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Witaj w naszej Bibliotece! Odwiedzili ja wybitni krajoznawcy, za-
stuzeni dla Polskiego Towarzystwa Turystyczno-Krajoznawczego.
Odnajdz ich wszystkich, ale uwazaj — korytarze biblioteki co chwilg
si¢ zmieniajg. Znajdz przejscie jako pierwszy i przezyj Przygode
w Bibliotece!

Cel gry: Dotarcie pionkiem do kazdego wizerunku wybitnego krajoznaw-
cyi zebranie wigkszej liczby zetondw niz inni gracze.
Przygotowanie: Odetnij t¢ kartke po linii cigcia na zgigciu. Karte
z plansza i instrukcjg potdz po srodku, tak zeby byta widoczna i do-
stepna dla graczy. Z sasiedniej karty wytnij po liniach kafle przejs¢
i zetony Krajoznawcow. Pomieszaj kafle przejs¢ i rozt6z losowo od-
krytg strong na puste miejsca planszy, tworzgc ruchomy labirynt ko-
rytarzy biblioteki. Jeden pozostajacy kafel poldéz przy planszy —
bedzie potrzebny pdzniej do przesuwania przejs¢. Zetony krajoznaw-
cOw przemieszaj i potoz zakryte obok planszy. Przygotuj pionki dla
kazdego z graczy (np. guzik, kapsel). Gracze stawiajg pionek na wy-
brane pole oznaczone kolorowym okrggiem. Zaczyna najmlodszy, a
kolejnos¢ jest zgodna z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Rozgrywka: Pierwszy gracz odwraca wybrany zeton krajoznawcy —
to pierwszy cel, do ktérego gracze muszg dotrze¢ swoim pionkiem.
W swojej turze gracz zawsze najpierw wsuwa wolny kafel przejscia
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w lini¢ korytarzy oznaczong strzatka, a dopiero potem przesuwa
swoj pionek wzdhuz utworzonych przejsc.

Przejscia: Na poczatku swojej tury gracz wsuwa wolny kafel
przejscia z jednej strony planszy — w miejscu oznaczonym strzat-
ka, wypychajac z planszy kafel na przeciwleglym konicu. Stanie
si¢ on wolnym kaflem w turze nastgpnego gracza. Nie mozna
wsung¢ kafla w miejsce, z ktoérego zostat wypchnigty przez po-
przedniego gracza. Jezeli wypchniesz kafel z pionkiem to przesu-
wasz ten pionek na przeciwlegla strong linii planszy, na wtasnie
wsuniety kafel — nie jest to liczone jako ruch tego pionka. Wsu-
niecie kafla wykonuje si¢ zawsze, nawet gdy mozesz dotrzed
do szukanego krajoznawcy bez przesuwania przejsc.

Ruch: Po przesunigciu przejs¢ ruszasz pionek na dowolne pole,
gdzie mozesz dotrze¢ nieprzerwanym korytarzem, lub rezygnu-
jesz z ruchu. Na danym polu moze sta¢ kilka pionkéw. Po dotar-
ciu do krajoznawcy wskazanego aktualnym zetonem, zabierasz
ten zeton i konczysz ture. Nastgpny gracz odkrywa nowy zeton,
wsuwa kafel i wykonuje ruch. Wszyscy gracze prébujg dotrzeé
do tego samego krajoznawcy wskazanego przez odkryty zeton.
Po zdobyciu ostatniego zetonu gra dobiega konca. Wygrywa
gracz posiadajacy najwickszg liczbg zetonow krajoznawcow.

Autorzy: Marcin Jaworski, Katarzyna Juroj¢. Ilustracje krajoznawcow: Maja Sokolowska
Opracowanie merytoryczne: Dziat Programowo-Promocyjny Biura Zarzadu Glownego PTTK
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ZETONY KRAJOZNAWCOW



