Zawartos¢
1 plansza
80 drewnianych domkéw ( po 20 w 4 kolorach ) jako placéwki na trasach
4 karty siedziby rodu
20 kart powozow

66 kart miast ( 22 miasta, kazde x 3 ) do budowy tras
30 zetondw bonusdw ( 4x trasa 7-mkowa, 3x trasa 6-kowa, 2x trasa 5-tkowa, 4x poza Baiern, 4x Baiern, 3x Baden

3x Wiirttenberg/Hohenzollern, 3x Schweiz/Tyrol, 3x Bbhmen/Salzburg, 1 Spielende ( zakonczenie gry ) )
4 instrukeje w skrécie

Drewniane domki

Instrukeja w skrécie

Siedziba rodu
Zuzytych
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Przygotowanie do gry
— Plansza zostaje ulozona na $rodku stotu.
Odkryte Zetony bonusowe zostaja utozone na planszy w przeznaczonych do tego miejscach. Zeton o
najnizszej wartosci trafia na sam dot, pozostate uktadamy rosnaco co do wartosci na gorze.
Zakryte karty miast zostaja wymieszane. 6 z nich zostaje utozone na odpowiednich miejscach na planszy.
Pozostate uktadamy jako zakryty stos obok planszy.
Karty powozdw zostaja posortowane i utozone jak na rysunku.
Kazdy z graczy otrzymuje 20 domoéw w jednym z koloroéw, odpowiadajaca temu kolorowi kartg siedziby
rodu i 1 instrukcjg w skrocie.
— Najmtodszy z graczy rozpoczyna gre.
O co chodzi
Kazdy z graczy buduje przedsigbiorstwo przewozu poczty. W tym celu gracze probuja umiescic jak
najwigcej placowek pocztowych w miastach, poprzez rozwazna rozbudowe drog aby dzigki temu zdoby¢
warto§ciowe powozy i zetony bonusowe. Przy tym nie powinno si¢ zapomina¢ o pomocy dobrze
usytuowanych urzednikow. Jesli ktorys$ z graczy otrzymat powdz z siddemka lub zuzyt wszystkie domy,
runda toczy si¢ do konca. Po czym nastgpuje zakonczenie gry.
b ~ Wygrywa gracz z najwigksza liczba punktow.




Przebieg gry

Pierwszy z graczy rozpoczyna gre, pozostali gracze przystgpuja do gry
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Gracz moze wykona¢ nastepujace czynnosci w nastepujacej kolejnosci:
1.Gracz musi dobra¢ do reki karte miasta.

2.Gracz musi wytozy¢ przed soba 1 kartg miasta z reki.

3.Gracz moze zamkna¢ (punktowac) wylozona przed nim trasg.
Nastepnie do gry moze przystapi¢ kolejny z graczy.

Dodatkowo aby wesprze¢ wykonanie jednej akcji, gracz moze zada¢ pomocy jednego urzednika
(pocztyliona, kierownika poczty, zarzadcy, kotodzieja), to znaczy w catej rundzie jednego gracza
urzednik moze by¢ zagrany tylko raz.

1. Dobranie karty miasta do reki

Karty miast przedstawiaja miasta znajdujace si¢ na planszy. Gracz musi dobra¢ jedna z 6 kart
wylozonych na planszy lub jedna z zakrytego stosu. Wylozone karty na planszy zostaja natychmiast
uzupelnione do 6. Jesli zabraknie kart w stosie zakrytym, zostaje on zastapiony stosem kart
zuzytych (po jego wczesniejszym wymieszaniu).

Pomoc urzednika w tej fazie gry:

Kierownik poczty: jesli gracz skorzysta z jego pomocy, moze dobra¢ jeszcze jedna karte

miasta z kart wytozonych lub kart¢ ze stosu zakrytego.

Jesli na poczatku swojej rundy gracz nie posiada zadnej karty na rece, musi skorzystac z

pomocy tego urzednika.

W tej rundzie gracz nie moze juz skorzysta¢ z pomocy jeszcze jednego urzednika.
Uwaga: W pierwszej rundzie kazdy z graczy musi skorzysta¢ z pomocy kierownika poczty.

