o WD WIta jcie w krajach pélnocnych!
: Podczas podrozy przez Danig, Norwegie, Szwecje i Finlandie odwiedzicie najpiekniejsze
zakatki tej czesci Europy Potnocnej. Odkryjecie tetnigce zyciem stoteczne miasta portowe, a za
1| kotem podbiegunowym bedziecie sig rozkoszowac widokiem fiordow.

Zbudujecie linie kolejowe prowadzace przez wioski, lasy i gory, ktdre czynig ten obszar tak
| wyjatkowym. Wyznaczycie trasy promow przez Turku czy kolorowe Bergen i zawalczycie
o0 stworzenie najprezniej dziatajgcego przedsiebiorstwa transportowego w regionie!




Z AWARTOSC

[l plansza krajow pétnocnych,

[1 200 kolorowych wagonikéw (po 40 w kazdym kolorze oraz kilka zapasowych),
[1 180 ilustrowanych kart:

114 kart Wagondw (po 12 w kazdym kolorze i 18 kart Lokomotyw)

[ 5 drewnianych znacznikdw punktacji (po 1 dla kazdego gracza),
[Jinstrukcja.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potdzcie plansze posrodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje elementy w wybranym przez siebie kolorze:
40 wagonikéw i znacznik punktacji. Nadmiarowe elementy nalezy odtozy¢ do pudetka. Znaczniki punktacji
nalezy umiesci¢ obok pola , 100" (1) znajdujgcego sie na biegnacym dookota planszy torze punktacii.
Podczas gry, gdy gracz zdobywa punkty, przesuwa swdj znacznik o odpowiednig liczbe pdl.

Potasujcie karty Wagonéw i rozdajcie kazdemu z graczy po 4 z nich. Stanowig poczatkowa reke gracza (2).
Z pozostatych kart Wagondéw stworzcie stos i potdzcie go obok planszy. Nastepnie odkryjcie 5 wierzchnich
kart z powstatego stosu i potézcie je obok planszy (3.

Potasujcie karty Celdw, odkryjcie 4 wierzchnie karty i potdzcie je obok planszy (4). Pozostate karty Celéw
nalezy usuna¢ z gry i umiesci¢ w pudetku.

Potasuijcie karty Biletow i rozdajcie po 4 karty kazdemu z graczy (3). Pozostate karty Biletéw potdzcie
w formie zakrytego stosu obok planszy @). Gracze potajemnie poznajg tresé swoich kart Biletow
i decydujg, ktére z nich chcg zachowad. Gracz musi zachowaé co najmniej 2 karty Biletéw, ale moze
zachowac ich wiecej. Odrzucone karty umiesécie na spodzie stosu kart Biletow. Gracze
trzymajg swoje karty Biletéw w sekrecie do konca gry.

Mozecie rozpoczgé rozgrywke.

b CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty mozna zdobywaé
poprzez:

[ tworzenie potagczen miedzy 2 sgsiadujgcymi miastami na planszy;

[ realizowanie Biletdw poprzez utworzenie trasy (nieprzerwanego
ciggu potaczen) miedzy 2 wskazanymi na karcie Biletu miastami;

[ realizowanie Celéw na koniec gry.
Gracz moze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje swoich Biletéw.
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PRZEBIEG TURY GRACZA

Gre rozpoczyna najbardziej doswiadczony podréznik, a nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazdéwek zegara. W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ 1 (wytgcznie!) z 3 dostepnych akciji:

Dobranie kart Wagonéw - gracz dobiera do 2 kart i umieszcza je na swojej rece.

Utworzenie potaczenia - gracz tworzy potgczenie miedzy 2 sgsiadujgcymi miastami na planszy poprzez
zagranie z reki kart Wagonoéw.

Dobranie kart Biletow - gracz dobiera 3 karty Biletéw z wierzchu stosu, z ktérych musi zachowa¢ co
najmniej 1 karte Biletu.

