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Wyjasnienie: trasa jest to nieprzerwany odcinek miedzy jednym miastem a drugim, na
ELEM ENTY SKLADOWE GRY ktérym nie ma innych miast. Trase buduje sie cafa na raz. Szlak jest to odcinek miedzy POCZATEI( qRY
®1 mapa Europy jednym miastem a drugim, na ktorym znajduja sie inne miasta. Szlak sktada sie z kilku tras. Kard . K - ¢ i decvd i bilets ; G Plorar el kv, Kazd
. g azay z graczy, zanim wykona Swo 1erwszq ture, musi zaecydowac, Ktory z plletow zatrzyma posro Ch, Ktore dostaf na poCzgiku. Kazdy z
240 kolorowych plastikowych wagonéw |y y j2p ook y Y Joap Y Pes y

graczy musi zatrzyma¢ minimum 2 bilety, przy czym moze zatrzymac ich wiecej. Bilety, ktorych nie chcesz zatrzymac¢, odt6z z powrotem do

(45 w kazdym kolorze: 26ttym, niebieski, czarny, czerwony, zielony oraz kilka dodatkowych zastepczych w kazdym kolorze). pudetka tak, aby nikt ich nie widziat. Odtozone bilety moga by¢ Dtugimi Trasami lub Typowymi Trasami. Bilety, ktore zdecydujesz sie zatrzymac,

# 15 kolorowych plastikowych stacji kolejowych (po trzy w kazdym kolorze)

& 158 kolorowych kart bedziesz mie¢ na reku do konica gry.
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_!' 110 kart pociagw w 8 kolorach oraz 14 lokomotyw Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa. Punkty moga by¢ zdobywane przez:

4 7budowanie trasy pomiedzy dwoma widocznymi na planszy miastami.

o Zakonczenie budowy pomiedzy dwoma stacjami wskazanymi na bilecie,

oy ktory trzymasz w rece.
biletow i - . — = LS e T @ 7budowanie najdtuiszej trasy i otrzymanie karty Europejskiego Ekspresu.
6 Dtugich Tras 7 L-;-.-.I S ¥ & 1 g ® @ 73 kazda stacje kolejowa, ktéra nie zostata postawiona na planszy w czasie gry.
Z niebieskim ttem it L
. AL L \ 0d sumy uzbieranych punktéw gracz odejmuje punkty, ktére ma na biletach,
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ktdrych tras nie ukonczyt.
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et 1 Bonus Europejski Ekspres H \ D A RARARR RPNV RDNIOTT  uua PRZEb|Eq GRY
1a najdtuiszg trase (2} g g v' e e =13 Gre rozpoczyna gracz, ktéry odwiedzit najwiecej panstw europejskich. Gra
# 5 drewnianych znacznikdw punktow (po jednym w kazdym kolorze) ; s S 4 kontynqowang jest wg wslgazéwek zegara. W swojej turze gracz musi wykonac
@ 1 ksiazka zasad '“&l' jedna (i tylko jedna) z ponizszych akgj:

¢ 1 numer dostepowy Days of Wonder ) NE
Pociagniecie Kart Pociggéw - gracz moze pociagna¢ dwa pociagi (lub
jedng, jesli wybierze lez3cg juz, odstonieta lokomotywe. Wiecej o lokomotywach

- ponizej).

Ibudowanie trasy - gracz buduje trase kfadac z reki na stof zestaw kart e
pociagéw pasujacych kolorem i iloscia do danej trasy. Gracz kfadzie po jednym 3
ze swoich plastikowych wagonikéw na jednym prostokacie danej trasy i podlicza
punkty, ktére otrzymuje za t3 trase, opierajac sie na Tabeli Punktacji Tras.
Nastepnie przesuwa znacznik punktacji na torze punktacji.

Pociagniecie biletow - gracz ciagnie 3 karty z wierzchu i musi zatrzymac
przynajmniej jedna.

