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4 KOSTKI TRASY

22 ve

2 KOSTKI LAWY 2 KOSTKI METEORYTU

6 PLANSZ

OFIZ GRY

Gra w Kolejowy szlak trwa 7 rund. Celem jest potaczenie ze sobg jak najwiekszej liczby wyjsé
poprzez rysowanie tras, ktére tworza sieci. Im wigcej wyjs¢ potaczycie w tej samej sieci,
tym wiecej punktéw bedzie warta. Dodatkowe punkty otrzymacie za swojg najdtuzszq linie
kolejowa, za najdtuzszg autostrade oraz za wypetnienie centralnych pdl 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 lawy i meteorytu sg uzywane
tylko podczas gry z rozszerzeniami
(patrz strona 10).

TRASY SPECJALNE

PRZYPOMNIENIE
KOSTEK TRAS

WARTOSCI SIEC

POLA CENTRALNE
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/RUA/ﬁy 62? /W grze wystepujqg 2 rodzaje kostek\\

trasy.
3 kostki majg na sciankach é tras:

prosta prosta linia
autostrada kolejowa
zakret zakret linii
autostrady kolejowej

skrzyzowanie skrzyzowanie
autostrady kolejowe

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.

i)

Utéz je tak, by byty dobrze widoczne dla ——
wszystkich graczy.

~
(e}

stka ma na Sciankach 3 trasy:

wiadukt

stacja na stacja na
prostej zakrecie

Uwaga: Stacje umozliwiajg wam pota-
czenie toréw kolejowych z autostradami.
Wiadukty pozwalajg na przekraczanie tras
bez potaczenia.
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Podpowiedz: Aby tatwiej zapanowad nad
trasami, ktére musicie w tej rundzie naryso-
wad, mozecie je sobie oznaczycé w tcrbelce/

z przypomnieniem kostek tras.
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/RY SOWANIE TRAS

Po rzucie kostkami gracze muszg jednoczesnie

narysowaé wszystkie trasy na swoich plan-

szach. Przy rysowaniu musicie si¢ stosowac do
kilku zasad:

1. Kazda trasa, ktdra rysujecie, musi by¢ potaczo-
na przynajmniej z jednej strony do wyjscia
4 1ub do juz istniejacej trasy. Jezeli nie mo-
zesz potaczyc trasy, nie mozesz jej narysowac.

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

3. Tras nie mozna rysowac w taki sposdb, by bez-
posrednio potgczy¢ autostrade i tory kolejowe
i nawzajem (do tego potrzebna jest stacja).

Wazne: Podczas rysowania tras moze-
cie dowolnie obracac lub odbijaé wi-
doczny na sciance wzdr.
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/UZYWANIE TRAS SPECJALNYCH % g NA L
Kazdy gracz moze uzy¢ é tras specjalnych, AN [m E
widocznych na gérnej czesci planszy, ktérych ohon

wzory nie pojawiajq sig na kostkach trasy. Te @ @ @ JNES

trasy pozwalajg potaczy¢ rézne sieci albo po- o)

wiekszyc istniejgce.

Mozesz narysowac trase specjalng raz na run-
de jako dodatek do tras wyrzuconych na kost-
kach, ale kazdej trasy specjalnej mozesz uzyc

tylko raz na gre. Po wykorzystaniu musisz jg a y

wykresli¢ — bedzie ci to przypominad, ze w tej g i —

grze nie mozesz jej ponownie uzyé. I —]E

Dodatkowo podczas gry mozesz wykorzystac Pamietaj: Tylko 1 trasa specjalna na
maksymalnie 3 trasy specjalne (i pamiegtaj — runde i maksymalnie 3 przez catq gre!
po 1na runde).

KONIEC RUNDY B | [
Kiedy wszyscy gracze narysowali trasy, run- o3 1 1 T

da sig konczy.

