
Polska instrukcja

do gry planszowej

Gra dla 2-5 graczy
W wieku powy˝ej 8 lat
Czas gry: 30-60 minut



u 1 plansza przedstawiajàca map´ tras kolejowych w Niemczech
u 240 kolorowych wagonów (po 45 bia∏ych, czerwonych, fioletowych, ˝ó∏tych i czarnych plus po 3 zast´pcze wagony z ka˝dego koloru)
u 165 ilustrowanych kart:

u 5 drewnianych znaczników punktów (po 1 dla ka˝dego gracza)
u 74 ˝etony Towarów

u 1 ˝eton Najwi´kszej IloÊci Wyznaczonych Po∏àczeƒ (warty 10 punktów)

u 1 instrukcja z zasadami
u 15 Pasa˝erów (po 3 w kolorach: bia∏ym, czerwonym,

fioletowym, ˝ó∏tym i czarnym) 
u 1 numer dost´pu do Days of Wonder Online

Po∏ó˝ plansz´ na Êrodku sto∏u ∂. Utwórz stosy ˝etonów Towarów o wartoÊciach malejàcych ze znacznikiem o najwi´kszej wartoÊci

na górze. W ten sposób powinieneÊ mieç jeden stos czarnych ˝etonów (w kolejnoÊci od góry: 7, 6, 5 i 4), szeÊç czerwonych

stosów (w kolejnoÊci 4, 3 i 2), dwanaÊcie ˝ó∏tych stosów (3, 2 i 1) oraz szesnaÊcie niezale˝nych bia∏ych ˝etonów (o wartoÊci 2).

UmieÊç stosy na odpowiednich miastach na planszy. Kolor miasta wyznacza kolor stosu, który ma na nim stanàç.∑

UWAGA! Gracze zaznajomieni ju˝ z poprzednimi grami z tej serii

(Ticket to Ride oraz Ticket to Ride Europe) powinni zwróciç uwag´

na nowe zasady dotyczàce Pasa˝erów i Lokomotyw.

118 kart wagonów (po 11 z oÊmiu kolorów)

14 Lokomotyw

23 Bilety na krótkie trasy

(wartoÊç od 5 do 11)

Bia∏e ˝etony
(16, ka˝dy

o wartoÊci 2)

˚ó∏te ˝etony
(po 12 o wartoÊci

3, 2 i 1)

Czerwone ˝etony
(po 6 o wartoÊci

4, 3 i 2)

Czarne ˝etony
(4 o wartoÊci
7, 6, 5 i 4)

23 Bilety na d∏ugie trasy

(wartoÊç od 12 do 22)

6 Lokomotyw (+4) 10 kart Pasa˝erów

ZAWARTOÂå PUDE¸KA

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
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Ka˝dy z graczy otrzymuje zestaw 45 wagonów jednego koloru i pasujàcy do nich kolorem znacznik punktów ∏ oraz Pasa˝erów. Ka˝dy

z graczy umieszcza swój znacznik na polu Start π na torze punktacji, który biegnie dooko∏a planszy. Podczas rozgrywki za ka˝dym

razem, gdy któryÊ z graczy otrzyma punkty, przesuwa on swój znacznik o tyle pól, ile punktów zdoby∏.

Przetasuj tali´ kart wagonów i rozdaj wszystkim graczom po 4 karty ∫. Reszt´ talii po∏ó˝ obok planszy. Odkryj pi´ç górnych kart tak,

by by∏y widoczne dla wszystkich graczy ª.

˚eton Najwi´kszej IloÊci Wyznaczonych Tras po∏ó˝ odkryty obok planszy º.

Rozdziel Bilety na dwie talie: tras krótkich (niebieskie t∏o) oraz tras d∏ugich (bràzowe t∏o).

Po∏ó˝ ka˝dà z nich przy planszy. Na poczàtku gry ka˝dy z graczy ciàgnie po 4 Bilety. Ka˝dy

gracz mo˝e pociàgnàç dowolnà kombinacj´ Biletów obu typów, ale musi to og∏osiç

zanim pociàgnie karty.

