TREKKING

PRZEZ SWIAT

Przed Wami Trekking przez swiat — gra, w ktérej wyruszycie
W niesamowite podrdéze, odwiedzicie fantastyczne miejsca
i poznacie wspaniatych ludzi z catego swiata.

Gracze zdobywaja punkty poprzez odbywanie wycieczek,
branie udziatu w wydarzeniach i zbieranie pamiatek.

Elementy: plansza, 48 kart wycieczek/wydarzen, 5 kart pomocy, 46 kart planéw podrézy, 5 wedrownikéw, 35 czerwonych kostek,
35 niebieskich kostek, 35 zéttych kostek, 35 czarnych kostek, 5 walizek, 5 monet do sSledzenia wydatkow, 15 niebieskich zetonéw
czestego pasazera, 15 czerwonych zetonéw ruchu, 15 zéttych zetonéw pieniedzy, 15 czarnych zetonéw pamiatek,
znacznik pierwszego gracza (kompas), instrukcja, 28 kart trybu solo, instrukcja trybu solo.



Przygotowanie do gry

Prayktadowe ustawienie rozgrywki 4-ocobowey.

(1)

Plansze nalezy umiescic
na srodku stotu.

Talie kart wycieczek/wydarzen
nalezy potasowac, podzieli¢

na dwa mniej wiecej réwne
stosy i jeden z nich umiesci¢
strong z ilustracja ku gorze

we wskazanym miejscu.
Nastepnie nalezy wzig¢ z niego
3 karty i umiescic¢ je po prawej
stronie stosu, tworzac rzad

4 kart wycieczek.

Kilvrras

Drugi stos nalezy umiescic strong
z tekstem ku gérze we wskazanym
miejscu. Nastepnie nalezy wzigc

Z niego 3 karty i umiescic je

po prawej stronie stosu, tworzac
rzad 4 kart wydarzen.

Nalezy potasowac karty planéw podrozy
i umiesci¢ je w odkrytym stosie we
wskazanym miejscu. Nastepnie nalezy
wzig€ z niego 4 karty i umiescic je po
prawej stronie stosu, tworzgc rzad 5 kart
planéw podroézy.



Gracz, ktory
zdobedzie najwiecej
punktéw, wygrywa.

Punkty mozna zdobywac¢

Pojemnik na kostki poprzez:

i zetony nalezy umiescic
obok planszy.

1) zbieranie kart wycieczek,

Kol ﬂ

2) zbieranie kart wydarzen,
ktoérych opisy efektow
zaczynaja sie od
»Na koniec gry...",

| Wodospad Tgunzi u

i
Planu podrozy.

3) wypetnianie kolumn
w walizce kostkami
pamiatek.

2eton czgsteqo
pasozero
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wedrownik  karfa pomocy walizke. Kazdy z graczy powinien otrzymac karte pomocy,
zeton czestego pasazera, monete do Sledzenia
wydatkéw ustawiong na 0", a takze walizke
i wedrownika w tym samym kolorze. e



PRZEBIEG GRY

Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Najmtodszy gracz
bierze zeton pierwszego gracza i rozpoczyna rozgrywke.
Przed rozpoczeciem 1. tury gracz umieszcza swojego
wedrownika na 1z 6 lotnisk na mapie:

wedrownik

znacznik "
pierwszego
gracza

4

lotnicko

W swojej turze gracz wykonuje ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:

1. Gracz wybiera karte planu podroézy,
wykonuje wskazane na niej akcje,
a nastepnie jg odrzuca.

Gracz wybiera 1z 5 kart z rzedu kart planéw podrézy
(wlicza sie w niego karta na wierzchu stosu).

Kozda karta planu podrdzy okresla
3 akcje, ktore nafezy wykonad

w kolejnosei od gory do dofu.
Wyjasnimy to na praykfadzie
tef karty planu podrdzy.

Q Akcja ruchu. Gracz przesuwa swojego wedrownika
na mapie o liczbe pdl wskazana na karcie planu podrézy.
W tym przyktadzie przesuwa go o 3 pola.

Pomarariczowy wedrownik przesuwa. sig o 3 pola z Zhangjiajie
do Zatoki Ha (ong, mifajac po drodze zielonego wedrownika.

A. Gracze moga przesunac¢ swojego wedrownika przez
lub na pole zajmowane przez innego wedrownika,
jak pokazano na powyzszej ilustraciji.

B. Gracze nie moga przesuna¢ swojego wedrownika
przez ani na pole, na ktérym wedrownik zaczat ruch
lub przez ktére przeszedt w tej turze.

