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olejny dodatek do kultowej gry Wsigs¢ do Pociggu™ autorstwa Alana R. Moona! Wsigs¢ do

Pociggu: Japonia zabierze Was w niezwykla podrdz superszybkim pociagiem po archipelagu wysp

na zachodnim Pacyfiku, podczas ktérej zachwycicie sie¢ otoczonym mgla wulkanem Fudzi, spotkacie

makaki japoriskie kapiace sie w goracych gorskich zrodtach i zaniemoéwicie na widok tradycyjnych japonskich

zamkoéw otoczonych kwitnacymi drzewami wisni. Jesli jednak wolicie tetniace zyciem aglomeracje, to idealnym

wyborem bedzie Tokio i szybka przejazdzka tamtejszym metrem. Bez wzgledu na to, w jaki sposéb podrdzujecie
po Japonii, nie zapominajcie o dobrej zabawie i utworzeniu jak najwiekszej liczby potaczen!

Niniejsza instrukcja opisuje zmiany w regutach charaktery-
Zujace gre na mapie Japontii, przy czym do rozgrywki niezbedna
jest znajomos¢ zasad gry podstawowej Wsigs¢ do Pociggu.
Dodatek umozliwia gre 2—5 graczom.

Miedzy niektorymi miastami biegng podwdjne potacze-
nia. Sa to 2 potaczenia tej samej dtugosci, ktdre tacza te same
miejsca. W rozgrywkach 4- i 5-osobowych gracze moga uzy-
wac wszystkich nitek podwojnych potaczen (jednak 1 gracz
moze zajac tylko I nitke takiego potaczenia). W rozgrywkach
2- i 3-osobowych po zajeciu | z nitek podwdjnego potaczenia
pozostata nitka juz do korica gry staje sie niedostepna dla graczy.

Dodatek, ktory trzymasz w reku, nie jest samodzielng gra
i wymaga elementow z 1 z poprzednich czesci serii (Wsigs¢
do Pociggu albo Wsigs¢ do Pociggu: Europa): 20 wagonikow
w wybranym kolorze na gracza, znacznikéw punktacji w tych
samych kolorach i kart Wagonow. Ponadto do gry sa niezbed-
ne nowe elementy.

Nowe komponenty
4 54 karty Biletow,
4 16 biatych wagonikow superszybkiego pociagu,
4 7 znacznikow superszybkiej kolei (po 1 na gracza).

Przygotowanie gry

# Potozcie biate wagoniki superszybkiego pociggu obok
planszy.

¢ Kazdy gracz ktadzie swoj znacznik super- —y
szybkiej kolei na polu ,0” znajdujacym sie na s
torze rozwoju superszybkiej kolei na planszy.

# Kazdy gracz otrzymuje 4 karty Biletow, z ktorych musi za-
chowa¢ co najmniej 2. Jesli chce, moze zatrzymac 3 albo

nawet wszystkie 4 Bilety. Odrzucone przez graczy Bilety

nalezy potasowac i odtozy¢ na spdd stosu.

Zasady specjalne
W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ 1 (wytacznie!)
z 3 dostepnych akji:

Dobrac karty Wagonow

Dobieranie kart Wagon6w odbywa sie na tych samych za-
sadach co w grze podstawowe;.

Utworzy¢ potaczenie m
Trasy superszybkiego pociaggu  *

Niniejszy dodatek wprowadza do rozgrywki nowy rodzaj
trasy — trase superszybkiego pociggu. Gracze wspotpracuja,
aby stworzy¢ jak najrozleglejsza sie¢ potaczen superszybkiego
pociagu taczaca najodleglejsze regiony Japonii. Gdy gracz
utworzy potaczenie, korzystajac z trasy superszybkiego po-
ciagu, inni gracze moggq z niego skorzystac, aby zrealizowaé
swoje Bilety. Rywalizacja jednak sie nie konczy, poniewaz na
koniec gry gracz, ktory najbardziej przyczynit sie do rozwoju
superszybkiej kolei, otrzyma najwiecej punktéw bonusowych.

Aby utworzy¢ potaczenie superszybkiego pociagu, gracz
musi zagra¢ zestaw kart odpowiedniego rodzaju w licz-
bie rownej liczbie p6l miedzy miastami (moze uzy¢ kart
Lokomotyw).

Gdy to zrobi, zamiast zdoby¢ punkty zwyciestwa przesuwa
swoj znacznik superszybkiej kolei na torze rozwoju superszyb-
kiej kolei o tyle pol, ile wynosi liczba zagranych przez niego kart.
Nastepnie umieszcza 1 biaty wagonik superszybkiego pociagu
zamiast zwyktych wagonikoéw na polu z ikong superszybkiego
pociagu tego potaczenia.

