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d urwistych wzgorz Edynburga po stoneczne nabrzeza Stambutu, z dusznych
alej Pampeluny do wietrznego Berlina - Wsigsc¢ do Pociagu: Europa zabierze Cie
w wielka podroz przez wielkie miasta Starego Kontynentu u progu zesztego stulecia.
Czy odwazysz sie przeby¢ mroczne tunele Szwajcarii? Wsiadziesz na poktad promu
przemierzajacego Morze Czarne? Wzniesiesz dumne dworce w stolicach imperiow?
Nastepne posuniecie moze uczynic¢ Cie najwiekszym magnatem kolejowym Europy!

Pakuj walizki, wotaj bagazowego i wsiadz do pociagu!




ZAWARTOSC

& plansza przedstawiajaca mape Europy;

@ 240 kolorowych wagonikéw (45 zéttych, niebieskich, czarnych, czerwonych i zielonych oraz kilka dodatkowych w kaz-
dym kolorze);

@ 15 kolorowych Dworcéw (po 3 w kazdym kolorze);

¢ 158 kolorowych kart:

110 kart Wagonéw w 8 kolorach oraz 14 Lokomotyw

46 kart Biletow ﬂ e

; ) g ]

6 Biletow na Dtugie Trasy
z niebieskim ttem
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1 Europejski Ekspres - premia za
najdtuzsza trase
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@ 5 drewnianych znacznikéw punktacji (po 1 w kazdym kolorze);
@ instrukcja;
@ numer dostepu Days of Wonder (na ostatniej stronie instrukcji).

Uwaga! Gracze zaznajomieni z gra Wsiasc do Pociagu
powinni skupi¢ uwage na nastepujacych nowych
zasadach: Promy, Tunele i Dworce.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potdzcie plansze na Srodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw
45 wagonikow, 3 Dworce oraz drewniany znacznik punktacji w wybra-
nym przez siebie kolorze. Znacznik nalezy umieéci¢ na polu Start @)
biegnacego dookofa planszy toru punktacji. Podczas gry, gdy gracz
zdobywa punkty, przesuwa swdj znacznik o odpowiednia liczbe pél.
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Przetasujcie karty Wagondw i Lokomotyw i rozdajcie kazdemu z graczy | Ay NN
po 4 z nich @. Pozostate karty potdzcie obok planszy, tworzac stos ﬂ' T e
Wagonéw. Odkryjcie 5 gdrnych kart i utdzcie na stole tak, by wszyscy
je widzieli €.

Potdzcie karte Europejskiego Ekspresu i karte podsumowania obok plan-
szy @Y. Z talii Biletow wyjmijcie Bilety na Dtugie Trasy (z niebieskim ttem). Potasujcie je i rozdajcie po 1 kazdemu graczowi

Odtozcie pozostate Dtugie Trasy do pudetka tak, aby nikt ich nie widziat. Nie biorg udziatu w grze.

Przetasujcie talie Biletow i rozdajcie po 3 karty kazdemu graczowi ().
Pozostate karty potdzcie obok planszy, tworzac zakryty stos. Mozecie rozpoczac gre.

POCZATEK GRY

Zanim rozpoczniecie rozgrywke, musicie potajemnie zdecydowac, ktére sposrdd otrzymanych Biletow zatrzymacie. Kazdy musi
zatrzymac co najmniej 2 Bilety, wolno mu tez zachowac wiecej. Bilety, z ktorych sie rezygnuje, nalezy odtozy¢ do pudetka tak,
aby nikt ich nie widziat. Mozna zrezygnowac zaréwno z Dtugich Tras, jak i z Typowych Tras. Zachowane Bilety zatrzymuje
sie do konca gry.




CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty zdobywa sie za:
& utworzenie potaczenia pomiedzy 2 sasiadujacymi miastami,
& realizacje Biletu poprzez utworzenie potaczenia miedzy wskazanymi miastami,
@ stworzenie najdtuzszej trasy (nagradzane kartg Europejskiego Ekspresu),
& kazdy Dworzec, ktérego nie umiescites na planszy.

