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ELEMENTY SKŁADOWE GRY

CEL GRY

USTAWIENIE GRY

Poczàtek gry

Przebieg Gry

Ciàgni´cie Kart Pociàgów

u 1 mapa Europy
u 240 kolorowych plastikowych wagonów

(45 w ka˝dym kolorze: ˝ó∏tym, niebieski, czarny, czerwony, zielony oraz kilka dodatkowych zast´pczych w ka˝dym kolorze).
u 15 kolorowych plastikowych stacji kolejowych (po trzy w ka˝dym kolorze)
u 158 kolorowych kart

u 5 drewnianych znaczników punktów (po jednym w ka˝dym kolorze)
u 1 ksià˝ka zasad
u 1 numer dost´powy Days of Wonder

Wa˝ne: Gracze zaznajomieni z podstawowymi zasadami
gry powinni skupiç swojà uwag´ na nast´pujàcych

zasadach: Promy, Tunele i Stacje Kolejowe.

WyjaÊnienie: trasa jest to nieprzerwany odcinek mi´dzy jednym miastem a drugim, na
którym nie ma innych miast. Tras´ buduj´ si´ ca∏à na raz. Szlak jest to odcinek mi´dzy
jednym miastem a drugim, na którym znajdujà si´ inne miasta. Szlak sk∏ada si´ z kilku tras.

Po∏ó˝ plansz´ na Êrodku sto∏u. Ka˝dy z graczy otrzymuje zestaw 45 wagonów

w jednym kolorze, pasujàcy zestaw 3 stacji kolejowych i pasujàcy drewniany

zestaw punktacji. Ka˝dy z graczy k∏adzie swój znacznik na Starcie ∂ toru

punktacji biegnàcego dooko∏a planszy. W trakcie gry, za ka˝dym razem gdy gracz

zdob´dzie punkty, przesuwa odpowiednio swój znacznik.

Przetasuj karty pociàgów i rozdaj ka˝demu z graczy ∑ po 4 losowe karty.

Pozosta∏e karty po∏ó˝ obok planszy, zdejmij 5 górnych, ods∏oƒ je i po∏ó˝ na stole

obok tak, aby by∏y widoczne. ∏

Po∏ó˝ kart´ bonusowà Europejski Ekspres i kart´ z Tabelà Punktacji obok planszy,

jako pomoc dla graczy. π

Weê talie tras i wyjmij z nich D∏ugie Trasy (te z niebieskim t∏em). Przetasuj d∏ugie

trasy i losowo rozdaj po jednej ka˝demu graczowi. ∫ Od∏ó˝ pozosta∏e karty

do pude∏ka tak, abu nikt ich nie widzia∏. Nie biorà one udzia∏u w grze.

Przetasuj tali´ Typowych Tras (nazywane dalej biletami) i rozdaj po 3 ka˝demu

graczowi ª. Pozosta∏e karty po∏ó˝ obok planszy, zakryte.

Teraz mo˝ecie rozpoczàç gr´.

Ka˝dy z graczy, zanim wykona swojà pierwszà tur´, musi zdecydowaç, który z biletów zatrzyma poÊród tych, które dosta∏ na poczàtku. Ka˝dy z

graczy musi zatrzymaç minimum 2 bilety, przy czym mo˝e zatrzymaç ich wi´cej. Bilety, których nie chcesz zatrzymaç, od∏ó˝ z powrotem do

pude∏ka tak, aby nikt ich nie widzia∏. Od∏o˝one bilety mogà byç D∏ugimi Trasami lub Typowymi Trasami. Bilety, które zdecydujesz si´ zatrzymaç,

b´dziesz mieç na r´ku do koƒca gry.

Celem gry jest zdobycie jak najwi´kszej liczby punktów zwyci´stwa. Punkty mogà byç zdobywane przez:
u Zbudowanie trasy pomi´dzy dwoma widocznymi na planszy miastami.
u Zakoƒczenie budowy pomi´dzy dwoma stacjami wskazanymi na bilecie,

który trzymasz w r´ce.
u Zbudowanie najd∏u˝szej trasy i otrzymanie karty Europejskiego Ekspresu.
u Za ka˝dà stacj´ kolejowà, która nie zosta∏a postawiona na planszy w czasie gry.

