® DOROTA WOJCIECHOWSKA-DANER

Czy odwazycie si¢ wyruszy¢ w podroz dookota swiata? Stynny podroznik
Phileas Fogg pokazal, ze jest to mozliwe w czasie krétszym niz 80 dni.

Kiedy informacje o jego wyprawie pojawily sie we wszystkich londynskich
gazetach, grupa $miatkéw postanowita ja powtorzy¢!

CZAS GRY } LICZBA GRACZY WIEK ——

45-90 MINUT

2-1




ELEMENTY GRY

A

PLANSZETKA | . 4 PLANSZETKI
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£1, £2, £5, £10, £20, £50, £100
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PRZYGOTOWANIE DO GRY =

1. Roztdicie PLANSZE na stole albo na podtodze.

2. Potasujcie PLANSZETKI POSTACIO. Kazdy losuje jedna i kladzie ja przed soba
tak, zeby byla widoczna dla innych graczy. ProNk1 @ postawcie na polu Londyn na =
PLANSZY é Niewykorzystane pLANSzETKI Postact odlozcie do pudetka. 5

3.Rozdajcie BANKNOTY c wszystkim graczom 1 . Kazdy otrzymuje:

1x £100, 2x £10, 2x £5, 2x £2, Ix£1. Posiadane BANKNOTY nie musza by¢ widoczne dla
innych graczy. Pozostale BANKNOTY poldzcie obok planszy, tworzac BANk 2 .
Jeden z graczy moze zosta¢ wybrany do jego obstugi.

4. Potasujcie KARTY BILET(’)WGi zrébcie z nich zakryty stos na brazow
na planszetce Bluro PoDROZY 3 . Poldicie 4 odkryte karty
na polach Biura PODROZY: pierwsza karta na polu za £1, druga
karta na polu za £2, trzecia karta na polu za £5 i czwarta karta
na polu za £10. Na zielonym polu umieéccie zakryte
KARTY P1ESZO G

ym polu

5. Potasujcie KARTY RUND @ i zrébcie z nich zakryty
stos obok planszy, a zNacznik Runpy @§@polozcie przed
1. polem rundy.



6. Z talii KART WYDARZEN @ wyjmijcie po 1 KARCIE BALON dla kazdego z graczy 4 .
Pozostate karty potasujcie i zrébcie z nich zakryty stos obok planszy.

7.Wybierzcie gracza, ktory rozpoczyna gre — moze to by¢ najmlodszy gracz albo ten, ktory
jako ostatni wrocit z podrézy do innego miasta. Gracz ten otrzymuje ZNACZNIK PIERWSZEGO
GRACZA 0 W kazdej kolejnej rundzie nalezy przekaza¢ znacznik graczowi po lewe;.

CEL GRY

Gracze muszg okrazy¢ $wiat (czyli wyruszy¢ w podréz z Londynu do Londynu) przed uptywem
80 dni (czyli przed koricem 12. rundy). Wygrywa osoba, ktora tego dokona i jednoczesnie
zaoszczedzi najwiecej pieniedzy pod koniec gry.

PRZEBIEG GRY

Gra obejmuje 12 rund (w $wiecie gry 12 rund odpowiada 11 tygodniom i 3 dniom podrozy).
Kazda runda skfada si¢ z 6 etapow podrézy opisanych ponize;.
/

1. PRZYGOTOWANIE DO PODRGZY. ( A :

2.1 ZAKUP BILETOW ( ;;\“;,h

8. 11 ZAKUP BILETOW. A I\ v

2, SZCZESLIWY TRAE { ! :

5. PRZECIWNOSCI LOSU. SN #

6. NOWY CEL PODREZY, (1 i

7. CDSPRZEDAZ BILETOW, Ll / \
mren N KARTA RUNDY
e PRZYGOTOWANIE DO PODROZY

&

ZNACZNIK RUNDY ustawcie na polu danej rundy.

Zaczyna si¢ nowy tydzien podrdzy. W trakcie gry,

po ukoriczeniu wszystkich etapow, gracze przesuwaja

ZNACZNIK RUNDY na nastepne pola. Na przyklad IWZENE
w drugiej rundzie znacznik przesuwamy na 2. pole, OBOWAZLAcE

w trzeciej — na 3. Nastepnie gracze odstaniaja KARTE W Oy RUNDZIE/\‘“&"
RuNDY i czytaja dodatkowa zasade obowiazujaca s 000"
tylko w tej rundzie. Polecenie dotyczy wszystkich =S
graczy.

