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# plansza Krajéw Pétnocy,
@ 120 kolorowych wagonéw (po 40 fioletowych, czarnych i biatych),
@ 157 ilustrowanych kart:
e [ 2
T | b

e .

1 karta Globtrotera
za najwiecej

zrealizowanych A\
Biletow Su@ | 46 kart Biletow

rm.,_._:i H 110 kart Wagonow, w tym po 12 kart
M"ﬁ’"—“ % w kolorze biatym, niebieskim, zéttym, czarnym,
- — —J) pomarariczowym, czerwonym, zielonym

i fioletowym ora 14 kart Lokomotyw
@ 3 znaczniki punktacji (po 1 w kazdym kolorze gracza),

® instrukcja.

PRZYGCGOTOWANIE GRY

Pot6zcie plansze posrodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje plastikowe
elementy w wybranym przez siebie kolorze: 40 wagonéw i znacznik punktacji.
Nadmiarowe elementy nalezy odtozy¢ do pudetka. Znacznik punktacji nalezy
umiesci¢ obok pola ,100” znajdujacego sie na biegnacym dookota planszy
torze punktacji. Podczas gry, gdy gracz zdobywa punkty, przesuwa swoj

& znacznik o odpowiednia liczbe pdl. Potasujcie karty Wagonoéw i rozdajcie

" kazdemu z graczy po cztery z nich. Stanowia poczatkowa reke gracza !
Nastepnie odkryjcie 5 kart z powstatego stosu i potdézcie obok planszy ;

Potézcie karte Globtrotera obok planszy @
Potasujcie karty Biletow i rozdajcie po 5 kart 6, kazdemu z graczy. Ogladaja
oni tres¢ swoich Biletow i decyduja, ktére z nich chca zachowaé. Gracz musi
> zachowac co najmniej 2 Bilety, ale moze takze zachowa¢ dowolna wieksza
I"-“'" liczbe. Odrzucone karty nalezy usunac z gry i umiesci¢ w pudetku. Gracze
\ trzymaja swoje karty Biletéow w sekrecie do konca gry. Pozostate karty Biletéw
potézcie zakryte obok planszy @.Teraz mozecie rozpoczac gre.

CEL CRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéow zwyciestwa. Punkty
mozna zdobywaé poprzez:
# tworzenie potaczen miedzy 2 sasiednimi miastami na planszy;
; @ realizowanie Biletow;
A # zrealizowanie najwiekszej liczby Biletéw - zdobycie karty Globtrotera.
% | Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje Biletéw, ktére zdecydowat
v | sie zachowad.

'PRZEBIEG TURY GRACZA

Gre rozpoczyna najbardziej doswiadczony podréznik, a nastepnie rozgrywka toczy

sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz musi

przeprowadzi¢ 1 (wytacznie!) z 3 dostepnych akgji:
Dobra¢ karty Wagonéw -gracz moze dobrac 2 karty Wagonoéw. Kazda

- z nich moze by¢ wzieta sposrdd 5 kart odwréconych awersem do goéry albo
\ z wierzchu stosu lezacego rewersem do goéry (w ciemno). Jesli gracz dobierze

karte zwrécona awersem do goéry, natychmiast uzupetnia puste miejsce nowa
karta ze stosu. Nastepnie gracz dobiera druga karte - znéw albo z odkrytych
kart, albo z wierzchu talii.

Uwaga! W przeciwienstwie do wiekszosci gier z serii ,Wsiasc¢ do Pociagu” w ,Krajach

Pétnocy” nie obowiazuje ograniczenie dobierania kart Lokomotyw. Podczas swojej tury
obie dobrane przez gracza karty moga byc kartami Lokomotyw.

Utworzy¢ potaczenie - gracz ustanawia potaczenie na planszy poprzez zagranie kart Wagonoéw z reki, ktére odpowiadaja
liczba i kolorem polom tworzacym potaczenie. Gracz ktadzie 1 wagon swojego koloru na kazdym polu i zdobywa punkty
zwyciestwa w zaleznos$ci od dtugosci potaczenia wedtug wskazan w Tabeli punktacji potaczen. Aby zaznaczy¢ zdobyte
punkty, przesuwa swoj znacznik punktacji o odpowiednia liczbe pél na torze punktacji.