Zbudowanie stacji kolejowej - gracz moze zbudowa¢ swoja stacje

z dowolnym miescie, ktére nie ma jeszcze stacji. Aby zbudowac swoja pierwsza
stacje, gracz kfadzie na stole jedng dowolna karte wagonu po czym ktadzie jedna

ze swoich stacji na wybranym miescie. Aby wybudowac¢ druga stacje musi

Waine: Gracze zaznajomieni z podstawowymi zasadami
gry powinni skupi¢ swoja uwage na nastepujacych
zasadach: Promy, Tunele i Stacje Kolejowe.
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USTAWIENIE GRY

Potéz plansze na $rodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 45 wagonéw
w jednym kolorze, pasujacy zestaw 3 stacji kolejowych i pasujacy drewniany
zestaw punktacji. Kazdy z graczy kfadzie swéj znacznik na Starcie (1 I
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pul . . . r_F : zagra¢ 2 dowolne karty, ale w tym samym kolorze. Aby wybudowac trzecia
punktacji biegnacego dookota planszy. W trakcie gry, za kazdym razem gdy gracz || (2] s N M stacje - 3 karty w tym samym kolorze.
zdobedzie punkty, przesuwa odpowiednio swoj znacznik. “. \ lj i T 0
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Przetasuj karty pociagow i rozdaj kazdemu z graczy (2) po 4 losowe karty. ¥ v
Pozostate karty potéz obok planszy, zdejmij 5 gérnych, odston je i potéz na stole R -

Ciagniecie Kart Pocipgow
obok tak, aby byty widoczne. P

Jest osiem typodw pociagdw po 12 w kazdym kolorze i 14 lokomotyw. Kolor
kazdego pociggu odpowiada temu samemu kolorowi trasy na planszy - fioletowe, niebieskie, pomaranczowe, z6tte, biate, zielone, czarne
i czerwone.

Jesli gracz decyduje sie pociagna¢ karte pociggu, moze wyciagnac 2 karty na ture. Moga byc¢ to zaréwno karty juz odstoniete, jak i karty jeszcze
zakryte, lezace na wierzchu talii. Po wyciagnieciu jednej odstonietej karty, gracz musi natychmiast potozy¢ na jej miejsce kolejng karte
7 wierzchu talii. Jesli gracz wybierze lokomotywe z odstonietych kart, jest to jedyna karta, ktéra moze pociagnac w tej turze (wiecej
o lokomotywach jest ponizej).

Jesli w dowolnym momencie 3 z 5 odstonietych kart stanowia lokomotywy, wszystkie 5 kart jest odrzucanych do stosu kart zuzytych, a zastepuje
je 5 nowych wyciagnietych z zastonietej talii.

Gracz na reku moze mie¢ dowolng liczbe kart w kazdym momencie gry. Gdy talia kart zakrytych zostaje wyczerpana, przetasowuje sie karty
zuzyte i tworzy z nich nowa talie kart zakrytych. Karty nalezy przetasowac doktadnie, gdyi zazwyczaj odrzucane s3 one w jednokolorowych
zestawach.

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy gracz nie moze pociagna¢ nowej karty, gdyz wyczerpata sie talia zakryta, a nie ma kart odrzuconych
do stworzenia takowej, gracze nie moga pociagnac kart, dopdki ktérych z nich nie zbuduje jakiej$ trasy lub nie zbuduje staciji.

Potéz karte bonusowa Europejski Ekspres i karte z Tabelg Punktacji obok planszy,
jako pomoc dla graczy.

Wei talie tras i wyjmij z nich Dtugie Trasy (te z niebieskim ttem). Przetasuj dtugie
trasy i losowo rozdaj po jednej kazdemu graczowi. @ odté: pozostate karty
do pudetka tak, abu nikt ich nie widziat. Nie biora one udziatu w grze.

Przetasuj talie Typowych Tras (nazywane dalej biletami) i rozdaj po 3 kazdemu
graczowi ®. Pozostate karty potdz obok planszy, zakryte.

Teraz mozecie rozpoczac gre.
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Lokomotywy

Lokomotywy sa wielokolorowe i dziatajg w grze jak dzokery. Lokomotywy moga by¢ zagrane z dowolnym
zestawem kart w momencie budowania trasy. 53 rdwniez niezbedne do budowania tras promowych
(zobacz Promy ponizej).

Jesli odstonieta lokomotywa zostaje wybrana w momencie ciggniecia kart przez gracza, musi to by¢ jedyna
karta, ktérg w ten sposdb gracz wyciagnie w tej turze. Jesli lokomotywa zostata wyciagnieta jako karta
zastepujaca pierwsza wybrana karte albo lezy juz na stole, ale nie zostata wybrana jako pierwsza karta (i jedyna), nie moze zosta¢ wybrana
przez tego gracza jako druga karta.

Jednakie, jesli gracz ma szczescie i ciagnac pierwszg karte z talii zastonietych kart wyciagnat lokomotywe, nadal liczy sie ona jako jedna kart z
dwdch mozliwych do pociggniecia. W tej sytuacji gracz nadal moze pociggnac drugg karte - zardwno odstonietg jak i jedna z tych lezacych na stole.

