


) Wiek: 6:99

Liczba graczy: 2-4

) Zawartosc: 58 kart

Y Cel gry: Byc¢ posiadaczem najdtuzszego pociagu na koncu gry.

Przebieg gry: Zwyciezca zostaje gracz, ktory wiasciwie zapamieta, gdzie
znajduje sie ztoto przeciwnikow i zaatakuje odpowiednie wagony.

P/rzygotowanie do gry: Kazdy z graczy bierze karte z lokomotywa i ktadzie
ja przed soba. Nalezy potasowac karty z wagonami i utozyc je na kupce,
zakryte, na $rodku stotu. Nastepnie potasujcie karty z dynamitami i

odtozcie na druga kupke, strong z wartoscia do dotu, obok kart z wagonami.

(i

Jak grac:

Gracze rozgrywaja rundy po kolei. Zaczyna najmtodszy z graczy, nastepnie
gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Aktywny gracz bierze
karte wagonu z kupki i mowi na gtos wartos¢ znajdujaca sie na karcie (lub
mowi "szeryf", jesli sie pojawi). Nastepnie gracz dodaje karte do swojego
pociagu, ktadac ja odkryta obok ostatniego wagonu (lub obok lokomotywy,
jesli jeszcze nie posiada zadnego).

Kiedy aktywny gracz dodaje wagon do swojego pociagu:

« Jesli ten konkretny wagon jest juz czescia jego pociagu, gracz moze
zaatakowac pociag przeciwnika (spojrz ponizej),

« Jesli wagon nie jest czescia pociagu, runda gracza konczy sie i
przechodzi na kolejna osobe.

Atakowanie pociagu:

Gdy aktywny gracz doda wagon do swojego pociagu, ktory juz znajduje
sie za jego lokomotywa, moze zaatakowac pociag przeciwnika. W tym
wypadku nalezy pobrac karte "dynamit" i powiedziec¢ na gtos jej
wartosc.

Wartos$¢ dynamitu okresla moc ataku: Gracz moze zaatakowac
dowolna liczbe wagondw, dopoki suma wartosci wagonow nie
przekracza mocy ataku. Aktywny gracz wskazuje, ktore wagony
przeciwnika chciatby zaatakowac. Nalezy odwrdcic karte, ktora
zostata zaatakowana i odkryc jej wartosc.



Udany atak:

- Jesli warto$¢ zaatakowanych wagondw jest mniejsza niz wartosc
ataku:

- Gracz moze wybrac inny wagon do ataku (znajdujacy sie na tym samym
pociagu przeciwnika lub innym): atak trwa dalej.

- Gracz moze zdecydowad o zakonczeniu ataku: atak jest zakonczony
sukcesem!

- Jesli wartos¢ wagonu (lub suma wartosci zaatakowanych wagonéw jest
taka sama jak wartos¢ ataku, atak jest zakonczony sukcesem!

Jesdli atak zakonczyt sie sukcesem, karty zaatakowanych wagonow nalezy
odrzuci¢, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Wagon: 1 +1 =2
Dynamit: 3

Atak zakonczony pomyslnie!

Gracz zdecydowat zakonczyc

atak po zaatakowaniu

drugiego wagonu.

Nieudany atak:

- Jesli wartos¢ zaatakowanego wagonu (lub suma zaatakowanych wagonow)
jest wigksza niz warto$c ataku, atak zostaje uznany za nieudany!

- Jesli podczas ataku ujawniony zostanie szeryf, atak zostaje uznany za
nieudany!

Zaatakowane karty nalezy z powrotem odwrocic, strong z wagonem do gory,
tak jak lezaty poprzednio. Gracz atakujacy musi pozby¢ sie ostatniej karty
wagonu ze swojego pociagu. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Wagon: 1 + 3 =4
Dynamit: 3

Atak zakonczony
porazka!

Nalezy odrzucic karty dynamitow po uzyciu.

Koniec gry: Gra konczy sie, kiedy zostanie zuzyta ostatnia karta
dynamitu. Wygrywa gracz, ktory posiada najdtuzszy pociag (z najwigksza
liczba wagonow potaczonych z lokomotywa).

W przypadku remisu, gracze z ta sama liczba wagonow odwracaja karte z
pierwszym wagonem. Karta o najwigkszej wartosci wygrywa. W razie
kolejnego remisu, nalezy powtorzy¢ akcje z drugq karta itd.

Autorzy gry: Jonathan Favre-Godal, Corentin Lebrat i Julien Seisson.
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