Instrukcja gry

Express Delivery to gra planszowa, w ktdrej gracze wcielajg sie w role kurieréw przemierzajacych
drogi Polski, Niemiec i Czech. Celem gry jest jak najwiekszy zarobek, ktédry mozna osiggngaé tylko
poprzez odpowiednie decyzje logistyczne, oraz dobre inwestowanie zarobionych pieniedzy.

Gra podzielona jest na dwa etapy, a do kazdego z nich przygotowane sg inne misje. Walka o zlecenia
rozpoczyna sie powoli, a konczy na duzych, lukratywnych transportach. Gracze muszg kontrolowac
swoje zarobki i wydatki, tak, aby osiggnaé najlepszy wynik na koncu gry.

Zawartos¢ pudetka:

e plansza

5 matych samochodzikéw(ciezarowek)

5 duzych ciezaréwek

5 kart ciezaréwek startowych
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e 15 Kkart sklepu
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e 30 zetondw akgji
e 40 Kart zamowien etapu |
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Drezden
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6 znacznikdéw zamoéwien(misji)
35 kart remontéw drogowych

¢ Olomouc

Naubrandenburg
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Szczecin

2 znaczniki robot drogowych
7 kart akcji

Przeladowana
ciezaréwka

O O

4-5 graczy

Zetony Euro w nominatach 1, 2, 5i 10



Plansza z miejscem na aktualne misje, roboty drogowe i dostepne przedmioty w sklepie.
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Przygotowanie gry

Na srodku stotu roztozyé nalezy plansze i wybra¢ odpowiednie ilosci misji do kazdego z etapdéw gry, w
zaleznosci od ilosci graczy. Obok kart misji ktadziemy znaczniki misji. Niewykorzystane misje wracajg

do pudetka.
Skalowanie
llos¢ Misje 1 poziom: Misje 2 poziom:
graczy
2 24 8
3 28 10
4 32 14
5 38 20

Przed gra nalezy przygotowac rowniez Karty Sklepu. W zaleznosci od ilosci graczy zmieniamy ilos¢
kart Naklejki Autostradowej(tej zupetnie zwalniajgcej z optat) oraz karty Nitro. Oba te rodzaje kart
powinny zosta¢ wtasowane w ilosci o jeden mniejszej od ilosci graczy. Np. dla trzech graczy
powinnismy wybrac po dwie karty Naklejki Autostradowej i Nitro.



Obok planszy lezg odkryte karty akcji i stos kart robdt drogowych, ze znacznikami robét drogowych.

Kazdy z graczy dostaje 3 euro, matg ciezarowke w swoim kolorze, oraz poczatkowg karte ciezaréwki
w swoim kolorze. Kazdy otrzymuje réwniez 6 zetondw akgji.

Obok planszy ktadziemy réwniez posegregowane zetony Euro.
Rozpoczecie gry

Pierwsza runda przebiega nietypowo, bo stuzy ona do wytozenia kart misji i rozstawienia swoich
ciezarowek w réznych miejscach planszy. Graczem rozpoczynajgcym zostaje osoba, ktora ostatnio
korzystata z ustug kurierskich.

Gracz rozpoczynajacy odkrywa 3 karty misji(4 przy dwéch graczach) i zaznacza miasta startowe na
planszy. Nastepnie wystawia on swojg ciezaréwke na planszy, w wybranym przez siebie miejscu. Jesli
postawi jg w miescie, w ktdrym rozpoczyna sie jakas misja(a jest to jedyne logiczne rozwigzanie)
dobiera jg i ktadzie na karcie ciezaréwki.

W miejsce zabranej misji, od razu wchodzi nastepna i zasada ta obowigzuje podczas catej gry.

Drugi gracz w kolejce odkrywa 2 karty misji i rowniez ustawia na planszy swojg ciezaréwke,
oczywiscie wypetniajac luke, po dobranej misji(jesli takowa dobrat).

Trzeci w kolejce gracz odkrywa ostatnia, széstg karte misji i ustawia swoja ciezarowke na planszy. Od
tego momentu, przez caty czas gry, powinno by¢ dostepnych 6 odkrytych kart misji w grze. Gracz
zabierajgc misje musi dociggnac nowa i przesunac znacznik rozpoczecia misji w odpowiednie miejsce
planszy. Kolejni gracze rozstawiajg tylko swoje ciezaréwki.



Przyktadowa sytuacja podczas gry(bez samochodzikow-pionkow):
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Karta robét drogowych

Od tego momentu zaczyna sie rozgrywka zasadnicza.