Gdy wszystkie biate wagoniki superszybkiego pociagu zo-
stang umieszczone na planszy, trasy superszybkiego pociagu
sq traktowane jak szare trasy. Aby utworzy¢ szare potaczenie,
gracze postepuja wedtug tych samych zasad co w grze pod-

stawowej i nie przesuwaja swoich znacznikow rozwoju super-
szybkiej kolei na torze rozwoju superszybkiej kolei.
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Trasa Aomori-Hakodate

Miedzy Aomori i Hakodate
mozna utworzyc¢ 2 rézne pota-
czenia, ktore sktadajq sie zinnej
liczby pol.

Nie jest to podwojne pota-
czenie i aby je utworzy¢, gracze
postepuja wedtug tych samych
zasad co w grze podstawowe;j.

Wyspa Kiusiu i Tokio

Na mapie Japonii 2 obszary zostaty powiekszone: wyspa
Kiusiu (Kyushu) i Tokio. Aby utworzy¢ potaczenia miedzy miej-
scami znajdujacymi sie w tych obszarach, gracze postepuja
wedtug tych samych zasad co w grze podstawowe;.

Aby zrealizowac Bilet trasy prowadzacej przez 1z tych ob-
szardw, gracz uznaje, ze potaczenie prowadzace do Tokio
albo Kokury na planszy gtéwnej jest potaczone z tym samym
miejscem na zblizeniu. To znaczy, ze Tokio na planszy gtow-
nej i na powiekszeniu jest jednym i tym samym miastem i ze
Kokura na planszy gtdwnej i na powiekszeniu jest jednym
i tym samym miastem.

L[EECT]

Modnisn
Hphageing

Hanariws

Hagana

Takanaki

Aby zrealizowa¢ Bilet trasy miedzy Osakg a Shibuyq, gracz musi utworzyé
potgczenie miedzy Osakq a Tokio (tj. nieprzerwany cigg potgczen swo-
jego koloru lub potgczenie superszybkiego pociggu) na planszy gtéwnej,
a takze potqczenie miedzy Tokio a Shibuyq na powiekszeniu.

Autor gry: Alan R. Moon
llustracje: Julien Delval

Oprawa graficzna: Cyrille Daujean
Tlumaczenie: Katarzyna Kaszorek
Redakcja polskich zasad: zesp6t Rebel

OPRACOWANIE

Testerzy
Janet E. Moon, Bobby West, Martha Garcia-
-Murillo i lan Maclnnes, Ashley Soltis, Tony Soltis,
Emilee Lawson Hatch i Ryan Hatch, Alicia Zaret
i Jonathan Yost, Tamara Lloyd, Casey Johnson,

Lydie Tudal, Julie McLaughlin i Colin Haigney.

Dobrac karty Biletow

Gracz dobiera 3 karty Biletow z wierz-
chu stosu, z ktérych musi zachowac co
najmniej 1. Jesli chce, moze zatrzymac
2 albo nawet wszystkie 3 Bilety. Bilety, ktorych gracz nie chce
zachowac¢, odktada na spod stosu.

Aby zrealizowac Bilet, gracz moze utworzyc¢ nieprzerwany
ciag potaczen swojego koloru albo wykorzysta¢ potaczenie
superszybkiego pociagu bez wzgledu na to, ktory gracz je
utworzyt.

Koniec gry i bonus
za superszybki pociag
Gdy jednemu z graczy pozostanie 2 albo mniej wagonikow
oraz gdy w puli pozostanie 2 albo mniej biatych wagonikow
superszybkiego pociagu, wszyscy gracze, tacznie z tym gra- |
czem, rozgrywaja jeszcze I ture, po czym rozgrywka dobiega |
konca. Gracze podliczaja teraz swoje wyniki punktowe, do- |
dajac punkty za zrealizowane Bilety i bonus za superszybki |
pociag wedtug nastepujacych zasad. I'E
W zaleznosci od liczby graczy i zajmowanego pola na torze \
rozwoju superszybkiej kolei gracze przydzielaja sobie punkty
zgodnie z tabela. \

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja /
punkty zgodnie z zajmowanga pozycja. Nastepny w kolejnosci
gracz otrzymuje tyle punktow, jakby remisu nie byto.

Przyktad. Jesli w rozgrywce 5-osobowej 2 graczy zajmuje dru- |
gie miejsce, a kolejny gracz nie utworzyt zadnego potgczenia ||
superszybkiego pociggu, punkty bonusowe zostang przyznane |I
w nastepujacy sposob: .

# 25 punktow dla zwyciezcy, .

@ 15 punktéw dla obu remisujgcych graczy, \

& -5 punktow dla czwartego gracza, ||

# -20 punktow dla gracza, ktéry nie przyczynit sie do rozwoju

superszybkiej kolei.

W grze nie przyznaje sie bonusow za najdtuzsza trase ani za
najwieksza liczbe zrealizowanych Biletow.
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