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Koniec XIX wieku to w Ameryce Polnocnej okres prawdziwego wzrostu
gospodarczego. Nowe przedsiebiorstwa kolejowe konkuruja ze soba, aby
zaspokoic potrzeby mieszkancow, ktorych z dnia na dzien przybywa. Nie
tylko handlarze czy urzednicy, lecz takze dobra i towary musza
przemieszczac sie z jednego konca kraju na drugi. Niezbedna
jest do tego rozlegla sie¢ kolejowa.

Thaddeus Reeves jest mtodym przedsiebiorca, ktory marzyt o tym, aby
kolej byta dostepna dla kazdego. Nie spodziewat sie, ze kierowane przez
niego Reeves Rails tak sprawnie rozbuduje sie¢ potaczen od Atantyku po
Missisipi. Szybko rozwijajacy sie biznes Thaddeusa Reevesa przyciagnat jed-
__ nak uwage chciwych baronow kolejowych, ktorzy zrobia wszystko,
= aby pozby¢ sie konkurengji.
Cho¢ Reeves Rails weiaz rozwija sie w zawrotnym tempie, jeste-
scie gotowi stana¢ do wyscigu w tym nowoczesnym przemysle.
= Zapach sukcesu i pieniedzy unoszacy sie w nowo kupionych lo-
komotywach napawa was optymizmem. Jestescie przekonani, ze
dzieki sieci pociagow ekspresowych zostawicie konkurencje daleko w tyle.

Pewnego dnia zadowoleni ze swoich planow otwieracie gazete i czytacie
wiesci z zachodu...
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Elementy startowe 3 Koniec rozgrywki
Materiaty kampanijne Komentarz tworcow
Kampania Opracowanie
Przygotowanie kazdej rozgrywki Skrét zasad
Celgry
Przebieg tury

«Dobieranie kart wagonow

« Utworzenie potaczenia

*Dobieranie kart biletow
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—<+ ELEMENTY STARTOWE >

28 plansza (5 czesci do potaczenia na poczatku rozgrywki) &8 136 kolorowych kart:

stos kart wagonow (90 kart: po 12 kart wagonow w kazdym kolorze,
12 lokomotyw, 6 gazet)
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28 280 plastikowych wagonikow (po 56 niebieskich, czerwonych,
zielonych, zottych i czarnych)

stos kart wydarzen 5kart
(7 kart) przedsiehlorsty  rtabrankardu

3 & ’ ‘. &8 5pudetek przedsiebiorstw (po 1w kolorze kazdego gracza)
w - : s

&8 zetony dolardw o réznej wartosci

&8 bloczek dowodow wptaty

&8 instrukcja

=<+ MATERIALY KAMPANIINE ¢

Nie nalezy otwieraéd, czytaé ani ogladaé tych elementdw,
dopdki nie pojawi sie takie polecenie.

) KART A -
J HISTORH ?@@W@WR{

&8 8 pudetek obszarow i skrzynka konduktora &8 8 planszobszarow ¢ stos kart historii




WPROWADZENIE DO GRY

Wsigsc do Pociggu Legacy: Legendy Zachodu to gra typu legacy,
€0 0znacza, ze postep, ktory osiggneliscie, przechodzi do kolej-
nej rozgrywki. Jesli gracie w gry tego typu, wiekszosc informacji
wtejsekcji bedzie Wam znana. Jesli jednak jest to Wasza pierwsza
rozgrywka, koniecznie przeczytajcie te sekcje, poniewaz gry typu
legacyznacznie roznia sie od innych gier planszowych.

Podczas 12 rozgrywek dokonacie statych i nieodwracalnych zmian
wgrze. Wprowadzicie nowe zasady, dodacie nowe elementy, powiek-
szycie plansze i tak dalej. Na poczatku kampanii wiele elementow
gry jest ukrytych, dlatego niczego nie otwierajcie i nie ogladajcie
(zwyjatkiem elementow startowych), dopoki nie otrzymacie takiego
polecenia.

Kazda rozgrywka ma swdj poczatek, srodek i koniec. Po podliczeniu
wynikow zmodyfikujecie gre na podstawie tego, co sie wydarzyto
w ostatniej rozgrywce. Nastepnie odtozycie elementy gry i karty do
pudetka, tak jak w przypadku innych gier.

