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W tej instrukcji znajdują się dodatkowe zasady obowiązujące
podczas rozgrywki na mapie Pensylwanii. Zakładamy, że znasz

podstawowe reguły gry Wsiąść do Pociągu. To rozszerzenie zostało
zaprojektowane z myślą o rozgrywce na 2 do 5 graczy. Podczas
rozgrywki dla 2 graczy obowiązują zasady specjalne (patrz dalej).

KARTY BILETÓW
W tym rozszerzeniu znajduje się 
50 kart biletów.

Na początku gry każdy z graczy otrzyma po 5 biletów, z których musi
zatrzymać co najmniej 3. Podczas rozgrywki gracz będzie mógł
dobierać dodatkowe bilety. Jeśli się na to zdecyduje, będzie musiał
dobrać 4 bilety i zatrzymać co najmniej 1.

PROMY
Promy to specjalne, szare trasy łączące dwa miasta
rozdzielone wodą. Wyróżnia je symbol lokomotywy,
znajdujący się na co najmniej jednym polu trasy. Aby zająć Trasę
Promową, gracz musi zagrać tyle lokomotyw, ile symboli znajduje się
na polach tej trasy i uzupełnić je zestawem kart w odpowiednim
kolorze, tak aby ich suma zgadzała się z liczbą pól. Na mapie
Pensylwanii znajdują się tylko dwie Trasy Promowe, obie prowadzą
do kanadyjskiego Ontario. Te trasy nie są ze sobą połączone.

UDZIAŁY
Podczas przygotowania do gry należy podzielić Udziały na stosy
według Przewoźników. Karty każdego z Przewoźników należy ułożyć
w kolejności numerycznej (Udziały z numerem „1” zawsze będą
znajdować się na wierzchu, te z numerem „2” pod nimi itd.). Zwróćcie
uwagę, że każdy z Przewoźników ma inną liczbę Udziałów.

Kiedy gracz zajmuje trasę, może również wziąć wierzchnią kartę
Udziałów ze stosu dowolnego z Przewoźników, który ją obsługuje (tj.
Przewoźnika, którego symbol znajduje się obok zajmowanej trasy).

Kilka tras nie zostało opatrzonych żadnym symbolem: te trasy nie
zapewniają graczom żadnych Udziałów. Jeśli wszystkie Udziały
danego przewoźnika zostały już zabrane, gracz musi wybrać kartę
Udziałów innego z Przewoźników zaznaczonych obok danej trasy.

Gracze odsłaniają swoje Udziały dopiero na koniec gry (wcześniej
trzymają je zakryte), ale w dowolnym momencie mogą je przeglądać.

PODLICZANIE PUNKTÓW
Pod koniec gry gracze wykładają swoje Udziały i segregują je według
Przewoźników. Następnie podliczają punkty za poszczególnych
Przewoźników.

u Gracz, który posiada najwięcej kart Udziałów
danego Przewoźnika, otrzymuje najwięcej punk-
tów (dokładną wartość można znaleźć na kar-
tach Udziałów tego Przewoźnika), drugą co do
wielkości premię punktową uzyska gracz z
drugą największą liczbą kart Udziałów itd. Gracz
nie zdobywa punktów za danego Przewoźnika,
jeżeli nie posiada jego kart Udziałów.

u Nigdy nie dojdzie do remisów: jeśli dwóch lub wię-
cej graczy posiada tyle samo Udziałów, to pierwszeństwo przypada
temu, który posiada kartę Udziałów danego Przewoźnika o najniższym
numerze (on jako pierwszy zainwestował w danego Przewoźnika).

u Jeśli graczy posiadających Udziały danego Przewoźnika jest
więcej niż pozycji wypłacających premie punktowe, gracze
posiadający najmniej Udziałów nie otrzymają punktów.

15-punktową premię Globtrotera otrzymuje gracz (lub gracze), który
zrealizował najwięcej biletów. Jeśli kilku graczy zrealizowało tyle
samo biletów, wszyscy otrzymują premię. Niezrealizowane bilety nie
mają żadnego wpływu na ustalenie, któremu graczowi (lub graczom)
przysługuje premia.

