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Witamy we Wsigs¢ do Pocigqgu™: Azja. Ten dodatek wprowadza gre
druzynowaq oraz mozliwos¢ dodania 6. gracza do rozgrywki.

Niniejsza instrukcja opisuje zmiany w regutach charakteryzujace gre na mapie Azji.
Do gry niezbedna jest znajomos$¢ zasad gry podstawowej.

Dodatek, ktdry trzymasz w reku, nie jest samodzielna gra i wymaga elementow z jednej
z poprzednich czesci serii:
@ Po 54 wagoniki dla kazdej druzyny w wybranym przez nig kolorze (45 z gry
podstawowej i 9 z niniejszego dodatku) wraz z odpowiadajacym im znacznikiem
punktacji z Wsigs¢ do Pociggu: USA albo Wsigs¢ do Pocigqu: Europa.

@ 110 kart Wagondw z Wsigs¢ do Pocigqu: USA, Wsigs¢ do Pociggu: Europa albo
dodatku Wsigs¢ do Pociggu: USA 1910.

Powinno sie tez uzy¢ zawartych w tym dodatku stojakow na karty.

ROZGRYWKA DRUZYNOWA

Mapa Azji zostata zaprojektowana specjalnie do rozgrywek druzynowych dla 4 albo
6 graczy. Przed rozpoczeciem gry gracze powinni dobrac sie w druzyny dwuosobowe
i usigs¢ obok siebie tak, aby osoby z tej samej druzyny zawsze graty po sobie.

Plastikowe wagoniki w kolorze wybranym przez druzyne nalezy podzieli¢ na
2 zestawy po 27 wagonikdw, po 1 zestawie dla kazdego gracza. Gracze z jednej
druzyny zdobywaja punkty razem, uzywajac wspélnego znacznika punktacji odpo-
wiedniego koloru, ale musza trzymac swoje wagoniki osobno.

Druzyna posiada réwniez 2 wspdlne stojaki na karty (jeden na wspdlne karty
Wagondw i drugi na wspdlne karty Biletéw) i umieszcza je przed sobg tak, aby
obaj gracze mieli fatwy dostep do kart. W trakcie gry zawodnicy z druzyny moga
sie komunikowac, ale nie moga wymieniac sie informacjami na temat rozgrywki
z wyjatkiem konsultacji na temat uzycia kart na wspdlnym stojaku.

KArRTY WAGONOW

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 4 karty Wagondw i, tak jak w standardowej
rozgrywce Wsigs¢ do Pociggu, trzyma je w ukryciu przed innymi graczami, a stojaki
na wspdlne karty s3 puste.

W trakcie gry, gdy gracz decyduje sie na dobranie kart Wagondw, musi umiescic
1 karte w reku, a drugg na stojaku swojej druzyny. Podczas dociggania pierwszej
karty gracz musi podjac decyzje, czy bierze karte do reki, czy dzieli sie nig z kolega
z druzyny, umieszczajac ja na stojaku. Druga dobrana karta musi znalez¢ sie albo na
stojaku, albo na rece, zaleznie od tego, ktére miejsce pozostato niewybrane. Jesli
gracz zdecyduje sie na dobranie pojedynczej odstonigtej karty Lokomotywy, musi
umiesci¢ ja na wspdlnym stojaku.

Aby zaja( trase, gracz moze uzy¢ dowolnej kombinacji kart Wagondéw z reki lub
stojaka swojej druzyny.

KARTY BILETOW Jose ey

W dodatku znajduje sie 60 kart Biletéw. Na poczatku :*___

gry kazdy z uczestnikow otrzymuje losowo 5 Biletéw, £~

z ktérych musi zatrzymac co najmniej 3, ale moze takze —
zachowac 4 albo wszystkie 5. Gracz nie pokazuje swoich Biletdw innym graczom,
nawet partnerowi ze swojej druzyny. Gdy obaj wspétgracze z druzyny wybiora swoje
Bilety, musza rownocze$nie umiesci¢ po 1 na stojaku druzyny, tak by kazda druzyna
miata na poczatku gry 2 wspéine Bilety. Wszystkie pozostate Bilety w rekach graczy
musza pozostac tajne.

W czasie rozgrywki, gdy gracz zechce dobra¢ nowe Bilety, dobiera 4 Bilety ze stosu
i musi zatrzymac co najmniej jeden z nich. Nastepnie umieszcza 1z nowych Biletéw
na stojaku druzyny, a pozostate zachowuje w tajemnicy przed wspétgraczami. Bilety,
ktérych gracze nie chca zatrzymac — czy to na poczatku rozgrywki, czy w jej trakcie —
umieszczaja na spodzie stosu kart Biletéw, tak jak w grze podstawowej.