Kolejna rozgrywke zaczniecie ze zmianamiz poprzedniej rozgrywki,
uwzgledniajac nowe zasady i elementy. Z rozwojem kampanii plan-
sza bedzie sie sktadata z wiekszej liczby czesci.

Bez obaw, przeprowadzimy Was przez ten proces.

Mozliwe, a wrecz prawdopodobne, ze podczas rozgrywki zapomni-
cie 0 nowej zasadzie albo co$ pomylicie. Nic nie szkodzi! Jedli tatwo
mozecie to skorygowac, zrohcie to. Jesli nie, pamietajcie, ze to tylko
gra, i kontynuujcie zahawe.

@z Uwagal O
W pudetku znajduje sie stos kart historii. Nie nalezy ich
tasowac ani czytac, dopoki nie pojawi sie takie polecenie.
Jeslistos kart historii sie rozsypie, nalezy poprosic kogos, kto
nie uczestniczy wrozgrywce, aby utozyt karty wedtug numeréw
w kolejnosci rosngcej strong A do gory (najpierw 1865 - 01 A,
potem 1865 -02A itd.).

PRZECHOWYWANIE
I ARCHIWIZOWANIE KART

W pudetku kampaniiznajdujesie 6 przektadek, dzieki ktérym mozna
osobno przechowywac elementy gry.

# Karty wagonow - tu przechowuje sie stos kart wagonow miedzy
rozgrywkami.

# Karty hiletow - tu przechowuje sie stos kart biletow miedzy roz-
grywkami.

® Karty wydarzen - tu przechowuije sie stos kart wydarzen miedzy
rozgrywkami.

# Magazyn - tu przechowuje sie pozostate karty i elementy uzywa-
new kazdej rozgrywce.

@ Poczta - tu przechowuje sie niedobrane karty pocztéwek. Nie
nalezy ich ogladac, dopoki nie pojawi sie takie polecenie.

# Archiwum - tu umieszcza sie zarchiwizowane karty.

-+ {AMPANIA >

ARCHIWIZOWANIE

Podczas rozgrywki gracze beda archiwizowac elementy, ktore nie
beda juz potrzebne. Zarchiwizowane karty umieszcza sie w archi-
wum. Pozostate zarchiwizowane elementy odktada sie do pudetka.
Przez wiekszos¢ rozgrywki gracze nie beda z nich korzystac, ale moze
siezdarzyc, ze niektore zarchiwizowane elementy wrdca do gry.

POCZTOWK]

Na niektorych kartach biletow znajduje sie licz-
ba wskazujaca karte pocztowki, ktora nalezy
przeczytac. Wiecej szczegotow znajduje sie na
kolejnych stronach instrukji.

PRZEDSIEBIORSTWA

Kazdy z graczy wciela sie w prezesa innego przedsiebiorstwa kole-
jowego. Z kazda rozgrywka gracze rozwijaja swoje firmy, dazac do
tego, abyzostac liderem przemystu kolejowegowAmeryce Pétnocne;.
Kazdemu przedsiebiorstwu przypisane jest pudetko z 2 przegrod-
kami: biurem i skrytka. W biurze przechowuje sie elementy, ktore
beda wykorzystywane w czasie kolejnych rozgrywek. Na poczatku
kazdej rozgrywki gracze wyciagaja z biura wszystkie elementy
i uwzgledniaja je podczas przygotowania gry. Druga przegrodka -
skrytka - jest nastatezamknieta, ale ma szczeling, dzieki ktorej moz-
na umieszczac w niej elementy. Elementy umieszczone w skrytce
pozostaja tam do korica kampanii (przez 12 rozgrywek). To na ich
podstawie gracze ustala, ktore przedsiebiorstwo odniosto najwiekszy
sukces. Imwiecej elementéw znajduje siewskrytce przedsiebiorstwa
gracza, tymwyzszy bedzie jego wynik koricowy.




ST0S KART HISTORH S
Stos kart historii przeprowadzi graczy przez kolejne ‘: RARLd
rozgrywki. Na poczatku kazdej rozgrywki, w7. kro- PR
ku przygotowania do gry nalezy odkryc wierzchniag
karte ze stosu kart historii i odczytac jej tres¢ na
gtos. Gracze tak dtugo odkrywaja i czytaja kolejne
karty, az dojda do karty PAUZY albo STOPU, ktdra
poinformujeich, ze maja przerwac czytanie. Nalezy
przeczytac obie strony kazdej karty. Nastepnie kar-
tesiearchiwizuje, czyliodktada do archiwum. Moze
sie zdarzyc, ze karte ze stosu kart historii trzeba
wprowadzic do gry (dzieje sie tak np. w przypadku
nowych kart wydarzen - zob. ponizej).

