GRA PLANSZUWA
‘INSTRUKCJA

Instrukcja jest dos¢ dluga i przez to gra wydaje sie skomplikowana.

Ale tylko przy pierwszej rozgrywce, wigc nie nalezy sig zrazaé :)

Aby szybciej przyswoié sobie zasady, dobrze jest obejrzec filmik Jak gra¢

w ,Boso przez éwiat” dostepny na stronie www.BosoPrzezSwiat.com

0 CO CHODZI W GRZE ,BOSO PRZEZ SWIAT"?

W grze chodzi o to, by jak najszybciej przeby¢ wylosowana trase.

Kto pierwszy odwiedzi wszystkie miejsca wymienione na Karcie Trasy
— wygrywa. Chyba ze wybierzecie drugi wariant zwyciestwa — wtedy
gra toczy sie az wszyscy gracze zakoncza swojg trase i wygrywa naj-
bogatszy (przy czym nadal dobrze jest by¢ pierwszym).

(nie trzeba by¢ przy tym boso, nie bedziemy tego sprawdzaé :) )

[ CZEGO SKEADA SIE GRA?
A. PLANSZA Z MAPA SWIATA

Plansza przedstawia mape Ziemi. Mozna sie na niej poruszac¢
dookota $wiata, czyli z lewej lub prawej krawedzi planszy mozna sie
przemiesci¢ na druga strone zgodnie z kolorowymi strzatkami.

Plansza jest podzielona na pola. Wiekszoé¢ pél obejmuje powierzchnie
danego panstwa, ale niektére wieksze panstwa podzielone sg na
czesci. Pola obejmuja tez niektore wyspy i archipelagi, a takze punkty
na morzach i oceanach. Kazdy obszar z ,kropks’ jest polem planszy.



,,Kropka" przyjmuje rézne formy:
U na ladzie lub duzej wyspie
U na malej wyspie / wyspach

U nawodzie

Na planszy znajdujg sie tez 3 pola Puli Kart Publicznych
(oméwiona szerzej w punkcie 10).

Europa jest powiekszona w lupce, aby byta bardziej czytelna.

B. MAZAKI SUGHOSCIERALNE

W grze nie ma pionkéw. Poruszamy sie po planszy za pomocng maza-
ka suchoscieralnego — kazdy gracz ma wtasny kolor mazaka i oznacza
nim przebytg trase.

PORADA:

Zetrzyjcie plansze od razu po rozgrywce. Zostawiony ma diuzej $lad mazaka
moze by¢ trudny do wytarcia. W takim przypadku polecamy ptyn do mycia

okien z alkoholem.

C. KARTY Z TRASAMI

40 kart z trasami, a konkretnie miejscami, ktére
nalezy odwiedzic.
Na kazdej karcie jest lista pieciu miejsc.
Z jednego z nich (dowolnego) rozpoczyna sie
rozgrywke, do pozostalych czterech nalezy
dojs¢ w dowolnej kolejnosci.
Kazda trasa zostata tak opracowana,
by w swojej najkrétszej wersji miata diugosé
26 pol.
Miejsca na karcie ulozone sg alfabetycznie.

Kropki w odpowiadajacych nazwie kolo-
rach wskazuja potozenie miejsca na
mapie Swiata.

D. KARTY SKOJARZEN

371 kart. Zawierajg skojarzenia lub informacje
dotyczace miejsc, ktére stanowig pola na planszy.

Karta moze odnosic¢ sie:

a) do calego panstwa (jezeli jest podzielone na
czeécei, to do dowolnej z jego czeéci). W tym
przypadku zielony napis zawiera nazwe tego
panstwa bez wyszczegdlnionej czeéci, np. ,USA’,
,,Rosja”;

b) tylko do konkretnej czesci panstwa. W tym
przypadku po nazwie panstwa wymieniona
jest nazwa czeéci, np. ,Kanada stoteczna’,
,Rosja: czeéé bajkalska’, ,Wtochy pénocne”;

c) do wyspy lub grupy wysp, ktdre nie stanowia
integralnej czesci panstwa. Wtedy zielony napis
zawiera nazwe wyspy lub archipelagu, a w nawia-
sie okraglym jej przynaleznos¢ administracyjna.
Przynaleznos$¢ jest podana jedynie informacyjnie,
nie wplywa na gre.

