4UP-GRA TURYSTYCZNA

INSTRUKCJA GRY

Zostan turystycznym potentatem, kupuj nieruchomosci w poblizu najciekawszych lokalizaciji.
Inwestuj, buduj, zarabiaj i.... zawsze badz o krok przed konkurencja.

Nie zapominaj jednak - aby dobrze inwestowaé sam ocen atrakcyjno$é miejscowosci. Pola na planszy to miejsca,
ktore znasz lub mozesz poznac (w grze majg oczywiscie charakter symboliczny). Grqj i odkrywaj nowe przestrzenie
w naszych miastach. Dodatkowe informacje znajdziesz on-line, uzywajac KODOW QR zawartych w grze.

CEL GRY

Gre wygrywa gracz, ktéry w uméwionym czasie zbierze
najwiekszy majatek albo wyeliminuje pozostatych graczy,
doprowadzajac ich do baknructwa.

ZAWARTOSC GRY

Nininejsza instrukcja, plansza-puzzle, 28 kart obiektdow,
48 kart przygad, 32 domy + 12 hoteli, plik banknotow,
4 piony, 2 kostki, wypraska dla Kasjera.

PRZED GRA WYBIERZCIE KASJERA!
Gracze rzucaja kostka - kto wyrzuci najwiecej oczek -
zostaje Kasjerem:

- W grze moze uczestniczy¢ od dwdch do pigciu graczy. Po
planszy moze poruszac sie nie wiecej niz czterech.

- Jesli gracie w pigtke, jeden z graczy staje sie wytacznie
Kasjerem i nie hierze udziatu w rozgrywce.

- W pozostatych przypadkach jeden z graczy petnirole
Kasjera dodatkowo.

Przed rozpoczeciem rozgrywki Kasjer:

- rozkfada plansze i uktada na niej potasowane karty
przygad tak, by nie byto widac ich tresci,

- przydziela kazdemu graczowi pionek oraz gotowke w
wysokos$ci 750¢, w nastepujacych nominatach:
5x 16, 5x 5%, 4x 109, 4x 206, 4x 50¢, 2x 100¢, 1x 200°¢.

- uktada w wyprasce pozostate zasoby Funduszu
(banknoty, karty, domy i hotele).

W trakcie gry Kasjer czuwa nad jej prawidtowym

przehiegiem, zarzadzajac finansami w imieniu Funduszu:

- pobiera optaty, wyptaca naleznosci, rozmienia pienigdze
handluje domami, hotelami i obiektami Funduszu,

- jesli bierze udzat w rozgrywce - pilnuje by jego wtasne
zasoby nie mieszaty sie z zasobami Funduszu,

SPRAWY FINANSOWE
- Waluta w grze jest GRYF oznaczony symbolem (G).
- Optaty sg wymagalne od razu.

- Opfaty inne niz rozliczenia migdzy graczami trafiajg do
kasy Funduszu.

- Jesli w kasie Funduszu zabraknie banknotow, Kasjer
wystawia — wypisane recznie — banknoty zastepcze.

ZACZYNAMY!

Ustaw pionek na poluINTERREG i rzu¢ ko$cig. Rozpoczyna
gracz, ktoéry wyrzucit najmniej oczek.

- Gracie zgodnie ze wskazéwkami zegara: rzuc parg
kosci, przesun swoj pion o taczng liczbe oczek i postepu;j
zgodnie z zasadami pola, na ktérym skonczysz ruch. Jesli
wyrzucisz te same oczka na obu kosciach (dublet] rzu¢
powtornie i przesun sie o sume oczek z obu rzutow.

- Nastepny ruch wykonuje gracz po Twojej lewej itp.

UWAGA! Jesli po rzuceniu dubletu znow
wyrzucisz dublet - masz problem! Oznacza to,
ze podczas wycieczki kajakowej utkngtes na
mieliznie i spedzasz NOC NA ZALEWIE. Omijasz
pole startowe i nie pobierasz dotacji. Postepuj
tak, jak przy zatrzymaniu sie na polu MIELIZNA.

POLANAPLANSZY MAJA ZNACZENIE...