ZASADY DLA DWÓCH GRACZY
W rozgrywkach dla 2 graczy bierze udział tzw. „dziadek”, czyli nie-
istniejący gracz. Gracze stosują się do powyższych zasad z poniż-
szymi zmianami.

u Za każdym razem, kiedy gracz bierze kartę Udziałów, wybiera kartę
Udziałów dla „dziadka”. Wybraną kartę należy położyć zakrytą obok
stołu, wraz z innymi kartami wybranymi w ten sposób.

u Pod koniec gry, ale przed podliczeniem punktów za Udziały, karty
„dziadka” należy potasować, policzyć i odkryć połowę z nich
(zaokrąglając w górę).

u Podczas podliczania punktów za Udziały należy brać pod uwagę
odkryte karty „dziadka”. Nie trzeba mu jednak przyznawać punktów.

Przykład: Marek posiada 3 Udziały w B&O Railroad, „dziadek” 2
Udziały, a Eryk tylko 1. Marek otrzymuje 20 punktów, a Eryk 9 („dziadek”
zajął drugie miejsce, ale jego punktów nie należy zliczać).
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Pensylwania nie jest samodzielną grą, dlatego do rozgrywki wymagane 
są następujące elementy z innych gier z serii Wsiąść do Pociągu:

u zasoby dla każdego gracza w 
postaci 45 wagoników w wybranym
kolorze wraz z odpowiadającym 
im znacznikiem punktacji z:
- Wsiąść do Pociągu 
- Wsiąść do Pociągu: Europa

u 110 kart pociągów pochodzących z:
- Wsiąść do Pociągu
- Wsiąść do Pociągu: Europa
- rozszerzenia Ticket to Ride: USA 1910

Trzymasz w rękach instrukcję do Wsiąść do Pociągu™ – Pensylwania, rozszerzenia do gry Wsiąść do Pociągu, którego 
akcja toczy się na terenie jednego ze stanów USA, znanego ze swej bogatej kolejowej historii. To tędy przebiegały 
najsłynniejsze amerykańskie linie – czy i Tobie uda się zainwestować w najbardziej dochodowych Przewoźników?

x2 x4x3

x5 x7x6

x8 x15x10

Magda zajmuje trasę Oil
City–Warren. Ten ruch

pozwala jej wziąć
wierzchnią kartę udziałów

ze stosu Pennsylvania
Railroad, Baltimore &

Ohio Railroad albo Erie
Lackawanna Railroad.

Magda wybiera udziały w
Pennsylvania Railroad.

[T2R-UK] rules Pennsylvania V2_Regles T2R suisse  10/08/15  10:14  Page8



W tej instrukcji znajdują się dodatkowe zasady obowiązujące podczas
rozgrywki na mapie Wielkiej Brytanii. Zakładamy, że znasz podstawowe

reguły gry Wsiąść do pociągu. To rozszerzenie zostało zaprojektowane 
z myślą o rozgrywce na 2 do 4 graczy. Podczas rozgrywki na 3 lub 4 uczest-

ników, grający mogą korzystać z obu nitek Podwójnych Tras. Podczas roz-
grywki na 2 graczy można zająć tylko po jednej nitce każdej Podwójnej Trasy
(druga zostanie zamknięta do końca gry).

LOKOMOTYWY
Na początku każdej rozgrywki każdy z graczy
otrzymuje dodatkowo 1 kartę lokomotywy (oprócz
4 normalnych kart pociągów).

Podczas rozgrywki na mapie Wielkiej Brytanii obowiązują poniższe
zasady specjalne dotyczące lokomotyw:

u Gracz może zastąpić kartę lokomotywy 4 dowolnymi kartami.

u Jeśli w którymś momencie wśród odsłoniętych kart znajdą się
3 lokomotywy, NIE NALEŻY ich odrzucać.

KARTY BILETÓW
W tym rozszerzeniu znajduje się 57 kart
biletów.

Na początku gry każdy z graczy otrzyma po 5 biletów, z których musi
zatrzymać co najmniej 3. Podczas rozgrywki gracz będzie mógł do-
bierać dodatkowe bilety. Jeśli się na to zdecyduje, będzie musiał dobrać
3 bilety i zatrzymać co najmniej 1 z nich. Bilety, których gracze zdecy-
dowali się nie zatrzymywać, odrzuca się na spód talii kart biletów, tak
jak podczas normalnej rozgrywki we Wsiąść do pociągu.