BudowaNie TRAS

Trasa jest to zestaw nastepujacych po sobie na planszy kolorowych
prostokatow (czasami szarych) pomiedzy dwoma sasiadujacymi mia-
stami na mapie. Aby zbudowac trase gracz musi zagrac zestaw kart
- pociagow - ktorych kolor i ilos¢ odpowiadaja kolorowi wybranej tra-
sy i liczbie czesci z jakiej sie ona sktada (prostokatow).

Wiekszo$¢ tras wymaga pociagdw w konkretnych kolorach. Lokomo-
tywy traktowane s3 jako pociggi w wybranym przez gracza kolorze
(zobacz Przyktad 1)

Trasy w kolorze szarym mogg zosta¢ wybudowane przy uzyciu zestaw
kart w jednym, ale dowolnym kolorze (zobacz Przyktad 2).

(Gra trasa zostanie zbudowana gracz kfadzie odpowiednig ilos¢ swoich
plastikowych wagonéw na danej trasie. Uzyte do zbudowania trasy
karty zostajg odrzucone. Gracz natychmiast przesuwa swoj znacznik
punktacji o odpowiednia ilo$¢ pél na torze punktacji wg wskazan Ta-
beli Punktadji Tras znajdujacej sie pod koniec tej instrukcji.

Gracz moze wybudowac dowolng trase na planszy. Nie ma obowigzku

W,
taczy¢ nowej trasy ze swoimi wczesniej zbudowanymi. /

Przyktad 1 [ l
Aby zbudowac niebieska trase
sktadajacq sie z 3 czesci gracz moze
uzyc:

Trasa musi by¢ zbudowana w catosci w jednej turze. Przyktadowo nie

mozesz zagrac 2 kart na trzyczesciowej trasie i poczekac, az dojdzie Ci - 3 niebieskich pociagow czesci, moze zosta¢ zbudowana przy
trzeci wagon. - 2 niebieskich pociagdw i 1 lokomotywy uzyciu:
- 1 niebieskiego pociagu i 2 lokomotyw - 2 czerwonych kart
; ) : K . ) - 3 lokomotyw - 1 karty 7dttej i 1 lokomotywy
W jednej turze kazdy z graczy moze zbudowac tylko jedng trase. - 2 lokomotyw

PodwojNe TRASY

Niektdre miasta potaczone s3 podwdjnymi trasami (Double-Routes). Sa to trasy, ktorych czesci
s3 réwnolegte i rowne w liczbie pomiedzy tymi samymi miastami. Jeden gracz nigdy nie moze
zbudowac obydwu tras pomiedzy tymi samymi miastami w czasie gry.

Iwr6¢ uwage na trasy, ktére czesciowo s réwnolegte do innych tras, ale nie s3 podwdjne, gdyz
prowadza do innych miast (parallel routes). To nie sa trasy podwdjne.

Podwéjn:a

Rownolegta

Waine: w grze dwu- lub trzyosobowej tylko jedna z podwéjnych tras moie zostac uiyta.
Gracz moie wybudowac jedna z tras, ale druga, réwnolegta i podwdjna jest jui zamknieta dla pozostatych graczy do konca gry.

Promy s3 to specjalne szare trasy faczace dwa miasta
po wodzie. S3 one wyrdznione ikonka lokomotywy
na przynajmniej jednej czesci trasy.

Aby zbudowal trase promowa gracz musi zagrac
zestawem kart spetniajagcym ponizsze warunki:

- liczba wszystkich kart musi sie zgadzac z liczba czedci,
7 ktérych sktada sie trasa;

- zestaw musi zawiera¢ jedn3 lokomotywe na kazdy symbol
lokomotywy na trasie;

- pozostate czedci trasy musza zosta¢ zbudowane przy pomocy
kolorowych wagondw na normalnych zasadach.

Zbudowanie trasy promowej ze Symrna do Palermo wymaga posiadania
czerech wagondw i dwach lokomotyw.

Tunele

Tunele s3 to szczegolne trasy fatwo identyfikowalne dzieki symbolom tuneli na czeéciach
tras oraz specjalnym obramowaniem tych czesci.

To, co czyni tunele wyjatkowymi to fakt, ze gracz, ktory prébuje zbudowac trase z tunelami
nigdy nie jest do konca pewien jak dtuga ta trasa bedzie!

