TYTUL ROBOCZY: “Prawdziwa Podréz - Ameryka Potudniowa”

CEL GRY:

Celem gry jest odbycie podrézy po kontynencie potudniowoamerykanskim zgodnie z zaplanowanym
rozktadem lotow (czyli okreslonym punktem startu i zakoriczenia) i odwiedzenie po drodze
wyjatkowego miejsca na mapie — okolic Cuzco i legendarnego Machu Picchu. Podczas podrézy gracze
odwiedzajgc napotkane atrakcje, przezywajgc przygody i losowe wydarzenia zbierajg Punkty
Wspomnien. O zwyciestwie decyduje zebranie jak najwiekszej liczby Punktéw Wspomnien i
spetnienie pozostatych warunkdéw rozgrywki. Gra przeznaczona jest dla 2-4 graczy.

WARUNKI WYGRANEJ, PRZEGRANEJ | LICZENIE PUNKTOW WSPOMNIEN:

Podczas rozgrywki gracz ma za zadanie przemiescic sie z punktu startowego do koricowego
(okreslone lotnisko poczatkowe i koricowe) po drodze zbierajgc Punkty Wspomnien i odwiedzajac
pole 8G oraz wykonujgc tam eksploracje (na tym polu gracz moze wykonac tylko jedng wybrang
eksploracje).

O zwyciestwie decyduje liczba uzbieranych Punktéw Wspomnien oraz wykonanie jednej
eksploracji na polu 8G (warunek konieczny — w przypadku niewykonania go gracz automatycznie
przegrywa).

Gracz powinien sie zmiesci¢ w okreslonym przedziale czasu (10 dni - tur) i w okreslonym budzecie
(250 Kiribatos).

W przypadku, gdy graczowi nie uda sie dotrze¢ do punku korncowego specjalnym transportem udaje
sie bezposrednio na lotnisko oraz otrzymuje kare -25 Kiribatos za kazde pole, ktére dzieli go od
docelowego (liczac najkrotszg mozliwg trase).

Gracz moze przekroczy¢ budzet zadtuzajac sie. Jednak za kazde 3 Kiribatos dfugu traci 1 Punkt
Wspomnien. Natomiast za kazde zaoszczedzone 20 Kiribatos , ktére zostajg w jego posiadaniu na
koniec gry, otrzymuje dodatkowo bonus w wysokosci 1 Punktu Wspomnien.

ELEMENTY GRY:

e Plansza — mapa Ameryki Potudniowej i Ameryki Srodkowej podzielona na pola, po ktérych
gracze mogag sie poruszac. Kazde pole jest oznaczone literg i cyfra, ktére wskazujg potozenie
na kratownicy (podobnie jak w szachach).

Stajac na polu mozemy (cho¢ nie musimy) wykonac akcje ‘eksploracja’ — oznaczajgca
odkrywanie atrakcji, ktore czekajg na podrdznika w danym miejscu. Niczym w prawdziwej
podrézy mozemy zdecydowadé, na co poswiecimy nasz czas, energie i pienigdze i
zwiedzi¢/doswiadczy¢ réznych rzeczy. Na polach opisano mozliwe eksploracje wraz z
kosztem ich wykonania. Wiecej o akcji ‘eksploracja’ przeczytacie ponize;j.

o Kostka szescioscienna - dla rozstrzygania efektu niektérych kart przygdd

e Karty Zdarzen Losowych —losowane przed kazdg turg zdarzenia, majgce wptyw na przebieg
tury. Karty zdarzen losowych dotyczg wszystkich graczy, a ich efekty obowigzujg przez okres



wskazany na karcie. Po wyciggnieciu karty zostawiamy jg odkrytg i dobrze widoczng dla
wszystkich uczestnikow gry i oznaczamy pola jej oddziatywania na planszy specjalnymi
znacznikami.

e Karty Przygdd —to zdarzenia, ktére dotykajg konkretnego gracza, lub przedmioty, ktérymi
moze sie postuzyé. Na poczatku rozgrywki gracze losujg po tyle kart, ilu jest uczestnikéw
rozgrywki i zatrzymuja je na rece (nie ujawniajgc pozostatym graczom). Karte mozna
wykorzysta¢ zagrywajac na innego gracza, na siebie, lub w reakcji na karte, ktdra zostata
rzucona na nas (w celu zneutralizowania/zminimalizowania jej negatywnego efektu).

W ciggu jednej tury mozemy wykorzystaé¢ dowolng liczbe kart, ktérymi dysponujemy, lecz
musimy zagra¢ minimum 1 karte. Niezaleznie od liczby wykorzystanych w kolejce kart, na
koniec kolejki dobieramy tylko jedna.