Ka˝dy z graczy patrzy w otrzymane Bilety i decyduje, które z nich chce zatrzymaç.

Ka˝dy z graczy musi zatrzymaç co najmniej dwie z otrzymanych kart, ale je˝eli

chce, mo˝e zatrzymaç trzy czy nawet wszystkie cztery. Odrzucone kart w´drujà

na spód odpowiedniej talii Biletów, zaÊ obie tali´ nale˝y przetasowaç i po∏o˝yç

obok planszy. Gracze nie ujawniajà innym, jakie dostali Bilety.

Teraz mo˝ecie rozpoczàç rozgrywk´.

Celem gry jest uzbieranie jak najwí kszej iloÊci punktów. Zdobywa sí  je poprzez:

1. zbudowanie trasy pomi´dzy dwoma sàsiadujàcymi

ze sobà miastami;

2. zbudowanie ciàg∏ej trasy pomi´dzy dwoma

miastami wymienionymi na Bilecie;

3. przemieszczanie pasa˝erów

4. wykonanie najwi´kszej liczby po∏àczeƒ okreÊlonych

na Biletach.

Punkty mo˝esz tak˝e straciç za nie wybudowanie po∏àczenia

wymienionego na Twoim bilecie.

Rozgrywk  ́rozpoczyna gracz, który ma najwí kszà iloÊç elektrycznych kolejek albo

gracz, który jest najm∏odszy. Kolejka idzie w ko∏o zgodnie z ruchem wskazówek

zegara. Ka˝dy gracz ma jednà tuŕ  w jednej kolejce. Podczas swojej tury gracz musi

wykonaç jednà (i tylko jednà) akcj́  spoÊród przedstawionych poni̋ ej:

1. Pociàgnàç kart́  Wagonu – Gracz mo˝e pociàgnàç dwie karty wagonów.

Mo˝e wybraç jednà z ods∏oní tych kart albo pociàgnàç kart́  z talii (i liczyç na swoje

szcz Ếcie). Je˝eli zdecyduje sí  na pociàgní cie odkrytej karty, to natychmiast

uzupe∏nia powsta∏e w ten sposób miejsce dociàgajàc kart́  z talii i k∏adàc jà odkrytà

obok pozosta∏ych czterech odkrytych kart.. Wtedy dociàga drugà kart́  albo zodkrytych

pí ciu, albo na Êlepo z talii (specjalne zasady dotyczàce Lokomotyw i Pasa˝erów

znajdujà sí  w dziale Karty Wagonów/Karty Pasa˝erów).

2. Wyznaczyç traś – Gracz mo˝e wyznaczyç traś  poprzez zagranie kompletu kart

Wagonów, które kolorem oraz iloÊcià odpowiadajà wyznaczanej trasie. Gracz ten k∏adzie

po jednym ze swoich plastikowych wagonów na ka˝dym z prostokàtów na danej trasie.

Nast́ pnie przesuwa swój znacznik punktacji na torze o odpowiednià iloÊç pól (po konsultacji

z Tabelà Punktacji).

Kiedy gracz wyznacza traś , mo˝e po∏o˝yç jednego ze swoich Pasa˝erów na dowolnym z dwóch

miast, które w∏aÊnie po∏àczy∏. W jednym mieÊcie mo˝e znajdowaç sí  tylko jeden Pasa˝er.

3. Pociàgnàç Bilety – Gracz ciàgnie 4 Bilety z góry talii. Musi zatrzymaç przynajmniej jeden z nich, choç mo˝e

zatrzymaç dwa, trzy, a nawet wszystkie cztery. Odrzucone karty w´drujà na spód odpowiedniej talii.