Zarzadca: jesli gracz nie jest zadowolony z proponowanych kart wytozonych na planszy,
moze skorzysta¢ z pomocy tego urz¢dnika i wymieni¢ wszystkie wylozone karty, zanim
wybierze jedna z nich. Karty te trafiaja na stos kart zuzytych. Na planszy uzupetniamy z
zakrytego stosu.

2. Wylozenie karty z reki

Gléwnym elementem gry jest rozbudowa tras pocztowych. Gracz musi wylozy¢

1 kart¢ miasta z r¢ki aby rozpoczaé nowa trasg lub kontynuowacé aktualna. '}

Karty miast zostaja ulozone zawsze obok siebie w rzedzie. Ten rzad to aktualna |

trasa gracza.

Nowe trasy mozna rozpoczynac¢ tylko jesli przed graczem nie lezy zadna trasa. Czyli jeden gracz
moze budowac tylko jedna trasg. Dopiero jesli gracz zakonczy aktualna trasg, moze rozpoczaé
budowe nowe;.

Aby kontynuowac trase, nowe karty moga by¢ utozone tylko z lewej lub prawej strony aktualnie
rozbudowywanej trasy. Tak wigc nie moga powstawac zadne rozgale¢zienia. Poza tym nowe karty
musza pasowac do pozostatych.

Podczas wykladania kart moze nastapic¢:
1.Gracz nie posiada przed soba zadnych wytozonych kart: w tym wypadku wyktada kart¢ miasta z
. reki 1 tym samym rozpoczyna budowg nowe;j trasy.
h 2.Przed graczem lezy juz jedna lub wigcej kart, czyli aktualna trasa: w tym wypadku moze on




utozy¢ nowa pasujaca karte z lewej lub prawej strony aktualnej trasy 1 tym samym rozbudowac ja.
Jesli gracz nie posiada w rgce zadnej pasujacej karty lub nie chce jej wylozy¢, musi on odlozy¢
karty aktualnej trasy na stosie kart zuzytych i1 rozpocza¢ jedna z kart z r¢ki nowa trase.

. e

i e ol N " G == - P S ——

| Ktére karty miast pasuja ?
* - Karty miast, ktorych miasta na planszy potaczone sa ze soba
bezposrednio przez jedna z drog i 4
- karty miast, ktore nie znajduja sie w aktualnej trasie moga zosta¢
dotozone do aktualnej trasy. '
Kartami pasujacymi sa te karty, ktore spetniaja oba warunki.

Nie jest dozwolone:

- doktadanie kart, ktorych miasta na planszy nie maja bezposredniego potaczenia z lewym lub
prawym miastem aktualnej trasy,

- wkladanie karty pomigdzy karty juz wylozone lub przebudowywanie aktualnej trasy,

- wylozenie karty juz wystgpujacej w aktualnej trasie.

Uwaga: kolor miasta podaje tylko region, w ktorym to miasto lezy, nie ma znaczenia w pasujqcym
wyktadniu kart.

Przyklad: Zostaty wylozone Carlsruhe, Stuttgart, Nurnberg i Regensburg.
Insbruck nie ma na planszy bezposredniego potaczenia do Carlsruhe ani do Regensburga.
Dlatego tez nie moze zosta¢ dotozZony.

Wurzburg nie moze zosta¢ wsunigty pomigdzy Stuttgart i Nurnberg, poniewaz aktualna trasa nie
moze by¢ przebudowywana.




Pocztylion: jesli gracz skorzysta w swoim ruchu z jego pomocy, moze wtedy wytozy¢
jeszcze jedna kartg. RoOwniez ta karta musi pasowac do aktualnej trasy.

3. Zamknigcie trasy

Gracz moze zamkna¢ aktualna trasg, jesli liczy ona co najmniej 3 karty miasta.