WYDARZENIA =

Na poczatku gry stos kart wydarzen sktada sie
z7 kart. Gdy ktorys z graczy dobierze karte gazety
ze stosu kart wagonow, nalezy odkry¢ wierzchnia
karte wydarzenia ze stosu. Podczas kampanii gra- =
cze beda doktadac nowe karty wydarzen do stosu

i archiwizowac stare karty. Przed dotozeniem nowej karty wydarze-
nia gracz odczytuje na gtos jej tresc.

DOLARY

Zadaniem graczy jako przedsiebiorcow jest zdo-
bycie jak najwiekszej liczby dolaréw - zaréwno
w trakcie pojedynczej rozgrywki, jak i catej kam-
panii. Na koniec kazdej rozgrywki wygrywa gracz, ktory zdobyt naj-
wiecej dolarow. Gracze muszg trzymac zdobyte zetony dolaroww taki
sposob, aby byty widoczne dla wszystkich graczy.

UKRYTE ELEMENTY

W grze wystepuja elementy, ktore na poczatku kampanii s ukryte.
Z czasem gracze beda je wprowadzac do rozgrywki, taczac je z ele-
mentami, ktore juz znajduja sie w grze. Ukryte elementy to:

Plansze obszardw

Na poczatku kampanii gra toczy sie tylko we
wschodniej czesci Ameryki Pétnocnej. W miare
rozwoju przedsiebiorstw i linii kolejowych gra-
cze beda doktadac do planszy startowej kolejne
plansze obszardw. Dotozone obszary beda czescia planszy do korca
kampanii.

Pudetka obszardéw

W8 pudetkach obszarow i skrzynce konduk-
tora znajduje sie wiele tajnych elementow.
Gracze zostana poinstruowani, kiedy je
otworzyc. Gdy gracze otwieraja pudetko
obszaru, wszyscy moga obejrze¢ wszystkie
elementy znajdujace sie w srodku i prze-
czytac wszystkie opisy. W chwili otwarcia
pudetka jego zawarto$c przestaje byc tajna.

Pocztowki

W réznych momentach rozgrywki gra-
cze zostang poinstruowani, aby dobrac
pocztowki. Gdy gracz dobierze karte pocz-
towki, odczytuje na gtos tres¢ z jednej strony (jest ona odpowiednio
o0znaczona), a tresc¢ na drugiej stronie zachowuje w tajemnicy, do-
poki nie spetni jej warunkow.

g

Gdy gracz spetni warunki dowolnej ze swoich pocztowek, pokazuje
ja pozostatym graczom i otrzymuje opisana na niej nagrode.
Pocztowki dobrane na koniec danej rozgrywki mozna ukonczyc
dopiero w kolejnej rozgrywce. Pocztowek dobranych na koniec
12. rozgrywki nie mozna ukonczyc.

NOWE ZASADY

W instrukcji znajduje sie wiele pustych ramek. Podczas kampanii
gracze odkryja nowe zasady modyfikujace rozgrywki. Naklejkiz za-
sadami nalezy przyklejac w instrukcji w ramkach o takich samych
oznaczeniach. Niektore zasady bedg obowiazywaty do korica kam-
panii, inne - tylko przez kilka rozgrywek.

€0 PRZYNIESIE PRZYSZL0S6?

Na niektdrych kartach wagonéw znajduje sie symbol kilofa albo
czaszki. Na kazdej karcie biletu znajduja sie kolorowe pola, a na
niektorych rowniez tekst narracyjny. Narazie nalezy je zignorowac.

Podczas kampanii gracze beda trafiac na karty pocztowek, ktore
odnosza sie do nieznanych jeszcze zasad, kart wydarzen czy miejsc.
Nie oznacza to, ze co$ przegapili. Po prostu nie odkryli jeszcze tej
czesci mapy.

PRZED PIERWSZA ROZGRYWHA

Przed przygotowaniem pierwszej rozgrywki nalezy przeczytac cata
instrukcje. Nawet jesli gracze dobrze znaja serie Wsigsc do Pociagu,
niektore zasady gry Wsigsc do Pociqgu Legacy: Legendy Zachodu
rdznia sie od zasad pozostatych gier.