W ostatniej dziesigtej turze gry nie rzuca sie zadnych Kart Przygdd.

Szczegdty korzystania z kart opisano ponize;j.

o Wskaznik wspdtczynnikdw Energii i Motywacji
Na wskazniku ustawiamy znacznik poziomu wspdtczynnikéw Energii i Motywacji i
przesuwamy zgodnie z aktualng liczbg punktéw
[tu powinien by¢ obrazek]

e Pionki—tego nie ma w pudetku @! proponujemy wykorzysta¢ Wasze mate pamiatki z
podrdézy: muszelki, magnesy, kamyczki itd..

e Zestaw zetondw-biletow przedstawiajgcych Srodki transportu. Kazdy gracz otrzymuje na
poczatku rozgrywki: 3 x chicken bus, 3 x autobus liniowy, 2 x prywatny kierowca, 2 x samolot
W przypadku wyczerpania biletow na konkretny srodek transportu, z ktérego chcemy
skorzystaé, mozna wymienic bilet na dowolny inny doptacajac 25 Kiribatos

e Pienigdze (w uniwersalnej dla Ameryki Potudniowej walucie Kiribatos (Kb), ktéra postuguja
sie gracze). Na poczatku rozgrywki kazdemu graczowi przystuguje 250 Kb.

e Znaczniki zdarzen losowych — do oznaczania obszaru oddziatywania zdarzen losowych na
planszy

e Znaczniki wykonanych eksploracji — do oznaczania na planszy wykonanych eksploracji

e Punkt Wspomnien — aktualny stan Punktdw Wspomnien kazdego z graczy.

WSPOLCZYNNIKI ENERGII | MOTYWACII

Poziom Energii (E) i Motywacji (M) okresla fizyczng i psychiczng gotowos¢ podréznika do
podjecia réznych dziatan (wyrazone w skali 0-5 pkt). Gracze startujg z maksymalnym
poziomem obu wspdtczynnikdw i ‘zuzywajg’ oba zasoby przy wykonywaniu eksploracji, lub
na skutek zdarzen opisanych na kartach.

Motywacja automatycznie wzrasta o +2 pkt. na poczatku kazdej tury. Mozna podnies¢ jej
poziom zagrywajac niektdre karty oraz nocujgc w hotelach o wysokim standardzie (5*: + 2
pkt M, 4*: +1 pkt M.).

Energie mozna zregenerowac poprzez nocleg w hotelu — od standardu obiektu zalezy
odzyskana ilo$¢ pkt. Energii (wedtug tabelki w podpunkcie: Nocleg).



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI:

1)

Losowanie/wybor trasy rozgrywki i roztozenie pionkéw na polu z lotniskiem, z ktérego
rozpoczynacie podrdz. Gracz, ktdry jako ostatni wrdcit z podrézy zagranicznej rzuca kostkg by
wybrac trase podrézy:

1 - El Calafate (15H) — Sao Paulo (9L)

2 = Buenos Aires (11J) — Bogota (4E)

3 - Santiago (12G) — Fortaleza (4L)

4 - Cancun (Meksyk: Jukatan) (2A) — Santiago (12G)

5 = Hawana (1C) — Manaus (5H)

6 - Bogota (4E) — Fortaleza (4L)

Utozenie stosu Kart Zdarzen Losowych (odwrdcone rewersem do gory) — do rozgrywki
potrzebne bedzie 10 kart

Utozenie stosu Kart Przygdd (odwrdcone rewersem do gory)

Rozdanie graczom takiej ilosci kart przygdd, ile wynosi liczba uczestnikéw rozgrywki
Utozenie znacznikéw wskazujgcych poziom energii i motywacji kazdego gracza w potozeniu
maksymalnym (5)

Gre rozpoczyna osoba, ktdra jako ostatnia wrdcita z podrdzy. Po niej kolejnos¢ zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

ROZGRYWKA:

> DLUGOSC ROZGRYWKI
Na rozgrywke skfada sie 10 tur — kazda symbolizuje jedng dobe w podrézy, podczas ktorej
poszczegdlni gracze wykonujg swoje kolejki.
Pierwsza tura rozpoczyna sie w wylosowanym miejscu przylotu, kiedy usmiechnieci stajecie na ptycie
potudniowoamerykanskiego lotniska, czujgc powiew wiatru we witosach i zew przygody. W ostatniej
turze pionek gracza powinien znalez¢ sie na polu lotniska wylotowego (dozwolone jest tez spedzenie
poprzedniej nocy na tym polu).

