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GRA ONLINE

Oto twoj numer dostepu Days of Wonder

. By z niego skorzystac, wejdz na strone www.ticket2ridegame.com i kliknij na opcje New Player Signup. Nastepnie stosuj sie do
' instrukgji, by dotaczy¢ do wspaniatej spotecznosci graczy i zmierzycC sie z przeciwnikami z catego globu o dowolnej porze dnia i nocy.

Mozesz réwniez zapoznac sie z innymi grami Days of Wonder odwiedzajac strone www.daysofwonder.com
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Nota geograficzna: Dotozylismy staran, by oddac na planszy granice panstw europejskich z roku 1901 i zachowa¢ dwczesne nazwy miast.
Na potrzeby gry musielismy jednak delikatnie zmieni¢ potozenie niektorych miast.

Betatesterzy, ktorym pragniemy podzigkowac:
Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave i Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave Fontes, Tery Gaudet, Matt Horn,
Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Michael Robert, Bob Scherer-Hoock, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott Simon, Rob Simons,
Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist oraz wszyscy w Days of Wonder.
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d urwistych wzgorz Edynburga po stoneczne nabrzeza Stambutu, z dusznych alej Pampeluny
do wietrznego Berlina - Wsigs¢ do pociagu: Europa zabierze cie w wielka podréz przez
wielkie miasta Starego Kontynentu u progu zesztego stulecia.

Czy odwazysz sie przeby¢ mroczne tunele Szwajcarii? Wsigdziesz na poktad promu przemierza-
jacego Morze Czarne? Wzniesiesz dumne dworce w stolicach imperiow? Nastepne posuniecie

moze uczynic cie najwiekszym magnatem kolejowym Europy!
Pakuj walizki, wotaj bagazowego i wsiadz do pociagu!
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ZAWARTOSC

o 1 plansza przedstawiajaca mape Europy
o 240 kolorowych wagonikow (45 zottych, niebieskich, czarnych, czerwonych i zielonych oraz kilka dodatkowych w kazdym kolorze)

o 15 kolorowych dworcow (po trzy w kazdym kolorze)
o = i

o 158 kolorowych kart
110 kart wagonow w 8 kolorach oraz 14 lokomotyw

46 kart biletow

6 dtugich tras z
niebieskim ttem

o lkarta
'\ podsumowania

1 Europejski Ekspres - premia za
najdtuzsza trase

« 5 drewnianych znacznikéw punktacji (po jednym w kazdym kolorze)
o 1instrukcja
o 1 numer dostepu Days of Wonder (na ostatniej stronie instrukgji)

Uwaga: Gracze zaznajomieni z gra , Ticket to Ride” powinni
skupic uwage na nastepujacych nowych zasadach:
Promy, Tunele i Dworce.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potozcie plansze na Srodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 45
wagonikow, 3 dworce oraz drewniany znacznik punktacji - wszystko w
wybranym kolorze. Znacznik nalezy umieéci¢ na polu Start @) biegnacego
dookota planszy toru punktacji. Podczas gry, kiedy gracz zdobywa punkty,

przesuwa swoj znacznik o odpowiednia liczbe pol.

Przetasujcie karty pociagéw i rozdajcie kazdemu z graczy po 4 z nich €.
Pozostate karty potozcie obok planszy, tworzac talie. Odkryjcie 5 gornych
Kart i utdzcie na stole tak, by wszyscy je widzieli @).

Potdzcie karte Europejski Ekspres i karte podsumowania obok planszy @.

4 Z talii biletdw wyjmijcie dtugie trasy (z niebieskim ttem). Potasujcie je i rozdajcie po
jednej kazdemu graczowi @Y. Odtdzcie pozostate dtugie trasy do pudetka tak, aby nikt ich nie widziat. Nie biora one udziatu w grze.