W momencie, gdy gracz chce zbudowac trase z tunelem:

1. Gracz kfadzie na stole karty, ktére pozwalaja wybudowa¢ mu wybrang trase.

2. 1 zastonietych kart pociggow wyciaga sie pierwsze 3 i odstania.

3. 1a kazdg wyciagnieta karte, ktdrej kolor pasuje do koloru kart wytozonych przez gracza, gracz musi natychmiast zagrac z reki dodatkowg karte
tego koloru. Tylko wtedy gracz moze zakonczy¢ budowe wybranej trasy.

Dwa rownolegte tunele - czarny i biaty -
faczagce Madrid z Pamplona

Jesli gracz nie ma na reku dodatkowych kart lub nie chce ich zagra¢, moze wzig¢ zagrane przez siebie karty do reki i zakonczy¢ ture.

Na koniec tury trzy wyciggniete z zakrytego stosu karty zostajg odrzucone.

Pamietaj, ze lokomotywy sg wielokolorowe, wiec kazda wyciagnieta z talii lokomotywa automatycznie pasuje do kart zagranych przez gracza
i zmusza go do zagrania jeszcze jednej karty w danym kolorze.

Jesli gracz decyduje sie zbudowac tunel za pomoca samych lokomotyw, bedzie musiat zagra¢ dodatkowe karty (w tym przypadku lokomotywy)
tylko jesli sposrod trzech wyciagnietych z talii kart znajda sie lokomotywy.

W rzadkich przypadkach, gdy talia zastonietych kart sie konczy i na potrzeby weryfikacji tunelu moga zosta¢ wyciagniete tylko dwie lub jedna
karta, tyle wiasnie zostaje wyciagnietych. Jezeli zadna nie moze by¢ wyciagnieta - gracz buduje trase bez przeszkdd.

Przyktad 2 ' Przyktad 3

Gracz zagrat 2 lokomotywy, odstonieto 3 karty, w tym 1
lokomotywe. Trzeba dofozy¢ jeszcze jedng lokomotywe.

Gracz zagrat 2 zielone, odstonieto 3 w tym jedng
lokomotywe. Trzeba dotoiyc jeszcze jedng zielona.

Gracz zagrat 2 czerwone karty. Odstonieto 3. Jedna
z nich pasuje, trzeba dofoiy¢ jedng czerwong.



Ciagniecie Biletow

Gracz moze wykorzysta¢ swoja ture, aby wyciagna¢ dodatkowe bilety. Aby to zrobi¢, wyciaga 3 nowe karty z talii
wolnych, zastonietych biletow. Jesli w talii pozostaty mniej niz 3 karty, gracz ciagnie tyle, ile jest dostepnych.

Gracz, ktdry ciagnie bilety, musi zatrzymac przynajmniej jeden z nich. Moze réwniez zatrzymac¢ dwa lub wszystkie
trzy. Kazdy bilet, kt6ry nie pozostaje w rece gracza, zostaje odtozony na spad talii wolnych biletow. Bilety, ktdre nie
zostaty odrzucone od razu, musza by¢ zatrzymane az do konca gry. Nie mozna ich odrzuci¢ w nastepnych turach.

Miasta wypisane na bilecie wskazuja cele gracza. Na koniec gry moga by¢ rozliczane na plus badz na minus
gracza. Jesli gracz na koniec gry moze pokaza¢, ze zbudowat ze swoich plastikowych wagonikéw nieprzerwany
szlak od jednego miast do drugiego wskazanego przez ten sam bilet, otrzymuje dodatkowe punkty zwyciestwa,
ktdre zapisane s3 na bilecie. Jesli na koniec gry szlak nie bedzie ukoficzony, odejmuje sobie warto$¢ punktow
zwyciestwa zapisana na bilecie.

Bilety s ukrywane przed innymi graczami az do konca gry. Gracz w czasie gry i na jej koniec moze trzymac¢ w reku dowolng liczbe biletow.

Budowanie stacji kolejowych STacja Koszr

Stacja kolejowa pozwala jej wiascicielowi uzy¢ jednej i tylko jednej trasy innego 1 ‘ =5
gracza z tego miasta (lub do tego miasta) do potaczenia miast wskazanych przez =
jego bilet.

