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2-5
GRACZY
B

30-60

MINUT

Z a oknami rozposciera sie krajobraz Ameryki Potnocnej z poczatkow XX wieku,
gdy staty rytm wystukiwany przez kota pociggu zapowiada niezwykta przygode.

Wsigsc do Pociggu™ to pedzaca po szynach przygoda zycia. Gracze zbieraja zestawy
kart Wagondw, dzieki ktorym tworzg potaczenia miedzy odlegtymi miastami Ameryki |
Potnocnej.




€Elementy:

@ instrukcja,
# plansza przedstawiajaca mape potgczen kolejowych w Ame-

ryce Pétnocnej,

# 240 kolorowych wagonikéw (po 45 w ko-
lorach: czerwonym, zielonym, niebieskim,
26ttym i czarnym oraz zapasowe wagoniki
w kazdym kolorze),

# 5znacznikow punktacji (potwkolorach: @ @ ® @
czerwonym, zielonym, niebieskim, z6t-
tymi czarnym), i~ i
# karta premii za najdtuzsza trase, ,L 2 m
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# 110 kart Wagondw (po 12 w kazdym kolorze i 14 Lokomotyw).
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Przygotowanie gry

1. Potézcie plansze posrodku stotu.

2. Kazdy gracz otrzymuje zestaw 45 wagonikow oraz znacznik punkta-
cji w wybranym przez siebie kolorze.

3. Gracze ktada znaczniki punktacji obok pola ,0” na torze punktacji
biegnacym wokot planszy (). Podczas gry, gdy gracz zdobywa punkty,
przesuwa swoj znacznik o odpowiednia liczbe pol.

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

5. Pozostate karty potozcie obok planszy w postaci zakrytego stosu.
Nastepnie odkryjcie 5 wierzchnich kart i potdzcie na stole. Jesli co
najmniej 3 z 5 odkrytych kart to karty Lokomotyw, odrzuécie wszyst-
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kie 5 kart na odkryty stos kart odrzuconych i zastapcie je 5 nowymi
odkrytymi kartami ze stosu 3).

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

7. Potasuijcie karty Biletow i rozdajcie po 4 kazdemu z graczy (B). Gracze
w sekrecie ogladaja tres¢ swoich kart Biletow i decyduja, ktére z nich
chca zachowac. Gracz musi zachowac co najmniej 2 karty Biletow, ale
moze zachowac ich wiecej. Karty Biletow, z ktorych gracze rezygnuja,
nalezy umiesci¢ na spodzie zakrytego stosu kart Biletow, ktory takze
nalezy utworzy¢ obok planszy @). Gracze do korica gry nie zdradzaja
innym tresci swoich kart Biletow.

Czas wyruszy¢ w podroz!




(el g1y

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.

Punkty zdobywa sie za:

# utworzenie potaczenia pomiedzy 2 s3siadujacymi miastami,

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

@ stworzenie najdtuzszej trasy.

Uwaga! 0d wyniku gracza odejmuje sie punkty za kazdg jego

karte Biletu, ktdrej nie zrealizowat.

vV =g
By zrealizowac karte Biletu, gracz musi o :}
utworzyc trase (nieprzerwany cigg po-

taczen) miedzy 2 wskazanymi na niej miastami, uzywajac
do tego wagonikdw w swoim kolorze.

Realizowanie karty Biletu:

Przebieg tury

W dowolny sposéb wybierzcie pierwszego gracza. Nastepnie
gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z0wek zegara do momentu, az gra sig zakoriczy. W swojej turze
gracz musi przeprowadzic 1 (wytacznie!) z 3 dostepnych akeji:

1. Dobranie kart Wagonow;
2. Utworzenie potaczenia;
3. Dobranie kart Biletow.

1. Dobieranie kart Wagonéw

Gracz moze dobrac 2 karty Wagondw. Kazda z tych kart moze
zostac dobrana sposrdd 5 odkrytych kart albo z wierzchu
zakrytego stosu - gracz dla kazdej z nich decyduje osobno.
Jesli gracz dobierze 1 z odkrytych kart, natychmiast odkrywa
i ktadzie w jej miejsce nowg karte ze stosu.

Jesli w dowolnym momencie co najmniej 3 z 5 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 sig wyczerpie, nalezy
potasowat odrzucone karty Wagondw i utworzyc z nich nowy
stos. Karty nalezy bardzo doktadnie przetasowac, gdyz gracze
odrzucajg zestawy kart tych samych koloréw.

W niezwykle rzadkim przypadku, gdy kart brakuje zaréwno
w stosie dobierania, jak i w stosie kart odrzuconych (gdyz gracze
trzymaja duza liczbe kart na rece), gracz nie moze wybrac akcji
dobierania kart Wagonéw. Musi wtedy wykonac inng akcje -
utworzyc potaczenie albo dobrac karty Biletow.

Lokomotywy

Karty Lokomotyw sg wielokolorowe i dzia-
tajq jak dzokery - moznaich uzyc jako kart
Wagondw w dowolnym kolorze podczas
tworzenia potgczenia.

Gdy gracz chece dobrac odkrytg karte Lokomotywy, musi to
by¢ pierwsza karta, ktdra dobierze w danej turze, i nie moze
dobrac drugiej.

