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Niniejsza instrukcja opisuje zmiany w regutach charakteryzujace gre
na mapie Holandii. Do gry niezbedna jest znajomos¢ zasad gry pod-
stawowe;.

Rozszerzenie, ktdre trzymasz w reku nie jest samodzielng gra i
wymaga elementéw z jednej z poprzednich czesci serii:
# zasoby dla kazdego gracza w postaci 40 (a nie 45)
wagonikéw w wybranym kolorze wraz z odpowiadajacym
im znacznikiem punktacji z:

- Wsigs¢ do Pociagu

- Wsigs¢ do Pociagu: Europa

# 110 kart Wagonéw pochodzacych z:

- Wsigs¢ do Pociagu

- Wsigs¢ do Pociaggu: Europa

- rozszerzenia Ticket to Ride: USA 1910

WPROWADZENIE

Mapa Holandii oferuje rozgrywke, w ktdrej zwloka moze stono kosz-
towac! Staraj sie budowac trasy i potaczenia jak najszybciej si¢ dal
| miej baczenie na bilety — az sze$¢ z nich ma wartos¢ 29 — 34, a ko-
lejnych siedemnascie przyniesie punkty w zakresie 17 — 26. W tej
sytuaciji, mniej niz 100 punktéw moze bardzo fatwo zepchnaé Cie z
toru... do zwyciestwa.

BILETY | KWITY PRZEJAZDOWE

W holenderskim rozszerzeniu znajdziecie 44 Bilety.

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje losowo 5
Biletow, z ktorych musi zatrzymaé co najmniej 3. W
czasie rozgrywki, jesli gracz zechce dobra¢ nowe
Bilety, dobiera 4 Bilety ze stosu i musi zatrzymac co
najmniej 1 z nich.

Bilety, ktérych gracze nie chcqg zatrzymac — czy to
na poczatku rozgrywki, czy w jej trakcie - odktadajg
odkryte na osobny stos Biletéw odrzuconych, a nie
na spod stosu dobierania, tak jak w grze podstawo-
wej. Gdy stos Biletéw sie wyczerpie, nalezy przetasowa¢ stos Bile-
. tow odrzuconych i utworzy¢ z nich nowy stos Biletéw, z ktorego
gracze beda mogli dobiera¢ nowe Bilety.

Uwaga: Nazwy miast widniejace u dofu niektérych Biletow maja
znaczenie jedynie w rozgrywce 2-osobowej w wariancie z Gra-
czem Neutralnym.

Panstwa potozone ponizej poziomu morza sg poprzecinane wieloma
rzekami i kanatami, nad ktdrymi pietrzg sie mosty. Niestety, za prze-
jazd nimi trzeba zaptaci¢. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z takim
samym zestawem Kwitéw przejazdowych (2 x ,4”, 6 x ,2” i 10 x 17,
na 0golng wartos¢ 30).

/ .-f'/q\'\.\v Witamy w kolejnej czesci stynnej gry kolejowej! W Ticket to Ride® Nederland akcja toczy sie
ponizej poziomu morza, w kraju z niezliczonymi kanatami i rzekami i jeszcze wigkszg liczbg mostow.

Nieuzywane Kwity przejazdowe
sq odktadane do Banku, ktory
nalezy utworzy¢ w poblizu plan-
szy. Gracze moga swobodnie
rozmienia¢ wartosci Kwitdw w
Banku (i u innych graczy, jesli
zajdzie taka potrzeba). Gracze
nie powinni zdradza¢ wartosci
swoich Kwitéw innym graczom
az do konca rozgrywki.

W celu wyréwnania szans wyni-
kajacych z kolejnosci rozgrywa-
nia, na poczatku gry znaczniki
graczy na torze punktacji nalezy
utozy¢ tak jak pokazano na ilu-
stracji.
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Pozycje startowe graczy

POLACZENIA PODWO)NE,
KwITY PRZEJAZDOWE | POZYCZKI

Wiekszos¢ potaczen w niniejszym rozszerzeniu to potgczenia po-
dwajne i bez wzgledu na liczbe graczy zawsze obie ich nitki moga zo-
stac zajete (nawet w rozgrywkach 2- i 3-osobowych).

