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Jsigsc do Poaqgu Kraje Nordyckie zabiera cie n'ﬂ'N(ﬁyckq przygode przez Damg, Finlan-

die, Norwegie i Szwecje podczas twojej podroﬂ‘"ﬂo wspaniatych miast polnocy takich jak

Kopenhaga, Oslo, Helsinki i Sztokholm. Odwiedz piekne fiordy Norwegii i bajkowg gorskg
scenerie linii Raum@. Zaczerpnij stonego powietrza w zatfoczonych szwedzkich portach nad
Baltykiem. Podrozuj podziwiajgc krajobraz Danii — kraine Wikingow. Wskocz do finlandzkiej
linii kolejowej i podrozuj za Koto Podbiegunowe do krainy Nocy Polarnej:
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+ 1 Plansza przedstawiajaca sie¢ kolejowa Skandynawii i najwigcej ukorczonych v\l s e
iko ; b7 5 j tras ﬂ g
¢ 120 Kolorowych wagonikéw (40 w kazdym z 3 réznych koloréw oraz g \ H i-.______ 46 kart Biletow

kilka wagonikéw dodatkowych)
4 157 Kolorowych kart:

— = ==
| Ao § 110 kart wagonow: 12 w kazdym z koloréw oraz 14 lokomotyw

¢ 5 drewnianych znacznikéw punktacji (po jednym w kazdym kolorze)
4 1 Instrukcja
¢ 1 Numer Dostepu Days of Wonder (umieszczony na koricu Instrukcj)

PRZYCOTOWANIE GRY

Umies¢ plansze na $rodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw w jednym kolorze 40
wagonikéw oraz Znacznik Punktacji i umieszcza go na polu startowym obok pola z cyfrg
100 @ na Torze Punktacji biegnacym dookota planszy. Podczas gry, kiedy gracz zdo-
bywa punkty, przesuwa swoj znacznik 0 odpowiednig liczbe pél. Potasuj karty Pociagow

i rozdaj po 4 kazdemu graczowi @ . Pozostate karty potoz obok planszy, tworza talie

i odkryj 5 gérnych z tego stosu. (3]

Umiesé Karte Globtrotera obok planszy. @)

Potasuj karty Biletow i rozdaj po 5 kazdemu graczowi. @) Nastepnie talig kart Biletow
umie$¢ obok planszy. (@) Kazdy z graczy sprawdza jakie Bilety otrzymat i decyduje
ktore bedzie chciat zatrzyma¢. Gracz musi zatrzyma¢ przynajmniej dwa ale moze, jesli
chce, zatrzymac wszystkie pie¢. Wszystkie karty odrzucone przez graczy sg usuwane

z gry i odktadane do pudetka. Gracze swoje karty Biletow trzymajg w ukryciu do korca
ary.

Teraz mozesz rozpocza¢ rozgrywke.

CEL CRY =5
Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow. Punkty zdobywa sie za: 6) @‘

¢ Zajecie trasy pomiedzy dwoma sasiadujgcymi miastami.

¢ Ukonczenie Ciagtej trasy pomiedzy dwoma miastami zaznaczonymi na twoim Bilecie.
¢ Ukoriczenie najwiekszej liczby Biletow

Jesli nie ukonczysz trasy, ktéra znajduje sie na karcie Biletu i ktora ci pozostanie wtedy
punkty sg odejmowane.

Rozpoczyna gracz, ktory jest najbardziej doSwiadczonym podréznikiem. Nastepnie gra jest
kontynuowana wokét stotu z kierunkiem zgodnym z ruchem wskazéwek zegara a kazdy z
graczy wykonuje swojg ture po kolei az do zakonczenia gry. W trakcie swojej tury gracz musi
wykonac¢ jedna (i tylko jedna) z trzech akcii:

Dobranie kart pociaggéw — gracz moze dobrac 2 karty pociggéw. Moze dobra¢ dowolng od-
stonigtg karte lub moze dobra¢ karte z wierzchu talii (dobranie w ciemno). Jesli gracz dobiera

odstonietg karte wtedy natychmiast na jej miejsce umieszcza karte z wierzchu talii. Nastepnie
dobiera swojg drugg karte, albo z zestawu odstonietych albo z wierzchu stosu.