Jesli trasa zostaje zamknigta, gracz wykonuje nastgpujace czynnosci:

a. Ustawia domy

b. Ewentualnie otrzymuje Zzetony bonusowe.

c. Ewentualnie otrzymuje nowy powoz.

d. Odktada karty miast aktualnej trasy jak rowniez nadwyzke kart z r¢ki na stos kart zuzytych.

a. Ustawianie domow
Gracz ma 2 mozliwosci ustawiania domow w miastach, ktére znajdujg si¢ w jego aktualnej
trasie:
1. Gracz moze w kazdym regionie jego aktualnej trasy umiesci¢ 1 dom w 1 mieScie.
lub:
2. Gracz moze w 1 regionie jego aktualnej trasy umiesci¢ jeden dom w kazdym z miast.
Uwaga: Regiony 1 miasta zaznaczone sa na planszy na kolorowo.
Przyklad: Gracz zamyka nastgpujaca tras¢: Sigmaringen, Stuttgart, Nurnberg, Regensburg,
Ingolstadt i Augsburg.
1. Ustawia w 1 mie$cie kazdego regionu aktualnej trasy po 1 domu (jak na rysunku): W
regionie Hohenzollern ustawia 1 dom w Sigmaringen, w regionie Wurttenberg 1 dom w Stuttgarcie,

w regionie Beiern 1 dom w jednym z 4 bawarskich miast, na przyktad w Ingostadt. Gracz nie moze
wtedy ustawi¢ domu w Nurnberg, Regensburgu i Augsburgu.
Lub:

2. Ustawia po 1 domu w kazdym z miast 1 regionu aktualnej trasy:

Ustawia w regionie Baiern po 1 domu w Nurnberg, Regensburg, Ingolstadt i Augsburgu. Nie moze
wtedy ustawi¢ domu w Sigmaringen i Stuttgartcie.

Uwaga: Dozwolone jest wylozenie karty miasta, jesli gracz (w jednej z poprzednich rund) ustawit
juz w tym miescie dom. Nie mozna jednak ustawia¢ nastgpnego domu w miastach, w ktorych
posiada si¢ juz dom. Dozwolone jest ustawienie domu w miescie, rowniez wtedy, jesli znajduja si¢
tam domy innych graczy.

b. Otrzymanie zetonu bonusu
Po ustawieniu domu gracz sprawdza, czy spetit jeden lub wigcej z nastepujacych warunkéw
niezbgdnych do otrzymania zetonu bonusu. Otrzymane zetony bonusu gracz ktadzie zakryte
przed soba.




Zeton bonusowy za dlugosé trasy (trasa piatkowa, szostkowa, sioddemkowa).

o Jesli trasa gracza sktada sig z 5, 6 lub 7 kart otrzymuje on z odpowiedniego stosu gorna karte
bonusowa.

Uwaga: Jesli jeden z Zetonéw bonusowych nie jest juz osiagalny, gracz otrzymuje zeton bonusowy
ze stosu o0 nizszym nominale. (W ten sposob jest mozliwe otrzymanie karty bonusowej rowniez za
trasy sktadajace si¢ z 8 lub wigcej kart).

Uwaga: Gracz moze otrzymac podczas rozgrywki wigksza liczbe kart bonusowych tej samej
dtugosci trasy (o tym samym nominale).

W Zetony bonusowe za regiony.
E Jesli gracz zajat wszystkie miasta jednego regionu lub wszystkie miasta dwoch

1 powiazanych ze soba regionéw, otrzymuje gorny zeton z odpowiedniego stosu. Nie jest
przy tym wymagane zajecie wszystkich miast w trakcie zamknigcia jednej trasy. Domy moga by¢
zbierane w trakcie zaliczania wigkszej liczby tras.

Aby uzyska¢ zeton ,,poza Baiern” nalezy posiada¢ 1 dom w kazdym regionie poza obszarem
Baiern (czyli nie jest konieczne posiadanie wszystkich miast poza regionem Baiern).

Uwaga: Jesli gracz spetnia warunki do otrzymania zetonu za regiony, ale nie ma juz odpowiedniego
zetonu, nie otrzymuje zadnego zetonu.

