
4 drewniane pionki Inzyniera 160 drewnianych zasobdw 34 drewniane pionki
Tunelu (pomaranczowe) (po 40 - drewna, kamienia, Inwestora (ciemnozielone)
zelaza, wegla)
4 drewniane pionki Inzyniera 48 drewnianych fabryk 4 drewniane znaczniki
Mostow (szare) (po 12 - drewna, warto$ci udzialéw

kamienia, zelaza, wegla) (ciemnozielony szesciokat)




Komponenty dla gracza
(x 4 kolory graczy: czerwony, fioletowy, turkusowy, zo6lty)
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5 drewnianych dfoni 15 drewnianych 1 drewniany
do akgji gtéwnej robotnikéw znacznik kolejno$ci
(cylinder)

S - B

1 drewniany znacznik 18 drewnianych 3 drewniane
wplywéw gracza toréw stacje kolejowe

Przygotowanie dla 3 graczy



+% Przygotowanie &

Wszystko, co odnosi sie do okreslonej liczby graczy, zostanie skrdcone w nastepujacy sposob:
2p & Gradla 2 graczy | 3p # Gradla 3 graczy | 4p & Gra dla 4 graczy

Kazdy gracz wybiera swoj kolor gracza (czerwony, fioletowy, turkusowy lub
z01ty). Nastepnie mozesz przygotowac gre w nastepujacy sposob:

Pierwsza rozgrywka:

Zwykle, gdy grasz w Imperial Steam, uzywasz normalnego przygotowania - moze to jednak
utrudnia¢ nauke gry. W swojej pierwszej grze uzyj alternatywnych krokéw przygotowania
oznaczonych jako ,,Uproszczony”. Po pierwszej grze skorzystaj z krokéw przygotowania
oznaczonych jako ,Normalny”. (Mozesz rowniez zobaczy¢ Wariant losowego
przygotowania na koncu instrukcji, strona 31.)

Plansza giéwna A J

Uwaga: Wszystkie miasta na mapie uzywaja aktualnej lokalnej nazwy i flagi!

1. Umies¢ plansze glowna na $rodku stotu.

2. Umies¢ znacznik Semmeringa na polu
ponizej polaczenia Miirzzuschlag-Gloggnitz,
(na prawo od $rodka mapy). Pt

3. Wez 23 kafelki miast dla aktualnej liczby graczy (spdjrz na ich
rewers) - odt6z kafelki miast dla innych ilo$ci graczy do pudetka.

4. Umie$¢ na mapie kafelki miasta i kafelki miast centralnych:

Normalny: Uproszczony:

a. Wybierz karte normalnego a. Umies¢ kazdy kafelek miasta,
przygotowania dla ilosci graczy. wedlug odpowiadajacego
numeru na jego rewersie -
umie$¢ go odkryty na tym
samym numerze na mapie.

b. Umies¢ 1 losowy kafel centralnego
miasta na 4 miastach oznaczonych %% .

. 3 —4 graczy: Znajdz 3 kafelki miast, b
ktérych numery znajduja si¢ na twojej
karcie. Umie$¢ losowo kazdy z nich na

. Umies¢ kazdy kafelek miasta
centralnego, uwzgledniajac
numer z tylu wskazany

miastach oznaczonych (g . przez liczbe graczy, a

d. Z pozostalych kafelkéw Miasta nastepnie umies¢ go odkryty
umies¢ 1 losowo na kazdym na tym numerze na mapie.
pustym polu Miasta.

Uwaga: Nie umieszczaj kafelkéw Miasta na polu Wien, Bruck a.
D. Mur lub Triest; ich kafelki s3 juz nadrukowane na planszy i sa
takie same dla kazdej gry.



Dodaj mozliwosci biznesu:

a. Na kazdym kafelku Miasta, na ktérym znajduje si¢ okragle pole z cyfra ,,3”, nalezy umiesci¢ na
nim odkryty zeton Biznesu ,,1”. Nastepnie ut6zy¢ odkryty zeton z ,,2” na pierwszym zetonie i
odkryty zeton ,,3” na wierzchu stosu.

Uwaga: W grze 2-osobowej nie potrzebujesz zetonu Biznesu "1" w
tym punkcie, wiec mozesz go poming¢.

b. Na kazdy kafelek Miasta, na ktérym znajduje si¢ okragte pole z cyfra ,,2”, nalezy
umiesci¢ na nim Zeton Biznesu ,,1”. Nastepnie ulézy¢ zeton ,,2” na wierzchu.

c. Na kazdy kafel Miasta, na ktérym znajduje si¢ okragle pole z cyfra ,,1”, nalezy
umiesci¢ na nim tylko jeden Zeton Biznesu ,,1”.

Wskazéwka: dodanie ich w tej kolejnosci zapobiega nieporozumieniom co
do tego, ktore z nich zostaly juz przygotowane.

Wez 1 znacznik kolejnosci tury od kazdego gracza i umies¢ je w
losowej kolejnosci na torze kolejnosci tury.

Wez 1 stacje kolejowa od kazdego gracza i umies¢ kazda na
odpowiednim placu budowy stacji kolejowej w Wiedniu.

Tor rund

1.

Umie$¢ 1 odkryty znacznik Przesylek na kazdym polu nad Rundami 1 - 7
(w sposob opisany ponizej); odt6z pozostate 2 znaczniki Przesytek do pudetka.

Normalny: Uproszczony:

Umies¢ losowo znaczniki Umie$¢ znaczniki Przesylek w nastepujacy sposdb:

rzesyltek na kazdym polu.

preesy ymp Runda 1234|567
Znacznik 2 31413121213

Umies¢ znacznik rundy na polu rundy 1.

Kazdy gracz umieszcza 1 dlon akcji gléwnej na polu nad rundg 2-4,
a pozostale 2 zatrzymuje przed sobg.

<

Na tym torze sg pola dla kafelkow silnika parowego od poziomu 4 do 8 (ale nie 3).
Wypetnij kazde pole 1 pasujacym kafelkiem silnika parowego na gracza. . w
5 5 o)

2p & 2 kafelki | 3p # 3 kafelki | 4p # 4 kafelki

Wez po 5 towaréw kazdego rodzaju (drewno, kamien, zelazo, wegiel). Umieszczaj losowo nad
kazdym polem w rundach 4-8. Umieszczona liczba towaréw zalezy od liczby graczy.

2p #polnarunde | 3p & po2narunde | 4p ¥ po3

Pozostale towary zwr6¢ do zasobow.



Tor wplywow i koleje panstwowe

Wplyw miasta w centrum
Guldeny

Wplyw gracza

1. W kolejnosci tury kazdy gracz umieszcza swoj znacznik wpltywu na najwyzszym
pustym polu wplywu Gracza ponizej pola 0 na torze Wplywow.

Normalny: Uproszczony:
2. Umies$¢ 4 znaczniki "wplywéw w miescie 2. Umies¢ 4 znaczniki wplywow w
centralnym"” w losowej kolejnosci na polu 0. nastepujacy sposob:

3. Potasuj tali¢ 35 kart przygotowania kolei
panstwowych.

4. Wykonaj nastepujaca sekwencje 4 razy, tak aby
wszystkie 4 znaczniki wptywow zostaly
przesuniete i zaden nie pozostal na 0:

a. Wez karte przygotowania kolei panstwowych. 3. W grze 2-osobowej umies¢ korone na
nastqpu]qcych pole}czenlach

] .E-j AMSTETTEN -j BRUCK A.D. MUR bl
| LINZ _ 1] uru'm NFELD l-

c. Zostaw dolny znacznik na tym polu. Msssasaspnsy

b. Przesun stos znacznikdw o liczbe pol
wskazang w prawym dolnym rogu karty.

Przyktad: Znaczniki wplywow sq utozone w
stosie na 0, od dotu: brgzowy, zielony,

niebieski, bialy. 4 karty przygotowania kolei 4. W grze 3-osobowej umies¢ korone
panistwowych, ktére wylosowales, oznaczajg na naste;puje}cych pol@czenlach

3,2, 1, 4. Przesuwasz stos 0 3 pola z 0 do 30 i e

upuszczasz brgzowy znacznik na 30. A NURAU m o szomBATHELY b
Przesuwasz stos o 2 pola do 50 i upuszczasz §_EELDKIRCHEN ‘l MURSKA SOBOTA l'

niebieski znacznik na 50. Przesuwasz stos o 1
pole do 60 i upuszczasz zielony znacznik na
60. Na koniec przesuwasz stos (tylko 1

znacznik teraz!) o 4 pola do 100 i upuszczasz
bialy znacznik na 100. 5. W grze 4-osobowej umie$¢ korone

na nastgpujqcych polaczeniach:

e
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5. Umies¢ korone kolei panstwowej na fi ANSTETTEN

kazdym polaczeniu oznaczonym na 1—“'.:'R—P

karcie. A _sconce_P,
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6. Wszystkie 35 kart przygotowania kolei panstwowych nalezy odtozy¢ do pudetka.



Rynek dostaw

Wypelnij pola w kazdej kolumnie rynku pasujacymi towarami
(10 drewna, 10 kamienia, 10 zelaza, 10 wegla). Pozostate towary tworzg zasoby.