PROMY
Promy to specjalne, szare trasy łączące dwa
miasta rozdzielone wodą. Wyróżnia je sym-
bol lokomotywy, znajdujący się na co naj-
mniej jednym polu trasy. Aby zająć Trasę
Promową, gracz musi zagrać tyle lokomotyw,
ile symboli znajduje się na polach, i uzupełnić je zestawem kart 
w odpowiednim kolorze, tak aby suma zgadzała się z liczbą pól.

KARTY TECHNOLOGII
To rozszerzenie wprowadza do gry karty technologii. Gracze
rozpoczynają rozgrywkę bez żadnych kart technologii. W związku 
z tym mogą zajmować tylko trasy składające się z 1 lub 2 pól i to
jedynie takie, które znajdują się w Anglii. Gracze nie mogą zajmować
Tras Promowych.

Wyjątek: trasa Southampton–New York to Trasa Specjalna, którą
gracze mogą zająć w dowolnym momencie, nie posiadając żadnej
technologii.
Na początku swojej tury, przed wykonaniem zwykłej akcji, gracz
może odrzucić karty lokomotyw, aby kupić JEDNĄ kartę technologii.
Należy pamiętać, że 4 dowolne karty (3 karty, jeśli gracz posiada
technologię Busterów) mogą zastąpić 1 lokomotywę, nawet podczas
zakupu technologii.

DOSTĘPNE TECHNOLOGIE

Koncesja na Walię x4
Koszt: 1 lokomotywa
Pozwala graczowi zajmować trasy prowa-
dzące do 5 miast Walii.

Koncesja na
Irlandię/Francję x4
Koszt: 1 lokomotywa
Pozwala graczowi zajmować trasy prowa-
dzące do 10 miast Irlandii, a także do Francji.

Koncesja na Szkocję x4
Koszt: 1 lokomotywa
Pozwala graczowi zajmować trasy prowa-
dzące do 10 miast Szkocji.

Mechaniczny podajnik
(stoker) x4
Koszt: 1 lokomotywa
Pozwala graczowi zajmować trasy składa-
jące się z 3 pól.

Kocioł parowy  
z przegrzewaczem x4
Koszt: 2 lokomotywy
Pozwala graczowi zajmować trasy składa-
jące się z 4, 5 lub 6 pól.
Gracz nadal potrzebuje mechanicznego podajnika, aby zajmo-
wać trasy składające się z 3 pól.

Śruby napędowe x4
Koszt: 2 lokomotywy
Pozwala graczowi zajmować trasy promowe.

Buster x4
Koszt: 2 lokomotywy
Pozwala graczowi zastępować lokomotywę
3 kartami (zamiast 4).

Otulina kotła x4
Koszt: 2 lokomotywy
Za każdą zajętą trasę gracz otrzymuje 1
dodatkowy punkt.

Turbiny parowe x4
Koszt: 2 lokomotywy
Za każdą zajętą trasę promową gracz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty.
W połączeniu z „Otuliną kotła” gracz otrzyma
3 dodatkowe punkty za każdą zajętą trasę promową.
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Do rozgrywki na mapie Wielkiej Brytanii gracze będą potrzebować
tylko po 35 wagonów (zamiast 45) i odpowiadające im drewniane
znaczniki punktacji z gry Wsiąść do pociągu albo Wsiąść do pociągu:
Europa. Karty pociągów z podstawowej gry nie będą potrzebne,
bowiem w tym rozszerzeniu znajduje się unikatowa talia pociągów
z Wielkiej Brytanii oraz 6 dodatkowych kart lokomotyw.

Trzymasz w rękach instrukcję do Wsiąść do pociągu: Wielka Brytania – rozszerzenia do gry
Wsiąść do pociągu, którego akcja toczy się w kolebce kolejnictwa – XIX-wiecznej Anglii…

[T2R-UK] rules UK V5_Regles T2R suisse  17/08/15  15:40  Page14



Copyright © 2015 Days of Wonder

Podwójna trakcja x4
Koszt: 4 lokomotywy
Gracz na koniec gry otrzymuje 2 punkty
za każdy zrealizowany bilet.