Od sumy uzbieranych punktów gracz odejmuje punkty, które ma na biletach,

których tras nie ukoƒczy∏.

Gr´ rozpoczyna gracz, który odwiedzi∏ najwi´cej paƒstw europejskich. Gra

kontynuowana jest wg wskazówek zegara. W swojej turze gracz musi wykonaç

jednà (i tylko jednà) z poni˝szych akcji:

Pociàgni´cie Kart Pociàgów – gracz mo˝e pociàgnàç dwa pociàgi (lub

jednà, jeÊli wybierze le˝àcà ju˝, ods∏oni´tà lokomotyw´. Wi´cej o lokomotywach

– poni˝ej).

Zbudowanie trasy – gracz buduje tras´ k∏adàc z r´ki na stó∏ zestaw kart

pociàgów pasujàcych kolorem i iloÊcià do danej trasy. Gracz k∏adzie po jednym

ze swoich plastikowych wagoników na jednym prostokàcie danej trasy i podlicza

punkty, które otrzymuje za tà tras´, opierajàc si´ na Tabeli Punktacji Tras.

Nast´pnie przesuwa znacznik punktacji na torze punktacji.

Pociàgni´cie biletów – gracz ciàgnie 3 karty z wierzchu i musi zatrzymaç

przynajmniej jednà.

Zbudowanie stacji kolejowej – gracz mo˝e zbudowaç swojà stacj´

z dowolnym mieÊcie, które nie ma jeszcze stacji. Aby zbudowaç swojà pierwszà

stacj´, gracz k∏adzie na stole jednà dowolnà kart´ wagonu po czym k∏adzie jednà

ze swoich stacji na wybranym mieÊcie. Aby wybudowaç drugà stacj´ musi

zagraç 2 dowolne karty, ale w tym samym kolorze. Aby wybudowaç trzecià

stacj´ – 3 karty w tym samym kolorze.

Jest osiem typów pociàgów po 12 w ka˝dym kolorze i 14 lokomotyw. Kolor

ka˝dego pociàgu odpowiada temu samemu kolorowi trasy na planszy – fioletowe, niebieskie, pomaraƒczowe, ˝ó∏te, bia∏e, zielone, czarne

i czerwone.

JeÊli gracz decyduje si´ pociàgnàç kart´ pociàgu, mo˝e wyciàgnàç 2 karty na tur´. Mogà byç to zarówno karty ju˝ ods∏oni´te, jak i karty jeszcze

zakryte, le˝àce na wierzchu talii. Po wyciàgni´ciu jednej ods∏oni´tej karty, gracz musi natychmiast po∏o˝yç na jej miejsce kolejnà kart´

z wierzchu talii. JeÊli gracz wybierze lokomotyw´ z ods∏oni´tych kart, jest to jedyna karta, którà mo˝e pociàgnàç w tej turze (wi´cej

o lokomotywach jest poni˝ej).

JeÊli w dowolnym momencie 3 z 5 ods∏oni´tych kart stanowià lokomotywy, wszystkie 5 kart jest odrzucanych do stosu kart zu˝ytych, a zast´puje

je 5 nowych wyciàgni´tych z zas∏oni´tej talii.

Gracz na r´ku mo˝e mieç dowolnà liczb´ kart w ka˝dym momencie gry. Gdy talia kart zakrytych zostaje wyczerpana, przetasowuje si´ karty

zu˝yte i tworzy z nich nowà tali´ kart zakrytych. Karty nale˝y przetasowaç dok∏adnie, gdy˝ zazwyczaj odrzucane sà one w jednokolorowych

zestawach.

W ma∏o prawdopodobnym przypadku, gdy gracz nie mo˝e pociàgnàç nowej karty, gdy˝ wyczerpa∏a si´ talia zakryta, a nie ma kart odrzuconych

do stworzenia takowej, gracze nie mogà pociàgnàç kart, dopóki których z nich nie zbuduje jakiejÊ trasy lub nie zbuduje stacji.

