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g e Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosé z histq

\-\“-- zawartosct pudeltka umieszezonq ponizej lub na tylnej stronie

Q’“ —pudeltka. W razie niezgodnosct prostimy o kontakt:
info@gramwin.eu

Ostrzezenia:
¢ Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
¢ Prosimy zachowaé opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
* Koniecznosé nadzoru przy zabawie osoby doroslej.
¢ Opakowanie nie jest czesciqg zabawkai.
* Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowaé.

ZASADY GRY
«GALOPEM PRZEZ EUROPE»

Opis oraz cel gry

Rozwyajqcea gra planszowa ,Galopem przez Europg” rzeczywiscie odpowiada
swoje) nazwie. Zadaniem graczy jest jak najszybsze pokonanie zaplanowanej przez
siebie trasy przez miasta europe_)skte W tym celu b¢dq omi dokonywaé przelotow
miedzy muastami oraz poruszac sie autostopem z miasta do miasta. W wyniku
odwiedzin europejskich miast znajdwjqceych si¢ na ich trasie, gracze bedq zdobywaé
punkty rankingowe podrozinika. Celem gry jest zdobyé 100 punktow w rankingu
podrozinika.

Zasady bezpiecznego uzytkowania [

Komponenty gry
Plansza do gry -1 szt.; Pionki do gry - 4 szt.; Zetony-markery - 4 szt.;
Karty miast - 42 szt.; ; Bilety lotnicze -16 szt.; ; Plansze lotow - 4 szt.; i
Niewypelnione plansze lotéw - 4 szt. §

Przygotowanie do gry ?
Gra sklada sie z rund, w trakcie ktorych gracze bedq zdobywaé punkty orazt
przesuwaé zetony-markery po sciezce rankingu podroznika.
Na poczqgtku gry kazdy gracz otrzymuwye: !
—Jjeden pionek o wybranym przez niego kolorze; '
— jeden zeton-marker do przesuwania sie po sciezce podroznika tego samego
koloru;
— plansze lotow samolotow; f
— cztery bilety lotnicze na samolot.
Zeton-marker kazdego gracza zostaje umteszczony w punkcie z oznaczeniem
?, ktory znajduje sie na sciezce rankingu podroznika. Sciezka umieszczona jest na
obwodzw planszy do gry.
Obok planszy nalezy rozlozyé 7 stosow kart muast. Kazdy stos musi zawierac po
6 kart tego samego koloru. Wezesniej karty nalezy przetasowaé oraz ulozyé je w
stosy ,,koszulkami” do gory. Nastg¢pnie gracze po kolei wyciqgajq po jednej karcie z
kazdego stosu. W ten sposob, kazdy gracz powinien posiadaé po 7 kart miast w
roznych kolorach. W dalszej kolejnosci, za pomocq planszy lotéow samolotow oraz
planszy do gry, kazdy gracz planye swojq wlasnqg trase¢, wedlug kitorej nalezy
odwiedzié wszystkie 7 miast, zgodnie z wylosowanym przez siebie kartami. Na to
zadanie gracze majq pewien uzgodniony przez siebie czas. Gdy uczesinicy
zaplanowali trase mozina rozpoczynaé gre.
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Przebieg gry i

Przed rozpoczeciem gry uczestnicy otrzymali po 4 bilety lotnicze. Sq one
wykorzystywane podczas lotu z miasta do miasta. Na planszy lotow samolotow jest
podane, z ktorego do ktorego miasta moina dokonaé przelotu. Na przyklad: z
Madrytu mozina polecieé tylko do Amsterdamu, zas do Madrytu - tylko z Frankfurtu. =
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Na kazdy przelot gracz wykorzystuje jeden bilet lotniczy. Mozna ‘ -
rowniez poruszaé¢ si¢ autostopem. W tym przypadku gracze ‘/———-—/
. przemieszczajq swoje pionki po wyznaczonych punktach, ktore sq - Q
: polozone na Limach lqczqcych miasta. Podczas jednego ruchu
_ gracz moze przesunqé swoj pionek o jeden punkit.
_ Przed rozpocze¢ciem gry gracze w sposob losowy ustalajq kolejnosé ruchow,
nastgpnte rozpoczynajq pierwszq rundg. Pierwszy gracz odkrywa kartt; miasta, od
torego rozpocznie swojq trase i umieszcza pionek do gry na tym miescie na planszy
do gry. Wykorzystana karta zostaje odlozona do odpowiedniego stosu miast wedlug
koloru. Nastgpnie pozostali gracze dokonwjq tych samych czynnosci. W ten sposob
uczestnicy gry po kolei poruszajq si¢ po zaplanowanej przez siebie trasie. Gdy gracz
Zwiedza miasto, ktore jest zaznaczone na jego karcie, yawnia on jg innym graczom
oraz odklada do odpowiedniego stosu, a wraz z nastepnym ruchem kontynuwuje
swojq trase.

Kazdy przelot jest wvwazany za jeden ruch. Wykorzystany bilet lotniczy nalezy
odlozyé na bok. Na przyktad: gracz znajduje si¢ w Sofii, podczas swojego ruchu
dokonwe przelotu do Londynu i przekazuje ruch kolejnemu z graczy.

Runde wygrywa gracz, ktory jako pierwszy odwiedzi 7 miast, wedhug wyloso-
wanych przez siebie kart. Za wygranie rundy gracz otrzymuje 8 punktow 1 przesuwa
swo) zeton-marker o 8 oczek do przodu po sciezce rankingu podroéznika. Pozostali
gracze oitrzymujq tyle punktow, ile miast zdqzyli odwiedzié. Runda zostaje
zakonczona. Przed koleing rundq stosy kart z miastami zostqq przetasowane.
Uczesinicy ponownie olrzymuwjq po 4 bilety lotnicze. Rund¢ rozpoczyna gracz, ktory
ma naymniej punktow. Jesh jest kilku graczy z takq samaq ilosciqg punktow, ustalajq
oni w sposob losowy, kitory pierwszy rozpoczyna runde, a nastepnego ruchu
dokonuje gracz wyznaczony zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W grze zwycigza ten gracz, ktory jako pierwszy osiqgnie 100 punktow na
Scieice rankingowe) (w razie potrzeby uczestnicy mogaq uzgodnié mniejszq ilosé
punktow do zakonczenia gry).

: Uwaga: gra zawiera rowniez plansze z niewypeinionymi przelotamt samo-
s lotéow, na ktorych gracze majq mozluwosé samodzielnie wpisaé trasy przelotow,
¢ ktore chcieliby mieé¢ do dyspozycji w trakcie gry.
$

ZYCZYMY UDANEJ ZABAWY!

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywaé w suchym pomieszczeniu, z dala od zrodet ciepla oraz
w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczenmiu uzytkowania usuwaé zabawke w sposob bezpieczny 1 z dbaloscig o
srodowisko.

Deklaracja WE:
Produkt zostal oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrekiywq
bezpieczenstwa zabawek.
Zabawka jest nieodpowiedna dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Producent:
' NEWARK Ukraina, ul. B. Chmielnickiego 106, 79024, m. Lwow, Ukraina

Dystrybutor: GRAMWIN Sp. z o.o0.
ul. Skarbka z Gor 140C/40
03-287 Warszawa
Tel. +48 734 180 742
e-mail: info@gramwin.eu
www.gramwin.eu