Dobrac¢ karty Biletow - gracz dobiera 3 karty Biletéw z wierzchu stosu, z ktérych musi zachowac co najmniej 1.

Jesli chce, moze zatrzymac 2 albo nawet wszystkie 3 Bilety. Odrzucone karty nalezy usunac¢ z gry i umiesci¢ w pudetku
(nie wracaja do gry).




DOBIERANIE KART

W talii Wagondéw znajduje sie po 12 kart Wagondéw w kazdym z 8 koloréw i 14 kart Lokomotyw. Kolory kazdego rodzaju kart
odpowiadaja réznym potaczeniom pomiedzy miastami na planszy - fioletowym, niebieskim, pomaranczowym, z6ttym, biatym,
zielonym, czarnym i czerwonym.

Karty Lokomotyw sa wielokolorowe i moga zastapi¢ dowolna karte wymagana do utworzenia potaczen promowych albo z tunelem
(zob. Promy i Tunele ponizej). Nie moga by¢ jednak wykorzystane podczas tworzenia zwyktych tras.

W kazdym momencie gry gracz moze mie¢ na rece dowolna liczbe kart.
Gdy stos kart Wagonow sie wyczerpie, nalezy potasowac karty odrzucone i uformowac
z nich nowy stos. Karty nalezy bardzo doktadnie przetasowaé, gdyz gracze odrzucaja
zestawy kart tych samych kolorow. W niezwykle rzadkim przypadku, gdy kart brakuje
| ! [ zaréwno w stosie Wagondw, jak i w stosie kart odrzuconych (gdyz gracze trzymaja duza
FFETTY T TV A liczbe kart na rece), gracz nie moze wybrac akcji dobierania kart Wagonow. Musi wtedy
i wykonac inna akcje: utworzy¢ potaczenie albo dobraé karty Biletow.

UTWORZENIE POLACZENIA

Aby utworzy¢ potaczenie, gracz musi zagra¢ zestaw kart Wagonéw w liczbie réwnej & /
liczbie pol miedzy danymi miastami. Zestaw musza stanowic L =
karty tego samego koloru. Do utworzenia wiekszosci potaczen & | -

6 wymagany jest konkretny zestaw kart. Na przyktad fioletowe }.—"—4 }-—"—4
potaczenie kolejowe mozna utworzyc¢ jedynie za pomoca
fioletowych kart Wagonoéw. Niektére potaczenia na mapie sa '
jednak koloru szarego i moga zostac¢ ustanowione za pomoca ' ‘
zestawu kart dowolnego, ale jednego koloru. )
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Wyjatkiem jest trasa Murmansk-Lieksa. Na tej trasie
gracz moze zagrac 4 dowolne karty (w tym Lokomotywy)
w miejsce 1 karty dowolnego koloru. Na przyktad gracz
mogtby zajad te trase, zagrywajac 7 zielonych kart

i 8 dowolnych kart innych koloréw.
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Gdy gracz tworzy potaczenie, umieszcza po 1 plastikowym Aby utworzy¢ ZGte potaczenie,
wagonie swojego koloru na kazdym polu tego potaczenia. I (U YIRS Ly

. . 2 Zottych kart Wagonéw.
Nastepnie odrzuca wszystkie zagrane karty.

Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete potaczenie

na planszy. Nowe potfaczenie nie musi w zaden sposéb

stanowi¢ kontynuacji potaczen gracza. Gracz moze

utworzy¢ tylko 1 potaczenie na ture.

Miedzy niektérymi miastami biegna podwadjne potaczenia.
/ Jeden gracz nie moze zajac obu nitek takiego potaczenia.

3

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej gracze moga korzystac
tylko z 1 nitki podwdjnego potaczenia. Pierwszy gracz
realizujacy takie potaczenie moze zajac dowolna nitke, po
czym druga nitka staje sie niedostepna dla drugiego gracza.