Karty gazet nalezy oddzieli¢ od pozostatych kart wagonow.

Kazdy z graczy wybiera przedsiebiorstwo, ktore bedzie prowadzic
przez catg kampanie. Nastepnie bierze pudetko przedsiebiorstwa
wodpowiednim kolorze i podpisuje swoim imieniem.

Zmagazynu nalezywyjac po1karcie przedsiebiorstwadla kazdego
z graczy. Gracze umieszczaja je w biurach swoich przedsiebiorstw
(przedniej przegrodce pudetka). Nastepnie zmagazynu wyjmuje sie
karte brankarduiw losowy sposéb przydzielalz graczy.

Gdy gracze skoncza czytac zasady, przechodza do przygotowania
rozgrywki. W 7. kroku odkrywajg wierzchnia karte ze stosu kart hi-
storii.




1.
2.

Plansze nalezy ztozyc na stole. Na poczatku sktada sie ona
25 czesci Q Podczas kampanii gracze beda powiekszac
mape, doktadajac kolejne obszary.

Kazdy z graczy bierze swoje pudetko przedsiebiorstwa
i oproznia biuro (ale nieskrytke!) @ Na poczatku pierw-
szej rozgrywki w biurze znajduje sie tylko karta przedsie-

hiorstwa @

Kazdyz graczy bierze po 5 dolaréw @ Pozostate zetony
tworzg bank. '

Karty gazet nalezy wtasowac do stosu kart wagonow.
Liczha kart gazet zalezy od liczby graczy uczestniczacych
w danej rozgrywce.

¢8 2graczy-6gazet;
¢8 3 graczy -4 gazety,
28 4-5graczy-3 gazety.
Pozostate karty gazet odktada sie do magazynu.

Nalezy potasowac kartywagonéw i rozdac¢ kazdemuz gra-
czy po4karty 2. Stanowia poczatkowa reke gracza. Na-
stepnie odkrywasie 5wierzchnich kart ze stosu kart wago-
now {3 ktadzie obok planszy. Jesliwsrod kart graczy lub
odkrytych kart znalaztysie karty gazet, nalezy wtasowac je
z powrotem do talii i zastapi¢ nowymi kartami. Jesli3 z5
odkrytych kart to lokomotywy, nalezy odrzucic wszystkie
5kartizastapic je nowymi kartami.

Nalezy potasowac karty biletowi rozda¢ kazdemuz graczy
po4karty {t). Pozostate karty umieszcza sie w zakrytym
stosie na odpowiednim polu na planszy (). Kazdyz gra-
czy musi zachowac co najmniej 2 karty biletéw (ale moze
wiecej). Odrzucone karty umieszcza sie na spodzie stosu
kart biletow.

Jesli nie ma wystarczajqcej liczby kart biletéw, aby kaz-
dy z graczy otrzymat 4 karty, nalezy rozdac mniej kart.
Wszyscy gracze powinni miec ich tyle samo (po 2 albo
3 karty). W takiej sytuacji kazdy z graczy musi zachowac
conajmniej 1 karte biletu.

Gracze odczytujg na gtos tres¢ kolejnych kart historii,
az dojda do karty PAUZY. Nalezy przeczytac obie strony
kazdej karty.

Nalezy potasowac karty wydarzen i umiesci¢ w zakrytym
stosie na odpowiednim polu na planszy o Rozgrywka
rozpoczyna sie bez aktywnej karty wydarzenia na stosie
odrzuconych kart wydarzen 0

«+ PROYCOTOWARIE KAZDES ROZCRYWHY

Z tytu pudetek przedsiebiorstw znajduje sie informa-
cjaoliczbie wagonikow uzywanych w danej rozgrywce.
Pierwsza rozgrywke kazdyz graczy rozpoczyna z 20 wa-
gonikami w swoim kolorze Q Z rozwojem kampanii
ta liczba bedzie rosta. Gracze odktadaja nieuzywane
wagoniki do swoich pudetek przedsiebiorstw (nie beda
im potrzebne w tej rozgrywce).




1 4 Graczzkarta brankardu @ rozgrywa swoja ture jako
. pierwszy. Jesli ten gracz nie bierze udziatu w danej
rozgrywce, nalezy wyjac karte brankardu z jego biura

i przekazac losowemu graczowi.




Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby dolaréw.
Dolaryzdobywassie za:
&8 realizowanie biletéw;
¢8- tworzenie potaczen w kolorze swojego przedsiebiorstwa;
&8 rozpatrywanie niektorych akcji z kart wydarzen;
&8 uzycie jak najwiekszej liczby plastikowych wagonikow.

—<+ GEL GRY +>

Na koniec gry gracze tracg dolary za kazdy niezrealizowany bilet.

Z postepem kampanii gracze poznajg nowe sposoby na zdobywanie
itracenie pieniedzy.

~<+ PREEBIEG TURY +>

Rozgrywke rozpoczyna gracz z kartg brankardu. Po nim swoja ture roz-
grywa osoba siedzaca po jego lewej stronie i tak dalej az do konca roz-
grywki. W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ 1z 3 dostepnych akcji:

&8 dobrac kartywagonéw ALBO;

28 utworzy¢ potaczenie ALBO;
Uwaga! W przeciwieristwie do innych gier z serii Wsigs¢
doPociagu gracze nie otrzymujq punktow w chwili utwo-
rzenia potqgczenia.

28 dobrac karty biletow.

DOBIERANIE KART
WAGONOW

W stosie kart wagonow znajduja sie wagony w 6 kolo-
rach, lokomotywy dziatajace jak dzokery (zob. ponizej)
i gazety. Kolory kart wagonéw odpowiadaja kolorom
potaczen pomiedzy miastamina planszy - czarnym, niebieskim, biatym,
zielonym, zottym i czerwonym.

Gracz, ktéryzdecyduje sie dobrac karty wagonéw, moze dobrac 2 karty,
polnaraz.Kazdaznich moze by¢ wzietasposrod 5 odkrytych kartalbo
zwierzchu zakrytego stosu (w ciemno). Natychmiast po dobraniu odkry-
tej karty gracz musi zastapic ja wierzchnia kartg ze stosu kart wagonow.

Jesli w jakimkolwiek momencie 3 z 5 odkrytych kart to lokomotywy,
nalezy odrzuci¢ wszystkie 5 kart i zastapic je nowymi kartami.

Podczas rozgrywki gracz moze mie¢ na rece dowolna liczbe kart. Gdy
stos kart wagonow sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty
(w tym karty gazet) i uformowac z nich nowy stos. Karty nalezy bardzo
doktadnie przetasowac, poniewaz gracze odrzucaja zestawy kart tych
samych kolorow.

Uwaga! W mato prawdopodobnej sytuacji, w ktérej w stosie kart wago-
now i stosie odrzuconych kart wagondw jest tacznie 8 albo mniej kart
(pozostate karty sq na rekach graczy), nie mozna wykonac akcji dobie-
rania kart wagonow. Gdy tak sie stanie, jedyne akcje dostepne w danej
turze to utworzenie potqczenia albo dobranie kart biletow.

Dobieranie lokomotyw g
Gdy gracz chce dobrac odkryta lokomotywe, musi to
by¢ pierwsza karta, ktora dobierze w danej turze, i nie
moze dobrac kolejnej.

iy

Uwaga! Jesli jednak ma szczescie i dobierze karte lokomotywy
wciemno, liczy sieonajak pojedyncza kartainadal moze dobrac drugq
karte wtej turze.

Korzystanie z lokomotyw

Karty lokomotyw sg wielokolorowe i dziatajg jak dzokery - mozna ich
uzyc¢jakowagonéww dowolnym kolorze podczas tworzenia potaczenia.

(Czasami odrzucenie karty lokomotywy jest konieczne do spetnienia
warunkéw karty pocztéwki, wydarzenia albo innego efektu w grze.
Jesligracz chce spetni¢ wiecej niz 1 warunek, musi odrzuci¢ po 1 loko-
motywie za kazdy z nich.

Na przyktad jesli na jednej karcie pocztowki widnieje tresc: ,Gdy two-
rzysz potaczenie, mozesz odrzuci¢ 1 dodatkowa lokomotywe, aby wziac
ij@", anadrugiej:,Gdytworzysz potaczenie, mozesz odrzuci¢ 1 dodat-
kowa lokomotywe, aby dobra¢ 2 karty wagonéw”, gracz musi odrzucic
2 lokomotywy, jesli chce skorzystac z obu efektéw - wzig¢ 5 dolaréw
i dobrac 2 karty wagonow.

