


Cel: Umies¢ pierwszy wszystkie swoje pionki na wyznaczonych kafelkach na torach!

Ulozenie:
1.Wybierz dwa element pociggu i potdz je obok siebie na stole, aby pasowaty do siebie dtugimi lub
krétkimi bokami.

2.Przetasuj i umiesc talie kart numerycznych i talie kart akcji obok kafelkdw pociggu tak, aby
kazdy gracz miat do nich dostep.
3.Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wymagang ilos¢ pionkdw w zaleznosci od ilosci graczy.
2graczy =12 3graczy=10 4 graczy = 8
4 Kazdy gracz losuje 3 karty akcji, 2 karty numeryczne i 3 zetony usuwajace.
5.Gracz z najbardziej szpiczastymi uszami rozpoczyna gre, nastepnie kolejka idzie zgodnie z
& ruchem wskazowek zegara, do momentu az ktorys z graczy wygra gre!
ra:
Wstep: Na poczatku twojego ruchu, potdz pionek na ktdryms z miejsc startowych na Diagramie 1. Rzu¢
startowa koscia, aby zobaczy¢, czy twoje pionki wejda do pociagu (otwarte drzwi). Jezeli nie (zamkniete
drzwi), przesun swaj pionek w miejsce opuszczonego pociggu na diagramie 2 lub 3. W nastepnym ruchu
nie bedziesz musiat rzucac kostka startowa, automatycznie wejdziesz pionkiem, ktdry opuscit pociag.
Gracze nie mogg zmienia¢ miejsca startowego w pociggu. Gracze muszg wroci¢ na miejsce startowe
pociggu, na ktdrym wczesniej utozyli swoj pionek, przed opuszczeniem pociggu. Kiedy umiescisz juz swaj
pionek, mozesz zrobic kolejny ruch i utozy¢ kolejny pionek na miejscu startowym, a w nastepnej kolejce
rzuci¢ kostkg startowa.
Diagram 1

Diagram 3

Pionki -To elementy, ktérymi poruszasz

Strona kostki startowej sig podczas grania w tg gre;
umieszczenie wymaganej ilosci na
- planszy da ci zwyciestwo.

] Otwarte Drzwi U0} Zamkniete Drzwi
A J (Zachowana Kolejka) _ (Stracona Kolejka) ' 8 B '




Karty numeryczne
Karty numeryczne maja warto$¢ od 1 do 5 i s3 w dwdch kolorach:

5

niebieskim i czerwonym. Mozesz grac jedng kartg lub dwiema, o ile majg one ten sam kolor. Nie mozesz grac

obiema kartami, jesli nie majg takiego samego koloru, chyba Ze masz zaawansowang karte akcji.

Dobieranie kart - Pod koniec swojego ruchu losuj karty, az bedziesz mie¢ 2 karty numeryczne i 3 karty

akdiji.

Blokowanie - Mozesz postawi¢ swoj pionek tak, aby zablokowac ruch przeciwnika; jesli pionek przeciwnik
moze sie poruszy¢ od dwdch kolejek, gracze, ktdrzy go blokujg bedg musieli usuna¢ jeden pionek z poci:

kazdym dodatkowym ruchem.

Uzywaj zetonow usuwajacych aby zmieniac karty: Caty czas mozesz uzywac zetondw usuwajgcy
aby usunac jakas niechciang karte i wylosowacé ponownie karte z talii. Mozesz usungc jedng karte i
wylosowac jedng na jeden zeton. Mozesz grac wiecej niz jednym zetonem naraz. Karta usuwajgca +1
pozwala ci zdoby¢ wiecej zetondw.

. Karty Numeryczne
- GracZe moga grac jedng
kartg numeryczna jesli to
jest czerwona lub
niebieska karta.

Gracze moga grac jedng =4
kartg numeryczna jesli to
jest czerwona lub
niebieska karta.

Metalowe Kratki - Te kratki chronig graczy przed wejsciem do miejsc dla pasazeréw i
zajmowania miejsc poziomo. Karta Przepraszam i karta Buntowniczy Pasa’er nie pozwalajg
na przekroczenie metalowych kratek, ktére blokujg twojg droge do miejsca siedzacego.

Karty N umeryczne
racze nie moga gra¢ dwoma =5
réznymi kolorami kart. Gracze
muszg mie¢ Zaawansowang

karte.

Gracze moga dodac ten sam
kolor kart numerycznych
razem i razem walczy¢.

