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ELEMENTY GRY

50 kart turystow (po 10 kart w 5 kolorach)




CEL GRY

Podczas gry bedziesz wysytac cztonkow swojej rodziny do kurortow turystycznych na wakacje.

Jedni turysci wola mieszkac w hotelach, a inni preferuja zakwaterowanie w domkach o réznym

standardzie. Kazda rodzina jednak bardziej ceni towarzystwo swoich bliskich niz obcych ludzi.

Odpowiednio rozmiesc wiec rodzine w kurortach i zgromadz jak najwiecej punktow:

« jesli twoja rodzina zdobedzie przewage w hotelu, dostaniesz 5 punktow,

- jesli twoja rodzina zdobedzie przewage w domku, dostaniesz tyle punktow, ile gwiazdek posiada
dany domek.

Przyktad:
Za kazdy hotel (niezaleznie od koloru) zdoby¢ mozesz 5 punktow.

=5 punktow =5 punktow
Za domki zdoby¢ mozesz tyle punktow, ile gwiazdek posiada dany domek.
=3 punkty =1 punkt




PRZYGOTOWANIE GRY
O Doktadnie potasuj wszystkie karty turystow i stworz z nich zakryty stos (karty leza obrazkiem

do dotu). UmieSc¢ stos na Srodku stotu.

W dalszej czesci instrukcji karty turystow bedziemy nazywac turystami.

Wez 2 turystow z gory stosu i odtoz (bez podgladania kart) do pudetka - nie beda brali udziatu w grze.

@ Kazdy z graczy bierze z gory stosu po 8 turystow. Karty nalezy trzymac w taki sposob,
aby rywale nie widzieli, co sie na nich znajduje.

® Rozt6z domki w jednym rzedzie. Utdz je w kolejnosci od domku 1-gwiazdkowego
do 5-gwiazdkowego.

O Roztoz hotele w jednym rzedzie. Utoz je w dowolnej kolejnosci.
® Do kazdego hotelu i do kazdego domku dotoz po jednym Zetonie ,1 punkt”.

® Zeton ,,5 punktéw” potdz z boku stotu (bedzie potrzebny pod koniec gry).
® Wszyscy biorg po jednym znaczniku gracza i ktadg przed sobg na stole.

W zaleznosci od miejsca siedzenia gracze biora
odpowiednie znaczniki: gracz siedzacy od strony gor bierze
znacznik z gorami, gracz siedzacy od strony zatoki

bierze znacznik z zatoka itd.
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wyktadac karty turystow przy gorach,

= Ir' - “I Podczas gry gracz ze znacznikiem gor bedzie
| |
_ _ J  gracz ze znacznikiem zatoki przy zatoce itd.
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Przygotowanie gry dla 2 osob: H)

gracz posiada znacznik gor, e———
karty turystow wyktadac wiec = ‘y
bedzie od strony gor

2 karty odtozcie @
do pudetka
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zeton ,5 punktow” @
potozcie z boku

gracz posiada znacznik zatoki, e——

karty turystow wyktadac wiec
bedzie od strony zatoki




Przygotowanie gry dla 3 osob:

2 karty odtozcie (B)
do pudetka

gracz posiada znacznik gor,
karty turystow wyktadac wiec
bedzie od strony gor

gracz posiada znacznik plazy,
karty turystow wyktadac wiec
bedzie od strony plazy

gracz posiada znacznik zatoki,

karty turystow wyktadac wiec (I) W{’j"ﬁ?’ﬁkﬁ
<

zeton ,5 punktow”

bedzie 0d strony zatok| eo——- RN S
o T - @ potozcie z boku
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

OPIS KART

Na kartach znajduja sie informacje dotyczace oczekiwan poszczegolnych turystow:
- gwiazdki dotycza domkow,

- kolor karty dotyczy hoteli.

Przyktad A: Tego turyste interesuje wytgcznie domek 5-gwiazdkowy oraz czerwony hotel. Mozemy
wiec zakwaterowac go w jednym z ponizszych Rurortow.

Przyktad B: Ten turysta chetnie spedzi wakacje w domku 1-gwiazdkowym albo w fioletowym hotelu.
Mozemy wiec zakwaterowac go w jednym z ponizszych Rurortow.

