Gra dla 1-4 graczy w wieku 8-108 lat.

travel
ELEMENTY GRY

+ 52 klocki (po 13 w kazdym kolorze)

+ & dwustronne plansze (po 1w kazdym kolorze)
* 4 karty startowe

* 4 rampy

+ 13 podstawowych kart

CEL GRY

Gracze umieszczajg wskazane klocki na swoich rampach,
starajac sie zastonic jak najwiecej pol.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz bierze:

+ 13 klockéw w wybranym przez siebie kolorze,

* 1rampe,

+ 1 dwustronng plansze w kolorze klockéw.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane
elementy odtéz do pudetka.
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PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z 2 rund, a kazda runda przebiega w naste-
pujacych krokach:

1. Umieszczenie planszy na rampie

Kazdy gracz umieszcza swoja plansze na rampie, tak by
pokazany na niej numer znajdowat sie na gérze. W pierw-
szej rundzie uzywa sie planszy nr 1, a w drugiej - nr 2.

2. Umieszczenie klocka startowego

Potasuj karty startowe (niebieskie) i daj kazdemu
po 1. Jesli gra mniej niz czterech graczy, nieuzywa-
ne karty odt6z na bok.

Kazdy gracz dobiera pokazany na swojej karcie
startowej klocek i umieszcza go na swojej rampie zgodnie
z zasadami uktadania klockow (patrz str. 4).

Gracze trzymaja przed soba karty startowe az do konca
rundy.

3. Rozegranie rundy

Potasuj karty podstawowe (fioletowe) i poto6z je w zakry-
tym stosie. Odkryj pierwsza karte z wierzchu. Kazdy gracz
bierze swéj klocek pokazany na karcie, umieszcza go na
gbrze rampy, dowolnie obraca, a nastepnie zsuwa w pro-
stej linii w dot. Gracze umieszczaja klocki jednoczesnie.
Po tym, jak kazdy umiesci juz swéj klocek, odston kolejna
karte. Wszyscy gracze biorg odpowiedni klocek, umiesz-
czaja go na swojej rampie i tak dalej, az karty w stosie sie
wyczerpia.

Wykorzystane karty nalezy odktada¢ na stos obrazkami
do gory.

4, Punktacja

Gdy wyczerpie sie stos fioletowych kart, nastepuje punk-
tacja. Zapamietajcie swoje punkty lub zapiszcie je na
kartce.



Runda 1
- Kazdy catkowicie zapetniony rzad daje 1 punkt
(maksymalnie 10 punktow).

Runda 2

- Kazdy catkowicie zapetniony rzad daje 1 punkt.

+ Trojka takich samych widocznych symboli daje 3 punkty.

- Niezastoniete pole ,—3" odejmuje 3 punkty.

W 2. rundzie mozna zdoby¢ maksymalnie 19 punktow

(10 za rzedy i 9 za symbole).

Dodatkowe uwagi

- Na planszy nr 2 sg nadrukowane klocki % | %
z symbolami. Pozostawione widoczne licza
sie jak zapetnione pola.

+ Nie dostaje sie ujemnych punktéw za pozostawione
dziury (niezastoniete pola).

Przyktady punktacji

Runda 1. Gracz zdobywa 7 punk-
tow za zapetnione rzedy.
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Runda 2. Gracz zdobywa
6 punktéw za zapetnione rzedy,
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6 punktéw za widoczne symbole,
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KONIEC GRY

Gra konczy sie po drugiej rundzie. Podlicz punkty graczy
z dwoch rund. Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punk-
tow. W razie remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

ZASADY DLA JEDNEGO GRACZA

Rozegraj 2 rundy, jak w normalnej grze i zsumuj punkty.
Zapisuj swoje wyniki i staraj sie pobija¢ wtasne rekordy.



ZASADY UKLADANIA KLOCKOW

+ Umiesc¢ klocek na gérze rampy w dowolnej kolumnie.

+ Klocek mozesz dowolnie przekrecic i obrocic.

- Przesun klocek w prostej linii na dét, az osiagnie dolna
krawedz rampy (rys. A) lub zatrzyma sie na innych kloc-
kach znajdujacych sie juz na rampie (rys. B).

+ Podczas zsuwania nie wolno juz obraca¢ klocka ani
przesuwac go w bok. Nie da sie wiec wypetni¢ luki, kto-
ra nie jest dostepna od géry (patrz rys. Ci D).
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- Jesli wskazany klocek jest taki sam jak na twojej karcie
startowej, pomijasz dana ture (bo klocek w tym ksztat-
cie jest juz na rampie).

+ Nie musisz umieszczac klocka na rampie, jesli nie
chcesz. Odtéz go na bok. Pamietaj jednak, ze w kazdej
rundzie dany klocek pojawia sie tylko raz.

- Klocki nie moga wystawac poza lewa i prawa strone
rampy, moga jednak wystawac¢ ponad gérna krawedz
pola gry.

Sprawdz tez
duza wersje gry

z plastikkowymi
klockami!