110 kart pociàgów w 8 kolorach oraz 14 lokomotyw

46 kart

biletów

6 D∏ugich Tras

z niebieskim t∏em

1 karta

podsumowania

40 Typowych Tras

1 Bonus Europejski Ekspres

za najd∏u˝szà tras´
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Lokomotywy
Lokomotywy sà wielokolorowe i dzia∏ajà w grze jak d˝okery. Lokomotywy mogà byç zagrane z dowolnym

zestawem kart w momencie budowania trasy. Sà równie˝ niezb´dne do budowania tras promowych

(zobacz Promy poni˝ej).

JeÊli ods∏oni´ta lokomotywa zostaje wybrana w momencie ciàgni´cia kart przez gracza, musi to byç jedyna

karta, którà w ten sposób gracz wyciàgnie w tej turze. JeÊli lokomotywa zosta∏a wyciàgni´ta jako karta

zast´pujàca pierwszà wybranà kart´ albo le˝y ju˝ na stole, ale nie zosta∏a wybrana jako pierwsza karta (i jedyna), nie mo˝e zostaç wybrana

przez tego gracza jako druga karta.

Jednak˝e, jeÊli gracz ma szcz´Êcie i ciàgnàc pierwszà kart´ z talii zas∏oni´tych kart wyciàgnà∏ lokomotyw´, nadal liczy si´ ona jako jedna kart z

dwóch mo˝liwych do pociàgni´cia. W tej sytuacji gracz nadal mo˝e pociàgnàç drugà kart´ – zarówno ods∏oni´tà jak i jednà z tych le˝àcych na stole.

Podwójne trasy
Niektóre miasta po∏àczone sà podwójnymi trasami (Double-Routes). Sà to trasy, których cz´Êci

sà równoleg∏e i równe w liczbie pomi´dzy tymi samymi miastami. Jeden gracz nigdy nie mo˝e

zbudowaç obydwu tras pomi´dzy tymi samymi miastami w czasie gry.

Zwróç uwag´ na trasy, które cz´Êciowo sà równoleg∏e do innych tras, ale nie sà podwójne, gdy˝

prowadzà do innych miast (parallel routes). To nie sà trasy podwójne.

Promy sà to specjalne szare trasy ∏àczàce dwa miasta

po wodzie. Sà one wyró˝nione ikonkà lokomotywy

na przynajmniej jednej cz´Êci trasy. 

Aby zbudowaç tras´ promowà gracz musi zagraç

zestawem kart spe∏niajàcym poni˝sze warunki:

– liczba wszystkich kart musi si´ zgadzaç z liczbà cz´Êci,

z których sk∏ada si´ trasa;

– zestaw musi zawieraç jednà lokomotyw´ na ka˝dy symbol

lokomotywy na trasie;

– pozosta∏e cz´Êci trasy muszà zostaç zbudowane przy pomocy

kolorowych wagonów na normalnych zasadach.

Wa˝ne: w grze dwu- lub trzyosobowej tylko jedna z podwójnych tras mo˝e zostaç u˝yta.

Gracz mo˝e wybudowaç jednà z tras, ale druga, równoleg∏a i podwójna jest ju˝ zamkni´ta dla pozosta∏ych graczy do koƒca gry.

Trasa jest to zestaw nast´pujàcych po sobie na planszy kolorowych

prostokàtów (czasami szarych) pomi´dzy dwoma sàsiadujàcymi mia-

stami na mapie. Aby zbudowaç tras´ gracz musi zagraç zestaw kart

– pociàgów – których kolor i iloÊç odpowiadajà kolorowi wybranej tra-

sy i liczbie cz´Êci z jakiej si´ ona sk∏ada (prostokàtów).

Wi´kszoÊç tras wymaga pociàgów w konkretnych kolorach. Lokomo-

tywy traktowane sà jako pociàgi w wybranym przez gracza kolorze

(zobacz Przyk∏ad 1)

Trasy w kolorze szarym mogà zostaç wybudowane przy u˝yciu zestaw

kart w jednym, ale dowolnym kolorze (zobacz Przyk∏ad 2).