DoBIERANIE RART LJAGONOL

W talii Wagondw znajduja sie karty Wagondéw w kazdym z 8 koloréw oraz karty Lokomotyw. Kolory kazdego
rodzaju kart Wagonoéw odpowiadajg réznym potgczeniom pomiedzy miastami na planszy — fioletowym,
niebieskim, pomaranczowym, biatym, zielonym, zéttym, czarnym i czerwonym. Karty Lokomotyw sa
wielokolorowe i mogg zastgpi¢ dowolng karte wymagang do utworzenia potgczen (rdwniez promowych).

Gracz, ktory zdecyduje sie dobrac karty Wagondw, moze dobrac 2 karty. Kazda z nich moze wzig¢ sposrod
5 odkrytych kart albo z wierzchu stosu lezgcego rewersem do gory (w ciemno). Jesli gracz dobierze karte
zwrécong awersem do goéry, natychmiast uzupetnia puste miejsce nowg kartg ze stosu.

. Uwaga! W przeciwienristwie do wiekszosci gier z serii Wsigs¢ do Pociggu w Zorzy polarnej gracze nie
o odrzucajg 5 odkrytych kart Wagondw, jesli co najmniej 3 z nich to karty Lokomotyw.

W kazdym momencie gry gracz moze mie¢ na rece dowolng liczbe kart. Gdy stos kart Wagondéw sie
wyczerpie, nalezy potasowac karty odrzucone i uformowac z nich nowy stos. Karty nalezy bardzo doktadnie
przetasowad, gdyz gracze odrzucajg zestawy kart tych samych koloréw. W niezwykle rzadkim przypadku,
gdy kart brakuje zaréwno w stosie Wagondw, jak i w stosie kart odrzuconych (gdyz gracze trzymajg duza
liczbe kart narece), gracz nie moze wybrad akcji dobierania kart Wagondw. Musi wtedy wykonac inng akcje:
utworzy¢é potaczenie albo dobraé karty Biletow.

DOBIERANIE KART LOROMOTYW E‘ :

Gdy gracz chce dobra¢ odkrytg karte Lokomotywy, musi to byé pierwsza karta, ktérg dobierze w danej
turze, i nie moze dobraé kolejnej.

Uwaga! Jesli jednak ma szczescie i dobierze karte Lokomotywy ze stosu lezgcego rewersem do gory, liczy
sie ona jak pojedyncza karta i gracz nadal moze dobrac¢ drugq karte w tej turze.

UTWORZENIE PolllcZENIA

Potaczenie to cigg pol w 1 kolorze (takze w szarym kolorze), ktére tgcza ze soba
2 sgsiadujgce miasta na planszy.

Aby utworzyé potgczenie, gracz musi zagraé¢ zestaw kart Wagondéw w liczbie
rownej liczbie pél miedzy danymi miastami. Zestaw zagranych kart musi
odpowiadac¢ kolorowi potgczenia. Karta Lokomotywy moze zostaé uzyta
zamiast karty dowolnego koloru (zob. przyktad 7). Potgczenia koloru szarego
sg potaczeniami promowymi i mogg zostaé utworzone za pomocg
zestawu kart dowolnego, ale jednego koloru (zob. Promy).

Gdy gracztworzy potgczenie, po zagraniu kartumieszcza po 1 plastikowym
wagoniku swojego koloru na kazdym polu tego potgczenia. Po utworzeniu
potfaczenia odrzuca wszystkie zagrane karty. Nastepnie przesuwa swaj
znacznik punktacji o odpowiednig liczbe pdl (zob. nizej) na torze punktaciji.

Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete potgczenie na planszy.
Nowe potgczenie nie musi w zaden sposoéb stanowi¢ kontynuaciji
potgczen gracza. Gracz moze utworzy¢ tylko 1 potaczenie na ture.

Miedzy niektérymi miastami biegng podwajne i potréjne potaczenia.
Gracz nie moze zajg¢ wiecej niz 1 nitki takiego potagczenia.



