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Polska instrukcja
do gry planszowej
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Gra dla 2-% graczy
W wieku powyiej 8 lar
Czas Gry: 70-60 minut




ZAWARTOSC PUDELKA

@ 1 plansza przedstawiajaca mape tras kolejowych w Niemczech
4 240 kolorowych wagondw (po 45 biatych, czerwonych, fioletowych, z6ttych i czarnych plus po 3 zastepcze wagony z kazdego koloru)
@ 165 ilustrowanych kart:
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118 kart wagonéw (po 11 z o$miu koloréw)

14 Lokomotyw 6 Lokomotyw (+4) 10 kart Pasazerow
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23 Bilety na krétkie trasy 23 Bilety na dtugie trasy
(wartos¢ od 5 do 11) (wartos¢ od 12 do 22)

¢ 5 drewnianych znacznikéw punktow (po 1 dla kazdego gracza)
@ 74 ietony Towardw

2300

Biate zetony  Zéfte ietony Czerwone ietony Czarne Zetony
(16, kaidy (po 12 o wartosci (po 6 o wartosci (4 o wartosci
0 wartosci 2) 3, 24141, 4,3i2) 7,6,5i4)

¢ 1 zeton Najwiekszej llosci Wyznaczonych Potaczen (warty 10 punktow)
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@ 1 instrukcja z zasadami

# 15 Pasazeréw (po 3 w kolorach: biatym, czerwonym,
fioletowym, zottym i czarnym)

@ 1 numer dostepu do Days of Wonder Online

UWAGA! Gracze zaznajomieni jui z poprzednimi grami z tej serii
(Ticket to Ride oraz Ticket to Ride Europe) powinni zwrci¢ uwage
na nowe zasady dotyczace Pasaierow i Lokomotyw.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Pot6z plansze na srodku stotu . vtworz stosy zetondw Towaréw o wartosciach malejacych ze znacznikiem o najwiekszej wartosci
na gérze. W ten sposéb powiniene$ mie¢ jeden stos czarnych zetonéw (w kolejnosci od gory: 7, 6, 5 i 4), szes¢ czerwonych

| stoséw (w kolejnosci 4, 3 i 2), dwanascie z6ttych stoséw (3, 2 i 1) oraz szesnascie niezaleznych biatych zetonéw é} wartosci 2).
Umie$¢ stosy na odpowiednich miastach na planszy. Kolor miasta wyznacza kolor stosu, ktéry ma na nim stangc.



Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 45 wagondw jednego koloru i pasujacy do nich kolorem znacznik punktow @ oraz Pasazeréw. Kazdy
7 graczy umieszcza swoj znacznik na polu Start @ na torze punktacji, ktéry biegnie dookota planszy. Podczas rozgrywki za kazdym
razem, gdy ktorys z graczy otrzyma punkty, przesuwa on swéj znacznik o tyle pdl, ile punktéw zdobyt.

Przetasu;j talie kart wagondw i rozdaj wsgkim graczom po 4 karty (5) Reszte talii pot6z obok planszy. Odkryj pie¢ gornych kart tak,
by byty widoczne dla wszystkich graczy

Leton Najwiekszej llosci Wyznaczonych Tras potoz odkryty obok planszy .

Rozdziel Bilety na dwie talie: tras krétkich (niebieskie to) oraz tras dtugich (brazowe tto).

\ Potdz kazda z nich przy planszy. Na poczatku gry kazdy z graczy ciagnie po 4 Bilety. Kazdy

gracz moze pociagna¢ dowolna kombinacje Biletdw obu typdw, ale musi to ogtosic
zanim pociagnie karty.

Kazdy z graczy patrzy w otrzymane Bilety i decyduje, ktdre z nich chce zatrzymac.
Kazdy z graczy musi zatrzymac co najmniej dwie z otrzymanych kart, ale jezeli
chce, moze zatrzymac trzy czy nawet wszystkie cztery. Odrzucone kart wedruja
na spdd odpowiedniej talii Biletow, za$ obie talie nalezy przetasowac i potozy¢
obok planszy. Gracze nie ujawniajg innym, jakie dostali Bilety.

Teraz mozecie rozpoczac rozgrywke.

CEL GRY

Celem gry jest uzbieranie jak najwiekszej ilosci punktow. Zdobywa sie je poprzez:
1. zbudowanie trasy pomiedzy dwoma sasiadujacymi
ze sobg miastami;
2. zbudowanie ciagtej trasy pomiedzy dwoma
miastami wymienionymi na Bilecie;
3. przemieszczanie pasaierow
4. wykonanie najwiekszej liczby potaczen okreslonych
na Biletach.
Punkty mozesz takie stracic za nie wybudowanie potaczenia
wymienionego na Twoim bilecie.