DIAEANE KARTY

ALQ , PLANSZETRA POSTACI
Wn 1 ZARUP BILETOW

UWAGA! GRACZE MOGA (ALE NIE MUSZA) 5% s
WYKORZYSTAC SPECJALNE ZDOLNOSCI SWOICH :J;:J ! e
BOHATEROW ZGODNIE Z TEKSTEM NA PLANSZETCE -~ / AT i
POSTACI TYLKO NA TYM ETAPIE GRY, o it b | \,.j
PRZED DOKONANIEM I ZAKUPU BILETOW. Wiseo-Boas
Gracze po kolei kupuja po 1 BiLECIE w Biurze popROZY. Kazdy (51 ,ggzvjbﬁalzmm;ri[ﬂﬂ,” dnteinen wiamyua

BILET ma swoja ceng. Na przyktad jesli BiLet lezy na polu za £5,
to gracz musi zaplacic¢ za niego £5. Wydane pieniadze nalezy
odlozy¢ do Banku obok planszy. 0% 2004050

Po kazdym zakupie nalezy przesunac¢ karty zgodnie ze strzatka SHECUAEY
na planszetce i dofozy¢ nowa karte na puste pole. Na przyktad
jesli gracz kupil BILET za £2, to musi przesunac¢ karte za £5 na
pole za £2,a karte za £10 na pole za £5 i dolozy¢ nowa karte
na pole za £10.

UWAGA! KARTA NA GAPE ZAWSZE JEST ZA DARMO,
NIEZALEZNIE OD TEGO,NA KTORYM POLU LEZY!
KARTA NIE PODLEGA TEZ NIEKTORYM
EFEKTOM Z KART “WYDARZEN I KART RUND.
SZCZEGOLY MOZNA ZNALEZC W OPISACH
KART W DALSZE] CZESCI INSTRUKC]JI.

Jesli gracz nie chce kupowa¢ BILETU, moze wzia¢ 1 KARTE
Pieszo (jesli jest dostepna). Wyjatkowo, jesli gracz nie ma
pieniedzy i nie moze wzig¢ KARTY P1Eszo (bo nie jest
dostepna), moze spasowac.

RARTA BILETU

Gracz musi polozy¢ przed soba kupiony BILET tak, zeby byt
on widoczny dla innych graczy.
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Gracze ponownie kupuja po 1 BILECIE zgodnie z zasadami
zetapu I ZAKUP BILETOW, 0\
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UWAGA! W 12. RUNDZIE NALEZY PO]\/IINAC TEN ETAP
(OSTATNIA RUNDA JEST KROTSZA, o (R YOI Uz‘{{
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L7 SZCZESLIWY TRAF

Gracze po kolei dobieraja po 2 BILETY z zakrytego stosu w BIURZE PODROZY.

Jesli w dowolnym momencie gry karty BILETOW w BIURZE PODROZY sig¢ skoriczg, nalezy
potasowac stos wykorzystanych BILETOW i zrobi¢ z nich nowy stos BILETow do kupienia.

PRZECIWNOSCI LOSU KARTA WYDARZEN

Gracze, zgodnie z weze$niejsza kolejnoscia, moga (ale nie
musza) uzy¢ swoich KART WYDARZEN. S dwa typy takich kart:

ZAGRAJ NA SIEBIE — gracz zagrywa karte na siebie (dzigki temu
moze cos zyska¢, np. dodatkowe pieniadze),

ZAGRAJ NA PRZECIWNIKA — gracz zagrywa karte na innego
(dowolnego) gracza (dzigki temu moze pokrzyzowaé mu
plany).

