m iarowy stukot pociggu odbija sie echem od $cian stagji i niesie przez bezkre-
sne pejzaze. Oto urok podrézy po XX-wiecznej Europie.

Wsigs¢ do Pociggu™: Europa” to gra, w ktorej czeka na Ciebie kolejowa przygoda.
Podczas rozgrywki zbieracie zestawy kart Wagonow, dzieki ktorym mozecie ustana-
wiac potgczenia miedzy odlegtymi miastami Europy.




& 46 kart Biletow:
- 40 kart zwyktych Biletdw (karty
7 niebieskim ttem),

€Elementy:

@ instrukcja,

# plansza przedstawiajaca mape potaczen kolejowych w Europie,

@ 240 kolorowych wagonikow (po 45 w kolorach: | '
czerwonym, zielonym, niebieskim, z6ttymi czarnym |
oraz zapasowe wagoniki w kazdym kolorze), =]

# 15 kolorowych dworcéw (po
3 w kolorach: czerwonym, . - - -
zielonym, niebieskim, z6t-
tymi czarnym),

& 5znacznikéw punktacji (po 1 w kolorach:
czerwonym, zielonym, niebieskim, z0ttym
i czarnym),

# karta premii za najdtuzsza trase,

zzielonym ttem),

# 110 kart Wagondw (po 12 w kazdym kolorze i 14 Lokomotyw).
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Przygotowanie do gry

7. Ztalii kart Biletow wyjmijcie karty Biletow na dtugie trasy (6 kart z zielonym ttem).
Potasujcie karty Biletow na dtugie trasy i rozdajcie po 1kazdemu z graczy (B).
Bez podgladania odtozcie do pudetka pozostate karty Biletow na dtugie trasy.

8. Potasujcie karty zwyktych Biletow i rozdajcie po 3 kazdemu graczowi (6).
Pozostate karty Biletow potdzcie w formie zakrytego stosu obok planszy.

9. Gracze w sekrecie ogladaja tres¢ swoich kart Biletow i decyduja, ktore z nich
chca zachowac. Gracz musi zachowac co najmniej 2 karty Biletow, ale moze
zachowact ich wigcej. Karty Biletow, z ktorych gracze rezygnuja, nalezy bez
podgladania odtozy¢ do pudetka. Gracze moga zrezygnowac zaréwno z kart
zwyktych Biletow, jak i kart Biletow na dtugie trasy. Karty Biletéw, ktorych gracze
nie odrzucili w tym momencie, musza zachowac juz do konca gry. Gracze do
konca gry nie zdradzaja innym tresci swoich kart Biletow.

Czas wyruszy¢ w podroz!

1. Potézcie plansze na $rodku stotu.

2. Kazdy gracz otrzymuje zestaw sktadajacy sie z 45 wagonikéw, 3 dworcow
i znacznika punktacji w wybranym przez siebie kolorze.

3. Gracze ktada znaczniki punktaciji obok pola 0" na torze punktacji biegnagcym
wokot planszy (@). Podczas gry, gdy gracz zdobywa punkty, przesuwa swoj
znacznik o odpowiednia liczbe pal.

4. Potasujcie karty Wagonow i rozdajcie po 4 kazdemu z graczy @).
To startowe karty na rece, nie pokazujcie ich innym graczom.

5. Pozostate karty potdzcie obok planszy w postaci zakrytego stosu. Nastepnie
odkryjcie 5 wierzchnich kart i potdzcie na stole. Jesli co najmniej 3 z 5 odkry-
tych kart to karty Lokomotyw, odrzuccie wszystkie 5 kart na odkryty stos kart
odrzuconych i zastapcie je nowymi 5 odkrytymi kartami ze stosu @V)

6. Obok planszy potozcie takze karte premii za najdtuzsza trase @).

000 0000000000000 000000000
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- 6 kart Biletow na dtugie trasy (karty . 8'...3

(el gry

Celem gry jest zdobycie jak najwieksze] liczby punktdw.
Punkty zdobywa sie za:
# utworzenie potaczenia pomiedzy 2 sgsiadujgcymi miastami,

# realizacje karty Biletu poprzez utworzenie trasy miedzy miastami
wskazanymi na bilecie,

# stworzenie najdtuzszej trasy,

# kazdy dworzec, ktory nie zostat umieszczony na planszy (na koniec
gry).

Uwaga! 0d wyniku gracza odejmuje sie punkty za kazdg jego karte Biletu,
ktorej nie zrealizowat.

ZURICH ¢ BRINDISI

Realizowanie karty biletu ’

By zrealizowac karte Biletu, gracz
musi utworzyc trase (meprzerwang
cigg potaczen) miedzy 2 wskazanymi na niej miastami,
uzywajac do tego wagonikdw w swoim kolorze.