4. Przewieêç Pasa˝erów – Gracz mo˝e przewieêç jednego ze swoich pasa˝erów (który znajduje sí  ju  ̋na planszy). Pasa˝er wyrusza z miasta,

w którym sí  aktualnie znajduje, i podró˝uje przez inne miasta korzystajàc z tras gracza, który danego Pasa˝era kontroluje. Z ka˝dego mijanego miasta

zbiera ̋ eton Towaru (oczywiÊcie ̋ eton znajdujàcy sí  na samej górze stosu). Gracz mo˝e u˝yç jednej trasy tylko raz, tj. Pasa˝er nie mo˝e wracaç po tej

samej trasie, którà ju  ̋przeby∏. Pasa˝er nie zbiera Towaru ze swojej stacji startowej. Pasa˝er mo˝e przechodziç i zatrzymaç sí  na stacjach, na których

stojà inni pasa˝erowie. Podkoniec tury przewieziony Pasa˝er zostaje usuní ty zgry, tak wí c ka˝dy zgraczy mo˝e przesunàç podczas jednej rozgrywki

do trzech Pasa˝erów. Punkty zlicza sí  natychmiast, ale gracze zatrzymuje ˝etony Towarów w razie gdyby póêniej trzeba by∏o przeliczyç punkty.

CEL GRY

TURA GRY
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Nie ma limitu kart, które gracz mo˝e mieç na r´ce.

Kiedy talia si´ skoƒczy nale˝y przetasowaç stos kart odrzuconych by stworzyç nowà tali´. Karty powinny zostaç przetasowane bardzo

dok∏adnie, poniewa˝ odrzuca si´ je w jednokolorowych zestawach.

Mo˝e sí  zdarzyç, ˝e talia kart sí  skoƒczy, a na stosie nie ma ˝adnych kart odrzuconych (poniewa˝ gracze trzymajà wszystkie na r´kach).

Wtedy gracze nie mogà ju˝ ciàgnàç kart Wagonów. Mogà tylko Wyznaczaç trasy, przewoziç Pasa˝erów oraz ciàgnàç karty Biletów

KARTY WAGONÓW I PASA˚ERÓW

KARTY WAGONÓW
W talii znajduje si´ 8 podstawowych kart Wagonów. Kolory kart Wagonów odpowiadajà kolorom

tras na planszy – sà fioletowe, niebieskie, bràzowe, bia∏e, zielone, ˝ó∏te, czarne i czerwone.

LOKOMOTYWY
Lokomotywy sà kartami wielokolorowymi i dzi´ki temu zast´pujà dowolny kolor podczas

wyznaczania trasy. Je˝eli Lokomotywa jest jednà z pi´ciu odkrytych kart, to gracz, który jà weêmie,

traci prawo do dociàgni´cia drugiej karty. Je˝eli pociàgnà∏ ju˝ jednà, a dociàgni´ta karta, która ma

jà zastàpiç, jest Lokomotywà, to nie mo˝e on jej dociàgnàç jako drugiej karty. Je˝eli wÊród pi´ciu

odkrytych kart w jednym momencie znajdà si´ 3 Lokomotywy, to wszystkie pi´ç kart zostaje

odrzuconych i odkrywa si´ pi´ç kolejnych kart.

KARTY LOKOMOTYWY +4
Lokomotywy +4 sà kartami wielokolorowymi i dzi´ki temu zast´pujà dowolny kolor podczas

wyznaczania trasy, która ma cztery pola lub wi´cej. Nie mo˝na ich u˝ywaç na trasach, które majà

mniej ni˝ 4 pola. W przeciwieƒstwie do zwyk∏ych kart Lokomotyw, przy dociàganiu kart po

wybraniu karty Lokomotywy +4 nie traci si´ mo˝liwoÊci dociàgni´cia drugiej karty.

KARTY PASA˚ERÓW
Karty Pasa˝erów ciàgnie si´ podobnie jak karty Wagonów. Podczas przewo˝enia Pasa˝era gracz mo˝e

u˝yç karty Pasa˝era by wykorzystaç tras´ nale˝àcà do przeciwnika. Mo˝na zagraç dowolnà iloÊç kart

Pasa˝era na jednego Pasa˝era.  Je˝eli wÊród pi´ciu odkrytych kart w jednym momencie znajdà si´ 3

karty  Pasa˝era, to wszystkie pi´ç kart zostaje odrzuconych i odkrywa si´ pi´ç kolejnych kart.