Posiadane kKARTY WYDARZEN nie muszg by¢ widoczne dla
innych graczy. Nie ma limitu posiadanych i zagrywanych
KART WYDARZEN. KARTY WYDARZEN s3 zagrywane tylko

i wylacznie na tym etapie gry. Zagrana karte gracz ktadzie
przed soba lub przed wybranym przeciwnikiem. Zagrane
KARTY WYDARZEN, ktorych efekt nalezy rozpatrzy¢

na kolejnym etapie lub w kolejnej rundzie, nalezy potozy¢
obrocone 0 90 stopni. Po ich wykorzystaniu, nalezy je _
umiesci¢ na stosie odrzuconych KART WYDARZEN. Ly

UWAGA! JEZELI GRACZ STRACI BILET,
NA KTORY MIALO ZADZIALAC WYDARZENIE 2,
BALON, DZIALANIE TE] KARTY do ’35 Ly
ZOSTAJE ANULOWANE, A BALON . A
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NCOWY CEL PODROZY

Gracze, zgodnie z weze$niejsza kolejnoscia, moga (ale nie
musza) wykorzysta¢ zakupione BILETY i przesuna¢ swoje i #
pionki na planszy. i £
W kazdej rundzie gracz moze przesuna¢ pionek o 1 albo 2 P Las 3
odcinki trasy (pola), ale musi posiada¢ odpowiednie BILETY. Fnl s @y O

Aby pokona¢ dany odcinek:

~ gracz musi posiada¢ BILETY, ktére umozliwia mu podréz na
danym odcinku (np. zeby pokonac odcinek oznaczony

jako ,trzeba posiada¢ BILETY z odpowiednimi symbolami),
ko@D ¢ ¢ v ) 1320 M1, flo¥ %
~ suma mil na posiadanych BiLETAcH musi by¢ réwna (albo o y it
} ) &
wieksza) dtugosci danego odcinka. =l g OO0
UWAGA! DO POKONANIA KAZDEGO ODCINKA £ o' = w4 ©
(Z MIASTA DO MIASTA) GRACZ POTRZEBUJE X % i ”
ODDZIELNEGO ZESTAWU KART ©ee

(NADWYZKI MIL NIE PRZECHODZA NA KOLEJNY ODCINEK).
Wykorzystane BILETY nalezy odlozy¢ na stos wykorzystanych BILETOW.  przyktad: Gracz uzbierat 1380 mil na
Biletach (900 mil ©, 480 mil @).
Moze pokonac odcinek 1320 mil, ale

nadwyzka mil przepada.
W powyzszym przyktadzie Srodki
transportu © i @
mozna fqczyc.

Za pokonanie kazdego odcinka gracz otrzymuje 1 KARTE WYDARZEN
(chyba ze cata talia jest w posiadaniu graczy). Gracze trzymaja swoje
KARTY WYDARZEN w reku lub zakryte na stole i nie pokazujg ich innym
graczom. KARTY RUND i KARTY WYDARZEN moga modyfikowa¢
powyzsze zasady. Gdy skoricza si¢ KARTY WYDARZEN, nalezy
przetasowa¢ stos kart wykorzystanych i utworzy¢ nowy.

Fra i

W4 ODSPRZEDAZ BILETOW

Jezeli na zakoniczenie 6. etapu gracz ma wiecej niz 8 BILETOW, musi odsprzedac¢ nadwyzke
(wybrane BILETY) do BANKU lub innym graczom.

Gracze moga odsprzeda¢ niechciane BILETY do BANKU za stala kwote £1. Moga réwniez
odsprzeda¢ BILETY innym graczom za umowiona kwote (nie wigksza niz £10).

ZAKONCZENIE

Gra koniczy sig, gdy spetniony zostanie jeden z warunkow:

~ OSTATNI GRACZ DOTRZE Z POWROTEM - —~=
NA POLE LONDYN PRZED KONCEM 12. RUNDY, I 2 _-

~ SKONCZY SIE 12. RUNDA. @)
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry spetni oba ponizsze warunki: _ ,
~DOTRZE DO LONDYNU PRZED KONCEM 12 RUNDY, 57 ¥ Y\
~ ZAOSZCZEDZI NAJWIECE] PIENIEDZY ) -

(LICZY SIE KWOTA, A NIE LICZBA BANKNGTOW).

Jesli kilku graczy zaoszczedzi tyle samo pieniedzy, zwyciezca zostaje ten, ktdry jako pierwszy
dotart do Londynu.



Jesli im si¢ uda — wszyscy wygrywaja, jesli jednak chociaz jeden z graczy nie dotrze do
Londynu przed koricem 12. rundy - wszyscy przegrywaja.