Uwaga: W odrdznieniu do wigkszo$ci gier z serii Ticket To Ride nie ma ograniczef co do liczby Loko-

motyw, ktére mozesz dobrac w trakcie jednej tury.

Zajecie trasy — Gracz moze zajac trase na planszy zagrywajac karty pociagéw w kolorze i ilosci zgodnej z wymogami trasy i nastepnie
umieszcza po jednym ze swoich wagonikéw na kazdym polu tej trasy. Nastepnie podlicza swoje punkty i Przesuwa Znacznik Punktacji o
odpowiednig liczbe pdl (patrz Tabela Punktacji) na Torze Punktacii.




Dobranie kart Biletow — Gracz moze dobra¢ 3 karty Biletéw z wierzchu talii i musi zatrzyma¢ przynajmniej jedna z nich. Oczywiscie, jesli tak zdecy-
duje, moze zatrzymaé dwie lub trzy. Karty odrzucone przez gracza sg usuwane z gry i odktadane do pudetka — nie pojawiajg si¢ juz w rozgrywce.

RarTY WAconow

W grze znajduje sie 8 rodzajow zwyktych kart Wagonow oraz karty Lokomotyw. Kolor kazdego rodzaju karty Wagonéw odpowiada trasom na planszy

pomigdzy miastami — Purpurowy, Niebieski, Pomaranczowy, Biaty, Zielony, Zotty, Czarny i Czerwony.
Lokomotywy to karty wielokolorowe, ktére funkcjonujq jako karty jokeréw i moga by¢ wigczane do zestawu
kart tylko wtedy gracz stara sie zaja¢ nimi Tunel lub Prom (patrz Tunele i Promy ponizej). Karty Lokomo-
tyw mogq uzupetiaé lub zastepowac karty jednokolorowe wymagane do zajecia trasy z Tunelem lub

Promem ale nigdy nie mozna ich uzy¢ do zajecia normalnej trasy.
Gracz moze mie¢ na rece dowolng liczbe kart.
Kiedy wyczerpie sie talia wtedy karty odrzucone nalezy potasowac i utworzy¢ z nich nowy stos.
Karty powinny by¢ doktadnie potasowane gdyz wszystkie karty byly odrzucane w zestawach.
W rzadkim przypadku kiedy wyczerpie sie talia podstawowa i brak jest tez kart odrzuconych
(poniewaz gracze gromadza wiele kart na rece) gracz nie moze dobra¢ Kart Wagondw. Zamiast
tego moze jedynie Zajac Trase lub dobra¢ karty Biletow.
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ZaimouAniE TRAS

Aby zajaé trase gracz musi zagra¢ zestaw kart réwny liczbie pdl na
tej trasie. Karty w zestawie musza by¢ tego samego koloru. Wigk-
sz0$¢ tras wymaga odpowiedniego typu zestawu. Na przyktad nie-
bieska Trasa musi by¢ zajeta z wykorzystaniem niebieskich kart

Wagonéw. Niektére trasy — zaznaczone Szarym kolorem — mogg

by¢ zajete zestawem kart dowolnego jednego koloru.

Wyjatkiem jest trasa Murmarisk-Lieksa. Na tej trasie gracz moze
wykorzysta¢ dowolne cztery karty (wiaczajac w to lokomotywy)
jako zamiennik karty dowolnego koloru. Przyktad: Gracz moze

KAdAAN

e ——
™ @ E =-= zaja trasg zagrywajac 7 zielonych kart plus 8 dowolnych. el
T O == Kiedy trasa jest zajmowana wtedy gracz umieszcza po jednym [ Yoty o Wagontw,
i fdr 3 ° a B ze swoich plastikowych wagonikdw na kazdym polu tej trasy.
i i: _1’_1 v ¥ E E E Wszystkie karty wykorzystane do zajecia trasy sg odktadane na
gk~ : oo stos kart odrzuconych.
EE E Gracz moze zaja¢ dowolng dostepna trase. Nie jest zmuszony

do kontynuaciji jednej ze swoich wcze$niej utozonych tras. Gracz
podczas swoje tury moze zaja¢ maksymalnie jedng trase tym
samym taczac dwa sasiednie miasta.
Niektore miasta sg potaczone Podwdjnymi Trasami. Jeden gracz
nie moze zaja¢ obydwu tras wiodacych do tych samych miast.