’0‘6‘

Plansza fabryki B

1. Umie$¢ plansze Fabryki - wybrang dla odpowiadajacej liczby graczy.
2. Wypelnij wszystkie miejsca poza skrajnym lewym w kazdym rzedzie - pasujacymi fabrykami.
2p & 6narzad | 3p  9narzad | 4p # 12 narzad

CNEREEREERR
i " EmBRBEEEEEM

 EWBEBRERAEN
CaEEEEEEEEN

: Plansza pracownikow C J&
1. Umies¢ plansze pracownikéw - wybrang dla odpowiadajacej liczby graczy.
2. Umies¢ drewniany znacznik " Cena Zatrudnienia Robotnikéw" na kazdym
polu, na ktérym nadrukowana jest kostka - reszte odi6z do pudetka.
3. Umie$¢ odkryty kafelek wzrostu na sztandarze w herbie kazdego miasta:
Normalny: Uproszczony:
Umie$¢ losowo kafelki wzrostu. Umies$¢ 4 kafelki wzrostu w nastepujacy sposob:

112121111 7 01111111

4. Na tej planszy znajduja si¢ pola na gorze kazdego miasta centralnego dla Inzynieréw.
Wez po 1 pionka Inzyniera Tunelu i 1 pionka Inzyniera Mostu na gracza.

2p # 2zkazdego | 3p # 3 zkazdego | 4p # 4 z kazdego
Pozostale 0dt6z do pudetka.
Kazde pole ma ikony wskazujace, ilu inzZynieréw nalezy tam umiesci¢ w trakcie przygotowania.

Pomieszaj razem inzynieréw tuneli i mostéw i losowo umies¢ po jednym na ikong¢ na polu nad
herbem miasta.
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Karty kontraktow i kafelki akcji gtlownych D 2

Rewers kazdej karty Kontraktu przedstawia liczbe znacznikow
zarezerwowania (1 - 3). Podziel karty Kontraktéw na 3 talie zgodnie z liczba
znacznikéw Zarezerwowania na rewersie. Potasuj kazdg talie zakryta.

Dla kazdej talii utéz kilka odkrytych kart, aby utworzy¢ ekspozycje.
Liczba kart, ktore dobierzesz z kazdej talii, zalezy od liczby graczy:

2p & 3 zkazdej talii | 3p# 4 zkazdejtalii | 4p# 5 zkazdej talii
Pozostate karty Kontraktow odtéz do pudetka.

Umies¢ 11 kafelkow Akcji Glownej odstonietych w poblizu planszy gtéwnej,
tak aby kazdy miat do nich fatwy dostep.

Plansze graczy E

Poléz przed sobg plansze gracza w wybranym kolorze.

Umies¢ 2 pionki Robotnikow w swoim kolorze w Obszarze Szkoleniowym na Poziomie
Doswiadczenia 1 (nie w Obszarze Roboczym); ut6z pozostate pionki w poblizu jako zapas.

Umie$¢ kafelki Niezbudowanej stacji kolejowej, zakrywajac kazde z 2 dolnych pol
magazynu, zgodnie z oznaczeniem.

Umies¢ 2 drewniane znaczniki stacji kolejowej na 2 kafelkach niewybudowanych stacji.

Umies¢ kafel silnika parowego poziomu 3 na polu silnika parowego na lewym koncu pierwszego
rzedu, a kafelki wagonu, strong wagon towarowy do gory, na kazdym z 3 pél po jego prawej stronie.

Umies¢ kostke wegla na silniku parowym. Umies¢ kostke drewna, kamienia i zelaza
na wagonach towarowych (1 na wagon - kolejnos¢ nie ma znaczenia).

Wez poczatkowe karty Guldendw zgodnie z liczba graczy:

2p # 120 guldens | 3p & 130 gquldens | 4p# 140 guldens
Uzgodnijcie, czy gracie z zakrytymi pieniedzmi. Proponujemy gra¢ z jawnymi pienigdzmi ale jesli
liczenie pienigdzy u konkurencji spowalniajg gre, sugerujemy ukryte pieniadze.

Zabierz pozostale 2 dlonie akcji gléwnej w swoim kolorze.

Zabierz drewniane znaczniki torow w swoim kolorze.

T
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Plansza udzialow

1. Umies¢ plansze udziatéw obok swojej planszy gracza. .

F
2. Umie$¢ znacznik wartosci udzialow w t
lewej kolumnie w rzedzie 40 guldenow. ‘ J
3. Umies$¢ pionek Inwestora w prawej kolumnie EW-
rzedu 40 guldendw.

Pienigdze tworzg bank, a wszystko inne tworzy zasoby.

Wskazéwka: Imperial Steam to wymagajaca gra. Nie probuj gra¢ w swoja pierwsza gre
perfekcyjnie - po prostu wciggnij sie w rozgrywke i popelniaj btedy. Konsekwencje
zlych decyzji pomoga ci szybciej sie uczy¢ i doskonali¢!

"Oferta w ciemno" za wplywy

. 46

Aby rozpoczac gre, wszyscy jednoczesnie licytuja wplywy w nastepujacy sposob:
1. Trzymaj w reku, sekretng oferte kart Guldenow.

2. W kolejnosci tury ujawnij swoja oferte i przesun swoj znacznik wplywu na najwyzsze puste
miejsce w kolumnie odpowiadajacej Twojej ofercie. Jesli kilka oséb zalicytuje te samg kwote, ich
znaczniki Wplywdéw Graczy beda znajdowac sie od géry do dotu, w kolejnosci tury, w kolumnie
odpowiadajacej ich ofercie. Zwrd¢ swojg oferowang kwote do banku.

3. Dostosuj kolejnos¢ tur zgodnie z nowa kolejnoscia wptywow.

Przyktad: Kolejnos¢ tur to Fioletowy, Turkusowy, Zétty, Czerwony. Wszyscy chowajg w
dtoniach licytacjng sume guldenéw, a nastgpnie odstaniajg je w kolejnosci tury.

Fioletowy ujawnia oferte 70 guldendw, umieszcza swoj znacznik
Wplywu na najwyzszym pustym polu kolumny 70, a nastepnie
zwraca 70 guldenéw do banku.

= Turkus ujawnia réwniez oferte 70 guldenéw, umieszcza swoj
znacznik Wplywu na najwyzszym pustym polu kolumny 70,
czyli tuz pod Fioletowym, a nastepnie zwraca 70 guldenéw do
banku.

) Z6tty ujawnia oferte 50 guldendw, umieszcza swoj znacznik
Wplywu na najwyzszym pustym polu kolumny 50, a nastepnie
zwraca 50 guldenéw do puli.

Czerwony ujawnia oferte 70 guldenow, umieszcza swoj znacznik -

Wplywu na najwyzszym pustym polu kolumny 70, czyli tuz pod H

Fioletowym i Turkusowym, a nastepnie zwraca 70 guldenéw do puli.

Nowa kolejnos¢ tur to Fioletowy, Turkusowy, Czerwony, Z6tty.




Przyklad: Efekt w grze powoduje, ze Fioletowy zmniejsza swoj wplyw o 2
stopnie. Fioletowy przesuwa si¢ o 2 pola w lewo, do najwyzszego pustego

pola w kolumnie 50, tuz pod Zéttym. Turkusowy i Czerwony przesuwajg
sig w gore w kolumnie 70, aby zamknqg( luke i zakry¢ gwiazde.

Glowne zasady

. DtQ. )

&  Kiedy zwiekszasz swéj wplyw o 1 stopien, przesun swoj znacznik Wplywu o 1 pole w
prawo na torze Wplywow.

&  Kiedy zmniejszysz swéj wplyw o 1 stopien, przesun swoéj znacznik Wplywu o 1 pole w
lewo na torze Wplywow.

&  Zakazdym razem, gdy przesuniesz swdj znacznik Wplywu, przesun go na najwyzsze puste
miejsce w nowej kolumnie. Jesli pod twoim znacznikiem znajdujg si¢ inne znaczniki wplywéw graczy,
przesun je o jedno pole w gore, aby zapelni¢ luke. Przestrzen z gwiazda powinna by¢ zawsze zakryta.

©,

#  Mozesz zmieniac kolejno$¢ towaréw na swojej planszy gracza (z wyjatkiem tych na twojej
rampie) w dowolnym momencie, a tym samym mozesz wybiera¢, ktore towary zostang odrzucone,
jedli masz ich wigcej niz mozesz przechowac.

. QtQ

Rundy gry

Kazda runda sklada si¢ z nastepujacych faz:

S 3. y -] .. b
1 2 3 4 5 6 7 8
1. Odzyskaj znaczniki Akcji Glownej 5. Szkolenie pracownikéw.

(i weZ nowe, jesli to mozliwe). 6. Ustal kolejnoéé tury.
2. Przesylka dociera na rynek. 7. Wykonuj akgje.

3. Odbierz zaméwiony towar. & e Uiy

4. Zbieraj dochody.

Uwaga: W rundzie 1 pomin pierwsze 6 faz i zaczynaj od Fazy 7: Wykonywanie

m Akgji. Fazy, ktére pomijasz w Rundzie 1, sa oznaczone ikong: )

Zalecamy najpierw przeczytac faze 7 (strona 13).

O FAZA 1 - Odzyskaj znaczniki Akcji Glownej

( wez nowe, jesli to mozliwe)

Zabierz wszystkie swoje znaczniki dioni - Akcji Gléwnej - z kafelkow akeji.