Gra trasa zostanie zbudowana gracz k∏adzie odpowiednià iloÊç swoich

plastikowych wagonów na danej trasie. U˝yte do zbudowania trasy

karty zostajà odrzucone. Gracz natychmiast przesuwa swój znacznik

punktacji o odpowiednià iloÊç pól na torze punktacji wg wskazaƒ Ta-

beli Punktacji Tras znajdujàcej si´ pod koniec tej instrukcji.

Gracz mo˝e wybudowaç dowolnà tras´ na planszy. Nie ma obowiàzku

∏àczyç nowej trasy ze swoimi wczeÊniej zbudowanymi.

Trasa musi byç zbudowana w ca∏oÊci w jednej turze. Przyk∏adowo nie

mo˝esz zagraç 2 kart na trzycz´Êciowej trasie i poczekaç, a˝ dojdzie Ci

trzeci wagon.

W jednej turze ka˝dy z graczy mo˝e zbudowaç tylko jednà tras´.

Budowanie tras

Promy

Tunele

Aby zbudowaç niebieskà tras´
sk∏adajàcà si´ z 3 cz´Êci gracz mo˝e
u˝yç:
- 3 niebieskich pociàgów
- 2 niebieskich pociàgów i 1 lokomotywy
- 1 niebieskiego pociàgu i 2 lokomotyw
- 3 lokomotyw

Gracz zagra∏ 2 czerwone karty. Ods∏oni´to 3. Jedna
z nich pasuje, trzeba do∏o˝yç jednà czerwonà.

Gracz zagra∏ 2 zielone, ods∏oni´to 3 w tym jednà
lokomotyw´. Trzeba do∏o˝yç jeszcze jednà zielonà.

Gracz zagra∏ 2 lokomotywy, ods∏oní to 3 karty, w tym 1
lokomotyw .́ Trzeba do∏o˝yç jeszcze jednà lokomotyw .́

Zbudowanie trasy promowej ze Symrna do Palermo wymaga posiadania
czerech wagonów i dwóch lokomotyw.

Szara tras, która sk∏ada si´ z dwóch
cz´Êci, mo˝e zostaç zbudowana przy
u˝yciu:
- 2 czerwonych kart
- 1 karty ˝ó∏tej i 1 lokomotywy
- 2 lokomotyw

Przyk∏ad 1

Przyk∏ad 1 Przyk∏ad 2 Przyk∏ad 3

Podwójna Równoleg∏a

Przyk∏ad 2

Tunele sà to szczególne trasy ∏atwo identyfikowalne dzi´ki symbolom tuneli na cz´Êciach

tras oraz specjalnym obramowaniem tych cz´Êci.

To, co czyni tunele wyjàtkowymi to fakt, ˝e gracz, który próbuje zbudowaç tras´ z tunelami

nigdy nie jest do koƒca pewien jak d∏uga ta trasa b´dzie!

W momencie, gdy gracz chce zbudowaç tras´ z tunelem:

1. Gracz k∏adzie na stole karty, które pozwalajà wybudowaç mu wybranà tras´.

2. Z zas∏oni´tych kart pociàgów wyciàga si´ pierwsze 3 i ods∏ania.

3. Za ka˝dà wyciàgni´tà kart´, której kolor pasuje do koloru kart wy∏o˝onych przez gracza, gracz musi natychmiast zagraç z r´ki dodatkowà kart´

tego koloru. Tylko wtedy gracz mo˝e zakoƒczyç budow´ wybranej trasy.

JeÊli gracz nie ma na r´ku dodatkowych kart lub nie chce ich zagraç, mo˝e wziàç zagrane przez siebie karty do r´ki i zakoƒczyç tur´.

Na koniec tury trzy wyciàgni´te z zakrytego stosu karty zostajà odrzucone.