Od wyniku gracza odejmuje sie punkty za kazdy posiadany Bilet, ktérego nie zrealizowat.

PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna gracz, ktory odwiedzit najwiecej panstw europejskich.
Po nim gra osoba siedzaca po jego lewej stronie i tak dalej. W swojej

P .
-;’ turze gracz musi wykonac 1 (wytacznie!) z 4 akcji:

aaa

;;}imi;;iﬁﬂ / ‘ o i - Dobranie kart Wagonéw - gracz moze wziag¢ na reke 2 karty
L. Sei Vo Wagondw (albo 1 karte, jesli wybierze odstonieta Lokomotywe. Zob.

Utworzenie potaczenia - gracz tworzy potaczenie, zagrywajac z reki
karty Wagondéw w kolorze i liczbie odpowiadajacych polom na plan-
szy miedzy miastami stanowigcymi dang trase. Nastepnie umieszcza
po 1 plastikowym wagoniku na kazdym polu utworzonego potaczenia
i podlicza punkty zgodnie z tabelg punktacji potaczen. Na koniec prze-

suwa swoj znacznik na torze punktacji.

Dobranie Biletow - gracz dobiera 3 gdrne karty ze stosu Biletow i musi
zatrzymac przynajmniej jedng z nich.

Budowa Dworca - gracz moze zbudowaé Dworzec w dowolnym mie-
$cie, w ktorym nie ma jeszcze zadnego Dworca. Aby wybudowac pierw-
szy Dworzec, gracz zagrywa 1 dowolna karte Wagonu i umieszcza
figurke Dworca w wybranym miescie. By wybudowac drugi Dworzec,
musi zagrac 2 karty w tym samym kolorze. Budowa trzeciego wymaga
3 kart w tym samym kolorze.
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DOBIERANIE KART WAGONOW

W talii Wagonow znajduje sie po 12 Wagonow w kazdym kolorze oraz
14 Lokomotyw. Kolor Wagonu odpowiada jednemu z koloréw tras na
planszy - sa wiec Wagony fioletowe, niebieskie, pomaranczowe, z6tte,
biate, zielone, czarne i czerwone.

Gracz, ktéry zdecyduje sie na akcje dobierania kart Wagonow, bierze

do reki 2 karty. Kazda z nich moze wybra¢ sposrod 5 odkrytych albo
dobra¢ w ciemno z gdry stosu. Po dobraniu odkrytej karty gracz musi
natychmiast odkryé na jej miejsce kolejna karte z gory stosu. Jesli gracz wybierze odkryta karte Lokomotywy, nie moze
w tej turze dobrac drugiej karty.

Jesli w ktoryms momencie wsrdd odkrytych kart znajda sie 3 Lokomotywy, wszystkie 5 kart nalezy odrzuci¢ i odkry¢ 5
nowych kart ze stosu. Gracz moze mie¢ na rece dowolng liczbe kart. Gdy stos dobierania zostanie wyczerpany, nalezy
potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ w ten sposéb nowa talie. Karty nalezy przetasowac¢ bardzo dokfadnie, gdyz
gracze odrzucajg zestawy kart tych samych kolordéw.

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




LOKOMOTYWY
Lokomotywy to wielokolorowe karty, ktére moga zastapi¢ Wagon dowolnego koloru.

Mozna zagrywac je z dowolnym zestawem Wagonéw w momencie tworzenia potgczenia.
Sa réwniez niezbedne do tworzenia potaczen promowych (zob. Promy).

Jesli dobierajacy karty gracz wybiera odstonieta Lokomotywe, jest to jedyna karta, ktérag moze
dobrac w tej turze. Gracz nie moze wybrac odkrytej Lokomotywy jako drugiej karty, nawet jesli zostata odkryta po tym,
jak zdecydowat sie na wybdr pierwszej.

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 wzia¢ na reke odkryta karte Wagonu albo dobrac druga karte z wierz-
chu stosu.

TWORZENIE POtLACZEN

Potaczenie to ciag nastepujacych po sobie kolorowych (cza-
sami szarych) pdl na planszy faczacych 2 sasiadujace mia-
sta. Aby utworzy¢ pofaczenie, gracz musi zagrac¢ zestaw
kart Wagonow, ktdrych kolor i liczba odpowiadaja kolorowi
i liczbie pdl wybranej trasy.