= PRZEBIEG TURY

1.

Kazda z 10 tur rozpoczyna sie od wylosowania Karty Zdarzenia Losowego. Efekty Karty
Zdarzenia Losowego utrzymujg sie przez okres okreslony na karcie.

Karty Zdarzenia Losowego dotyczg wszystkich graczy i obowigzujg na polach wskazanych na
karcie. Nalezy oznaczy¢ ich obszar oddziatywania znacznikami.

Faza rzucania Kart Przygod

Jesli chcesz zagraé jedng, lub wiecej kart przygdd na innych graczy to jest ten moment. Karty
czekajg lezgc przed osobami, na ktdre zostaty rzucone, zostang odkryte dopiero na poczatku
kolejki tych graczy. Jesli nie decydujesz sie rzucac karty na przeciwnika, musisz potem rzucic
przynajmniej jedng karte na siebie.

Pora na indywidualng kolejke kazdego gracza.
Na kolejke gracza w turze sktadajg sie nastepujgce akcje, nastepujace po kolei:
1) Rozgrywka Kartami Przygdd:
1. Jedli na gracza zostaty rzucone jakies Karty Przygdd, odkrywa je po kolei — musi
sie zmierzy¢ z efektem karty — jesli jest w posiadaniu karty, ktéra



blokuje/niweluje efekt (takie wtasciwosci sg wyszczegdlnione w opisie u dotu
karty), moze zareagowac bronigc sie taka kartg

2. Mozliwo$¢ zagrania Karty Przygody na siebie (jesli gracz nie rzucit w tej turze
zadnej Karty Przygody na przeciwnika, ani nie zagrat jako reakcji, musi teraz
rzuci¢ karte na siebie) — zyskane w ten sposdb modyfikatory (energia,
motywacja) wptywajg na dalsze mozliwosci gracza

2) Ruch na planszy i eksploracje

1. Ruch po planszy mozna wykonac tylko w pionie lub poziomie, zabronione jest
przemieszczanie sie po skosie.
Gracz wybiera Srodek transportu, ktéry chce wykorzystaé i przesuwa pionek po
planszy zgodnie z mozliwosciami oferowanymi przez éw rodzaj transportu

Srodki transportu

Srodek transportu charakterystyka
Chicken bus

Lokalny autobus, ktérym, zgodnie z nazwa,

jezdzg miejscowi z catym inwentarzem (oraz Ruch: 1 pole
Ci podrdznicy, ktérym zalezy na ograniczeniu

wydatkow). Przejazdzka chicken busem

zajmie sporo czasu i nie jest synonimem

komfortu, ale pozwala z bliska doswiadczy¢

miejscowego kolorytu — niezapomniane

przezycie!

Autobus liniowy Ruch: 2 pola
Przewiezie Cie w bardziej komfortowych

warunkach i na dtuzsze dystanse

Prom Ruch: 2 pola

Operuje na trasach tgczacych Kube z Ameryka
Srodkowa i Potudniows - pola:
Wykorzystujemy bilet na autobus liniowy

Samochdéd z prywatnym kierowca
Drozsza i bardziej luksusowa opcja,
pozwalajgca na wiekszg elastycznos¢ —
kierowca zatrzyma sie w dowolnym
momencie na trasie, co pozwala zobaczy¢
wiecej atrakcji po drodze

Ruch: 1-3 pola (do wyboru)
Dodatkowo: mozliwos¢ wykonywania
eksploracji po drodze

Samolot
Pozwala w krotkim czasie pokonac najwieksze
odlegtosci

Ruch: na dowolne lotnisko oddalone do 6 pdl

Transport specjalny
Stuzy do ewakuacji z terenéw dotknietych
kleskami zywiotowymi

Ruch: na najblizsze pole niedotkniete
skutkami katastrofy. Nie dysponujesz
biletami na ten typ transportu — musisz za
niego dodatkowo zapfacié 15 Kb




2. Eksploracja to wykonywana na danym polu aktywnos¢ pozwalajgca na zdobycie
Punktéw Wspomnien, ktérych zgromadzenie w jak najwiekszej liczbie jest celem
gry. Po dotarciu na pole, gracz moze zadeklarowa¢ wykonanie opisanej na nim
eksploracji (kazda atrakcja kosztuje X Energii, Y Motywacji i Z Kiribatos).
Konkretng eksploracje mozna wykonac tylko raz. Oznacza to, ze jesli gracz A
wykonat okreslong eksploracje, gracz B nie moze juz jej wykonac. Kazda
eksploracja posiada wtasng karte, na ktdrej znajduje sie jej opis; po wykonaniu
eksploracji gracz zabiera jej karte.

