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»GRA 0 WODE"”

Potrzebne materiaty: plansza, kostka do gry, cztery pionki w rdznych kolorach (mozna zastapi¢
guzikami)

Uczestnicy: gra dla 2-4 0sdb

Czas gry: powyzej 15 minut, w zaleznosci od napotkanych na drodze przygéd

Celem gry jest jak najszybsze dotarcie do pola z jeziorem.

Zasady gry: Kazdy z graczy wybiera pionek (guzik) w innym kolorze. Gre rozpoczyna ten, kto wy-
rzuci najwieksza liczbe oczek na kostce. Wszyscy gracze rozpoczynajg gre na polu oznaczonym
.START", przesuwajg po planszy swoje pionki, zgodnie z liczbg oczek wyrzuconych na kostce.
Jesligracz trafia na pole, gdzie swéj poczatek ma rurociag, to dzieki temu pionek trafia na sam
jego szczyt (hydrant) - przemieszcza sie na pole o wyzszej liczbie oczek, nigdy w druga strone.
Jezeli pionek stanie na wodospadzie, ,zsuwa sie” w dot na pole z jeziorem, ,u dotu” wodospadu.
Gracze napotykajg réwniez na planszy pola ze studnig - wtedy moga ponownie rzuci¢ kostka.
Pola, na ktérych znajduje sie pustynia (pola na piaskowym tle), powoduja, ze gracz musi czeka¢
kolejke. Jesli gracz stanie na polu, na ktérym stoi juz kto$ inny, wtedy ..zbija” go, czyli wysyta go
na pole startowe. Jesli gracz stanie na polu oznaczonym znakiem wykrzyknika, musi udzieli¢
innym rady dotyczacej oszczedzania wody. Jesli tego nie zrobi, czeka kolejke.

Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy dotrze do ostatniego pola (z jeziorem).

»GRA 0 ZASOBY"”

Potrzebne materiaty: plansza, kostka do gry, réznokolorowe pionki (mozna zastapi¢ guzikami,
zetony z produktami wyspy. Do gry nalezy wykorzystaé¢ wymieniong nizej liczbe zetonéw danego
produktu:

- 20 x trzcina cukrowa

- 15 x owoce mango

- 15 x kis¢ bananow

- 12 x kosz lisci herbaty

- 6 x worek ziaren kawy

- 6 x ziarna kakaowca

Jednak w zestawie do gry (w teczce) znajduje sie po kilka dodatkowych zetonéw kazdego pro-
duktu - na wypadek zgubienia ktéregos elementu.

Uczestnicy: gra dla 2-6 oséb

Czas gry: 10-30 minut, w zaleznosci od liczby graczy

Celem gry jest zebranie kazdego rodzaju z produktéw eksportowych Wyspy, po ktérej poruszajg
sie uczestnicy.

Zasady gry: Gracze poruszajg sie w dowolnym kierunku wedtug wskazan rzutu kostka [czyli
o tyle pol, ile wskaze kostka). Na planszy znajdujg sie zielone pola gesto pokryte lisé¢mi - to
.dzungla”, przez ktéra nie da sig przejs¢, nalezy jg okrazac. Na niektérych polach znajdujg sie
symbole dobr, ktére daje Wyspa:
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TRZCINA CUKROWA BANANY MANGO

& &

HERBATA KAWA ZIARNO KAKAQWCA

™

Gracze poruszajg sie po polach o heksagonalnym ksztatcie. Rozpoczynajg w wyznaczonym
miejscu ,Start”, przypominajace stoisko z tropikalnymi owocami. Gracz, ktory stanie na polu
z produktem (jednym z szeéciu), otrzymuje zeton z takim samym obrazkiem. Podczas prze-
mieszczania sie nie mozna iS¢ w jednym kierunku, a nastepnie go zmienié, przechodzac dwa
razy to samo pole. W trakcie swojej kolejki, gracz moze wymienic¢ sobie swoje kartoniki wg
relacji:

2 zetony z .trzcing cukrowg” = 1 zeton z ,mango”
2 zetony z .mango” = 1 zeton z .,.bananami”

3 zetony z ,bananami” = 1 zeton z ,.herbata”

2 zetony z ,herbatg” = 1 zeton z .. kawa”

1 zeton z .kawg” = 1 zeton z .ziarnami kakaowca".

llustrowana legenda wymiany znajduje si¢ na planszy gry.

Moze tez wymieniac¢ je z innymi graczami. Na planszy znajduje sie takze pole oznaczone ,ty-
grysem” - kiedy gracz na nim stanie, musi uciekac¢, a to oznacza, ze .wypadajg” mu produkty,
ktore uzbierat, i musi odda¢ wszystkie kartoniki z trzcing cukrowa i mango — nie traci natomiast
pozostatych, zdobytych wczesniej produktow.