Na planszy znajduje sie 40 pol:

1. POLA OBIEKTOW: zwiedzaj, kupuij, sprzedawaj, inwestuj
lub... pta¢ innym wtascicielom!

2. POLA OPYAT (MANDAT/SLAD WEGOWY):
zaptac wtasciwa kwote do kasy Funduszu.

3. POLA PRZYGODY: pobierz karte z wtasciwego stosu
kart przygod i zastosuj sie do jej polecenia. Odt6z
karte na sp6d stosu — ponownie wezmie udziat w grze.

4. Pole startowe EUROREGION: odbierz od Kasjera 100¢
dotacji za kazdym razem kiedy je przekroczysz.

WAZNE! Kasjer nie musi pamietaé o Twojej
dotacji! Jesli sie o nig nie upomnisz, a nastepny
gracz wykona swéj ruch - dotacja przepada.

5. Pole MIELIZNA oznacza problem! Podczas wycieczki
kajakowej nie zawazytes mielizny i utknates na Srodku
zalewu! Przejdznapole NOC NA ZAL EWIE. Stoisz trzy
kolejki i nie pobierasz optat od innych graczy.

Odrazu i w kazdej nastepnej kolejce mozesz wezwaé
pomoc. Zaptac Kasjerowi 25¢ i rzué para kosci:

- Wyrzucites dublet? Udato sie! Znajomi Sciggajg Cie z
mielizny. Wracasz do gry i wykonujesz normalny rzut.

- Maszinng iloéé oczek? Doptacasz 759, i dzieki nagtej
fali schodzisz/sptywasz z mielizny przesuwajac piona
o liczbe wyrzuconych oczek.

UWAGA! Jezeli trafisz na MIELIZNE, a posiadasz
karte przygody RACA/FLARA, musisz jej uzy¢!

6. NOC NA ZALEWIE: jesli w trakcie ruchu staniesz na tym
polu, nic sie nie dzieje — konczysz kolejke.

7. TOURIST INFORMATION: konczysz kolejke.
Mozesz w wolnej chwili (dzigki kodom QR) przejrzeé
ciekawostki o obiektach ktore posiadasz :)




HANDEL | OPLATY

Obiekty na planszy podlegaja zasadom obrotu handlowego:

- JeSli podczas ruchu po planszy trafisz na dostepy
obiekt, mozesz go kupi¢ od Funduszu. Kasjer wyda
Ci karte - potdz jg przed sobg, zdjeciem do gory.

- Nie chcesz kupic obiektu? Kasjer wystawi go na
licytacje. Gracze licytuja po kolei, zaczynajac od ceny
z karty obiektu. Wygrywa oferujacy najwyzsza cene.

- Obiektami mozesz handlowac (sprzedawac/wymieniac).
Jesli chcesz kupic pole innego gracza — zt6z mu oferte!
Gracz moze oferte przyjac, odmaowic lub — na kazdym
etapie - przerwac negocjacije.

Handel dotyczy tylko obiektow:
domy/hotele muszg byé wczesniej przekazane
Funduszowi (za potowe ceny zakupu).

+ Mozesz kupic rowniez Trasy rowerowe i pola Rekreaciji.
Gracz, ktory stanie na takim polu zaptaci Ci optate
wskazang na karcie obiektu. Tymi obiektami réwniez
mozesz handlowac.

- Jesli podczas ruchu trafisz na obiekt innego gracza,
musisz zaptaci¢ mu optate. Na poczatku bedzie to tylko
czynsz, pézniej — wraz rozwojem - optata wzro$nie.
Odpowiednio - jesli inny gracz trafi na Twoj obiekt — musi
zaptacic Tobie.

- Zaptaty mozesz zazadac tylko do rzutu kosémi
nastepnego gracza.

- Obiekty potaczone sg w grupy oznaczone kolorem
i nazwa (np. Zabytki). Jesli masz catg grupe a zaden
z obiektow nie jest zastawiony, pohierasz podwojny
czynsz za te obiekty, ktore stojg puste.

PRZYKLAD: Masz wszystkie Zabytki. Na polu

Klasztor w Jasienicy stoi dom, a pole Klasztor
Cysterek jest puste. Gracz, ktory tu trafi zaptaci

Ci czynsz w podwéjnej wysokosci, czyli 26°.

