D A Y S

Petna przygod podroz dookota swiata
Autor: Emanuele Briano, zainspirowany ksigzkg Juliusza Verne‘a.
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Wpis w dzienniku z 29 grudnia 1872 roku: Wiasnie dowiedzieliSmy sie o tym szalonym zaktadzie
pana Phileasa Fogga. Wiadomos¢ z ostatniej chwili roznosi sie teraz po catym Londynie. Reform
Club, Robin Hood Society, wszyscy o tym mowig... W ciggu zaledwie 80 dni on, ten zagadkowy pan
Fogg, chce odbyc¢ podréz dookota swiata.

Coz za szalony pomyst, co za wielkie wyzwanie! Co za fascynujgce i inspirujgce wydarzenie.
Ogarnia mnie pragnienie przygody, moja ambicja jest poruszona. Moge to zrobic! Sprawie, Zze to
przedsiewziecie bedzie jeszcze szybsze, jeszcze bardziej odwazne, jeszcze bardziej spektakularne!
Szybko zapakuj kilka ubran do walizki. Rewolwer nie zaszkodzi, kilka monet, oto kapelusz... oprocz...
gdzie jest moj parasol? ... Albert!!

| ZAWARTOSC GRY:

\ 90 kart, podzielonych na:
¢ &

= ‘»‘f

16 zetonow tras 1 kostka czarnego rynku

30 kart przygod w jezykach polskim i wegierskim 90 monet, podzielonych na:
30 kart przyg_c’)d w jezykach czeskim i stowackim 75 szarych monet o wartosci 1
(nie bedg uzywane w grze) 10 z6ttych monet o wartosci 5

5 biatych monet statej optaty 1 znacznik pierwszego gracza

[ 7%°l-y : ‘ ? t 1 :
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-l . 4 figurki graczy }
. 8 kart przygod !
. .Londyn" 1
. 44 Przedmioty
- na ktore sktadaja sie: i
- o 12 par butow 4 dwustronne
e oero planszetki z walizkami
8 kapeluszy |
8 parasoli ( |
9 kart gazet 3 karty przyjazdu 8 ptaszczy 1 instrukcja 1 dwustronna |
plansza (A+B) 4“

L ~ Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow zwycigstwa. Aby to zrobi¢, musisz szybko

r"- podrézowac po Swiecie, przezy¢ wiele przygéd i wréci¢ na czas do Londynu.
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" PRZYGOTOWANIE GRY:

Przed pierwsza grg delikatnie wypchnijcie
tekturowe elementy z arkuszy.

(1) Potézcie plansze na $rodku stotu wybrang
strong do gory (Wskazowka: W przypadku

pierwszej gry zalecamy strone A).

=i (2) Potézcie kostke czarnego rynku
~ napolu z kostka nad polem czarnego

rynku.

(3) W zaleznosci od tego, ile 0séb
gra, potdzcie biate monety statej
optaty na nastepujgcych polach
. planszy:

- Grajgc_w dwie osoby , potdzcie po
1 monecie statej optaty na polach rynkowych
Butik i Bazar oraz na kazdym polu podrozy

(statek, pociag i podréz specjalna).

¥
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- Grajgc w trzy osoby , potézcie 1 monete
statej optaty tylko na polach rynkowych
Butik i Bazar.

- - W grze czteroosobowej nie uzywacie
monet statej optaty.

Niepotrzebne monety statej optaty
odtézcie do pudetka.

Przetasujcie wszystkie karty gazet i
potézcie 5 z nich obrazkami do dotu na
zaznaczonych polach u géry planszy.
Pozostate karty gazet odtézcie do
pudetka.

- (5) Kazdy gracz bierze 1 planszetke

. 1pasujaca do niej kolorem figurke.

; Ustawcie figurki na polu Londyn po
lewej stronie planszy. (Uwaga: Na
planszy sg dwa pola Londyn: po
lewej stronie jako punkt startowy i

po prawej jako meta.)

Przetasujcie dobrze 30 kart przygod
_ _ z tekstami w jezyku polskim, utwérzcie
g"@; - Ha e z nich talie i potodzcie jg obok planszy.

e L by o Rozdajcie kazdemu graczowi obrazkami
do dotu po 2 karty przygod, z ktorych
nalezy zachowac jedna. Wsuncie
niewybrane karty przygod pod spéd talii.

