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ewnego wietrznego jesiennego wieczoru pieciu przyjaciét spotkato sie na tylach jednego z najstarszych prywatnych

klubéw w miescie. Kazdy z nich przebyt daleka droge - los rozrzucit ich bowiem po réznych zakatkach swiata - aby
spotkac sie wtasnie tego wyjatkowego dnia... 2 pazdziernika 1900 roku. Mineto doktadnie 28 lat od momentu, gdy eks-
centryczny Anglik, Fileas Fogg, przyjat zaktad okrazenia $wiata w 80 dni i wygrat dwadziescia tysiecy funtéw.

W czasie, gdy historia tego niezwyklego wyczynu zapetniata kolumny gazet, nasza piatka uczeszczata wspdlnie na stu-
dia. Zainspirowani dokonaniami londynczyka, a takze kilkoma ¢wiartkami spirytusu wypitymi w lokalnym barze, po-
stanowili upamietni¢ to wydarzenie skromniejszym zakladem o butelke wybornego klaretu. Miata ona przypas¢ temu
znich, ktdry jako pierwszy dotrze do restauracji Le Procope w Paryzu.

0d tego czasu przyjaciele spotykali sie w kazda rocznice wyprawy Fogga i sktadali mu hotd, podejmujac nowa eskapade
(zawsze trudniejsza od poprzedniej) przypieczetowana nowym zaktadem (zawsze drozszym od poprzedniego). Teraz,
u progu nowego wieku, nadszedt czas na gre o naprawde wysoka stawke. Milion dolaréw dla tego, kto w ciagu 7 dni od-
wiedzi najwiecej miast Ameryki Péinocnej, podrézujac koleja. Zegar zaczyna tykac...

Wsiqs¢ do Pociggu to niezwykta przygoda kolejowa. Gracze rywalizuja ze soba, tworzac trasy pomiedzy odlegtymi mia-
stami na mapie Ameryki Péinocne;j.
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Dobranie kart Wagonow — gracz moze dobrac 2 karty Wagondw. Moze dobrac dowolng karte sposréd 5 odkrytych albo wierzchni karte z zakrytego stosu. Jesli gracz

Z A“?ARTOSC dobierze jedng z odkrytych kart, natychmiast odkrywa w jej miejsce nowa karte ze stosu. Nastepnie dobiera druga karte, ponownie majac wybor miedzy jedna z odkrytych

kart a karta ze stosu (zob. szczegdty dotyczace kart Lokomotyw w sekcji Karty Wagondw).

@ plansza przedstawiajaca mape potaczen kolejowych w Ameryce Pétnocnej;

e gt . S (O Utworzenie potaczenia — gracz moze utworzy¢ potaczenie miedzy 2 sasiednimi miastami, zagrywajac zestaw kart odpowiadajacy liczba i kolorem polom na planszy
@ 240 kolorowych wagonikdw (po 45 w kolorach: niebieskim, czerwonym, zielonym, zottym i czarnym oraz zapasowe wagoniki w kazdym kolorze); miedzy tymi miastami. Nastepnie kfadzie po 1 wagoniku swojego koloru na kazdym polu utworzonego potaczenia oraz zaznacza zdobyte punkty na torze punktacji (zob.
& 144 ilustrowane karty: Tabela punktacji potqczen).

Dobranie kart Biletow — gracz dobiera 3 karty Biletéw z wierzchu stosu. Gracz musi zachowac co najmniej 1 Bilet, ale moze takze zachowac 2 albo wszystkie 3 Bilety,
ktdrych gracz nie chce zatrzymac, umieszcza na spodzie stosu Biletéw.

RarTY UAGoNow

W grze wystepuje 8 rodzajéw kart Wagonéw oraz karty Lokomotyw. Kolory kart Wagondw odpowiadaja kolorom potaczeri miedzy miastami na planszy: fioletowe,
niebieskie, pomarariczowe, biate, zielone, z6tte, czarne i czerwone.
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} i e ] Lokomotywa (dzoker) jest wielokolorowa, gdyz przy tworzeniu potaczenia moze zastapic karte

il | Wagonu dowolnego koloru. Jesli karta Lokomotywy jest obecna wéréd 5 odkrytych kart i gracz
30 kart Biletéw 1 karta podsumowania zdecyduije sie ja wzia¢, nie moze dobrac juz drugiej karty. Podobnie, jesli gracz dobrat juz 1 karte,
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to jako drugiej karty nie moze wzia¢ odkrytej karty Lokomotywy. Jesli w ktéryms momencie gry
co najmniej 3z 5 odkrytych kart to karty Lokomotyw, nalezy wszystkie karty odrzuci¢ i w ich miejsce
odkry¢ 5 nowych kart.
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1 karta premii za najdtuzszq trase Uwaga! Jesli gracz szczesliwie dobrat karte Lokomotywy z zakrytego stosu, liczy sie ona jako

