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wiac potaczenia miedzy odlegtymi miastami Europy.
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czerwonym, zielonym, niebieskim, z6ttymi czarnym
oraz zapasowe wagoniki w kazdym kolorze),
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tymi czarnym),
# 5znacznikdéw punktacji (po 1 w kolorach:

# plansza przedstawiajaca mape potaczefi kolejowych w Europie,
# 15 kolorowych dworcow (po

3 w kolorach: czerwonym,

czerwonym, zielonym, niebieskim, zottym eee ®
i czarnym), r =)

# 240 kolorowych wagonikow (po 45 w kolorach: III I
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1. Potdzcie plansze na Srodku stotu.

2. Kazdy gracz otrzymuje zestaw sktadajacy sie z 45 wagonikow, 3 dworcow
i znacznika punktacji w wybranym przez siebie kolorze.

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

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

5. Pozostate karty potdzcie obok planszy w postaci zakrytego stosu. Nastepnie
odkryjcie 5 wierzchnich kart i potdzcie na stole. Jesli co najmniej 3 z 5 odkry-
tych kart to karty Lokomotyw, odrzuccie wszystkie 5 kart na odkryty stos kart
odrzuconych i zastapcie je nowymi 5 odkrytymi kartami ze stosu é

6. Obok planszy potéicie takze karte premii za najdtuzsza trase @).
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Przygotowanie do gry

& 46 kart Biletow:
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7 niebieskim ttem),

- 6 kart Biletéw na diugie trasy (karty
zzielonym ttem),

# 110 kart Wagondw (po 12 w kazdym kolorze i 14 Lokomotyw).
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7. Ztalii kart Biletéw wyjmijcie karty Biletow na d+ugie trasy (6 kart zzielonym ttem).
Potasujcie Karty Biletow na dtugie trasy i rozdajcie po 1kazdemu z graczy ().
Bez podgladania odtézcie do pudetka pozostate karty Biletow na dtugie trasy.

8. Potasujcie karty zwyktych Biletow i rozdajcie po 3 kazdemu graczowi ().
Pozostate karty Biletow potdzcie w formie zakrytego stosu obok planszy.

9. Gracze w sekrecie ogladaja tres¢ swoich kart Biletow i decyduja, ktore z nich
chca zachowac. Gracz musi zachowac co najmniej 2 karty Biletow, ale moze
zachowac ich wigcej. Karty Biletow, z ktorych gracze rezygnuja, nalezy bez
podgladania odtozy¢ do pudetka. Gracze moga zrezygnowac zaréwno z kart
zwyktych Biletow, jak i kart Biletow na dtugie trasy. Karty Biletow, ktorych gracze
nie odrzucili w tym momencie, musza zachowac juz do konca gry. Gracze do
korica gry nie zdradzajg innym tresci swoich kart Biletow.

Czas wyruszy¢ w podroz!
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Celem gry jest zdohycie jak najwiekszej liczby punktdow.
Punkty zdobywa sie za:
# utworzenie potaczenia pomiedzy 2 sgsiadujgcymi miastami,

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

& stworzenie najdtuzszej trasy,

+ kazdy dworzec, ktory nie zostat umieszczony na planszy (na koniec
gry).

Uwaga! Od wyniku gracza odejmuje sie punkty za kazda jego karte Biletu,
ktorej nie zrealizowat.

ZURICH

Realizowanie karty hiletu V L
By zrealizowac karte Biletu, gracz ‘ > 5 ) @
musi utworzyc trase (meprzerwany = '

cigg potaczen) miedzy 2 wskazanymi na niej miastami,
uzywaijac do tego wagonikow w swoim kolorze.

Przebieg¢ tur

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktdra w ciggu ostatniego roku najczesciej
jezdzita pociggiem. Nastepnie gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara do momentu, az gra sie zakoficzy. W swojej turze gracz
musi przeprowadzic 1 (wytacznie!) z 4 dostepnych akcj:

1. dobranie kart Wagonow;
2. utworzenie potaczenia;
3. dobranie kart Biletow;
4. budowa dworca.

1. Dobieranie kart Wagonéw

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

Jesliw dowolnym momencie co najmniej 3 25 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 miec na rece dowolng liczbe kart. Gdy
stos kart Wagon6w sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty Wagonow
i utworzyc z nich nowy stos. Karty nalezy bardzo doktadnie przetasowac, gdyz
gracze odrzucaj zestawy kart tych samych kolorow.

W niezwykle rzadkim przypadku, gdy kart brakuje zaréwno w stosie dohierania,
jakiw stosie kart odrzuconych (gdyz gracze trzymaja duzg liczbe kart narece),
gracz nie moze wybrac akcji dobierania kart Wagon6w. Musi wtedy wykonac
inng akcje - utworzyt potaczenie, zbudowac dworzec albo dobrat karty Bilet6w.

Lokomotywy

Karty Lokomotyw sg wielokolorowe i dziatajg jak dzokery -
mozna ich uzy¢ jako kart Wagonow w dowolnym kolorze podczas tworzenia
pofaczenia. 53 rdwniez niezbedne do tworzenia potaczen promowych
(zob. Promy).

Gdy gracz chee dobrac odkryta karte Lokomotywy, musi to by¢ pierwsza karta,
ktora dobierze w danej turze, i nie moze dobrac drugie;.

