Aby utworzy¢ potaczenie, gracz musi zagrac z reki zestaw
kart, ktorych kolor i liczba odpowiadaja kolorowi i liczbie
pol wybranej trasy, a nastepnie utozy¢ na kazdym polu trasy
po 1 plastikowej taksowce. Wiekszo$¢ potaczen wymaga kart
w konkretnym kolorze. Na przyktad niebieskie potaczenie wy-
maga odrzucenia niebieskich kart Lokomocji. Wyjatkiem jest
szare potaczenie, ktére mozna zaja¢ zestawem kart w dowol-
nym kolorze, jednak wszystkie musza by¢ tego samego koloru.

Gracz moze utworzy¢ niebieskie potaczenie o dtugosci
3 pol za pomoca dowolnego z ponizszych zestawow kart.

Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete potaczenie na planszy,
nie musi sie ono taczy¢ z innymi potaczeniami zajetymi do tej
pory. Gracz moze w1 turze utworzy¢ tylko 1 potaczenie.

Gracz nie moze utworzy¢ potaczenia, jesli ma za mato pla-
stikowych taksowek, aby postawi¢ po 1 na kazdym polu tego
potaczenia.

DOBIERANIE RART BILETOW | v

Na kazdej karcie Biletu pokazane sa 2 miejsca = mmi
oraz warto$¢ punktowa. Na koniec gry gracz | E
otrzyma punkty za kazdy zrealizowany Bilet. é‘z
Aby zrealizowa¢ Bilet, gracz musi utworzy¢ nie-
przerwany ciag potaczen swojego koloru miedzy
wskazanymi na Bilecie miejscami. Jesli gracz nie zrealizuje Biletu,
bedzie musiat odja¢ jego warto$¢ od zdobytych przez siebie
punktéw. Gracz moze w trakcie gry posiada¢ dowolna liczbe
Biletow.

Ta akcja pozwala dobra¢ dodatkowe karty Biletow. Gracz do-
biera 2 karty z talii Biletdw i musi zatrzymac¢ co najmniej 1 Bilet
z dobranych, ale jesli chce, moze zatrzymac oba. Bilet, ktérego
gracz nie chce zachowa¢, umieszcza zakryty na spodzie stosu.
Bilety, ktorych gracz nie odrzucit w momencie dobierania, musi
zachowac juz do konca gry. Nie moze ich odrzuci¢ w zadnej
przysztej akcji dobrania Biletow.

Jesli w talii zostata tylko 1 karta, gracz moze wykonac te akcje,
ale bedzie musiat zachowac dobrana karte.

Gracze nie zdradzaja tre$ci swoich Biletoéw az do momentu
koncowego punktowania.

A moze po wizycie w Nowym Swiecie masz ochote odwiedzi¢
Stary Kontynent? Przenie$ sie w czasie i przekrocz ocean, aby
zosta¢ magnatem kolejowym i stworzy¢ imperium transportowe
rozciggajqce sie od Edynburga az po Konstantynopol.

WSIASC DO POCIAGU: EUROPA

to gra przeznaczona dla 2-5 graczy zawierajaca ogromng
plansze sieci kolejowej Europy u schytku XX wieku.

WWW.TICRET2RIDEGAME.COM

HONIEC GRY
| PODLICZANIE PUNRTOW

Gdy jednemu z graczy pozostang co najwyzej 2 plastikowe tak-
sowki, kazdy (tacznie z tym graczem) moze rozegrac jeszcze
1ture. Potem gra sie konczy i gracze podliczaja punkty.

B Najpierw kazdy gracz otrzymuje punkty za potaczenia utwo-
rzone podczas gry zgodnie z tabelg widoczng na planszy.

B Nastepnie gracze pokazujg wszystkie swoje Bilety, po czym
dodajg punkty za zrealizowane Bilety i odejmujg punkty za

Bilety, ktorych nie udato sie zrealizowac.

B Nakoniec kazdy gracz otrzymuje po1punkcieza o
kazda atrakcje turystyczna, ktdra styka sie z co ’ 1} =
najmniej 1 utworzonym przez niego pofaczeniem. '\ A /

Gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe punktéw,
zostaje zwyciezca.
Jesli kilku graczy posiada te sama liczbe punktéw, wygrywa ten
z nich, ktory zrealizowat najwieksza liczbe Biletow. Jesli i to nie
rozstrzyga remisu, ci gracze wspotdzielg zwyciestwo.
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@ plansza sieci transportowej

Nowego Jorku, o

® 60 plastikowych takséwek —
(po 15 w kazdym kolorze), ;

@ kilka zapasowych takséwek
w kazdym kolorze,

® 44 karty Lokomocgji
(8 kart wielokolorowych
Takséwek i po 6 kart
w kolorze niebieskim,

@ Pofozcie plansze posrodku stotu. Kazdy gracz
otrzymuje plastikowe taksowki w wybranym przez
siebie kolorze.

