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Witamy we Wsigs¢ do pociggu: Azja - nowym zabawnym dodatku wprowadzajacym gre

druzynowg oraz mozliwos¢ dodania 6 gracza do rozgrywki.

Instrukcja ta opisuje zmiany w rozgrywce, specyficzne dla gry druzynowej
na mapie Azji i zaktada, ze jeste$ zaznajomiony z zasadami przedstawionymi
z oryginalnego Wsigs¢ do pociggu.

Dzielenie sie dodatkowymi biletami

W trakcie gry, gracz moze zuzy¢ caty swoj ruch aby umiesci¢ do 2 biletow
celu z reki na stojak druzyny aby podzieli¢ si¢ informacjg ze wspotgraczem.
Gracz nie moze poza tym juz nic z robi¢ w tej turze.

Cra ta jest dodatkiem i wymaga uzycia nastepujacych komponentow z

poprzednich wersji Wsigsé do pociggu:

@ rezerwy 45 wagonéw na druzyne i odpowiednich znacznikéw punktowych
zabranych z Wsig$¢ do pociggu lub Wsig$¢ do pociggu: Europa

@ 110 kart wagonow pochodzacych z powyzszych gier lub dodatku USA 1910
Stojaki na karty oraz dodatkowe kolorowe, plastikowe wagony zawarte w tym
dodatku powinny réwniez by¢ uzyte (9 dodatkowych wagondw w kazdym pasu-

Podwajne i potréjne trasy

Tylko w rozgrywce 4 osobowej, dopiero po tym jak jedno torowisko z
podwdjnej trasy zostanie przejete, drugie staje si¢ dostepne dla wszystkich
graczy. Jeden wyjatek: oba torowisk z podwdjnej frag z Hong Kongu do
Canton pozostajg otwarte, nawet jesli jest tylo 4 graczy.

jacym kolorze oraz 2 drewniane stojaki na karty dla kazdej druzyny).

Rozgrywka druzynowa

Mapa Azji zostata zaprojektowana specjalnie pod rozgrywke druzynowg
dla 4 lub 6 graczy. Gracze powinni dobra¢ si¢ w druzyny dwuosobowe
przed rozpoczeciem gry i usig$¢ obok siebie tak, aby osoby z tej samej
druzyny zawsze graty po sobie.

Podziel plastikowe wagony w kolorze druzyny na 2 zestawy po 27, po
jednym dla kazdego gracza. Gracze z jednej druzyny punktuja razem, uzy-
wajac wspdlnego znacznika punktowego odpowiedniego koloru, lecz muszg
trzymac swoje wagony osobno.

Druzyna posiada rowniez na spotke 2 stojaki na karty (jeden na wspdine
karty wagonow a drugi na wspdlne karty biletow) i umieszcza je przed sobg
tak, aby obaj gracze mieli tatwy dostep do kart. W trakcie gry zawodnicy z
druzyny moga si¢ komunikowa¢ ale nie moga wymieniac sie informacjami
na temat gry, z wyjatkiem konsultacji na temat uzycia kart na wspdlnym
stojaku.

Karty wagonow

Na poczatku kazdy gracz otrzymuje 4 karty wagonu i, tak jak w standar-
dowej rozgrywce Wsig$¢ do pociagu, trzyma je w ukryciu przed innymi; sto-
jaki na wspdlne karty sg puste.

W trakcie gry kiedy gracz zdecyduje sie na dobranie kart wagonu, musi
umiesci¢ jedng w reku a drugq na stojaku swojej druzyny. Kiedy gracz
dobierze pierwszg karte musi natychmiast zadecydowaé czy bierze jg do
reki czy dzieli sie nig z kolegq z druzyny umieszczajac jg na stojaku. Druga
dobrana karta musi i§¢ w pozostate miejsce (do reki lub na stojak). Jesli
gracz zdecyduje sie na dobranie pojedynczej odstonietej karty lokomotywy,
musi umiesci¢ jg na wspolnym stojaku.

Aby przeja¢ trase gracz moze uzy¢ dowolnej kombinacji kart wagonu ze
swojej reki illub stojaka swojej druzyny.

Bilety celu

W dodatku tym znajduje sie 60 kart biletow celu. Na I
poczatku gry, kazdy gracz otrzymuije 5, ktére trzymaw § -
tajemnicy przed innymi (nawet wspdlgraczem z druzyny). £ v
Nastepnie musi zatrzyma¢ przynajmnigj 3 z tych Me=———==
biletéw. Po tym jak obaj wspdtgracze z druzyny wybiorg swoje bilety, musza
réwnoczesnie umiesci¢ po 1 na stojaku druzyny. Tak wiec kazda druzyna po-
siada 2 wspdlne bilety na poczatku gry. Wszystkie pozostate bilety w rekach
graczy muszg pozostac tajne.

