Podréie po Jurze™

Gra ,,Podréze po Jurze” zabiera nas na ekscytujgcg wycieczke do krainy starych zamkdw, wapiennych
ostancow, jaskin, duchéw i tajemnic. Nie bedziecie sie nudzic!

Podrdze po Jurze to gra o wielu wariantach, ktére mozna wybiera¢ w zaleznosci od stopnia
zaawansowania graczy, oraz czasu rozgrywki. Wszystkie warianty mogg by¢ rozgrywane z
obowigzkowym czytaniem opisu na kartach, lub bez takiego obowigzku. Nalezy to ustali¢ przed
rozpoczeciem gry.

Aktualna lista wariantéw gry, poczawszy od najprostszych

1) “Memory” Gra karciana na ¢wiczenie pamieci: wiek: 7+, czas rozgrywki: 10-15 minut, stopien
trudnosci: 2. (str. 7)

2) “Wyscig po amonity” Szybka gra, w ktdrej wszyscy $cigaja sie do tych samych celéw: wiek 9+,
czas rozgrywki: 20-30 minut, stopien trudnosci: 2, losowos¢: bardzo duza. (str. 7)

a) licza sie tylko amonity z kart: czas rozgrywki: 20 minut, trudnosc: 2
b) zbieramy takze znaczki i odznaki: czas rozgrywki: 30 minut, trudnosc: 3,

3) “GO" gra karciana: wiek 10+, czas rozgrywki 20-30 minut, stopien trudnosci: 4, (str. 8)

4) “Classic” petna wersja gry dla 2,3,4,5 lub 6 0séb, (str. 2)

a) kazdy gra na swoje konto, z kostkg, bez znaczkdéw i odznak, wiek: 12+, czas rozgrywki, w
zaleznosci od ilosci graczy 30-45 minut, stopien trudnosci: 4.

b) jak wyzej, ale ze znaczkami i odznakami: wiek 12+, czas rozgrywki, w zaleznosci od ilosci graczy:
40-60 minut, stopien trudnosci: 5.

c) bez kostki: wiek 13+, czas rozgrywki 45-70 minut, stopien trudnosci: 6. (str. 5)

d) wersja druzynowa: bez kostki: wiek 13+, czas gry: 45-70 minut, stopien trudnosci: 7. Z kostka:
wiek 12+, czas gry 40-60 minut, stopien trudnosci: 5 (str. 5)

5) “Electro” wyscig samochodem elektrycznym po Jurze, dla 2-4 oséb, wiek: 12+, czas gry 30-40
minut, stopien trudnosci: 5, losowosé: brak, (str. 9)
Jesli jest to dla Was poczgtek zabawy z planszdwkami — polecamy zaczg¢ od wariantu 2, Jesli

natomiast planszéwki to Wasze hobby — zachecamy do wariantu 4c lub 4d, a dla dwdch oséb:
wariantu 5.




Wersja podstawowa: ,,€lassi¢”’ Stopieri trudnosci: 4 - 5

W rozgrywce moze uczestniczy¢ od 2 do 6 graczy, ktérzy mogg graé¢ samodzielnie,
lub podzieli¢ sie na druzyny 2, lub 3-osobowe.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci amonitow, zdobywanych za
odwiedzenie na planszy miejsc, ktére opisane sg na wylosowanych kartach.
Dodatkowe amonity mozna uzyskaé zbierajac znaczki potrzebne do zdobycia
czterech Odznak Jurajskich.

Przygotowanie do gry

e Gracze wybierajg swoje pionki — samochody i umieszczajg je na planszy w wybranych
punktach informacji turystycznej (PIT) [i) . Kazdy umieszcza obok siebie zeton z
odpowiednim kolorem samochodu, aby byto wiadomo do kogo nalezy kazdy z nich.

e Potasowane karty nalezy utozyé w stosie, w gérnej prawej czesci planszy, tekstem do dotu, na
polu z duzym symbolem m

e Gracze dobierajg ze stosu po 6 kart i ktadg je przed sobg, tak, aby byty widoczne dla innych.