Na planszy moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej gracze stajg na tym samym polu. Wtedy osoba,
ktora dotarta na to pole jako druga, przejmuje wszystkie produkty osoby stojacej tu wczesnie.

Wygrywa gracz, ktory pierwszy zbierze w sumie szes¢ kartonikow, po jednym z kazdego rodzaju

produktéw (z trzcing, mango, bananem, herbata, kawa, ziarnem kakaowca), umiejetnie je wy-
mieniajac w trakcie gry.
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GRA ,,DOOKOLA SWIATA”

Potrzebne materiaty: plansza, kostka do gry, réznokolorowe pionki [mozna zastapi¢ guzikami),
bilety podrozy powielone dla kazdego gracza

Uczestnicy: gra dla 2-8 osob

Czas gry: 30-60 minut, w zalezno$ci od wieku graczy i wtasnej modyfikacji zasad gry

Celem gry jest zwiedzenie wszystkich 21 miejsc znajdujgcych sie na planszy-mapie Swiata.

Ktéz nie chciatby zwiedzi¢ catego $wiata? W réznych krajach czekaja przygody, wyzwania, ale
i niebezpieczenstwa, z ktérymi trzeba sobie poradzi¢. Stan w szranki z innymi graczami-po-
dréznikami i odwiedZ wszystkie ciekawe miejsca, poddajac sie losowi.

Gra polega na odwiedzeniu wszystkich 21 miejsc na planszy i odnotowaniu tego na przygoto-
wanej karcie .bilet z podrézy”. Po planszy mozna porusza¢ sie w dowolnym kierunku, z ozna-
czonych stolic i innych . Miejsc zwiedzania”, podréz mozna kontynuowac¢ w przynajmniej dwéch
kierunkach, gracz sam decyduje po wyrzuceniu kostki, w ktérg strone chce sie przemiescic.
.Miejsca zwiedzania” mozna przekracza¢ wielokrotnie. Sg to pola, na ktérych dziejg sie wyda-
rzenia, niektére stawiaja przed graczem wybdr z dwoch opcji.

Na polach oznaczonych zegarkiem traci sig kolejke.

Pola oznaczone czterolistng koniczyng to pola pozwalajgace na dodatkowy rzut kostkg w jednej
kolejce. Gdy gracze spotkajg sie na tym samym polu, nastepuje pojedynek - rzucajg kostka
i osoba, ktora wyrzuci nizsza liczbe oczek, wraca na pole ,Warszawa”.

Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zwiedzi wszystkie 21 miejsc.

1 - Warszawa - tu zaczeta sie nasza wycieczka. Mozesz ponownie rzuci¢ kostka.

2 - Londyn - z wysokie] wiezy Big Bena rozgladasz sie po miescie i poszukujesz nowego kie-
runku podrozy. Mozesz przesunac sie o 2 pola w dowolng strone.

3 = Paryz - Bonjour! Wieza Eiffla, paryskie kamienice, bagietki na $niadanie - tak wita cie fran-
cuska stolica. Mozesz przemiesci¢ sie o 1 pole w dowolng strone albo pozosta¢ na miejscu.

4 - Morze Kaspijskie - mimo ze z nazwy to morze, to tak naprawde jest to najwieksze jezioro
na Swiecie. Po dtugich dniach podrézy mozesz poptywaé¢ w Morzu Kaspijskim. Obserwowanie
przyrody tak bardzo Cie wcigga, ze tracisz kolejke.

5 - Arktyka - 800 tysiecy lat - tyle czasu L6d byt tu nieodtgcznym elementem krajobrazu. W tym
surowym klimacie mimo wszystko zyjg ludzie, niedzwiedzie polarne, morsy i inne gatunki. Ark-
tyczny l6d pomaga odbija¢ promienie stofca, co wspiera system chtodzenia naszej planety.
Podziwiasz ten krajobraz i rzucasz kostka. Liczba oczek pokaze, na jaka odlegtos¢é mozesz sie
oddali¢ od tego wyjatkowego miegjsca.

6 - Himalaje - jeste$ na dachu Swiata. Gérskie szczyty wprawiajg w ostupienie. Spotykasz tam
odwaznych podréznikéw himalaistow, ktérzy zdobywajq najtrudniejsze szlaki gorskie Swiata.
Postanawiasz z nimi pozwiedzad tatwiejsze szlaki. Rzucasz jeszcze raz kostka.

7 - Mongolia - spotykajac dwojke przemitych mieszkancow Utan Bator, zostajesz zaproszony
do ich rodzinnej miejscowosci, by mdc zobaczy¢ zycie na stepach i pomieszkaé choéby przez

chwile w jurcie.

8 - Tokio - ogromne japonskie miasto daje ogromne mozliwosci. Mozesz przeptynaé przez
Ocean Spokojny az do San Francisco, podziwiajac zwierzeta zamieszkujgce ,wielkg wode”.