Uwaga! Jesli gracz szczesliwie dobrat karte Lokomotywy z zakrytego
stosu, liczy sie ona jako pojedyncza karta i gracz nadal moze w turze
dobrac w sumie 2 karty. W tej sytuacji moze wzigc na reke odkrytg karte
Wagonu albo dobrac drugg karte z wierzchu stosu.

2. Utworzenie potaczenia

Gracz moze utworzyc w turze 1 potaczenie. Potaczenie to cigg pdl w 1 kolorze
(w 1z kolordw kart Wagondw albo szarym), ktdre t3cza ze sobg 2 sasiadujace
miasta na planszy.

Aby utworzyt potgczenie, gracz musi zagrac zestaw kart Wagondw w liczhie
rownej liczhie pdl miedzy danymi miastami. Zestaw zagranych kart musi
odpowiadac kolorowi potaczenia (zoh. przyktad 1). Nastepnie umieszcza po
1 plastikowym wagoniku swojego koloru na kazdym polu tego potaczenia, po
czym odrzuca wszystkie zagrane karty. Nastepnie przesuwa swéj znacznik
punktacji o odpowiednig liczbe pdl (zob. tabela na planszy) na torze punktacji.

Uwaga!

@ 5Szare pofaczenia mozna utworzyc za pomocq zestawu kart w 1 dowolnym
kolorze (zob. przyktad 2).

@ (raczmoze utworzyc tylko 1 pofgaczenie w danej turze.
® (raczmoze utworzyc dowolne niezajete potaczenie na planszy, nie musi
sie ono 3czyc zinnymi potaczeniami zajetymi do tej pory.
® Potgczenie musi zostac utworzone w catosci w ciggu 1 tury.
Utworzenie
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Miedzy niektérymi miastami hiegng podwdjne \ .
potaczenia (2 nitki potgczenia tej samej dhugosci
taczace te same miasta). Ten sam gracz nie moze /\,
7ajat obu nitek takiego potaczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-0sobowej gracze
moga korzystac tylko z 1 nitki podwdjnego
pofaczenia. Pierwszy gracz realizujgcy takie
polgczenie moze zajac dowolng nitke, po czym
druga nitka staje sie niedostepna dla innych
graczy do korica gry.

Promy

Promy to specjalne szare potgczenia pomiedzy 2 miastami rozdzielonymi
przez wode. Wyrdznia je symbol lokomotywy znajdujgcy sie na co najmniej
1 polu potgczenia.

By utworzyt potaczenie promowe, gracz musi zagrac co najmniej tyle kart
Lokomotyw, ile ich symhboli znajduje sie na polach, i uzupetnic je zestawem
kart Wagondw w odpowiednim kolorze, by suma zagranych kart zgadzata sie
1liczba pél utworzonego potgczenia.

Uwaga! Podczas tworzenia potaczenia promowego karty Lokomotyw
maga zastapic rawniez karty Wagondw. Symbol lokomotywy wskazuje
Jjedynie na ich minimalng wymagang liczbe.

B Utworzenie potaczenia promowego

Utworzenie potaczenia promowego RZYM - PALERMO wymaga
1 karty Lokomotywy i 3 kart Wagonow w dowolnym 1 kolorze.
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\_/*.‘ Tunele

Tunele to specjalne potaczenia wyrdznione
specjalnym ohramowaniem pdl.

By zajaC tunel, gracz najpierw musi zagrac

karty, ktérych wymaga tworzone potaczenie.
Nastepnie odkrywa 3 wierzchnie karty ze stosu
kart Wagondw (niezaleznie od dtugosci wybranego potaczenia). Za kaida
odkryta karte w kolorze, ktérego gracz uzyt do zajecia tunelu, musi zagrac
dodatkowg karte Wagonu w tym kolorze (albo karte Lokomotywy). Jesli zdota
tego dokonac, zajmuje tunel.

Jezeli gracz nie ma na rece dodatkowych kart Wagonéw albo nie chce ich
zagrywac, moze wzig€ z powrotem na reke karty, za pomocg ktérych préhowat
7ajat trase, i zakoficzyc swoja ture.

Na koniec tury gracz odrzuca 3 karty odkryte podczas proby zajecia tunelu.

Wiec kazda odkryta Lokomotywa pasuje do kart zagranych przez gracza
i zmusza go do zagrania jeszcze 1 karty Wagonu.

Jesli gracz decyduije sie zaja¢ tunel za pomoca samych Lokomotyw, bedzie
musiat zagrac dodatkowe karty (wytacznie Lokomotywy) tylko w przypadku,
gdy posrdd 3 odkrytych kart znajdujg sie Lokomotywy.

W rzadkich przypadkach, gdy na stosie kart Wagonow i na stosie kart
odrzuconych znajdujg sie tylko 2 albo 1 karta, tyle wlasnie kart zostaje
odkrytych. Jezeli wszystkie karty Wagonow znajdujg sie na rekach graczy,
tunel zostaje zajety bez przeszkdd.

m Tworzenie potaczenia z tunelem

Maciek zagrywa 2 zielone karty.

Zadnaz3 odkrytych kart nie jest zielona ani nie
jest Lokomotywa. Maciek nie musi zatem zagrywac
dodatkowych kart, by utworzyc to potaczenie.