Zaczynamy

Gre rozpoczyna gracz, ktéry siedzi najblizej drogowskazu z napisem ,,Podréze po Jurze”. Jego celem
bedzie dotarcie swoim samochodem na planszy do jednego z miejsc, ktére wylosowat na kartach.
Poniewaz stoi w punkcie informac;ji turystycznej moze tez zrezygnowadé z ruchu, a zamiast niego
wymienié¢ jedng lub wszystkie sposrdd swoich kart (patrz = uzupetnianie i wymiana kart).

Poruszanie si¢e po planszy

Gracz rzuca kostka i przesuwa swaj pionek w jednym, dowolnym kierunku o dowolng ilo$é pdl, jednak
nie wiekszg niz ilos¢ oczek wyrzucong na kostce. Jesli np. gracz wyrzucit na kostce 3 oczka moze
przesungé swoj pionek o 1, 2 lub 3 pola. Moze tez zaniechac¢ ruchu. Ikony atrakcji oraz Punkty
Informacji Turystycznej [i] traktowane s jak kazde inne pole na planszy.

Mozna przejechac przez pole zajete przez innego gracza, lecz nie mozna na nim stangc. Jezeli pole, na
ktore gracz ma zamiar przesungc swoj pionek jest zajete, musi przesungc go na inne (nie dalej niz
wynosi ilos¢ oczek wyrzucona na kostce), lub zaniecha¢ ruchu.

W grze wystepujg drogi dwupasmowe (oznaczone kolorem czarnym). Przemieszczajac sie po nich za
kazde wyrzucone oczko mozemy sie przesung¢ o dwa pola (jesli obydwa lezg na takiej drodze).
Niewykorzystane punkty ruchu nie przechodzg na nastepna kolejke.

Karty

Wszystkie karty w grze sg jednorazowe — po uzyciu nalezy odtozy¢ je do pudetka. W grze wystepujg
nastepujace rodzaje kart:

Karty Atrakcji. Jesli gracz stanie na polu z jurajskg atrakcjg, do ktdrej posiada odpowiednig karte,
czyta gtosno jej opis i otrzymuje w zamian tyle amonitdw oraz znaczkdw, ile znajduje sie na karcie.
Jezeli gracz zapomni odczytac opis z karty i odtozy jg do pudetka, wéweczas ten z graczy, ktéry to
zauwazy, ma prawo przejg¢ nalezne za te karte amonity i znaczki! (Oczywiscie dotyczy to sytuacji,
kiedy wybrana zostata opcja z obowigzkowym czytaniem opiséw).



Karty atrakgji:

Nazwa miejscowosci \
Kolor tta wskazuje
potozenie na mapie:

mkona na planszy:
E] Zamki, fortyfikacje
D Koscioty, klasztory
[ Jaskinie

\ D Inne atrakcie

~

() JURA POENOCNA
[ ] JURA SRODKOWA

[ ] IurA POLUDNlowy

Nazwa atrakcji turystycznej
Kolor tta odpowiada ikonie
Kokreélajalcej rodzaj atrakcji

Opis, ktory nalezy odczytaé na ohw uy poredio ewhe .
/ . > g e s > @ -e
gtos, aby odebrac¢ amonity sretone Wervwbeg

Karty Bonusowe. Odwiedzajgc atrakcje, ktéra znajduje sie na jednym z obszaréw zaznaczonych na
26tto i posiadajac pasujaca do tego obszaru Karte Bonusowg, gracz otrzymuje
tyle amonitow ile znajduje sie na wszystkich tych kartach. Dla jednej atrakc;ji
mozna uzy¢ wiecej niz jednej Karty Bonusowej z tego samego regionu. Karty
Bonusowe nie mogg by¢ wykorzystane bez uzycia Karty Atrakgcji.

Amonity i znaczki, ktore
otrzymuje sie po odwiedzeniu

danej atrakcji turystyczne;j i
przeczytaniu opisu.

