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4 KOSTKI TRASY
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2 KOSTKI RZEKI 2 KOSTKI JEZIORA
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Gra w Kolejowy szlak trwa 7 rund. Celem jest potaczenie ze sobg jak najwiekszej liczby wyjsé 4
poprzez rysowanie tras, ktdre tworzg sieci. Im wigcej wyj$é 4 potaczycie w tej samej sieci,
tym wiecej punktéw bedzie warta. Dodatkowe punkty otrzymacie za swojg najdituzszg linie
kolejowa, za najdtuzszg autostrade oraz za wypetnienie centralnych pél na swojej planszy.
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TABELKA WYNIKOW
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1.

Kazdy gracz bierze plansze i ktadzie
przed sobg.

Kazdy gracz bierze réwniez pisak.
Umiesécie kostki trasy na srodku stotu.
Kostki rzeki i jeziora s3 uzywane tylko
podczas gry z rozszerzeniami (patrz
strona 10).

WARTOSCI SIEC

TRASY SPECJALNE

PRZYPOMNIENIE
KOSTEK TRAS

POLA CENTRALNE
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Na poczatku kazdej rundy jeden gracz rzuca
wszystkimi kostkami trasy jeden raz. Re-
zultat rzutu wskazuje, jakie trasy podczas
tej rundy gracze musza narysowaé. Po rzucie
wszyscy gracze jednoczesnie zaczynajg na
swoich planszach rysowac¢ widoczne trasy.

RZUT KOSTKAMI

Wez kostki trasy i rzué¢ je na srodku stotu.
Utéz je tak, by byty dobrze widoczne dla
wszystkich graczy.

/W grze wystepujq 2 rodzaje kostek\

trasy.
3 kostki majg na Sciankach 6 tras:

prosta linia
kolejowa

prosta
autostrada

zakret linii
kolejowej

zakret
autostrady

skrzyzowanie
kolejowe

skrzyzowanie
autostrady

Bl

‘DO

1 kostka ma na sciankach 3 trasy:

wiadukt

stacja na
zakrecie

stacja na
prostej

(At
sl

Uwaga: Stacje umozliwiajg wam potqg-
czenie toréw kolejowych z autostradami.
Wiadukty pozwalajg na przekraczanie
tras bez potgczenia.
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Podpowiedz: Aby tatwiej zapanowad
nad trasami, ktére musicie w tej rundzie
narysowad, mozecie je sobie oznaczyé

w tabelce z przypomnieniem kostek tras. /
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/RYSOWANIE TRAS \

Po rzucie kostkami gracze muszg jednoczesnie |

narysowaé wszystkie trasy na swoich plan- e

szach. Przy rysowaniu musicie sie stosowaé do

kilku zasad: 2

1. Kazda trasa, ktdra rysujecie, musi by¢ po- HE i x. Seactls
taczona przynajmniej z jednej strony do X X :L‘
wyjscia 40 lub do juz istniejacej trasy. Jezeli : 1 — 1
nie mozesz potaczyc¢ trasy, nie mozesz jej i T :’ r—‘
narysowac.

2. Musicie narysowac wszystkie 4 trasy poka-
zane na kostkach (o ile to mozliwe, co wigcej HHHHHH
kazda kostke mozna wykorzystac tylko raz).

3. Tras nie mozna rysowaé w taki sposéb, by bez-
posrednio potgczy¢ autostrade i tory kolejowe i i
nawzajem (do tego potrzebna jest stacja). r T 1 :’

111
I

Ll

Wazne: Podczas rysowania tras moze-
cie dowolnie obracaé lub odbijaé wi-
doczny na sciance wzdr.
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Kazdy gracz moze uzy¢ é tras specjalnych,
widocznych na gérnej czesci planszy, kté-
rych wzory nie pojawiajg sie na kostkach
trasy. Te trasy pozwalajg potaczyé rézne
sieci albo powigkszy¢ istniejace.

Mozesz narysowal trase specjalng raz na
runde jako dodatek do tras wyrzuconych na
kostkach, ale kazdej trasy specjalnej mozesz '

uzy¢ tylko raz na gre. Po wykorzystaniu mu- a y,

sisz jg wykresli¢ — bedzie ci to przypominaé, s ) —

ze w tej grze nie mozesz jej ponownie uzyd. I —]E

Dodatkowo E)odczas gry mgiesz \'Nykor.zystvaé Pamietaj: Tylko 1 trasa specjalna na
maksymalnie 3 trasy specjalne (i pamiegtaj — runde i maksymainie 3 przez catq gre!
po 1na runde).

KONIEC RUNDY |

Kiedy wszyscy gracze narysowali trasy, run-
da sig konczy.

Kazdy gracz musi zaznaczy¢ pola, na kté- ] ] ] d
rych w tej rundzie narysowat trasy, poprzez
wpisanie numeru aktualnej rundy w biatym

kwadracie w rogu pola. Nie wolno usuwaé H
tras narysowanych w poprzednich rundach.

Nastepnie rzuécie kostkami trasy i rozpocz-
nijcie nowa runde.

ety

- “HJ Q Przyktad: Koni
\ @ 6 yktad: Koniec 5. rundy /
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Gra koriczy sie po 7. rundzie. Pora podliczyé
swdj wynik! Kazdy gracz sumuje punkty za
potaczone wyjscia 4, swojg najdtuzsza
autostrade i najdtuzszy linie kolejowa
oraz zapetnione pola centralne. Punkty za-
znacza sie w odpowiedniej kategorii w
tabelce wynikéw na planszy. Szczegdtowy
przyktad punktowania na nastgpnej stronie.

Nastepnie kazdy gracz sprawdza swoje nie-
dokoriczone trasy. Kazdy koniec trasy, ktéry
nie taczy siq z zadng inng trasg lub krawedzig
planszy, jest liczony jako btad. Oznacz kazdy
taki btagd symbolem ). Tracisz 1 punkt za
kazdy btad na swojej planszy. Zapisz je w od-
powiednim polu tabelki wynikéw.

Uwaga: Jezeli gracie z rozszerzeniem ¢ (patrz
strona 10), zapiszcie dodatkowe punkty na polu
rozszerzenia tabelki wynikdw.

Na koniec podsumujcie wszystkie punkty (odej-
mujac kare za popetnione btedy) i zapiszcie w ta-
belce. Gracz z najwigksza liczba punktéw wygry-
wal W przypadku remisu zwyciezca zostaje gracz,
ktéry popetnit najmniej btedéw. W przypadku
dalszego remisu gracze dzielg sie zwycigstwem.

Zeskanuj ten kod QR, aby pobrad
plansze gracza do samodzielnego
wydruku!
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taczenie wyjsé 4 jest gléwnym sposobem na zdobywanie punktéw w Kolejowym szlaku.
Na koniec gry kazdy zestaw wyj$é 4 potaczonych ze sobg jedna siecig tras jest wart tyle
punktéw, ile wynika z widocznej na planszy tabeli wartosci sieci.

N\

/ N
- Uwaga: Wiadukty pozwalajq na
przecigcie dwdch sieci, ale nie two-
rzg pomiedzy nimi potgczenia.

Uwaga: Mozesz uzywac stacji, aby

potgczyd w siec linie kolejowe i au-
tostrady.

o
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Przyktad: Na planszy Anny na koniec
gry znajdujq sie 2 sieci. Jedna (A) fg-
czy w sumie 4 wyjscia i jest warta 12
punktéw. Druga (B) tgczy 6 wyjsé i jest
warta 20 punktéw. Ostatecznie za sie-
ci Anna otrzymuje 32 punkty.

418
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/DODATKOWE PUNKTY \

Chociaz punkty otrzymane za taczenie wyjsé 4 moga stanowié wiekszosé ostatecznego
wyniku, nie mozna lekcewazy¢ dodatkowych punktow za najdtuzsza autostrade, najdiuz-
szq linig kolejowg i pola centralne.

.| | Twoja najdtuzsza autostra-
|:l da to najdtuzszy nieprze- j “

rwany ciag przylegtych pél, i
na ktérych narysowates potaczone
ze sobgq autostrady (nie liczac petli
ani rozgatezien). Po prawej stronie
przyktad zaznaczony na niebie- HHHHHH
sko. Zdobywasz 1 punkt za kazde : )
pole, ktére sktada sie na jedng od- I ' [:'

)
k=

noge twojej najdtuzszej autostrady.
Stacje nie przerywaja autostrady. i
Przyktad pokazuje najdtuzszg auto- e
strade na 8 pdl.

j[

()

+ | Twoja najdtuzsza linia kole-
1= | jowa jest liczona tak samo jak
najdtuzsza autostrada, tylko li-
czymy przylegte pola linii kolejowych,
tak jak zaznaczona na czerwono
w przyktadzie po prawej (5 punktéw).

[
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Twoje pola centralne to 9 pdl = Hr

posrodku planszy. Zdobywasz : :

1 punkt za kazde centralne

pole, na ktérym cokolwiek narysowate$.  Jezeli masz dwie najdtuzsze trasy (z takg samgq liczbg
........... pdl), liczy sie tylko 1 z nich.
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ROZBZERZENIA %

Kiedy poczujesz, ze znasz juz Kolejowy szlak
na wylot, mozesz ubarwi¢ rozgrywke 1 z 2
opcjonalnych rozszerzen, ktére znajdziesz
w tym pudetku.