Gracze musza usungc z talii KART WYDARZEN wszystkie karty zagrywane na przeciwnika
i odtozy¢ je do pudetka. Uczestnicy gry moga pomagac sobie na trzy sposoby:

« przekazywac sobie KARTY WYDARZEN,

« wymienia¢ si¢ ze soba BrLerami (1:1),

« pomaga¢ sobie finansowo i materialnie (czyli przekazywac sobie pieniadze i BILETY).
Akcje pomocy sa wykonywane w turze danego gracza.

SYMBOLE NA RARTACH I PLANSZY
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TEN ODCINEK POKONASZ,
UZYWAJAC BILETOW:
PODROZ NA GAPE,
PODROZ POCIAGIEM
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TEN ODCINEK POKONASZ,
UZYWAJAC BILETOW:
PODROZ NA GAPE,
PODROZ STATKIEM
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%0, 2 PODROZNA GAPE, PODROZ PIESZO, 0D 3 sztuki, wybrac 1 i zaplacic £5. Pozostale BiLETY odrzu¢
i PODROZ POWOZEM, i 4
e e e na stos wykorzystanych BILETow:
TEN ODCINEK POKONASZ, PODROZ SANIAMI TEN ODCINEK POKONASZ,
UZYWAJAC BILETOW: UZYWAJAC BILETOW:
PODROZ NA GAPE, PODROZ NA GAPE, LO r‘d Cax
PODROZ SANIAMI PODROZ NA SLONIU BOGACYZI MECENAS SZTUKI

Mozesz wymieni¢ 1 ze swoich BiLeréw () na dowolny
BILET innego gracza.

%Aﬁ U(Wla/@ﬁ/ FILANTROPKA I AKTORKA

Motzesz wymieni¢ 1 ze swoich BiLerow () na dowolny
BILET innego gracza.

W//W 6
DZENTELMEN WLAMYWACZ

Mozesz zabraé £2 dowolnemu graczowi
(lub po £1 dwém wybranym graczom).

DODATROWE ZASADY DLA POCZATRUJACYCH

Ponizsze zasady (warianty gry) zostaly opracowane z mysla o najmtodszych graczach albo
tych, ktérzy dopiero rozpoczynaja przygode z grami planszowymi. Mozna wykorzysta¢ jedng
dowolna zasade albo kilka jednoczesnie.

SOLIDNE BUTY
Na poczatku gry wszyscy gracze dostaja po 2 losowe KARTY PIESZo.

BEZ NIESPODZIANEK
Przebieg gry wyglada tak samo, ale gracze nie uzywaja KART RUND (nalezy odtozy¢ je do pudetka).

WSZYSCY JESTESMY TACY SAMI
Gracze ignoruja zdolnosci specjalne swoich bohateréw na PLANSZETKACH POsTACL.

JEDEN ZA WSZYSTKICH, WSZYSCY ZA JEDNEGO
Ta zasada zmienia cel i charakter rozgrywki (kooperacja zamiast rywalizacji). Gracze nie
rywalizuja ze sobg, ale probuja wspolnie dotrze¢ do Londynu przed koncem 12. rundy.

UWAGA! Z UMIEJETNOSCI SPECJALNE] MOZESZ
SKORZYSTAC TYLKO RAZ NA RUNDE, PRZED
ROZPOCZECIEM ETAPU 1 ZAKUP BILETGW.



PIS KART
KARTY WYDARZEN

ZAGRAJ NA SIEBIE
BALON — mozesz uzy¢ 1 BILETU, ktdry jest innym
$rodkiem transportu niz wymagany do pokonania
danego odcinka (np. zamiast karty € uzyj karty ©).

Nadal musisz uzbiera¢ odpowiednig liczbe mil.

PomocNIK — kup 2 BILETY zamiast 1. Ta zasada
obowiazuje w nastepnej rundzie podczas I lub

IT zakupu BrLeTéw (facznie mozesz kupic do

3 BiLETOW). Musisz zaplaci¢ za wszystkie BILETY.
Karra Na GapE liczy si¢ jako BILET, chociaz za nia
nie placisz.

PRACA W CYRKU — otrzymujesz z BANKU £10.

ZAGRAJ NA PRZECIWNIKA
TusyLcy - wskaz 1 BiLET dowolnego gracza i odl6z
go na stos wykorzystanych BILETOwW.

Prracr — wskaz gracza, ktory musi zaplacic¢ £10.
Pieniadze wracaja do BANKU.

