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Bezpieczny Turysta - Badz bezpieczny na szlaku
Rodzinna gra planszowa dla 1-4 graczy do samodzielnego druku

Aut.: Marcin Jaworski
Opracowanie: Dziat Programowo-Promocyjny Biura ZG PTTK

Przygotowanie:

- min. 2 kostki szescienne (k6) —
SWoja,

- kredka/flamaster/cienkopis w innym kolorze dla kazdego gracza,
- wydrukowana plansza i instrukcja.

dobrze aby kazdy gracz miat jedng

Wprowadzenie:

Gracze wcielajg sie w turystow wyruszajgcych na szlak. Kazdy musi
pokonac¢ przeszkody na drodze do schroniska, uwazajac by
na trasie nie skrzyzowac sie ze $ciezka innego gracza oraz unikajac
ztowrogich efektow pogodowych. Na szlaku gracze mogg
wspomaoc sie ochronnymi parasolami. Po drodze gracze zbierajg
punkty za kazdy ruch, a traca je w sytuacji bycia trafionym
przez efekt pogodowy lub przeciecia $Sciezki innego gracza. Gra
konczy sie, gdy pierwszy z graczy dotrze do schroniska, a wygrywa
gracz z najwiekszg liczbg punktow.

Rozpoczecie:

Plansze z wybrang przygoda (nr i nazwa w gérnym prawym rogu)
nalezy wydrukowac¢. Do wyboru jest 10 réznych scenariuszy,
oraz pusta plansza, na ktérej mozna stworzy¢ wtasna.
Gracze rzucajgc dwoma kostkami szesciennymi i sumujgc wynik
ustalajg nr rzedu w kolumnach 8, 11, 14, gdzie znajdowac sie beda
parasole ochronne.
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Kazdy gracz wybiera inny kolor kredki do rysowania
6 sciezki swojego turysty, rzuca dwoma kostkami
T: i sumujac wynik z obu zakre$la nr rzedu,
&7 z ktérego rozpoczyna w nastepnej turze

Rozgrywka:

Kazda tura skfada sie z ruchu wszystkich graczy i rozpatrzenia
efektéw pogodowych.

Celem gry jest dotarcie z poczatku szlaku po lewe;j stronle planszy

do schroniska po prawej stronie. a ‘ |
Kazdy z graczy po kolei rzuca jedna —T
kostka i rysuje S$ciezke, jaka z pola A 1

na pole pokonuje jego turysta. Kazdy —-\ 2 *
ruch zakonczony jest kropka posrodku 2 o~

pola. Wynik kosci 1-4 to jeden ruch, T~

wynik 5-6 to dwa ruchy. 1

Dozwolone ruchy to: do przodu, w bok lub po skosie do przodu —
nie mozna sie cofac.

Nie mozna przej$¢ przez pole z przeszkodg (las, pola, rzeka, skaty,
ptot, zwierzeta, jezioro).

Gracz konczacy ruch na polu innego gracza |
stawia kropke obok pierwszej. Gracz -
przecinajacy Sciezke innego stawia kropke
z dala od S$rodka pola, dla utatwienia
sumowania punktow pod koniec gry.

Efekty pogodowe:

Pod koniec kazdej tury rozgrywane sg efekty pogodowe. Jeden
z graczy rzuca kostka by ustali¢ kogo dotycza: 1-3 kolumna gracza
najbardziej z przodu, 4-5 kolumna gracza na drugim miejscu,
6 efekt pogodowy nie wystepuje i tura sie konczy. Jezeli w ktérejs
z kolumn jest kilku graczy efekty pogodowe mogg dotkngc
kazdego z nich.
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Nastepnie, po ustaleniu kolumny rzuca

- A A" sie dwiema kostkami i sumuje wynik,

x by ustali¢ rzad. Jezeli efekt oddziatuje

. /ﬁﬁ\ 1| napole, gdzie nikogo nie ma stawia sie
A w nim X. Jezeli znajduje sie tam gracz,

stawia sie X na kropce wskazujacej
jego pozycje na planszy i obrysowuje
kwadrat pola. Gracz moze zostaé¢ wielokrotnie trafiony na danym
polu i kazde trafienie nalezy zaznaczyc¢.