Np. karta z zielonym napisem ,Wtochy” odnosi sie
zaréwno do pola ,Wtochy pétnocne” jak i ,Wlochy

poludniowe”, ale nie odnosi sie do pola o nazwie ,Sar-
dynia (Wtochy)”

[ vice versa: karta z napisem ,Sardynia (Wtochy)”
odnosi sie wylacznie do wyspy Sardynia i nie mozna jej
wykorzysta¢ na polach Wioch.

Karta ,Hawaje (USA)” odnosi sie do pola Hawajow, nie
do pdl USA.

d) do panistwa-enklawy ze wskazaniem na

pole wiekszego panstwa, ktore je zawiera, np.
»Monako [POLE Francji].” Taka karta wazna jest
na polu Franciji;

e) do punktéw na morzu lub oceanie
np. ,dowolny punkt wodny na Oceanie Atlan-
tyckim”;
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Karty Skojarzen stuzg do: = @mﬂm ¢ 27 kart

- wymieniania na Goldeny (punkty ruchu);
potrawy, napoje lub produkty zywnosciowe charakterystyczne

- wchodzenia gratis na pole zwigzane z dang karta; Ter Baehy s
ionu

- zarabiania Goldenéw na ruchu innego Gracza;

- zabawy skojarzeniami; ,,BOSO FR'ZEZ SWIAT" 26 kart

szerzej omdéwione w punkcie 8). Ty » " d
( ! g ) miejsca, ktére byly omawiane w odcinkach programu TV ,Boso przez

g éwiat” i ,Boso” Wojciecha Cejrowskiego, wraz z gtéwna tematyka
KARTY SKOJARZEN podzielone s na 9 kategorii sdleimlEm
plus jedna kategoria wyjatkowa.

STOLICE 84 karty

taniec albo muzyka charakterystyczne dla lub wywodzace sie
wylacznie stolice autonomicznych panstw bedgcych polami na planszy z danego kraju, regionu

GE%@F[] 50 kart

KATEGORIA WYJATKOWA:
miejsca stworzone przez nature (géry, rzeki, wodospady, pustynie, solniska,

bagna, jaskinie, kaniony, unikalne roéliny i zwierzeta itp)) NIE{}:%E%LEN}Q ot
art

42 karty zdarzenia utrudniajace podrézowanie, np. huragan, powédz...
: Z ta kategorig zwigzane s3 inne zasady niz z pozostatymi Kartami
znani ludzie (réwniez postacie fikcyjne) i ich kraj pochodzenia Skojarzen (opisane w punkcie 9)
i/lub dziatalnoéci oraz ludy etniczne i grupy ,zawodowe” charaktery-
styczne dla danego regionu PORADA:

Liczba kart w kategoriach jest rézna. Zbierajac 3 karty z tej samej kategorii

40 kart w celu wymiany ich na Goldeny, warto wzigé¢ to pod uwage.

wyspy, archipelagi, panstwa wyspiarskie, wspélnoty zamorskie,

wyspiarkie terytoria zalezne (w nawiasach podano zaleznoéé administracyjna) E. GOLDENY /PUNKTY RUCHU/
Za pomocg Goldendw placi sie za ruch po planszy.
Mj | 34 karty
skojarzenia z danymi miejsami lub ciekawostki nie pasujgce do zadnej F. KARTA INFORMACYJNA
innej kategorii Jest to ,4cigga’, pomocna szczegélnie w pierwszych rozgrywkach.
vl ol Opisuje runde Gracza i podaje liczebnos¢ kategorii Kart Skojarzen.
miejsca, budynki, monumenty itd. stworzone lub zmienione przez G. INSTRUKCJA

czlowieka



OGOLNE ZASADY PORUSZANIA SIE PO PLANSZY

Plansza podzielona jest na pola.
Kazde pole oznaczone jest kropka. & J O
Przemieszczenie sie na sgsiednie pole nazywamy krokiem.

Mozna przemieszczac sie tylko miedzy polami potgczonymi kropkowang
linia.