Przyktad 1.
Aby utworzy¢ zZdtte potgczenie, gracz fioletowy
moze zagra¢ dowolny z zestawdw Kkart: 2 Zétte karty

Wagonow, 1 zottg karte Wagonu i 1 karte Lokomotywy

albo 2 karty Lokomotyw.

Wazne!

0 W rozgrywkach 2- i 3-osobowych gracze
mogg korzystac tylko z 1 nitki podwdjnego
potaczenia. Pierwszy gracz realizujgcy takie
potaczenie moze zajg¢ dowolng nitke, po
czym druga nitka staje sie niedostepna dla
pozostatych graczy.

O0W rozgrywce 2-osobowej gracze moga
korzystac tylko z 1 nitki potréjnego potgczenia,
a w rozgrywce 3-osobowej tylko z 2 nitek
potréjnego potaczenia. Jedynie wrozgrywkach
4- i 5-osobowych gracze moga korzystac¢ z obu
nitek podwaojnego potaczenia i wszystkich
3 nitek potrojnego potgczenia.

PromvY

Promy to specjalne potgczenia pomiedzy 2 mia-
stami rozdzielonymi przez wode. Wyrdznia je
szary kolor i symbol lokomotywy znajdujacy sie
na co najmniej 1 polu potaczenia.

Aby utworzy¢ potgczenie promowe, gracz musi
zagrac:

karte Lokomotywy
ALBO
pare kart Wagonow tego samego koloru

za kazdy symbol lokomotywy przedstawiony na potaczeniu i uzupetnic je tyloma kartami kart Wagondéw
w wybranym kolorze (ktdry moze sie rézni¢ od kolorédw par kart Wagonéw zagranych za symbole
lokomotywy), ile zostato pdl bez symboli lokomotywy.

PREMIE

Obok pdl niektérych potaczen znajduja sie ikony premii .+ X". Po utworzeniu takiego
potaczenia gracz dobiera tyle kart Wagonéw z wierzchu stosu lezgcego rewersem
do gory, ile przedstawiono na ikonie premii przy potgczeniu. Nie moze ich dobraé

sposréd odkrytych kart Wagonow.

Przyktad 2.

Aby utworzy¢ potgczenie promowe, wraz z zestawem
kart Wagonoéw tego samego koloru gracz fioletowy
musi zagrac przynajmniej 1 karte Lokomotywy albo

pare takich samych kart Wagonow.
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Przyktad 3.

Aby utworzy¢ potaczenie promowe z Mo i Rana do
Narviku, gracz moze zagrac¢ karte Lokomotywy i pare
identycznych kart Wagondw (poniewaz na polach sg
2 symbole lokomotywy) oraz 2 karty Wagonéw tego

samego koloru za reszte potaczenia (kolor moze sie

roznic¢ od koloru kart Wagonow zagranych

\ za symbole lokomotywy). |




TABELA PUNKRTACH PollczEl

Gdy gracz utworzy potaczenie, natychmiast zdobywa punkty w zaleznosci od dtugosci potgczenia wedtug
wskazan w Tabeli punktacji potgczen. Aby zaznaczy¢ zdobyte punkty, przesuwa swadj znacznik punktacji
0 odpowiednig liczbe pdl na torze punktacji (zob. Tabela punktacji potagczen).

dtugosé potaczenia zdobyte punkty

e ; , =
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DOBIERANIE RART BILETOW

Gracz moze w ramach swojej tury dobra¢ dodatkowe karty Biletéw. Dobiera wtedy 3 karty
z wierzchu stosu kart Biletow. Jesli stos liczy mniej niz 3 karty Biletéw, gracz dobiera ich tyle,
ile zostato.

Gracz musizachowac co najmniej 1 karte Biletu zdobranych, ale moze zachowac wiecej. Karty
Biletow, ktdrych nie chce zachowad, odktada na spdd stosu. Gracz musi zachowac do korica
gry karty Biletéw, ktérych nie odrzucit w momencie dobierania. Nie moze ich odrzucié w zadnej
przysztej akcji dobierania kart Biletow.