Uwaga:Gracz moze otrzymac za jeden region, ewentualnie kombinacje regionow tylko jeden zeton.

Uwaga: Jesli nie wystarczy doméw do obsadzenia miast, gracz nie otrzymuje Zetonu.
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Przyklad: Dzigki nowej trasie czerwony obsadza miasta Sigmaringen
1 Ulm. W wyniku czego posiada on domy we wszystkich 3 miastach
regionéw Wurttenberg i Hohenzollern i otrzymuje gorny zeton ze stosu.
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@ Zeton za zakonczenie gry

| Gracz, ktory swoja akcja doprowadzi do zakonczenia gry, czyli jako pierwszy otrzyma
powoz ,,siddemkowy” lub ustawi swoj ostatni domek, otrzymuje Zeton ,,zakonczenie gry”.
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c. Otrzymanie nowego powozu

Jesli trasa gracza zawiera co najmniej tyle kart miasta ile wynosi warto$¢
nastgpnego wigkszego powozu, gracz otrzymuje ten powo6z. Nie jest mozliwe
»przeskoczenie” zadnej wielkos$ci powozu.

Przyklad: Gracz zakonczyt swoja pierwsza trasg sktadajaca sig¢ z 3 kart 1 otrzymuje powodz
trojkowy, ktory ktadzie na karcie siedziby rodu. Jego nastgpna trasa sktada si¢ z 5 kart. Gracz
otrzymuje wigc nastgpny, wigkszy powoz - czworkowy i ktadzie go na powozie trojkowym. Jego 3
trasa sktada si¢ tylko z 4 kart. Za trasg t¢ gracz nie otrzymuje powozu. Aby otrzyma¢ powdz
piatkowy musi on zakonczy¢ tras¢ sktadajaca si¢ z co najmniej 5 kart.

% Uwaga: Ustaw1anle doméw nie ma wplywu na otrzymywanie powozow. Zalezy to tylko od ilosci §
: wylozonych kart miast.




| Kolodziej: Z jego pomoca gracz otrzymuje wigkszy powo6z rowniez wtedy, gdy liczba
wylozonych kart jest mniejsza (do 2) od liczby wymagane;.
Przyklad: Gracz posiada powoz szostkowy i zamyka trase sktadajaca si¢ z 5 kart.
Dzigki pomocy kotodzieja otrzymuje za to powo6z siodemkowy.

d. Odrzucanie kart miast
Gracz odktada karty miasta zakonczonej trasy na stosie kart zuzytych i redukuje liczbg kart w rece

do 3 (sam decyduje). Nadmiar kart trafia rowniez na stos kart zuzytych.
W swojej nastgpnej rundzie gracz rozpoczyna nowa trasg.

Koniec gry i punktacja

Jesli ktorys z graczy otrzymal powo6z ,, siddemkowy  lub ustawil wszystkie swoje domy, runda
trwa jeszcze do zakonczenia. Czyli gracz z prawej strony gracza startowego wykonuje swoj ostatni
ruch.

Po czym gra konczy sig.

Kazdy z graczy podlicza swoje punkty zwycigstwa:

Punkty za swoj najwigkszy powoz o ; 7 punktow

plus | plus
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punkty za wszystkie swoje zetony bonusu & @ { @ Y B R 17 punktow
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minus minus

liczbg nieustawionych na planszy domow. * .‘ ‘.‘ " 4 punkty

Suma : 20 punktow

Gracz z najwigksza liczba punktéw wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz (sposrod graczy o najwigkszej liczbie punktow), ktory
otrzymat zeton ,,zakonczenie gry” (,,Spielende”), lub siedzacy najblizej niego wedlug zasady
kierunku wskazowek zegara.

Tlumaczenie i sktad Alek Pala

Polskim dystrybutorem gry Thurn und Taxis oraz innych gier niemieckiej firmy Hans im
Gluck jest REBEL.pl. Strona firmowa www.rebel.pl . Strona dla odbiorcow hurtowych
http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk
tel. (058) 347 02 04
Sprzedaz hurtowa:

tel. 0502 352 454




