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. polaczenie wymaga odrzucenia rézowych kart Lokomocji.
 Wyjatkiem jest szare pofaczenie, ktére mozna zajaé zestawem
. kartw dowolnym kolorze, jednak wszystkie musza by¢ tego
i samego koloru.

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

£

Aby utworzy¢ zielone potaczenie sktadajace si¢ 23 pol,
gracz moze zagrac dowolna z ponizszych kombinacji karc:

o
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L koniec gry gracz otrzyma punkty za

Gracz nie moze utworzy¢ polaczenia,
jesli ma za malo plastikowych wozéw,
aby postawié po 1 na kazdym polu
tego polaczenia.

Po utworzeniu potaczenia nalezy natych-
miast doda¢ otrzymane za nie punkty
do swojego wyniku, przesuwajgc znacz-
nik punktacji o odpowiednig liczbe pél
na torze punktacji. Warto$¢ punktowa
polaczeni znajduje sie w tabeli punktacii.

Jesli na polach utworzonego potgczenia
znajduja sie symbole wozéw, gracz
dobiera tez z talii 1 bonusowg karte
Towaréw. Bonusowe karty Towaréw nalezy klas¢ odkryte

= przed soba, tak aby byly widoczne dla pozostalych graczy.

¢ Uwaga! Gracz dobiera ?Ilko 1 bonusowg karte Towaréw bez

wzgledu na dlugo$é potaczenia z symbolami wozéw.

Dobieranie kart Kontraktow

Na kazdej karcie Kontraktu pokazane
s3 2 miejsca i warto§¢ punktowa. Na
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kazdy zrealizowany Kontrake. Jesli gracz
nie zrealizuje Kontraktu, bedzie musial | =————"" %"=
odjac jego warto$¢ od zdobytych przez siebie punktéw. Aby
zrealizowaé Kontrake, gracz musi utworzy¢ nieprzerwany ciag

~ polaczerr w swoim kolorze migdzy wskazanymi na Kontrakcie

miejscami. Gracz moze w trakcie gry posiada¢ dowolna liczbe
Kontraktéw.

Ta akcja pozwala dobraé¢ dodatkowe karty Kontraktéw. Gracz
dobiera 2 karty z talii Kontraktéw i musi zatrzyma¢ co najmniej
1 Kontrakt z dobranych, ale jesli chce, moze zatrzymac oba.
Kontrakt, ktérego gracz nie chce zachowa¢, umieszcza zakryty na
spodzie stosu. Kontrakty, ktérych gracz nie odrzucit w momencie
dobierania, musi zachowa¢ juz do konica gry.

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

Gracze nie zdradzajg treéci ani stopnia realizacji swoich
Kontraktéw az do momentu koficowego punktowania.
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Gdy jednemu z graczy pozostang co najwyzej 2 plastikowe wozy,
kazdy (tacznie z tym graczem) moze rozegraé jeszcze 1 ture.
Potem gra sie koriczy i gracze podliczaja punkty.

<& Punkty zdobyte za utworzone potaczenia powinny by¢ juz
podliczone, jako ze gracze na biezaco przesuwali znaczniki na
torze punktacji. Aby upewnic sie, ze nie doszto do zadnego
btedu, mozna je raz jeszcze policzyc.

<o Nastepnie wszyscy gracze pokazuja swoje Kontrakty, po czym
dodaja punkty za zrealizowane Kontrakty i odejmujg punkty za
Kontrakty, ktorych nie udato im sie zrealizowac.

<& Na koniec gracze dodaja punkty za swoje bonusowe karty
Towarow. Liczbe punktow ustala sie na podstawie posiadanych
bonusowych kart Towardw i liczby graczy bioracych udziat
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Jesli gracz nie ma bonusowych kart Towaréw, nie otrzymuje punktow.

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja punkty za
miejsce w tabeli, a niezajete miejsca s3 pomijane.

Gracz, ktéry zdoby! najwiekszs liczbe punktéw, zostaje
ZWYCiezcy.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, keéry
zrealizowal najwickszg liczbe Kontraktéw. Jesli nie rozstrzyga
to remisu, remisujgcy gracze wspSldzielg zwyciestwo.
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Il & Potéicie plansze przedstawiajacg B
']l sie¢ handlowa w Amsterdamie posrodku
' stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw
:|  plastikowych wozéw w wybranym kolorze [
.|| iodpowiadajacy mu znacznik punktacji. Znacznik nalezy umiescic
| napolu ,Start” €. Potdicie tali¢ 16 bonusowych kart Towaréw

: ’ | obokplanszy @.
b B Potasujcie karty Lokomocji i rozdajcie kazdemu z graczy po
‘ 2 karty €. Z pozostatych kart Lokomocji stworzcie talig Lokomocji
6 14| ipotozcie ja obok planszy. Odkryjcie 5 wierzchnich kart i utozcie je
- | | nastole tak, by wszyscy je widzieli €). Gdyby okazato sie, ze co
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‘Witai 10 Amsterdamie! Zostan siedemnastowiecznym kupcem i stworz rozlegly sie potaczen w samym
sercu Swiatowego handlu, zbijajac na tym prawdziwa fortune.

najmniej 3 z5 odkrytych kart to karty dzo-
kerow, natychmiast odrzuccie wszystkie
odkryte karty i odkryjcie 5 nowych.