W czasie swojej rundy Gracz moze wykonaé dowolng liczbe krokéw,

ale kroki kosztujg (im szybciej chcemy sie przemieszczaé, tym wiecej

zaplacimy, wiec szybciej nie zawsze znaczy madrze;...).
Pierwszy krok w danej rundzie kosztuje 1 Goldena
Drugi krok w danej rundzie kosztuje 2 Goldeny
Trzeci krok w danej rundzie kosztuje 3 Goldeny
Czwarty krok w danej rundzie kosztuje 4 Goldeny

Czyli przemieszczajac sie tylko na sasiednie pole zaptacimy 1 Goldena;
Przemieszczajac sie o dwa pola zaplacimy 1+2 = 3 Goldeny;
Przemieszczjgc sie o trzy pola zaplacimy 1+2+3 = 6 Goldenow;

Przemieszczajac sie o cztery pola zaplacimy 1+2+3+4 = 10 Goldendéw.
Ale zdarzajg sie wyjatki i o tym za chwile. (patrz punkty 88111,

Mozna przemieszczac sie z prawej krawedzi planszy na lews i odwrotnie, zgodnie

z kolorowymi strzatkami, ktére wskazuja, dokad przechodzi sie z danego pola.

POCZATEK GRY
A. ROZKEADAMY PLANSZE

1 upewniamy sig, ze jest czysta
(nie ma $ladéw poprzednich rozgrywek).

B. TASUJEMY KARTY

Porzadnie potasowane Karty Skojarzen uktadamy w kilku przypad-
kowych kupkach napisami do dotu.

Stanowig one Pule Kart NIEUZYWANYCH, z ktérych losowo dobiera
sie karty (z dowolnej kupki). Podziat na kupki pomaga niwelowaé
niedoskonato$¢ tasowania tak duzej liczby kart. Dlatego zalecane jest
dobieranie kart z réznych kupek (nie kilka z rzedu z jedne;j).

C. KAZDY GRACZ:

® wybiera mazak
= dostaje 5 Goldendw
» losuje Karte z Trasg (te karty s3 widoczne dla wszystkich Graczy)

= dobiera z Puli Kart NIEUZYWANYCH 6 Kart Skojarzen
(te zachowujemy dla siebie)

Gracze zaznaczaja kropkami (swoim mazakiem) miejsca na planszy,
do ktérych majg dojsé. Analizujg trase swojg oraz innych Graczy, aby
ustali¢, od ktérego punktu trasy zaczng swojg podréz i jak ona bedzie
mniej wiecej przebiegal.

PORADA:

Warto przy tym wzigé pod uwage, ktéredy moze przebiega¢ trasa innych

Graczy — wejscie na pole, przez ktére juz kto$ przeszedt lub odwiedzit kosztuje
wiecej, a Goldeny wedruj do Gracza, ktéry pierwszy byt na danym polu. (punkt 11)

Po ustaleniu swoich tras Gracze na chwile zastaniajg swoje Karty

z Trasg i zaznaczaja, od ktérego miejsca zaczynaja (stawiajac kropke
mazakiem na karcie).

Gdy wszyscy Gracze zaznacza miejsce startu, pokazuja Karty z Trasg
— pozostajg one widoczne dla wszystkich przez calg gre.

Chodzi o to, by nikt nie uzaleznial swojego miejsca startu od wyboru innego
Gracza. Kazdy musi wybraé niezaleznie.



D. PRZEBIEG GRY

PORADA:

Caly opis rundy jest tez na podrecznej, osobnej Karcie Informacyjnej.

W czasie swojej rundy Gracz kolejno:

A. DOBIERA JEDNA KARTE SKOJARZEN

(do 6 kart, ktére ma w reku, dobiera siédma)
Ma dwie opcje:
Losuje 1karte z Puli Kart NIEUZYWANYCH

CHYBAZE

na Puli Kart Publicznych (na wierzchu) lezy karta, ktérg moze
wykorzysta¢ W TE] RUNDZIE, czyli:

- wymienic jg od razu wraz z dwiema z reki na 3 Goldeny (punkt 8A)
albo

- wykorzysta¢ j3 w ruchu, wchodzac w tej rundzie do miejsca
skojarzonego z kartg (punkt 8B)

wtedy moze wziaé karte z Puli Kart Publicznych (wierzchnia).
*k*k
Jezeli po dobraniu karty Gracz ma 3 karty z tej samej kategorii,

wymienia je na 3 Goldeny.

(3 karty za 3 punkty). Wymienione karty odrzuca na sterte kart
uzytych - one nie biorg udzialu w dalszej rozgrywce.

Po wymianie dobiera 2 karty (aby mieé 6 w reku).

