Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete pofgczenie na planszy, nie
musi si¢ ono kyczy¢ z innymi polgczeniami zajetymi do tej pory.
Gracz moze w 1 turze utworzy¢ tylko 1 polaczenie.

Gracz nie moze utworzy¢ polaczenia tramwajowego, jesli ma za
matlo plastikowych tramwajéw, aby postawi¢ po 1 na kazdym polu
tego polaczenia.

Po utworzeniu polaczenia nalezy natychmiast doda¢ otrzymane za
nie punkty do swojego wyniku, przesuwajgc znacznik punktacji
o odpowiednig liczbe pél na torze punktaciji. Wartosci punktowe
polaczen znajduja si¢ w tabelach punktacji. Uwaga! Polyczenia
tramwajowe i polaczenia metrem nie zapewniajg takiej samej
liczby punktéw.

Przyktad. Mozesz utworzyc czarne potaczenie tramwajowe
o dtugosci 2 pol za pomoca dowolnego z ponizszych
zestawow kart.

Te same karty moga zosta¢ wykorzystane do
utworzenia potaczenia metrem.

Podwéjne polaczenia

Migdzy niektérymi miejscami biegng podwdjne polgczenia
(2 potaczenia tej samej dtugosci faczace te same miejsca). Ten sam
gracz nie moze zajg¢ obu nitek takiego polgczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej gracze mogg korzystaé tylko
z 1 nitki podwdjnego polaczenia. Pierwszy gracz realizujacy takie
polaczenie moze zaja¢ dowolng nitke, po czym druga nitka staje sie
niedostepna.

DOBIERANIE RART BILETOU

Na kazdej karcie Biletu pokazane s3 2 miejsca

i warto$¢ punktowa. Na koniec gry gracz otrzyma | e
punkty za kazdy zrealizowany Bilet. Jesli gracz :l::;a;.--‘{'gj 3
nie zrealizuje Biletu, bedzie musiat odjgé jego s
warto§¢ od zdobytych przez siebie punktéw. Aby zrealizowaé Bilet,
gracz musi utworzy¢ nieprzerwany ciag potaczen w swoim kolorze
miedzy wskazanymi na Bilecie miejscami. Gracz moze w trakcie
gry posiada¢ dowolng liczbe Bilet6w.
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Ta akcja pozwala dobra¢ dodatkowe karty Biletéw. Gracz dobiera
2 karty z talii Biletéw i musi zatrzymaé co najmniej 1 Bilet
z dobranych, ale jedli chce, moze zatrzymaé oba. Bilet, ktérego

gracz nie chce zachowa¢, umieszcza zakryty na spodzie stosu. Bilety,
ktérych gracz nie odrzucit w momencie dobierania, musi zachowa¢
juz do korica gry.

Jesli na stosie pozostala tylko 1 karta Biletu, gracz nadal moze
wykona¢ te akcje, ale bedzie musiat zachowaé dobrang karte.

Gracze nie zdradzajg tresci ani stopnia realizacji swoich Biletéw az
do momentu koricowego punktowania.

KONIEC GRY )
I PODLICZANIE PUNKTOW
Gdy jednemu z graczy pozostanie 1 lub mniej elementéw (bez

wzgledu na ich rodzaj), kaidy (tacznie z tym graczem) moze
rozegrac jeszcze 1 ture. Potem gra si¢ koriczy i gracze podliczaja

punkey.

B Punkty zdobyte za utworzone potyczenia powinny by¢
juz podliczone, jako ze gracze na biezaco przesuwali
znaczniki na torze lI))u tacji. Aby upewnic sie, ze nie

ted

doszto do zadnego bledu, mozna je raz jeszcze policzyc.

B Nastepnie wszyscy gracze pokazuja swoje Bilety, po
czym dodajg 1punkty za zrealizowane Bifety i odejmujg
punkty za Bilety, ktdrych nie udato im sie zrealizowac.

Gracz, kt6ry zdobyt najwiekszg liczbe punktéw,

zostaje Zwyci¢zcy.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ke6ry
zrealizowal najwiekszg liczbe Biletéw. Jesli nie rozstrzyga to remisu,
remisujacy gracze wspéldziela zwyciestwo.

Tworcy
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Przespaceruj sie obsadzong drzewami lipowymi alejg Unter den
Linden i zanurz sie w atmosferze mfodej europejskiej stolicy
kultury. Wypraw sie na wycieczke krajobrazowa t6dka po Sprewie,
przejedz rowerem przez Brame Brandenburska i zachwyc sie
dziefami sztuki w Muzeum Pergamonskim.
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@ Potozcie plansze na srodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw: kolorowych wagonow metra
i tramwajéw oraz odpowiadajacy mu znacznik punktacji. Znacznik nalezy umiesci¢ na polu ,,0” @.

@ Potasujcie karty Lokomodiji i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 karty @. Z pozostatych kart Lokomocji
stworzcie talie Lokomocji i potozcie jg obok planszy. Odkryjcie 5 wierzchnich kart i utozcie je na stole tak,
by wszyscy je widzieli @€). Gdyby sie okazato, ze co najmniej 3 z 5 odkrytych kart to/ Rowery, natychmiast
odrzuccie wszystkie odkryte karty i odkryjcie 5 nowych.