TURA GRY

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ma najwieksza ilos¢ elektrycznych kolejek albo
gracz, kidry jest najmtodszy. Kolejka idzie w koto zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Kazdy gracz ma jedna ture w jednej kolejce. Podczas swaojej tury gracz musi
wykonac jedna (i tylko jedng) akcje sposrdd przedstawionych ponizej:
1. Pociagnac karte Wagonu - Gracz moze pociagna¢ dwie karty wagondw.
Moze wybra¢ jedna z odstonietych kart albo pociagnac karte z talii (i liczy¢ na swoje
siczescie). Jeieli zdecyduje sie na pociagniecie odkrytej karty, to natychmiast
uzupetnia powstate w ten sposéb miejsce dociagajac karte z talii i ktadac ja odkryta
obok pozostatych czterech odkrytych kart.. Wtedy dociaga druga karte albo z odkrytych
pieciu, albo na $lepo z talii (specjalne zasady dotyczace Lokomotyw i Pasazerow
najduja sie w dziale Karty Wagondw,/Karty Pasazerow).
2. Wyznaczy¢ trase - Gracz moze wyznaczy¢ trase poprzez zagranie kompletu kart
Wagondw, ktdre kolorem oraz iloscig odpowiadaja wyznaczanej trasie. Gracz ten kadzie
po jednym ze swoich plastikowych wagondw na kazdym z prostokatdw na danej trasie.
Nastepnie przesuwa swoj znacznik punktacji na torze o odpowiednia ilos¢ pdl (po konsultacji
7 Tabela Punktagji).
Kiedy gracz wyznacza trase, moze potozy¢ jednego ze swoich Pasazeréw na dowolnym z dwdch
miast, ktére wiasnie potaczyt. W jednym miescie moze znajdowac sie tylko jeden Pasazer.
3. Pociagnac Bilety - Gracz ciagnie 4 Bilety z gory talii. Musi zatrzymac przynajmniej jeden z nich, cho¢ moze
zatrzymac dwa, trzy, a nawet wszystkie cztery. Odrzucone karty wedruja na spod odpowiedniej talii.
4. Przewiei¢ Pasazeréw - Gracz moze przewiei¢ jednego ze swoich pasazeréw (kt6ry znajduje sie juz na planszy). Pasazer wyrusza z miasta,
w ktérym sie aktualnie znajduje, i podrézuje przez inne miasta korzystajac z tras gracza, ktdry danego Pasazera kontroluje. Z kazdego mijanego miasta
zbiera zeton Towaru (oczywiscie Zeton znajdujacy sie na samej gorze stosu). Gracz moze uzy¢ jednej trasy tylko faz, tj. Pasazer nie moze wracac po tej
samej trasie, ktorg juz przebyt. Pasazer nie zbiera Towaru ze swojej stacji startowej. Pasazer moze przechodzic i zatrzymac sie na stacjach, na ktérych
stoja inni pasazerowie. Pod koniec tury przewieziony Pasazer zostaje usuniety z gry, tak wiec kazdy 7 graczy moze przesuna¢ podczas jednej rozgrywki
do trzech Pasazeréw. Punkty zlicza sie natychmiast, ale gracze zatrzymuje zetony Towarow w razie gdyby pozniej trzeba byto przeliczy¢ punkty.




KARTY WAGONOW | PASAZEROW

Nie ma limitu kart, ktére gracz moze miec na rece.

Kiedy talia sie skonczy nalezy przetasowac stos kart odrzuconych by stworzy¢ nowa talie. Karty powinny zosta¢ przetasowane bardzo

dokfadnie, poniewaz odrzuca sie je w jednokolorowych zestawach.

Moze sie zdarzyc, ze talia kart sie skoficzy, a na stosie nie ma zadnych kart odrzuconych (poniewaz gracze trzymaja wszystkie na rekach).
Wtedy gracze nie moga juz ciagnac kart Wagondw. Moga tylko Wyznaczac trasy, przewozi¢ Pasazerow oraz ciagnac karty Biletow

KARTY WAGONOW

W talii znajduje sie 8 podstawowych kart Wagondw. Kolory kart Wagonéw odpowiadaja kolorom
tras na planszy - sa fioletowe, niebieskie, brazowe, biate, zielone, z6tte, czarne i czerwone.