Fioletowy gracz zagrywa kart´
Pasa˝era, by u˝yç Trasy
innego gracza

Kiedy gracz wyznacza tras´ to mo˝e po∏o˝yç
swojego Pasa˝era w którymÊ z tych dwóch miast.
Mo˝na po∏o˝yç 1 Pasa˝era na miasto.

Kiedy zakoƒczy∏ si´ ruch Pasa˝era
jest on usuwany z gry.

Gracz nie
otrzymuje
Towaru z miasta,
z którego
startuje
Pasa˝er.

Przyk∏ad:
Fioletowy przesuwa

pasa˝era
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rasa to ciàg kolorowych pól (niekiedy tak˝e szarych) pomi´dzy dwoma

sàsiednimi miastami na planszy. By wyznaczyç tras´ gracz musi zagraç zestaw

kart, gdzie iloÊç kart równa jest prostokàtom, które sk∏adajà si´ na tà tras´. 

Karty w zestawie muszà byç tego samego typu. Wi´kszoÊç tras wymaga

wagonów okreÊlonego typu, np. niebieskie trasy wymagajà zestawu

z∏o˝onego z niebieskich kart. Niektóre trasy – w kolorze

szarym – mogà byç wyznaczane przez zestaw

dowolnego koloru (choç wcià˝ wszystkie karty muszà

byç jednego typu).

Kiedy trasa zostanie wyznaczona to gracz, który to zrobi∏,

k∏adzie po jednym ze swoich plastikowym pociàgu

na ka˝dym prostokàcie trasy. Zestaw kart u˝yty

do wyznaczenia trasy zostaje odrzucony. Gracz ten

natychmiast przesuwa swój znacznik punktacji o tyle

punktów, ile zdoby∏ wyznaczajàc tà tras´.

Gracz mo˝e wyznaczyç dowolnà niezaj´tà tras´, która

znajduje si´ na planszy. Nie musi on ∏àczyç tras, które

wyznaczy∏ wczeÊniej. 

Trasa musi byç wyznaczona w ca∏oÊci w jednej turze, np.

nie mo˝na po∏o˝yç dwóch pociàgów na trasie z∏o˝onej

z trzech pól w jednej turze i do∏o˝yç jednego pociàgu

w kolejnej.

W jednej turze gracz mo˝e wyznaczyç tylko jednà tras´

∏àczàcà dwa sàsiednie miasta.

Niektóre trasy ∏àczone sà przez podwójne trasy. Jeden

gracz nie mo˝e wyznaczyç obu tras na podwójnej trasie.

Te same zasady obowiàzujà przy potrójnych trasach.

WYZNACZANIE TRAS

Wa˝ne:

Przy grze w 2 lub 3 osoby mo˝na u˝yç tylko jednej podwójnej lub potrójnej trasy. Gracz mo˝e wyznaczyç pierwszà

tras´ z dwóch lub trzech dost´pnych, ale kolejne zostajà wtedy zamkni´te dla innych graczy.

Aby wyznaczyç niebieskà tras´,
sk∏adajàcà si´ z trzech pól, gracz musi

zagraç któràÊ
z poni˝szych kombinacji kart:

- trzy niebieskie karty
- 2 niebieskie karty i 1 Lokomotyw´
- 1 niebieskà kart´ i 2 Lokomotywy

- 3 Lokomotywy

Na trasach d∏u˝szych ni˝ cztery pola mo˝na zagrywaç
i zwyk∏e Lokomotywy i Lokomotywy +4

Na trasach krótszych ni˝ cztery pola
mo˝na u˝ywaç tylko zwyk∏ych Lokomotyw

Szara trasa, która ma dwa pola
mo˝e byç wyznaczona przez:

- 2 czerwone karty
- 1 ˝ó∏tà kart´ i 1 Lokomotyw´

- 2 Lokomotywy

Przyk∏ad 1

Przyk∏ad 2

Trasa podwójna Trasa potrójna
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Gracz mo˝e w swojej turze dociàgnàç wi´cej Biletów. Je˝eli zdecyduje si´ na t´ opcj´ to dociàga 4

karty z talii Biletów. Gracz mo˝e dociàgnàç dowolnà kombinacj´ tych 4 Biletów z dwóch talii, ale

musi og∏osiç jaka b´dzie to kombinacja zanim dociàgnie karty. Je˝eli w taliach Biletów zosta∏y mniej

ni˝ 4 karty to gracz dociàga tyle, ile zosta∏o. Gracz musi zatrzymaç przynajmniej jeden Bilet, ale

je˝eli chce, to mo˝e zatrzymaç ich wi´cej. Wszystkie Bilety, które nie zosta∏y zatrzymane, w´drujà

na spód odpowiedniej talii.

Ka˝dy Bilet zawiera nazwy dwóch miast oraz WartoÊç Punktowà. Je˝eli graczowi uda si´ po∏àczyç

te dwa miasta serià tras to pod koniec gry dodaje on podanà WartoÊç Punktowà do swojej puli

punktów. Je˝eli mu si´ to jednak nie uda to pod koniec gry musi on odjàç WartoÊç Punktowà

od swojej puli punktów.

Niektóre Bilety zawierajà nazw´ miasta oraz nazw´ kraju. Ka˝da trasa do innego kraju to Êlepy

zau∏ek i nie mo˝e zostaç u˝yta do po∏àczenia dwóch miast. Nie mo˝na te˝ umieszczaç lub przewoziç

tam Pasa˝era.

Biletów nie pokazuje si´ innym graczom a˝ do momentu podliczania wyników na koƒcu gry. Gracz

mo˝e mieç dowolnà iloÊç Biletów na r´ce.

TABELA PUNKTACJI

DOCIÑGNIE BILETÓW

Kiedy jednemu z graczy zostanie 0, 1 lub 2 plastikowe pociàgi to ka˝dy z graczy, ∏àcznie z tym, któremu koƒczà si´ pociàgi, ma

jeszcze jednà  tur´ po której rozgrywka si´ koƒczy.

KONIEC GRY

OBLICZANIE WYNIKU
Znaczniki punktacji powinny wskazywaç punkty zdobyte podczas rozgrywki za wyznaczanie tras i przewóz Towarów. Je˝eli chcecie si´

upewniç czy nie pope∏niliÊcie b∏´du mo˝ecie policzyç je jeszcze raz.

Nast´pnie gracze powinni ods∏oniç wszystkie swoje Bilety i dodaç lub odjàç ich WartoÊç Punktowà w zale˝noÊci od tego, czy uda∏o im

si´ po∏àczyç okreÊlone miasta czy nie.

Gracz, który wykona∏ najwi´cej Biletów otrzymuje specjalnà kart´ bonusowà i 10 punktów. W przypadku remisu wszyscy remisujàcy

gracze otrzymujà po 10 punktów. Nie zrealizowane Bilety nie majà wp∏ywu na to, kto otrzyma tà kart´.

Gracz, który zdoby∏ najwi´cej punktów, wygrywa rozgrywk´. Je˝eli nastàpi∏ remis to wygrywa ten gracz, który zrealizowa∏ najwi´kszà

iloÊç biletów. Je˝eli wcià˝ jest remis to wygrywa gracz z najwi´kszà iloÊcià punktów zdobytych na ˝etonach Towarów.

D∏ugoÊç trasy Punkty

Po zbudowaniu trasy przez danego gracza nale˝y niezw∏ocznie zaaktualizowaç tor punktacji,
dodajàc aktualnie zdobyte punkty, zgodnie z d∏ugoÊcià trasy.
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REBEL.pl - najwi´kszy sklep z grami.
Strona dla odbiorców hurtowych http://hurt.rebel.pl

T∏umaczenie dla sklepu REBEL.pl:
Szymon 'neishin' Szweda 

Sk∏ad komputerowy:        klema

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6, 80-232 Gdaƒsk

tel. (058) 347 02 04
Sprzeda˝ hurtowa: tel. 0502 354 454
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