Mozna dokonac wytgcznie JEDNE] wymiany na runde. Jezeli Gracz
ma kolejne 3 karty na wymiane, musi poczekaé na nastepna runde.

*k%k

Jezeli nie dokonuje wymiany, wyrzuca jedna karte na jedno z pol
Puli Kart Publicznych (punkt 10).

Przed wykonaniem ruchu Gracz ma mie¢ w reku 6 kart.

. SLEDZENIE RUCHOW INNYCH GRACZY

B. GRACZ WYKONUJE RUCH PO PLANSZY

(jezeli moze go oplacid).
Za kazdy krok placi Goldenami (punkt 3)
lub kartg skojarzona z miejscem, do ktérego wchodzi (patrz punkt 8B).

Jezeli ma w reku np. karte skojarzona z Ekwadorem, to do Ekwadoru wchodzi
zupelnie gratis — ten krok nie liczy sie.

Jezeli wchodzi do swojego miejsca docelowego (miejsca na swojej
trasie), musi sie w nim zatrzyma¢ do nastepnej rundy.

Otrzymuje 3 Goldeny premii i ,zwiedza” wszystkie przylegajace miej-
sca, oznaczajac je jako odwiedzone (punkt 7).

Jezeli wchodzi do miejsca odwiedzonego wezesniej przez innego
Gracza, za ten krok placi temu Graczowi 1 Goldena wiecej niz
regularna oplata za ten krok (punkt 11).

(dotyczy to zaréwno trasy innego Gracza, jak i miejsc, ktére kto$ ,zwiedzatl”)

Jezeli to byt 2. krok, placisz 2+1= 3 Goldeny.
Jezeli to byt krok darmowy (oplacony karts), ptacisz 0+1=1 Goldena.

Pamietaj, by na koniec swojej rundy mie¢ w reku 6 Kart Skojarzen.

. LABAWA SKOJARZENIAMI (ETAP OPCJONALNY)

Jezeli masz w reku karte z kategorii ,,Niespodzianki w podrézy”,
to jest moment, gdy mozesz jej uzy¢ (punkt 9).

*kk

Karty Skojarzen zawierajg wiele ciekawych informacji. Bawcie sie nimi.

Wiecej informaciji w punkcie 8E.

POZA RUNDA:

Warto obserwowac trase innych Graczy, gdyz mozna zarobi¢ Goldeny.
Patrz punkt 8C oraz punkt 11.
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ZAKONCZENIE GRY

Gracze maja za zadanie przebyc trase przez wszystkie punkty wymienione
na Karcie z Trasa. Zaczynaja od wybranego z Karty miejsca i przemieszczaja
sie w dowonym kierunku, az odwiedza pozostale cztery punkty.

Dotarcie Gracza do ostatniego punktu trasy koficzy jego wyscig (inni Gracze
— jezeli pozostato ich wiecej niz jeden — moga gra¢ dalej, jezeli majg ochote
lub jezeli wybrali drugi wariant (B) wylonienia zwycigzcy — patrz ponizej)

Dwa warianty wylonienia zwyciezcy:
A. KTO PIERWSZY ZAKONCZY SWOJA TRASE — WYGRYWA.

B. WYGRYWA GRACZ, KTORY NA KONIEC ROZGRYWKI MA NAJWIECEJ GOLDENOW,
przy czym Gracz, ktory juz zakonczyt swéj wyscig:

" po zakonczeniu rund wszystkich graczy (tzn. zanim Gracz, ktéry
rozpoczynal gre, rozpocznie swojg runde) otrzymuje z banku 2 Goldeny.
Czyli za kazdg ture, w czasie ktoérej inni Gracze nadal sie
przemieszczajg a on juz skonczy! wyscig, zarabia 2 Goldeny.
Dotyczy to kazdego Gracza, ktéry juz zakonczyt wyscig;

W przypadku dwoch graczy, gdy jeden konczy wyscig, gra sie
konczy. Gracz, ktéry dotart na mete, dostaje dodatkowe 2 Goldeny
(otrzymuje tez oczywiécie 3 Goldeny za dotarcie do pola docelowego - punkt 7).
np. gra 3 graczy, zaczynat gre Gracz A. W czasie rozgrywki Gracz B wchodzi

na ostatnie swoje pole konczac wyscig. Nastepnie jest runda Gracza C.
Po zakonczeniu jego rundy, przed rundg Gracza A, gracz B otrzymuje