9 P R O M Y Aby utworzyc szare potaczenie,
gracz musi zagrac zestaw
3 identycznych kart Wagonéw

Promy to specjalne potaczenia pomiedzy 2 miastami dowolnego koloru.
rozdzielonymi przez wode. Wyréznia je symbol lokomotywy
znajdujacy sie na co najmniej 1 polu potaczenia. Aby utworzy¢ potaczenie
promowe, gracz musi zagrac tyle kart Lokomotyw, ile ich symboli znajduje sie
na polach, i uzupetnic je zestawem kart Wagonéw w odpowiednim kolorze, tak
aby liczba zagranych kart zgadzata sie z liczba pdl utworzonego
potaczenia.
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Dodatkowo:

# Gracz moze zagrac¢ dodatkowe karty Lokomotyw, aby zastepowac karty
Wagonoéw dowolnego koloru.

@ Dowolne 3 karty Wagondéw moga zastapi¢ karte Lokomotywy.

TUNELE

Tunele to szczegdlne potaczenia wyréznione specjalnym

Aby utworzyc

obramowzl:lnlem ppl. ) _ _ . ) _ _ _ e
Gracz, ktéry zamierza utworzy¢ tunel, nigdy nie moze by¢ pewien, jak dtugi promowe ze
Stavanger do

sie okaze! B Kristiansandu,
- \ wraz z zestawem
pomarariczowych

Aby utworzy¢ tunel, gracz zagrywa najpierw normalny wymagany przez kart Wagonéw
gracz musi zagrac

potaczenie zestaw kart Wagonéw. Nastepnie odkrywa 3 gdérne karty ze stosu el ezad
1 karte Lokomotywy.
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Wagonoéw. Za kazda odkryta karte w kolorze,
ktérego gracz uzyt do utworzenia tunelu (w
tym karte Lokomotywy), musi zagrac z reki
dodatkowa karte Wagonu w tym kolorze (albo
karte Lokomotywy). Jesli gracz zdota to zrobic,
bedzie mégt utworzy¢ tunel (zob. przyktady 1

bedacych celem podrézy gracza. Na koniec gry Bilet moze mu
przynie$¢ nagrode albo kare. Jesli przed koncem gry graczowi
uda sie utworzy¢ nieprzerwany ciag potaczen swojego koloru
miedzy wskazanymi na Bilecie miastami, otrzyma punkty

wynikajace z wartos$ci punktowej Biletu. Jesli graczowi nie uda
sie utworzyc trasy wskazanej na Bilecie, odejmie jego wartos¢

i 2). Jesli gracz nie ma na rece dodatkowych
kart Wagonow albo nie chce ich zagrywac,
moze cofnac na reke karty, za pomoca ktérych
prébowat utworzy¢ tunel, i zakonczy¢ swoja
ture. Trzy karty, ktore zostaty odkryte podczas
proby stworzenia tunelu, nalezy odrzucic.
Pamietaj, ze:

@ Lokomotywy zastepuja dowolny kolor, wiec
kazda odkryta karta Lokomotywy pasuje do
zagranych kart i zmusza gracza do zagrania
jeszcze 1 karty Wagonu (albo Lokomotywy).

# Jesli gracz decyduje sie utworzy¢ tunel
wytacznie za pomoca kart Lokomotyw,
bedzie musiat zagra¢ dodatkowe karty tylko
wtedy, gdy posrod 3 odkrytych kart znajda
sie Lokomotywy. To oznacza, ze nie bedzie
musiat martwic sie o zwykte karty Wagonow!
Jednakze kazda odkryta karta Lokomotywy
zmusi go do zagrania z reki dodatkowej
karty Lokomotywy (zob. przyktad 3).

TABELA PUNKTAC]I
POLACZEN

Gdy gracz utworzy potaczenie, natychmiast
zdobywa punkty zwyciestwa w zaleznosci od
dtugosci potaczenia wedtug wskazan w Tabeli
punktacji potaczen. Aby zaznaczy¢ zdobyte
punkty, przesuwa swdj znacznik punktacji

o odpowiednia liczbe pdl na torze punktacji
(zob. Tabela punktacji potaczen ponizej).