@ Potasuijcie karty Lokomocji i rozdajcie kazde-
mu z graczy po 2 karty . Talie Lokomocjilpotoz-
cie obok planszy ilodkryjcie z niej s kart €. Gdyby
okazato sie, ze co najmniej 3 z 5 odkrytych kart to
Taksowki, natychmiast odrzuccie wszystkie karty
i odkryjcie 5 nowych.

@ Potasuijcie karty Biletow i rozdajcie kazdemu
z graczy po 2 karty €. Po obejrzeniu Biletow
kazdy gracz musi'zdecydowac, czy zachowuje oba
swoje Bilety, czy tylko jeden z nich. Niewybrane
Bilety nalezy odfozyc zakryte na spad talii. Na-
stepnie pofdzcie talie Biletéw obok planszy @.
Zachowane Bilety zatrzymuje sie do korca gry.

@ Teraz mozecie rozpocza¢ gre!

zielonym, czarnym,
rézowym, czerwonym

i pomarariczowym), ) rpan
@ 18 kart Biletow,

@ niniejsza instrukcja, E I
e Timag

@ notes do zapisywania punktow, =g
-

® otowek. A:

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktory na koniec gry bedzie miat najwie-
cej punktéw. Punkty mozna zdobywac¢ poprzez:

tworzenie potaczen miedzy 2 s3siednimi miejscami na planszy;
realizowanie Biletow;

odwiedzanie atrakcji turystycznych.

Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje Biletéw,
ktore zdecydowat sie zachowac.

PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, a nastepnie rozgrywka toczy
sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej
turze gracz musi przeprowadzi¢ 1 (wytacznie!) z 3 dostepnych
akcji: dobra¢ karty Lokomocji, utworzy¢ potaczenie albo dobra¢
karty Biletow.

DOBIERANIE RART LoKomocl

Kolory kart Lokomocji odpowiadaja r6z-
nym potaczeniom pomiedzy miejscami
na planszy (niebieskim, zielonym, czar-
nym, r6zowym, czerwonym, pomaran-
czowym). Wyjatkiem sa karty Takso-
wek, ktdre sa wielokolorowe i dziataja
jak dzokery (przy tworzeniu potaczenia
moga zastapi¢ karte dowolnego kolo-
ru). W kazdym momencie gry gracz moze
mie¢ na rece dowolna liczbe kart.
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Ta akcja pozwala dobraé 2 karty Lokomocji. Gracz moze wy-
bra¢ karte z wierzchu talii (dobra¢ w ciemno) albo 1z 5 od-
krytych kart. Jesli gracz wezmie odkryta karte, natychmiast
uzupetnia wolne miejsce nowa kartg z wierzchu talii.

Jesli pierwsza karta wybrana przez gracza jest odkryta karta
Taksowki, to jest to jedyna karta, jaka moze dobra¢ w tej tu-
rze. Gracz nie moze tez wybrac odkrytej karty Taksowki jako
swojej drugiej karty.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry 3 sposrdd 5 odkrytych kart
beda kartami Taksowek, nalezy natychmiast odrzucic¢ wszyst-
kie 5 kart i dobra¢ w ich miejsce 5 nowych kart.

Gdy talia sie wyczerpie, nalezy potasowac karty odrzucone
i stworzy¢ z nich nowa talie Lokomocji.

UTUWORZENIE POLACZENIA

)
Potaczenie to ciag pol w jednym kolo-
rze, ktore tacza ze soba 2 sasiadujace
miejsca na planszy.

Miedzy niektérymi miejscami biegna
podwoijne potaczenia (2 potaczenia tej
samej dtugosci taczace te same miej-
sca). Jeden gracz nie moze zaja¢ obu
nitek takiego potaczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej gracze
mogq korzystac tylko z 1nitki podwdjne-
go potgczenia. Pierwszy gracz realizujqcy takie potqczenie moze
zajq¢ dowolng nitke, po czym druga nitka staje sie niedostepna.