Przetasujcie talie biletéw i rozdajcie po 3 kazdemu graczowi (§). Pozostate karty potdzcie obok planszy, zakryte.
Mozecie rozpoczac gre.
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POCZATEK GRY

Zanim rozpoczniecie rozgrywke, musicie potajemnie zdecydowac, ktdre sposrod otrzymanych biletow zatrzymacie. Kazdy musi zatrzymac co
najmniej 2 bilety, wolno mu tez zachowac wiecej. Bilety, z ktdrych rezygnujesz, nalezy odtozy¢ do pudetka tak, aby nikt ich nie widziat.
Wolno ci zrezygnowac zardwno z dtugiej trasy, jak i z tras typowych. Bilety, ktdre zachowasz, zatrzymujesz do konca gry.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow. Punkty zdobywa sie za:

& Zajecie trasy pomiedzy dwoma sasiadujacymi miastami.

« Realizacje biletu, poprzez zajecie tras miedzy wskazanymi miastami.

« Stworzenie najdtuzszej trasy (nagradzane karta Europejskiego Ekspresu).
o Kazdy dworzec, ktorego nie umiescite$ na planszy.

Od wyniku gracza odejmuje sie punkty za kazdy posiadany bilet, ktorego nie
zrealizowat.

daa =
I e’y

PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna gracz, ktory odwiedzit najwiecej panstw europejskich. Po nim
gra osoba siedzaca po jego lewej stronie i tak dalej. W swojej turze gracz musi
wykonac jedna (i tylko jedna) z czterech akcji:

Dobranie kart pociagow - Gracz moze wziag¢ do reki dwie karty pociggow
(lub jedna, jesli wybierze odstonieta lokomotywe. Patrz Lokomotywy, nizej).

Zajecie trasy - Gracz zajmuje trase, zagrywajac z reki na stot karty pociagow
w kolorze i ilosci zgodniej z jej wymaganiami. Nastepnie umieszcza po
jednym plastikowym wagoniku na kazdym polu zajetej trasy i podlicza
punkty zgodnie z Tabela Punktacji Tras. Na koniec przesuwa swoj znacznik -
na torze punktacji.

Dobranie biletow - Gracz ciagnie 3 gorne karty z talii biletow i musi zatrzymac
przynajmniej jedna z nich.

Budowa dworca - Gracz moze zbudowac dworzec w dowolnym miescie, w
ktorym nie ma jeszcze zadnego dworca. Aby wybudowac pierwszy dworzec
gracz zagrywa jedna dowolna karte wagonu i umieszcza figurke dworca w
wybranym miescie. By wybudowac drugi dworzec musi zagrac 2 karty w tym
samym kolorze. Budowa trzeciego wymaga 3 kart w tym samym kolorze.

DOBIERANIE KART POCIAGOW

W talii pociggow znajduje sie po 12 wagonoéw w kazdym kolorze oraz 14
lokomotyw. Kolor wagonu odpowiada jednemu z kolordw tras na planszy -
s3 wiec wagony fioletowe, niebieskie, pomaranczowe, zotte, biate, zielone,
czarne i czerwone.

Gracz, ktory zdecyduje sie na akcje dobierania kart pociagow, bierze do reki 2 karty. Kazda z nich moze wybrac sposrdd pieciu
odstonietych lub pociagnac w ciemno, z gory talii. Po dobraniu odstonietej karty gracz musi natychmiast odkry¢ na jej miejsce kolejna
karte z gory talii. Jesli gracz wybierze odstonieta karte lokomotywy nie moze w tej turze dobrac drugiej karty.

Jesli w ktorym$ momencie wérod odstonietych kart znajda sie 3 lokomotywy, wszystkie 5 kart nalezy odrzuci¢ i odkry¢ 5 nowych kart z
talii.

Gracz moze mie¢ w rece dowolng liczbe kart. Gdy talia zostanie wyczerpana, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ w ten
sposob nowa talie. Tasowac trzeba bardzo doktadnie, gdyz zazwyczaj odrzuca sie po kilka identycznych kart.

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy wyczerpie sie talia i nie ma kart odrzuconych, by stworzy¢ nowa, nie mozna dtuzej dobierac
kart pociagow. Gracze musza zajmowac trasy, budowac dworce lub dobierac bilety.
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LOKOMOTYWY
Lokomotywy to wielokolorowe karty, ktére moga zastapi¢ wagon dowolnego koloru.

Mozna zagrywac je z dowolnym zestawem wagondw w momencie zajmowania trasy. S réwniez niezbedne do zajmowania tras promowych
| : (patrz Promy, ponizej).