C. Gracze mogag przesunac¢ swojego wedrownika z lotniska na
dowolne inne lotnisko, wykorzystujac na to 1z krokéw akgji
ruchu. Za kazdym razem, gdy to robig, musza zaptaci¢ 1$.
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G Akcja zdobycia pieniedzy. Gracz wyptaca je z konta
bankowego: dodaje kwote podana na karcie planu podrézy Wa/izéi <q wazne z 2 powvdo’w:
do wartosci wskazanej przez monete do sledzenia wydatkéw

(maksymalnie do 20 $). W tym przypadku gracz zdobywa 2 $. 1. Na koniec rozgrywki gracz zdobywa liczbe punktéw

odpowiadajaca najbardziej wysunietej na prawo petnej
kolumnie walizki. Gracz otrzymuje liczbe punktéw
wskazang pod ta kolumna.

2. Na polach walizki znajduja sie symbole. Po zakryciu
symbolu kostka pamiatki gracz otrzymuje zeton
planu podrézy z danym symbolem, jesli jest dostepny.
Zetony planu podrézy maja potezna moc.

W ponizszym praykladzie softa kostka pamiatki zakrywa. symbol, $

dlatego pomarasiczowy gracz ofrzymuje Zolty Zeton pienigdzy:

0 Akcja zdobycia pamiatek. Jesli wedrownika gracza znajduje
sie na kontynencie wskazanym na karcie planu podrozy,
gracz zdobywa wskazane kostki pamiatek i umieszcza kazda
z nich na pierwszym pustym miejscu od lewej w rzedzie
walizki odpowiedniego koloru.

ZETONY PLANU PODROZY

W standardowej grze sg 4 rodzaje zetondéw planu
podrdézy. Kazdy z nich zapewnia akcje, ktérg mozna
wykorzystac¢ w kolejnych turach.

Zanim gracz wezmie karte planu podrézy,
moze odrzucic¢ zeton czestego pasazera,
by odby¢ darmowy lot z obecnego miejsca
na dowolne lotnisko.

t W powyzszym przyktadzie gracz zdobywa. 1 czarng kosthkg pamigtki,
Jjesli znajduje cig w Afryce albo Australii. Gracz powinien vmiedeic
Ja na pierwszym puctym migjscu od lewej w czarnym rzgdzie walizki.

Podczas wykonywania akcji ruchu gracz moze
odrzuci¢ zeton ruchu, by przesuna¢ swojego
wedrownika o 1 dodatkowe pole zgodnie

z zasadami dotyczacymi ruchu.

Po ukonczeniu planu podrézy nalezy odtozy¢ jego karte na stos
odrzuconych kart planéw podrézy na planszy.

Podczas wykonywania akcji zdobycia pieniedzy
gracz moze odrzucic¢ zeton pieniedzy,
by ponownie zdoby¢ wskazanag kwote.

Podczas wykonywania akcji zdobycia pamiatek
gracz moze odrzucic¢ zeton pamiatek,
by ponownie zdoby¢ wskazane pamiatki.
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Podczas swojej tury gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe
zetondéw planu podrézy, z wyjatkiem zetonéw zdobytych
w jej trakcie.




2. Gracz bierze karte wydarzenia,

jesli znajduje sie w powigzanym

Z nig miejscu.

Karty wydarzen to karty z opisem miejsc i efektéw. Na poczatku
tury zawsze dostepne s3 4 karty wydarzen (wlicza sie w nie

karta na wierzchu stosu). '—w

Po ukonczeniu planu podrézy, jesli wedrownik
gracza znajduje sie w miejscu powigzanym
z1z dostepnych kart wydarzen, bierze

te karte. Na przyktad jesli wedrownik
znajduje sie przy Wodospadach Wiktorii

w Afryce, gracz bierze te karte.

Gracze moga zaoszczedzic migjsce
na stole, uktadajac edobyte karty
wydarzen tak, by widoczne byfy

tylko ich efekty.

Karty wydarzen zapewniajg jednorazowe
efekty, ktére mozna wykorzysta¢ w dowolnej
przysziej turze. Zeby skorzystaé z efektu
karty wydarzenia, nalezy zastosowac jego
opis, a nastepnie odrzuci¢ karte na stos
odrzuconych kart wydarzen na planszy.
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Gracze nie moga skorzystac¢ z efektu
karty wydarzenia w turze, w ktoérej
ja zdobyli.

Gracze moga skorzystac z efektow
kilku kart wydarzen w 1 turze.

Efekt kazdej karty wydarzenia mozna
wykorzysta¢ w dowolnym momencie
swojej tury, chyba ze opis efektu
na karcie stanowi inacze;j.

Niektore efekty kart wydarzen
zapewniajg punkty na koniec gry.

Opis efektu na tych kartach zaczyna

sie zawsze od: ,Na koniec gry...".
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3. Gracz moze wziaé karte wycieczki,

je8li znajduje sie w powigzanym z nis
miejscu i jest w stanie optacié jej koszt.

na wierzchu stosu): w

22 punkty.