(7) Przetasujcie 8 kart przygod
~Londyn" i potdzcie je po prawej
stronie planszy (w poblizu
docelowego Londynu) jako zakrytg
talie.

Potozcie 3 karty przyjazdu
obrazkami do gory obok planszy

(w poblizu docelowego Londynu).

Potézcie wszystkie

przedmioty i wszystkie szare
| z6tte monety obok planszy.
Beda one stanowity bank.

Potozcie cztery szare
monety z banku w postaci
trzech stoséw (2/1/1) na
zaznaczonych polach
zonglera na planszy.

(1) Wylosuijcie osobe

rozpoczynajgca gre. Bierze

ona znacznik pierwszego
gracza (chmure). Nastepna
osoba zgodnie z ruchem
wskazowek zegara bierze
1 szarg monete z banku,
kolejna osoba 2 szare
monety itd.
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Wariant gry z uzyciem strony B planszy R PRZEBIEG GRY

Podczas gry na stronie B stosujcie nastepujace zasady: ; , - Gratrwa piec¢ rund (I. -V.) . Kazda runda sktada sie z trzech faz:
A LR : _ B J FAZA 1: ODKRYWANIE KARTY GAZETY|
Wymieszajcie 16 zetonow tras obrazkami do dotu i potdzcie e
je w losowej kolejnosci na zaznaczonych polach tras na FAZA 2: WYKONYWANIE AKCJI
planszy. Nastepnie odwroccie je obrazkami do gory. = ;
r. Uwaga: Zetony tras pozostang na tych polach przez catg gre! . ' . FAZA 3: KONIEC RUNDY
e '.- v.- >
e 253 _ : "\ FAZA 1: ODKRYWANIE KARTY GAZETY
e ZnajdZcie ptytke pasowania z symbolem pierwszego R Wydanie specjalne! Wydanie specjalne! Najnowsze wiesci z catego
: gracza [} i potézcie jg na zaznaczonym polu Ry Swiata! Co robicie w tej fazie?
w prawym dolnym rogu planszy. Wymieszajcie t
B pozostate 5 ptytek pasowania i potézcie na u-'{ Odkryjcie karte gazety, ktora odpowiada biezacej rundzie. Nastepnie:
I L »
L pozostatych polach w prawym dolnym rogu planszy 7 ! : ¥
? B iedna plytke wiecemiziiazbaliceesmika TN ¢ 1) Ka-Izdy grlaf:z bierze po.dana na. karcie Ilc-:zbe .monet z-bank,u.
X Nastepnie obrécécie je obrazkami do gory. Pozostate % + (2) Wigkszosc¢ kart gazet informuje o specjalnej zasadzie, ktéra
Iy plytki pasowania odtézcie do pudetka. %% obowiazuje w danej rundzie.
iy B - Uwaga: Szczegotowe wyjasnienie wszystkich efektow i zasad
N Przyktad: W grze trzyosobowej uzywacie 5 ptytek Pl 4 specjalnych mozna znalez¢ w stowniczku na koncu instrukcji gry.
pasowania = 1x ptytka pierwszego gracza + 4 inne. W
W grze z udziatem czterech osob wykorzystujecie ol
wszystkie ptytki pasowania. 23
I g < o
B hiosccie graé z Asystentami zaréwno na stronie A jak i A ~ Czy nadszedt czas, by ruszy¢ dalej, czy moze najpierw trzeba zrobi¢ zakupy? Zobaczmy, co robig inni ;
na stronie B planszy. Nalezy wtedy wykonaé nastepujace - podroznicy ... !
czynnosci: :

W tej fazie kazdy gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, wykonuje w swojej turze

~ doktadnie 1 akcje. Trwa to dotad, az nikt nie moze lub nie chce wykonaé kolejnej akcji. Macie do wyboru
+....rozne akcje, sposrad ktérych mozecie dowolnie wybierac.

~ Osoba ze znacznikiem pierwszego gracza zawsze wykonuje pierwszg akcje w danej rundzie.