Kazdy gracz musi zaznaczyé pola, na kté- : ] ] ]
rych w tej rundzie narysowat trasy, poprzez

wpisanie numeru aktualnej rundy w biatym i e
kwadracie w rogu pola. Nie wolno usuwa¢é i | 1 1 1
tras narysowanych w poprzednich rundach. | 1 1 1

Nastepnie rzuécie kostkami trasy i rozpocz-

nijcie nowa runde. ] :.IHHUH&: ]
- L L il

\ % — ﬁL @ Przyktad: Koniec 5. rundy /
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Gra koriczy sie po 7. rundzie. Pora podliczy¢
swéj wynik! Kazdy gracz sumuje punkty za
potaczone wyjécia 4, swojg najdtuzsza au-
tostrade i najdtuzsza linie kolejowa oraz zapet-
nione pola centralne. Punkty zaznacza sie w
odpowiedniej kategorii w tabelce wynikéw na
planszy. Szczegdtowy przyktad punktowania na
nastepnej stronie.

Nastepnie kazdy gracz sprawdza swoje niedo-
koriczone trasy. Kazdy koniec trasy, ktéry nie
taczy sie z zadng inng trasg lub krawedzig
planszy, jest liczony jako btad. Oznacz kazdy
taki btad symbolem (. Tracisz 1 punkt za
kazdy btad na swojej planszy. Zapisz je w odpo-
wiednim polu tabelki wynikéw.

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

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

Zeskanuj ten kod QR, aby
pobraé plansze gracza do
samodzielnego wydruku!
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/MK J1e246 PUNKTY N
LACZENIE WYJSC &

taczenie wyjsé 4 jest gféwnym sposobem na zdobywanie punktéw w Kolejowym szlaku.
Na koniec gry kazdy zestaw wyjsé 4 potaczonych ze sobg jedng siecia tras jest wart tyle
punktdw, ile wynika z widocznej na planszy tabeli wartosci sieci.

/ N\
= Uwaga: Wiadukty pozwalajg na

przecigcie dwdch sieci, ale nie
tworzg pomiedzy nimi potgczenia.

Uwaga: Mozesz uzywad stacji,
aby potgczydé w sied linie kolejowe
i autostrady.

AN p

C s>

Tabela wartosci sieci

[loll
ézjf—:éﬂ@ | Brfz 314567‘52'

4 (8 ]12]16 20|24

7 z Przyklaf:l: Nc p!anszy _Anpy na koniec
i E gry znajdujg sie 2 sieci. Jedna (A)
' e i X i 5 fgczy w sumie 4 wyjscia i jest warta

v 12 punktéw. Druga (B) fgczy 6 wyjs¢
5 i jest warta 20 punktdéw. Ostatecznie
za sieci Anna otrzymuje 32 punkty.

AN O Y

Cs \ AN / 5




CcCRR / N =59

/DODATKOWE PUNKTY \

Chociaz punkty otrzymane za taczenie wyj$é 4 moga stanowié wiekszo$¢ ostatecznego
wyniku, nie mozna lekcewazy¢ dodatkowych punktow za najdtuzszg autostrade, najdiuz-
szg linig kolejowq i pola centralne.

.| | Twoja najdtuzsza autostra-

|'| da to najdtuzszy nieprze- u H
X
N/

rwany cigg przylegtych i .
pdl, na ktérych narysowates pota- i
czone ze soby autostrady (nie
liczac petli ani rozgatezien). Po pra-
wej stronie przyktad zaznaczony "‘FH””
na niebiesko. Zdobywasz 1 punkt ’
za kazde pole, ktére sktada sie na | ! [:'
jedng odnoge twojej najdtuzszej i
autostrady. Stacje nie przerywa- i
ja autostrady. Przyktad pokazuje —gf——71—'"F
najdtuzszg autostrade na 8 pdl.