W jednej kolejce mozna dokona¢ 1-2 eksploracji, przeznaczajgc na to
odpowiednig liczbe pkt. Energii i Motywacji. Maksymalny poziom Motywacji (5
pkt.) w momencie rozpoczecia kolejki jest premiowany mozliwoscig wykonania
trzeciej eksploracji w jednej kolejce (o ile pozwala nam na to koszt energii i
motywacji). Gdy wszystkie mozliwe eksploracje na danym polu zostang
wykonane, pole wypada z rozgrywki (mozna przez nie przejecha¢, lecz nie mozna
na nim zakonczy¢ ruchu. UWAGA! W ten sposdb mozna wyeliminowac z gry
nawet lotnisko). W przypadku wytaczenia wiekszej liczby pél w danym obszarze
moze dojs¢ do zablokowania kawatka mapy — to normalny element rozgrywki i
strategii graczy.

Istniejg pola-wyjatki, ktére nie ulegajg wyeliminowaniu, mimo wykonania
wszystkich eksploracji: to pole startu i zakoriczenia gry oraz check point 8G.

Eksploracje mozemy wykonywac na polu, na ktérym sie znajdujemy w momencie
rozpoczecia kolejki (przed wykonaniem ruchu na planszy) oraz w miejscu jego
zakonczenia (mozliwa jest tez kombinacja eksploracja/e — ruch — eksploracja/e),
nie mozemy eksplorowac po drodze, chyba, ze korzystamy z ustug prywatnego
kierowcy (wtedy mozliwa jest dodatkowo eksploracja na polach znajdujgcych sie
na wybranej przez nas trasie).

Podczas kolejki nalezy wykonaé minimum jedng z akcji: ruch po planszy lub
eksploracja — odnosi sie to takze do ostatniej tury.

Eksploracjom sg przypisane kolory wskazujgce na rodzaj atrakcji:

1) Czerwony: kultura i starozytne cywilizacje

2) Zielony: blisko natury

3) Zétty: wypoczynek

4) Niebieski: krajobraz i przestrzen

5) Fioletowy: niezwykte miasta

Zgromadzenie 7 kart eksploracji z jednego koloru powoduje, ze kolejne eksploracje tego koloru sg
premiowane podwdjng iloscig punktdw wspomnien (przyktad: jezeli wykonates juz 7 eksploracji
koloru niebieskiego i chcesz wykona¢ kolejng za +2 pkt. wspomnien otrzymujesz za tg eksploracje
2x2=4 punkty wspomnien)

Zgromadzenie po jednej karcie eksploracji z kazdego koloru jest premiowane mozliwos$cig zamkniecia
dowolnego pola na mapie (poza polami WOW, polem 8G i polem lotniska koncowego oraz tymi, na
ktdrych aktualnie przebywajg gracze)



3) Nocleg
1. Gracz wybiera typ zakwaterowania, w ktérym chce spedzi¢ noc — luksusowy
hotel, czy prosta kwatera zapewniajgca niezbedne minimum? Wyzszy standard
hotelu wigze sie z wiekszym kosztem w Kiribatos, lecz pozwala na lepsza
regeneracje — zgodnie z ponizszg tabelka:

5* 40 Odzyskujesz maksymalna
ilos¢ Energii (E) oraz +2
do motywacji (M)

4* 20 +4E,+1M
3* 10 +3E
2%* 5 +2E
1* 2 +1E

Zakonczenie kolejki: pamietaj o dobraniu jednej Karty Przygody i przesunieciu wskaznika
motywacji o +2 pkt (automatyczna regeneracja).

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

W ostatniej 10-tej turze nie rzuca sie kart przygéd (ani na siebie ani na przeciwnikéwy), ale nadal
obowigzuje koniecznos$¢ wykonania ruchu na planszy, lub eksploracji. Tura nie koriczy sie noclegiem
— po wykonaniu wspomnianych akcji podrdéznicy wsiadajg na poktad samolotu i odlatujg do doméw.
Rozgrywka ulega zakonczeniu, a gracze podliczajg Punkty Wspomnien.

Na koniec kolejki pionek gracza powinien znajdowac sie na polu z lotniskiem wylotu (w przeciwnym
wypadku obowigzuje kara — 25 Kiribatos za kazde pole, ktdre dzieli gracza od celu — symbolizujgca
opfate za zorganizowanie dodatkowego transportu na lotnisko).

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg PW, ktory spetnit warunek wykonania eksploracji na polu 8G