Pami´taj, ˝e lokomotywy sà wielokolorowe, wi´c ka˝da wyciàgni´ta z talii lokomotywa automatycznie pasuje do kart zagranych przez gracza

i zmusza go do zagrania jeszcze jednej karty w danym kolorze.

JeÊli gracz decyduje si´ zbudowaç tunel za pomocà samych lokomotyw, b´dzie musia∏ zagraç dodatkowe karty (w tym przypadku lokomotywy)

tylko jeÊli spoÊród trzech wyciàgni´tych z talii kart znajdà si´ lokomotywy.

W rzadkich przypadkach, gdy talia zas∏oni´tych kart si´ koƒczy i na potrzeby weryfikacji tunelu mogà zostaç wyciàgni´te tylko dwie lub jedna

karta, tyle w∏aÊnie zostaje wyciàgni´tych. Je˝eli ˝adna nie mo˝e byç wyciàgni´ta – gracz buduje tras´ bez przeszkód.

Dwa równoleg∏e tunele - czarny i bia∏y -
∏àczàce Madrid z Pamplona
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Gracz mo˝e wykorzystaç swojà tur´, aby wyciàgnàç dodatkowe bilety. Aby to zrobiç, wyciàga 3 nowe karty z talii

wolnych, zas∏oni´tych biletów. JeÊli w talii pozosta∏y mniej ni˝ 3 karty, gracz ciàgnie tyle, ile jest dost´pnych.

Gracz, który ciàgnie bilety, musi zatrzymaç przynajmniej jeden z nich. Mo˝e równie˝ zatrzymaç dwa lub wszystkie

trzy. Ka˝dy bilet, który nie pozostaje w r´ce gracza, zostaje od∏o˝ony na spód talii wolnych biletów. Bilety, które nie

zosta∏y odrzucone od razu, muszà byç zatrzymane a˝ do koƒca gry. Nie mo˝na ich odrzuciç w nast´pnych turach.

Miasta wypisane na bilecie wskazujà cele gracza. Na koniec gry mogà byç rozliczane na plus bàdê na minus

gracza. JeÊli gracz na koniec gry mo˝e pokazaç, ˝e zbudowa∏ ze swoich plastikowych wagoników nieprzerwany

szlak od jednego miast do drugiego wskazanego przez ten sam bilet, otrzymuje dodatkowe punkty zwyci´stwa,

które zapisane sà na bilecie. JeÊli na koniec gry szlak nie b´dzie ukoƒczony, odejmuje sobie wartoÊç punktów

zwyci´stwa zapisanà na bilecie.

Bilety sà ukrywane przed innymi graczami a˝ do koƒca gry. Gracz w czasie gry i na jej koniec mo˝e trzymaç w r´ku dowolnà liczb´ biletów.

W momencie, gdy zapas kolorowych plastikowych wagoników u dowolnego gracza zmniejszà si´ do co najmniej

2 na koniec tury, ka˝dy z graczy, w∏àczajàc w to gracza, który ma najmniej wagoników, wykonuje swojà ostatnià

tur´. Wtedy koƒczy si´ gra i gracze podliczajà swoje punkty.

Do tej pory gracze powinni mieç podliczone punkty, które

otrzymywali w czasie gry za zbudowanie tras. Aby byç

pewnym, ˝e nie pope∏niono b∏´du, mo˝ecie przeliczyç

punkty za wybudowane trasy jeszcze raz.

Teraz gracze muszà pokazaç posiadane bilety. WartoÊç

biletów, których szlaki zosta∏y ukoƒczone, jest dodawana

do posiadanych ju˝ przez gracza punktów zwyci´stwa.

WartoÊç biletów, których szlaki nie zosta∏y ukoƒczone, jest

odejmowana od posiadanych ju˝ punktów.

Pami´taj, ˝e ka˝da stacja pozwala na u˝ycie tylko jednej

trasy innego gracza w celu zakoƒczenia szlaku

wskazanego na bilecie. JeÊli gracz u˝ywa jednej stacji do po∏àczenia kilku szlaków, za ka˝dym razem musi u˝ywaç tej samej trasy.