Przebieg tur

Pierwszym graczem zostaje osoha, ktéra w ciggu ostatniego roku najczesciej
jezdzita pociggiem. Nastepnie gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara do momentu, az gra sie zakoriczy. W swojej turze gracz
musi przeprowadzic 1 (wytacznie!) z 4 dostepnych akcji:

1. dobranie kart Wagonow;
2. utworzenie polaczenia;
3. dobranie kart Biletow;
4. budowa dworca.

1. Dobieranie kart Wagonéw

Gracz moze dobrat 2 karty Wagonow. Kazda z tych kart moze zostat dobrana
sposrdd 5 odkrytych kart albo z wierzchu zakrytego stosu - gracz dla kazde]
znich decyduje osobno. Jesli gracz dobierze 1 z odkrytych kart, natychmiast
odkrywa i ktadzie w jej miejsce nowg karte ze stosu.

Jesliw dowolnym momencie co najmniej 325 odkrytych kart to karty Lokomotyw,
odrzuccie wszystkie 5 kart na stos kart odrzuconych i zastapcie je 5 nowymi
odkrytymi kartami ze stosu.

W kazdym momencie gry gracz moze mie¢ na rece dowolng liczbe kart. Gdy
stos kart Wagondw sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty Wagonéw
i utworzy¢ z nich nowy stos. Karty nalezy bardzo doktadnie przetasowac, gdyz
gracze odrzucajg zestawy kart tych samych kolordw.

W niezwykle rzadkim przypadku, gdy kart brakuje zaréwno w stosie dobierania,
jakiwstosie kart odrzuconych (gdyz gracze trzymaja duza liczbe kart na rece),
gracz nie moze wybrat akcji dobierania kart Wagondw. Musi wtedy wykonat
inng akcje - utworzyc potaczenie, zbudowac dworzec alho dobrac karty Biletéw.

R
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Lokomotywy

Karty Lokomotyw sg wielokolorowe i dziatajg jak dzokery -
mozna ich uzyc jako kart Wagondéw w dowolnym kolorze podczas tworzenia
potaczenia. 53 réwniez niezbedne do tworzenia potaczen promowych
(zob. Promy).

Gdy gracz chce dobrat odkryta karte Lokomotywy, musi to byc pierwsza karta,
ktorg dobierze w danej turze, i nie moze dobrac drugie].

Uwaga! Jesii gracz szczesliwie dobrat karte Lokomotywy z zakrytego
stosu, liczy sie ona jako pojedyncza karta i gracz nadal moze w turze
dobrac wsumie 2 karty. W tej sytuacji moze wzigc na reke odkrytg karte
Wagonu albo dobrac drugg karte z wierzchu stosu.
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2. Utworzenie potaczenia

Gracz moze utworzy¢ wturze 1 potaczenie. Potgczenie to cigg pdl w 1 kolorze
(w 1z kolordw kart Wagondw albo szarym), ktdre taczg ze sobg 2 sasiadujace
miasta na planszy.

Aby utworzyc potaczenie, gracz musi zagrac zestaw kart Wagonow w liczbie
réwnej liczbie pdl miedzy danymi miastami. Zestaw zagranych kart musi
odpowiadac kolorowi potaczenia (zob. przyktad 1). Nastepnie umieszcza po
1 plastikowym wagoniku swojego koloru na kazdym polu tego potgczenia, po
czym odrzuca wszystkie zagrane karty. Nastepnie przesuwa swoj znacznik
punktacji o odpowiednig liczbe pdl (zob. tabela na planszy) na torze punktacji.

Uwaga!

® 5zare potgczenia mozna utworzyc za pomoca zestawu kart w 1 dowolnym
kolorze (zob. przyklad 2).

® (racz moze utworzyc tylko 1 potaczenie w danej turze.

® (raczmoze utworzyc dowolne niezajete potaczenie na planszy, nie musi
sig ono faczyc z innymi potaczeniami zajetymi do tej pory.
® Polgczenie musi zostac utworzone w catosci w ciggu 1 tury.
Utworzenie

(1)
niebieskiego potaczenia
SOFIA - KONSTANTYNOPOL
:-' “:a-iba -' )
albo o

albo

Utworzenie
szarego potaczenia
WIEDEN - ZAGRZEB
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CONSTANTINOPLE sy




Miedzy niektdrymi miastami biegng podwdjne
potaczenia (2 nitki potaczenia tej samej diugosci
faczace te same miasta). Ten sam gracz nie moze
zajat obu nitek takiego potaczenia.

