Od morza az do Tatr, jak Polska dtuga i szeroka rozciagaja sie przepiekne tereny, ktore tylko
czekaja na odkrycie. Chcesz pooddychac swieza bryza morska nad Zatoka Gdanska?
A moze wolisz urokliwe gorskie szlaki wokot Zakopanego? Wsigs¢ do Pociggu: Polska zabierze
Cie w wyjatkowa podroz do przesztosci, podczas ktorej wcielisz sie w kolejowego magnata
z poprzedniego stulecia i przyczynisz sie do rozwoju sieci potaczen kolejowych nie tylko w kraju,
lecz takze w sasiednich panstwach.

Niniejsza instrukcja jest skierowana do oséb zaznajo-
mionych z podstawowymi zasadami gry Wsigs$¢ do Pociggu
i opisuje tylko zasady specyficzne dla planszy z mapa Polski.
Dodatek zostat zaprojektowany pod katem rozgrywki dla
2-4 graczy.

Aby zagra¢ w dodatek, potrzebujecie wszystkich kart
Wagonéw z gry Wsigs¢ do Pociggu: USA albo Wsig$¢ do Po-
ciggu: Europa, po 35 wagonikéw (a nie 45 jak w grze pod-
stawowej) dla kazdego z graczy, po 1 znaczniku punktacji
w odpowiednim kolorze i 20 kart Panstw i 35 kart Biletéw
z tego dodatku.

Przygotowanie do gry

4 Posegregujcie karty Panstw wedtug krajow, a nastep-
nie umie$ccie je awersami do gory blisko planszy obok
odpowiednich krajow. Upewnijcie sie, ze karty zostaty
utozone rosnaco (najwyzej punktowana karta powinna
sie znalez¢ na wierzchu).

4 Rozdajcie kazdemu z graczy po 4 karty Biletow. Kazdy
musi zatrzymac co najmniej 2 z nich. Potasujcie odrzu-
cone karty Biletow i umiesccie je na spodzie talii.

Zasady specjalne

Podczas swojej tury gracz musi wykonac 1 (wytacznie!)
z 3 akcji:
Dobieranie kart Wagonow

Zasady dobierania kart sg identyczne jak w podstawowej
wersji gry.
Utworzenie pofaczenia

Zasady podwojnych potaczei sa identyczne jak w podsta-
wowej wersji gry. W rozgrywce 2- i 3-osobowej mozna zaja¢

tylko 1 nitke podwojnego pota-
czenia. Gdy gracz zajmie dowolna
nitke, druga staje sie niedostepna
dla pozostatych graczy do konca
gry. W grze 4-osobowej obie nitki
moga zosta zajete przez graczy,
ale jedna osoba nie moze zajac¢
obydwu.

Na mapie znajdujg sie row-
niez nowe Trasy Specjalne, ktdre
tacza Polske z krajami sasiadu-
jacymi. Te trasy sa dostepne dla
wszystkich niezaleznie od liczby
graczy, ale 1 osoba nie moze zajac¢
2 nitek takiej trasy.

Po zajeciu Trasy Specjalnej nalezy normalnie podliczy¢
punkty. Gdy dotrzesz do kraju sasiadujacego, sprawdz, czy
nalezy Ci sie bonus. Od tego momentu, jesli w rozbudowa-
nej przez Ciebie sieci znajduje sie kraj, do ktorego dotartes,
i co najmniej | inne panstwo, mozesz wzia¢ po 1 wierzch-
niej karcie ze stosow obu panstw z nowo powstatej sieci —
oile sa tam jeszcze dostepne karty — i umiescic je przed soba
awersami do gory. Z czasem mozesz mie¢ wiecej niz I karte
danego panstwa. Jesli dany stos kart Paistwa sie wyczerpie,
po prostu nie otrzymasz bonusu za ten kraj.

W dobrym guscie jest powiadomi¢ innych graczy, ktore
karty Panstw zabierasz, by mogli sprawdzi¢, czy rzeczywi-
Scie Ci sie naleza, a takze, by mieli Swiadomo$¢, ktore stosy
sie koncza.

Dobranie Biletow

Zasady dobierania kart Biletow sg identyczne jak w pod-
stawowej wersji gry.
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Jesli jestes pierwszym graczem, ktory potqczyt Rosje
z Niemcami, wez warte 7 punktow karty ze stosow obu panstw.

Pdzniej inny gracz taczy
Niemcy z Republikg Czeskq
i bierze wartq 4 punkty karte
Niemiec i wartg 10 punktow
karte Republiki Czeskiej.

Na koniec dotqczasz do swojej sieci potgczen Biatorus, tgczqc
ja z Rosjq i Niemcami. Bierzesz wartq 3 punkty karte Niemiec,
wartq 4 punkty karte Rosji i wartg 6 punktow karte Biatorusi.

Gdy trzeci gracz dotrze do Niemiec, nie otrzyma bonusowej
karty tego paiistwa, poniewaz jego stos sie wyczerpat.

Przyktad 2
Na pewnym etapie gry potaczyte$ Rosje z Biatorusiq i Ukraine ze Stowacjq 2 osobnymi
sieciami. Tym samym otrzymujesz po 1 karcie z kazdego z 4 paiistw.
Gdy zajmujesz trasy, ktore taczq te 2 sieci, nie otrzymujesz zadnej karty Paiistwa
(nie przytgczytes do sieci nowego panstwa).
Jesli jednak pbzniej przytqczysz do sieci Republike Czeskg, a na odpowiednich stosach
nadal bedq dostepne karty, otrzymasz wierzchnie karty wszystkich 5 parnistw! Niezle!

Bonus na koniec gry

Kazdy z graczy podlicza warto$¢ zdobytych kart Panstw
i dodaje ja do swojego wyniku na koniec gry. W tym dodat-
ku nie przyznaje sie premii za najdtuzszg trase ani za karte
Globtrotera.

Gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe punktéw, wygrywa.
W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktory zrealizowat
najwieksza liczbe kart Biletow. Jesli i to nie rozstrzyga remisu,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory zdobyt najwiecej
punktow poprzez realizacje kart Biletow. Jesli remis dalej sie

utrzymuje, remisujacy gracze wspotdziela zwyciestwo.

Wprawne oko z pewnoscig zauwazy, ze stylistyka dodatku Wsigs¢ do Pociggu: Polska nawigzuje do lat 50., chociaz plansza
przedstawia wspotczesne granice Polski i krajow sgsiadujacych. Zdecydowalismy sie na to rozwigzanie, aby wprowadzic
graczy w klimat kolejnictwa minionego stulecia i jednoczesnie zachowac czytelnos¢ mapy.

Dzieki temu gra nie traci waloréw edukacyjnych, a rozgrywka moze by¢ niezwykle ciekawa lekcja geografii!
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Testerzy
Dziekujemy wszystkim, kt6rzy testowali ten dodatek.
A byli to: Janet E. Moon, Bobby West, Martha
Garcia-Murillo i lan Maclnnes, Emilee Lawson Hatch
i Ryan Hatch, Alicia Zaret i Jonathan Yost,
Tamara Lloyd, Casey Johnson, Lydie Tudal.
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