Karty Specjalne:

Karty Jurajskich Lotow Widokowych. Na Jurze wystepujg obiekty, ktére mozna podziwiac z jedynie z
powietrza. Takze inne atrakcje mogg zosta¢ odwiedzone tg drogg, co gwarantuje zupetnie nowe
doznania podczas eksploracji Jury. Jesli gracz posiada taki bilet na lot widokowy, moze go uzy¢, kiedy
znajdzie sie na lgdowisku (Dgbrowa Goérnicza) wraz z dowolng kartg atrakc;ji, ktorg posiada. Wycieczki
powietrzne nie obejmujg zwiedzania atrakcji z Kart Bonusowych oraz oczywiscie ... jaskin.

Karty Remontu. Remonty powodujg znaczace utrudnienie w przejezdzie dang
‘_‘;é"’m % droga. Uczestnik gry moze w swojej kolejce uzyé takiej karty, aby zablokowadé

L ‘ WWF czerwonym pionem dowolne, wolne pole na mapie. Kazdy gracz prébujgcy

‘F \ przejechac taka drogg stoi w , korku” do momentu wyrzucenia na kostce doktadnie
e tylu oczek, ile dzieli jego pionek od przeszkody. Pion blokady jest wéwczas

zdejmowany z planszy. W jednej kolejce gracz moze uzy¢ tylko jednej karty

remontu, poza tym moze wykonywac takze inne czynnosci, jak ruch, czy wymiana

kart.
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Karty Przewodnika Jurajskiego. Karte takg mozna wykorzysta¢ do przejrzenia stosu kart na Polu
Wymiany, a nastepnie wybrania dowolnej z nich. Kart Przewodnika Jurajskiego mozna uzy¢ w
dowolnej iloci, we wtasnej kolejce ruchu, niekoniecznie znajdujac sie w [i) .

Karty 4x4. Posiadacz takiej karty moze jej uzy¢ do przejechania przez blokade drogi, tak, jakby jej nie
byto. Blokada drogi nie jest po takim przejezdzie usuwana i pozostaje na planszy. Karta 4x4 nie
pozwala na zatrzymanie sie na zablokowanym polu.



Oznaczenia na kartach:

% Amonity - zbierz ich 15 by wygrac gre. Mozesz pobrac z pudetka tyle amonitow, ile jest na
J karcie atrakcji, ktérg udato Ci sie odwiedzi¢.

o Obiekt zwigzany z niewyjasnionymi zjawiskami — otrzymujesz jeden
znaczek do zdobycia odznaki Ducha Jury.

fon Obiekt lezgcy na niebieskim Szlaku Warowni Jurajskich (SWJ) —
=5 jeden punkt blizej do zdobycia odznaki tego szlaku.

Obiekt lezgcy na czerwonym Szlaku Orlich Gniazd (SOG) — kolejny
$ znaczek w wyscigu po odznake najdtuzszego szlaku turystycznego Jury.

Jaskinia, jesli masz zamiar walczyé o zdobycie odznaki Jaskiniowca Jurajskiego dolicz sobie
m dtugosc jaskini do dotychczasowych osiggniec.

VUzupeinianie i wymiana kart

Uczestnicy gry moga dobraé lub wymieni¢ karty tylko, jesli znajda sie w ktérymkolwiek z (PIT) [i] .
W trakcie jednej kolejki gracz moze pobrac tyle kart, ile brakuje mu do petnego stanu, zaréwno ze
stosu kart zakrytych, jak i kolejno z wierzchu stosu kart na Polu Wymiany.

Gracz moze tez wymieni¢ karte na inng. Aby tego dokona¢ odktada on na specjalne pole na planszy
(Pole Wymiany) karte, ktorej chce sie pozby¢ (opisem do gory) i dobiera
nowa. W trakcie jednej kolejki mozna wymienié jedng karte, lub wszystkie
— nie ma innej mozliwosci!

Wymiany mozna dokona¢ TYLKO przed uzupetnieniem kart.

W wariancie gry druzynowej cztonkowie tej samej druzyny mogg takze
wymieniac sie kartami miedzy sobg (patrz = gra druzynowa).

Po wymianie, lub uzupetnianiu kart gracz nie moze juz wykona¢ ruchu
swoim pionem, zatem dobrze jest to zrobi¢ na kofcu swojej kolejki. W przypadku wyczerpania kart
nalezy przetasowac i karty z Pola Wymiany i utworzyé z nich nowy stos.