Pamietajcie, ze kazda karte turysty mozecie wykorzystac na jeden z dwoch sposobow:
» dotozy¢ do domku z taka sama liczba gwiazdek

albo
« dotozyc do hotelu w tym samym kolorze.

Gre rozpoczyna 0soba, ktora jest najbardziej opalona (lub najmtodszy gracz). W swojej turze gracz
wykonuje 2 ponizsze dziatania:

1. Wysyta turyste na wakacje.

2. Bierze nowego turyste.



1. Wystanie turysty na wakacje IS

Gracz wybiera jednego ze swoich turystow (sposrod tych trzymanych w reku) i wysyta go do wtasci-
wego kurortu (do hotelu lub do domku).

Uwaga! Gracz ktadzie turyste po odpowiedniej stronie wyspy — tej, ktora odpowiada jego znacznikowi.

Przyktad:

Gracz zakwaterowat turystke w czerwonym hotelu.
Karte ktadzie od strony zatoRi, poniewaz znacznik
gracza przedstawia zatoke.

2. Wziecie nowego turysty
Gracz bierze nowa karte turysty z gory stosu kart.

Tura gracza sie konczy. Rozpoczyna sie tura gracza siedzacego z lewej strony: wysyta na wakacje
jednego ze swoich turystow, a nastepnie bierze karte ze stosu.

Uwaga! Jezeli nie ma juz kart w stosie, gracze nie biorg nowych turystow, ale gra toczy sie dalej -
az do momentu, gdy zaden z graczy nie bedzie miat kart turystow w rece.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy zaden z graczy nie ma juz kart turystow w rece. Nalezy wtedy policzyC punkty
zdobyte przez graczy. Punkty przyznawane s najpierw za dombki, a nastepnie za hotele.



PUNKTY ZA DOMKI
Kazdy domek rozpatruje sie osobno, w kolejnosci od domku 1-gwiazdkowego do 5-gwiazdkowego.

Gracz, ktory zakwaterowat w danym domku , bierze ptytke tego domku i ktadzie
przed soba - zdobyt tyle punktow, ile jest na niej gwiazdek:

- domek 1-gwiazdkowy = 1 punkt,

- domek 2-gwiazdkowy = 2 punkty,
- domek 3-gwiazdkowy = 3 punkty,
- domek 4-gwiazdkowy = 4 punkty,
- domek 5-gwiazdkowy = 5 punktow.

Gracz, ktory w danym domku zajat )
bierze zeton ,1 punkt” i ktadzie przed soba.

Gracz ten zdobyt 1 punkt. Kolejny gracz nie zdobywa
punktow.

Przyktad zdobywania punktow za domek 3-gwiazdkowy: (

1 punkt

Gracz C

« gracz A zakwaterowat w nim najwiecej turystow, zdobywa

wiec 3 punkty (bierze domek i ktadzie przed sobg), -g : : -
« gracz B zajgt 2. miejsce, zdobywa wiec 1 punkt (bierze zeton = {4@
i ktadzie przed sobq), i
« gracz C nie zdobywa punktow. e
Gracz A

Uwaga! W przypadku remisu gracze nie zdobywaja punktow! Nie sg brani pod uwage. Daje to szanse
zdobycia punktow graczowi, ktory zajat kolejne miejsce.

Przyktad gry 2-osobowej:

Obaj gracze zakwaterowali w tym domRu
po jednym turyscie, nikt wiec nie zdobywa
3 punktow za gwiazdki i zetonu ,1 punkt”.

\ ZoelJo
Gracz B
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Gracz B Przyktad gry 3-osobowej:

Gracze A | B remisujg, nie sq wiec brani pod uwage.
W zwigzku z tym gracz C zajgt 1. miejsce i zdobywa

L' 3 punkty (bierze domek i ktadzie przed sobg).

|* Nikt nie zdobywa zetonu ,1 punkt”.

Gracz C

Gracz C

1 punkt

o
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Przyktad gry 4-osobowej:

(®)
-
Q)
(@]
N
>
g zoeln

Gracz A zakwaterowat najwiecej turystow, zdobywa zz
wiec 3 punkty (bierze domek i ktadzie przed sobg). =
Gracze B | D remisujg, nie sq wiec brani pod uwage. m :
Drugie miejsce zajmuje gracz C — zdobywa 1 punkt b
(bierze Zeton i ktadzie przed sobg). Gracz A

Uwaga! Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 2 domki, otrzyma w nagrode 5 punktow!
Gracz ten bierze zeton ,5 punktow” i ktadzie przed soba.

