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ZAWARTOSC PUDELEKA

@ 1 plansza przedstawiajgca mape tras kolejowych Ameryki Pétnocnej
4 240 kolorowych wagondw (po 45 niebieskich, czerwonych, zielonych, z6ttych i czarnych plus po 3 zastepcze wagony z kazdego koloru)
@ 144 ilustrowanych kart

J 1 karta
| podsumowujaca

- 1 promocyjna karta do dodatkowych map
- 1 promocyjna karta Days of Wonder

@ 5 drewnianych Znacznikéw Punktow (po 1 dla kazdego gracza w kolorach:
niebieskim, czerwonym, zielonym, zottym i czarnym)

4 1 instrukcja z zasadami

# 1 numer dostepu do Days of Wonder Online (znajdujacy sie z tytu instrukgji)

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWAKI

Pot6z plansze na $rodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 45 wagonow
jednego koloru i pasujacy do nich kolorem znacznik punktéw. Kazdy z graczy
umieszcza swoj znacznik na polu Start  na torze punktacji, ktory biegnie
dookota planszy. Podczas rozgrywki za kazdym razem, gdy ktorys z graczy
otrzyma punkty, przesuwa on swoj znacznik o tyle pdl, ile punktéw zdobyt.
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Przetasuj talie kart wagondw i rozdaj wszystkim graczom po 4 karty (2) Reszte
talii pot6z obok planszy. Odkryj pie¢ gornych kart tak, by byty widoczne dla
wszystkich graczy @.

!
l

i
i

HEERETRE R

BT
G

Bonusowa karte najdtuzszego Pofaczenia Potéz odkryta obok planszy (4}

Przetasuj talie Biletow i rozdaj po 3 karty Biletow kazdemu graczowi (5} Kazdy
7 graczy patrzy w otrzymane Bilety i decyduje, ktére z nich chce zatrzymac.
Kazdy z graczy musi zatrzymac co najmniej dwie z otrzymanych kart, ale jezeli
chce, moze zatrzymac wszystkie trzy. Odrzucone karty wedruja na spdd talii
Biletdw, za$ sama talie nalezy potozy¢ obok planszy (&). Gracze nie ujawniaja
innym, jakie dostali Bilety.
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Teraz mozecie rozpoczac rozgrywke.

CEL GRY

Celem gry jest uzbieranie jak najwiekszej ilosci punktéw. Zdobywa sie je poprzez:

¢ zbudowanie trasy pomiedzy dwoma sasiadujacymi ze soba miastami;
¢ zbudowanie ciagtej trasy pomiedzy dwoma miastami wymienionymi w Bilecie;
¢ zbudowanie najdtuiszej ciagtej trasy.

Punkty mozesz takze straci¢ za nie wybudowanie potaczenia wymienionego na Twoim bilecie.

TURA GRY

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory jest najbardziej doswiadczonym podréznikiem. Kolejka idzie w koto stotu zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz ma jedng ture w jednej kolejce. Podczas tej tury gracz musi wykonac jedng
(i tylko jedna) akcje sposrad przedstawionych dalej:
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Pociaggnac karte Wagonu - Gracz moze pociagna¢ dwie karty wagonéw. Moze wybrac jedna z odstonietych kart albo pociagnac karte z ta-
lii (i liczy¢ na swoje szczescie). Jezeli zdecyduje sie na pociagniecie odkrytej karty, to natychmiast uzupetnia powstate w ten sposob miejsce do-
ciagajac karte 7 talii. Wtedy dociaga druga karte albo z odkrytych pieciu, albo na slepo z talii (specjalne zasady dotyczace Lokomotyw znajduja
sie w dziale Karty Wagonow).

Wyznaczyc¢ trase - Gracz moze wyznaczy¢ trase poprzez zagranie kompletu kart Wagonéw, ktére kolorem oraz iloscig odpowiadaja wyzna-
czanej trasie. Gracz ten ktadzie po jednym ze swoich plastikowych wagondw na kazdym z prostokatow na danej trasie. Nastepnie przesuwa swoj
znacznik punktacji na torze o odpowiednia ilos¢ pdl (po konsultacji z Tabela Punktacji).

Pociagnac Bilety - Gracz ciagnie 3 Bilety z gory talii. Musi zatrzyma¢ przynajmniej jeden z nich, cho¢ moze zatrzyma¢ dwa, a nawet wszyst-
kie trzy. Odrzucone karty wedruja na spdd talii.

KARTY WAGONOW

o~ W talii znajduje sie 8 podstawowych kart Wagondw oraz karty Lokomotyw. Kolory
ﬁ}? kart Wagonéw odpowiadaja kolorom tras na planszy - sa fioletowe, niebieskie, bra-
z0we, biate, zielone, z6tte, czarne i czerwone.

naanm 7 ™ Lokomotywy s3 kartami wielokolorowymi i dzieki temu zastepuja dowolny kolor pod-
TTTTTTTTTTTTTTI (2 i 4 B o | } Czas wyznaczania trasy. Jezeli Lokomotywa jest jedng z pieciu odkrytych kar’F, to gracz, kt.é-
i 2l == 1y jg weimie, traci prawo do dociggniecia drugiej karty. Jezeli pociagnat juz jedna, a pocia-
. gnieta karta, ktéra ma ja zastapi¢, jest Lokomotywa, to nie moze on jej dociagnac jako dru-
. giej karty. Jezeli wérod pieciu odkrytych kart w jednym momencie znajda sie 3 Lokomo-
tywy, to wszystkie piec kart zostaje odrzuconych i odkrywa sie pie¢ kolejnych kart.

Nie ma limitu kart, ktére gracz moze mie¢ na rece.