Y Jesli dobierajacy karty gracz wybiera odstonieta lokomotywe, jest to jedyna karta, ktora moze dobrac w tej turze. Gracz nie moze nigdy
) wybrac odstonietej lokomotywy jako drugiej karty, nawet, jesli zostata odkryta po tym, jak zdecydowat sie na wybor pierwszej.

Jezeli gracz miat szczescie i ciagnac karte w ciemno wylosowat lokomotywe, nie traci prawa do drugiej karty. W tej sytuacji moze wziac

do reki odstonieta karte wagonu lub dobrac druga karte z gory talii.
C] [ —

ZAJMOWANIE TRAS

Trasa to ciag nastepujacych po sobie kolorowych (czasami szarych) -

pol na planszy, taczacych dwa sasiadujace miasta. Aby zajac trase
gracz musi zagrac zestaw kart wagonow, ktorych kolor i liczba
odpowiadaja kolorowi i liczbie pol wybranej trasy.

= =

lub

Wiekszos¢ tras wymaga wagonow w konkretnym kolorze. Karte wag-
onu mozna zawsze zastapic karta lokomotywy (patrz Przyktad 1).

Do zajecia trasy szarej mozna uzy¢ wagondw w dowolnym kolorze,
wszystkie jednak musza by¢ tego samego koloru (patrz Przyktad 2).

Po zajeciu trasy gracz ukfada na jej polach swoje plastikowe
wagoniki i odrzuca karty, ktorych uzyt. Nastepnie sprawdza wartos¢
trasy w Tabeli Punktacji, znajdujacej sie na stronie 7 instrukcji, i
przesuwa swoj znacznik o odpowiednia ilos¢ pd| na torze punktacji.

Gracz moze zaja¢ dowolna niezajeta trase na planszy. Nie musi -"Pr'z-%‘m 2 LN T
taczy¢ nowej trasy z tymi, ktore zajat wczesniej. . LA b, .
Aby zajac niebieska trase skfadajaca Przykiad 2 "‘ .‘
Trase nalezy zawsze zajmowac w catosci podczas jednej akcji. sie z 3 czgsci gracz moze uzy¢: Srara trase, Kidra|skiada sie 2, dwaeh
Przyktadowo, nie mozna zagra¢ dwdch kart na trzyczesciowej trasie i 3 niebieskich pociagéw; czesci, mozna zajac przy uzyciu:
uzupetnic trzecia karte w kolejnej turze. 2 niebieskich pociagow i 1 lokomotywy; 2 czerwonych Kart;

1 niebieskiego pociagu i 2 lokomotyw; 1 karty z6ttej i 1 lokomotywy;
3 lokomotyw. 2 lokomotyw.

W jednej turze kazdy gracz moze zajac tylko jedna trase.

TRASY PODWOJNE

Niektdre miasta tacza trasy podwdjne, skfadajace sie z rownolegtych tras o rownej ilosci pol. Jeden gracz
nie moze nigdy zajac obydwu nitek trasy pomiedzy tymi samymi miastami.

Zwroc uwage, ze niektore trasy sa tylko czesciowo rownolegte do innych, prowadza jednak do rdznych

o po dwojna miast. Nie s3 to trasy podwdjne.

Trasa rownolegta

Uwaga: W grze dwu- lub trzyosobowej mozna zajac po jednej nitce kazdej podwdjnej trasy.
Gracz moze zajac dowolna nitke, a druga zostaje zamknigta dla pozostatych do konca gry.
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PROMY

Promy to specjalne, szare trasy taczace dwa miasta przez
\ wode. Wyrdznia je symbol lokomotywy, znajdujacy sie na
| co najmniej jednym polu trasy.

Aby zajac trase promowa gracz musi zagrac tyle lokomotyw,
ile symboli znajduje sie na polach i uzupetnic je zestawem

kart w odpowiednim kolorze, by suma zgadzata sie z iloscig pol. e 0
Zajecie trasy promowej ze Smyrny do Palermo wymaga czterech kart

wagonow w tym samym kolorze i dwoch lokomotyw.