INWESTUJ W OBIEKTY

Jesli masz juz wszystkie obiekty z tej samej grupy, mozesz
zaczac w nie inwestowac! Inwestycje w obiekty symbolizuja
domy i hotele.

Im wiecej zainwestujesz w obiekt, tym wiecej zaptaci Ci
gracz, ktory na niego trafi!

PRZYKLAD: Jesli gracz trafi na Stara Fabryke
z jednym domem, zaptaci wtascicielowi 506.
To samo pole trzema domami odchudzi
portfel gracza juz o 3756!

+ Kup dom przed dowolnym rzutem: wptac do Funduszu
kwote podang na karcie, odbierz ZIELONY DOMEK i postaw
go na polu.

+ Inwestuj rdwnomiernie! Kolejny dom mozesz postawic
dopiero wtedy, kiedy wszystkie obiekty z grupy beda
miaty tyle samo domow. Na jednym obiekcie mozesz
postawi¢ maksymalnie cztery domy lub jeden hotel.

- W trakcie okrazenia planszy mozesz kupi¢ maksymalnie
trzy domy.

« W przypadku braku domdw, musisz poczekac az inni
sprzedadzg je do Funduszu.

Gdy na polu sg juz cztery domy, przed dowolnym rzutem
mozesz zbudowaé¢ HOTEL : oddaj do Funduszu domy,
dotdz doptate wynikajaca z karty, a w zamian otrzymasz
NIEBIESKI HOTEL. Postaw go na polu. Gracz, ktdry sie tu
zatrzyma zaptaci najwyzsza optate z karty!

PRZYKLAD: W przypadku Klasztoru Cysterek
optata ta wyniesie 5756.
- W trakcie okrgzenia mozesz zbudowac tylko jeden hotel,
- Hotel wchodzi w limit trzech inwestycji na okrazenie.

GDY WPADNIESZ W DLUGI...

W przypadku gdy zabraknie Ci gryféw na handel, mozesz:

 sprzedac dowolng ilos§¢ domdw ze swoich obiektow za
potowe ceny zakupu (sprzedawaj réwnomiernie - tak jak
byty kupowane]),

+ sprzedac hotel za potowe ceny czterech domdw i doptaty,

- zamieni¢ hotel na cztery domy otrzymujac potowe
doptaty za hotel (pod warunkiem, ze w Funduszu znajduje
sie wystarczajgca ilos§¢ domdw).

Mozesz rowniez zastawi¢ obiekt w Funduszu wedtug kwoty
z karty i ponizszych zasad:

- jesli obiekt ma poczynione inwestycje (na polu s domy
lub hotel), musisz je odsprzedac za p6t ceny Funduszowi,

- odwracasz karte obiektu,

- do czasu wykupu nie pobierasz czynszu za obiekt,

- zastawiony obiekt blokuje inwestycije catej grupy,

- obiekt mozesz wykupi¢ w dowolnym momencie,

+ nie mozesz wykupi¢ zastawionego obiektu innego gracza.

Jesli dtugi przekraczajg Twoj majatek i nie stac Cie na sptate
zobowigzan — bankrutujesz i odpadasz z gry:

1. Jesli Twoim wierzycielem jest inny gracz:

- sprzedaj w Funduszu za pot ceny swoje domy/hotele
i przekaz graczowi gryfy ze sprzedazy,

- przekaz graczowi swoje karty obiektow (zastawione
obiekty pozostajg w zastawie do momentu wykupu
przez nowego wiasciciela).

2. Jesli Twoim wierzycielem jest Fundusz:

+ Przekaz wszystko do Funduszu: domy i hotele wracajg
do wolnej puli, a Twoje obiekty trafiajg na licytacje wg
zasad ogolnych (obiekty zastawione Kasjer licytuje od
ceny wykupu). W przypadku braku chetnych na zakup
- obiekty réwniez wracajg do wolnej puli,

- jeslimasz karte RACA/FLARA - odt6z jg na sp6d stosu
Dziekujemy za rozgrywke!

UWAGA! Ewentualne watpliwosci w zasadach gry
rozstrzyga KASJER. Jego zdanie jest decydujgce.