2 Goldeny. Po nastepnej kolejce otrzymuje kolejne 2 Goldeny. Itd.
* nadal pobiera platnoéci od Graczy, ktorzy weszli na jego trase (punkt 11);

® nadal jest w posiadaniu 6 Kart Skojarzen, ktére mu zostaty z ostat-
niego ruchu (jezeli zostalo mniej, dobiera ostatni raz do szeéciu).
Moze $ledzi¢ ruchy innych Graczy i zarabia¢ Goldeny na kartach,
ktére sg zwigzane z ich trasg (punkt 8C);

" nie moze juz dobiera¢ nowych kart. Nie moze wymieniac ich na
Goldeny (nawet jezeli ma w reku 3 karty z tej samej kategorii).

Gra konczy sie, gdy na trasie pozostal jeden Gracz (czyli przy dwéch
graczach gra koriczy sie, gdy jeden z nich skoriczy wyécig).
Wygrywa Gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej Goldenow.

BARDZEJ SZCZEGOLOWE ZASADY:

Z przebiegu rozgrywki przedstawionego w punkcie 5 wiesz juz jak grac.

Ponize] prezentujemy doprecyzowane zasady opisane pokrétce wezedniej.

MIEJSCA DO ODWIEDZENIA

Gracz musi odwiedzi¢ miejsca wymienione na jego Karcie Trasy -
nazwijmy te pola polami docelowymi. Miejsce, z ktérego rozpoczyna gre,
uznaje sie za odwiedzone.
Gdy wchodzi na pole docelowe:
= otrzymuje 3 Goldeny;
®  odpoczywa (musi zatrzymad sie i dopiero w kolejnej rundzie moze ié¢ dalej);
= zwiedza okolice — oznacza kropkg lub krzyzykiem wszystkie
bezposredno przylegajgce pola, uznajgc je za odwiedzone (ma to
znaczenie, gdy inny Gracz bedzie chciat przez nie przejsé — punkt 11,

ma to réwniez znaczenie, gdy inny Gracz ma karte skojarzong ze zwiedza-
nym aktualnie miejscem — moze j3 zamienié na Goldena — punkt 8C);

Uwaga: gdy ktéres pole byto wezesniej odwiedzone przez innego Gracza,
nie zwiedza tego pola.

Zwiedzone miejsce nie ma wplywu na WEASNY ruch - zasady sg takie
same jak przy wejéciu na wolne pole.

np. Gracz Czerwony dotart do miejsca docelowego INDIE POENOCNE.,
Zwiedza Nepal, Chiny: cze$¢ 2 tybetanska i punkt na oceanie.
Nie zwiedza Pakistanu, gdyz tamtedy przechodzit juz Gracz Niebieski.

S AT (IRGISTAN CHINYS ——ossume—
(8 JJ:;L. ‘:& LLE .
By TURKMENISTAN TABZYKISTAN CHIN
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KARTY SKOJARZEN

Karty skojarzen stuzg do:

A. WYMIANY NA GOLDENY:
na poczatku rundy, po dobraniu karty, jezeli Gracz ma w reku 3 karty
z tej samej kategorii, moze wymieni¢ je na 3 Goldeny;
TYLKO 3 karty za 3 Goldeny - nie wiecej;

TYLKO jedna wymiana w czasie rundy;

B. PRZEMIESZCZANIA SIE PO PLANSZY “GRATIS"

Jezeli Gracz ma w reku karte skojarzona z miejscem, do ktorego
wchodzi, ten krok jest zupelnie gratis, czyli ani nie placi sie za niego
Goldenami (wyjatkiem jest wejécie na pole juz odwiedzone przez innego

Gracza, patrz punkt 11), ani nie liczy sie on jako kolejny krok.

Karte odrzuca sie na sterte kart uzytych i dobiera nowg z Puli Kart
NIEUZYWANYCH, aby mie¢ 6 kart w reku.

Jezeli Gracz ma dwie karty skojarzone z tym samym miejscem
(przykladowe miejsce C), moze wykorzystaé obie — wtedy wchodzi
gratis do danego miejsca oraz przechodzi jeden krok dale;.

o RO o (¢ O

Jezeli zdarzy sie, ze Gracz ma dwie karty do miejsca C oraz jedng
do miejsca D, réwniez ma jeden dodatkowy krok gratis.