Gracz rozpoczynajacy odkrywa pierwsza karte robét drogowych i ktadzie znaczniki w odpowiednich
miejscach na planszy. Kazda karta robdt drogowych ma zaznaczone miasto i trase, ktére w tej turze
sg wytgczone z gry(patrz spis elementdéw gry). Wyciaganie karty robét drogowych co runde jest

zadaniem gracza rozpoczynajacego na catg gre. Gracz w swojej turze ma do dyspozycji 3 akcje,

ktore moze wykorzystaé na:

¢ Ruch z jednego miasta(lub przystanku na trasie) do drugiego. Jazda po pomaranczowej

drodze, czyli drodze gtdwnej jest darmowa. Kazdy przejazd po odcinku autostrady, czyli
czerwonej drogi, kosztuje 3 Euro. W jednym miescie nie mogg staé ciezarowki réznych

graczy.

e Wejscie do sklepu. Dostepne tylko w duzych miastach(niebieska kropka). Gracz ma do
wyboru dwie widoczne karty w sklepie. Jesli chce cos$ kupié to po prostu wptaca pienigdze do

banku. Mozna wejs¢ do sklepu raz na ture.

e Wykorzystanie akcji. Gracz uzywa jeden z zetonéw akeji, ktére trzyma w reku i ktadzie

na wybranej karcie akgcji.



e Zachowanie jednej akcji na pdzniej. Gracz zostawia wéwczas jeden zeton akcji w

reku, do wykorzystania akcji na péznie;.

Roboty drogowe

Gracz rozpoczynajgcy musi pamietaé, ze przed kazdym swoim ruchem dostawia

nowa Karte Robdt Drogowych i przestawia rozstawia Zetony Robdt Drogowych

w oznaczonych na karcie miejscach. Na kazdej karcie zaznaczone jest miasto i

trasa. Dopdki zeton Robét Drogowych lezy w danym miejscu nie mozemy z niego
wjezdzaé, lub wyjezdzaé, chyba, ze wykorzystamy akcje ,,Ignorowanie robdt drogowych”.

Sklep

Na planszy znajduje sie dwa miejsca na karty w sklepie. Na poczatku tury gracza
rozpoczynajgcego wyciggana jest pierwsza karta i stawiana na jednym z pél. W
nastepnej turze wypetniamy drugie miejsce. W kolejnej turze zapetniamy pole

pierwsze i tak na zmiane. Aby utatwié rozktadanie Kart Sklepu mozna przesuwac
caty stos sklepu obok planszy.

Po drugim wytozeniu karty na drugie pole(zostaty zagrane facznie cztery Karty Sklepu) do gry wchodzi
Gietda Samochodowa. Pigta karta sklepu, a nastepnie co trzecia(pigta, 4sma, jedenasta, itd.)
sprzedawana jest w systemie natychmiastowej licytacji. Gracze, w ukryciu, biorg do jednej reki
kwote, jakg sg w stanie zaptaci¢ za dany przedmiot ze sklepu. Gracz, ktéry zaptacit najwiecej wygrywa
licytacje, ptaci sume do banku i otrzymuje dang karte.

llos¢ ciezaréwek, ktdre gracz posiada jest ograniczona — moze mie¢ maksymalnie dwie i druga, ktérg
kupi oznaczana jest duzym samochodzikiem.

Zetony akgji

Gracze kolejno wykonujg swoje tury, wykorzystujac 3 akcje. Przed kazdym ruchem nalezy dobra¢ 3
zetony z naszej puli i po kolei odktadac po jednym za wykonang akcje.

Gry skonczy sie | Etap gry, gracze zbierajg po jednym zetonie akcji z kart akcji.

Pula 6 zetondw, ktére dostajemy na poczatku, to limit, ktérego musimy sie trzymac podczas gry.
Oznacza to, ze korzystajac z akcji, powinnismy poswiecic¢ tyle zetondw, aby swobodnie dobierac¢ 3 na
poczatku kazdej tury.

Odrzucenie zlecenia

Gracz moze w kazdej chwili stwierdzié, ze odrzuca przyjete zlecenie, bo bardziej optaci sie mu
zatadowanie innego. Wyrzuca sie wowczas karte zlecenia z gry, a gracz éw pfaci 3 Euro kary.



Blokowanie sie na planszy

W Express Delivery obowigzuje zasada, ze w jednym miejscu nie mogg sie
znajdowac dwie ciezaréwki, nalezgce do réznych graczy. Sposobem na taka

sytuacje moze by¢ uzycie odpowiedniej karty akcji, skuteczny szantaz, lub po
prostu wyczekanie, az przeciwnik opusci cel naszej podrozy.

Przyktadowy obszar gracza w trakcie gry:

taczna fadownosc
ciezarowki

Cena Zetony akgcji
ciezarowki

" \ Zarobione Euro
Liberec

Zarobek, za
przewiezienie paczki

tadownog¢
wymagana dla
misji

Misja z 1-szego

Ostrava pu/gry

—

Cel misji




Zakonczenie gry

Pierwszy gracz, ktéry w momencie rozpoczecia swojej tury nie ma zadnych aktywnych misji i zadna
misja nie jest juz dostepna w grze(wyczerpat sie stos misji Il etapu i 6 misji odkrytych) konczy gre jako
pierwszy i dostaje dodatkowe 6 Euro. Od tego momentu pozostali gracze majg doktadnie 2 kolejki na
dokonczenie swoich zadan. Po uptywie tego czasu gra koriczy sie i nastepuje podliczanie gotowki.
Kazdy gracz w momencie skonczenia gry zdejmuje z planszy swojg ciezaréwke(ciezarowki).

Gracz na koniec gry dodaje wszystkie posiadane pienigdze, oraz ‘sprzedaje’ za potowe ceny wszystkie
posiadane samochody i przyczepki.

Przyktad:

87+3+8=98 Euro

Wygrywa gracz z najwiekszg iloscig pieniedzy.