x)
=

[—._‘J

;l

7
_j

+ | Twoja najdtuzsza linia kole-
T | jowa jest liczona tak samo jak
najdtuzsza autostrada, tylko &
liczymy przylegte pola linii kolejowych, HHHEHY
tak jak zaznaczona na zielono w przy- &+

ktadzie po prawej (5 punktéw). I ol 2 e
O Twoje pola centralne to 9 pdl = ; = ? = Hr

posrodku planszy. Zdobywasz
1 punkt za kazde centralne
pole, na ktérym cokolwiek narysowates.  Jezeli masz dwie najdtuzsze trasy (z takq samgq liczbg
___________ pdl), liczy sie tylko 1z nich.
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Kiedy poczujesz, ze znasz juz Kolejowy szlak na wylot, mozesz ubarwié rozgrywke 1z 2 opcjo-
nalnych rozszerzen, ktére znajdziesz w tym pudetku.

Kiedy grasz z rozszerzeniem ¥, oprécz podstawowych 4 kostek tras na poczatku rundy mu-
sisz rzucic¢ réwniez kostkami z odpowiedniego rozszerzenia. Dodatkowo rozszerzenie moze
zmieni¢ liczbe rund oraz doda¢ nowe sposoby zdobywania punktéw.

Na koniec gry, kiedy podsumowujesz wynik, pamietaj, aby podliczyé tez punkty, ktére zdobytes
z rozszerzenia * ktérego uzywacie oraz zaznaczy¢ je w odpowiednim miejscu tabelki wynikéw.

\
o 0] F [ ® | kL
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KOSTKI METEORYTU @ : 6 RUND

Meteoryty siejg chaos i zniszczenie, ale sg réwniez zrédtem cennych skat i mineratéw. W kaz-
dej rundzie nastgpi upadek 1 meteorytu, w wyniku ktérego na twojej planszy powstanie krater.
Meteoryt niszczy kazdg trase, w ktéra uderzy. Ale jesli poprowadzisz trase przez krater,
mozesz zebraé cenne zasoby i zdoby¢ dodatkowe punkty. Grajac z rozszerzeniem ,,meteoryt”
4, wprowadz do zasad te zmiany:

¢ Gra trwa tylko 6 rund. -‘ Scianki odlegfosci

¢ Jedna z kostek meteorytu wskazuje kieru-

nek, a druga odlegtosé. Razem wskazujg -
miejsce, w ktore uderzy meteoryt, liczagc -- sc;:onkl wskazanego
od miejsca ostatniego upadku. W pierwszej kierunku
rundzie odmierz od srodka planszy.

= ¥ Mozesz wybrac kierunek, w ktérym

\ @- meteoryt upadnie

Cs \ AN / 5
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/ Kiedy meteoryt uderza w pole, musisz na nim
narysowac krater. Jezeli wczesniej byta tam
trasa, wymaz ja.

¢ Jako przypomnienie zaznacz miejsce uderze-
nia meteorytu kropka w lewym gérnym rogu
pola. Zawsze wymazuj kropke z pola, w kté-
re meteoryt uderzyt w poprzedniej rundzie.

¢ Jezeli podczas ruchu w strong nowego celu
meteoryt dotrze do krawedzi planszy, od-
bija sig od niej i porusza w odwrotnym kie-
runku o pozostaty liczbe pdl.

¢ Jezeli meteoryt miatby uderzy¢ w miejsce juz _ﬁ T
zajete przez krater, kontynuuje swéj ruch, Tl
az napotka dozwolone pole. Jezeli miatby i
trafi¢ poza krawedzig planszy, odbija sie. % ztjg X‘I:’,i .