LOKOMOTYWY

Lokomotywy s3 kartami wielokolorowymi i dzieki temu zastepuja dowolny kolor podczas
wyznaczania trasy. Jezeli Lokomotywa jest jedng z pieciu odkrytych kart, to gracz, ktdry ja wezmie,
traci prawo do dociagniecia drugiej karty. Jezeli pociggnat juz jedng, a dociagnieta karta, ktdra ma
ja zastapic, jest Lokomotywa, to nie moze on jej dociagnac jako drugiej karty. Jezeli wsrod pieciu
odkrytych kart w jednym momencie znajdg sie 3 Lokomotywy, to wszystkie pie¢ kart zostaje
odrzuconych i odkrywa sie pie¢ kolejnych kart.

KARTY LOKOMOTYWY +4

Lokomotywy +4 s3 kartami wielokolorowymi i dzieki temu zastepuja dowolny kolor podczas
wyznaczania trasy, ktéra ma cztery pola lub wiecej. Nie mozna ich uzywac na trasach, ktére maja
mniej niz 4 pola. W przeciwienstwie do zwyktych kart Lokomotyw, przy docigganiu kart po
wybraniu karty Lokomotywy +4 nie traci sie mozliwosci dociagniecia drugiej karty.

KARTY PASAZEROW

Karty Pasazeréw ciagnie sie podobnie jak karty Wagondw. Podczas przewozenia Pasazera gracz moze
uzyc¢ karty Pasazera by wykorzystac trase nalezacg do przeciwnika. Mozna zagra¢ dowolng ilo$¢ kart
Pasazera na jednego Pasazera. Jezeli wsrdd pieciu odkrytych kart w jednym momencie znajda sie 3
karty Pasazera, to wszystkie pie¢ kart zostaje odrzuconych i odkrywa sie piec kolejnych kart.

Przyktad:

Pasazera, by uiy¢ Trasy
innego gracza

Gracz nie Kiedy gracz wyznacza trase to moze potoiyc¢
otrzymuje swojego Pasaiera w ktoryms z tych dwdch miast.
Towaru z miasta, ~ Moina potozy¢ 1 Pasaiera na miasto.

z ktérego
0 startuje Kiedy zakoniczyt sie ruch Pasazera

Pasaier. Jjest on usuwany z gry.

Fioletowy przesuwa : 3
pasazera _ | ) \

Fioletowy gracz zagrywa karte




WYZNACZANIE TRAS

rasa to ciag kolorowych pdl (niekiedy takie szarych) pomiedzy dwoma
sasiednimi miastami na planszy. By wyznaczy¢ trase gracz musi zagrac zestaw
kart, gdzie ilos¢ kart réwna jest prostokatom, ktore sktadaja sie na ta trase.

Karty w zestawie musza by¢ tego samego typu. Wiekszos¢ tras wymaga
wagonéw okreslonego typu, np. niebieskie trasy wymagajq zestawu
ztozonego z niebieskich kart. Niektore trasy - w kolorze
szarym - moga by¢ wyznaczane przez zestaw
dowolnego koloru (cho¢ wciaz wszystkie karty musza
by¢ jednego typu).

Kiedy trasa zostanie wyznaczona to gracz, ktory to zrobit,
ktadzie po jednym ze swoich plastikowym pociggu
na kazdym prostokacie trasy. Zestaw kart uizyty
do wyznaczenia trasy zostaje odrzucony. Gracz ten
natychmiast przesuwa swoj znacznik punktacji o tyle
punktdw, ile zdobyt wyznaczajac t3 trase.

Gracz moze wyznaczy¢ dowolng niezajetg trase, ktora
znajduje sie na planszy. Nie musi on taczy¢ tras, ktore
wyznaczyt wezedniej.

Trasa musi by¢ wyznaczona w catosci w jednej turze, np.
nie mozna potozy¢ dwdch pociggdw na trasie ztozonej
7 trzech pol w jednej turze i dotozy¢ jednego pociagu
w kolejne;j.

W jednej turze gracz moze wyznaczy¢ tylko jedng trase
taczaca dwa sasiednie miasta.

Aby wyznaczy¢ ¢ niebieskq trase,
sktadajaca sie z trzech pdl, gracz musi

Niektdre trasy taczone sa przez podwojne trasy. Jeden lagI:alf ktt;;raf . Szara tfzsa; ktdra ma dwa pola
; : . e 2 ponizszych kombinagji kart: moze by¢ wyznaczona przez:

gracz nie moze wyznaczy¢ obu tras na“pOdWOJH(-}J trasie. - tzy niebieskie karty et

Te same zasady obowiazuja przy potrojnych trasach. - 2 niebieskie karty i 1 Lokomotywe - 16#ta karte i 1 Lokomotywe

- 1 niebieska karte i 2 Lokomotywy - 2 Lokomotywy
- 3 Lokomotywy

BREMEN

Na trasach dtuiszych niz cztery pola moina zagrywac Na trasach krotszych niz cztery pola

i zwykte Lokomotywy i Lokomotywy +4 mozna uiywac tylko zwyktych Lokomotyw

Waine:
Przy grze w 2 lub 3 osoby moina uzyc¢ tylko jednej podwéjnej lub potréjnej trasy. Gracz moie wyznaczy¢ pierwsza
trase z dwoch lub trzech dostepnych, ale kolejne zostajg wtedy zamkniete dla innych graczy.