PORADA:

Zdarza sie, ze Gracz musi wybiera¢ miedzy Karta miejsca, do ktérego ma
zamiar niedtugo wejs¢, a zebraniem 3 Kart z jednej kategorii w celu wymiany
na Goldeny.

Podpowiadamy: jezeli nie ma za co sie ruszy¢, to nigdzie sie nie dojdzie.
Zbierajac 3 karty z kategorii warto zwréci¢ uwage na to, ze kategorie maja
rézna liczbe kart. Prawdopodobienstwo wylosowania STOLICY jest wieksze
niz MUZYKI i TANCA.

C. ZARABIANIA NA RUCHU INNYCH GRACZY

Jezeli Gracz ma w reku karte skojarzona z miejscem, do ktorego
wchodzi inny Gracz lub ktore wlasnie zwiedza, moze jg wymieni¢
na 1 Goldena (z banku, nie od Gracza).

Karte odrzuca na sterte kart uzytych. Dobiera nows z Puli Kart
NIEUZYWANYCH.

D. SPRAWIANIA NIESPODZIANEK INNYM GRACZOM

Do tego stuzy wyjatkowa kategoria ,,Niespodzianki w podrézy”

opisana w punkcie 9.

E. ZABAWY W SKOJARZENIA

Karty skojarzen zawierajg wiele ciekawych informaciji. Bawcie sie
nimi.

Mozesz zada¢ wspdlgraczom pytanie dotyczace jakiego$ skojarzenia,
np. ,fajita kojarzy wam sie z?” albo ,kto wie, przez jaki kraj ptynie Orinoko?”
To moze by¢ Wasze wiasne skojarzenie. Nie chodzi o to, by wyka-
zaé czyja$ niewiedze, wrecz przeciwnie, poznawajcie swiat, jego
réznorodnosé i bogactwo, utrwalajac swojg wiedze luzng zabawa.
Moze co$ Wam sig kojarzy z filmem, z ksigzka? Moze z wlasng
przygoda?

Uprzedzajac pytania: nie, za prawidtowe odpowiedzi nie otrzymuje sie
Goldendw, gdyz istniatoby ryzyko, ze padalyby pytania typu: ,stolica
Sri Lanki?”

(odpowied#: Sri Dzajawardanapura Kotte...) Chcecie tak sie bawié?
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9. NIESPODZIANKI W PODROZY

Wsrdd Kart Skojarzen jedna kategoria rzadzi sie innymi zasadami.

26 kart zawierajacych rozmaite zdarzenia losowe, ktére moga stanac
na drodze podréznikow.

Karty te opisujg zdarzenia takie jak huragan, wybuch
wulkanu, trzesienie ziemi czy potezne korki.

Kazda karta ma tez opisany obszar, ktérego dotyczy.

Huf;ggm‘;dn\e stany 01e2 Jezeli Gracz wyciagnie karte , Niespodzianki

dniow?o ur. ,s - ; oz

?:Z:rza&?;ﬂetaaa sig potezna Wit W W podrézy’, moze j3 zachowaé, aby uzyé w sto-

~wschodnld, sunku do innego Gracza, ktéry prawdopodobnie
AIDY: Banaiiy 3 o o= L4 . .

N Dortoryke stanie (lub wlaénie jest) na wymienionych

Kayman na karcie polach.
Karta ta wlicza sie do trzymanych w reku kart

pludniow®
feksyi R A
pominikand
jamajka.

POLMOCHA

USA: czese P
USA Floryda 1

h“\m_ﬂ:\\\i.
H.l\l‘ \nl\\*'v

AMERYKA

wainej rundy

igl 4O’ . ’
sie swoie) oty jest
iy te kerty W C1888 S Cracza, KION 10 skojarzen.

- ku xarty 2 2

% 5‘“3"2g@o‘:;“g’?é’gé“"naﬁnmm s Przyktad:

Gracz A ma w reku pokazang obok karte.
Przypuszcza, ze Gracz B bedzie przechodzil przez
ktérys z wymienionych punktow, wiec zachowuje ja.

WOIECH (EIROWIK! Po kilku rundach Gracz B wchodzi na pole Bahamy
1 zatrzymuje sie na nim.