WL ﬁgmﬁ e

Mozesz grac jedng karta numeryczna lub obiema, jezeli maja ten sam kolor; nie
mozesz gra¢ kartami numerycznymi w réznych kolorach o ile nie masz
Zaawansowanej karty.

Karty Numeryczne

Gracze moga grac jedng
kartg numeryczna jesli to
jest czerwona lub
niebieska karta.

/Karty Numeryczne

Gracze moga dodac ten sam
kolor kart numerycznych
razem i razem walczyc.

Mozesz grac jedng karta numeryczna lub obiema, jezeli majg ten sam
kolor; nie mozesz grac¢ kartami numerycznymi w réznych kolorach o ile
nie masz Zaawansowanej karty.

Znajdz madra strategie ruchéw i kombinacji kart.



Karty Akcji sg kartami specjalnymi
, ktdre pomogg ci zdobywacé
korzysci w drodze do wygranej. W
ciggu ruchu mozna grac wiecej niz
jedng Kartg Akgji (nie liczac U-Pass
). Jest 14 typow Kart Akcji
podzielonych na dwie kategorie:
Utrzymujace Ruch i Koriczace Ruch.

Utrzymujace/Konczace Ruch - Utrzymujgce Ruch to karty z zielong gwiazdka, ktdre pozwalajg ci
kontynuowac obecny ruch po zagraniu ktorgkolwiek z Kart Akcji. Konczace Ruch majg czerwong gwiazdke i
koncza twdj ruch po zagraniu Kartami Akcji. Znajdz madrg strategie dla swoich ruchdw, twdj ruch konczy sie,

kiedy potozysz pionek lub rzucisz Kostkg Startowa.

Wyjscie 1 X (Czerwone) -Ta
karta pozwala ci usung¢ nastepny w
kolejnosci zgodnej lub przeciwnej z

ruchem wskazéwek zegara pionek z
pociggu.

Wyjscie 2X (Czerwone) -Ta karta
pozwala Ci pozbyc sie dwdch pionkéw
nastepnych graczy w kolejnosci zgodnej
lub przeciwnej z ruchem wskazowek
Zegara z pociggu.

Ekspres -Ta karta pomija ruch
nastepnego gracza w kolejnosci zgodnej
b przeciwnej ze wskazdwkami zegara.
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Ruchy Bonusowe: karty ekspes na wszystkich
przeciwnikdw w jednej rundzie mozesz wzig¢ bonusowg
runde z nowymi kartami akcji i numerycznymi.

«Ta karta nie moze by¢ zablokowana przez Buntowniczego
Pasazera.

‘Wszystkie kolejno grane Karty Akcji bedg mie¢ wptyw na
gracza nastepnego w kolejnosci zgodnej lub przeciwnej do
wskazowek zegara od gracza, ktdry zostat ominiety.

Odwrdc¢ -Ta karta odwraca kolejnosé
ruchow zgodnie lub przeciwnie z
ruchem wskazéwek zegara dla
wszystkich graczy w czasie gry.

«Ta karta nie moze by¢ zablokowana przez karte
Buntowniczy Pasazer.

«Ta karta odwraca réwniez kierunek zgodny z ruchem
wskazdwek zegara, jesli na przeciwnikdw dziata karta
akcji. Wskazowka: Kombinacja Ekspres i
Odwré¢ moze umozliwic ci obranie sobie za cel
dowolnego przeciwnika.

Ekscentryczny Pasazer -Ta karta
pozwoli ci przesung¢ pionek
przeciwnika na korytarz.

“Twoim celem moze by¢ kazdy gracz.
‘Wskazowka: Jesli chcesz grac wiecej niz
jedng kartg podczas ruchu, powiniene$
obrac za cel dwdch réznych graczy.

+ 1 Odrzucanie -Ta karta pozwala
dodawac dodatkowe zetony odrzucajace.

Wskazowka: Jesli po tej karcie nie
ma juz zetondw odrzucajgcych,
mozesz zamieni¢ go na monety lub
guziki.

Pasazer Zebrak -Ta karta

pozwala ci wzig¢ Karte Akcji lub
Karte Numeryczng od

dowolnego przeciwnika.

«Gracz, ktéry stracit karte moze jg zastagpic
podczas ruchu przeciwnika lub czekaé na
swojg kolej.sThis card can be blocked by a
Rebel

«Ta karta moze by¢ zablokowana

przez Buntowniczego Pasazera.
«Mozesz obrac za cel dowolnego
gracza.