Pamietajcie wiec, aby domki rozpatrywac po kolei, od 1-gwiazdkowego

do 5-gwiazdkowego.

i

Gracz D



Przyktad:

Gracz A jako pierwszy zdobyt 2 domRi (1- i 4-gwiazdkowy), dostaje wiec dodatkowe 5 punktéw (bierze
Zeton 5 punktéw” i ktadzie przed sobq). Gracz B rowniez zdobyt 2 domki, ale gracz A go uprzedzit.

Gracz A Gracz C Gracz B Gracz A Gracz B

Przyktad:
W tej sytuacji dodatkowe 5 punktow zdobywa gracz D. Bierze zeton ,5 punktow” i ktadzie przed soba.

Gracz A Gracz C Gracz B Gracz D Gracz D

Przyktad:
Jesli zaden gracz nie zdobedzie 2 domkow, nikt nie dostaje dodatkowych 5 punktow. Moze tak sie
zdarzyc, gdy nikt nie zakwateruje turystow w danym domku lub gdy w wyniku remiséw nikt nie

zdobedzie danego domku.

Gracz A Gracz C Gracz B Gracz D
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PUNKTY ZA HOTELE
Sytuacje w kazdym hotelu rozpatruje sie osobno.

Gracz, ktory zakwaterowat w danym hotelu

, bierze ptytke tego hotelu
| ktadzie przed soba.
Kazdy hotel = 5 punktow. Informuje o tym
tabliczka umieszczona przy kazdym hotelu.

Przyktad:
Gracze rozpatrujg sytuacje w czerwonym hotelu:
- gracz A zakwaterowat w nim najwiecej turystow,
zdobywa wiec 5 punktow (bierze hotel i ktadzie przed sobg),

- gracz C zajgt 2. miejsce, zdobywa wiec 1 punkt
(bierze Zeton i ktadzie przed sobg),

- gracz B nie zakwaterowat w tym hotelu zadnego
turysty, nie jest wiec brany pod uwage.

)

5 punktow

Gracz A

Uwaga! W przypadku hoteli nie ma dodatkowych 5 punktow, ktore przyznawane byty
za zdobycie dwoch domkow.
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Po przyznaniu punktéw za domki i hotele gracze liczg zdobyte punkty. Zwyciezca zostaje osoba
z ich najwieksza liczba. W przypadku remisu zwyciezy gracz posiadajagcy domek z mniejsza

liczbg gwiazdek.
Przyktad:

Obaj gracze zdobyli po 17 punktow. Zwyciezcq zostaje gracz A poniewaz posiada domek z mniejszqg

liczbg gwiazdek.

Gracz A

1 pkt 5 pkt.
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Poznaj nasze gry planszowe!
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ZEUS

Gracze wspinaja sie na Olimp - grecka gore bogow. Chca dostarczy¢
na jej szczyt posag Zeusa. Podczas wspinaczki bedzie on przecho-
dzi¢ z rak do rak. Staraj sie, aby w momencie dotarcia na szczyt
posag byt w twoich rekach!
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POLSKA, GOLA!

Wyobraz sobie, ze w finale Mistrzostw Swiata gramy z Hiszpania :
lub Niemcami. Poczuj te emocje! Wyjatkowa gra oddajaca atmosfere & 4
meczow p|+karsk|ch Szybkie tempo gry dynamlczne akqe walka
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POZNAJ NASZE GRY! gry.nk.com.pl

BUDOWA MIASTA
Inwestuj w nieruchomosci i zarob majatek!

¢ Buduj osiedla, biurowce i fabryki.

e Inwestuj w obiekty dla mieszkancow.
e Zarabiaj miliony na nieruchomosciach!
Kupuj udziaty w obiektach typu kawiarnie, kina, ptywalnie. Obok nich
buduj osiedla i biurowce - zarobisz majatek! Miasto dynamicznie sie
rozwija, wykorzystaj to i zostan potentatem nieruchomosci!
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