3 Przetasujcie 10 kart asystentow. Rozdajcie kazdemu graczowi
Mg po 2 karty obrazkami do dotu, z ktérych wybiera sie jedng
& - i ktadzie obok swojej planszetki. Asystenci dajg graczom

s B | 4
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Mozliwe akcje:

~ dodatkowe mozliwosci. Szczeg6towe wyjasnienie wszystkich Strona A: A. Podréz ! Strona B: A. Podroz 3
~ efektow i zasad specjalnych mozna znalez¢ w sfowniczku na B. Zakup B. Zakup )
koncu instrukcji gry. C. Zongler : . G
Post D. Pasowanie D. Pasowanie (+wybor p+ytk|)

[ o~ R L. AR

E. Opcjonalnie mozesz zagra¢ lub wymienic karte przygody.
Mozesz to zrobi¢ dowolng liczbe razy przed lub po aijg
& «.‘3‘ ;(Zagrywanle kart przygod opisane jest na str 9) "

- g "..



A. Podroze:
Na planszy pokazana jest mapa $wiata z r6znymi miastami, przy czym Londyn wystepuje na niej ;
dwukrotnie — jako punkt startowy i meta. Miasta sg potgczone réznymi rodzajami tras.

W lewym dolnym rogu planszy sg trzy pola podrézy, odpowiadajgce réznym sposobom

przemieszczania : rejs statkiem, podroz pociagiem lub podroz specjalna.

S % D

Jesli chcesz przenies¢ swojg postac z jednego miasta do drugiego, musisz pokry¢ koszty podrozy.
‘Aby to zrobi¢, umieszczasz okreslong liczbe monet na odpowiednim polu podrézy na planszy.

Wskazéwka: KtadZcie na planszy tylko szare monety! Majg one warto$¢ 1. Zétte monety o wartosci

5 trzymajcie w swoich zasobach. W razie potrzeby mozna je rozmieni¢ na szare.

lle monet musisz zaptacic?

Liczba monet jest zawsze o 1 wieksza niz ta, ktorg za

taka podroz zaptacita poprzednia osoba. '
W zwigzku z tym pierwsza osoba ptaci 1 monete,

druga 2 monety itd.

Zawsze umieszczaj monety w formie stosu na
odpowiednim polu podrozy, rosngco od lewej do
prawej. Wtedy zawsze jest jasne, jakie sg koszty
podrozy dla nastepnej osoby.

Nastepnie przesun swoja figurke do wybranego
miasta. W ten sposob mozesz rowniez ,wroécic".
Podczas akcji mozesz wykonywac tylko jedng
podréz naraz. W jednym miescie moze jednoczesnie
przebywaé¢ dowolna liczba figurek.

Uwaga: Jesli na polu podrozy znajduje sie biata
moneta statej optaty, pierwsza osoba musi zaptacic 2
monety za akcje itd.

Na polach podrozy moze by¢ dowolna liczba stosow
monet!

Przykiad: Ania chce podrézowac pociggiem. Poniewaz na polu

.~ “Podroz pociggiem” znajdujg sie juz trzy stosy monet (1/2/3),

" musi zaptacic 4 monety. Dodaje swoje 4 monety, ustawiajgc stos
L po prawej stronie.

Na niektorych trasach wystepujg koszty trasy, ktore musisz zaptaci¢ oprocz
kosztow podrozy. Moga to byc przedmioty lub monety, ktore sg namalowane na
poszczegdlnych trasach (strona A). Na stronie B planszy koszty tras sg wyznaczone
przez lezace na trasach zetony.

Uwaga: Monety lub przedmioty zuzyte jako koszty trasy odktada sie do banku a nie na
plansze.

Kontynuacja przyktadu: Aby podrézowac pociggiem, Ania musi rowniez oddac do banku
rewolwer ze swojej walizki.

B. Zakup:
W trakcie gry bedziesz potrzebowac wielu przedmiotow. Istnieje pie¢ roznych przedmiotow, ktére mozna
kupi¢ na dwéch réznych rynkach.

Buty, kapelusze i ptaszcze w butiku Buty, rewolwery i parasole na bazarze

Uwaga: Abys mogt kupié przedmiot, twoja figurka musi znajdowac sie w miescie z pasujgcym
symbolem. i

A | | | Y
Bombay | (_““__T) i Beijing

Jesli twoja figurka jest w miescie | Jesli twoja figurka jest w miescie ' Jesli twoja figurka jest w miescie z
Z niebieskim trojkatem, mozesz | z czerwonym kwadratem, mozesz | dwukolorowym okregiem, mozesz
kupowac w butiku. kupowac na obu rynkach!

kupowac na bazarze.

Ponadto musisz zaptacic¢ okreslong liczbe monet i umiescic je na odpowiednim polu rynku na planszy.