Wszystkie potaczenia majg swoj koszt, ktory gracz musi optacic¢ za
pomoca Kwitéw przejazdowych. Gdy gracz zajmuije pierwsza z nitek
podwojnego potaczenia, ptaci odpowiedni koszt przejazdu do Banku.
Gdy jednak zajeta zostanie druga nitka tego potaczenia, optata za
przejazd trafia do gracza, ktdry zajat pierwsza nitke.

Krysia zajmuje
ierwsza nit|
g JJoch;enia §
Breda - Rotterdam

wplacajac do
Banku Kwit
przejazdowy

0 wartosci 4.
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Na szczescie,
dwie rundy
pozniej, Jacek
zwraca jej
poniesione koszty,
gdyz sam musi
zapfacié Krysi
Kwitami o
R wartosci 4 za
.. zajecie drugiej nitki
~  tego potaczenia.

Jesli gracz nie posiada Kwitéw przejazdowych o wy-
starczajacej wartosci, bierze z Banku jedng karte Po-
zyczki podczas tworzenia potaczenia i ktadzie jg
awersem do gory przed soba, gdzie pozostaje ona do
konca gry. Gracz nie ptaci zadnych Kwitéw przejazdo-
wych (nawet, jesli sta¢ go na czesciowa optate) i nigdy
nie moze sptaci¢ zaciagnietej Pozyczki.

Jesli w powyzszej sytuacji gracz z pomocg Pozyczki zajmuje drugq
nitke podwdjnego potaczenia, gracz, ktory zajat pierwsza nitke otrzy-
muje nalezng opfate z Banku.

o e e Y



Jackowi zostaly
Kwity przejazdowe
o wartosci 2.
Jest wiec
zmuszony wzig¢
Pozyczke, ale
zachowuje Kwity.
Krysia, ktora
za&q’ra pierwszg
nitke potaczenia,
otrzymuje Kwit
o wartosci
4z Banku.

DODATKOWE PUNKTY

NA KONIEC GRY

Na koniec gry gracze moga otrzymac punkty bonusowe
za zachowane Kwity przejazdowe.

Gracze otrzymujg punkty w zalezno$ci od sumarycznej wartosci po-
siadanych na koniec gry Kwitéw w odniesieniu do pozostatych gra-
czy. Nalezne punkty wynikajg z ponizszej tabeli.
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Wazne: nawet jedna Pozyczka wzieta przez gracza w trakcie gry
eliminuje go z walki o punkty bonusowe.

Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje co do wartosci zachowanych
Kwitéw, wszyscy oni otrzymujg nalezny bonus za zajmowane miej-
sce. Kwity przejazdowe stuzg jedynie rozstrzygnieciu, jakie miejsca
w rankingu zajmujg gracze w walce o karty bonusowe. Poza tym, za-
chowane na koniec gry Kwity nie majg zadnej wartosci punktowe;.

Gracze otrzymuijg (tracg) punkty ze zrealizowanych (niezrealizowa-
nych) Biletow wedle standardowych zasad, a takze traca 5 pkt. za
kazda karte Pozyczki, jakq wzieli w trakcie gry.

W grze nie wystepuja bonusy za najdtuzsza trase, ani za najwiecej
zrealizowanych Biletow.

Kupia =55 Sulia><
000 O

Sacck =55 =20
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Krysia i Jacek posiadajg Kwity ﬁ:zejazdowe 0 sumarycznej wartosci 9,
wiec oboje otrzymuja po 55 punktéw bonusowych. Julia, pomimo swoich
Kwitow o wartosci 3, hie otrzymuje bonusu, gdyz w trakcie rozgrywki
wziela Pozyczke. Z tego tez wzgledu od swego wyniku odejmuje 5 punktow.
Nikodem z Kwitem o wartosci 1 otrzymuje 20 punktéw bonusowych za
zajete 3. miejsce.
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WARIANTY ROZGRYWKI
Gra bez Kwitow przejazdowych

Rozgrywka na mapie Holandii moze sie odbywac bez uzycia Kwitow
przejazdowych. Jesli rozgrywka toczy sie w 2 lub 3 osoby, gracze
moga zaja¢ tylko jedna nitke podwdjnego potaczenia, tak jak w stan-
dardowych zasadach Wsig$¢ do Pociggu.