TUNELE

B0 Tunele to szczegdlne trasy, wyréznione specjalnym obramowaniem pol.

By zajac tunel gracz zagrywa karty, ktorych wymaga zajmowana trasa. Nastepnie
odstania trzy gdrne karty z talii pociaggow. Za kazda odstonieta karte w kolorze, ktérego
gracz uzyt do zajecia tunelu, musi on zagrac z reki dodatkowa karte wagonu w tym kolorze (lub
lokomotywe). Jesli zdota tego dokona, tunel zostaje zajety.

o : , q ] , g g . e ———— kL
Jezeli gracz nie ma w rece dodatkowych wagonow lub nie chce ich zagrywac, moze wzia do reki  ETRET I ITSR—T—I
karty, przy pomocy ktérych probowat zajac trase i zakonczyc¢ swoja ture. 0 czarnej i biatej nitce.

Na koniec tury odrzuca sie trzy karty, odstoniete podczas zajmowania tunelu.

Pamietaj, ze lokomotywy zastepuja dowolny kolor, wiec kazda odstonieta lokomotywa pasuje do kart zagranych przez gracza i zmusza
go do zagrania jeszcze jednej karty wagonu.

Jesli gracz decyduije sie zajac tunel za pomoca samych lokomotyw, bedzie musiat zagra¢ dodatkowe karty (wytacznie lokomotywy) tylko-
jesli posrod trzech odstonietych kart znajda sie lokomotywy.

W rzadkich przypadkach, gdy talia pociaggéw konczy sie i zardwno w niej, jak i na stosie kart odrzuconych znajduja sie tylko dwie lub
jedna karta, tyle whasnie zostaje odstonietych. Jezeli wszystkie karty pociagéw znajduja sie w rekach graczy, tunel zostaje zajety bez przeszkdd.

(| [+ | | | ]|+

Odstoniete Odstoniete

= EE

Zagrano 2 czerwone karty, odsfonieto 1 czerwona. Zagrano 2 zielone karty, odstonieto 1 lokomotywe. Zagrano 2 lokomotywy, odstonieto 1 lokomotywe.

Nalezy dotozyc 1 czerwona karte. Nalezy dotozyc 1 zielong karte. Nalezy dotozyc 1 lokomotywe.
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DOBIERANIE BILETOW

Gracz moze wykorzysta¢ swoja ture, aby dobra¢ dodatkowe bilety. Ciagnie wowczas 3 gorne karty z talii
biletow. Jesli w talii pozostaty mniej niz 3 karty, gracz zabiera wszystkie.

Gracz, ktory dobrat bilety, musi zatrzymac przynajmniej jeden z nich. Moze réwniez zachowac dwa lub
wszystkie trzy. Kazdy bilet, z ktorego rezygnuje, trafia na spdd talii biletow. Gracz musi zatrzymac bilety,
ktorych nie odrzucit od razu, az do konca gry - nie moze ich odrzuci¢ w nastepnych turach.

Na bilecie zaznaczone s3 miasta - cele podrdzy gracza, oraz wartos¢, ktora dolicza sie badz odejmuje od
sumy jego punktow. Jesli na koniec gry gracz moze wskaza¢ nieprzerwana linie swoich wagonikéw od
jednego z wypisanych na bilecie miast do drugiego, otrzymuje tyle dodatkowych punktow, ile wart byt bilet.
Jesli na koniec gry bilet nie bedzie zrealizowany, od wyniku gracz odejmuje sie liczbe punktéw, zapisang )l i
na bilecie. Py

e DL LIN - BLCUILEST] @

ks

Gracze odstaniaja swoje bilety dopiero na koniec gry - wczesniej trzymaja je zakryte. Gracz moze miec
w rece dowolna liczbe biletow.

BUDOWANIE DWORCOW

Dworzec pozwala whascicielowi uzy¢ jednej (i tylko jednej) trasy innego gracza, DWORZEC koszT
prowadzacej z miasta, w ktorym go wybudowat (lub do niego), na potrzeby I
realizacji biletu.

Dworzec mozna wybudowac w dowolnym, nie zajetym jeszcze miescie nawet, jesli
nie prowadzi do niego zadna zajeta trasa. 2 ‘

Kazdy z graczy moze wybudowac tylko 1 dworzec na ture i 3 dworce w przeciagu
catej gry.