¢ Na poczatku rundy mozesz wykresli¢ dostep- ‘ :
ng trase specjalng, aby zignorowac kostki XI—'—X _f\/ )
meteorytu (ten ruch liczy sie jako uzycie tra- Lot "
sy specjalnej). Przyktad: Meteoryt powinien sie poruszyc o 3 pola

¢ W dowolnym momencie mozesz usunaé kra- W lewo, "{I‘e po pierwszym (qchu osiqga krawed? plan-
ter i na jego miejscu narysowaé nowa trasg. 5%V Odbija sie wiec od niej i porusza o 2 pola MUPRICIAO,
¢ Na korcu gry otrzymujesz 2 punkty za kaz- Jednok wtedy wqudowquywkraterze z poprzednich
dy fragment trasy, ktérej koniec otwiera rund, zatem przesuwa sie o 1 dodatkowe pole.
sie na krater (oczywiscie takie otwarte kon-
ce nie licza sig jednoczesnie jako btad).

2‘1:1,& Przyktad: Mozesz wymazad krater (A), aby w jego
miejsce narysowac trase (B). Jezeli byto to miejsce

agsiiag i % % fQI uderzenia ostatniego meteorytu, nie usuwaj krop-
; 4 ki — bedzie przypominata, skad nalezy od/iczyc'/

miejsce uderzenia w nastepnej rundzie.

Cs \ N\ / D
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Przyktad: Po poruszeniu o 2 pola

w lewo (A) meteoryt uderza w
prostq linie kolejowq, ktéra musi zostac
zastgpiona kraterem (B).
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/KOSTKI LAWY @ - 6 RUND \

Wokét wybuchajg wulkany, ale karawana jedzie dalej! Wcisnij sie pomiedzy jeziora lawy i po-
wstrzymaj je przed zniszczeniem swoich tras. Oddziel lawe od reszty planszy, aby uzyskac wie-
cej punktéw. Dodatkowe punkty zdobedziesz za najwigksze j jezwro lawy na swojej planszy.
Grajac z rozszerzeniem ,lawa” ¥, wprowadz do zasad te zmiany:

¢ Gra trwa tylko 6 rund.

¢ Na poczatku gry na srodku swojej planszy narysuj
wulkan.

¢ Kiedy rysujesz trasy, musisz narysowa¢ co najmniej

1scianke z kostki lawy (mozesz narysowaé obydwie, jesli e s -
S e : fad: Przemek musi narysowad jedng scianke
o o e it sk, Do 5
A lawy pozostaje otwarty. Nie chce rysowac nowego
z wezesniej narysowang lawa. wulkanu, usuwa zatem stacje i robi miejsce na lawe.
¢ W dowolnym momencie, jesli tylko chcesz, mozesz na- -
rysowac nowy wulkan na dowolnym polu, ktére nie g ;
® |
© | E==| |

I i

przylega do juz istniejacej lawy.
¢ Jezeli na planszy nie ma zadnego wolnego pola przy-
legtego do otwartego jeziora lawy, musisz albo na-

rysowa¢ nowy wulkan, albo usungé trase, ktorg h 7]

; g St i
pozera lawa. SOHHHHHHHH ===
¢ Otwarte brzegi jezior lawy liczg sig jako btad na ko- @ : j;f—
niec gry. & = At =

¢ Na koniec gry otrzymujesz 5 punktéw za kazde jezioro ’
lawy bez otwartych brzegéw. Dodatkowo otrzymujesz E ‘
1punkt za kazde pole zajmowane przez twoje najwiek- .
sze jezioro lawy (nawet niezamkniete). HEHHHHHHH :
Przyktad: Przemek ma na swojej plan- i
szy)::lwa jeziora lawy. To w Iewjyrjnpgor- . 16 I iJ sk o=y
nym rogu jest zamkniete (zakfadamy, " & " _ﬁ
ze krawedzie planszy dziatajq jak zamkniete brzegi)

i jest warte 5 punktdw. Najwieksze jezioro posrod-
ku planszy ma 1 otwarty brzeg, jest zatem warte ' J n l ==
11 punktéw, po 1 za kazde zajmowane pole.

12 SCIANKI KOSTEK LAWY
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