Gazety B
Zakazdymrazem, gdy gracz dobierze ze stosu kart wa-

gonow karte gazety (dobierajac karte w ciemno albo
zastepujac nig dobrana karte):

&8 Odkrywa kartezestosu kartwydarzen i umieszcza
odkryta na stosie odrzuconych kart wydarzen -
ta karta natychmiast staje sie aktywnym wydarzeniem.

28 Odrzuca karte gazety i dobiera kolejna karte wagonu.

Wielewydarzen ma efekt ciagty, ktory obowiazuje tak dtugo, dopoki karta
lezy odkryta na wierzchu stosu odrzuconych kart wydarzen. Wydarzenia
oznaczone symbolem btyskawicy majg efekt natychmiastowy, ktory nie
utrzymujesie dalejwgrze, choc karta lezy nawierzchu stosu odrzuconych
kart wydarzen.

W niektorych sytuacjach karta aktywnego wydarzenia moze zostac zar-
chiwizowana. Gdy tak sie stanie, nalezy natychmiast odkryc kolejna
karte wydarzenia, ktdre je zastapi.

UTWORZENIE POLAGZENIA

Potaczenietociag polw1kolorze (takze wszarymkolorze), ktoretacza
ze soba 2 sgsiadujace miasta na planszy.

Aby utworzy¢ potaczenie, gracz musizagrac zestaw kart wagonéww liczbie
réwnej liczbie pol miedzy danymi miastami. Zestaw zagranych kart musi
odpowiadac kolorowi potaczenia (zob. Przyktad 1). Szare potaczenia moz-
na utworzyc za pomoca zestawu kart 1 dowolnego koloru (zob. Przyktad 2).




e

Nalezy pamietac, ze lokomotywy dziatajg jak karty dzokeréw i moga
wejs¢ w sktad zestawu kart wagonow dowolnego koloru.

Gdy gracz tworzy potaczenie, umieszcza po 1 swoim wagoniku na kaz-
dym polu potaczenia, a nastepnie odrzuca wymagane karty.

Potaczenie mozna utworzyc tylko wtedy, gdy na obu jego koricach znaj-
duje sie miasto (nie mozna utworzy¢ potaczenia, ktore wychodzi poza
granice planszy).

Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete potaczenie na planszy. Gdy
gracz tworzy potaczenie, nie musi go taczy¢ z wezeéniej utworzonym
potaczeniem. Gracz moze utworzyc tylko 1 potaczenie w danej turze.
Potaczenie musi zostac utworzone w catosci w ciggu 1 tury. Na przyktad
nie mozna umiesci¢2wagonikow na potaczeniu, ktore sktadasiez3 pol,
z zatozeniem, ze trzeci wagonik dotozy sie w kolejnej turze.

—————=—=mm Przykiod 1. FEE———

Aby utworzyc potaczenie z Montrealu do Buffalo, gracz musi
miec zestaw 2 czerwonych alho 2 niebieskich kart wagondw.

Aby utworzy¢ potaczenie
z Buffalo do Nowego Jorku,
gracz moze odrzucic zestaw
dowolnych 3 kart wagondw,

pod warunkiem ze beda

tego samego koloru.

Podwdjne i potrdjne
potaczenia

Miedzy niektorymi miastami biegna podwojne
i potrojne potaczenia (2 albo 3 nitki tej samej
dtugosci taczace te same miasta).

4

Tensam gracz nie moze zajac wiecej niz 1 nitki takiego potaczenia.

Qg2 Uwagal RO

W rozgrywce 2- i 3-osobowej gracze mogq korzysta¢
tylko z 1 nitki podwojnego potqczenia. Pierwszy gracz
realizujgcy takie potgczenie moze zajqc¢ dowolng nitke,
po czym druga nitka staje sie niedostepna dla innych
graczy do kofca gry. Wszystkie 3 nitki potréjnego
potgczenia sq zawsze dostepne niezaleznie od liczhy
graczy.

Dodatkowe zasady tworzenia
potaczen

Podczas tworzenia potaczenia gracz musi pamieta¢ o dodatko-
wych zasadach z tej sekcji. Na poczatku kampanii sg 2 takie zasady
(zob. ponizej).Podczas kolejnych rozgrywek gracze odkryja nowe zasady
tworzenia potaczen.

Gdy gracztworzy potaczenie, postepuje zgodnie z nastepujacymi zasa-
damiw podanej kolejnosci, pomijajaczasady, ktdre nie odnosza sie do
jego sytuacji (albo ktore jeszcze nie zostaty odkryte).