Tu tez stosuje sie nastepujgce zasady:
Liczba monet jest zawsze o 1 wieksza niz zaptacita ostatnia osoba, ktéra kupita przedmiot na tym polu

rynku. W zwigzku z tym pierwsza osoba ptaci 1 monete, druga 2 monety itd.

Uwaga: Pot6z monety w formie stosu na odpowiednim polu rynku, rosngco od lewej do prawej. Wtedy
zawsze jest jasne, jakie sg koszty zakupu dla nastepnej osoby.

Nastepnie wez zakupiony przedmiot z banku i wt6z go do walizki na swojej planszetce. Podczas jednej =
akcji mozesz kupi¢ tylko jeden przedmiot.

Uwaga: Jesli na polu rynku lezy biata moneta statej optaty, pierwsza osoba musi zaptaci¢ 2 monety za
zakup itd.

Na polu rynku moze by¢ dowolna liczba stoséw monet! g
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Czarny rynek: & A . , _ ‘
Zakupy mozesz robic¢ nie tylko w butiku lub na bazarze ale rowniez E. Opcjonalne dodatkowe akcje zwigzane z kartami przygod:

na czarnym rynku. Potozenie twojej figurki nie ma znaczenial! "

Blac w Spofbb opisany pOWyZ6), Unieszora|aE a i Przed lub po akcji mozesz zagraé lub wymienic tyle kart przygdd, ile chcesz.

liczbe monet w formie stosu na polu Czarny Rynek - rosngco

Wszystkie przedmioty, ktére zakupisz, muszg by¢ umieszczone w
walizce na planszetce. Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady:

od lewej do prawej. Nastepnie rzu¢ raz kostkag czarnego rynku i Karty przygoa:
umiesc¢ wylosowany pl’ZdeiOt z banku w SWOjEj walizce. Jesli Wszystkie karty przyg(’)d maja takq samg strukture.
wyrzucisz jokera 3 , mozesz wybra¢ dowolny przedmiot. .
. ' a) Lewa strona pokazuje warunki, ktére muszg by¢ i‘
Walizka: spetnione, aby zagrac karte. Gérna czes¢ okresla

momencie zagrania karty. Dolna czes¢ pokazuje
przedmioty i / lub monety, ktérych potrzebujesz do
| zagrania karty.

miejsce, w ktorym twoja figurka musi sta¢ w L

Mozesz w dowolny sposéb przesuwac i obracac przedmioty.

OB
I

Przedmioty nie mogag wystawac poza krawedz walizki. \ b) Prawa strona pokazuje wpis do dziennika podrézy

punkty zwyciestwa i ewentualnie premie.

obok siebie.

W kazdej chwili mozesz zmieni¢ uktad przedmiotow w walizce. Przyktad: Aby Ania mogta zagrac te karte, jej figurka musi znaleZ¢ sie w miesScie z niebieskim tréjkgtem

W kazdej chwili mozesz wyja¢ przedmioty z walizki. Odt6z je z powrotem do banku. | iAnia musi miec przedmioty: ptaszcz oraz rewolwer. Natychmiast otrzymuje premie (rzut kostka
czarnego rynku). Na koniec gry ta przygoda jest warta 3 punkty zwyciestwa.

- *

Monet nie wktadasz do walizki, ale ktadziesz je obok planszetki. -

Zagranie karty przygody:

C. Zongler (tylko dla strony A!): | Jesli spetnisz warunki na karcie przygody, oddajesz wszystkie wymagane przedmioty i / lub monety do
banku. Nastepnie wykonujesz nastepujgce czynnosci w podanej kolejnosci:

Mozesz dosta¢ monety od zonglera, biorgc dowolny stos monet z jednego z trzech pal.

\ . | 1. Jezeli na karcie jest premia, natychmiast wykorzystujesz jej efekt (o ile jest to mozliwe)! (Punkty
/ D. Pasowanie: zwyciestwa maja znaczenie tylko na koniec gry.)
% Jesli nie mozesz lub nie chcesz wykonac wiecej akcji, pasujesz i konczysz swoj udziat w biezgcej 2. Wsun karte przygéd pod swojg planszetke tak, aby widoczna byta tylko prawa potowa karty (patrz

B PSR | nie ozesz wykonywac wtef'TRadzie zadnychidalSeyehiaiy rysunek). Jesli zagrasz wiecej kart przygdd w trakcie gry, wsuwaj kolejne karty pod wczesniej

umieszczone w ten sam sposob, dzieki czemu tworzysz swoj osobisty dziennik podrozy.

Strona A: i Strona B: 3. Wez 2 nowe karty przygod z talii, obejrzyj obie i zachowaj jedng z nich. Wsun drugg pod spod talii.
Pierwsza osoba, ktora i Jesli pasujesz, bierzesz z planszy dowolng ptytke pasowania wraz z
spasuje, otrzymuje  ewentualnie lezacymi na niej monetami (patrz: Koniec Rundy), ktadziesz
znacznik pierwszego | Pprzed sobg i natychmiast stosujesz jej efekt. Wyjagtek: Podczas ostatniej
gracza. . rundy (V.) nie bierzesz ptytki pasowania!

Uwaga: Jesli nikt nie wezmie ptytki pasowania ,znacznik
pierwszego gracza”, znacznik ten pozostaje u dotychczas
posiadajgcej go osoby.

Szczego6towe wyjasnienie efektow wszystkich ptytek pasowania
mozna znalez¢ w stowniczku na koncu instrukcji gry.
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Wymiana karty przygody: k Cam .'f:'u '..' N

Jesli nie jeste$ zadowolony ze swojej obecnej karty przygody, mozesz wsunqc ja obrazklem dodotu 1
pod talie. Nastepnie zapta¢ do banku 2 szare monety i wez z talii 2 nowe karty przygod. Zachowaj
jedna z nich a drugg wsun pod spdd talii. Mozesz mie¢ w reku tylko 1 karte przygody.

FAZA 3: KONIEC RUNDY

- Gdy wszyscy gracze spasuja, koriczy sig faza akeji. Na koniec rund I.-1V. wykonaj nastepujace kroki: '.

. 1. Zdejmij wszystkie monety (poza biatymi monetami statej optaty) ze wszystkich pdl podrézy oraz
' rynku (réwniez czarnego) i umies¢ je w banku.

2 Usunz gry odstonietg karte gazety.

3. Jesli grasz z asystentami, mozesz obréci¢ swoje karty asystenta obrazkami do géry.

| Strona B:

~ Wypetnij wolne miejsca na polu | Umie$¢ 1 szarg monete z banku na kazdej z dwéch pozo-!
zonglera szarymi monetami z ban- sta+ych ptytek pasowania (nawet jesli na ptytce znajduja SIQ na
- ku tak, aby ponownie znalazty sie juz monety z poprzednich rund).
~ tam trzy stosy monet (2/1/1).

S 4 Strona A:

Gracze odktadajg na plansze posiadane ptytki pasowaniq'.l 1

i

Wazne: Potrzebujesz co najmniej 4 kart przygod w dzienniku
podrozy, aby méc wrocic¢ do Londynu!

Po dotarcm do Londynu wykonaj nastepujgce czynnosci:

- . Wez karte przyjazdu z najwyzszg wartoscig punktéw zwyciestwa.

X . Wsun aktualnie posiadana karte przygody pod spéd talii kart przygéd i zamiast niej wez :',
2 karty przygod ,Londyn". Obejrzyj je, zachowaj jedng z nich i wsun drugg pod spdd talii L&n N.

= Przez reszte gry nie szesz juz wykonywac akceji Podrézuj. Jednak wszystkie inne d2|a+an as
nadal dostepne W miejsc celc meqndyme mozesz roblcz KUPy r)a,\sty tkich ry
jpiet wigcei,landyriskigiigo b g : | o

\_.
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| KONEB GRY | PUNKTACJA KONCOWA: 3 =

Gra konczy sie, gdy w rundzie V wszyscy spasuja. Gracze robig koncowe podliczenie:

1. Dziennik podrozy: Dodaj punkty zwyciestwa na swoich kartach przygod. _:
2. Przyjazd do Londynu: Jezeli masz karte przyjazdu, dodaj podane na niej punkty do punktow z kart
przygod. oy
- 3. Jesli grasz z Asystentami, mozesz otrzymac dodatkowe punkty zwyciestwa. <A
4. Nie jestes na mecie? Kazda osoba, ktora nie dotarta do Londynu w chwili zakoiczenia gry, musi
odja¢ 5 punktow zwyciestwa za kazdy odcinek trasy, brakujgcy do przybycia do Londynu. Aby to
zrobic¢, wybierz najkrotszg mozliwg droge.
}
K O O
“ <
Przyktad: Figurka Ani SRE T S . 8
/ stoi w odlegtosci 4 =Y m
- odcinkow trasy od % . — .
Londynu. Ania musi g ‘ ,
P odjac od swojego = @M h
wyniku 20 punktow. ‘-

-,
;% Wygrywa ten, kto ma najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku remisu wygrywa osoba z

A
_h 'naJWIekszq wartoscig monet. Jesli tu jest rowniez remis, gra ma wiecej zwyciezcow.

d

Zasada autora — “festiwal uliczny”
Butiki i bazary na kazdym rogu ulicy!

Tym, ktorzy chca prostszej rozgrywki, autor gry proponuje nastepujgcg zasade:

W akcji ,Zakup" figurki graczy nie muszg znajdowac sie w odpowiednich miastach — zawsze
mozesz kupi¢ wszystkie przedmioty we wszystkich miastach. Reszta przepisow pozostaje bez
zmian.
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" SLOWNICZEK:

Symbole ogélne (na kartach przygéd i kostce)

o ——— PRI L SR - —

ﬁ Rzuc kostka czarnego rynku i wtéz do walizki wziety
z banku wylosowany przedmiot.

H N T e — e m— e S S SRR e —

m l Wez z banku jeden przedmiot i wt6z go do walizki.

e I S — i m TR

g | Wez z banku okreslong liczbe monet.

3

- Podrozuj za darmo statkiem do nastgpnego ,
- miasta. Nie ptacisz rowniez kosztow trasy.

A A ' - e e 8 e — -

| Podrézuj za darmo pociggiem do nastepnego
. miasta. Nie ptacisz rowniez kosztow trasy.

?

- e e — e I L e O  ———————

- Zrealizuj za darmo specjalng podréz do nastepnego
miasta. Nie ptacisz rowniez kosztow trasy.

Tp Podrozu1 bezp*atnle statkiem, pociggiem

>/t /A lub zrealizuj bgzp}atnlt_a podr(_)z sp'eCJa}In_q do

|
!

l I nastepnego miasta. Nie ptacisz réwniez kosztow
trasy.
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! Stormy Today
!

Kazdy gracz bierze z banku 12 monet.

Potdzcie dwie szare monety z banku w formie stosu na polu
podrozy statkiem. Koszt rejsu w tej rundzie zaczyna sie od 3
monet.
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The Broken Mirror

|
!
' Kazdy gracz bierze z banku 12 monet.

' Potézcie dwie szare monety z banku w formie stosu na polu

- — e R e e e e

l
|
j The Foggy Journal
_ i...Kazdy gracz bierze z banku 13 monet.

9 e‘: -y I,(oszt specjalneg ~o~ 7. wvt 'H

podrézy pociggiem. Koszt przejazdu pociggiem w tej rundz|e ¢ ..; 3
zaczyna SIQ od 3 monet. ik

olozme dW|e szare monety z baqjgu w formie stosﬁ"na polu'.' -

Good Times
Kazdy gracz bierze z banku 14 monet.
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Santa Express
Kazdy gracz bierze z banku 11 monet.

L
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Kazdy moze raz rzucic¢ kostkg czarnego rynku i wtozy¢
wylosowany przedmiot do wtasnej walizki.

e rm— e e e I S

- e

The Independent I
Kazdy gracz bierze z banku 12 monet.

Koszt kazdego zakupu na czarnym rynku wynosi w tej rundzie
doktadnie 2 monety.
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' Sunday Express

| Kazdy gracz bierze z banku 11 monet.

W tej rundzie mozesz réwniez skorzystac z pola podréz specjalna,
aby podrozowac pociggiem lub statkiem. Koszty trasy nalezy
uisci¢ jak zwykle.

SIS v

The Guardian

Kazdy gracz bierze z banku 12 monet.
| Aby podrézowac pociggiem, potrzebujesz rewolweru w walizce.
Nie musisz go oddawac podczas podrézy. W tej rundzie mozna

' kupi¢ rewolwery na obu rynkach. ’
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The Observer
Kazdy gracz ma do wyboru jedng z dwoch mozliwosci:

a) Wez 13 monet i oddaj do banku jeden przedmiot z walizki,

b) Wez 10 monet bez oddawania przedmiotu.