Plansza podzielona jest na cztery strefy (I-1V),
w ktérych oddziatuje inny rodzaj efektéw
pogodowych (burza, trgba powietrzna, wichura
i grad). Kazdg ze stref oddziela linia graniczna, po
ktérej przekroczeniu nalezy  jednorazowo
uwzgledni¢ dodatkowy rzut na efekt pogodowy dla
danego gracza. Liczbe dodatkowych oddziatywan
okresla cyfra na liczniku oddziatywan przy linii
granicznej (+1, +2, +3). Po jej przekroczeniu gracz
zaznacza kreski w jednym z rzedéw na liczniku. ﬁx
Po rozegraniu dodatkowych efektéw pogodowych

kreski danego gracza wewnatrz licznika przekresla sie — dla
przejrzystosci rozgrywki.

—-—

LICZNIK DODATKOWYCH
EFEKTOW FOGODOWYCH
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Parasol ochronny:

Na poczatku gry gracze wylosowali lokalizacje trzech parasoli
ochronnych na planszy. Gdy ktérys z graczy dotrze do jednego
z tych miejsc automatycznie pobiera parasol i jest od tej pory
chroniony przed nastepnym efektem pogodowym. Od tej pory,
do chwili utraty parasola, konczy ruch rysujgc kwadrat zamiast
kropki.

Parasol traci sie w wyniku trafienia przez ‘?‘
efekt pogodowy. Od takiego trafienia nie
traci sie punktu podczas ich zliczania pod koniec gry.

Gracz posiadajacy juz jeden parasol ochronny nie moze wzigé
drugiego, ani nie moze wejs¢ na pole, gdzie znajduje sie inny.
Dopiero po utracie jednego parasola mozna wzigc kolejny.

Schronisko:

Gra dobiega do konca, gdy jeden z graczy wejdzie na pole w 22.
kolumnie, opisanej jako ,Schronisko”. Pozostali gracze w obecnej
turze wykonuja swoje ruchy, rozgrywane sa efekty pogodowe,
a nastepnie zliczane sg punkty. Gracz przebywajgcy w schronisku
nie jest juz uwzgledniany przy rozpatrywaniu efektéw
pogodowych. Jezeli w tej turze na szlaku zostaje tylko jeden gracz
wszystkie efekty pogodowe rozpatrywane sg na jego postaci.

Punktacja:

W tabelce w dolnym, prawym rogu planszy sumuje sie punkty
kazdego gracza. Za kazda kropke i kwadrat koriczacy ruch na szlaku
jest 1 pkt. Gracz, ktéry pierwszy wszedt do schroniska (i tylko on)
dostaje 3 pkt., inni w te]j kategorii nie dostajg punktéw i wpisuja 0.
Ujemne punkty dostaje sie za: trafienie efektem pogodowym
(-1 pkt) i kazdorazowe przekroczenie czyjegos lub swojego $ladu
(-2 pkt.).

Gracz z najwieksza liczbg punktdéw wygrywa.

_ Przekroczenia
Ruch Ina mecie  Trafienia linii

° N3+ [0] - 3] - [3]- [7]
el 31-011- (2 -2
- [0]-B]-2]- 1

W prawdziwym przemierzaniu szlakow bezpieczeristwo odgrywa
najwiekszq role. Pamietaj o prawidtowym doborze obuwia
i odziezy, zapoznaniu sie ze szlakiem i aktualnymi warunkami
pogodowymi, oraz o zabraniu prowiantu i odpowiedniej ilosci
wody. Zabierz apteczke. Wez natadowany telefon. SprawdZ stan
techniczny sprzetu. Nie zbaczaj z oznakowanego szlaku, a jesli sie
zgubisz wrdéé do ostatnio widzianego znaku. W sytuacji zagrozenia
dzwori pod numer alarmowy 112.
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ 1 2 3 4 5
Ll

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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ROZGRYWKA

Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.