Wez nowy znacznik dloni

W rundach 2-4 dostniesz dodatkowy znacznik akcji gtownej - wez go z
biezacej rundy na torze rund i dodaj do odzyskiwanych znacznikéw akeji.
Od rundy 4 bedziesz mie¢ 5 akeji na runde!




0 FAZA 2 - Przesylka dociera na rynek.

.9*(1
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W rundach 4-8, na torze rund znajduja si¢ towary:

2p # polnarunde | 3p # po2narunde | 4p & po 3 narunde

Uzyj towardw z biezacej rundy, aby wypelni¢ rynek dostaw od dotu do goéry.
Wszelkie nadwyzki towardw, ktdre nie mieszczg si¢ na rynku, nalezy zwrdci¢
do zasobow ogdlnych.

3 O FAZA 3 -Odbierz zaméwiony towar.

.. ’D‘G

Jesli zamowites towary w poprzedniej rundzie w Fazie 7: Wykonywanie
AKkgji to czekaja na Ciebie na rampie, ktdry znajduje si¢ po prawej
stronie Twojej planszy gracza. Jesli twoja rampa jest pusta to niczego nie
zamawiales. Natychmiast przechowuj towary na pustych polach na
swojej planszy gracza. Nie mozesz ich zostawi¢ na rampie.

Pamietaj: Mozesz zmieni¢ kolejno$¢ towaréw na swojej planszy
gracza (z wyjatkiem tych na twoim rampie) w dowolnym
momencie, dzigki czemu mozesz wybra¢, ktdre towary zostang
odrzucone, jesli masz ich wiecej niz mozesz przechowac.

3 O FAZA 4 - Zbieraj dochody. )i g

Zbieraj swoje dochody z nastepujacych zrodet: F _;j

1. Kazdy wagon osobowy w twoich pociagach generuje dla ciebie 10 guldenéw. ‘m

2. Kazda stacja kolejowa, ktorag masz na mapie, generuje dla ciebie 10
guldenow; przypomina ci o tym magazyn na twojej planszy gracza.
Rozpoczynasz gre z 1 stacja kolejowa juz na mapie, a tym samym
dostepna gorng kondygnacja swojego magazynu, generujaca 10
guldenow przychodu. Kazda kolejna stacja kolejowa, ktdra zbudujesz,
otworzy kolejne pigtro twojego magazynu i doda kolejne 10 guldenéw
do twoich regularnych dochodow.

DtQ. :

0 FAZA 5 - Szkolenie pracownikow.

g3

Robotnicy na twojej planszy gracza sg szkoleni - jesli nie pracowali w poprzedniej rundzie.
Ten proces sktada sie z trzech krokow:

1. Przenie$ wszystkich pracownikow z obszaru g N ma —
szkolenia poziomu do$wiadczenia 2 do obszaru II
szkolenia poziomu do$wiadczenia 3.

2. Przenie§ wszystkich pracownikéw z obszaru
szkolenia na poziomie doswiadczenia 1 do obszaru
szkolenia na poziomie doswiadczenia 2.

3. Przenie$ wszystkich pracownikow z obszaréw
roboczych w dét do obszaru szkoleniowego
odpowiadajgcego poziomu do$wiadczenia.
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' 0 FAZA 6 - Ustal kolejnos¢ tury.

Zresetuj kolejno$¢ tur w oparciu o wplywy wszystkich graczy. Gracz z najwiekszymi
wplywami bedzie pierwszy; gracz z najmniejsza liczba jest ostatni. W przypadku graczy z tej
samej kolumny toru Wplywdéw gracz w gérnym rzedzie ma wiekszy wplyw niz gracze w
nizszych rzedach. — ' '

Przyktad: Z6lty ma 90 wplywéw, Fioletowy i Czerwony

70, Turkusowy 40. Z6lty jest teraz Graczem 1. Fioletowy "Jf";' J' 1. & ‘ =1 J' .
jest w gornym rzedzie, a Czerwony tuz pod nim, wigc ol =¥ ] ?‘& T I
Fioletowy to Gracz 2, Czerwony to Gracz 3. Turkusowy ¢ | ¢ ol
to Gracz 4. A Bl e 2= £ 0

FAZA 7 - Wykonuj akcje.

Wykonuj tury wykonujac 1 akcje w kolejnosci tury, az wszyscy uloza wszystkie swoje
znaczniki dloni - czyli znaczniki Akcji Glowne;j.

W swojej turze musisz wykonac¢ akcje, umieszczajac jedng ze swoich dfoni na jednym z
kafelkow Akcji Gtéwnej i natychmiast wykonujac odpowiednia akcje. Dodatkowo, przed, w
trakcie i/lub po tej akcji mozesz wykonywa¢ darmowe akcje (Darmowe akgcje, strona 27).

Nie ma znaczenia, czy ktokolwiek inny wykorzystal juz ten sam kafelek Akcji Giéwnej;
Jednak, jesli uzyles$ juz wybranego kafelka Akcji Glownej w tej rundzie, musisz zmniejszy¢
swéj wplyw o 1 stopien za kazdg dlon, ktora juz sie¢ tam znajduje. Zawsze zmniejszasz swoj
wplyw o 1 stopien za kazda dlon na kafelku Akcji Glownej, zanim dodasz nows; jednak czgsto
bedzie to 0.

Przyktad: Za pierwszym razem Czerwony uzywa akcji kupna lub ulepszenia pociggu.
Czerwony po prostu kltadzie jedng ze swoich dloni na kafelku Akcji Glownej i wykonuje akcje.
Za drugim razem w swojej turze Czerwony chce wykonac te akcje ponownie.
Aby to zrobié, wplyw Czerwonego musi zmniejszyc sig o 1 stopien.

+3| Akcje Gléwne Se
W kazdej fazie Akcji dostepnych jest 11 Akcji Glownych:
1. Buduj tory 5. Kup lub zamow towary 9. Manipuluj wartoscia udzialow
2. Zatrudniaj 6. Kup lub ulepsz pociag 10. Zbieranie funduszy
3. Zbuduj budynek 7. Zabezpiecz kontrakt 11. Odpuszczanie

4, Produkuj towary 8. Dobroczynnos¢
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Umie$¢ na mapie do 2 torow, aby rozszerzy¢ swoja sie¢ kolejows.
Na poczatku gry twoja sie¢ to nic innego jak stacja kolejowa w
Wiedniu, wiec twoj pierwszy tor musi taczy¢é Wieden z sasiednim
miastem. Kazde polaczenie migdzy parg miast wymaga tylko 1
toru; jednak kazdy gracz moze zbudowac potaczenie miedzy ta
samg parg miast.

Akcja gléwna 1: Buduj tory

Ogolna zasada: Twoja sie¢ kolejowa to ciggly, prawdopodobnie rozgaleziony zestaw
polaczen miedzy miastami, na ktorych znajduja si¢ Twoje tory.

W kazdej grze twoja sie¢ kolejowa zaczyna si¢ w Wiedniu, ktora obejmuje kilka
polaczonych fabryk i rozgalezia sie, gdy budujesz tory.

Ograniczenia

Nie mozesz zbudowac toru, ktory jest odlaczony od ciagtosci sieci torow.
Kazdy gracz jest ograniczony do 1 toru na kazdym polaczeniu.

Nie mozesz uzy¢ akcji Budowanie toréw, aby zbudowac tory na potaczeniu, ktore posiada
korone Kolei Pafistwowych (mozesz jednak uzy¢ w tym celu darmowej akcji Kup dostep do
polaczenia Kolei Panistwowych).

O ile nie masz stacji kolejowej w miescie, mozesz miec tylko 2 tory polaczone z tym miastem.
Jesli masz stacje kolejowa w miescie, mozesz mie¢ tyle toréw, ile jest potaczen z miastami z tej
stacji kolejowej.

Zadne inne stacje kolejowe ani tory nie wptywajg na liczbe toréw, ktére mozesz potaczy¢ z

miastem.

Przyktad: Z6lty rozszerzyl juz swojg sie¢ kolejowg z Wiednia
na wschéd do Bratystawy i na potudnie przez Wr. Neustadst.
Zétty wykonuje akcje budowy toréw gléwnie po to, by
przedtuzyé potudniowg gatgz od Wr. Z Neustadt do Sopron.
Z6tty nie chce zmarnowad okazji do zbudowania drugiego
toru na ktéry pozwala ta akcja i rozwaza ich opcje.

Z6tty rozwaza réwniez polgczenie Wr. Neustadt do
niebieskiego miasta centralnego, Gloggnitz; bytby to jednak
trzeci tor Zéttego polgczony z Wr. Neustadt, co nie jest
dozwolone bez zéltej stacji kolejowej w Wr. Neustadt.

Z6tty postanawia ponownie rozgalezic sig z Wiednia, na
potudniowy zachdéd od miasta. Chociaz bedzie to trzeci tor
Zéttego polgczony z Wiedniem, jest to dozwolone, poniewaz
Zétty ma stacje kolejowg w Wiedniu.



Oplaty dla przeciwnikow

Jedli inni gracze zbudowali juz polaczenie miedzy tg samg parg miast, ktére chcesz
polaczy¢ z jednym z twoich toréw, musisz zaplaci¢ kazdemu graczowi, ktory juz ma
tam tor, 10 guldendéw. Jesli nie masz wystarczajacej liczby guldenow, aby zaplaci¢, nie
mozesz tam zbudowac toru.