& &> Potasujcie karty Kontraktéw i roz-
dajcie kazdemu z graczy po 2 karty @. Po obejrzeniu swoich
Kontraktow kazdy gracz musi zdecydowaé, czy zachowuje oba
swoje Kontrakty, czy tylko jeden z nich. Niewybrane karty nalezy
odtozyc zakryte na spod stosu kart Kontraktow. Nastepnie potdzcie
go obok planszy (. Nie wolno ujawniaé tresci kart Kontraktéw
innym graczom az do korica rozgrywki.
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<& Mozecie rozpoczaé gre!

7 WOFMOERSEWIE |

" - i

/

paihll

— -

W

i

=

Ll

v

u
L =
== ==

o
F:

Zawartosc Jouafeféa
< plansza przedstawiajaca sie¢ handlowa w Amsterdamie,
< 64 plastikowe wozy (po 16 wkazdym kolorze), s
< kilka zapasowych plastikowych wozow,

< 44 karty Lokomocii (8 wielokolorowych kart dzokeréw
i po 6 karc w kazdym z tych koloréw: rézowy, niebieski,
zielony, czarny, czerwony i pomaranczowy).

< 24 karty Kontrakcow,
< 16 bonusowych kart Gowaréw,
<% 4 znaczniki punkeacji,

Ei instrukgja.

Cel gry
Celem gry jest zdo.l-);cieij ak-naj.v-vit;kszej liczby punktdw zwyciestwa.
Punkty mozna zdobywac poprzez:

<& tworzenie potaczen miedzy 2 sasiednimi miejscami na planszy;

<& realizacje Kontraktow;

<& zdobywanie bonusowych kart Towaréw za ciagi pofaczen

oznaczone symbolami wozow.

Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje Kontraktéw,
ktére zdecydowat si¢ zachowac.

CPrzeﬁieg tury

Gre rozpoczyna najmlodszy z graczy. Po nim gra osoba siedzaca
po jego lewej stronie i tak dalej. W swojej turze gracz musi

irzeprowadzic’ 1 (wylacznie!) z 3 dostepnych akcji: dobraé
arte Lokomocji, utworzy¢ polaczenie albo dobraé karty
Kontraktow.

Dobieranie kart Lokomociji

Kolory kart Lokomocji odpowiadaja réznym

olaczeniom pomiedzy miejscami na planszy
Fréiowym, niebieskim, ziefon m, czarnym,
czerwonym i pomaraficzowym). Wyjatek stanowia wielokolorowe
karty dzokeréw, ktére mogg zastgpié karte dowolnego koloru
przy tworzeniu polgczenia. W kazdym momencie gry gracz
moze mieé na rece dowolna liczbe kart.

Ta akcja pozwala dobraé 2 karty Lokomocji. Gracz moze wybraé
karte z wierzchu talii (dobraé w ciemnog albo 125 odkrytych
kart. Jesli gracz wezmie odkrytg karte, natychmiast uzupelnia
wolne miejsce nowg kartg z wierzchu talii.

Jesli pierwszg kartg wybrang przez gracza jest odkryta karta
dzokera, to jest to jedyna karta, jaka moze dobraé w tej turze.
Gracz nie moze tez wybra¢ odkrytej karty dzokera jako swojej
drugiej karty.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry 3 z 5 odkrytych kart
Lokomocji bedg kartami dzokeréw, nalezy natychmiast odrzucié
wszystkie 5 kart i odkry¢é 5 nowych kart.

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

Utworzenie polaczenia

Polaczenie to cigg pél w 1 kolorze, ktdre taczg ze sobg 2 sgsiadujace
miejsca na planszy.

Miegdzy niektérymi miejscami biegna podwdjne polaczenia
(2 potaczenia tej samej dtugosci Iaczace te same miejsca). Gracz
nie moze zajac¢ obu nitek takiego polgczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej gracze moga korzysta¢ tylko
z 1 nitki podwdjnego polaczenia. Pierwszy gracz realizujacy
takie poE;czenie moze zaja¢ dowolna nitke, po czym druga
nitka staje si¢ niedostepna.

Aby utworzy¢ polaczenie, gracz musi zagra¢ z reki zestaw
kart Lokomocji, ktérych kolor i liczba odpowiadaja kolorowi
iliczbie pol wybranej trasy, a nastepnie umiesci¢ na kazdym
polu trasy po 1 plastikowym wozie. Wickszo$¢ polaczen
wymaga kart w konkretnym kolorze. Na przyktad rézowe
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