Przyktad.

o Kazda karta wycieczki ma okreslony koszt.
Wycieczka po Torres del Paine kosztuje 9.5.

o Kazda karta wycieczki zapewnia okredlong
liczbg punktow. Ta karfa wycieczki zapewnia

Karty wycieczek to karty z ilustracjami. Na poczatku tury
zawsze dostepne sa 4 karty wycieczek (wlicza sie w nie karta




Po ukonczeniu planu podrdézy, jesli Park Narodowy Lengdic
wedrownik gracza znajduje sie Moronhnces o o
W Mmiejscu powigzanym z 1z dostepnych |

kart wycieczek i gracz ma wystarczajaco
duzo pieniedzy, moze optaci¢ koszt
wycieczki, odejmujac go od wartosci
wskazanej na monecie do $ledzenia
wydatkow, zeby zdoby¢ te karte.

Na przyktad, jesli wedrownik znajduje
sie w Parku Narodowym Lencdis
Maranhenses, gracz moze zaptacic
6$ i zdoby¢ te karte.

Gracze moga zaoszezgdzic miefsce

na stole, ukfadoajac zdobyte karty
wycieczek tak, by widoczne byfy ~—>
tylko ich wartocc punktowa. i kocet.

Na koniec tury:

1. W razie potrzeby uzupehnij puste miejsca w rzedzie kart
planéw podrdézy kartami ze stosu. Jesli stos sie wyczerpie,
nalezy potasowac¢ odrzucone karty planéw podrdézy
i utworzy¢ z nich nowy stos.

2. W razie potrzeby nalezy uzupetnié¢ puste miejsca
W rzedzie kart wydarzen kartami ze stosu. Jesli stos
sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty
wydarzen i utworzy¢ z nich nowy stos.

3. W razie potrzeby nalezy uzupetni¢ puste miejsca
W rzedzie kart wycieczek kartami ze stosu.

KONIEC GRY

Gra dobiega konca, gdy 1z graczy zdobedzie okreslona liczbe kart
wycieczek zalezng od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce.

. W ROZGRYWCE
2- 1 3-OSOBOWE3J:
gdy 1z graczy zdobedzie
5. karte wycieczki, ——

« W ROZGRYWCE
4- 1 5-OSOBOWEDJ:
gdy 1z graczy zdobedzie

4. karte wycieczki. ~—/

Nalezy dokoriczy¢ runde zgodnie z kolejnoscia rozgrywki,
aby wszyscy gracze rozegrali taka sama liczbe tur,
a nastepnie podliczy¢ punkty.

PUNKTACJA

Na wynik koncowy sktadaja sie:

1. Punkty z kart wycieczek.

2. Punkty z kart wydarzen punktujacych
na koniec gry.

3. Punkty z walizki: gracze otrzymuijg liczbe
punktéw wskazang pod najbardziej
wysunietg na prawo petnag kolumna
ich walizki.
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punkty

Gracz z najwigksza liczba
punktow wygrywa.

W przypadku remisu zwyciezca zostaje gracz,
ktéry ma najwiecej pieniedzy. Jesli remis sie
utrzymuje, gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Macie ochote na dtuzszg rozgrywke?

Zwiekszcie liczbe kart wycieczek wymaganych
do zakonczenia gry. Mozna jg zwiekszy¢ nawet
do 6 wycieczek (sami czesto robimy tak
W rozgrywce 2-osobowej).

.15



CZESTO ZADAWANE PYTANIA

- Efekt karty wydarzenia wymagat odrzucenia
kostki pamiatki z walizki, przez co zostat
odkryty symbol.

¢ Czy trace zdobyty weczesniej zeton planu
podrézy, jesli nadal go mam®? Nie.

¢ Czy jesli ponownie zakryje ten symbol,
otrzymam kolejny zeton planu podrézy?
Tak.

- Cgzy istnieje wyjatek, w ramach ktérego
moge skorzystaé z efektu karty wydarzenia
lub odrzucié zeton planu podrézy w tej
samej turze, w ktérej udato mi sie go zdobyé?
Nie.

- Czy moge zakonczyé ruch wedrownikiem na

polu, na ktérym znajdywat sie na poczatku tury?

Tylko w przypadku, gdy skorzystasz z efektu karty
wydarzenia, ktéry na to pozwala.

- Czy moge przesungé swojego wedrownika
po zdobyciu karty wydarzenia albo karty
wycieczki?

Tylko w przypadku, gdy skorzystasz z efektu
karty wydarzenia, ktéry na to pozwala.

- Czy moge skorzystaé z efektu karty wydarzenia
w dowolnym momencie swojej tury?
Tak, o ile opis efektu karty nie stanowi inaczej.

- Czy moge zdoby¢ karte wycieczki i karte
wydarzenia w tej samej turze?
Tylko w przypadku, gdy masz karte wydarzenia,
ktérej efekt to umozliwia.

+ Czy na potrzeby wykonywania ruchu lotniska
sg traktowane tak samo jak pozostate pola
na mapie?
Tak. Mozesz przesunaé¢ swojego wedrownika przez
albo na to pole tak samo jak w przypadku innych pél.
Réznica polega na tym, Zze mozesz przesunaé¢ z niego
swojego wedrownika na inne lotnisko, wykorzystujac
1$ i1z krokéw akgji ruchu.
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