;;.,;7! ;'_J, aiet Uwaga: W grze 2 osobowej moze by¢ wykorzystana tylko jedna
&t = Z Podwdjnej Trasy. Gracz moze zajaé jedng z nich ale druga jest
£ 9 wtedy niedostepna dla innego gracza.
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PROMY

Aby zdoby¢ szarq linie gracz moze
uzy¢ dowolnego zestawu trzech
kart Wagondw tego samego typu.

AR LT ORA

Promy to specjalne trasy faczace przez wode dwa sasiednie miasta.
Mozna je tatwo odrézni¢ gdyz przynajmniej na jednym z pél tworzacych taka trase
znajduje sie symbol Lokomotywy.
Aby zaja¢ Trase z Promem gracz musi zagra¢ karte Lokomotywy na kazdy
symbol lokomotywy znajdujacy sie na trasie oraz normalny zestaw kart odpo-
wiedniego koloru na pozostate pola tej Trasy.
Dodatkowo:
¢ Gracz moze zagra¢ dodatkowg karte Lokomotywy jako zamiennik karty
kolorowe;
¢ Dowolny zestaw trzech kart moze by¢ uzyty
jako zamiennik karty Lokomotywy.
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TUNELE

Tunele to specjalne trasy, ktére mozna fatwo odrézni¢ dzieki oznaczeniom otaczajacym kazde

pole takiej trasy.

Gracz nigdy nie jest pewien jak diuga bedzie trasa ktorg chce zaja¢ co sprawia, ze trasy te sq

wyjatkowe!

Aby zdoby¢ trase z
promem ze Stavan-
ger do Kristiansand
gracz musi uzyc,
razem ze swoimi
pomarafczowymi
kartami Wagonéw,
przynajmniej 1 karty
Lokomotywy.




Kiedy gracz chce zajgc trase z Tunelem wtedy naj-

pierw musi wytozy¢ odpowiednig liczbe kart. Nastep-
nie odstaniane sg 3 gorne karty z talii kart Wagonow
a gracz aby ukonczy¢ Tunel musi wytozy¢ dodat-
kowa karte tego samego koloru (lub lokomotywe)
za kazda odstonietg karte, ktorej kolor (lub jest to
lokomotywa) odpowiada kolorowi trasy o ktorg sie
ubiega. Patrz Przyktady 1 i 2. Jesli gracz nie posia-
da odpowiedniej liczby dodatkowych kart Wagonéw
0 danym kolorze (lub nie chce ich zagra¢) wtedy
moze odtozyC z powrotem na reke wytozone swoje
karty a jego tura sie konczy. Odstoniete na Tunel
trzy karty Wagonéw sg odrzucane.

Miej na uwadze w odniesieniu do Tuneli:

¢ Lokomotywy sa wielokolorowymi kartami joke-
réw. Tak wiec jakakolwiek odstonieta karta Lo-
komotywy wymusza na graczu zagranie z reki
dodatkowej karty Wagondéw o odpowiednim
kolorze lub Lokomotywy.

¢ Jesli gracz chce zajaé trase z Tunelem wytgcz-
nie kartami Lokomotyw wtedy tylko dodatkowe
Lokomotywy odstoniete z talii sg uznawane za
pasujace z kolorem trasy. To oznacza, ze nie
musisz obawiac sie o kolorowe karty, ktérych
kolor jest zgodny z trasg! Jesli posrod trzech
odstonietych kart na Tunel pojawig sie Lokomo-
tywy to tylko zagranie z reki dodatkowych kart
Lokomotyw umozliwi ukonczenie trasy. Patrz
Przyktad 3

TABELA PunkTACH TRAS

Kiedy gracz zajmuje trase wtedy podlicza swoje
punkty i Przesuwa Znacznik Punktacji o odpowied-
nig liczbe pdl na Torze Punktaciji. Patrz Tabela Punk-
tacji ponizej.