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. W tej sytuacji
moze wzig€ na reke odkrytg karte Wagonu albo dobrac druga
karte z wierzchu stosu.

2. Utworzenie potaczenia

Gracz moze utworzy€ w turze 1 potgczenie. Potgczenie to cigg
pol w1 kolorze (w 1z kolordw kart Wagondw albo szarym), ktére
t3cza ze sobg 2 s3siadujace miasta na planszy.

Aby utworzyc potgczenie, gracz musi zagrac zestaw kart
Wagondw wliczbie rdwnej liczbie pol 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.

Utworzenie
szarego polaczenia

TORONTO — PITTSBURGH

Utworzenie
niebieskiego potaczenia
MONTREAL — NOWY JORK
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Uwagi:

@ Szare pofgczenia mozna utworzyc za pomocg zestawu kart
w 1 dowolnym kolorze (zob. przyktad 2).

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

@ (racz moze utworzyc dowolne niezajete potaczenie na plan-
szy, nie musi sie ono 13czyc z innymi potaczeniami zajetymi
do tej pory.

@ Pot3czenie musi zostac utworzone w catosci w ciggu 1 tury.



Miedzy niektorymi miastami biegng po- - )

dwdjne potaczenia (2 nitki potaczenia tej ’—"

samej dtugoscitaczace te same miasta). Ten ” “‘_
sam gracz nie moze zajat obu nitek takiego "

potaczenia. ﬂ{

Uwaga! Wrozgrywce 2-i3-o0sobowejgracze #L PN
moga korzystac tylko z 1 nitki podwdjnego _. © -,;';"
potaczenia. Pierwszy gracz realizujgcy ta- =I &

kie potgczenie moze zaja¢ dowolng nitke,

po czym druga nitka staje sie niedostepna dla innych graczy
do konca gry.

Gdy gracz tworzy potaczenie, przesuwa swoj znacznik na torze
punktacji o liczbe zdobytych punktow, ktorg odczytuje z tabeli.
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3.Dobieranie kart biletow ===
Gracz moze w swojej turze dobrac karty Bile- ﬁuﬁ
téw. W ramach tej akgji gracz dobiera 3 karty =
Biletow z wierzchu stosu i decyduje, ile z nich chce zachowac.
Jesli w stosie zostaty mniej niz 3 karty Biletow, dobiera tyle,
ile zostato.

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

Uwaga! Gracz musi zachowac do kofca gry karty Biletdw, ktd-
rych nie odrzucit w momencie dobierania.

Gracze nie zdradzajq tresci swoich kart Biletw az do momentu
koficowego punktowania. Gracz moze w trakcie gry zgromadzic
dowolng liczbe kart Biletow.

[
Koniec ¢ry
Gdy jednemu z graczy pozostang 3 wagoniki albo mniej, wszy-
scy gracze, facznie 2 tym graczem, rozgrywajg jeszcze po 1 turze,
po czym rozgrywka dobiega konca. Gracze podliczajg swoje
wyniki punktowe:

1. Punkty za utworzone potaczenia powinny byc juz podliczone,
gdyz gracze na hiezaco przesuwajg swoje znaczniki na torze
punktacji. Aby upewnic sig, ze nie popetniono btedu, mozecie
przeliczy¢ punkty jeszcze raz.

2. Nastepnie gracze ujawniajg swoje karty Biletow. Gracze dodaja
do wyniku punkty za zrealizowane karty Biletéw i odejmuj3 od
wyniku punkty za niezrealizowane karty Biletéw (zob. przyktad 3).

Projekt gry: Alan R. Moon
llustracje: Fajareka Setiawan i Régis Torres
Opracowanie graficzne: Cyrille Daujean
Ttumaczenie: Jakub Maciejewski
Redakcja: zespot Rebel

Alan i DoW pragna szczegdlnie podzigkowac wszystkim, ktorzy testowali te gre, a byli to:

Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave i Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave Fontes,
Matt Horn, 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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PODLICZANIE PUNKTOW ZA KARTY BILETOW

Gracz niebieski zrealizowat obie swoje karty Biletéw (Montreal —
Atlanta i Nowy Jork — Atlanta), dzigki czemu dodaje 15 punktow
do swojego wyniku.

Gracz zielony zrealizowat tylko 1 karte Biletu (Sault Ste. Marie —
Nashville) i nie udato mu sie zrealizowac 1karty Biletu (Atlanta —
Waszyngton), przez co zdobywa tylko 4 punkty.

3. Dodatkowo gracz, ktdry utworzyt najdtuzsza trase (ciag
wagonikow w jego kolorze) na mapie, otrzymuje karte premii
i dodaje do swojego wyniku 10 punktow. W przypadku remisu
Wszyscy remisujacy gracze otrzymuja premie 10 punktow.
@ liczac diugosc tras, nalezy uwzglednic tylko wagoniki tego
samego koloru.
@ Trasa moze zawierac petle i kilka razy przechodzi¢ przez to
samo miasto, ale kazdy wagonik wlicza sie do niej tylko raz.
Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktdw.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry
zrealizowat najwigcej kart Biletdw. 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 wspotdziela zwycigstwo.
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