CEL GRY:

Celem gry jest jak najszybsze odbycie podrézy DOKOEA SWIATA i dotarcie
do pola Koniec Podrézy. Wygrywa ten, kto zrobi to jako pierwszy.

LICZBA GRACZY:
Od 2 do 4 oséb.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Kazdy z graczy wybiera pionek oraz otrzymuje po jednym Zetonie kazdego rodzaju:

® Zielony- Zzeton przy$pieszenia
® Z6tty - zeton ratunkowy
e Czerwony - zeton spowolnienia

Plansze nalezy roztozyc¢ na srodku, zas karty obok niej, tak aby byto Wam wygodnie:

e Europa

e Ameryki

e AzjaiAustralia
o Afryka

Kazdy z graczy ustawia swdj pionek na planszy na polu START. Aby wytonic osobe, ktéra rozpocznie
gre, gracze rzucaja kostka. Gre rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci najwieksza liczbe oczek. Kolejnosé
graczy wyznacza ruch wskazéwek zegara. Pionki poruszaja sie po polach zgodnie ze strzatka,

na jednym polu moze znajdowac sie kilka pionkdw.

PRZEBIEG GRY:

W pierwszej kolejce wszystkie pionki znajduja sie na polu START. Aby méc rzuci¢ kostka,
gracze muszg odpowiedziec na pytanie z talii kart ,Ameryki”. W tym celu, gracz
rozpoczynajacy gre wybiera numer pytania (od 1 do 3), zas gracz siedzacy po jego lewej stronie
pobiera karte z wierzchu talii i odczytuje mu gtosno pytanie z karty. Jezeli padnie prawidtowa
odpowiedz, gracz moze rzucic kostka i przesunac swéj pionek do przodu o tyle pdl, ile oczek
wypadnie na kostce. W przypadku nieprawidtowej odpowiedzi pionek zostaje na miejscu. Po
odczytaniu pytania, karta wraca na spod talii. Kolejni gracze powtarzaja ten ruch. Jezeli ktorys
z graczy nie odpowie na pytanie w pierwszej kolejce, powtarza to dziatanie w kolejnej kolejce.

Pionki jednego lub wiecej graczy przesunety sie juz z pola START. Aby mdc rzucic kostka

i ruszy¢ pionkiem w dalsza podréz DOOKOEA SWIATA, gracz musi odpowiedzie¢ na pytanie
z karty odpowiadajacej kolorowi pola na ktérym stoi pionek danego gracza. W tym celu, gracz
siedzacy po jego lewej stronie pobiera karte z wierzchu talii wskazanej przez kolor pola

i odczytuje mu gtosno pytanie. W przypadku prawidtowej odpowiedzi, gracz moze rzuci¢
kostka i przesuna¢ pionek do przodu zgodnie z wyrzucona liczbg oczek. Kolejni gracze
powtarzaja ten ruch do momentu, kiedy ktorys z pionkéw dotrze do pola KONIEC PODROZY.
Gracz, ktory dotrze tam jako pierwszy, wygrywa gre.



ZETONY:

Zeton przyspieszenia:

Gracz moze wykorzystac ten zeton przed ustyszeniem pytania. Jezeli odpowie
poprawnie, przy najblizszym rzucie kostka, jezeli zechce moze przesunac sie
dodatkowo o jedno miejsce do przodu. Jezeli odpowie niepoprawnie, cofa si¢ o jedno
pole. Zeton moze by¢ uzywany w grze wielokrotnie.

Zeton Ratunkowy

Gracz moze wykorzystac ten Zeton po ustyszeniu pytania, gdy uzna, ze chciatby zmieni¢
pytanie na inne. Moze wtedy wybrac pytanie z nastepnej karty z tej samej talii. Zeton
moze by¢ wykorzystany przez gracza tylko raz w jednej grze.

Zeton Opéznienia

Gracz moze wykorzystac ten zeton wobec wybranego przeciwnika, w momencie gdy
udzieli on btednej odpowiedzi na pytanie. Otrzymanie Zetonu oznacza cofnigcie pionka
o jedno pole. Gracz moze otrzymac dwa zetony jednoczesnie, oznacza to czerwona
kartke i koniecznos¢ przesuniecia pionka o 3 pola do tytu. Kazdy gracz moze
wykorzystac zeton opéznienia tylko raz w jednej grze. Zetonu nie mozna uzy¢

wobec gracza, ktéry uzyt Zetonu Przyspieszenia

Zeton Premii

Gracz moze uzyskac zeton Premii w sytuacji gdy odpowie prawidtowo na trzy pytania
z rzedu. Taki zeton upowaznia gracza do przesuniecia pionka o jedno pole do przodu
w dowolnym momencie gry. Takie zetony sa tylko dwa, wiec kto pierwszy ten lepszy! :)

POLA SPECJALNE:

Gracz, ktérego pionek stanie na polu specjalnym:

Lot balonem
Ma szanse na przyspieszony ruch do przodu, jezeli za pierwszym razem odpowie na pytanie,
moze przesunac sie o 3 pola do przodu.

Podstep Syberyjski
Cofa sie automatycznie o 2 pola, zgodnie ze strzatka.

Szybki Wieloryb

Ma szanse na przyspieszony ruch do przodu, jezeli za pierwszym razem odpowie

na pytanie, moze przesunac sie o 2 pola do przodu.

Pola jalne nie maja ia w sytuacji, gdy pionek staje na nim w wyniku
dziatania zetonu.
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