&
el

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-0sobowej gracze
mogg korzystac tylko z 1 nitki podwdjnego
pofgczenia. Pierwszy gracz realizujgcy takie
potaczenie moze zajgc dowolng nitke, po czym
druga nitka staje sie niedostepna dla innych
graczy do korica gry.

Promy

Promy to specjalne szare potaczenia pomiedzy 2 miastami rozdzielonymi
przez wode. Wyréznia je symbol lokomotywy znajdujgcy sie na co najmniej
1 polu potgczenia.

By utworzy¢ potaczenie promowe, gracz musi zagrac co najmniej tyle kart
Lokomotyw, ile ich symboli znajduje sie na polach, i uzupetnit je zestawem
kart Wagondw w odpowiednim kolorze, by suma zagranych kart zgadzata sie
zliczbg pél utworzonego potaczenia.

Uwaga! Podczas tworzenia potgczenia promowego karty Lokomotyw
moga zastapic rowniez karty Wagondw. Symbol lokomotywy wskazuje
Jjedynie na ich minimalng wymagang liczbe.

B Utworzenie potaczenia promowego

Utworzenie potaczenia promowego RZYM - PALERMO wymaga
1 karty Lokomotywy i 3 kart Wagondéw w dowolnym 1 kolorze.

ik & ‘.

PALERMO " =

Tunele

Tunele to specjalne potaczenia wyréinione
specjalnym obramowaniem pél.

By zajat tunel, gracz najpierw musi zagrat

karty, ktorych wymaga tworzone potaczenie.
Nastepnie odkrywa 3 wierzchnie karty ze stosu
kart Wagondw (niezaleznie od dtugosci wybranego potaczenia). Za kaidg
odkryta karte w kolorze, ktreqo gracz uzyt do zajecia tunelu, musi zagrat
dodatkowg karte Wagonu w tym kolorze (albo karte Lokomotywy). Jesli zdota
tego dokonac, zajmuje tunel.

Jezeli gracz nie ma na rece dodatkowych kart Wagondw alho nie chce ich
zagrywac, moze wzigt z powrotem na reke karty, za pomoca ktdrych probowat
1ajac trase, i zakoficzyt swojg ture.

Na koniec tury gracz odrzuca 3 karty odkryte podczas proby zajecia tunelu.

Wiec kazda odkryta Lokomotywa pasuje do kart zagranych przez gracza
izmusza go do zagrania jeszcze 1 karty Wagonu.

Jesli gracz decyduje sie zajac tunel za pomoca samych Lokomotyw, bedzie
musiat zagrac dodatkowe karty (wytacznie Lokomotywy) tylko w przypadku,
gdy posréd 3 odkrytych kart znajduja sie Lokomotywy.

W rzadkich przypadkach, gdy na stosie kart Wagondw i na stosie kart
odrzuconych znajdujg sie tylko 2 alho 1 karta, tyle wtasnie kart zostaje
odkrytych. Jezeli wszystkie karty Wagon6w znajdujg sie na rekach graczy,
tunel zostaje zajety bez przeszkéd.

m Tworzenie potaczenia z tunelem

Maciek zagrywa 2 zielone karty.
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Zadna z 3 odkrytych kart nie jest zielona ani nie
jest Lokomotywa. Maciek nie musi zatem zagrywac
dodatkowych kart, by utworzyc to potaczenie.

m Tworzenie potaczenia z tunelem

Maciek zagrywa 2 zielone karty.
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Posrdd 3 odkrytych kart znajduje sie 1 Lokomotywa
i 1zielona karta. Maciek musi zatem zagrac
2 dodatkowe karty, by utworzyc to potaczenie.

3. Dobieranie kart Biletow

Gracz moze w swojej turze dobrac karty Biletow. W ramach tej akcji gracz
dobiera 3 karty Biletdw z wierzchu stosu i decyduje, ile z nich chce zachowac.
Jesliwstosie zostaty mnigj niz 3 karty Biletow, dobiera tyle, ile zostato.

Gracz musi zachowac co najmniej 1 karte Biletu z dobranych, ale moze zachowat
ich wiecej. Gracz umieszcza karty Biletow, ktorych nie chce zachowac,
w dowolnej kolejnosci na spodzie stosu kart Biletow.

Uwaga! Gracz musi zachowac do korica gry karty Biletow, ktdrych nie
odrzucit w momencie dobierania.

Gracze nie zdradzajg tresci swoich kart Biletéw az do momentu koficowego
punktowania. Gracz moze w trakcie gry zgromadzi¢ dowolng liczbe kart
Biletdw.

m Tworzenie potaczenia z tunelem

Maciek zagrywa 2 karty Lokomotyw.
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Posrdd 3 odkrytych kart znajduje sie 1 Lokomotywa
i zielona karta. Maciek musi zatem zagra¢ dodatkowa
Lokomotywe, by utworzyc to potaczenie.