W trakcie rozgrywki, jesli gracz chce dobra¢ dodatkowy bilet celu, dobiera
4 nowe z ktdrych zachowuje przynajmniej 1. Nastepnie umieszcza 1 z tych
nowo dobranych kart biletdw na stojaku druzyny a pozostate zachowuje w
tajemnicy przed wspétgraczami.

Odrzucone na poczatku lub w trakcie gry bilety celu sq odkfadane na spéd
talii biletow tak, jak w normalnej grze Wsig$¢ do pociggu.
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Mapa Azji posiada tez potréjne trasy. W rozgrywce 4 osobowej, tylko 2 z
3 torowisk danej trasy mogq by¢ zdobyte, jednak obaj gracze z tej samej
druzyny moga przeja¢ po jednym aby zablokowac je dla pozostatych druzyn.

Trasy w tunelu

W Azji tunele rozgrywa sig prawie tak samo jak w grze Wsig$¢ do pociag:
Europa, w ktérym to zostaty wprowadzone. Jedyna roznica jest taka, ze w
Himalajach liczba odkrywanych kart wagonéw z wierzchu talii jest wyzsza -
od 4 do 6.

Tunele to specjalne frasy oznaczone specjalnym czamym znaczkiem
tunelu, kidry otacza kazde pole wzdiuz trasy. Podczas proby przejecia trasy w
tunelu, gracz najpierw wyktada iloS¢ potrzebnych kart. Nastepnie odkrywa 4
do 6 kart (co pokazuje liczba na konkretnej trasie w tunelu) z wierzchu talii
wagonow. Za kazdg odkrytg karte, ktorej kolor odpowiada kolorowi uzytemu
do przejecia trasy (wiacznie z lokomotywami) gracz musi odrzuci¢ dodatkowg
karte w tym kolorze (lub karte lokomotywy) z reki badz wspoéinych kart ze
stojaka druzyny. Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby dodatkowych
kart w odpowiednim kolorze (lub nie chce ich zagra¢) moze zabra¢ wszystkie
zagrane karty na reke i jego tura sie konczy. Odkryte karty wagonu dla
sprawdzenia tunelu sg odrzucane.

Pamietaj Ze w odniesieniu do tuneli:

+ Lokomotywy sg wielokolorowymi jokerami. W zwigzku z tym dowolna
odstonieta karta lokomotywy zmusza gracza do odrzucenia karty wagonu
(w odpowiednim kolorze) lub karty lokomotywy.

+ Jedli gracz zagra same karty lokomotywy aby przejaé trase w tunelu, tylko
odstoniete karty lokomotywy z talii s3 uwazane za pasujgce. Oznacza to,
ze nie bedzie musiat si¢ martwi¢ o karty wagondéw w kolorze tunelu
powodujace normalnie odrzucanie kart! Je$li zostanie odkryta karta
lokomotywy, gracz musi odrzuci¢ dodatkowg karte lokomotywy z reki.

& W rzadkim przypadku, jesli zdarzy sie, ze nie bedzie wystarczajacej
liczby kart potrzebnych do odkrycia z tali wagonéw i zabraknie kart w
stosie kart odrzuconych do stworzenia nowe; talii, odkrywanych jest tyle
kart ile to moZliwe. Jesli z przyczyny zbierania kart przez wszystkich
graczy, nie ma kart do odkrycia, tunel moze by¢ przejety bez ryzyka.

Koniec gry

Jesli w ktorejkolwiek z druzyn suma stosow plastikowych wagondw (obu graczy)
bedzie 4 lub mniej na koncu tury gracza z tej druzyny, kazdy gracz (wigcznie
z tym graczem) ma do wykonania jeszcze jedna, ostatnig ture. Nastepnie gra
sie korczy a druzyny podliczajg swoje punkty.

10 punktowy bonus za azjatycki ekspres otrzymuje druzyna posiadajaca
najdiuzsza, nieprzerwang trase na planszy. 10 punktowy bonus globtrotera
otrzymuje druzyna, ktéra wypetnita najwiecej biletow celu. Jesli dwie druzyny
remisujg za bonusowe punktowanie, obie punktuja.

Druzyna z najwigksza iloscig punktow wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa druzyna, ktéra wykonata najwiecej biletow celu.
Jedli dalej jest remis wygrywa ta posrod remisujacych, ktéra posiada najdtuzsza,
nieprzerwana trase.
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Witamy we Wsigs¢ do pociggu: Legendarha Aijé _-_zabawnym i ekscytujagcym dodatku do gry
Wsiags¢ do pociggu, umiejscowionego na niegoscinnych wschodnich lagdab u schytku XX wieku.