DOBRANIE KART BILETOU

Gracz moze wykorzystaé swojg ture by dobrac¢
wiecej kart Biletdw. Aby to zrobi¢ gracz ciggnie 3
nowe karty z wierzchu talii Biletow. Musi zatrzymaé
przynajmniej jedng ale moze tez zatrzymac dwie lub
trzy. Jesli w talii pozostato mniej niz 3 Bilety wtedy
gracz ciggnie tylko te pozostate. Kazda odrzucona
przez gracza karta jest usuwana z gry i odktadana
do pudetka.

Kazdy Bilet zawiera nazwe dwoch miast na mapie
oraz Warto$¢ Punktowa. Jesli gracz ukonczy ciag

tras, ktére tacza te dwa miasta wtedy warto$¢ punktowa zaznaczona
na Bilecie zostanie na koniec gry dodana do wszystkich punktow

zdobytych przez tego gracza. Jesli gracz nie zdota potaczy¢ dwéch
miast wtedy ta liczba punktow zostanie odjeta.

Bilety sg trzymane w ukryciu przed pozostatymi graczami az do
koficowej punktacji. Gracz podczas rozgrywki

Zagrywanie 2 zielonych kart, odsfonigta 1
Zielona karta: potrzebna 1 dodatkowa zielona

moze gromadzi¢ dowolng liczbe kart Biletow.

Honiec GRY

Kiedy rezerwa kolorowych wagonikéw ktéregokol-
wiek z graczy zmniejszy sie na koniec jego tury do
dwdch lub mniej wtedy kazdy z graczy, wiaczajac
w to tego gracza, otrzymuje jedng koricowq ture.
Po tym gra konczy sie a gracze podliczajg swoje
punkty.

PunktAciA

Punkty zdobywane za zajmowanie tras gracze po-
winni mie¢ juz podliczone, jak tylko kofczyli rézne

Zagrywanie 2 zielonych kart, odsfonieta 1 karta
lokomotywy: potrzebna 1 dodatkowa zielona

trasy. Aby upewni¢ sie, ze nie popetniono btedu,
mozesz przeliczy¢ punkty za zajete trasy jeszcze
raz.

Nastepnie gracze powinni pokaza¢ wszystkie swo-
je karty Biletéw i dodac (lub odja¢) znajdujacy sie
na kartach warto$¢, w zaleznosci od tego czy uda-
to im sie (lub nie) potaczy¢ te dwa miasta.

Gracz, ktéry ukoficzyt najwiecej Biletdw otrzymuje
karte Globtrotera i dodaje 10 punktéw do swojego
wyniku. W przypadku remisu, kazdy z remisuja-
cych graczy otrzymuje dodatkowo 10 punktow.
Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punk-
tow. Jesli remisuje dwoch lub wiecej graczy pod
wzgledem liczby punktéw wtedy wygrywa gracz

ktory ukonczyt najwiecej Biletow. W rzadkim przy-
padku gdy gracze wcigz remisujg wtedy wygrywa
gracz z najdtuzsza trasa.

tlumaczenie: Tomasz Baron dla Rebel.pl
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Camtru o gliar

Zagrywanie 2 kart lokomotywy, odsfonieta 1 karta
lokomotywy: potrzebna 1 dodatkowa lokomotywa

TRASA ZDOBYTE PUNKTY
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To jest twoj Numer
Days of Wonder Dostepu Online:

Odwiedz www.ticket2ridegame.
com i kliknij na opcje New Player
Signup na stronie startowej oraz
idZ za instrukcjg aby odkry¢

warianty, dodatkowe mapy, fora

dyskusyjne i wersje online naszych

gier. Jesli juz jestes cztonkiem

DOW to upewnij sie, ze dodate$

ten numer do swojego istniejacego
konta. O pozostatych grach Days

of Wonder mozesz réwniez dowie-

dzie¢ sie wiecej na:

www.daysofwonder.com www.daysofwonder.com

“Days of Wonder”, “Ticket to Ride” and “Ticket to Ride Nordic Countries” are trademarks
or registered trademarks of Days of Wonder,
Inc. All Rights Reserved.
oy ? = -
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