POLACZENIA W KOLORACH
PRZEDSIEBIORSTW

Jesli gracz utworzy potaczenie

(dowolnej dtugosci) w kolorze swojego
przedsiebiorstwa, natychmiast pobiera bonus
wskazany na karcie przedsiebiorstwa.
Uwaga! Szare potqczenie nie spetnia tego
warunku, nawet jesligracz uzyt kart wagonéw
w kolorze swojego przedsiebiorstwa.




TWORZENIE POLACZENIA
Z DUZYM MIASTEM

Gdy gracz tworzy potaczenie prowadzace do co naj- =
mniej 1 duzego miasta, dobiera wierzchnia karte ze stosu kart wago-
now. Jesli gracz potaczy 2 duze miasta, weigz dobiera tylko 1 karte. Jesli
w pozniejszych turach gracz utworzy kolejne potaczenie do tego samego
duzego miasta, réwniez dobiera 1 karte wagonu.

DOBIERANIE KART BILETOW

Gracz moze poswiecic swoja ture, aby dobra¢
dodatkowe karty biletow. Gdysienatozdecydu- &=
je,dobiera3 kartyzwierzchu stosu kart biletow.
Jesli wstosie zostaty mniej niz 3 karty biletow,
dobiera tyle, ile zostato.

T Pl e

Gracz musi zachowac co najmniej 1 bilet z dobranych, ale jesli chce,
moze zatrzymac 2 albo wszystkie 3. Te z dobranych biletow, ktorych
nie chce zachowac, odktada na spod stosu kart biletéw. Gracz musi
zachowac do konca rozgrywki wszystkie bilety, ktorych nie odrzucit
natychmiast po dobraniu - nie moze ich odrzuci¢ podczas kolejnego
dobierania biletow.

Miastawskazane na bilecie stanowia cel podrézy. Na koniec rozgrywki
graczotrzymawidoczne na karcie biletu dolary, jesli utworzytze swoich
wagonikow ciagta trasetaczaca 2 miastaztego biletu. Jesli graczowi nie
udato sie utworzyc ciagtego potaczenia miedzy 2 miastami na bilecie,
traci widoczng na nim liczbe dolaréw. Na niektorych kartach biletow
znajduje sie takze dodatkowy opis. Mozna go zignorowac na poczatku
1. rozgrywki (zostanie wyjasniony w toku gry).

Jesli nie napisano inaczej, gracz zachowuje swoje bilety w tajemnicy
przed innymi graczami do konca rozgrywki. Gracz moze posiadac do-
wolna liczbe biletow.




Gdy 1 z graczy pozostang 2 albo mniej wagonikow, wszyscy gracze,
tacznie z tym graczem, rozgrywaja jeszcze 1 ture, po czym rozgrywka
dobiega konca.

1. Wytonienie zwyciezcy
Kazdy z graczy bierze po dowodzie wptaty, zapisuje na nim rok
rozgrywki i nastepujace informacje:

*posiadane dolary
Kazdy z graczy zapisuje w odpowiednim miejscu taczng wartosc
swoich zetondw dolardw.

« premie za niewykorzystane wagoniki

Kazdy z graczy sprawdza, ile niewykorzystanych wagonikow mu
zostato, a nastepnie zapisuje na dowodzie wptaty odpowiednig
premiew dolarach.

Niewykorzystane  Zdobyte
wagoniki dolary
0 @

1 @
2 @
3 @
4 kg
57 @
8-10 73
n+

°@

« zrealizowane bilety

Gracze odkrywaja swoje karty biletéw i sprawdzaja, czy udato im
sie potaczy¢ wymagane miasta. Nastepnie zapisujg taczna wartosc
biletow (dodatnig albo ujemna) w dolarach na dowodzie wptaty.

~<+ KOMIEC ROZEGRYWHY +o

LACZNA KWOTA
NA DOWODZIE WPLATY
Kazdy z graczy sumuje wszystkie wartosci na

swoim dowodzie wptaty.taczna kwota nie moze
by¢ mniejsza niz 0.

gl

Gracz, ktorego taczna kwota jest najwyzsza, zostaje zwyciezca.

Elementow gry nie odktada sie jeszcze do pudetka!

22 Remisy RO

W razie remisu wygrywa ten z graczy, ktéry zrealizowat
najwiecej biletow. Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa gracz,
ktory pozniej rozgrywat swoje tury.