Towary wymagane

Oprdcz ewentualnych oplat dla przeciwnikéw musisz dostarczy¢ materialty do budowy toru.
Niezaleznie od tego, czy zbudujesz 1, czy 2 tory, musisz wydac Iacznie 1 drewno, 1 kamien
i1 zelazo ze swojej planszy gracza (z pociaggéw i/lub magazynu).

Wymagani pracownicy

Musisz réwniez przydzieli¢ pracownikéw do zespotu roboczego. Kazde miasto ma numer
wysitku w trybiku w lewym gérnym rogu. Dla kazdego nowego miasta, z ktérym sie taczysz,
zsumuj ich wartosci wysitku. Ta suma dyktuje minimalne doswiadczenie, jakie musi
posiada¢ twoja zaloga:

Wysilek Calkowite doswiadczenie pracownikow > Calkowity wysilek dla nowych miast

Uwaga: W rzadkich przypadkach mozesz chcie¢ zbudowaé
polaczenie migdzy dwoma miastami, ktére sg juz czesciag twojej
sieci kolejowej. Jesli to zrobisz, uzyj tylko nizszej z wartosci
wysitku obu miast.

Obszar roboczy

Obszar szkoleniowy

Pracownikéw mozna przypisywa¢ do zalogi tylko wtedy, gdy znajduja si¢ w obszarze szkoleniowym;
pracownicy w obszarach roboczych sa niedostepni. Przenie§ wybranych pracownikéw z obszaru
szkoleniowego do odpowiedniego obszaru roboczego w gore, zachowujac ten sam poziom
doswiadczenia. Nie otrzymujesz "reszty” za ,przeplacanie” nie ma rekompensaty za

wystanie pracownikéw do pracy bardziej doswiadczonych niz to konieczne.



Mosty

Tunele

Aby zbudowa¢ tor na pomaraficzowym polaczeniu
Tunelu ( patrz Zatrudnianie, strona 18). Jesli go nie posiadasz, nie mozesz zbudowa¢
pomaranczowego polaczenia.

Za kazdy tor, ktory umiescisz na pomaranczowym polaczeniu, musisz wydac 1 dodatkowe Zzelazo.

Przyktad: Turkusowy juz rozszerzyt swojq siec kolejowg z Wiednia
na wschod do Bratystawy. Teraz chcg zbudowac polgczenie z
Bratystawy do Wr. Neustadt i potgczenie z Bratystawy do Sopron.

Nowe miasta (Wr. Neustadt i Sopron) majq odpowiednio liczby 3 i 5
wysitku. Turkus bedzie musiat zapewnic¢ pracownikow, ktérych
catkowite doswiadczenie wynosi co najmniej 8 (3 + 5).

Moze to by¢ dowolna kombinacja pracownikéw, o ile ich tgczne
doswiadczenie wynosi co najmniej 8. Niestety, jedynymi
pracownikami, ktérych Turkus ma w obszarach szkoleniowych, jest
dwoch pracownikow poziomu 2. Ich tgczne doswiadczenie 4 jest
niewystarczajgce do zbudowania obu polgczen.

Co wigcej, jest to niedozwolone, poniewaz Turkusowy nie ma stacji
kolejowej w Bratystawie, a zatem ogranicza si¢ do 2 torow
potgczonych z Bratystawg.

Przyktad: Zamiast tego Turkusowy zbuduje tylko
polgczenie z Bratystawy do Wr. Neustadt. Nowe miasto
(Wr. Neustadt) ma numer Wysitku 3. Turkus bedzie musiat
zapewnic pracownikow, ktérych tgczne doswiadczenie
wynosi co najmniej 3. Moze to by¢ pojedynczy pracownik
poziomu 3 lub pracownik poziomu 2i 1, a nawet trzech

. pracownikdéw poziomu 1.

- Jedynymi robotnikami, ktérych Turkus posiada w obszarach

szkoleniowych, sq dwaj robotnicy poziomu 2. Ich tgczne

| doswiadczenie to 4, co wystarczy do zbudowania tego
1 polgczenia. Turkus przenosi ich oboje do obszaru roboczego

Poziomu 2, z odrobing zalu, ze musiatl ,zmarnowac” troche

- wiedzy pracownikéw.

Aby zbudowac tor na szarym polaczeniu ﬁ , musisz mie¢ w sztabie Inzyniera Mostu
(patrz Zatrudnianie, strona 18). Jesli go nie posiadasz, nie mozesz zbudowac szarego potaczenia.
Za kazdy tor, ktory polozysz na szarym polaczeniu, musisz wyda¢ 1 dodatkowy kamien.

, musisz mie¢ w sztabie Inzyniera




Bonusy w nowych miastach
Kazde nowe miasto, z ktérym si¢ polaczysz, ma co$ do zaoferowania. Mozliwosci s3 na

kafelku Miasta lub bezposrednio nadrukowane na mapie:

Natychmiast zwieksz swo6j wplyw o liczbe krokow

K@ . wskazang na sze$ciokgcie. Uwaga: W Feldkirchen

otrzymujesz 3 dodatkowe wplywy.

Plac budowy stacji kolejowej, na ktérym mozna
wybudowac stacje kolejowa podczas kolejnej akcji.

Tylko w miescie Trieste:

Jak tylko potgczysz Triest ze
. Plac budowy fabryki, na ktérym mozna

swojaq siecig, wez 10
wybudowac fabryke podczas kolejnej akcji. guldenéw za kazdy tor w

swojej sieci. Dotyczy to
Popyt na towar, ktory spelniasz, dostarczajac kazdego gracza, ktory
towar do miasta. Poniewaz jest to darmowa akgja, nawigzuje polgczenie z
mozesz to zrobi¢ nawet w tej turze! Triestem.

Jesli w miescie znajduja si¢ Zeton Biznesu, natychmiast odrzu¢ pierwszy zeton i
uzyj jego wartosci do ,,zakupu” z ponizszego wyboru.
Pamigtaj, ze kazda opcja kosztuje 1 punkt.

~+ Zwigksz swdj wplyw o 1 stopien.

~+ Zwieksz swoja cene udzialéw o 1 krok.

~ Przebuduj na stale wagon towarowy na osobowy. Odwré¢ kafelek wagonu na strong
wagonu osobowego. Jesli znajdowat sie na nim towar, zwr6¢ go do rezerwy
(pamigtaj jednak, ze w kazdej chwili mozesz przestawi¢ swoje towary). Jesli wagon
towarowy ma na sobie znacznik zarezerwowania, nie mozna go przeksztalci¢ w
wagon osobowy.

Przyktad: Lgczysz si¢ z miastem, na ktorym znajduje si¢ zetony Biznesu
wartosci 3. Bierzesz Zeton i wydajesz go, aby dwukrotnie zwiekszyc cene
udziatow i trwale zamieni¢ wagon towarowy na osobowy.

Uwaga: jesli budujesz polaczenie miedzy dwoma miastami, ktdre sg juz czescig twojej sieci
kolejowej, zignoruj bonusy, poniewaz zadne z miast nie jest nowe w twojej sieci kolejowe;j.

Polaczenie Miirzzuschlag-Gloggnitz (znacznik Semmering)

Jesli wlasnie zbudowale$ polaczenie Miirzzuschlag-Gloggnitz i o~ g
jestes pierwszym graczem, ktory to zrobil, wez znacznik :,
Semmering. To podwoi twoj dochdéd na koncu gry. m

Kolej Semmering obejmuje niewiarygodna liczbe mostéw (patrz Historia, s. 30).
Znacznik przedstawiajacy wiadukt kolejowy (specyficzny typ mostu, przypominajacy
akwedukty) nazywany jest Semmering.



Akcja gléwna 2: Zatrudniaj

Z planszy Robotnikéw zatrudnij dowolng liczbe robotnikéw i/lub
Inzyniera Mostu i/lub InZyniera Tunelu.

Kazda kolumna na Planszy Robotnikéw reprezentuje robotnikow z :

Miasta centralnego o tym kolorze. Najpierw musisz wybra¢ jedna [D
kolumne/zrédto, z ktérego zatrudnisz wszystkich pracownikéw
podczas tej akcji. Mozesz zatrudnia¢ tylko z miast centralnych,
ktérych znacznik wplywdw miasta jest réwny lub nizszy od
poziomu wplywow twojego znacznika wplywéw gracza.

Zatrudnij robotnika

Za kazdego zatrudnionego robotnika wykonaj
nastepujace kroki (oznacza to, ze cena ro$nie
po kazdym robotniku!):

[ |

Obszar szkolenia
Poziom
doswiadczenia 1

Zaplac cene w rzedzie znacznika Ceny Zatrudnienia Robotnika.
Przesun kostke o 1 pole w gore, jesli to mozliwe (cena zaczyna sie

od 10 guldenéw, a ostatecznie osigga maksimum na 50 guldenach).
Wez z zasobow pionek Robotnika w swoim kolorze.

Umies¢ go w obszarze szkoleniowym na poziomie do§wiadczenia 1 na swojej planszy gracza.

Przyktad: 761ty chce zatrudnié jak najwigcej robotnikéw za 200 guldenéw. Najpierw Zotty musi wybrad
kolumne (Zrodto pracownikéw). Zielone i niebieskie miasta majq jeszcze tanich pracownikow.