Znaczki i odznaki

Zdobyte odznaki znaczaco wptywajg na wynik rozgrywki. W grze istnieje tylko jedna odznaka kazdego
rodzaju i moze jg zdobyc¢ tylko jeden z graczy — ten ktdry jako pierwszy spetni warunki potrzebne do
jej uzyskania.

Za odwiedzenie obiektu lezgcego na Szlaku Orlich Gniazd lub Szlaku Warowni Jurajskich, lub miejsca
zwigzanego z tajemnicza historig otrzymuje sie odpowiednie znaczki. Pierwszy z graczy, ktory
zgromadzi 5 znaczkéw danego rodzaju i pojawi sie z nimi w dowolnym (PIT) [i) otrzymuje odznake:
Ducha Jury, Zdobywcy Szlaku Warowni Jurajskich lub Zdobywcy Szlaku Orlich Gniazd.

Istnieje takze mozliwos¢ zdobycia najbardziej wartosciowej Odznaki Jurajskiego Jaskiniowca -
otrzymuje jg ten z graczy, ktéry jako pierwszy pokona pod ziemig 1000m.

Do sumowania dtugosci poszczegdlnych jaskin przyda sie kartka papieru i co$ do pisania. Mozna tez
odkfadac obok siebie karty odwiedzonych jaskin sumujgc ich dtugosci w pamieci.



Wartosci odznak: Kazda z odznak w kohicowym rozliczeniu warta jest 4 amonity, wyjatek stanowi
odznaka ,Jaskiniowiec Jurajski” — jest wyjgtkowo trudna do zdobycia i ma warto$¢ 6 amonitow. Jesli
odznaka zostatfa zdobyta, wszystkie pozostate znaczki do tej
odznaki odktada sie do pudetka.

Nagroda za wytrwatos¢, czyli 2 amonity, przyznawana jest
kazdemu z zawodnikdéw, ktéremu uda sie pozby¢ wszystkich kart z
»reki”. Otrzymuje jg po dojechaniu bez zadnych kart do dowolnego
PIT. Nagrode za wytrwato$¢ mozna otrzymac wielokrotnie!

Gra druzynowa Stopieri trudnosci: 5-7

Gra w druzynach oferuje zupetnie nowe mozliwosci i pozwala na stosowanie strategii niedostepnych
w grze indywidualnej.
e Gracze dzielg sie na druzyny dwu lub tréjosobowe, ktdre zbierajg amonity na wspdlne konto.
e Znaczki do odznak ciggle jednak kolekcjonuje sie indywidualnie i nie mozna sie nimi
wymieniaé. Dopiero zdobyte odznaki zasilajg wspdlne konto druzyny.
e Gracze w druzynie mogq wymieniac sie kartami jesli znajdg sie w tym samym czasie w
punktach informacji turystycznej, albo ich pionki stang obok siebie na planszy.
e Gracze wymieniajg sie kartami 1:1 czyli, ze po wymianie kazdy ma tyle samo kart, co przed.

Zwyciestwo

W grze indywidualnej wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy uzbiera 15 amonitéw. W przypadku gry
druzynowej, druzyna ztozona z dwéch graczy potrzebuje do zwyciestwa 25-tu amonitéw, natomiast
druzyna 3-osobowa wygrywa po zebraniu ich 35-ciu.

Bez Kostki

To zdecydowanie najlepsza wersja gry, jednak przeznaczona dla bardziej zaawansowanych graczy.

Ma na celu zmniejszenie wptywu elementu losowego w grze.