pojedyncza karta i gracz nadal moze w turze dobra¢ w sumie 2 karty.
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¢ 5 drewnianych znacznikéw punktacji (po jednym w kolorach: niebieskim, czerwonym, ! | L__.___,j"_'/q _ E E E Gracz moze trzymac w reku dowolna liczbe kart.
zielonym, z6ttym i czarnym); ! e 1 i/ s s e Jesli stos kart Wagonéw sie wyczerpie, nalezy potasowac karty odrzucone i uformowac z nich
& instrukgja; DA el e === nowy stos. Karty nalezy przetasowac bardzo doktadnie, gdyz gracze odrzucaja zestawy Kart tych
: == W/s ——+—] samych koloréw,
< numer dostepu do Days of Wonder Online. : === z
""""" P W niezwykle rzadkim przypadku, gdy kart brakuje zaréwno w stosie dobierania, jak i w stosie
F‘ =l kart odrzuconych (gdyz gracze trzymaja duza liczbe kart na rece), gracz nie moze wybrac akgji
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ro dobierania kart Wagondw. Musi wtedy wykonac inng akcje — utworzy¢ potaczenie albo dobraé
karty Biletow.

PR.ZYCOTOWANIE CRY 1

Potézcie plansze posrodku stotu. Kazdy gracz otrzymuje zestaw 45 wagonikdw oraz znacznik
punktacji w wybranym przez siebie kolorze. Gracze kfada znaczniki punktagji na polu Start 0 |
na torze punktacji biegnacym wokét planszy. W trakcie rozgrywki na torze punktacji nalezy na
biezaco odnotowywac punkty zdobywane przez graczy.
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e s Y T P’ UTWORZENIE POLACZENIA
| \ZNT T | i =2 Aby utworzy¢ potaczenie miedzy 2 sasiednimi miastami na planszy, gracz musi zagrac tyle kart
Wagondw, ile wynosi liczba pdl tworzacych to potaczenie. Wszystkie karty musza by tego sa-
mego koloru. Wiekszos¢ potaczeri wymaga zagrania konkretnego koloru. Na przyktad niebieskie
potaczenie moze zostac zrealizowane tylko przy uzyciu niebieskich kart Wagondw pasazerskich.
Niektdre potaczenia na mapie s3 jednak koloru szarego i moga zosta¢ ustanowione za pomoca
zestawu kart 1 dowolnego koloru.

Potasujcie karty Wagondw i rozdajcie po 4 karty kazdemu z graczy @ Pozostate karty potdzcie obok
planszy w postaci zakrytego stosu. Nastepnie odkryjcie 5 wierzchnich kart i potdzcie na stole @

Obok planszy potéicie takze karte premii za najdtuzsza trase @

Potasujcie karty Biletw i rozdajcie po 3 karty kazdemu z graczy 6 0Ogladaja tres¢ swoich Biletow

i decyduja, ktdre z nich chca zachowac. Gracz musi zachowac co najmniej 2 Bilety, ale moze takze
zachowac wszystkie 3. Bilety, z ktorych gracze rezygnuja, nalezy umiesci¢ na spodzie zakrytego stosu
Biletow, ktdry takze nalezy utworzy¢ obok planszy @ Gracze do korica gry nie zdradzaja innym tresci
swoich Biletow.
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CEL GR,Y Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete pota-

czenie na planszy. Nowe potaczenie nie musi
w Zzaden sposob stanowi¢ kontynuagji tras

gracza. Gracz moze w 1 turze utworzyc tylko 1
« tworzenie tras (nieprzerwanych ciagéw potaczen) miedzy 2 miastami okreslonymi na swoich Biletach, potaczenie, czyli potaczy¢ ze sobg 2 sasiadujace

Gdy gracz tworzy pofaczenie, umieszcza po 1 plastikowym wagoniku swojego koloru na kazdym
polu tego pofaczenia. Nastepnie odrzuca wszystkie zagrane karty.
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Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktéw sposrdd wszystkich graczy. Gracze zdobywaja punkty poprzez:

« tworzenie potaczen miedzy 2 sgsiednimi miastami na planszy,

polqgczenie
podwdjne

+ utworzenie najdtuzszej trasy ze swoich wagonikow. miasta.