Niestety Z6lty nie ma wystarczajgcych wplywow, aby zatrudniaé pracownikéw w tych miastach; Z6lty
ma wystarczajgcy wpltyw, by zatrudniac tylko z brgzowych i biatych miast centralnych.
Jedno ze Zrédet biatego miasta jest najtarsze wigc Z6tty wybiera lewg kolumng bialego miasta.

\g
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Z6tty ma 230 guldendéw i decyduje si¢ wyda¢ 190 guldenéw, aby zdobyé 5 robotnikéw z zasobow:

1%t robotnik & 20 gulden kostka do 30 rzedéw & e trafs
2" robotnik & 30 gulden kostka do 40 rzedéw 5 Pracownik trafia
3¢ robotnik + 40gquiden & Kostkado 50 rzedéw 5 o obszaru

szkoleniowego z

kostka pozostaje na 50 g
p J doswiadczeniem 1

kostka pozostaje na 50 g

4th robotnik & 50 gulden
5t robotnik & 50 gulden

a‘c B‘c B‘c B‘c a‘c

Uwaga: Kazdy gracz jest ograniczony do 15 robotnikéw, co limitowane jest liczbg
robotnikéw w kolorze gracza.



Zatrudnij inzynierow

Wybierz dowolnego Inzyniera na Planszy Robotnikéw, ktéry znajduje sie w Miescie
centralnym, ktérego znacznik Wplywoéw Miasta jest réwny lub nizszy od poziomu
wplywéw Twojego znacznika Wplywow. Inzynierowie zawsze kosztuja 30
guldendéw. Umie$¢ pionek Inzyniera na jego polu na swojej planszy gracza.

Uwaga: Mozesz mie¢ tylko 1 inzyniera kazdego typu w sztabie, wiec:
Nie mozesz zatrudni¢ drugiego inzyniera mostu i drugiego inzyniera tunelu.

Przyktad: Z6tty nadal ma 40 guldendw po zatrudnieniu 5 robotnikéw z lewej kolumny biatego
miasta i réwniez chce zatrudnic inZyniera. Planujgc budowe wkrétce na pomarariczowych
polgczeniach, zotty chee zatrudnié inzyniera tunelu. Ponownie, Z6lty ma wystarczajgco duzo
wplywéw, by zatrudnic go tylko z brgzowych i bialych Miast, a tylko brgzowy ma inzyniera tuneli.
Z6tty placi 30 guldenéw, bierze pomarariczowy pionek Inzyniera z brgzowej kolumny na Planszy
Robotnikow i ktadzie go na wyznaczonym miejscu na planszy gracza.

Akcja gléwna 3: Zbuduj budynek
Zbuduj stacje kolejowg albo fabryke.

Stacja kolejowa

Mozesz zbudowac stacje kolejowa tylko na pustym placu
budowy stacji kolejowej w miescie, ktore jest potaczone z twoja
siecig kolejowa. Zapta¢ guldeny wskazane po prawej strony placu
budowy stacji kolejowej i umies¢ stacj¢ kolejowa ze swojej
planszy gracza na placu budowy. Na koniec odrzu¢ pusty kafelek
niewybudowanej stacji kolejowej ze swojej planszy gracza.

Uwaga: Zbudowanie stacji kolejowej daje trzy korzysci:
~+ Nie jeste$ juz ograniczony do 2 polaczen toréw of tego miasta.
~+ Masz dodatkowe miejsce do przechowywania towaru.
~ Zwickszytes swoj staly dochdd o 10 guldendw.

. Plac budowy stacji Przyktad: Sie¢ kolejowa Purpurowego jest
— potlgczona z tym miastem, a Purpurowy
Koszt stacji wybiera akcje budowy budynku aby

wybudowac tutaj stacje kolejowg. Fioletowy
wydaje 50 guldendw i umieszcza stacje
kolejowg ze swojej planszy na tym placu
budowy stacji kolejowej.




Fabryka

Wybuduj 1 wybrang fabryke z planszy Fabryk.

Fabryke mozna zbudowac tylko na pustym placu budowy fabryki, ktory jest
polaczony z twoja siecig kolejowa i jest dostepny dla Twojej liczby graczy (place
budowy fabryk oznaczone ffif\¢» sa dostepne tylko w grach dla 3 i 4 graczy; place

budowy fabryk oznaczone z pnryn, sg dostepne tylko w grach 4-osobowych).
Zwro6¢ uwage, ze niektére miasta, w tym Wieden, maja place budowy fabryk
polaczone bezposrednio z nimi drogami.
1. Zaplac¢ koszt budowy (w gérnym rzedzie) na lewo od fabryki, ktéra chcesz zbudowac
(bedzie to fabryka najbardziej na lewo w swoim rzedzie).

Przyktad: Chcesz zbudowac fabryke zelaza. Koszt budowy to 40 guldenéw.

Istnieja dwa wyjatki, ktore zastepuja ten koszt:

«+ Jesli plac budowy fabryki przedstawia [LI] , zamiast tego zapla¢ ten niestandardowy koszt.

Przyktad: Budowa fabryki na tym
placu budowy bedzie kosztowaé 40
guldendw, niezaleznie od aktualnego
kosztu budowy tego typu fabryki na
planszy Fabryki.

Plac budowy fabryki z
kosztami niestandardowymi

~+ Jedli plac budowy przedstawia , zapla¢ koszt stacji kolejowej miasta polaczonego z nim

droga, aby zbudowa¢ tam fabryke.

Przyktad: Chcesz zbudowac fabryke na
placu budowy fabryki o koszcie 3
Ten plac budowy jest polgczony z
miastem, ktorego stacja kosztuje 30
guldenéw. Tak wiec zamiast placié koszt
tego typu fabryki z planszy Fabryki,
zaplacisz 30 guldenéw. Decydujesz sig
skorzystaé z tej statej ceny, wybierajgc
najdrozszq fabryke na planszy Fabryki.

B HIEFLAY
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ﬂ' . Koszt stacji kolejowej
: Plac budowy

fabryki z kosztami

niestandardowymi



Umies¢ fabryke w obszarze Fabryk w prawym dolnym rogu swojej planszy gracza.

Wybierz dowolnego robotnika (z obszaru szkolenia lub pracy) ze swojej planszy
gracza, zwracajac uwage na poziom do$wiadczenia robotnika.

Zabierz z zasobow ogolnych towary odpowiadajace kolorowi (rodzajowi) fabryki.
Liczbe towardw, ktore nalezy zabraé, wskazuja ikony sasiadujace z obszarem szkolenia/
pracy wybranego robotnika (patrz przyktad ponizej). Umie$¢ wybranego robotnika na
pustym placu budowy fabryki polaczonym z twoja siecig kolejowa. Umies¢ towary obok
robotnika. Wlasnie te towary fabryka bedzie w stanie wyprodukowac¢ z czasem.
Pracownik jest teraz na state przydzielony do pracy w tej fabryce.

Jesli posiadasz jakie$ karty kontraktow z pustymi polami pasujacymi do tego typu
fabryk, mozesz natychmiast przenies¢ fabryke na pasujace pole (mozesz w dowolnym
momencie przestawi¢ swoje fabryki miedzy kontraktami i/lub planszg gracza).

Uwaga: daje to dwie korzysci:
~+ Fabryka bedzie w stanie wyprodukowac¢ dla Ciebie towary (z matej, lokalnej podazy).
~+ Mozesz zobowigzac te fabryke do realizacji kontraktu.
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Przyktad: Z6lty chce zbudowac fabryke zelaza w Bratystawie, co jest mozliwe, poniewaz
jest polgczona z siecig kolejowg z6ltego. Zotty placi 40 guldendw, co jest aktualnym
kosztem budowy fabryki zelaza i przenosi fabryke na swojg plansze gracza. Zétty mégtby
uzy¢ robotnika poziomu 3, wiec ta fabryka ostatecznie wyprodukuje 4 zelazo, ale planuje
uzyé tego robotnika pézniej w tej rundzie. Zamiast tego Z6lty decyduje si¢ na uzycie
robotnika poziomu 2, ktéry juz wykonat swojq prace w tej rundzie.

Z6tty przenosi tego robotnika na plac budowy fabryki w Bratystawie i bierze 3 Zelaza z
zasobéw ogdlnych, aby umiescié je z robotnikiem. Z6tty ma kontrakt na fabryke zelaza i
natychmiast przenosi fabryke na to pole kontraktu.

Teraz Zétty wypelnit kontrakt i ma 3 zelaza do wyprodukowania w pézniejszych akcjach
lub do wykorzystania do spetnienia wymaga# miasta!




Akcja gléwna 4: Produkuj towary

Kazdy z twoich robotnikéw na mapie, ktéry wcigz ma obok siebie
towary, moze wyprodukowac 1 ze swoich towaréw. Jest to
opcjonalne dla kazdego robotnika; to calkowicie twoj wybor.

Za kazdego robotnika ktéry produkuje, wez 1 z towaréw obok
robotnika. Natychmiast przechowuj towary na pustych polach na
swojej planszy gracza; masz nastepujace 3 opgcje:

~+ Kazda lokomotywa parowa moze pomiesci¢ 1 wegiel.
~+ Kazdy wagon towarowy moze pomiesci¢ 1 dowolny towar.