TABELA PUNKTACIJI

Dtugos¢ Trasy Punkry

1 cmmip.

2

10
15

N o u A W N

18

Po zbudowaniu trasy przez danego gracza nalezy niezwlocznie zaaktualizowac tor punktagji,
dodajac aktualnie zdobyte punkty, zgodnie z dlugoscia trasy.

DOCIAGNIE BILETOW

Gracz moze w swojej turze dociagnac wiecej Biletow. Jezeli zdecyduje sie na te opcje to dociaga 4
karty z talii Biletdw. Gracz moze dociagna¢ dowolng kombinacje tych 4 Biletéw z dwdch talii, ale
musi ogtosic jaka bedzie to kombinacja zanim dociagnie karty. Jezeli w taliach Biletéw zostaty mniej
niz 4 karty to gracz dociaga tyle, ile zostato. Gracz musi zatrzymac przynajmniej jeden Bilet, ale
jezeli chce, to moze zatrzymac ich wiecej. Wszystkie Bilety, ktére nie zostaty zatrzymane, wedruja
na spod odpowiedniej talii.

Kazdy Bilet zawiera nazwy dwdch miast oraz Wartos¢ Punktowa. Jezeli graczowi uda sie pofaczyc¢
te dwa miasta serig tras to pod koniec gry dodaje on podang Wartos¢ Punktowa do swojej puli
punktow. Jezeli mu sie to jednak nie uda to pod koniec gry musi on odjg¢ Wartos¢ Punktowa
od swojej puli punktow.

Niektore Bilety zawierajg nazwe miasta oraz nazwe kraju. Kazda trasa do innego kraju to slepy
zautek i nie moze zostac uzyta do potaczenia dwach miast. Nie mozna tez umieszczac lub przewozi¢
tam Pasazera.

Biletow nie pokazuje sie innym graczom az do momentu podliczania wynikéw na koncu gry. Gracz
moze mie¢ dowolna ilos¢ Biletéw na rece.

KONIEC GRY

Kiedy jednemu z graczy zostanie 0, 1 lub 2 plastikowe pociagi to kazdy z graczy, facznie z tym, ktéremu koficza sie pociagi, ma
jeszcze jedng ture po ktdrej rozgrywka sie konczy.

OBLICZANIE WYNIKU

Inaczniki punktacji powinny wskazywac punkty zdobyte podczas rozgrywki za wyznaczanie tras i przewdz Towarow. Jezeli chcecie sie
upewni¢ czy nie popetniliscie btedu mozecie policzy¢ je jeszcze raz.

Nastepnie gracze powinni odstoni¢ wszystkie swoje Bilety i dodac lub odja¢ ich Warto$¢ Punktowa w zaleznosci od tego, czy udato im
sie potaczy¢ okreslone miasta czy nie.

Gracz, ktory wykonat najwiecej Biletow otrzymuje specjalng karte bonusowa i 10 punktow. W przypadku remisu wszyscy remisujacy
gracze otrzymuja po 10 punktéw. Nie zrealizowane Bilety nie maja wptywu na to, kto otrzyma t3 karte.

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, wygrywa rozgrywke. Jezeli nastapit remis to wygrywa ten gracz, ktdry zrealizowat najwieksza
iloS¢ biletow. Jezeli wciaz jest remis to wygrywa gracz z najwiekszg iloscig punktow zdobytych na zetonach Towar6w.
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Learn more at www.daysofwonder.com

ﬂll aboard this computer game
version of the famous award-winning

hoard game : Ticket to Ride!

Play against the game on the classic US and European maps,
and discover the exclusive map of Switzerland. Play online

against tens of thousand of other players all over the world: this
game includes a one-year subscription to Ticket to Ride Online!



Tlumaczenie dla sklepu REBEL.pl:
Szymon 'neishin' Szweda

Sktad komputerowy: @) klema

REBEL.pl - najwi¢kszy sklep z grami.
Strona dla odbiorcow hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL.r.

Centrum gier

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk
tel. (058) 347 02 04
Sprzedaz hurtowa: tel. 0502 354 454

DAYS OF
WONDER