Dodaj do posiadanej liczby punktów zwyci´stwa 4 punkty za ka˝dà swojà stacj´, której nie wybudowa∏eÊ.

Na koniec daj kart´ Europejskiego Ekspresu graczowi, który posiada najd∏u˝szy ciàg wybudowanych przez siebie tras. Liczàc który z graczy ma

najd∏u˝szy ciàg tras, licz tylko wagoniki tego samego koloru. Ciàg tras mo˝e zawieraç p´tle, mo˝e kilkukrotnie przechodziç przez to samo miasto, ale

same wagoniki nigdy nie mogà zostaç policzone podwójnie. Przy tym liczeniu stacje i odst´p, które one dajà, nie sà uwzgl´dniane. Liczy si´ tylko

nieprzerwany ciàg wagoników w tym samym kolorze. JeÊli kilku graczy ma remis przy liczeniu najd∏u˝szego szlaku, ka˝dy z nich dostaje po 10

punktów zwyci´stwa z karty Europejski Ekspres.

Ciàgni´cie Biletów

Stacja kolejowa pozwala jej w∏aÊcicielowi u˝yç jednej i tylko jednej trasy innego

gracza z tego miasta (lub do tego miasta) do po∏àczenia miast wskazanych przez

jego bilet.

Stacje mogà zostaç wybudowane w dowolnym, nie zaj´tym jeszcze mieÊcie nawet,

jeÊli nie prowadzi do niego ˝adna wybudowana trasa.

Ka˝dy z graczy mo˝e wybudowaç maksymalnie jednà stacj´ na tur´ i 3 stacje

w przeciàgu ca∏ej gry.

Aby zbudowaç swojà pierwszà stacj´, gracz k∏adzie na stole jednà dowolnà kart´

wagonu po czym k∏adzie jednà ze swoich stacji w wybranym mieÊcie. Aby

wybudowaç drugà stacj´ musi zagraç 2 dowolne karty, ale w tym samym kolorze.

Aby wybudowaç trzecià stacj´ – 3 karty w tym samym kolorze. OczywiÊcie, jak

zwykle, karty pociàgów mo˝esz zast´powaç lokomotywami.

JeÊli gracz u˝ywa tej samej stacji do po∏àczenia kilku szlaków wskazanych na posiadanych biletach, mo˝e u˝yç tylko jednej trasy innego gracza

prowadzàcej do (lub z) miasta, w którym znajduje si´ jego stacja kolejowa. Dla ka˝dego szlaku musi byç u˝yta jedna i ta sama trasa na 1 stacj´.

Gracz w trakcie gry nie musi wybudowaç ̋ adnej stacji. Na koniec gry za ka˝dà nie wybudowanà swojà stacj´ gracz otrzymuje 4 punkty zwyci´stwa.

Budowanie stacji kolejowych

Podliczanie punktów

WYNIK

1

Stacja

D∏ugoÊç trasy Punkty

Koszt

2

3

Koszt budowy stacji

KONIEC GRY

JeÊli u gracza zosta∏o 2 lub
mniej wagoników,

oznacza to rozpocz´cie
ostatniej tury.

Po zbudowaniu trasy przez danego gracza nale˝y niezw∏ocznie zaaktualizowaç tor punktacji,
dodajàc aktualnie zdobyte punkty.

Sposób podliczania punktów

Gracz, który zebra∏ najwi´kszà liczb´ punktów zwyci´stwa, wygrywa. JeÊli tutaj nast´puje remis, wygrywa ten z nich, który zrealizowa∏

najwi´kszà liczb´ biletów. JeÊli nadal jest remis, wygrywa spoÊród nich ten, który wybudowa∏ najmniejszà liczb´ stacji. JeÊli mimo wszystko

nadal jest remis, wygrywa spoÊród nich ten, który otrzyma∏ bonus Europejskiego Ekspresu.

Bie˝àcy wynik Ukoƒczone szlaki Bonus

za Europejski Ekspres

+4 Punkty za ka˝dà

niewykorzystanà

stacj´
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