Gracz A w czasie swojej rundy (po swoim ruchu) pokazuje karte
i oznajmia Graczowi B, ze wlasnie spotkala go “niespodzianka” i w zwigzku z tym

jego podréz sie opézni - Gracz B traci najblizszg runde (omija go kolejka, nic nie
moze zrobid).

Karte odrzuca sie na sterte kart uzytych i dobiera nows (aby mieé 6).

Karte mozna zastosowaé¢ TYLKO do Gracza, ktéry obecnie znajduje sie
na jednym z wymienionych pol. Jezeli tylko przez nie przechodzit, udato
mu sie unikna¢ pulapki.

Jezeli Gracz nie chce zachowagé tej karty, moze jg odrzucic¢ na Pule Kart
Publicznych, analogicznie jak inne Karty Skojarzen.

Jezeli taka karta lezy na wierzchu Puli Kart Publicznych mozna jg

pobraé, pod warunkiem ze od razu (w tej samej rundzie) uzyje sie jej
w stosunku do Gracza, ktéry juz jest na wymienionym obszarze.
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10. PuLA KART PUBLICZNYCH

Na Pule Kart Publicznych trafiaja karty w jednym przypadku:

gdy Gracz dobiera karte z Puli Kart Nieuzywanych, nie ma zebranych

3 kart na wymiane i musi odrzuci¢ jedng nadmiarowga karte. Odrzuca ja
na Pule Kart Publicznych.

Zawsze widoczne sa maksymalnie 3 karty lezace na wierzchu i tylko
karty na wierzchu s3 dostepne.

Jezeli ktores z trzech pdl jest wolne, odktadajgc karte nalezy zapetni¢
wolne pole.

Jezeli na Puli Kart Publicznych (na wierzchu) lezy karta, ktdra Gracz

moze wykorzysta¢ W OBECNE] RUNDZIE, moze wziac te karte
ZAMIAST karty z Puli Kart Nieuzywanych.

Karte mozna wykorzystac na ponizsze sposoby:

® dolozy¢ jg do 2 innych z tej samej kategorii, ktére Gracz ma
w reku i wymienié na Goldeny (mozna dobraé tylko jedng karte
i od razu musi nastapié¢ wymiana);

»  wykorzystaé ja w najbliszym ruchu, ptacac nig za ktérys z krokdéw
wykonanych w tej rundzie.

» w przypadku karty ,,Niespodzianki w podrézy” musi by¢ ona zas-
tosowana od razu w stosunku do Gracza, ktéry jest na opisanym

na karcie obszarze.

Innymi stowy, karta wzieta z Puli Kart Publicznych MUSI by¢ wykorzys-

tana w tej samej rundzie.

Il. PRZECINANIE TRAS

Karty Tras sg tak opracowane, by najkrotsze trasy sie przecinaly.

Moze sie jednak zdarzy¢, ze tak nie jest. Polecamy wtedy ponowic
losowanie Kart Tras, gdyz rozgrywka jest ciekawsza, gdy dochodzi
rywalizacja o najkrétsza droge.

Jezeli Gracz wchodzi do miejsca odwiedzonego lub zwiedzonego
wezesniej przez innego Gracza, za ten krok placi temu Graczowi
1 Goldena wigcej niz regularna oplata za ten krok.
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12.

Jezeli to byt 2. krok w ruchu, placi Graczowi 2+1= 3 Goldeny za to, ze wchodzi do
miejsca odwiedzonego juz wczeéniej przez tego Gracza.

Jezeli to byt krok darmowy (oplacony karts), ptaci 0+1=1 Goldena.

Jezeli Gracz nie ma wystarczajgcej liczby Goldendw, by optacié¢ ruch, nie
moze wykona¢ ruchu.

Oplata ta jest wazna nawet jezeli Gracz, ktéry ma jg otrzymad, skonczyt
juz rozgrywke.

Jezeli dwéch (lub trzech) Graczy odwiedzilo juz dane pole, placi sie

kazdemu z nich osobno.

Odwiedzone pole to réwniez takie, ktére inny Gracz zwiedzat przy okazji

pobytu w swoim miejscu docelowym (nie musial przez nie przechodzié).

DOBREJ ZABAWY!

Aby szybciej przyswoic¢ sobie zasady, dobrze jest obejrze¢ filmik Jak grac
w ,, Boso przez éwiat dostepny na stronie

www.BosoPrzezSwiat.com
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