~ Kazde puste pole magazynu moze pomiesci¢ 1 dowolny towar.

Uwaga: Na poczatku dostepne jest tylko jedno miejsce w twoim Magazynie ale gdy
zbudujesz wigcej stacji kolejowych, zyskujesz wiecej miejsc w Magazynie.

Nie mozesz przechowywac towaréw na rampie. Zwrd¢ towary, ktérych nie mozesz
przechowywac¢ do zasobow ogolnych; pamietaj jednak, ze zawsze mozesz przestawi¢ swoje
towary (z wyjatkiem tych na rampie), dzieki czemu mozesz przechowywac niektdre lub
wszystkie nowe towary i odrzuci¢ stare - jesli tak wolisz.

Akcja gléwna 5: Kup lub zaméw towary

Kup od razu 1 towar lub zamow towar na nastepna runde.

Natychmiast kup 1 towar

Natychmiast kup 1 dowolny towar z Rynku Dostaw

(wez najwyzsza kostke tego typu), ptacac cene w rzedzie.
Przechowuj go na pustym miejscu na swojej planszy (patrz
mozliwe opcje przechowywania w sekcji Produkuj towary

powyzej).

Zamow towar na nastepna runde (niedostepne w rundzie 8)

W przeciwienstwie do natychmiastowego zakupu towaru ta mozliwo$¢
pozwala zamoéwic wiele towarow ale nie dotra one do fazy 3 nastepnej rundy.
Nie bedziesz mégt ich uzy¢ w tej rundzie.

Liczba towarow, ktore mozesz zamowic, jest okreslona przez kafelek
Dostawy nad biezacg runda na torze rundy (kazdy gracz moze zamdwic tyle
towarow podczas rundy).

Za kazdy towar, ktéry kupisz [z Rynku Dostaw], wez najwyzsza kostke danego typu i zaptaé
cene w rzedzie tej kostki; nastepnie umies¢ go na rampie po prawej stronie swojej planszy
gracza. Nie mozesz mie¢ na swojej rampie wiecej kostek niz liczba na kafelku Przesylek
(na przyktad poprzez wielokrotne zamawianie towaréw w jednej rundzie).




Akcja gléwna 6: Kup lub ulepsz pociag

Kup pociag lub ulepsz pociag. Masz dostep do wszystkich pociagow
w dowolnym miejscu na lewo od biezacej rundy na torze rundy;
nie masz dostgpu do pociggdw na prawo od aktualnej rundy.

Kup pociag

Mozesz to zrobi¢ tylko wtedy, gdy nie masz jeszcze 3 pociaggdéw na
swojej planszy gracza. Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zaplac cene wskazang na kafelku silnika parowego.

2. Wez kafelek silnika parowego i umies$¢ go na skrajnym lewym polu pustego
rzedu pociagu na swojej planszy gracza.

3. Wezliczbe kafelkow wagonéw réwna wartosci silnika parowego i dodaj je
po prawej stronie silnika parowego, strona wagonu towarowego do gory.

4. Jedli kafel silnika parowego przedstawia wplywy (na kafelkach
poziomu 6, 7 i 8), natychmiast odpowiednio zwieksz swoj wplyw.

5. Wez 1 wegiel z rezerwy i umies¢ go na kafelku silnika parowego.

Ulepsz pociag
Nie mozesz uaktualni¢ do pociagu, do ktérego jeszcze nie masz dostgpu na torze rund.

Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zaplac¢ réznice w aktualnej cenie silnika parowego i cenie silnika parowego
docelowego.

2. Zwigksz liczbe kafelkow wagonoéw, aby odpowiadata wartosci nowego silnika
parowego (np. parowdz poziomu 6 powinien mie¢ 6 kafelkow wagonow).
Dodaj je na koncu pociagu, strong wagonu towarowego do gory.

3. Wez nowy kafelek silnika parowego i zastap nim obecny. Usun stary z gry.

4. Jesli nowy kafel silnika parowego przedstawia wplywy (na kafelkach
poziomu 6, 7 i 8), natychmiast odpowiednio zwigksz swoj wplyw.

Uwaga: Wegla nie otrzymujesz po ulepszeniu. Jesli jednak wymieniany parow6z mial na
sobie wegiel, mozna go przenie$¢ na nowy. Pamigtaj, ze w kazdej chwili mozesz
przestawic¢ towary na swojej planszy gracza (oprécz tych na rampie).

Akcja gléwna 7: Zabezpiecz kontrakt

Kazda karta Kontraktu przedstawia liczbe i rodzaje fabryk
wymaganych do jej realizacji.

Wymagana liczba fabryk odpowiada liczbie znacznikéw
zarezerwowania i liczbie Inwestoréw przedstawionych na karcie

Kontraktu. .
Prawy gorny rég wskazuje guldeny, ktdre zarobisz lub stracisz za @ + %q.E

ten kontrakt na koniec gry - jesli czyjas sie¢ kolejowa bedzie
polaczona z Triestem.




Aby wykonac te akcje, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wez karte kontraktu z ekspozycji.

2. Wez wskazang ilo$¢ znacznikow zarezerwowania.
3. Wez wskazang ilo$¢ pionkéw Inwestora.
4

. Umies¢ pasujace fabryki na karcie (opcjonalnie).

1. Wez karte kontraktu

Wez dowolng karte kontraktu z ekspozycji i poldz ja odkrytg przed soba. Mozesz wzia¢
kontrakt, nawet jesli nie masz zadnej z przedstawionych na nim fabryk, jednak musisz mie¢
wystarczajacg liczbe niezarezerwowanych wagonéw towarowych (patrz Wez znaczniki
zarezerwowania). Badz jednak ostrozny, poniewaz na koniec gry, niezrealizowane kontrakty
(ktore nie maja wszystkich wymaganych fabryk) odejmuja ich wartosci od twojego bogactwa!

2. Wez znaczniki zarezerwowania

Wez znaczniki zarezerwowania w ilo$ci przedstawionej na karcie kontraktu i umie$¢ kazdy z nich
na innym wagonie towarowym na swojej planszy gracza, przez co ten wagon towarowy bedzie
trwale niedostepny. Wybrane wagony towarowe nie muszg naleze¢ do tego samego pociagu.

Nie muszg by¢ nastepujace po sobie. Mozesz je umiesci¢ na dowolnym wagonie towarowym - jesli
jednak musisz umiesci¢ go na wagonie towarowym, ktory przewozi towary, musisz zwroci¢
towary do magazynu (pamigtaj, ze mozesz przestawi¢ swoje towary w dowolnym momencie).

Uwaga: Nie mozesz umiesci¢ znacznika zarezerwowania na stronie wagonu osobowego.
Jesli nie masz wystarczajacej liczby wagonow towarowych, aby pomiesci¢ znaczniki
rezerwacji, nie mozesz przyja¢ kontraktu.

3. Wez pionki inwestora

Wez pionki Inwestora przedstawione na karcie Kontraktu i umie$¢ ich na najnizszych
pustych polach Inwestoréw na swojej Planszy Udzialéw. Jesli masz niewystarczajaca liczbe
miejsc na planszy dla Inwestoréw, wez tylko te, ktore si¢ zmieszcza.

4. Umies¢ pasujace fabryki na karcie

Jesli chcesz, mozesz wypelni¢ pola fabryki na zdobytym kontrakcie pasujacymi fabrykami z
planszy gracza lub innych kontraktow.
W dowolnym momencie mozesz przestawia¢ fabryki miedzy kontraktami i/lub plansza gracza.

Akcja gléwna 8: Dobroczynnos$¢

Zaplac tyle guldenow, ile chcesz, aby zwiekszy¢ swoje wplywy.
Kazdy krok kosztuje 10 guldendw.

Przyklad: Niebieski wydaje 20 guldenéw, aby
przesungc¢ sie z 40 do 60.



Akcja gléwna 9: Manipuluj wartoscia udzialow
Zwiegksz wartos$¢ swoich udzialéw o 1 stopien lub zmniejsz tak
bardzo, jak chcesz.

Zwi¢ksz warto$¢ udzialow o 1 krok

Wykonanie tej akcji pozwala zwigkszy¢ wartos¢ udziatow tylko o
1 krok. Aby to zrobi¢, musisz zmniejszy¢ swoje wplywy zgodnie
z liczba na nowym polu.

Odpowiednio zmniejsz swoje wplywy i przesun swoj znacznik
warto$ci udziatu o jeden stopien w gore.

Przyktad: zwiekszenie wartosci swojego udziatu z 40 guldenéw
do 60 kosztowatoby cie tylko 1 wplyw; jednak zwigkszenie
wartosci swojego udziatu ze 180 guldenéw do 240 kosztowatoby
cig 5 wplywow.

Zmniejsz warto$¢ udzialow
Zmniejszaj warto$¢ swoich udzialéw tak bardzo, jak chcesz, nie

tracgc zadnego wplywu!

Akcja gléwna 10: Zbieranie funduszy

Wez z zasobow ogdlnych 10 guldendw.

Akcja gléwna 11: Odpuszczanie

Uzyj tej akcji, aby spasowa¢ swoja ture (by¢ moze to by¢ jedyna
akcja, na ktorg mozesz sobie pozwoli¢).

