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Kolejny dodatek do kultowej gry Wsigs¢ do Pociggu® autorstwa Alana R. Moora. Wsigs¢ do Pociggu:
Korea Potfudniowa zabierze Was w niezwykta podrdz po koreanskich prowincjach, podczas ktorej
bedziecie korzystac z kart Wagondw, aby poprawi¢ wydajnosc¢ swojej sieci potaczen.

Niniejsza instrukcja opisuje zmiany w regutach charakteryzujace
gre na mapie Korei Potudniowej, przy czym do rozgrywki niezbedna
jest znajomos¢ zasad gry podstawowe]j Wsigs¢ do Pociggu. Dodatek
umozliwia gre 2-5 graczom.

Miedzy niektorymi miastami biegng podwojne potaczenia. Sg
to 2 potaczenia tej samej diugosci, ktore faczg te same miejsca.
W rozgrywkach 4- i 5-osobowych gracze mogg uzywac wszystkich
nitek podwojnych potaczen (jednak 1 gracz moze zaja¢ tylko
1 nitke takiego pofaczenia). W rozgrywkach 2- i 3- osobowych po
zajeciu 1 z nitek podwdjnego potaczenia pozostata nitka juz do
konca gry staje sie niedostepna dla graczy.

Dodatek, ktéry trzymasz w reku, nie jest samodzielng gra
i wymaga elementéw z 1 z poprzednich czesci serii (Wsigs¢ do
Pociggu: USA albo Wsigs¢ do Pociggu: Europa): 45 wagonikéw
w wybranym kolorze na gracza i po znaczniku punktacji w tym
samym kolorze. Ponadto do gry sa niezbedne nowe elementy.

Jesliuzywasz kart Wagondw z tego dodatku, upewnijsie, ze odtozyte$
na bok karty Festiwali i karte wyboru Biletéw. Tych kart uzywa sie
tylko w rozgrywce na mapie Potwyspu Iberyjskiego. Mozesz uzy¢ tez
kart Wagondw z gry podstawowe;j.

Przygotowanie gry

+ Umie$¢cie mate Prowingjii karte punktacji Prowincji obok planszy.

# Potasujcie karty Wagonow i rozdajcie po 4 karty kazdemu
z graczy. Nastepnie odkryjcie 5 wierzchnich kart i pot6zcie na
stole jak w grze podstawowej. Jesli co najmniej 3 z 5 odkrytych
kart to karty Lokomotyw, nalezy wszystkie karty odrzucic i w ich
miejsce odkry¢ 5 nowych kart.

¢ Kazdy z graczy dobiera zestaw 3 rdéznych kart Wagonow
ekspresowych (o wartosciach ,+1", ,+2" i ,+3") i kadzie je odkryte
przed soba.

¢ Nie rozdawajcie kart Biletéw wedtug standardowych zasad.
Zamiast tego potasujcie karty Biletow i rozdajcie po 6
kart kazdemu z graczy. Gracz wybiera 1 z 6 kart Biletow
i przekazuje pozostate 5 kart graczowi po lewej. Ponownie kazdy
z graczy wybiera 1 z 5 otrzymanych kart Biletéw i przekazuje

Nowe komponenty

+ 15 kart Wagonéw
ekspresowych
(po 1 zestawie na
gracza)

+ karta punktacji
Prowincji

+ 44 karty Biletéw

+ mata Prowingji

pozostate 4 karty graczowi po lewej i tak dalej. Karty Biletow
wybrane podczas przygotowania do gry nie mogg by¢ pozniej
wymienione. Kontynuujcie wybieranie i przekazywanie kart
Biletow tak dtugo, az kazdy z graczy bedzie mie¢ po 6 kart.
Nastepnie gracze decyduja, ktére z nich chcg zatrzyma¢. Gracz
musi zatrzymac doktadnie 4 karty Biletéw. Nie moze zatrzymac
ani mniej, ani wiecej. Karty Biletow, z ktérych gracze rezygnuija,
nalezy wtasowac do stosu kart Biletow i umiesci¢ go obok planszy.