BRAK BILETOW — wskaz gracza, ktory w nastepnej
rundzie bedzie mogt kupic jedynie najdrozszy BILET,
albo wzia¢ KARTE P1eszo albo KARTE Na GAPE, jezeli
jest dostepna.

WyKoLEJENIE — wskaz 1 BiLer ) dowolnego gracza
i 0dt6z go na stos wykorzystanych BILETOw
(mozesz wskaza¢ KARTE NA GAPE).

DETERTYW — wskaz dowolnego gracza i zabierz mu
1 BiLet. Dotacz ten BILET do swojej puli. Przeciwnik
tasuje posiadane BILETY, a nastepnie rozktada je

w wachlarz, zakrywajac awersy. Gracz, ktdry zagral karte

DETEKTYW, wybiera losowo 1 BILET.

Rozprawa — wskaz gracza, ktory w nastepnej rundzie

nie bedzie mogt kupi¢ BILETU podczas I zAKuPU
BILETOW ani wzia¢ KARTY P1Eszo. Gracz moze wziac
KARTE NA GAPE, jezeli jest dostepna.
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| wplaca £10 do BANK

KARTY RUND
LoTERIA — na koniec rundy wszyscy gracze, ktorzy posiadaja
przynajmniej 1 BILET oznaczony tylko (3} dostaja po £5.

LuT szczgs$cia — na koniec rundy gracz lub gracze, ktorzy
pokonali najmniejsza liczbe odcinkow; dobierajg 1 BILET ze stosu.

FILANTROP - na poczatku rundy, przed etapem I zaxup
BILETOW, najbogatszy gracz oddaje po £1 kazdemu
z pozostalych graczy.

BARKA — w tej rundzie BiLETY oznaczone tylko symbolem €
moga by¢ zastapione BrLeTam1 oznaczonymi tylko symbolem ).

AMFIBIA — W tej rundzie BILETY oznaczone tylko symbolem €
moga by¢ zastapione BiLETAMT 0znaczonymi tylko symbolem €

Okazja - kazdy z graczy podczas Il zakupu BILETOW moze
y Y
wymieni¢ wszystkie BILETY w BIURZE PODROZY na nowe.

BONIFIKATA — wszystkie BILETY w BIURZE PODROZY kosztuja £1
(podczas 111l Zakupu BILETOW). KaRTA Na GAPE jest nadal
za darmo.

Porisa — wszyscy gracze, ktorzy nie pokonaja odcinka w tej
rundzie, dostaja po £10.

WymiaNa - przed dokonaniem I lub IT zakupu BIiLETOW,
kazdy z graczy moze wymienic 1 z posiadanych BrLeréw
na pierwszy dobrany ze stosu.

RaBustk - kazdy gracz, ktory pokona odcinek, korzystajac '
z Bierow ladowych () @ € ), Popr6ZY Na GapE
lub PobrOZY Pieszo traci £10. Nie dotyczy BiLerow €)
na ktére dziala KARTA BALON.

SzTorM - na koniec rundy kazdy gracz traci dowolnie
wybrany przez niego 1 BILET oznaczony tylko symbolem €9,
jesli ma taki w swojej puli.

AwARIA — na koniec rundy kazdy gracz traci dowolnie wybrany
przez niego 1 BILET oznaczony tylko symbolem (2, jesli ma
taki w swojej puli.
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BrinpIsI
SuEZ

ADEN
BomBaj
KaLkuTa
SINGAPUR
HonNGkoNG
JOKOHAMA
SAN FrANCISCO
OMAHA
Nowy Jork
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ADEN
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SINGAPUR
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LoNDYN

PLAN PODROZY

1440 MIL
1100 MIL
1700 MIL
1900 MIL
1020 MIL
2200 MIL
1800 MIL
1600 MIL
4500 MIL
1910 MIL
1320 MIL
3000 MIL

200 MIL
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Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych tj. imienia, nazwiska,
adresu do korespondencji i adresu e-mail.

www.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci

Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byly kompletowane z najwieksza starannoscia.
Jezeli jednak okaze si¢, ze w pudetku czego$ brakuje, jakis$ element jest zniszczony lub zle wydrukowany
(za co bardzo przepraszamy), prosimy o przestanie informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres:
wydawnictwo@zielonasowa.pl

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja si¢ na stronie:




