1.

oL

f

a¥ral -\tﬂ- a¥ealm e aleal- -\Tp -, - A -q*i— a¥eale '\Tf a¥eaealealeals -\*r - W S, RS, S, R ﬁ*l" ., o o I, o, A -\.Tr ¥ a¥rals ﬁ*l‘ ™, -\tr e a¥e , . als -LT.F V¥l ﬁ*.l' T -\tr Al

= 1*:- ¥V -\*r a¥ea¥e ¥ ¥ -\*- Y- -\Tr 1Tr- N, R, RN, /8 -\Yr -, /8 -\Tr- By O SN, SRR SN, -\*r- Y- 11'- ¥~ -u.*r- o, 1"-- oY~ '\*f 4¥- -11'- = -u.*r --Tr ﬁ*ﬂ‘- = . -1*4- 1Tr -n*r 1Tf -114- Y- ﬁ*ﬂ' =, -\fr ¥~ -\fr-:’_.!

I NS TRUTKTCT]JA

OPIS GRY

Jest poczatek XX wieku. Tak jak w znanej powiesci Juliusza Verne’a, gracze weielaja sig
w cztonkdw londyfiskiego klubu Reforma. Dzentelmeni zaktadaja sig, ktory z nich okrazy
' $wiat w mniej niz 80 dni!

Ten, ktoremu sig to uda, zdobedzie uznanie rywali. Aby osiagnaé

. podrézach beda musieli w sprytny sposob korzystaé z morskich i
transportu. Bedzie wiele okazji do nadrobienia straconego czasu - czy to poprzez lot balonem

czy podroz na grzbiecie stonia.

Jednoczesnie, po pigtach graczy depcze wyjatkowo uporczywy detektyw, ktdry moze
" spowolni¢ ich postepy. Na wyscig dookota $wiata moga tez wplywac zdarzenia losowe, takie
" jak sztormy czy katastrofy.

CEL GRY

Zwyciezcy zostaje gracz, ktoremu podroz do Londynu zajmie najmniej dni.

ZAWARTOSC PUDELKA

1 plansza Pole startowe Pole poczatkowe  Talia kart wydarzed Stos zuzytych kart

pionkow znacznikéw czasu wydarzei

Rl LT ) | fofofofc fofofo ®e * 15 kart wydarzen réwniez nalezy potasowa, a nastgpnie potozy¢ w formie zakrytej talii, w prawym
' g P4 . g 6 Pionkéw gornym rogu planszy.

@ = & Torcas * Kazdy gracz otrzymuje 1 ztota monete. Pozostate monety stanowia bank, ktéry nalezy potozy¢

o P ﬁ = G . obok planszy. Tu rowniez nalezy potozy¢ kostke.

@ h = > h @ * Gracz, ktéry jako ostatni odwiedzit Londyn bierze znacznik pierwszego gracza i zaczyna
| gh = - 1 *} E i g 6 Znacznikéw czasu rozgrywke.
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| @ Hﬂ ¥ s ¢ Kact sk 08 Uwaga: Uwaga: Na poczgtku zostang opisane najwazniejsze zasady gry, w tym akapity: ,,Koniec gry” i

® s e "J [ ® art zac ,,Zﬂ?ilfi{ZCzl ”. Dzigki temu gracze bglzez’j mieli lep;fe ogdle gojc;cie na temat przebiegu rozgrywki. Dokladniisze

@ é - W zasady zostang opisane poéznie], w akapicie , Dalsze zasady”.

o 1S % ®
@ phpeosEpeaspeReyeeene & 3 Przebieg rund

eEeL 2T IR ? R gl 24 Zhote monety Rozgrywlg sk{ada)s’iq z serii rund, podzielonych na tury poszczegélnych graczy. Pierwszy gracz (osoba :
Tiakartpodrézy Stos zuiytych hart Pole startowe B e ok posiadajaca znacznik pierwszego gracza) rozpoczyna dang runde odkrywajac z talii karty podr6zy:

podréy detektywa transportu * 4 karty, jezeli w rozgrywce biora udziat 3 osoby.

?_:

60 Kart podrozy 15 Kart wydarzefi

. (30 pociagdw o wartosciach 2-6; 30 statkdw o
. wartociach 4-8)
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-I: + 1 Znacznik pierwszego gracza @ @'@':@' ;ﬁ? ??? ? ® ?? Eg %% ? ?@{% %@g ‘ :

Gra dla 3-6 podroznikow w wieku od 10 lat

Uwaga: Pierwsze rozgrywki powinno sig przeprowadzac w gronie 3-5 0s6b, poniewaz rozgrywka dla 6 graczy
zajmuge troche wigcej czasu. Kiedy grajacy dobrze poznajg zasady, mogq sprobowad wariantu opisanego na stronie
4 i zagraé w 2 osoby.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Przed pierwsza rozgrywka karty zaktadéw, zetony premii, ztote monety i znacznik pierwszego
gracza (zegar) nalezy delikatnie wyjac z kartonowej ramki.

* 18 zakrytych zetonéw premii nalezy doktadnie wymiesza¢ i losowo rozmiesci¢ na planszy. Obok

kazdego miasta (poza Londynem), na znajdujacych si¢ tam okragtych polach, nalezy potozy¢ po dwa

zetony premii — jeden czerwony i jeden niebieski. Kiedy wszystkie zetony zostang utozone, nalezy je

odkry¢.

I* Kazdy gracz wybiera sobie kolor i otrzymuje nastepujace elementy w tym kolorze:

1 pionek, 1 znacznik czasu oraz 1 kartg zaktadu. Pionki nalezy ustawic na polu startowym Londyn,
znaczniki czasu nalezy utozy¢ na polu poczatkowym 80/0 na torze czasu. Karty zakladow gracze
ktada przed sobg obrazkiem do géry, tak aby w trakcie rozgrywki wszyscy grajacy mogli zobaczy¢ do
kogo nalezy dany kolor.

Detektywa nalezy ustawi¢ w Brindisi.
60 kart podrézy nalezy potasowa, a nastepnie rozdac kazdemu z graczy po 3 zakryte karty.
Pozostate karty nalezy utozy¢ w formie zakrytej talii w lewym dolnym rogu planszy.

cel, gracze w swych
ladowych srodkow

@ D * 5 kart, jezeli w rozgrywce biorg udziat 4 osoby.
* 6 kart, jezeli w rozgrywece bierze udziat 5 lub 6 0sob.

18 Zeton6w premii Karty nalezy kolejno uktada¢ w rzedzie od lewej do prawej ponizej puli akeji, znajdujacej sie w dolnej
czesei planszy. Karty nalezy rozktadac tak, aby pod jedng akcja znajdowata si¢ jedna karta.
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Przyklad rozgrywki SE
‘ ‘ dla 4 graczy:

1 Kostka 1 Pionek Detektywa
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Pierwszy gracz bierze do reki jedng z odkrytych kart podr6zy i wykonuje zwigzang z nig akcje.
Nastepnie moze przestawi¢ swoj pionek do kolejnego miasta. Kiedy gracz zakoniczy swoja ture, kolejka
przechodzi na gracza siedzacego po lewej stronie, ktéry takze bierze do reki karte itd. Runda dobiega
kofica, kiedy wszyscy gracze zakoficza swoje tury.

Tura gracza

Podczas swojej tury gracz wykonuje nastepujace czynnosci zgodnie z podang kolejnoscia:

* wybiera karte podrzy

* wykonuje zwigzang z nig akcje

* podrézuje do kolejnego miasta lub pozostaje w miescie, w ktorym si¢ obecnie znajduje

* jezeli w miescie, w ktorym przebywa znajduje sie detektyw przesuwa sw6j znacznik czasu o 2 pola
do przodu

* odrzuca karty z reki, tak aby mie¢ ich 6

Wybranie karty podrézy

Na poczatku swojej tury gracz musi wziaé do reki jedng z odkrytych kart podrozy. Wyjatek dotyczacy
pierwszego gracza: pierwszy gracz nie moze wybra¢ karty lezacej pod akcja ,Wez znacznik pierwszego
gracza’.

Wykonywanie akcji zwiazanej z karta

Do kazdej karty podrozy lezacej pod pul akeji jest przypisana jedna akcja. Gracz moze wykonac akcje
przypisang do wybranej przez niego karty podrézy albo moze zrezygnowa¢ z jej wykonywania.

W grze dostepne sg nastepujace akcje:

Fii i | '

i 3 4 Gracz otrzymuje z banku 1 ztota monete.

[..,, q 3 Podczas podrézy w tej rundzie gracz moze uzy¢ balonu.

E_ #_3 Gracz dobiera gorng karte z talii kart wydarzef.

:__ a __J Gracz moze przestawi¢ detektywa do dowolnego miasta (poza Londynem).

i ™ Gracz bierze znacznik pierwszego gracza i bedzie rozpoczynat kolejna rundg
b S 4 (jeieli akcja ta nie zostanie wybrana przez zadnego z graczy, znacznik pierwszego

gracza jest przekazywany w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara).

Gracz moze wymieni¢ karty podrdzy. W tym celu odktada na stos zuzytych kart
podrézy maksymalnie 3 karty z reki i na ich miejsce dobiera  talii takg sama liczbe
nowych kart.

Zasady specjalne uzaleznione od liczby graczy:

* 5 lub 6 graczy: Jedynie podczas rozgrywki dla pigciu lub sze$ciu graczy wszystkie akcje s3 dostepne.

* 6 graczy: Podczas rozgrywki dla szeciu graczy ostatni gracz ma mozliwo$¢ wyboru: czy wezmie
ostatni odkryta karte z rzedu pod pul akeji, czy gorng karte z talii kart podrézy. W drugim
wypadku gracz nie wykonuje akeji zwigzanej z karta.

* 3 graczy: W rozgrywce dla 3 osob nie jest dostgpna akeja ,Wez znacznik pierwszego gracza”. Na
koncu kazdej rundy znacznik pierwszego gracza jest przekazywany sasiadowi siedzacemu po lewej
stronie.

Podréz do nastepnego miasta

* Podczas jednej rundy gracz moze przemiescic si¢ maksymalnie o jedno miasto (czyli o jeden etap).
Wyjatek: Zagrywajac karte wydarzenia ,Dogodne polaczenie” gracz moze przemiesci¢ si¢ 0 dwa miasta.

* Jezeli gracz ma zamiar podrozowa¢ do nastgpnego miasta, przesuwa swoj pionek wzdhuz strzatki
i przestawia go do kolejnego miasta. Musi przy tym zagra¢ z reki odpowiednie karty podrézy,
ktore odklada na stos zuzytych kart podrézy. Rodzaj i liczba kart jest uzalezniona od symboli
przedstawionych na strzafce faczacej oba miasta.
Przyktad: Podczas podrizy pomiedzy Londynem, a Paryiem nalezy zagraé 1 kartg statku 1 1 kartg pociggn.
Podczas podrozy z Nowego Jorku do Londynu nalezy zagraé 2 karty statkéw i 1 kartg pociggn.

* Pokonanie odlegtosci pomigdzy miastami zajmuje graczowi tyle dni, ile wynosi suma liczb
znajdujacych sig na zagranych przez niego kartach - znacznik czasu gracza nalezy przemiesci¢ na

torze czasu o odpowiednig liczbg dni do przodu.
Przyklad: Gracz, podrizujgc z Londynu do Paryza, zagrat statek o wartosci 7 i pocigg o wartosci 3, wige
podriz zajela mu 10 dni (7+3) i 0 tyle dni nalezy przesunqd jego znacznik czasn.

Oszczedzanie czasu poprzez zagrywanie 2 identycznych kart

* Jezeli podczas pokonywania etapu ztozonego z dwoch statkdw lub dwoch pociagéw, gracz zagra
dwie karty tej samej wartosci, nie s3 one sumowane i wykorzystywana jest tylko jedna z liczb (Gracz
oszczedza kilka dni, poniewaz nie jest zmuszony do przesiadki.)

Przyklad: Gracz podrizujgey z Suezn do Bombaju zagrywa dwa statki o wartosci 8, dzigki czemu pokonanie
etapu zajmuje mu 8, a nie 16 dni. Jezeli gracz zagrathy statek o wartosci 5 i statek o wartosci 4, podriz
zajelaby mu 9 dni.

Zasada ta nie obowigzuje, kiedy podczas podrdzy s zagrywane dwie karty roznych srodkéw
transportu.

Przyklad: Podroz statkiem o wartosci 4 i pociggiem o wartosci 4 zajmuje 8 dni.

Uwaga: Podczas podrizy pomigdzy Nowym Jorkiem a Londynem mozina zaoszczedzic czas zagrywajac dwa
identyczne statkt, a wartos¢ pociggu jest dodawana do uzyskanego wynikn.

Pozostanie w miescie

Zamiast podrozy, gracz moze zdecydowaé sie na pozostanie w miescie (moze by¢ do tego zmuszony
brakiem odpowiednich kart podrézy). Gracz moze rdwniez zdecydowat sig pozostaé w miescie w
oczekiwaniu na dwie identyczne karty statkéw lub pociagéw w celu zaoszczedzenia czasu. Moze
cheie¢ tez sprobowaé zdoby¢ w kolejnej rundzie karte podrézy o jak najnizszej wartosci.

Utrata 2 dni z powodu detektywa

* Jezeli na koficu tury gracza, jego pionek znajduje si¢ w tym samym miescie co detektyw, gracz
przesuwa swoj znacznik czasu o 2 dni do przodu. Wazne: Kara ta dziata tylko na koncu tury danego
gracza. Nie ma tutaj znaczenia, czy gracz podrézowal, czy nie.

* Jezeli na poczatku tury gracza jego pionek stoi w tym samym miescie co detektyw, a gracz podczas
swojej tury bedzie podrézowat do kolejnego miasta, detektyw nie zabierze mu 2 dni.

* Podobnie, gracz nie traci zadnych dni, jezeli detektyw zostanie ustawiony w miescie podczas tury
innego gracza.

Odrzucanie kart
Pod koniec swojej tury gracz musi sprawdzic czy nie ma na rece wigcej niz 6 kart (facznie kart podrozy
i kart wydarzen). Jezeli tak, gracz musi odtozy¢ nadmiarowe karty na odpowiednie stosy kart zuzytych.

Nastepnie kolejka przechodzi na gracza siedzacego po lewej stronie, ktory rowniez wybiera sobie
karte podrozy itd.

Koniec rundy

Kiedy wszyscy gracze zakonicza swoje tury, runda dobiega korica. Osoba posiadajaca znacznik
pierwszego gracza odklada na stos kart zuzytych wszystkie karty podrozy, ktére pozostaly odkryte pod
pulg akji. Nastepnie odkrywa z talii nowe karty podrdzy i ukfada je w rzedzie pod pula, a pézniej jako
pierwsza wybiera dla siebie jedng z nich.

Uwaga: Jezeli w grze bierze udzial 6 graczy, w puli mogq nie pozostaé zadne karty.

Jezeli talia kart podr6zy ulegnie wyczerpaniu, nalezy przetasowac stos zuzytych kart podrozy.

. [ondon 7

a1 4

KONIEC GRY

* 3,4 lub 5 graczy: Gra koficzy si¢ wraz z koficem rundy, w
kt6rej przedostatni gracz dotrze do Londynu. Jezeli ostatni
gracz w tej samej rundzie dotrze do Londynu, takze bedzie
brany pod uwage podczas wylaniania zwyciezcy. Jezeli
natomiast nie uda mu sie dotrze¢ do Londynu w tej samej
rundzie, przegrywa, niezaleznie od tego ile dni zajeaby
mu podréz dookota $wiata.

6 graczy: Gra koficzy si¢ z koficem rundy, w ktdrej

czwarty gracz ustawi swojego pionka w Londynie.




ZWYCIEZCA

* Sposrod wszystkich graczy, ktorym powr6t do Londynu zajat nie wigcej niz 80 dni, zwyciezca
zostaje ten, ktoremu podrdz zajela najmniej czasu. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory
wrocit do Londynu jako pierwszy.

* Jezeli wszystkim grajacym podr6z do Londynu zajeta wiecej niz 80 dni, wygrywa gracz, ktéry
powrdcit jako pierwszy, niezaleznie od tego, ile dni zajgta mu podréz.

DALSZE ZASADY

Podrz balonem
* Jezeli gracz wezmie karte lezaca pod polem akeji ,Balon”, moze podczas tej [ B
rundy skorzysta¢ z podr6zy balonem. b |

Inng okazje do podrdzy balonem zapewnia karta wydarzenia ,,Balon”.

Podczas pokonywania etapu pomiedzy dwoma miastami gracz moze wykorzystaé tylko ~ Baw
jeden balon (pochodzacy z akeji lub z karty wydarzenia).

Podczas podrézy balonem gracz nadal musi zagrywac karty podrézy wymagane na
danym etapie.

Warto$¢ jednej z zagranych kart zostaje zastapiona wartoscig balonu, ktdra jest ustalana
poprzez rzut kostka (podréz balonem zajmuje od 1 do 6 dni).

Jezeli gracz jest niezadowolony z wyniku rzutu, moze zaptaci¢ do banku 1 ztota monete, aby
ponownie rzuci¢ kostka. Gracz moze wykonywaé te czynno$¢ dowolng liczbe razy, dopéki wystarcza
mu monet na kolejne rzuty. Pod uwage bierze sie ostatni uzyskany rezultat.

Przyktad: Podczas podrizy pomiedzy Hongkongiem, a_Jokohamg gracz zagrywa pocigg o wartosti 4 i statek

o wartosci 7. Gracz wybrat akee , Balon”, ktdrg wykorzystuje w stosunku do karty statku. Wynik rzutu
kostkg to 5. Gracz nwaza, ze to zbyt wiele, dlatego placi 1 ztotg monetg i rzuca ponownie. Tym razem wypada
6. Wynik ten jest jeszcze wyiszy niz poprzedni, dlatego gracz placi kolejng zlotq monetg, aby moc rzucic
ponownie. Tym razem szczgscie dopisato i wypadio 2! Gracz przesuwa swdj znacznik czasu 0 6 dni (4+2) do
przoda.

Jezeli balon jest wykorzystywany podczas podrézy na etapie, na ktorym wymagane sg 2 statki lub 2
pociagi, balon zastepuje tylko jedng z dwoch kart.

Przyktad: Podczas podrizy z Suezu do Bombaju wymagane sq 2 statki. Gracz zagrywa wigc statek o wartosci
5 i statek o wartosci 8. Zamiast statkn z wyzszq liczbg uzywa balonu. Wynik rzutu to 5. Tak wiec, podrdz na
tym etapie zajmie graczowi 10 dni (5+5).

Uwaga: Jezeli rzut kostkq wykonywany jest na trasie, na ktore zostaly zagrane dwie identyczne karty
podrizy, nadal sumowane sq wartosci obu kart —nawet jezeli na kostce wypadnie taka sama liczba, jak
znajdue sig na drugiej karcie. Przykladowo, w takiel sytuagii podroz graczowi nie zajmie 5 (5 na karcie i 5
dni na kostee), a 10 dni.

Wyjatkowe etapy podrézy
Na trasie z Bombaju do Kalkuty nie zagrywa si¢ zadnych kart podr6zy. Na tym odcinku gracz po
prostu przestawia swoj pionek z Bombaju do Kalkuty
¢ Podr6z zajmuje 12 dni, jezeli gracz podrézuje bez uzycia stonia. @
* Gracz moze zagra¢ kart¢ wydarzenia ,Sto” - w takim przypadku rzuca kostka. Do
wyniku rzutu musi dodac 6 dni, a suma daje liczbe dni, ktorg gracz zuzywa na podréz na
stoniu na tym etapie.
Tak jak w przypadku balonu, gracz moze zaplaci¢ 1 ztoty monete, aby powtérzy¢ rzut.
* Na tym etapie mogg zosta¢ wykorzystane karty wydarzen ,,Potaczenie” i ,,Propozycja” .

* Na tym etapie nie mozna korzysta¢ z balonu.

Podczas podr6zy z Hongkongu do Jokohamy gracz ma do wyboru dwie drogi: moze zagra¢ 2 statki
albo 1 statek i 1 pociag.

Z Jokohamy droga prowadzi do San Francisco.

Zetony premii

* Na poczatku gry obok kazdego miasta (poza Londynem) znajduje si¢ jeden niebieski i jeden
czerwony zeton premii.

* Gracz, ktéry jako pierwszy postawi swoj pionek w miescie wykonuje akcje zwiazang z czerwonym
zetonem premii.

* Niebieski zeton premii otrzymuje gracz, ktéry do danego miasta wejdzie jako ostatni.

* Gracz bierze swoj zeton premii nawet wtedy; kiedy rezygnuje z wykonania przedstawionej na nim
akji (co moze ewentualnie zdarzy¢ sie przy akeji ,Dobierz karte wydarzenia”).

W grze wystepuja nastepujace zetony premii:

* Gracz otrzymuje z banku 1 ztota monete. v_, J
* Gracz dobiera gorng karte z talii kart podrozy. IE n

.

Sl

* Gracz dobiera gorng karte z talii kart wydarzefi. |

* Wszyscy przeciwnicy (poza graczem, ktéry otrzymat ten Zeton premii) @
tracy 1 dziefi i musza przesungé swoje znaczniki czasu o 1 dziefi do przodu. @

Karty wydarzefi
* Jezeli gracz wezmie karte podr6zy znajdujaca sie pod polem
»Dobranie karty wydarzenia” lub otrzyma odpowiedni zeton
premii, moze pociagna¢ gorng karte z talii kart wydarzen i .
wzia¢ ja do reki (pod warunkiem, Ze nie jest to niebieska karta).
* Gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart wydarzen podczas
swojej tury. Gracz moze zagrywaé karty w tej samej turze,
w ktorej je dobrat albo moze je zachowaé na p6zniej.
Wykorzystane karty wydarzen nalezy odtozy¢ na stos
zuzytych kart wydarzen.

Prawie wszystkie karty wydarzen maja dziatanie pozytywne, jednak wiekszos¢ z nich jest przydatna
jedynie w okreslonych warunkach. Tak wiec, podczas dobierania karty gracz ryzykuje niewiele,
natomiast niekoniecznie bedzie mégt od razu wykorzysta¢ dobrang karte.

Po§rod kart wydarzen znajduja si¢ dwie niebieskie karty (,Op6znienie” i ,Sztorm”),
ktérych gracz nie moze dobra¢ na rekg - zamiast tego musi
je natychmiast zagraé. Opdivienc

e

* Niebieskie karty zmuszaja wszystkich graczy (waczajac Satorm
tego, ktory dobrat karte) do utraty 1 lub 2 dni. ol
* Wiszyscy gracze, ktorzy maja na rece karty wydarzen Fitle

musz3 je odfozy¢ na stos zuzytych kart wydarzen (nie
otrzymujac nic w zamian).

* Wszystkie 15 kart wydarzefi nalezy potasowaé w celu
przygotowania nowej talii.
Wskazéwka: Gracze nie powinni za diugo trzymad na rece kart wydarzen, poniewaz ryzykujq w ten sposoh
ich utratg.

Szczegotowe wyjasnienie niektirych kart wydarzen
o Pocigg Smiglowy” i ,,£6dz podwodna” mogg zostac wykorzystywane podczas podrozy na etapach, na ktorych
wymagana jest wigcej niz jedna karta podrozy, mogq jednak zastgpowac wartosc tylko jedne karty.

o Ksiginiczka” pozwala na wykonanie akgi opisane] na karcie znajdujgcej sig na wierzchu stosu zuzytych kart
wydarzen.

* Po pokonaniu pierwszego etapu podrizy gracz moze zagrac kartg wydarzenia ., Polgczenie”, aby pokonaé
kolejny etap.
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Zlote monety — WERSJA DLA DWOCH GRACZY
* Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje jedng ztota monete. W trakcie rozgrywki \‘9 Jezeli do zasad zostang wprowadzone nastepujace zmiany, w podrézy dookota §wiata bedzie mogto
gracze moga zdobywa¢ ztote monety wybierajac akcje ,Otrzymanie ztotej monety” ' wzig¢ udziat tylko dwoch graczy:
lub poprzez zdobywanie odpowiednich zetondw premii. Ponadto, jezeli gracz nie o 7 talii nalezy usuna¢ karte wydarzenia ,Pofaczenie”.
wykorzysta karty wydarzenia ,Ston” w celu odbycia podrézy pomiedzy Bombajem, * W kazdej rundzie odkrywane sa 3 karty podrozy, ktére uktada sie w rzad od lewej do prawej.
a Kalkuta, moze ja odlozy¢ na stos zuzytych kart wydarzen i otrzyma¢ w zamian * Obaj grajacy na zmiang pelnig role pierwszego gracza.
1 ztota monete. * Gra koniczy si¢ wraz z koficem rundy, w kt6rej pierwszy gracz ustawi swoj pionek w Londynie.
Uwaga: Gracze nie otrzymujg zlotych monet, jezeli w banku skoviczq sig monety. * Gracz ten zwyci¢za, jezeli podr6z zajeta mu nie wigcej niz 80 dni, nawet jesli jego przeciwnik w
* Ztote monety moga zosta¢ wykorzystane podczas podrézy balonem lub stoniem, w celu wykonania nastepnej rundzie dotarlby do celu w ciggu mniejszej liczby dni.
ponownego rzutu koscig. Kazdy dodatkowy rzut kosztuje 1 ztota monete. * Jezeli podréz zajeta mu wiecej niz 80 dni, wygrywa jego przeciwnik, nawet jezeli jeszcze nie dotart do
* W dowolnym momencie swojej tury gracz moze wydac 2 ztote monety na zakup gornej karty z talii Londynu.
kart podr6zy lub gornej karty z talii kart wydarzef. Karty moga zosta¢ zagrane zaraz po ich zakupie * Jezeli obydwaj gracze dotra do Londynu w tej samej rundzie, wygrywa ten, ktéremu podréz zajeta
lub mogg zosta¢ zachowane na pdzniej (wyjatkiem s niebieskie karty wydarzen, ktore nalezy zagra¢ mniej dni. W przypadku remisu, wygrywa gracz majacy wiecej ztotych monet
natychmiast). Uwaga: Wersja dla dwich graczy to wyscig. Gracz, kidry bedzie wigcej niz 1 miasto z tylu, bedzie miaf
niewielkie szanse na zwycigstwo,
Powr6t do Londynu