Zmiany zasad

W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ 1 (wylaczniel) z 3
dostepnych akgji: dobra¢ karty Wagonow, utworzy¢ potaczenie
albo dobrac karty Biletow. Gracze moga wykorzystac karte Wagonu
ekspresowego, aby ulepszy¢ wybrang akcje o wartos¢ widoczng na
karcie (,+1", ,+2" albo ,+3"). Kazdej karty Wagonu ekspresowego
mozna uzy¢ tylko raz podczas rozgrywki, nastepnie odkfada sie jg
na bok.
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Umieszczajgc wagonik na macie Prowingji, gracz moze uzy¢ 1 ze 'f-

Dobieranie kart Wagonow
: _ _ _ ) swoich kart Wagonow ekspresowych, aby podwyzszy¢ numer pola
Przed dobraniem pierwszej karty gracz moze zdecydowa¢, czy 01,2 albo 3w zaleznosci od jej wartosci. "

, chce wykorzysta¢ 1 ze swoich niewykorzystanych kart Wagonow \

¥/ ekspresowych (o wartosci ,+1", ,+2" albo ,+3"), aby dobrac wiecej Dobieranie kart Biletow E

| kart ze stosu. Nastepnie gracz dobiera karty wedtug standardowych iy _ -
zasad. W ramach tej akcji gracz dobiera 3 karty Biletow

i I z wierzchu stosu i decyduje, ile z nich chce
Utworzenie potaczenia zatrzymac. \

Za kazdym razem gdy gracz tworzy potaczenie, moze zdecydowac, ~ Zanim dobierze karty, mgze wykorzystal swojq karte Wagonu
czy chce dodatkowo potozy¢ 1z wagonikéw ze swoich zasobéw na  ekspresowego, aby dobra¢ 1, 2 albo 3 dodatkowe karty Biletow

macie Prowingji. w zaleznosci od jej wartosci.
: « Gracz musi potozy¢ wagonik na nitce w kolorze potaczenia, ktore ~ Gracz musi zachowat co najmniej 1 Bilet, ale moze takze zachowat
A whagnie utworzyt. Gdy gracz utworzy szare potaczenie, moze  Wszystkie 6. Bilety, ktérych gracz nie chce zatrzymac, umieszcza na /A
' potozy¢ wagonik na nitce dowolnego koloru. spodzie stosu Biletow. AT
@ Gracz kfadzie wagonik na polu, ktérego numer odpowiada o . 7 :
liczbie zagranych kart Wagondw utworzonego potaczenia, pod POdllczanle Pun ktOW
warunkiem ze nie znajduje si¢ tam inny wagonik. Gracz moze  Na koniec gry gracze sprawdzaja swoje punkty za utworzone
utworzyC pofaczenie, zagrywajac wieksza liczbe kart Wagonow  pofaczenia i dodajg (albo odejmuja) punkty za karty Biletow wedtug
w odpowiednim kolorze, niz potrzeba, aby umiescic wagonik na  standardowych zasad.
polu 0 wyzszym numerze na macie Prowingji. , L o
N . . T e Nastepnie w zaleznosci od liczby graczy przyznaje sie punkty
# Jesli pole, na ktdre gracz moze potozy¢ wagonik, jest juz zajete,  honusowe za kazda kolorowa nitke na macie Prowingji. Kazdy
umieszcza go na najblizszym wolnym polu z nizszym numerem. 7 graczy sumuje wartosci wszystkich pdl, na ktérych ma wagoniki
+ Wagonik umieszczony na macie Prowingji zostaje na niej do W kolorze rozpatrywanej nitki. Gracze przydzielajg sobie punkty g
konca rozgrywki. Gracz moze mie¢ dowolng liczbe wagonikéw na  2godnie z tabela na karcie punktacji Prowingj. "

macie Prowingji, ale nie moze ich uzy¢ do utworzenia potgczenia.

Przyktad
Przyktad

Jesli w grze 4-osobowej 2 graczy remisuje na 2. miejscu
podczas rozpatrywania czerwonej nitki, punkty bonusowe
przyznaje sie w nastepujacy sposéb:

+ 10 punktdw dla zielonego gracza (suma pél wynosi 9),

« 6 punktow dla czarnego gracza (suma p6l wynosi 8, | =]
w tym wagonik na polu numer 6), |

# 4 punkty dla niebieskiego gracza (suma pél wynosi 8,
w tym wagonik na polu numer 5), -

« 0 punktéw dla czerwonego gracza (suma pél wynosi 7).

II‘ s L]
Aby wzig¢ udziat w rozpatrywaniu nitki w danym kolorze, gracz \ i é
musi mie¢ na niej co najmniej 1 wagonik. y

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma [
Niebieski gracz zagrywa 4 biate karty Wagonéw, 1 karte wagonik na polu o wyzszej wartosci.

f Lokomotywy i karte Wagonu ekspresowego o wartosci ,+1”,
Igl aby utworzy¢ potaczenie polu Namwon i Jinju i potozy¢ swoj
niebieski wagonik na polu numer 6 na biatej nitce na macie
Prowincji. Gracz, ktory zdobyt najwiekszg liczbe punktdw, zostaje zwyciezca. '
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ]
zrealizowat najwiekszg liczbe Biletéw. Jesli remis sie utrzymuije, *
remisujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo. -

W grze nie przyznaje sie bonuséw za najdtuzsza trase ani za N
najwieksza liczbe zrealizowanych Biletow. J'f
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