Kiedy grasz z rozszerzeniem ¥, oprécz pod-
stawowych 4 kostek tras na poczatku rundy
musisz rzuci¢ réwniez kostkami z odpowied-
niego rozszerzenia. Dodatkowo rozszerzenie
moze zmienié¢ liczbe rund oraz dodaé nowe
sposoby zdobywania punktéw.

Podczas gry stosuj te same zasady, uwzgled-
niajgc kilka zmian opisanych na kolejnych
stronach.

Na koniec gry, kiedy podsumowujesz wynik,
pamietaj, aby podliczy¢ tez punkty, ktére zdo-
byte$ z rozszerzenia 4 i wpisaé je w odpo-

wiednie pole tabelki wynikdw. ‘“‘
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Rzeki sg trzecim rodzajem trasy. Tak jakby. Nie moga taczy¢ sie z wyjsciami, ale mozna je
potaczyc ze sobg, tworzac rzeki. Rzek nie mozna przekroczy¢ autostradg ani linig kolejowa
inaczej, niz uzywajac Scianki mostu z kostki rzeki. Dodatkowym celem jest utworzenie naj-
dltuzszej rzeki. Grajac z rozszerzeniem ,rzeki” 4, wprowadz do zasad te zmiany:

¢ Gra trwa tylko 6 rund.

¢ Kiedy rysujesz trasy, nie musisz uzy¢
zadnych kostek rzek, jezeli nie masz 1
na to ochoty (musisz jednak uzyé

wsZjstkich 4 kostek trasy). SCIANKI TRAS RZECZNYCH SCIANKI MOSTOW

¢ Rysowane rzeki nie muszg byé pota-
czone z juz istniejgcymi trasami ani
rzekami.

¢ Nie mozesz potaczyd tras rzek z inny-
mi rodzajami tras (ani z wyjsciami 4. L

¢ Przy sprawdzaniu btedéw kazdy ko- HT%.... HHHH L
niec rzeki, ktéry nie taczy sie z inng
rzeka albo krawedzig planszy, liczy sie
jako btad.

¢ Na koniec gry wybierz jedng ze swo- I

®

ich rzek. Otrzymujesz 1 punkt za s e ey = O]
kazde pole, przez ktére przeptywa
ta rzeka. Jezeli oba korice rzeki sty-
kaja sie z krawedziami planszy, zdo- 3
bywasz 3 dodatkowe punkty. E

Przykfad: Natalia stworzyta dwie
rzeczne trasy. Dhuzsza z nich jest g I
warta 7 punktéw, ale jej korice
nie stykajq sie z krawedziq planszy. Krétsza
Jest warta 8 punktdw: 5 punktéw za dfugosc
i 3 dodatkowe punkty za stykanie sie oboma
koricami z krawedziq planszy, zatem Natalia
wybiera te drugg rzeke przy podliczaniu @ /

punktow
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Jeziora majg dwie zalety. Po pierwsze, pozwalajg na tworzenie wiekszych sieci poprzez tacze-
nie tras z jeziorami przy pomocy Scianek portéw. Dodatkowo pozwalajg uzyskaé dodatko-
we punkty za najmniejsze jezioro na planszy gracza. Grajac z rozszerzeniem ,jeziora” 4,

oI zmiany: SCIANKI OTWARTYCH JEZIOR SCIANKI PORTOW

©Gra trwa tylko 6 rund. oW

oKiedy rysujesz trasy, nie musisz uzyé /i’j & ’Q/ /j}} o
zadnych kostek jezior, jezeli nie masz

na to ochoty (musisz jednak uzyé ﬂ
wszystkich 4 kostek trasy). g ;

©Rysowane jeziora nie muszg by¢ po-
faczone z juz istniejgcymi trasami ani

Taan
HHHH

otwartych jezior, musi zosta¢ natych- -
miast wypetnione woda.
¢ Otwarte jeziora nie sg liczone jako
btad na koniec gry. 4 :
¢ Sieci fgczace sig z tym samym jezio-
rem (przez porty) sg ze soba réwniez ®=
potaczone.
¢ Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za 7 s+
kazde pole zajmowane przez swoje
najmniejsze jezioro.

Przyktad: Wieksze jezioro bytoby IZ] i ﬁ & # :
warte 7 punktdéw, ale poniewaz 40 ] b7 b7

®
jeziorami. . L.
¢ Jezeli pole ma 3 boki przylegajgce do fy RS ®:§M g 4
)
i

Monika narysowata tez mniejsze, 7 —=

otrzymuje tylko 3 punkty. Ten ruch 3 — ->.E WYPELNIENIE
pozwolit jej jednak potgczyd dwie PO{ ===

mate sieci w jednq wiekszq z 4 wyjsciami, S ]

<6r0 Jjest warta 12 punktéw! {k OTWARTE JEZIORA
12 /
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