* Kiedy pierwszy gracz ustawi sw6j pionek w Londynie, przeciwnicy zaczynajg coraz bardziej
odczuwat presje uplywajacego czasu.

* W kazdej kolejnej rundzie kazdy gracz, kt6rego pionek nadal nie dotart do Londynu, traci
1 dzien. Na poczatku kazdej kolejnej rundy gracz, ktdry jako pierwszy dotart do Londynu przesuwa
znaczniki czasu nalezace do wszystkich przeciwnikéw, ktorych pionki nie znajduja sie w Londynie o
1 dziefi do przodu. Nawet, jezeli w Londynie znajdzie si¢ juz kilka pionkéw, pozostali gracze tracg co
runde tylko 1 dzien.

* Kiedy gracz dotrze do Londynu, ktadzie na polu tego miasta swoja karte zakladu. Wszyscy gracze,
ktorzy dotra do Londynu ukladaja karty zaktadéw w stos, wsuwajac swoje karty pod karty zaktadow ;w ]
juz znajdujace si¢ w tym miescie. Karty, ktore pozostaly graczom na rece sa odktadane na spod 4
odpowiednich stoséw kart zuzytych. '

* Gracz, ktéry dotart do Londynu nie traci zadnych dni w wyniku dziatania kart wydarzen i zetonéw
premii. Jego znacznik czasu pozostaje na swoim miejscu informujac jak wiele dni zajeta graczowi

podr6z dookota $wiata.

* Jezeli podr6z zajmie graczowi wiecej niz 80 dni, przesuwa on swoj znacznik czasu dalej, aby
oznaczyc, ile dni wiccej zajeta mu pOdI’()Z. O autorze: Michael Rieneck, rocznik 1966 mieszka ze swojg narzeczona Maren w pétnocnych Niemczech. Z zawodu jest profesorem

o W kolejnych rundach, w zaleznoéci od liczby graczy biorqcych jeszcze udziat w rozgrywce liczba ekonomii, a w wolnym czasie zajmuje si¢ réznego rodzaju grami. ,W 80 dni dookota §wiata” to jego pierwsza duza gra, wydana w Niemczech
odkrytych kart pOdI’()iy zmniejsza Si(;: po sukcesie dwoch innych gier jego autorstwa: , Druidenwaltzer” i , Dracula”.

2 graczy - 3 karty,
3 graczy — 4 karty,
4 graczy - 5 kart,
5 graczy — 6 kart.

Autor i wydawcy cheieli podzikowa¢ wszystkim testerom i osobom, ktére pomogly przy tworzeniu zasad.

© 2004 KOSMOS Verlag, Stuttgart
Original title: In 80 Tagen um die Welt

Wskaziwka: Jezeli tylko duwich graczy bierze jeszcze udziat w rozgrywce, Detektyw moze zostaé przesunigty Opracowanie: TM-Spicle
Jedynie w wyniku dziatania karty wydarzenia, poniewaz odpowiednia akcga z puli nie bedzie juz dostgpna. Tlustracje: Bernd Wagenfeld
Grafika: Pohl & Rick

Foto: Dirk Hoffmann

Spis kart podrézy Polska wersja: Galakta
q GALAKTA
ul. Trawniki 4
: 30-660 Krakow

tel. 012 425 57 87
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