Gracze trac punkty za niezrealizowane trasy z zachowanych Biletéw. Miedzy niektorymi miastami biegna podwéjne
potaczenia. Jeden gracz nie moze zajac obu nitek takiego potaczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-osobowej gracze mogq korzystactylko z 1 nitki : ' -
Aby utworzyc potqczenie miedzy Aby utworzyc potqgczenie

PRZEBIEG TURY podwdjnego potqczenia. Pierwszy gracz realizujqcy takie potgczenie Montrealen 4 Nowym Jorkiem > iontrealu do Toronto
Gre rozpoczyna rlla.jbardziej dos’wiasiczony podré?r!ik. Nastepn.ie' gracze rozgrywaja s.\./voje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara do momentu, az gra sie {noiezajqé dowolnq nitke, po czym druga nitka staje sie niedostepna dla gracz potrzebuje 3 nijébieskich kart graczmoze uzyézestawu kart
zakoniczy. W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ 1 (wytacznie!) z 3 dostepnych akgji: innych graczy. Wagonow pasazerskich. 1 dowolnego koloru.
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TABELA PUNKTACI POLACZEN
Gdy gracz tworzy potaczenie, odnotowuje na torze punktadji liczbe
zdobytych punktéw, ktora odczytuje z tabeli. 1

2
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DOBRANIE RART BILETOUW 4
Gracz moze w ramach swojej tury dobrac karty Biletéw. Dobiera wtedy
3 karty Biletow z wierzchu stosu i decyduje, ile z nich chce zatrzymac. 4
Gracz musi zatrzymac co najmniej 1 Bilet, ale moze takze zatrzymac
2 albo wszystkie 3. Jesli stos liczy mniej niz 3 Bilety, gracz dobiera 10
tyle, ile zostato. Bilety, ktdrych gracz nie chce zachowa¢, umieszcza na 1 l)
spodzie stosu. 5
Kazda karta Biletu zawiera nazwy 2 miast oraz wartos¢ punktowa

trasy. Jesli graczowi uda sie utworzy¢ ciag swoich potaczen miedzy wskazanymi na Bilecie miastami, na koniec gry otrzymuje punkty wynikajace z wartosci Biletu. Jesli
graczowi nie uda sie utworzy¢ trasy wskazanej na Bilecie, odejmuje jego warto$¢ od zdobytych przez siebie punktow.

Gracze nie zdradzaja treéci swoich Biletéw az do momentu koricowego punktowania. Gracz moze w trakcie gry posiadac dowolna liczbe Biletow.

KONIEC CRY

Gdy na koniec jego tury jednemu z graczy pozostana mniej niz 3 wagoniki (czyli 2, 1 albo 0), wszyscy gracze, facznie z tym graczem, rozgrywaja jeszcze 1 ture, po czym gra
dobiega korica. Gracze podliczaja teraz swoje wyniki korficowe

OBLICZANIE WYNIRU RONCOWEGO

W trakcie rozgrywki gracze na biezaco zdobywali punkty za tworzone pofaczenia migdzy miastami. Aby unikna¢ pomytki, mozna jeszcze raz przeliczy¢ punkty.
Nastepnie gracze ujawniaja swoje karty Biletéw i dodaja (albo odejmuija) ich wartos¢ w zaleznosci od tego, czy udato im sie zrealizowac wskazane na nich trasy.

Dodatkowo gracz, ktdry utworzyt najdtuzsza trase (ciag potaczen) na mapie, otrzymuje karte premii i dodaje do swojego wyniku 10 punktéw. Obliczajac najdtuzsze trasy
poszczegdlnych graczy, bierze sie pod uwage tylko nieprzerwane ciggi wagonikéw danego koloru. Trasa moze tworzy¢ petle i kilkakrotnie przebiegac przez to samo miasto,
ale kazdy wagonik moze by¢ wliczony tylko raz. W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja premie 10 punktow.

Iwyciezcq zostaje gracz, ktdry zdobyt w sumie najwiecej punktéw. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktdry zrealizowat wiecej Biletéw. Jesli, w mato
prawdopodobnym przypadku, remis sie utrzymuje, wygrywa ten z nich, ktdry posiada karte premii za najdtuzsza trase.

OPRACOWANIE o)

Zarejestruj swojq planszéwke Oto.Twéj bilet do. Days ofWoP(!er Online - Autor gry: Alan R. Moon J
internetowej spotecznosci graczy,

gdzie spotkasz nowych przyjaciot! llustragje: Julien Delval

Zarejestruj swoja gre na Projekt Graficzny: Cyrille Daujean
www. daysofwonder.com, aby otrzymac
znizki i odkry¢ nowe warianty gry,

Alan oraz wydawnictwo DoW pragna po-

dziekowac wszystkim, ktérzy testowali gre.
dodatkowe mapy oraz wiele innych atrakji. = Y Asa to: 2 9%

Kliknij na,New Player” i postepuj Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave i Jenn Bernazzani, Pitt
wedle dalszych wskazéwek. Crandlemire, Terry Egan,
Brian Fealy, Dave Fontes, Matt Horn,
WWL.DAYSOF LUJONDER.COM Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Mike
Schloth, Eric Schultz, Scott Simon,
Rob Simons, Adam Smiles, Tony Soltis,
Richard Spoonts, Brian Stormont,
Rick Thornquist.
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