Ruch gracza
@Gracze po kolei rzucajg 1
kostka by okresli¢ liczbe

ruchéw w danej turze:

1 ruch

Rysowanie ruchu:

O |l | N || |w|w|N
S

—_
(e}

o

(normalny)

0\_. 1ruch oo | 2ruchy

—_
—_
C

| | 1ruch
(zochrong)  Dozwolone ruchy:

ny[m 12

A PUNKTACJA
PRZESZKODY Przekroczenia ’
- Ruch  Inamecie Trafienia linii /

; ﬁ Las !m Pola |==| Rzeka —e |+1p +3p X |1 -2p Wynik
Efekty pogodowe [3 + O Gracz yni

Okresl kogo dotycza efekty pogodowe

pod koniec danej tury. M Skaty ﬂﬂﬂﬂﬂ Plot ﬁ Zwierzeta 1. + - - =

Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie

S

® R

Kolumna rzu¢ dwiema kostkami efektu pogodowego): 5 N B _ -
przodujacego o
gracza
N ) B , ) i
) Jezi . - - =
g Kolumna drugiego gracza oo Trafientc ezioro
Brak efektéw pogodowych 4 + - - =
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ . 1 2 3 4 5
| A

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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ROZGRYWKA

Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.

Ruch gracza
@Gracze po kolei rzucajg 1
kostka by okresli¢ liczbe

ruchéw w danej turze:

1 ruch

Rysowanie ruchu:

O oo AN (@)Y a1 15N (€8] N
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=)>
™
S
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0\_. 1 ruch oo | 2ruchy
(normalny)
/C‘(\ (S}
1ruch ﬁ é
(zochrong)  Dozwolone ruchy: 1
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A PUNKTACJA
= PRZESZKODY

[
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. .. Przekroczenia
Ruch I na mecie  Trafienia linii

; ﬁ Las !m Pola |==| Rzeka —e |+1p +3p X |1 -2p Wynik
Efekty pogodowe [3 + O Gracz yni

Okresl kogo dotycza efekty pogodowe

® R

pod koniec danej tury. ;): Ska Plot Jwierzeta 1 + - - =
Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie R ﬂ:”:nﬂﬂ © ﬁ ¢
Kolumna rzu¢ dwiema kostkami efektu pogodowego): 2 + _ _ -
przodujacego o
gracza
N B B ; . )
) Jezi . - - =
g Kolumna drugiego gracza oo Trafientc ezioro
. 4 + - - =
Brak efektéw pogodowych




BEZPIECZNY TURYSTA /i

BEZPIECZNY NA SZLAKU

ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE: &g 35 g3 g5
i ¢ =20 5 i
X O ¥
@ Ustalenie trzech lokalizacji Eé o g@ o 20 =3 ® e
H ] o o o
parasoli ochronnych: 22 o ) 5 e o 82 Przygodanr2
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema El.f o §§ 20 22 ° 22 f o
kostkami, zsumuj wynik okreslajac §% ° g — g% ) ° g Dolina Pieciu
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam @ = =Sa = F ) == Stawow
symbol parasola. “J“| 1 2 3 4 5]6 7 '8 9 10[11 12 13 14 15[16 17 18 19 20| 21
| ]
2 A — /\
Wylosuj pole rozpoczecia ~
gry w kolumnie dla
kazdego gracza: 3 AN \ = ey (@]
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami, I
sumuje wynik i zakres$la swoim ! ! = !
kolorem odpowiedni nr rzedu, e ey AQ w7
w kolumnie .Ztegopolarusza 4 i M i i
w nastepnej turze. —
np.: 5 A\ / wn
ROZGRYWKA i i i
Tura to faza ruchu graczy i faza 6 ﬁ H /\ H /\\ H _—
efektéw pogodowych. 1 e 1 1
1 1 1
Ruch gracza | -~ [, 1
@ Gracze po kolei rzucajg 1 7 /N =1 ( "“) L= AN : 2
kostka by okredli¢ liczbe ) [N ) n
ruchow w danej turze: H ~ H H
8 =, I | o
1ruch ! ! !
i i i
sy | 9 e = | | =
- i i i
Rysowanie ruchu: _ H _ H 1
Y 10 ( w) /c\\ : == : /\ : T
| | 1ruch o——o | 2ruchy 1 1 oy 1
(normalny) K\Q/
=S = Q
| | 1ruch 11
(zochrong)  Dozwolone ruchy: i ! — '
12 i AN i i "
‘ A PUNKTACJA
_l w . .. Przekroczenia 2
Ruch I na mecie  Trafienia linii
: ﬁ Las !_”_! Pola |==— Rzeka —o |+1p w3p X [0 Wynik
Efekty pogodowe [3 + [3 Gracz yn!
@ Ok(r;leks’l kogoddotycza efekty pogodowe 1
pod koniec danej tury. A(‘ Sk Plot Zwierzet . + - - =
Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie aly ﬂ:”:nﬂﬂ © ﬁ wierzeta
Kolumna rzu¢ dwiema kostkami efektu pogodowego): 2 + _ _ -
przodujgcego o ’
gracza
AN S = | ; . i ) )
g Kolumna drugiego gracza oo Trafientc Jezioro . =
. 4, + - - =
Brak efektéw pogodowych
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ 1 2 3 4 5
Ll