@ Potasujcie karty Biletéw i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 karty @). Po obejrzeniu Biletow kazdy gracz
musi zdecydowac, czy zachowuje oba swoje Bilety, czy tylko 1 z nich. Niewybrane karty nalezy odtozyc
zakryte na spdd stosu kart Biletéw. Nastepnie potézcie go obok planszy @. Nie wolno ujawniaé tresci
kart Biletow innym graczom az do korica rozgrywki.

@ W dowolny sposob wybierzcie pierwszego gracza. Po nim gra osoba siedzaca
po jego lewej stronie i tak dalej.

@ Mozecie rozpoczac gre!
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potaczen w Berlinie,

® 44 plastikowe
tramwaje (po 11
w kazdym kolorze),

® 20 plastikowych
wagonow metra (po
5 w kazdym kolorze),

® kilka zapasowych
plastikowych tramwajow
i wagonéw metra,

® plansza przedstawiajgca mape

)

® 4 znaczniki punktadji,

® 44 karty Lokomocji
(8 wielokolorowych kart
Rowerdw i po 6 kart w kazdym
z tych koloréw: niebieski,
zielony, czarny, fioletowy,
czerwony i pomararniczowy),

® 22 karty Biletow,

@ instrukcja.
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CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw. Punkty
zdobywa sie za:

utworzenie polaczenia miedzy 2 s3siednimi miejscami na

planszy;

realizacje Biletu poprzez utworzenie polaczenia miedzy
2 wskazanymi na karcie miejscami.

Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje Biletow, ktdre
zdecydowat si¢ zachowac.
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PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna pierwszy gracz. Po nim gra osoba siedzaca po jego
lewej stronie i tak dalej. W swojej turze gracz musi przeprowadzic
1 (wylacznie!) z 3 dostepnych akcji: dobra¢ karte Lokomocji,
utworzy¢ polaczenie albo dobra¢ karty Biletéw.

DOBIERANIE RART Lokomocn
Kolory kart Lokomocji odpowiadajg réznym

polaczeniom pomigdzy miejscami na planszy [ X g 5
@g@ il
a = -

(niebieskim, zielonym, czarnym, fioletowym,
czerwonym i pomaraticzowym). Wyjatek stanowia —_
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wielokolorowe karty Roweréw, ktére mogg zastapic karte dowolnego
koloru przy tworzeniu potaczenia. W kazdym momencie gry gracz
moze mie¢ na rece dowolng liczbe kart.

Ta akcja pozwala dobra¢ 2 karty Lokomocji. Gracz moze wybraé
karte z wierzchu talii (dobra¢ w ciemno) albo 1z 5 odkrytych kart.
Jesli gracz wezmie odkrytg karte, natychmiast uzupelnia wolne
miejsce nowg kartg z wierzchu talii.

Jesli pierwsza kartg wybrana przez gracza jest odkryta karta
Roweru, to jest to jedyna karta, jaka moze dobra¢ w tej turze.
Gracz nie moze tez wybra¢ odkrytej karty Roweru jako swojej
drugiej karty.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry 3z 5 odkrytych kart Lokomocji
beda kartami Roweréw, nalezy natychmiast odrzuci¢ wszystkie
5 kart i dobra¢ w ich miejsce 5 nowych kart.

Gdy talia kart Lokomociji si¢ wyczerpie, nalezy potasowa¢ karty
odrzucone i stworzy¢ z nich nows talie.

UTUWORZENIE POLACZENIA

Na mapie znajduja si¢ 2 rodzaje polaczeni. Polaczenie tramwajowe
to ciagg pol w 1 kolorze (takze w szarym kolorze), ktére faczg ze
sobg 2 s3siadujace miejsca na planszy. Polaczenie metrem to szara
linia z polem w 1 kolorze (takze w szarym kolorze), ktéra Iaczy ze
sobg 2 s3siadujace miejsca na planszy.

Na polaczeniu tramwajowym mozna umieszczaé tylko tramwaje,
a na polgczeniu metrem - tylko wagony metra.

Aby utworzy¢ polaczenie tramwajowe,
gracz musi zagra¢ z reki zestaw kart
Lokomocji, ktérych kolor i liczba
odpowiadaja kolorowi i liczbie pél
wybranej trasy, a nastepnie umie$ci¢ na
kazdym polu trasy po 1 plastikowym

tramwaju.

Aby utworzy¢ potaczenie metrem, gracz
musi zagra¢ z reki tyle kart Lokomocj,
ile widnieje obok pola linii metra,
a nastepnie umie$ci¢ na polu 1 plastikowy
wagon metra.

Wigkszo§¢ polaczers wymaga kart w konkretnym kolorze. Na
przykfad niebieskie polaczenie wymaga odrzucenia niebieskich
kart Lokomocji. Wyjatkiem jest szare polgczenie, ktére mozna
zaja¢ zestawem kart w dowolnym kolorze, jednak wszystkie muszg
by¢ tego samego koloru.