DZIELENIE SIE DODATKOWYMI BILETAMI

W swojej turze gracz moze zdecydowac sie na umieszczenie do 2 Biletow z reki na
stojaku druzyny, aby podzieli¢ sie informacja o nich ze swoim wspétgraczem. Jesli
tak uczyni, nie moze zrobi juz nic wiecej w tej turze.

PODWO)JNE | POTROJNE POLACZENIA

W rozgrywce 4-osobowej, gdy 1 nitka z podwdjnego pofaczenia zostanie zajeta,
druga staje sie niedostepna dla wszystkich graczy. Wyjatkiem jest podwdjne potacze-
nie Hong Kong—Kanton (Canton), ktére ma zawsze dostepne obydwie nitki, nawet jesli
w rozgrywee uczestniczy tylko 4 graczy.

Mapa Azji ma tez potrdjne potaczenia. W rozgrywce 4-osobowej tylko 2 z 3 nitek
danego pofaczenia moga zostac zajete, jednak obaj gracze z tej samej druzyny moga
zaja¢ po 1 nitce, aby zablokowac je dla pozostatych druzyn.

TUNELE

Na mapie Azji tunele dziataja na tej samej zasadzie co we Wsigs¢ do Pociggu: Europa.
Jedyna réznica jest taka, ze w Himalajach liczba odkrywanych kart Wagondw z wierz-
chu talii wynosi od 4 do 6 kart.

Tunele to szczegdlne trasy wyréznione specjalnym obramowaniem pdl. By zaja¢
tunel, gracz zagrywa karty, ktérych wymaga zajmowana trasa. Nastepnie odstania
od 4 do 6 kart (co pokazuje liczba na konkretnej trasie w tunelu) z wierzchu talii
Wagonéw. Za kazda odstonieta karte w kolorze, ktdrego gracz uzyt do zajecia tunelu,
musi zagrac z reki albo ze wspéinej puli dodatkowa karte Wagonu w tym kolorze
(albo Lokomotywe). Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby dodatkowych kart
Wagonéw w odpowiednim kolorze (albo nie chce ich zagrac), moze zabrac wszystkie
zagrane karty na reke i jego tura sie koriczy. Odkryte karty Wagondw odstoniete
podczas zajmowania tunelu sq odrzucane.

Uwaga! W odniesieniu do tuneli:

@ Lokomotywy s3 wielokolorowymi dzokerami. W zwiazku z tym dowolna
odstonieta karta Lokomotywy zmusza gracza do odrzucenia karty Wagonu
(w odpowiednim kolorze) albo karty Lokomotywy.

@ Jesli gracz zagra same karty Lokomotyw, aby zajac trase w tunelu, tylko odsto-
niete karty Lokomotyw z talii s3 uwazane za pasujace. Oznacza to, Ze nie bedzie
musiat sie martwic o karty Wagonéw w kolorze tunelu powodujace normalnie
odrzucanie kart! Jesli odkryta zostanie karta Lokomotywy, gracz musi odrzuci¢
dodatkowa karte Lokomotywy z reki.

@ W rzadkim przypadku, gdy zabraknie kart w talii Wagondw i kart w stosie kart
odrzuconych do stworzenia nowej talii, odkrywa sie tylko tyle kart, ile to moz-
liwe. Gdy zabraknie kart do odkrycia, tunel moze byc zajety bez sprawdzania
dodatkowych kart.

KONIEC GRY

Gdy jednej z druzyn (obydwu graczom) pozostang 4 lub mniej wagonikéw na
koncu tury ktéregos z graczy, wszyscy gracze, tacznie z aktualnym graczem, roz-
grywaja jeszcze 1 ture, po czym rozgrywka dobiega korica. Gracze podliczaja teraz
swoje wyniki punktowe.

10-punktowy bonus za Azjatycki Ekspres otrzymuje druzyna posiadajaca najdtuz-
sze nieprzerwane pofaczenie na planszy. Druzyna, ktéra zrealizowata najwiecej
Biletéw, otrzymuje bonus Globtrotera w wysokosci 10 punktéw. W przypadku remisu
WSZyscy remisujacy gracze otrzymuja petng wartosc bonusu.

Druzyna z najwieksza liczba punktow wygrywa.

Jesli druzyny remisuja pod wzgledem uzyskanych punktéw, wygrywa ta, ktéra
zrealizowata wigcej Biletéw. Jezeli remis nadal sie utrzymuje, wygrywa ta druzyna,
ktéra posiada najdtuzsze nieprzerwane potaczenie na planszy.
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