Wiekszos¢ potaczen wymaga Wagonow w konkretnym kolo-
rze. Karte Wagonu mozna zawsze zastapic kartg Lokomotywy
(zob. przyktad 1).

Aby utworzy¢ potaczenie na szarej trasie, mozna uzy¢
Wagonéw w dowolnym kolorze, wszystkie jednak musza
by¢ tego samego koloru (zob. przyktad 2).

Po utworzeniu potaczenia gracz uktada na polach trasy swoje
plastikowe wagoniki i odrzuca karty, ktérych uzyt. Nastepnie
sprawdza warto$¢ trasy w tabeli punktacji (str. 7) i przesuwa
swdj znacznik o odpowiednia liczbe pdl na torze punktacji.

|l S . _ _
Gracz moze utworzy¢ potaczenie na dowolnej niezajetej Przykad 1 o
trasie na planszy. Nie musi taczy¢ nowej trasy z tymi, ktore [ENEorNama ey PRty ¢
zajat wczesniej. jaca sie z 3 czesci gracz moze uzyc: Szara trase, ktora skfada sie
] . el 3 niebieskich Wagonow; s s 95
Potaczenie trzeba utworzy¢ w catoéci podczas 1 tury. D s 22 ’;‘,’_'; }f";z.z;';uz_afac
Przyktadowo nie mozna zagrac 2 kart na trasie sktadajacej WSFEICUEVTVERIEIEITIN (PR Py gy o

sie z 3 pol i uzupetnic trzecia karte w kolejnej turze. Wagonu i 2 Lokomotyw; Wagonu i 1 Lokomotywy;
3 Lokomotyw. 2 Lokomotyw.

Kazdy gracz moze utworzy¢ tylko 1 potaczenie na ture.

PODWOJNE POLACZENIA

? k - Miedzy niektérymi miastami biegna podwdjne potaczenia sktadajace sie z rownolegtych
&/ J tras o takiej samej liczbie pdl. Jeden gracz nie moze zajac obu nitek takiego pofaczenia.

Niektdre trasy sa tylko czeSciowo rownolegte i prowadza do réznych miast. Nie s to
podwdjne potaczenia.

trasa rownolegfa

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-osobowej gracze moga korzystac tylko z 1 nitki podwojnego potaczenia.
Pierwszy gracz realizujacy takie potaczenie moze zaja¢ dowolna nitke, po czym druga nitka staje sie
niedostepna dla innych graczy do konca gry.




Promy to specjalne szare trasy faczace 2 miasta przez
wode. Wyrdznia je symbol Lokomotywy znajdujacy sie
na co najmniej 1 polu trasy.

Aby utworzyC potaczenie promowe, gracz musi zagrac tyle

Lokomotyw, ile symboli znajduje sie na polach, i uzupenic¢ . ,

; : : Utworzenie pofaczenia promowego ze Smyrny do Palermo
je zestawem kart w odpowiednim kolorze, by suma zgadzata wymaga 4 kart Wagonéw w tym samym kolorze i 2 Lokomotyw.
sie z liczba pdl.

A TUNELE

: "J Tunele to szczegolne trasy wyrdznione specjalnym obramowaniem pol.
Gracz, ktéry zamierza zajac tunel, nigdy nie moze by¢ pewien, jak dtugi sie okaze!

By zajac tunel, gracz zagrywa karty, ktérych wymaga zajmowana trasa.

Nastepnie odkrywa 3 gérne karty ze stosu Wagonow. Za kazda odkryta karte w kolorze,
ktérego gracz uzyt do zajecia tunelu, musi zagra¢ z reki dodatkowa karte Wagonu w tym Ma""{” I/P — ’g‘zfy l"’;’w"f”y
kolorze (albo Lokomotywe). Jesli zdofa tego dokona, tunel zostaje zajety. unel o czarnej | biatej nitce

Jezeli gracz nie ma w rece dodatkowych Wagonéw albo nie chce ich zagrywad, moze wzia¢ do reki karty, za pomoca ktérych
probowat zajac trase, i zakonczy¢ swoja ture.