Gracz Neutralny (rozgrywka 2-osobowa)

Jesli gracie w 2 osoby i chcecie wykorzystaé zasade optaty za prze-
jazdy mostami, sugerujemy dodanie tzw. Gracza Neutralnego. Be-
dzie on rozgrywat swojg ture w kazdej rundzie, prowadzony na
zmiane przez obydwu graczy. To sprawi, iz gra stanie sie jeszcze
bardziej zacieta.

Wybierzcie kolor dla Gracza Neutralnego i umiesccie jego 40 wago-
nikéw w poblizu planszy. Gracz, ktory bedzie rozgrywat swojg ture
jako drugi otrzymuje jeden dodatkowy wagonik w tym neutralnym ko-
lorze, ktéry bedzie znacznikiem Gracza Neutralnego. Dzieki temu
gracze zawsze bedg wiedzieli, ktory z nich kieruje Graczem Neu-
tralnym w danej rundzie.

Podczas pierwszych pieciu rund, Gracz Neutralny jest nieaktywny.
Gracze moga odmierzac kolejne rundy wagonikiem lub znacznikiem
w neutralnym kolorze. Poczawszy od szostej rundy, w kazdej run-
dzie rozgrywana jest tura Neutralnego Gracza. Jest ona rozgrywana
po tym, jak obaj ,zywi” gracze rozegrajg swoje tury.

Podczas tury Gracza Neutralnego, gracz posiadajgcy znacznik Neu-
tralnego Gracza odkrywa Bilet z wierzchu stosu Biletow:

# jesli u dotu Biletu nie widnieja nazwy miast, nic sie nie dzieje.
Gracz odrzuca Bilet i rozpoczyna sie nowa runda. Gracz posiada-
jacy znacznik Neutralnego Gracza zatrzymuije go.

# jesli u dotu Biletu widniejg nazwy dwoch miast, gracz posiada-
jacy znacznik Neutralnego Gracza zajmuje potgczenie miedzy tymi
miastami wagonikami w neutralnym kolorze w imieniu Gracza
Neutralnego.

Jesli obie nitki podwdjnego potaczenia sg wolne, gracz moze wy-
braé, ktéra nitke zajaé.

Nastepnie odrzuca Bilet i przekazuje znacznik Neutralnego Gracza
drugiemu graczowi.

Jesli jedna nitka podwojnego potaczenia zostata juz zajeta (nawet
przez gracza, ktéry wiasnie przeprowadza ture Gracza Neutralnego),
wtedy Neutralny Gracz musi optaci¢ wymagany koszt Kwitami wzie-
tymi z Banku. Otrzymuije je gracz, ktory zajat pierwsza nitke. W takim
przypadku, jako Ze nie dokonano zadnego wyboru, gracz zachowuje
znacznik Neutralnego Gracza i odrzuca wykorzystany Bilet.

Potaczenia Amsterdam-Rotterdam i Rotterdam-Antwerpen pojawiajg
sie u dotu dwdch Biletdw. Jesli Neutralny Gracz zajat juz dane pota-
czenie, a pojawia sie ono u dotu Biletu ponownie, nalezy traktowac
Bilet tak, jak gdyby nie wskazywat zadnego potaczenia.

Jesli zabraknie wagonikéw w neutralnym kolorze, Neutralny Gracz
zaprzestaje gry. Nalezy odtozy¢ jego znacznik do pudetka i gracze
nie rozgrywajq juz tury Neutralnego Gracza.

Podobnie, jesli wyczerpie sie stos Biletéw, nalezy odtozyé znacznik
Neutralnego Gracza i gracze nie rozgrywaja jego tury. Nastepnie na-
lezy potasowac stos Biletéw odrzuconych i utworzy¢ z nich nowy
stos dobierania.
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