N | % 5. umieszcza figurke dworca w wybranym miescie. By wybudowac drugi dworzec = ‘:F%: E'
musi zagrac 2 karty w tym samym kolorze. Budowa trzeciego wymaga 3 kart w = —

tym samym kolorze. Oczywiscie, jak zwykle, mozesz zastapi¢ karty wagondw -
lokomotywarni,

Gracz moze uzyc tylko jednej trasy przeciwnika na kazdy umieszczony na planszy dworzec. Jesli postuguje sie tym samym dworcem, by
zrealizowac kilka biletow, musi dokonac tego przy uzyciu jednej i tej samej trasy wiodacej z (lub do) miasta, w ktérym dworzec sie znajduije.

A Aby wybudowac pierwszy dworzec gracz zagrywa jedna dowolng karte wagonu i ‘
3 3

Gracz nie musi budowac dworcow. Na koniec gry otrzymuje 4 punkty za kazdy dworzec, ktdrego nie umiescit na planszy.
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ZAKONCZENIE GRY

Gdy zapas plastikowych wagonikéw ktdrego$ gracza zmniejszy sie do 2 lub mniej, kazdy z grajacych (facznie z nim)
moze wykonac jeszcze jedna, ostatnia ture. Potem gra sie konczy i gracze podliczaja punkty.
Jesli graczowi zostaty
2 lub mniej wagonikow,
kazdy rozgrywa
ostatnia ture.

PODLICZANIE PUNKTOW

Punkty zdobywane za zajmowanie tras powinny by juz

podliczone, gdyz gracze na biezaco przesuwaja swéj | DEUGOSC TRASY ZDOBYTE PUNKTY
znacznik na torze punktacji. Aby upewnic sie, ze nie

popetniono btedu, mozecie przeliczy¢ punkty za zajete trasy 1 g
jeszcze raz.
: 2 T

Teraz gracze musza pokazac swoje bilety. Kazdy otrzymuje
dodatkowo tyle punktow, ile wynosi suma wartosci
zrealizowanych przez niego biletow. Wartosc biletow, ktore
nie zostaty zrealizowane, odejmuje sie od punktacji graczy.

Pamietaj, ze kazdy dworzec pozwala skorzysta¢ z jednej
trasy innego gracza w celu zrealizowania biletu. Jesli gracz
uzywa tego samego dworca do realizacji kilku biletow, za

kazdym razem musi uzywac tej samej trasy. Gdy gracz zajmuje trase otrzymuje natychmiast liczbe punktow
wynikajaca z jej dtugosci, zgodnie z tabela.

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 4 punkty za kazdy dworzec,
ktorego nie wybudowat.

Na koniec gracz, ktory posiada najdtuzsza nieprzerwang trase, otrzymuje karte Europejskiego Ekspresu. Liczac dtugosc tras uwzgledniajcie tylko
wagoniki tego samego koloru. Trasa moze zawierac petle i kilkukrotnie przechodzi¢ przez to samo miasto, ale kazdy wagonik wlicza sie do niej tylko
raz. Na dtugosc trasy nie wptywaja dworce oraz trasy przeciwnikow wskazane, by zrealizowac bilet - liczy sie tylko nieprzerwany ciag wagonikow w
kolorze gracza. Jesli kilku grajacych posiada trase tej samej dtugosci, wszyscy otrzymuja po 10 punktow z karty Europejski Ekspres.

Gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe punktow, zostaje zwyciezca. Jesli kilku graczy posiada te sama liczbe punktow, wygrywa ten z nich, ktory
zrealizowat najwieksza liczbe biletow. Jesli i tu jest remis, posrdd remisujacych zwycieza ten, ktory wybudowat najmniejsza liczbe dworcow. Jesli i to
nie przynosi rozstrzygniecia, o zwyciestwie decyduje posiadanie karty Europejskiego Ekspresu.

g Premia za Europejski
Dotychczasowy wynik Premia/strata za bilety t4 P""(’,‘%f;:c’"’wany Ekspres &

OSTATECZNY
= WYNIK

Koricowa punktacja