Jesli nie masz przedmiotu w walizce, musisz wybrac b)

LUB: 1.
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Uwaga: Jezeli w opisie wystepule-tekst ]ako-a cja'
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wykoname normalnej akcji.
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. Leonard, doswiadczon
- Jako akcja: Mozesz wptaci¢ do banku 3 szare

B T T U ———

Paul, wrazliwy kapelusznik

Jako akcja: Mozesz wptaci¢ do banku 2 szare
monety, wzig¢ z banku 1 kapelusz i wtozy¢ do
swojej walizki.

lobtroter

monety aby podrézowaé swoja figurka z
biezgcej lokalizacji do sgsiedniego miasta.
Koszty trasy muszg zostac zaptacone!
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Mary, magiczna niania

1x na runde, jako akcja: Oddaj do banku
1 parasol z walizki aby odby¢ podr6z. Nie ma

. zadnych dodatkowych kosztéw (koszty trasy

itp.). Nastepnie obro¢ karte asystenta ,Mary”
obrazkiem do dotu.

Jill, odwazna magiczka

. 1xnarunde jako dodatkowa akcja: Zamien

1 dowolny przedmiot z walizki na 1 przedmiot

 z banku. Nastepnie obré¢ karte asystenta ,Jill"

obrazkiem do dotu i wykonaj normalng akcje.

lIBIEID

.Qbro #ar‘te asvystenta ,}Urgl" ob‘razklem

Luigi, zwinny sportowiec
1x na runde, jako dodatkowa akcja: Mozesz
natychmiast wykonac drugg akcje. Nast n,le

- i

Albert, wyrafinowan oi(er'z' sta

Na czarnym rynku mozesz rzucac
maksymalnie 3 razy i zyskac¢ 1 przedmiot. Po
kazdym rzucie kostkg musisz zdecydowac, czy
wzig¢ przedmiot, ktéry wtasnie wypadt na kostce,
czy kontynuowac rzucanie. Mozesz wzig¢ tylko
przedmiot, ktory ostatnio zostat wyrzucony.
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' Alex, ciekawska poszukiwaczka
. Za kazdym razem, gdy mozesz wzigé z talii

nowe karty przygdd, bierzesz 3 (zamiast 2) i
zachowujesz 1 z nich.

e — e e . et 2 . o AR

. Amelia, marzycielska poetka

Na koniec gry: Otrzymasz dodatkowe punkty,

. zaleznie od liczby przygod w pamietniku podrozy:
. 1PZ za 3 przygody, 2 PZ za 4 przygody, 4 PZ za 5
. przygad itd.

Jean, silny pomocnik

| Masz do dyspozycji druga walizke, ktéra daje

dodatkowe miejsce na przedmioty.

Matylda, rewolwerowiec
Na poczatku gry: Dostajesz 2 rewolwery. Mozesz
ich uzywac w grze tak, jakby byty w walizce. Po
uzyciu obu rewolwerow odwro¢ karte asystentki
Matyldy obrazkiem do dotu. Nie Jest jUZ dostepna
przez reszte gry. .‘; r e
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Plytki pasowania (tylko dla strony B)
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Pierwszy!

Wez znacznik
pierwszego gracza.
Wykonujesz pierwsza
akcje w nastepnej
rundzie.

Do widzenia!

Zrealizuj za darmo
specjalng podréz do
nastepnego miasta.
Nie ptacisz rowniez
kosztow trasy.

Co jest w promocji?
Rzuc¢ raz kostka
czarnego rynku, wt6z
do walizki wziety z

wypadt na kostce.

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyczace
- ,80dni", skontaktuj siez: :
~ Kluwis.c., ul. Warszawska 21A, 05-520 Ko
~ wwwpiatnkpl
<
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banku przedmiot, ktory |

Ruszamy po nowe
przygody!

Wsun posiadang karte
przygod pod spad talii.
Nastepnie wez z talii

3 nowe karty przygod .
Obejrzyj je, zachowaj jedng
z nich, a pozostate wsun
pod spaod talii.

Kasa!

Wez z banku 2 szare
monety.

Czas na wymiane!
Zamien dowolny
przedmiot z walizki na
dowolny przedmiot z
banku.

Uwaga! Gra nie jest przeznczona dla dzieci po-
nizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktdre
moga zostac potkniete. Niebezpieczeristwo
uduszenia. fﬁosim}/fo zachowanie adresu.
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