Instrukcja ta opisuje zmiany w rozgrywce, specyficzne dla mapy Legendarnej / ~> \) i
AZji i zaklada, Ze jeste$ zaznajomiony z zasadami przedstawionymi w orygi-  REERENCSEUGE I CURRUTIENC AT ERES IR
nalnym Wsiaé¢ do pociagu. cych komponentéw z poprzednich wersji Wsig$¢
do pociggu:
@ rezerwy 45 wagondw na gracza i odpowiednich
znacznikow punktowych zabranych z:
- Wsigs¢ do pociggu
- Wsigs¢ do pociagu: Europa

Bilety celu

Dodatek ten zawiera 36 kart biletow celu - 30 zwyktych i
6 diugich tras oznaczonych fioletowym ttem.

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 1 karte biletu celu
z dluga trasg i 3 zwykte, sposrdd ktorych musi zatrzymac
przynajmniej 2. Karty celow odrzucone przez graczy oraz
pozostate karty dtugiej trasy trafiajq do pudetka bez
spogladania na nie.

W trakcie gry jesli gracz chce dobra¢ dodatkowe bilety celu, bierze 3 nowe sposréd ktérych musi zatrzymac przynajmniej 1. Odrzucone
bilety trafiajq na spdd talii kart celow tak, jak w normalnej rozgrywce Wsig$é do pociggu.

@ 110 kart wagondw pochodzacych z:
- Wsigs¢ do pociggu
e - Wsig$¢ do pociagu: Europa
P @ - dodatku USA 1910

Promy

Promy to specjalne trasy taczace dwa przylegte miasta przez wode. tatwo je rozpoznac dzigki ikonie lokomotywy wys-
tepujacej na przynajmniej jednym polu tworzacym takg trase. Aby przejac trase promu, gracz musi zagra¢ karte loko-
motywy za kazdy jej symbol wystepujacy na trasie oraz tak jak zwykle zestaw kart odpowiedniego koloru za pozostate
pola trasy.

Podwojne trasy

Mapa Legendarnej Azji jest zaprojektowana dla 2 do 5 graczy. W rozgrywce 4 lub 5 osobowej, oba torowiska pod-
wojnej trasy moga by¢ przejete, jednak nie przez tego samego gracza. W rozgrywce 2 lub 3 osobowej, po tym jak jedno
z torowisk podwdjnej trasy zostanie przejete, drugie przestaje by¢ dostepne dla kogokolwiek.

Na tej mapie niektére podwdjne trasy posiadajg szare torowiska obok kolorowych. Gracz moze przejaé szarg trase
zagrywajac karty wagonéw w dowolnym jednym kolorze, nawet jesli kolor ten jest taki sam jak rownolegte kolorowe
torowisko.

Trasy gorskie

Gorskie trasy powodujg zuzywanie sie wagondw, ktére nimi podrézuja. Trasy te zaznaczone sg przez symbol X na
przynajmniej jednym z pdl je tworzacych.

Aby przeja¢ trase w gorach gracz musi zagrac jak zawsze zestaw kart w odpowiednim kolorze i ilo$ci oraz umiescic
wymagana liczbe wagondw na trasie. Wagony umieszczone na trasie punkitujg wedtug tabeli punktowania tras jak
zwykle.

Dodatkowo gracz musi odrzuci¢ jeden plastikowy wagon za kazdy X na trasie. Takie wagony zabierane
Sq z zasobow gracza i umieszczane na obszarze gérskiego przejScia pokazanego na planszy. Kazdy
odrzucony wagon natychmiastowo dodaje 2 punkty do wyniku gracza.

Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby wagondw w swoich zasobach aby umiesci¢ je na planszy i
odrzuci¢ za kazdy X na trasie, nie moze przejac¢ takiej trasy gorskiej.

Niektore podwojne trasy posiadajg kolorowg trase gorska i rownolegta zwykta szarg trase. Szara
trasa nie przechodzi przez gory i nie wymaga odrzucania wagondw, podczas gdy ta druga - gorska
trasa tego wymaga.

Bonusy na koncu gry

10 punktowy bonus odkrywcy Azji przyznawany jest graczowi (graczom), ktdry potaczy jak najwigcej miast w nieprzerwanej sieci tras
wagonami w swoim kolorze. Taka sie¢ moze posiadaé rézne rozgatezienia potaczone ze sobg, jak rowniez petle, jednak kazde miasto w sieci
liczone jest tylko raz.

Gracz z najwigksza ilo$cig punktéw wygrywa.

Jesli dwadch lub wigcej graczy ma tyle samo punktow, gracz ktéry spetnit najwiecej biletow celu jest zwyciezea. W przypadku dalszego
remisu wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej gorskich tras.
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