Stacje moga zosta¢ wybudowane w dowolnym, nie zajetym jeszcze miescie nawet,

jesli nie prowadzi do niego zadna wybudowana trasa. 2 ‘ = -\ -\
Kazdy z graczy moze wybudowa¢ maksymalnie jedna stacje na ture i 3 stacje

W przeciagu catej gry.
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Aby zbudowac swoja pierwsz stacje, gracz ktadzie na stole jedng dowolng karte 3 ‘ - I'T_ =
wagonu po czym kfadzie jedng ze swoich stacji w wybranym mieécie. Aby £ — e

wybudowac druga stacje musi zagra¢ 2 dowolne karty, ale w tym samym kolorze. -
Aby wybudowac trzecig stacje - 3 karty w tym samym kolorze. Oczywiscie, jak

zwykle, karty pociggéw mozesz zastepowac lokomotywami.

Jesli gracz uzywa tej samej stacji do potaczenia kilku szlakéw wskazanych na posiadanych biletach, moze uzyc¢ tylko jednej trasy innego gracza
prowadzacej do (lub z) miasta, w ktérym znajduje sie jego stacja kolejowa. Dla kazdego szlaku musi by¢ uzyta jedna i ta sama trasa na 1 stacje.
Gracz w trakcie gry nie musi wybudowac zadnej stacji. Na koniec gry za kazda nie wybudowang swojq stacje gracz otrzymuje 4 punkty zwyciestwa.

KONIEC GRY

W momencie, gdy zapas kolorowych plastikowych wagonikéw u dowolnego gracza zmniejsza sie do co najmniej
2 na koniec tury, kazdy z graczy, wiaczajac w to gracza, ktéry ma najmniej wagonikéw, wykonuje swoja ostatnia
ture. Wtedy konczy sie gra i gracze podliczaja swoje punkty. Jesli u gracza zostato 2 lub
mniej wagonikow,
oznacza to rozpoczecie
ostatniej tury.

Podliczanie punkrow
Dtugos¢ Trasy

Do tej pory gracze powinni mie¢ podliczone punkty, ktdre
otrzymywali w czasie gry za zbudowanie tras. Aby byc¢
pewnym, ze nie popetniono bfedu, mozecie przeliczy¢
punkty za wybudowane trasy jeszcze raz.

Teraz gracze musza pokaza¢ posiadane bilety. Wartos¢
biletow, ktorych szlaki zostaty ukonczone, jest dodawana
do posiadanych juz przez gracza punktéw zwyciestwa.
Warto$¢ biletow, ktrych szlaki nie zostaty ukonczone, jest
odejmowana od posiadanych juz punktow.

Po zbudowaniu trasy przez danego gracza nalezy niezwlocznie zaaktualizowac tor punktagji,

Pamietaj, 7e kazda stacja pozwala na uzycie tylko jednej dodajac aktuainie zdobyte punkty.

trasy innego gracza w celu zakonczenia szlaku
wskazanego na bilecie. Jedli gracz uzywa jednej stacji do potaczenia kilku szlakdw, za kazdym razem musi uzywac tej samej trasy.

Dodaj do posiadanej liczby punktéw zwyciestwa 4 punkty za kazda swoja stacje, ktdrej nie wybudowates.

Na koniec daj karte Europejskiego Ekspresu graczowi, ktéry posiada najdtuzszy ciag wybudowanych przez siebie tras. Liczac ktory z graczy ma
najdtuzszy ciag tras, licz tylko wagoniki tego samego koloru. Ciag tras moze zawiera¢ petle, moze kilkukrotnie przechodzi¢ przez to samo miasto, ale
same wagoniki nigdy nie moga zosta¢ policzone podwdjnie. Przy tym liczeniu stacje i odstep, ktdre one dajg, nie s3 uwzgledniane. Liczy sie tylko
nieprzerwany cigg wagonikéw w tym samym kolorze. Jesli kilku graczy ma remis przy liczeniu najdtuzszego szlaku, kazdy z nich dostaje po 10
punktow zwyciestwa z karty Europejski Ekspres.

Biezgcy wynik Ukoriczone szlaki +4 Punkty za kaidg Bonus
niewykorzystang za Europejski Ekspres
stacje
+
Sposab podliczania punktow

Gracz, ktory zebrat najwigksza liczbe punktow zwyciestwa, wygrywa. Jesli tutaj nastepuje remis, wygrywa ten z nich, ktory zrealizowat
najwieksza liczbe biletow. Jesli nadal jest remis, wygrywa sposrod nich ten, ktory wybudowat najmniejsza liczbe stacji. Jesli mimo wszystko
nadal jest remis, wygrywa sposréd nich ten, ktory otrzymat bonus Europejskiego Ekspresu.