Podobnie jak w przypadku innych akcji, nadal musisz zmniejszy¢
swoj wplyw o 1 stopien za kazda dton z swoja Akcja Glowna juz
tutaj bedaca.




o) ©

+3. Darmowe akcje &

Mozesz wykona¢ dowolng liczbe i kombinacje darmowych akcji przed, w trakcie lub po
dowolnej akeji gtéwnej. Darmowe akcje s3 nastepujace:

*+ Sprzedaj udzial.
~+ Dostarcz towar (maks. 1x na ture).

«+ Wykup dostep do polaczenia Koleji Panstwowe;.

Darmowa akcja: Sprzedaj udzial.

To szybki sposdb na zamiane¢ udzialéw Twojej firmy na gotdwke. Twoje udzialy moga mie¢
warto$¢ od 40 guldendéw do 240 guldendw gdzie 6 dolnych rzedéw na planszy Udziatéw to
odzwierciedla. Rzad zajmowany przez Inwestora wskazuje najwyzszg cene, jaka Inwestor jest gotow
zaplaci¢ za udzial.

Przyktad: Inwestor z rzedu 130 guldendw jest gotow zaptaci¢ az
130 guldenéw za udzial. Inwestor wyzej nawet 240 guldenow za
udzial, jesli taka jest cena bedzie obowigzywac przez zaznaczenie
jej znacznikiem wartosci udziatow.

Mozesz wykonac te akcje tylko wtedy, gdy Inwestor znajduje sie w
tym samym lub wyzszym rzedzie niz Twoj znacznik Wartos¢
Udzialu. Kiedy wykonasz t¢ darmowg akgcje, na state przenies
najwyzszego Inwestora ze swojej planszy Udzialéw do obszaru
Udzialowcédw na swojej planszy udziatéw. Robigc to, obiecujesz
wyplaci¢ inwestorom dywidendy na koniec gry. Ten Inwestor ptaci Ci
aktualng wartos¢ udzialow (wez pienigdze z banku).

Przyktad: cena twoich udziatow wynosi 130 guldenow, a na planszy udziatow masz 7
inwestorow. Mogtbys wykonac te akcje az 4 razy i kazda akcja sprzedazy przyniosta by
130 guldenow.

Darmowa akcja: Dostarcz towar (maks. 1x na ture).

Kazde z 4 miast centralnych potrzebuje na poczatku gry tego samego: 1 drewna, 1 kamienia, 1
zelaza, 2 wegla. Sa to jednorazowe potrzeby: gdy kto$ dostarczy drewno do miasta centralnego, to
miasto nie chce juz wiecej drewna; to samo dotyczy kamienia i zelaza. Kiedy miasto centralne
otrzyma drugi wegiel, nie chce juz wiecej wegla.

Mozesz dostarcza¢ tylko do miasta centralnego potaczonego z Twoja siecig kolejows.
Ten sam gracz nie moze dwukrotnie dostarczy¢ wegla do tego samego miasta.

W grze dla 3 lub 4 graczy kilka innych miast réwniez potrzebuje towaréw; spetnianie ich wymagan
dziata w ten sam sposab.



Aby dostarczy¢ towar, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wydaj 1 wegiel z pola na swojej planszy gracza (silnik parowy, wagon towarowy, magazyn;
nie z rampy).

2. Wez 1 towar znajdujacy sie obok jednego ze swoich robotnikow na mapie i umies¢ go na state na
pustym polu odpowiadajacym zapotrzebowaniu w miescie ktore jest potaczone z twoja siecia.

3. Pobierz platnos¢, jak wskazano na najbardziej prawym pustym polu pasujacego rzedu kostek
(rzedu dolnego) na planszy Fabryki:

~+ Za dostarczenie wegla do miasta centralnego, wez najcenniejszy pozostaly znacznik klucza
pasujacego do miasta (duzy zloty, a nastepnie maly srebrny; pamietaj, Ze nie mozesz dostarczy¢
do miasta obu wegla, wiec nie mozesz zdoby¢ obu kluczy miasta w jednym kolorze).

~+ Za dostarczenie czegokolwiek innego, twoja platnosc jest wskazana
w zielonej ikonie Guldenow (wezZ pieniadze z zasobow).

4. Jedli dostarczyles do miasta w centrum, zwieksz wplyw miasta zgodnie z jego znacznikiem
wzrostu na Planszy Robotnikow: za pierwsza kostke dostarczong do miasta, zwigksz jego
wplyw o pierwsza liczbe, dla drugiego toraru o drugag liczbe itd.

Przyktad: Natychmiast po tym, jak Z6lty wykonat gtéwng akcje Budowania toréw i potozyé tor z Wr.
Neustadt do Gloggnitz korzystajg z nowego polgczenia, wykonuje darmowg akcje dostarczenia towaru.

Zotty wydaje 1 wegiel z wagonu towarowego, odbiera zelazo swojemu robotnikowi w Bratystawie i
umieszcza je na polu zelaza w Gloggnitz. Obecna cena za zelazo wynosi 90 guldendéw, wigc Z6lty zarabia
90 guldenéw.

Gloggnitz jest w tej grze miastem centralnym, wiec jego wplyw wzrosnie, dzieki spelnieniu jednego z jego
potrzeb. Jest to pierwszy towar, ktére otrzymat, wiec wplyw wzrasta zgodnie z pierwszg wartoscig na
kafelku wzrostu (zwoju) niebieskiego miasta na planszy robotnikow: 1 stopien.
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Darmowa akcja: Wykup dostep do polaczenia Koleji Panstwowej.
Mozesz wykonac¢ te akcje tylko wtedy, gdy twoja sie¢ kolejowa jest polaczona -

z polaczeniem zaznaczonym korong Kolei Panstwowych.

Aby wykupi¢ dostep do polaczenia kolei panstwowej, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zaplaé:

~+ Jesli nie ma tam toru innego gracza, zapla¢ wyzsza cene pokazang po prawej stronie
stacji kolejowej tych dwdch miast na koncach toru z korong.

~+ W przeciwnym razie zapla¢ kazdemu graczowi z torem w tym miejscu nizsza cen¢
pokazang po prawej stronie stacji kolejowej miast na koncach toru zaznaczonych koronga.

2. Umies¢ tor w swoim kolorze obok korony Kolei Panistwowych.

Teraz to polaczenie jest czescig Twojej sieci. Od razu mozesz skorzysta¢ z mozliwosci w
miescie, ktore wlasnie dodales do swoich zasigegdw.

<[ FAZA 8 - Sprawdz zakonczenie rundy.

gy

Jesli byla to runda 8 lub jesli czyjas$ sie¢ kolejowa polaczyla Wieden z Triestem, gra sie konczy.

W przeciwnym razie przesun znacznik rundy do nastepnej rundy na torze rund.

+¢ Punktacja koncowa &

Na koniec gry wykonaj nastepujace kroki, aby uzyska¢ ostatecznag punktacje:

1. Zbierz ponownie dochdd jak w fazie 4: Zbierz dochdd. m
Jesli masz znacznik Semmeringa, podwoj ten dochéd.
2. Sprzedaj wszystkie towary z pociaggdw i magazynoéw na swojej planszy po 10 guldenow za sztuke.

3. Punktuja twoje znaczniki kluczy miejskich:

~+ Kazdy znacznik duzego zlotego klucza do miasta jest wart liczby guldenéw przedstawionych
bezposrednio pod odpowiednim znacznikiem wplywow w centrum miasta na torze wpltywow.

~ Kazdy znacznik matego srebrnego klucza do miasta jest wart liczby guldenéw przedstawionych
na malej zielonej fladze znajdujacej si¢ najblizej pasujacego znacznika wplywow.

Przyktad: Niebieski duzy ztoty klucz jest wart 120 guldendéw; bialy,
110; brgzowy i zielony, 100. Niebieski i biat mat srebrny klucz jest
wart 60 guldenow, a brgzowy i zielony warty jest 50.

4, Zarabiaj pieniadze okre$lone dla liczby miast centralnych, ktérych wplyw jest mniejszy lub
rowny twojemu wpltywowi.
1 miasto & 10 gulden |2 miasta & 30 gulden | 3 miasta & 60 gulden | 4 miasta & 100 gulden



5. Jesli nikt nie polaczyl Wien z Triestem, wszystkie kontrakty sa bezwartosciowe!
Przejdz do kroku 6.
Jesli jednak kto$ polaczyl Wien z Triestem, wykonaj nastepujace czynnosci:

a. Za kazdg karte Kontraktu:
~+ Jesli wszystkie pola s3 wypelnione, zdobadz wartos¢ kontraktu.

~+ W przeciwnym razie musisz zaplaci¢ warto§¢ kontraktu.

b. Jesli twoja sie¢ kolejowa nie jest potaczona z Triestem, musisz zaplaci¢ innym graczom za
wykorzystanie ich toréw do realizacji twoich kontraktow, w nastepujacy sposdb:

I. Znajdz miasto w swojej sieci, ktére ma najmniej brakujacych potaczen od Triestu,
sledzac polaczenia dowolnych graczy.

II. Teraz wyznacz $ciezke wzdtuz polaczen innych graczy z tego miasta do
Triestu; podazaj $ciezka z najmniejszg liczba brakujacych potaczen.
~+ W kazdym miescie po drodze, jesli jest kilka najkrotszych $ciezek, podazaj za
polaczeniem miasta, ktére nalezy do gracza o najwigkszym wplywie, nawet jesli
nie przyniesie to wigkszych korzysci temu graczowi na dtuzsza mete.