DOBIERANIE KART
BILETOW

Gracz moze w ramach swojej tury dobrac
dodatkowe karty Biletéw. Dobiera wtedy

3 karty z wierzchu stosu. Jesli stos liczy mniej
niz 3 Bilety, gracz dobiera ich tyle, ile zostato.
Gracz musi zachowac co najmniej 1 Bilet

z dobranych, ale moze takze zatrzymac 2 albo
wszystkie 3. Bilety, ktérych gracz nie chce
zachowad, nalezy usunac z gry i umiesci¢ w
pudetku. Bilety, ktérych gracz nie odrzucit w
momencie dobierania, musi zachowac juz do
konca gry. Nie moze ich odrzuci¢ w zadnej
przysztej akcji dobierania Biletow.

Kazda karta Biletu zawiera nazwy 2 miast

7.“|E'7.“| E,,.“'

! odkryte karty
’ ‘ - =)

Gracz zagrat 2 zielone karty Wagonow,
odkryt 1 zielona karte Wagonu; gracz musi
zagrac jeszcze 1 zielona karte Wagonu (albo
okomotyw)

+

’ ‘ ! odkryte karty
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Gracz zagrat 2 zielone karty Wagonow,
odkryt 1 karte Lokomotywy; gracz musi

zagrac jeszcze 1 zielona karte Wagonu (albo

Lokomotywy).

@I@ =

! odkryte karty

Gracz zagrat 2 karty Lokomotyw, odkryt
1 karte Lokomotywy; gracz musi zagrac¢
Jjeszcze 1 karte Lokomotywy.

od zdobytych przez siebie punktéw.

Gracze nie zdradzaja tresci swoich Biletow az
do momentu koncowego punktowania. Gracz
moze w trakcie gry posiada¢ dowolna liczbe
Biletow.

KONIEC GRY

Gdy jednemu z graczy pozostana 2 albo
mniej wagondw wszyscy gracze, tacznie z tym
graczem, rozgrywaja jeszcze 1 ture, po czym
rozgrywka dobiega konca. Gracze podliczaja
teraz swoje wyniki punktowe.

PODLICZANIE
PUNKTOW

Punkty zdobywane za tworzenie potaczen
powinny by¢ juz podliczone, gdyz gracze

na biezaco przesuwali swoje znaczniki na
torze punktacji. Aby upewnic sie, ze nie
popetniono btedu, mozecie przeliczy¢ punkty
za utworzone potaczenia jeszcze raz.

Teraz gracze pokazuja swoje Bilety. Kazdy
gracz otrzymuje dodatkowo tyle punktéw,
ile wynosi suma wartosSci zrealizowanych
przez niego Biletow. Wartosci Biletow, ktére
nie zostaty zrealizowane, odejmuje sie od
punktacji gracza.

Gracz, ktéry zrealizowat najwiecej Biletow,
otrzymuje karte Globtrotera i dodaje do swojego
wyniku 10 punktéw. W przypadku remisu
premie otrzymuja wszyscy remisujacy gracze.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobyt
najwieksza liczbe punktéow zwyciestwa. Jesli
kilku graczy posiada te sama liczbe punktéw,
wygrywa ten z nich, ktéry zrealizowat wieksza
liczbe Biletéw. Jesli i tu wystepuje remis,
sposréd remisujacych zwycieza ten, ktory
wybudowat najdtuzsza trase.

DL UGOSE TRASY ZDOBVTE PUNKTY
1 B 1
2 m 2 Zal‘ejeStFUJ SWo) egzemplarz Oto Twdj bilet do Days of
Wonder Online - internetowej
3 m spotecznosci graczy, gdzie
3 : 4 spotkasz nowych przyjaciot!
Zarejestruj swoja gre na
4 “’m 7 www.ticket2ridegame.com,
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aby otrzymac znizki i odkry¢
nowe warianty gry, dodatkowe
mapy oraz wiele innych
atrakgji. Kliknij na New Player
i postepuj wedle dalszych
wskazowek.