¢Jesli grasz kilkoma kartami
Pasazer Zebrak, mozesz wzig¢
karty od tego samego lub
réznych graczy, o ile nie zostate$
zablokowany przez
Buntowniczego Pasazera.




Wejscie 1X (Zielone) -Ta karta
pozwala ci wzigc¢ jakikolwiek pionek,
ktory nie jest w pociggu (wtacznie z
tymi z miejsca startowego) i zajg¢ nim
miejsce w pociggu.

X Enter

Wejscie 2X (Zielone) -Ta karta
pozwala ci wzig¢ dwa pionki, ktdre nie
$g W pociggu (wigcznie z tymi z
miejsca startowego) i zaja¢ nimi
miejsca w pociggu.

Y Enter

Przepraszam - Ta karta pozwala ci
przejs¢ przez usadzonego pasazera i
pionki przeciwnika do przejscia, aby
% B zdoby¢ miejsce w pociagu.

- Mozesz uzy¢ takze karty
Przepraszam, aby przeniesc pionki
przeciwnika na sgsiednie miejsce
pod warunkiem ze: Przeciwnik nie
jest obok miejsca siedzgcego a ty
masz numer, ktdry pozwoli ci zajgcé
miejsce, na ktdrym pionek
przeciwnika siedziat poczatkowo

« Nigdy nie liczysz miejsca, ktére
przeszedte$ poruszajac sie.

\U-Pass U-Pass - Ta karta

pozwala graczom
wejs¢ do pociggu
bez uzycia kostki.

\U-Pass
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- Musisz wsigs¢ do pociggu jak zagrasz tg karta,
nawet jesli zostate$ ukarany.

Advanced Motion
-Ta karta pozwala ci
grac nie pasujgcymi do
siebie kolorystycznie
kartami numerycznymi
co zwieksza ilos¢
miejsca, po ktérym
mozesz sie poruszac
podczas swojego ruchu

poprzez numer w kétku.

- Ten numer na karcie moze by¢ uzyty jako
osobna karta numeryczna, jesli nie chcesz jej
potgczyC z innymi kartami numerycznymi, ktore
masz.

Zajmij Miejsce - Ta karta pozwala ci
przesungC pionek przeciwnika do
korytarza lub przesunac jeden z twoich
pionkdw, ktory nie jest w pociggu (
wiacznie z tymi, ktdre sg na miejscu
startowym) na miejsce siedzace, ktdre
wczesniej zajat przeciwnik.

- Mozesz obrac za cel kazdego gracza.

- Mozesz gra¢ wiecej niz jedng kartg podczas
ruchu, ale powiniene$ wtedy obrac za cel kilku
réznych graczy, inaczej sam sie ukarzesz.

uniewaznic.

'MW Buntowniczy Pasazer -Ta karta moze uniewazni¢ kazdg inng, ktdra moze cie usunaé z
/ miejsca siedzgcego przez ciebie lub innych graczy, np. karta Przepraszam.

=l Buntowniczy Pasazer musi by¢ zagrany natychmiast po karcie akgji przeciwnika, aby ja

- Jedynymi kartami akcji, na ktére nie dziata karta Buntowniczy Pasazer sg karty Ekspres i Odwrod.

Uwaga: Buntowniczy Pasazer moze by¢ Kartg Konca Kolejki jezeli jest uzyta jako zamiennik Karty
Przepraszam podczas twojego ruchu, ale jego najwazniejsza rola jest podczas gry przeciwnika, ktory
zaatakowat cie kartami akgji takimi jak Zajmij Miejsce, Ekscentryczny Pasazer, Wyjscie 1X 2X (

Czerwone) i Pasazer Zebrak.

Przyktad Jak uzy¢ Karty Buntowniczy Pasazer(owie).
ruch przeciwnika ruch przeciwnika ;

2
Jak uzy¢
Karty
Buntowni

czy
Pasazer

Buntowni
czy
Pasazer

Ty grasz zaraz po tym jak
zagrana jest karta Wyjscie
X2 & X1.

przeciwnik
gra
(atak)

przeciwnik
gra
(atak)

Ty grasz zaraz po tym
jak zagrana jest karta
Pasazer Zebrak.

ruch przeciwnika ruch przeciwnika

1 ., 2
Jak uzyc
Karty
Buntowni
czy
Pasazer

Jak uzyc 2
Karty
Buntowni
czy

Pasazer

przeciwnik Ty grasz zaraz po tym przeciwnik Ty grasz zaraz po tym jak
gra jak zagrana jest karta gra zagrana jest karta
(atak) Zajmij Miejsce. (atak) Ekscentryczny Pasazer.