Na koniec tury odrzuca sie 3 karty odkryte podczas zajmowania tunelu.

Pamietaj, ze Lokomotywy zastepuja dowolny kolor, wiec kazda odkryta Lokomotywa pasuje do kart zagranych przez gracza
i zmusza go do zagrania jeszcze 1 karty Wagonu.

Jesli gracz decyduje sie zaja¢ tunel za pomoca samych Lokomotyw, bedzie musiat zagra¢ dodatkowe karty (wytacznie
Lokomotywy) tylko w przypadku, gdy posrod 3 odkrytych kart znajda sie Lokomotywy.

W rzadkich przypadkach, gdy na stosie Wagonow i stosie kart odrzuconych znajduja sie tylko 2 albo 1 karta, tyle wtasnie kart
zostaje odkrytych. Jezeli wszystkie karty Wagonow znajduja sie w rekach graczy, tunel zostaje zajety bez przeszkadd.
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odkryte

Przykiad 1 B i Przyktad 2 B o Przykiad 3

Zagrano 2 czerwone karty, odstonieto Zagrano 2 zielone karty, odstonieto Zagrano 2 Lokomotywy, odstonieto
1 czerwona. NalezZy dotozyc 1 czerwona karte. 1 Lokomotywe. NaleZy dotozyc 1 zielona karte. 1 Lokomotywe. Nalezy dotozyc 1 Lokomotywe.




DOBIERANIE BILETOW

Gracz moze wykorzystac swoja ture, aby dobra¢ dodatkowe Bilety. Dobiera wéwczas 3 gérne
karty z ze stosu Biletow. Jesli na stosie pozostaty mniej niz 3 karty, gracz zabiera je wszystkie.

Gracz, ktéry dobrat Bilety, musi zatrzymac przynajmniej jeden z nich. Moze réwniez zacho-
wac 2 albo wszystkie 3. Kazdy Bilet, z ktdrego rezygnuje, trafia na spdd stosu Biletéw. Gracz
musi zatrzymac Bilety, ktérych nie odrzucit od razu, az do kofca gry - nie moze ich odrzucic
w nastepnych turach.

Na Bilecie zaznaczone sg miasta - cele podr6zy gracza - oraz wartos¢, ktora dolicza sie badz
odejmuje od sumy jego punktow. Jesli na koniec gry gracz moze wskazac nieprzerwana linie
swoich wagonikéw od jednego z wypisanych na Bilecie miast do drugiego, otrzymuje tyle
dodatkowych punktdow, ile wart byt Bilet. Jesli na koniec gry Bilet nie bedzie zrealizowany,
od wyniku gracz odejmuje sie liczbe punktéw zapisana na Bilecie.

Gracze odstaniaja swoje Bilety dopiero na koniec gry - wczesniej trzymaja je zakryte. Gracz moze mie¢ w rece dowolna
liczbe Biletow.

BUDOWANIE DWORCOW

Dworzec pozwala wtascicielowi uzy¢ 1 (wytacznie!) nalezacego do
innego gracza potaczenia do (albo z) miasta, w ktérym wybudowat
Dworzec, na potrzeby realizacji Biletu.

DWORZEC KOSZT

Dworzec mozna wybudowa¢ w dowolnym niezajetym jeszcze mie-
$cie, nawet jesli nie prowadzi do niego zadna zajeta trasa.

Kazdy z graczy moze wybudowac tylko 1 Dworzec na ture i 3 Dworce
w ciagu catej gry.

Aby wybudowac pierwszy Dworzec, gracz zagrywa 1 dowolng karte = ‘ (= J P = —ul
i =1

Wagonu i umieszcza figurke Dworca w wybranym miescie. By wybu- = l_#_ﬂi A l_#_ﬂi
dowac drugi Dworzec, musi zagra¢ 2 karty w tym samym kolorze. e

Oczywiscie mozna zastapic karty Wagondw Lokomotywami.