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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ROZGRYWKA
Tors s Tz rochy raczy | | | :
Tura to faza ruchu graczy i faza $ $ ﬁ H H H -_—
efektéw pogodowych. 1 1 1
Ruch gracza i i i
@Gracze po kolei rzucajg 1 ﬁ ﬁ H é H ﬁ ﬁ: 2
. kostka by okresli¢ liczbe : : :
ruchéw w danej turze: ﬁ H $ H ﬁ !
1 1 1 (@]
1 ruch ! ! !
1 1 1
1 1 1
2 ruchy ﬁ i i ﬁ i e
I I I
Rysowanie ruchu: ! ! !
Y 10 ] L1} A N Lz
L) e | 1ruch oo | 2ruchy 1 1 1
\ (normalny)
11 i

A 2 ©
(zochrong)  Dozwolone ruchy: 1
115 12 R e

A PUNKTACJA
= PRZESZKODY

| | 1ruch

=B
2 | 1B

. \J
. .. Przekroczenia
Ruch I na mecie  Trafienia linii

; ﬁ Las !m Pola |==| Rzeka —e |+1p +3p X |1 -2p Wynik
Efekty pogodowe [3 + [3 Gracz yni

Okresl kogo dotycza efekty pogodowe

® R

pod koniec danej tury. ;): Ska Plot Jwierzeta 1 + - - =
Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie R ﬂ:”:nﬂﬂ © ﬁ ¢
Kolumna rzu¢ dwiema kostkami efektu pogodowego): 2 + _ _ -
przodujacego o
gracza
N B B ; . )
) Jezi . - - =
g Kolumna drugiego gracza oo Trafientc ezioro
. 4 + - - =
Brak efektéw pogodowych