Poruszanie sie po korytarzu: Graj kartami numerycznymi i akcji, aby wej$¢ do pociggu wzdtuz jego korytarza
do wolnego miejsca. Mozesz zajac¢ to samo miejsce na korytarzu co przeciwnik, ale nie mozesz przejs¢ przez
niego bez karty Przepraszam lub Buntowniczy Pasazer. Mozesz grac jedng lub dwiema kartami numerycznymi,
jesli sg takiego samego koloru. Nie mozesz grac¢ kartami, ktdre majg rozne kolory bez karty Zaawansowanej.
Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie jeden pionek naraz na korytarzu. Jesli wprowadzisz kolejny pionek z
miejsca startowego nie usadzajgc pierwszego stracisz oba pionki. Jesli spowodujesz, ze przeciwnik bedzie miec¢
wiecej niz jeden pionek na korytarzu Kartg Akcji (Zajmij Miejsce, Ekscentryczny Pasazer), przeciwnik bedzie mogt
miec oba pionki w korytarzu, a ty stracisz wszystkie usadzone pionki.

Karty Numeryczne

Gracze mogg gra¢ obiema
kartami tego samego koloru
razem i nimi walczy¢.

™ 2 \ [P

m Karty Numeryczne

Gracze moga grac jednym kolorem i
= karty jeéli to karta Czerwona lub
Niebieska.

“Gracze mogdg sie poruszac¢ w kazdym kierunku”

Same Karty Numeryczne nie
przeprowadzg twoich
pionkow przez zajcte

miejsca.

Poruszanie sie wokét usadzonych pasazerdw: - Niektore z miejsc sg juz zajete przez pasazerow
wydrukowanych na planszy. Poruszanie sie woké’r nich do pustych miejsc to taki sam proces jak poruszanie
sie wokdt pionkdw innych graczy. Aby przesungc sie koto zajetych miejsc, zagraj kartg Przepraszam lub
Buntowniczy Pasazer, aby usigs¢ na miejscu obok nich.

Karty Numeryczne

Gracze moga grac¢ obiema
kartami tego samego koloru
razem i nimi walczy¢.

Gracze moga gra¢ jednym
kolorem karty jesli to karta
Czerwona lub Niebieska.

Karta Numeryczna [ _ i < »&@g@ %?f ;

Karta Przepraszam Karta
) s Buntowniczy
Pozwala ci przejsc koto Pasazer

siedzacego pasazera i pionkdw
przeciwnika, aby zdoby¢ miejsce
W pociggu..

Pozwala ci przej$¢ koto
siedzgcego pasazera i pionkdw
przeciwnika, aby zdoby¢ miejsce
W pociggu.

Miejsca za miejscami dla
pasazerdw s3 osiggalne tylko
uzywajac kart Przepraszam i
Buntowniczy Pasazer.

=’

~ Kombinacje Kart
Istnieje wiele sposobdw, aby
usadzi¢ pionki z kombinacjami
kart Numerycznych i Akcji.

Karty
Numeryczne

moga by¢ zmieszane z
Kartami Akcji podczas
ruchu w $rodku pociagu.

Karta Zaawansowana
Numer w kétku na $rodku moze
by¢ uzyty jak karta numeryczna.
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Kolejnosc¢ Kart
Kolejnos¢, w ktérej grasz
kartami jest tak samo wazna
jak same karty ktérymi grasz
. Zwrd¢ uwage na definicje i
kolor gwiazdki na karcie.

e

Na dlagramle powyze] Z|elony plonek ]est na
drodze ruchu czerwonego pionka. Gracz
grajgcy czerwonym pionkiem musi uzy¢
karty Przepraszam lub Buntowniczy Pasazer,
aby przejs¢i zaja¢ miejsce w korytarzu lub
miejsce siedzace.

Losowanie kart: Na koniec twojego ruchu powinienes$ miec¢ 3 karty numeryczne i 2 karty
akcji. Uzyj zetondw usuwajacych aby zmienic¢ karty. Caty czas mozesz grac¢ zetonami
usuwajgcymi do kazdej niechcianej karty i wylosowac nowa.
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