9 - Hanoi - w stolicy Wietnamu wrze od codziennej gonitwy jego mieszkahcow. Mozesz poru-
szy¢ sie do wyboru o jedno lub dwa pola w dowolnym kierunku.
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10 - Dzakarta - jestes w stolicy Indonezji, postanawiasz pozwiedzac jej ciekawe wyspy. Rzu¢
jeszcze raz kostka, jesli wypadnie 1 lub 2 - mozesz sie ruszy¢ o takq liczbe pol, jesli 3 lub
4 - uwazajac na niebezpieczne maszyny wycinajace lasy deszczowe, cofasz sie o wyrzucong
liczbe pol.

11 - Australia - czy chcesz poskaka¢ z kangurami po tym ciekawym kraju torbaczy? Rzu¢
jeszcze raz kostka, jesli wypadnie 1, 2 lub 3 - nic sie nie dzieje, jesli 4 lub 5 - mozesz sie prze-
miescic o tyle pol w dowolng strone, jesli 6 - lecisz samolotem do Paryza.

12 - Madagaskar - masz ochote na afrykanskie przysmaki? Objadasz sie tropikalnymi owo-
cami. Zjadasz ich tak duzo, ze rozbolat cie brzuch. Czekasz jedng kolejke, cho¢ mozesz sie
wybroni¢ poprzez rzut kostka - jesli wypadnie 6, wracasz do gry.

13 - Lusaka - w Zambii zostate$ zaproszony do wieczornego Swigtowania z okazji zbioréw.
Mieszkancy przedmiesc Lusaki probujg Cie nauczyé tanczy¢ tradycyjnych zambijskich tancow.
Rzucasz kostka - jesli wypadnie 1, 2 lub 3, mozesz ruszyc¢ sie o 1 pole w dowolng strone, jesli 4,
5 lub 6 - mozesz ruszy¢ sie o 2 pola.

14 - Algier - berberyjska goscinnos¢ potrafi zaskoczy¢. Zostajesz zaproszony na obiad i wspol-
ne biesiadowanie przeciaga sie do pézna w nocy. Rano gospodarz, ktory cie ugoscit, daje ci na
znak przyjazni wielbtagda. Mozesz dzieki temu poruszy¢ sie o wybrang liczbe pél (miedzy 1 a 6).

15 —= Akra - miasto w Ghanie. To w tym kraju uprawia sie kakao na twoja ulubiong czekolade,
ktéra dodaje energii. Mozesz ponownie rzuci¢ kostka. Jesli wyrzucisz 1, 2 lub 3 - nic sie nie
dzieje, jesli 4, 5 lub 6 — czekolada daje Ci tyle energii, ze mozesz wybra¢ dowolne miejsce do
przeniesienia sig!

16 - Boliwia - jeste$ zmeczony podrézowaniem i bardzo chce Ci sie pi¢. Na szczesScie miejscowi
czestujq Cie herbatg yerba mate. Wez kilka tykow i ruszaj dalej w droge - mozesz przemiescic
sie o dwa pola w dowolnym kierunku.

17 - Machu Picchu - zwiedzasz starozytne miasto Inkéw, a potem idziesz na targ przymierzyc
tradycyjne peruwianskie stroje. Zajmuje ci to caty dzien. Zeby nie stracic¢ kolejki - rzu¢ kostka.
Uratuje Cie 1, 2, 3 lub 4.

18 - Gwatemala - tutaj mozesz zobaczy¢, jak uprawiane sa tropikalne owoce, ktore spotykasz
czasem w supermarketach: banany, mango, ananasy. Przemierzajac plantacje, stoisz jedng
kolejke lub rzucasz kostka - tylko wyrzucenie 6 ochroni Cie przed postojem.

19 - Nowy Jork - wielomilionowa metropolia daje mozliwos¢ wytchnienia w Central Parku
- miejskim parku, gdzie mozna na chwile odpocza¢. Rzu¢ kostka, jesli wypadnie 1, 2, 3 - mo-
zesz przemiesci¢ sie o tyle oczek w dowolng strone, 4 - czekasz kolejke, 5,6 - lecisz balonem
na drugi koniec kraju, do San Francisco.

20 - San Francisco - podziwiasz amerykanskie miasteczko z ogromnym mostem Golden Gate
Bridge i starymitramwajami. Jesli wyrzucisz 6, mozesz przemiescic sie o takq liczbe pol w stro-
ne Nowego Jorku.

21 - Grenlandia - zapierajace dech w piersiach ksiezycowe krajobrazy lodu i niekonczacych
sie przestrzeni. Udato Ci sie zobaczy¢ wota pizmowego i niedzwiedzia polarnego. Rzu¢ kostkg
- jesli wyrzucisz 4, 5 albo 6, mozesz przemiescic¢ sie o jedno pole w dowolnym kierunku. Jesli
wyrzucisz 1, 2 lub 3 - nic sie nie dzieje.
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