Prawo przejazdu x1
Koszt: 4 lokomotywy
Gracz może zagrać tę kartę, aby zająć
trasę zajętą już przez innego gracza.
Gracz nadal musi zagrać odpowiednią
liczbę kart potrzebnych do zajęcia danej trasy. Kiedy to zrobi,
umieszcza po prostu swoje wagony obok wagonów innego gra-
cza. Gracz musi zająć trasę natychmiast po zakupieniu karty
Prawa przejazdu, a gdy to uczyni, musi odłożyć tę kartę z po-
wrotem na stół, tak aby mógł ją wykupić inny gracz.

Uwaga! Gracz będzie często potrzebował kilku technologii, aby
zająć daną trasę. Patrz poniższy przykład.

Pamiętaj! Trasa Southampton–New York to Trasa Specjalna,
którą gracze mogą zająć w dowolnym momencie, nie posiada-
jąc żadnej technologii.

WARIANT:
ZAAWANSOWANE TECHNOLOGIE
Jeśli gracze chcą podsycić ducha współzawodnictwa, mogą włączyć do
gry karty zaawansowanych technologii. Należy pamiętać, że liczba za-
awansowanych technologii jest ograniczona.

ZAAWANSOWANE TECHNOLOGIE

Inżektory x1
Koszt: 1 lokomotywa
Podczas tej tury gracz może zająć 2 trasy.
Następnie gracz odkłada tę kartę na stół.

Tendery beczkowe x2
Koszt: 2 lokomotywy
Kiedy gracz decyduje się ciągnąć karty po-
ciągów w ciemno z wierzchu talii, dobiera
3 karty (zamiast 2).

Ryzykowne umowy x1
Koszt: 2 lokomotywy
Jeśli na koniec gry gracz posiada najwięcej
zrealizowanych biletów, otrzymuje 20 punk-
tów. Jeśli nie, traci 20 punktów.
Tę kartę można zakupić jedynie przed potasowaniem kart po-
ciągów. Jeśli talia pociągów została przetasowana, gracze nie
mogą już kupić tej karty (odkładają ją do pudełka).

Wahacze x1
Koszt: 2 lokomotywy
Jeśli na koniec gry gracz posiada najdłuż-
szą trasę, otrzymuje 15 punktów. Jeśli nie,
traci 15 punktów.
Tę kartę można zakupić jedynie przed potasowaniem kart po-
ciągów. Jeśli talia pociągów została przetasowana, gracze nie
mogą już kupić tej karty (odkładają ją do pudełka).

Silnik Diesla x1
Koszt: 3 lokomotywy
Zajmując trasę, gracz może zagrać o 1
kartę mniej, niż jest to wymagane. Gracz
nadal musi zagrać przynajmniej 1 kartę, 
a na Trasach Promowych nie może zignorować lokomotyw.

PODLICZANIE PUNKTÓW
u Podczas rozgrywki z tym rozszerzeniem nie przyznaje się premii

za najdłuższą trasę ani premii Globtrotera.

u Niektórzy gracze lubią podliczać punkty dopiero po zakończeniu
gry (a nie za każdym razem, gdy zajmą trasę). Ze względu na
wpływ kart technologii (takich jak Otulina kotła czy Turbiny pa-
rowe) podczas rozgrywek z tym rozszerzeniem takie podliczanie
punktów jest niemożliwe. Jeśli gracze mają w swoim gronie za-
pominalskich, którzy nie doliczają sobie punktów tuż po zajęciu
trasy, powinni wyznaczyć jednego spośród siebie „rachmi-
strzem”. Rachmistrz będzie odpowiedzialny za przesuwanie
wszystkich znaczników punktacji w trakcie całej rozgrywki (albo
przynajmniej będzie przypominał graczom, aby zaznaczali zdo-
byte punkty).

Jeśli gracz chciałby zająć trasę ze Stranraer do Londonderry, 
potrzebowałby kart: „Koncesji na Szkocję”, „Koncesji na Irlandię i Francję”,

„Mechanicznego podajnika (stokera)” i „Śrub napędowych”.

Jeśli gracz chciałby zająć trasę 
z Newcastle do Edynburga,

potrzebowałby kart: „Koncesji 
na Szkocję” i „Mechanicznego

podajnika (stokera)”.
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