BEZPIECZNY TURYSTA /% BAD

BEZPIECZNY NA SZLAKU

ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE: &g B3 g3 g5
i & 20 5 i
X O ¥
Ustalenie trzech lokalizacji ES o 2 ols) =8 23
parasoli ochronnych: g8 e = 8 e o e € p d 4
: a la]
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema ;5 o 28 D0 22 ° < rzygo flnr.
kostkami, zsumuj wynik okreélajac §% ® K - SE o b §¢  Biebrzanskie
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam @ = =Sa = F ) == bagna
symbol parasola. “J“| 1 2 4 576 7 '8 9 10[1V 12 13 14 1516 17 18 19 20| 21 &
| ]
2 EA A A = A
Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza: 3 = = = = o
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim I I 1
kolorem odpowiedni nr rzedu, ¢ 4 —_— | H _ ~
w kolumnie .Ztegopolarusza 1 1 1
w nastepnej turze.
np.: 5 —_— —_— = — wn
ROZGRYWKA i i i
Tura to faza ruchu graczy i faza 6 = 1 == H ﬁ = H -
efektéw pogodowych. 1 1 1
Ruch gracza 7 —_ i ~ i N i
@ Gracze po kolei rzucajg 1 - H H ~ H z
g kostka by okredli¢ liczbe : : :
ruchéw w danej turze: H i, H H
8 S = = ~ 1 = (@)
1ruch ! ! ﬁ !
9 =S == i i = i o
2 ruchy H H !
i i i
Rysowanie ruchu: 10 M i ﬂmﬂ:ﬂ i 57 ﬁﬂﬂﬂﬂ i -
e | 1ruch oo | 2ruchy T 1 1 1
(normalny)
) 11 L] Ll L] i il o
| ruch
(zochrong)  Dozwolone ruchy: i ! '
Byl 12 u o | ! 860 W e
L L L
‘ A PUNKTACJA
_l —PRZESZKODY . .. Przekroczenia 2
Ruch I na mecie  Trafienia linii
: ﬁ Las !_”_! Pola |==| Rzeka —e |+1p w3p X [0 -2 «
Efekty pogodowe [3 + [3 Gracz Wyni
@ Ok(r;leks’l kpgoddoty_ctza efekty pogodowe 1 .
pod koniec danej tury. AC Sk Pot Zwierzet . - - =
Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie aly ﬂ:”:nﬂﬂ © ﬁ wierzeta
Kolumna rzu¢ dwiema kostkami efektu pogodowego): 2. + _ _ -
przodujacego o
gracza \
_ % 3 B S ' s . _ _ -
Kolumna drugiego gracza Pudio Trafienio Jezioro :
. 4, + - - =
Brak efektéw pogodowych



BEZPIECZNY TURYSTA //#% BADZ BEZPIECZNY NA SZLAKU ﬁ%\

ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ | . 1 2 3 4 5
iy

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.

=20
o _D

:r) Przygoda nr 5
Puszcza

Bialowieska

=20

-9

12 13 14 15

LICZNIK DODATKOWYCH

}= / EFEKTOW POGODOWYCH

LICZNIK DODATKOWYCH
EFEKTOW POGODOWYCH
LICZNIK DODATKOWYCH
EFEKTOW POGODOWYCH

O)

e o
17 18 19 20
i

~
(0¢]
(o}
[y
o
—
=
(o)}
N
[y

LICZNIK DODATKOWYCH
Q) EFEKTOW POGODOWYCH

2N
2N
=D>
0

«ﬁ
tﬁ

>

o>

5>
K

np.:

&>
IS
S

ROZGRYWKA

Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.

Ruch gracza
@Gracze po kolei rzucajg 1
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pod koniec danej tury. ;): Ska Plot Jwierzeta 1 + - - =
Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie R ﬂ:”:nﬂﬂ © ﬁ ¢
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. | 1
5 ‘

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ . 1 2 3 4 5
| A

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.

Ruch gracza
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ 1 2 3 4 5
Ll

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.

Ruch gracza
@Gracze po kolei rzucajg 1
kostka by okresli¢ liczbe
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pod koniec danej tury. ;): Ska Plot Jwierzeta 1 + - - =
Ustal kolumne: rzu¢ jedng kostkg ~——>  Ustal rzad (przy wyniku 1-5): ———>  Zaznacz wynik (trafienie R ﬂ:”:nﬂﬂ © ﬁ ¢
Kolumna rzu¢ dwiema kostkami efektu pogodowego): 2 + _ _ -
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gracza \
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ 1 2 3 4 5
Ll

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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Tura to faza ruchu graczy i faza
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ROZPOCZECIE GRY DODATKOWE EFEKTY POGODOWE:

@ Ustalenie trzech lokalizacji
parasoli ochronnych:
Dla kolumn 8, 11 i 14 rzu¢ dwiema

kostkami, zsumuj wynik okreslajac
w ten sposob nr rzedu i narysuj tam

symbol parasola. $ 1 2 3 4 5
Ll

Wylosuj pole rozpoczecia
gry w kolumnie dla
kazdego gracza:
Kazdy gracz rzuca 2 kostkami,
sumuje wynik i zakres$la swoim
kolorem odpowiedni nr rzedu, e
w kolumnie .Ztegopolarusza
w nastepnej turze.
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Tura to faza ruchu graczy i faza
efektéw pogodowych.
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