~+ Jesli jest remis podczas poréwnywania pierwszego polaczenia na kazdej $ciezce,
poréwnaj drugie polaczenia $ciezek i tak dalej, aby uniemozliwi¢ remis.

~ Jesli dwie $ciezki sg calkowicie polaczone, nie ma znaczenia, ktorg
wybierzesz, poniewaz i tak placisz temu samemu graczowi t¢ sama kwote.

ITI. Za kazde przejechane polaczenie musisz zaplaci¢ wlascicielowi toru, ktéry ma
najwieksze wplywy, 20 guldenéw. (Patrz przyklad ponizej.)

Uwaga: Jesli nie masz kontraktow, nie musisz nikomu ptacic.
Jesli masz jakie$ kontrakty (nawet jesli nie mozesz ich zrealizowac),
musisz wykonaé powyzsza procedure zawsze jeden raz.

6. Policz swoje pieniadze i wypta¢ dywidenty inwestorom w
obszarze udzialowcow. Za kazdego inwestora w obszarze
udziatowcow wypta¢ 10% swoich pieniedzy. Jesli masz 10

Wskazowka: uzyj tej
formuty, aby obliczy¢ swoje

udzialowcow - nie masz nic, a jesli masz wigcej niz 10 - pienigdze.
masz KLOPOTY. 1 udziatowiec x 0.9
Gracz z najwiekszg iloscia pozostalych pieniedzy wygrywa! 2 udziatowcéw x 0.8

3 udziatowcéw x 0.7

Przyktad: Czerwony i Turkusowy polgczyli swoje sieci 10 udziatowcow x 0.0
kolejowe z Triestem. Z6lty ma dwie opcje 4-polgczen, aby
polgczyé Z6ttq sie¢ z Triestem:
~+ 7 Brucka.d. Murdo Graz, do St. Veit a.d. Glan, do Ljubljana, do Trieste.
7 Fiirstenfeld do Maribor, do Celje, do Ljubljana, do Trieste.

Purpurowy ma polgczenie z Bruck a.d. Mur do Grazu, a Purpurowy jest bardziej wpltywowy niz
Czerwony (na tym samym polgczeniu) i Turkusowy (Fiirstenfeld — Maribor), wigc Z6tty musi
skorzystac ze sciezki z Bruck a.d. Mur, jak nastepuje:
~ Bruck a.d. Mur - Graz: Z6lty placi Fioletowemu 20 guldenéw, poniewaz
Fioletowy ma wigkszy wptyw niz Czerwony.
~ Graz- St. Veit a.d. Glan - Ljubljana: Zétty placi Czerwonemu 40 guldenéw (20
guldenéw za polgczenie x 2 polgczenia).

~ Ljubljana - Trieste: Z6tty ptaci Turkusowi 20 guldenéw, poniewaz Turkus ma
wigkszy wpltyw niz Czerwony.
kontynuacja...



Gdyby Purpurowy nawigzat
polgczenie z Fiirstenfeld do
Mariboru, wowczas pierwszy
wybdr Zéttego dla dwéch sciezek
bytby remisowy. W tym przypadku
poréwnujemy nastgpne polgczenie
na kazdej Sciezce: czerwony i
turkusowy.

Wracajgc do ilustrowanego
przyktadu: Aby dotrzec do Triestu,
Purpurowy:

Placi Czerwonemu 40 guldenéw za
Graz - St. Veit a.d. Glan -
Lublana, a Turkusowy 20
guldenow za Lublang - Triest;
jednak Purpurowemu nie udato sig
zdoby¢ Zadnych kontraktow. Wiec
Purpurowy nic im nie ptaci, bo nie
ma nic do dostarczenia do Triestu!

W 1830 roku Franz Xaver Riepl, geolog i inzynier hutniczy w Kaisertum Osterreich*
(Imperium Austriackie), oglosit koncepcje linii kolejowej Igczacej na potudniu Wieden
z Triestem , przebiegajacej przez rézne regiony. Ta ,kolej poludniowa” zapewnitaby
tatwiejszy dostep do popularnych miejsc, winnic, kopaln wegla, przemystu i lasow.

Poza oczywistymi konsekwencjami ekonomicznymi, takie polaczenie
do Morza Srédziemnego moze mie¢ rdwniez znaczenie polityczne i militarne.

Dziewiec lat pdzniej baron Georg von Sina uzyskal pozwolenie na budowe. Budowa kolei
bylaby znacznie latwiejsza, gdyby jej trasa przebiegala przez Ungarn (Wegry); jednak
Osterreich chcial, aby cata linia znajdowata si¢ na ziemi austriackie;j.

Chociaz podjeto probe nacjonalizacji przedsigbiorstw kolejowych w celu budowy kolei
panstwowych na mocy imperialnej uchwaly, powstaly deficyt ostatecznie doprowadzit do
ponownej prywatyzacji. Sama budowa zakonczylaby si¢ asynchronicznie w sekcjach.

W latach 1848-1854 inzynier Carl von Ghega nadzorowal budowe pierwszej normalnej
kolei gdrskiej w Europie: pofaczenia z Gloggnitz do Miirzzuschlag.

Skladata si¢ z 16 wiaduktow, 15 tuneli i niesamowitych 129 mostow na zaledwie 42 km
kolei Semmering - zostata wpisana na Liste Swiatowego Dziedzictwa UNESCO.

Do lipca 1857 roku pasazerowie mogli podrézowaé wylacznie pociggiem z Vianna do
Triestu.



Aby zaprojektowac gre, potrzebujesz pomystu na gre i przede wszystkim cierpliwych i pomocnych przyjaciol.
Uwazam si¢ za szcze¢$ciarza, majac obie te rzeczy w rozwoju Imperial Steam.
Specjalne podzigkowania nalezg si¢ Cansu, ktory byt pierwszym w historii testerem. Zawdzieczamy jej kilka
pomystéw projektowych. Chciatlabym réwniez wspomniec o Buzie, ktory zawsze cierpliwie i zyczliwie
towarzyszy moim prototypom od samego poczatku.
Specjalne podzigkowania nalezg si¢ rowniez Andrew Denisonowi. Jego wsparcie w wielu dziedzinach, w tym w
testowanie rozgrywki, bardzo mi pomoglo. Bardzo dzigkujemy za pomoc i wsparcie: Tina, Bonnie, Traudi,
Rosa, Theo, Helena, Julian, Dagmar, Johann, Anne, Johannes, Ali, grupa zajmujaca si¢ grami i
projektowaniem z ,,Games Toys and more”, Daniel, Gerda oraz Thomas, Christoph, Reinhold, Michael, Andi i
oczywiscie Clay, Andreas i Nathan.
Wielkie podzigkowania rowniez dla wszystkich, ktérzy nie sa tu wymienieni z imienia, a mimo to przyczynili
sie do powstania gry. Dziekuje WAM! Alexander Huemer

PORADY NA STRATEGIE W PIERWSZE] GRZE

~+ Uzyskaj dostep do co najmniej dwdch miast.
Kup robotnikéw za pomoca jednej z dwdch pierwszych akgji.
Pamietaj, aby zamawia¢ towary, ktorych nie produkuja twoje fabryki.

Postaraj sie¢ wczesnie uzyskac polaczenie z miastem centralnym.

Poiod s

W pierwszej grze proba nawigzania polgczenia z Triestem jest dobrym celem, ale
pamietaj, ze polagczenie z Triestem nie gwarantuje wygranej!

Wariant przygotowania losowego

Ten wariant jest przeznaczony tylko dla bardzo doswiadczonych graczy Imperial Steam, poniewaz
moze stworzy¢ dos¢ trudne przygotowanie!

Plansza gléwna, Krok 4: Tor wplywow i koleje panistwowe, Krok 5:

Umies$¢ na mapie kafelki miasta i kafelki centralne: Dobierz karte przygotowania
a. Dla kazdego regionu A - D (patrz pola miast na kolei panstwowych; liczba w
mapie) wykonaj nastepujace czynnosci: prawym dolnym rogu wskazuje

1. Wei 1 losowy kafel Miasta numer kolei panstwowych w grze.

Centralnego i 2 losowe kafelki

- Dla kazdej kolei panistwowej w
Miasta.

grze wykonaj nastepujace
2. Sposrdd tych 3 kafelkow umies¢ czynnosci:
losowy na kazdym polu w regionie.

L . ) . a.Dobierz karte przygotowania kolei panstwowych.
b. Teraz powiniene$ mie¢ 15 kafelkoéw miasta i 15

pustych pdl miast na mapie. Umies¢ 1 losowy
kafelek miasta na kazdym pustym polu. polaczeniu wskazanym na karcie.

b.Umies¢ korone Kolei Paristwowych na

Ikonografia ﬁ Q G O m Twdéj wlasny znacznik

m Jesli ... nastepnie ‘ (1= w Dowolny znacznik
I% @ Przenies/Wez/Potéz / L Lub, i, za kazdego
» ’ Akcja lub ruch zwigzany z platnoscig [ ] 5 ( ) Wymagane, opcjonalne

“ L n Odbierz pienigdze, Zaptac pienigdze & r l Twéj wlasny, innego gracza
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