Kiedy talia sie skoficzy, nalezy przetasowac stos kart odrzuconych by stworzy¢ nowg
talie. Karty powinny zosta¢ przetasowane bardzo doktadnie, poniewaz odrzuca sig je
w jednokolorowych zestawach.

Motze sie zdarzy¢, e talia kart sie skoficzy, a na stosie nie ma zadnych kart odrzu-
conych (poniewaz gracze trzymaja wszystkie na rekach). Wtedy gracze nie moga
juz ciagnac kart Wagonow. Moga tylko Wyznaczac trasy oraz ciagnac karty Biletow.

WYZNACZANIE TRAS

By wyznaczy¢ trase gracz musi zagrac zestaw kart, gdzie ilos¢ kart réwna jest pro-
stokatom, ktdre sktadaja sie na ta trase. Karty w zestawie muszg by¢ tego samego ty-
pu. Wiekszos¢ tras wymaga wagondw okreslonego typu, np. niebieskie trasy wymaga-
ja zestawu ztozonego z niebieskich kart - wagondw pasazerskich. Niektore trasy - w ko-
lorze szarym - moga by¢ wyznaczane przez zestaw dowolnego koloru (cho¢ ciagle

- wszystkie karty musza by¢ jednego typu).
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Po ustaleniu trasy gracz, ktéry ja wyznaczyt, ktadzie po jednym swo-
im plastikowym wagonie na kazdym prostokacie trasy. Zestaw kart
uzyty do wyznaczenia trasy zostaje odrzucony.

Gracz moze wyznaczy¢ dowolng wolng trase, ktdra znajduje sie na plan-
szy. Nie musi on taczy¢ tras, ktére wyznaczyt wczesniej. W jednej turze
gracz moze wyznaczyc tylko jedng trase taczaca dwa sasiednie miasta.
Niektore trasy taczone s przez podwaojne potaczenia. Jeden gracz nie
moze wyznaczy¢ obu tras na podwaojnym potaczeniu.

RITYIE

Aby wyznaczy¢ trase z Montrealu do

Toronto gracz musi uzy¢ kompletu w

dowolnym kolorze, o ile wcigz sg to
karty jednego koloru

Waine: Przy grze w 2 lub 3 osoby moina uiy¢ tylko jednego Aby wyznaczy¢ trase z Montrealu
1 dwéch podwéjnych potaczen. Gracz moie wyznaczyé tras do Nowego Yorku gracz musi zagra¢
e P ot ) X ,.p 3 t e Y y dQ komplet trzech niebieskich
na jednej czesci podwojnego potaczenia, ale druga zostaje wtedy wagonow

zamknieta dla wszystkich graczy.
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Dtugos¢ Trasy Punkry
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TABELA PUNKTACIJI
Kiedy gracz wyznaczy trase, sprawdza na Tabeli Punktacji 4 mw 7

ile punktow za nig otrzymat:
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DOCIAGNIE BILETOW

Gracz moze w swojej turze dociagnac wiecej Biletow. Jezeli zdecyduje sie na t3 opcje, dociaga 3 karty z talii Biletow. Musi zatrzymac przynaj-
mniej jedng z nich, ale moze zatrzymac wiecej - jezeli chce. Jezeli w talii Biletdw zostaty mniej niz 3 karty, to gracz dociaga tyle, ile zostato.
Wszystkie odrzucone Bilety wedrujg na spdd talii.

Kazdy Bilet zawiera nazwy dwoch miast oraz Wartos¢ Punktowa. Jezeli graczowi uda sie potaczy¢ te dwa miasta serig tras, to pod koniec gry
dodaje on dana Wartos¢ Punktowa do swojej puli punktdw. Jezeli mu sie to jednak nie uda, to musi odja¢ Wartos¢ Punktowa od swojej puli.

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

KONIEC GRY

Kiedy jednemu z graczy zostanie 0, 1 lub 2 wagony, to kazdy z graczy, tacznie z tym, ktéremu koncza sie wagony, ma jeszcze jedng ture, po
ktdrej rozgrywka sie konczy.

OBLICZANIE WYNIKU

Punkty zdobyte na wyznaczaniu tras powinny by¢ wskazywane przez znaczniku punktacji na torze. Jezeli chcecie sie upewni¢, czy nie popetni-
liscie btedu, mozecie policzy¢ je jeszcze raz.

Nastepnie gracze powinni odstoni¢ wszystkie swoje Bilety i dodac (lub odjac) ich Wartos¢ Punktowa w zaleznosci od tego, czy udato im sie po-
taczy¢ okreslone miasta, czy nie.

Gracz, ktory wybudowat Najdtuzsza Ciagta Trase, otrzymuje specjalng karte bonusowa oraz 10 dodatkowych punktéw. W przypadku remisu
wszyscy remisujacy gracze otrzymuja po 10 punktow.

Gracz, ktdry zdobyt najwiecej punktow, wygrywa rozgrywke. Jezeli nastapit remis, to wygrywa ten gracz,, ktéry ma najwiecej wyznaczonych
tras zgodnych z Biletami. Jezeli wciaz jest remis, to wygrywa gracz z karta Najdtuiszego Ciggtego Potaczenia.

GRA ONLINE O

L tytu instrukcji znajduje sie Twéj numer dostepu. Aby do uzy¢, wejdZ na www.ticket2ridegame.com i kliknij na przycisk New Player Signup
(Rejestracja nowego gracza). Nastepnie postepuj wedtug instrukgji, a odkryjesz nowe warianty gry, dodatkowe mapy, forum dyskusyjne i wer-
sje sieciowg naszej gry.

Na stronie www.daysofwonder.com dowiesz sie takie wiecej o innych naszych grach.
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