Gracz moze uzyc tylko 1 potaczenia przeciwnika na kazdy umiesz-
czony na planszy Dworzec. Jesli postuguje sie tym samym Dworcem, by zrealizowac kilka Biletéw, musi dokonac tego
przy uzyciu jednej i tej samej trasy wiodacej z (lub do) miasta, w ktérym Dworzec sie znajduje.

Gracz nie musi budowa¢ Dworcéw. Na koniec gry otrzymuje 4 punkty za kazdy Dworzec, ktdrego nie umiescit na planszy.

&



KONIEC GRY

Gdy zapas plastikowych wagonikdw ktéregos gracza zmniejszy sie do 2 lub mniej, kazdy z grajacych

(facznie z nim) moze wykonac jeszcze jedna, ostatnia ture. Potem gra sie koAczy i gracze podliczaja punkty. Jesli graczowi zostaly

2 lub mniej wagonikow,
kazdy rozgrywa
ostatnia ture.

PODLICZANIE PUNKTOW

Punkty za utworzone potaczenia powinny by¢juz | DEUGOSC TRASY ZDOBYTE PUNKTY
podliczone, gdyz gracze na biezaco przesuwaja

swoj znacznik na torze punktacji. Aby upewni¢ | 1 FEEEL 1

sie, ze nie popetniono btedu, mozecie przeliczy¢ T

punkty jeszcze raz. 2 5 z ; 2
Teraz gracze musza pokazac swoje Bilety. Kazdy 3 == 14
otrzymuje dodatkowo tyle punktéw, ile wyno- 7
si suma wartosci zrealizowanych przez niego

Biletow. Warto$¢ niezrealizowanych Biletéw odej- 15
muje sie od punktacji graczy. 21

Kazdy Dworzec pozwala skorzystac z 1 potacze-

nia innego gracza w celu zrealizowania Biletu. Gdy gracz tworzy potaczenie, otrzymuje natychmiast liczbe punktow wynikajaca
zacji kilku Biletéw, za kazdym razem musi uzy-

wac tego samego potaczenia.

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 4 punkty za kazdy Dworzec, ktdrego nie wybudowat.

Na koniec gracz, ktory posiada najdtuzsze nieprzerwane pofaczenie, otrzymuje karte Europejskiego Ekspresu. Liczac dtugosc
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. Na dtugos¢ trasy nie wptywaja Dworce ani potaczenia przeciwnikow
uzyte do realizacji Biletu - liczy sie tylko nieprzerwany ciag wagonikow w kolorze gracza. Jesli kilku grajacych posiada
trase tej samej dtugosci, wszyscy otrzymuja po 10 punktédw z karty Europejskiego Ekspresu.

Gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe punktow, zostaje zwyciezca. Jesli kilku graczy posiada te sama liczbe punktéw,
wygrywa ten z nich, ktory zrealizowat najwieksza liczbe Biletow. Jesli remis sie utrzymuje, posrod remisujacych zwycieza
ten, ktory wybudowat najmniejsza liczbe Dworcow. Jesli i to nie przynosi rozstrzygniecia, o zwyciestwie decyduje posia-
danie karty Europejskiego Ekspresu.

+4 punkty za premia za Europejski
zachowany Dworzec Ekspres

dotychczasowy wynik — premia/strata za Bilety

OSTATECZNY
WYNIK ¢




SPIS TRESCI

Zawartosc¢
Przygotowanie do gry ¢ e Tunele
— Dobieranie Biletéw
Przebieg tury ¥ — Budowanie Dworcow
— Dobieranie kart Wagonow : Koniec gry
o Lokomotywy - Podliczanie punktow
— Tworzenie potaczen : Days of Wonder Online
 Podwojne pofaczenia

Zarejestruj swoja planszowke Oto Twdj bilet do Days of Wonder
Online - internetowej spotecznosci
graczy, gdzie spotkasz
nowych przyjaciot!

Zarejestruj swoja gre na
www.daysofwonder.com, aby
otrzymac znizki i odkry¢ nowe
warianty gry, dodatkowe mapy

oraz wiele innych atrakgji.
Kliknij na ,New Player”
i postepuj wedle dalszych
wskazowek.
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