Na kazdej karcie Biletu znajduja sie nazwy 2 miast bedacych celem podrézy gracza. Jesli przed koricem gry
gracz utworzy nieprzerwany cigg potgczen swojego koloru miedzy wskazanymi na karcie Biletu miastami,
otrzyma punkty wynikajgce z wartosci punktowej karty Biletu. Jesli nie zdota utworzy¢ trasy wskazanej na
karcie Biletu, odejmie jego wartos¢ od zdobytych przez siebie punktow.

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

KONIEC GRY

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

PODLICZANIE PUNKRTOL

[ Punkty zdobywane za tworzenie potaczen powinny by¢ juz podliczone, gdyz gracze na biezagco przesuwali
swoje znaczniki na torze punktacji. Aby sie upewnié, ze nie popetniono btedu, mozecie przeliczy¢ je
ponownie.

[] Teraz gracze pokazujg swoje karty Biletéw. Kazdy gracz otrzymuje dodatkowo tyle punktdw, ile wynosi suma
wartosci zrealizowanych przez niego kart Biletdw. Wartosci kart Biletéw, ktére nie zostaty zrealizowane,
odejmuje sie od punktacji gracza.

[ Na koniec gracze podliczajg punkty otrzymane z kart Celdw (wszystkie karty Celéw sg opisane obok). Jesli
kilku graczy spetnia warunki tej samej karty Celu, wszyscy oni dostajg za nig punkty.

[0 Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy,

ktory zrealizowat najwiecej kart Biletow. Jesli i tu wystepuje remis, sposrdd remisujgcych zwycieza ten,
ktory zrealizowat najwiecej kart Celdw. Jesli remis dalej wystepuje, zwyciezajg wszyscy remisujgcy gracze.




Pociag do lokomotyw

Cel realizuje gracz, ktéry ma
na rece najwiecej kart Lokomotyw.
Uwaga! Przy sprawdzaniu realizacji
tego Celu kazda para kart Wagonéw
tego samego koloru jest traktowana
Jako karta Lokomotywy.

@ Stoteczne inwestycje
Cel realizuje gracz, ktéry
zrealizowat najwiecej kart Biletow

do Sztokholmu, Kopenhagi, Oslo
i Helsinek.

@ Analiza kosztow
Cel realizuje gracz, ktéremu

na koniec gry zostato najwigcej
wagonikow.

Metoda matych krokow

Cel realizuje gracz, ktory
utworzyt najwiecej potaczen o diu-
gosci 1 pola.

Ekspres nordycki

Cel realizuje gracz, ktory
utworzyt najdtuzszg trase (nie-
przerwany cigg potgczen). Liczac
dtugosé tras, uwzgledniajcie 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.

6 Potaczenia regionalne
Cel realizuje gracz, ktoéry
zrealizowat najwiecej kart Biletéw
wartych 5 i mniej punktow.

Imperium kolejowe
Cel realizuje gracz, ktory ut-

worzyt potaczenia miedzy najwiekszg
liczbg krajéw. Na planszy znajduje
sie tacznie 9 réznych krajéw, kazdy
oznaczony flaga.

Ekspres polarny

Cel realizuje gracz, ktéry
zrealizowat najwiecej kart Biletow
wskazujgcych co najmniej 1 miasto
znajdujgce sie wewnatrz kota pod-
biegunowego ¢ .

Nagroda Ztotej Odsniezarki

Cel realizuje gracz, ktéry
utworzyt najwiecej potaczen, ktére
zaczynaja sie lub koriczg w miescie
znajdujgcym sie wewnatrz kota pod-
biegunowego ¢ ).

@ Kapitan promu
Cel realizuje gracz, ktory

utworzyt najwiecej potaczen pro-
mowych.

Dziki Zachod
Cel realizuje gracz, ktory
utworzyt najwiecej potaczen, ktore

zaczynaja sie lub koriczg w miescie
w Norwegii.
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