BRANKARD

Gracz, ktéryzajat ostatnie miejsce, bierze karte
brankardu i umieszcza ja w swoim biurze.

NIEOBECNOSC KTOREGOS Z GRACZY

Na koniec kampanii gracze, ktorzy nie wzieli udziatu w ktorejs
z rozgrywek, otrzymujg za nig z gory ustalony wynik (jego wysokosc
zostanie ujawniona na koniec kampanii).




2+ Archiwizowanie wydarzenia 6. Wktadanie elementéw
Gracz z karta brankardu wybiera 1 wydarzenie ze stosu odrzuconych do skrytk1
kartwydarzenijearchiwizuje. Towydarzenie nie pojawisiew kolejnych
rozgrywkach. Jesli stos odrzuconych kart wydarzen jest pusty, nie
archiwizuje sie zadnego wydarzenia.

5. Sprawdzenie karty PAUZY

Nalezy sprawdzi¢ w stosie kart historii, czy dodaje sie do gry nowe
elementy albo zasady.

Kazdy z graczy umieszcza swoj dowod wptaty w skrytce.

8. Odtozenie gry do pudetka
albo kolejna rozgrywka

Nalezy odtozyc wszystkie inne elementy (karty biletow, kartywagonow,
zetony dolardw itd.) do pudetka albo rozpoczac kolejng rozgrywke!

L — . - - o o
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Historia amerykanskiej kole przywoluje watki, ktére nie traca na aktualnosei:
ekspansjonizm, Dziki Zachéd czy vozlegte, nieodkryte tereny. Zainspirowaty nas

one do o]ovacowania gry, ktéra opowiada o $wiecie stworzonym na wzdr $wiata

europejskiego. Pamietajmy jednak, ze rozw¢j Ameryki byt okupiony krwia.

Plemiona natywnych Amerykanéw zostaly wysiedlone ze swoich ziem

lub wymordowane. Pracownicy kolei byli wykorzystywant, gnebient i brutalnie
traktowani. Nie byligmy w stanie uwzglednié tych tragicznych wydarzen

w grze, zachowujac j¢j lekki ton.

To pominigcie nie ma na celu zatajania czy umniejszania znaczenia tych

faktow. Goraco zachecamy graczy, aby siegneli do ksigzek i dowiedzieli si¢

wiecej o prawdziwej historii amerykariskiej kolei.
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PRZEBIE& T“RY HOHIEG RB%&RYWHI Premia za niewykorzystane

wagoniki

\

Przeprowadz 1z 3 akcji: Zsumujwynik za:

- : Niewykorzystane  Zdobyte
Dobieranie kart wagondw ¢ zetony dolaréw, V\\/’vyago?ilki doIa);y

Dobierz 2 karty wagonow sposrod 5 odkrytych kart lub 28 premie za niewykorzystane wagoniki,
wciemno albo dobierz 1 odkryta karte lokomotywy.
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&8 zrealizowane bilety.
Jesli dobierzesz karte gazety, odkryj karte wydarzenia

i umies¢ ja na stosie odrzuconych kart wydarzen,  Zanotujkoncowywynik na dowodzie wptaty.

anastepnie dobierz kolejna karte wagonu. Nastepnie postepuj zgodnie z zasadami konca
rozgrywki.

Utworzenie potaczenia
(Postepuj zgodnie zinstrukcjami ponizej).

W -,

Dobieranie kart biletdw

Dobierz 3 kartyz wierzchu stosu kart biletow. Zachowaj
conajmniej1znich.

0dtoz pozostate karty na spod stosu kart biletow.

UTWORZENIE POLACZENIA

Zagraj zestaw kart wagonoww kolorze nitki, na ktorej chcesz
utworzyc potaczenie, i wykonaj nastepujace kroki w podanej
kolejnosci. Pomin kroki, ktérych zasady nie zostaty jeszcze
przyklejone.

(Nowe naklejki, a wraz z nimi nowe kroki zostang wprowa-
dzone podczas kampanii. Nie bedg sie pojawiaty po kolei).

3. POEACZENIA % 12. DUZE MIASTA 2
W KOLORACH DR Jesli potaczysz co najmniej 1 duze miasto, :

PRZEDSIEBIORSTW dobierzwierzchnig karte ze stosu kart wagonow. ™

Jesli potgczenie jestw kolorze Twojego przedsiebiorstwa, wez
bonuswskazany na karcie przedsigbiorstwa.