4. Budowa dworca

Na potrzeby realizacji kart Biletow dworzec pozwala
whascicielowi uzyc 1 (wytgcznie!) nalezacego do innego
gracza potczenia do (albo z) miasta, w ktorym wybudowano
dworzec. Gracze nie muszg od razu decydowat, ktdre
potaczenie beda cheieli wykorzystac.

Dworzec mozna wybudowa¢ w dowolnym niezajetym jeszcze miescie, nawet
jesli nie prowadzi do niego zadna zajeta trasa. W kazdym miescie moze
znajdowac sie tylko 1 dworzec.

Kazdy z graczy moze wybudowac tylko 1 dworzec na ture i 3 dworce w ciggu
catej gry.

Aby wybudowat pierwszy dworzec, gracz zagrywa 1 dowolng karte Wagonu
i umieszcza figurke dworca w wybranym miescie. By wybudowac drugi
dworzec, musi zagrac 2 karty w tym samym kolorze, a zeby wybudowac trzeci
dworzec, musi zagrac 3 karty w tym samym kolorze. Karty wagonow mozna
zastapic Lokomotywami.




Koniec ¢ry

Gdy jednemu z graczy pozostang 2 wagoniki albo mniej, wszyscy
gracze, tacznie z tym graczem, rozgrywajg jeszcze po 1 turze,
po czym rozgrywka dobiega kofica. Gracze podliczajg swoje
wyniki punktowe:

Punkty za utworzone potgczenia powinny by¢ juz podliczone,

e gdyz gracze na hiezaco przesuwaja swoje znaczniki na torze

punktacji. Aby upewnic sig, ze nie popetniono btedu, mozecie
przeliczy¢ punkty jeszcze raz.

AE000a

Nastepnie gracze ujawniajg swoje karty Biletéw. Na tym etapie

e gry gracze wyhieraja potaczenia, z ktdrych chca skorzystac

w ramach wybudowanych dworcow. Kazdy dworzec pozwala skorzy-

statz 1 potgczeniainnego graczaw celu zrealizowania karty Biletu.

Nalezy pamietac, ze potaczenia, ktore nie zostaty utworzone przez
zadnego z graczy, nie moga zostac wykorzystane.

Uwaga! Dworzec pozwala na realizacje wiecej niz 1 karty Biletu. Jesli
gracz uzywa tego sameqo dworca do realizacji kilku kart Biletow, za
kazdym razem musi uzywac tego sameqo potgczenia.

Gracze dodajg do wyniku punkty za zrealizowane karty Biletow. Gracze
odejmuja od wyniku punkty za niezrealizowane karty Biletow (zob.
.Przyktad 5).

Wygrywa gracz z najwigksza liczhg punktow.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktdry zrealizowat
najwiecej kart Biletéw. Jesli i to nie rozstrzyga remisu, wygrywa ten
z remisujacych graczy, ktory ma karte premii za najdtuzsza trase. Jesli karta
premii nie pomaga rozstrzygnac remisu, gracze wspdtdzielg zwyciestwo.

3 Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 4 punkty za kazdy dworzec,
e ktdrego nie wybudowat.

+4/‘

Na koniec gracz, ktory utworzyt najdtuzsza trase (ciag

o wagonikow w jego kolorze) na mapie, otrzymuije karte premii

i dodaje do swojego wyniku 10 punktow. W przypadku remisu
wszyscy remisujacy gracze otrzymuja premie 10 punktow.

@ Liczac dtugosc tras, nalezy uwzglednic tylko wagoniki tego
samego koloru.

@ Trasa moze zawierac petle i kilka razy przechodzic przez to
samo miasto, ale kazdy wagonik wlicza sie do niej tylko raz.

@ Potaczenia przeciwnikéw uzyte do realizacji kart Biletow
nie sg brane pod uwage przy sprawdzaniu najdtuzszej trasy.

B Podliczanie punktéw za karty Biletow

Lotty zrealizowat karte Biletu
MADRYT - DIEPPE oraz karte Biletu
BARCELONA - BRUKSELA dzieki dworcowi
w Paryzu. Zotty zyskuje 16 punktow.

AMSTERDAM
BRUXELLES
ol

FRANISFUR

LS

Lielony zrealizowat karte Biletu MARSYLIA - ESSEN,
ale nie udato mu sie zrealizowac karty Biletu PAMPELUNA -
AMSTERDAM. Poniewaz nikt nie utworzyt potaczenia miedzy
Essen i Amsterdamem, nie mogt wykorzystac do tego swojego
dworca w Essen. Zielony zyskuje zatem tacznie 1 punkt.
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