Zaréwno do przemieszczania sie po planszy, jak i wykonywania innych dziatan kazdy z graczy

dysponuje na poczatku swojej kolejki pulg 5 Punktéw Akcji, ktére moze wykorzystaé w

nastepujacy sposoéb:

e przesungac swaj pion po planszy: kazdy Punkt Akcji moze zamienié na przesuniecie pionu o
jedno pole po drogach zwyktych (brgzowych), lub maksymalnie o dwa pola po drogach
dwupasmowych (czarnych).

e uzupetni¢ karty w [ . Pobranie dowolnej ilosci kart zaréwno z zakrytego stosu jak i z Pola
Wymiany do maksymalnej dopuszczalnej liczby kart w rece kosztuje 2 Punkty Akgji.

e wymienié karty w . Wymiana jednej karty kosztuje 1 Punkty Akcji, wymiana wszystkich
kart (niezaleznie od ich ilosci) — 3 Punkty Akcji. W jednej turze mozna dokonac¢ tylko jednej
wymiany: badz jednej karty, badz wszystkich.

e wymienié karty pomiedzy graczami tej samej druzyny, jesli ich piony znajduja sie na sgsiednich
polach lub w G . Wymiana dowolnej ilosci kart pomiedzy graczami tej samej druzyny
kosztuje 3 Punkty Akcji z konta tego gracza, ktéry aktualnie wykonuje ruch.

e zrealizowacd jedng z kart atrakcji, lub kart specjalnych. Koszt wynosi 1 Punkt Akcji za kazdag
zrealizowang karte. Dla przyktadu: uzycie Karty Atrakcji + Karty Bonusowej to koszt 2 Punktéow

5



Akcji. Lot widokowy to realizacja dwoéch kart: Karty Lotu i Karty Atrakcji, czyli takze 2 Punkty
Akcji. Zagranie kazdej z kart specjalnych kosztuje jeden punkt akcji.
znies¢ blokade drogi spowodowang remontem. Wjechanie na pole remontowanego odcinka
drogi wymaga przestrzegania nastepujacej procedury:
o w pierwszej kolejce gracz musi wykonac ruch pionem tak, aby znalez¢ sie na polu
sgsiadujgcym z pionem remontu;
o w kolejnej kolejce gracz ,,stoi w korku”, przesuwajgc sie na pole z pionem remontu, ale
nie zdejmujgc go jeszcze, co kosztuje go 5 Punktow Akcji;
o w nastepnej kolejce gracz zdejmuje blokade, jednak kosztuje go to takze cate 5
Punktéw Akcji;
W jednej kolejce mozna zaréwno przesuwacé swoj pion jak i zagrywac karty. O kolejnosci
decyduje gracz, pamietajgc, aby nie przekroczyé puli Punktéw Akcji.
Punktéw niewykorzystanych w jednej kolejce nie mozna ich wykorzysta¢ w nastepne;j.

Karty Atrakcji i pasujgce do nich Karty Bonusowe muszg zostac zrealizowane w tej samej
kolejce.




PDodatki = inne warianty gry

i, Pami@é, CIYII. 99"em°ry,, Stopien trudnosci: 1

Najszybsze wykorzystanie talii kart, czyli prawie klasyczna ,,pamieciéwka” dla 2-4 graczy.

Rozktadamy naszg talie kart napisami do dotu, w takiej ilosci, na jakg pozwala nam miejsce
na stoliku.
Gracze kolejno odkrywajg po dwie dowolne karty — jesli pasujg do siebie — odktadaja je
obok siebie, jako , wzigtke”, jesli nie — odktadajg je na miejsce.
Jesli po odkryciu dwdch pasujgcych do siebie kart gracz chce zaryzykowac i sprébowaé
odkry¢ kolejne, moze to zrobic, jesli jednak kolejna z odkrywanych kart nie pasuje do juz
odkrytych, wszystkie nalezy odtozy¢ z powrotem na miejsce.
Karty pasujgce do siebie:

o Karty Atrakcji — pasuja do siebie, jesli majg taka samg ikone lub kolor

o Karty Bonusowe — pasujg do siebie, jesli majg ten sam kolor

o Karty Specjalne — dowolne karty specjalne zawsze pasujq do siebie

o Loty widokowe — pasujg do kazdej karty atrakcji, ktora nie jest jaskinig oraz do

innych kart specjalnych. Nie pasujg do kart bonusowych.

o Przewodnik jurajski — pasuje do kazdej innej karty!
Gra konczy sie, kiedy na stole nie ma juz pasujgcych do siebie par.
Wygrywa ten z graczy, ktéry zgromadzit NAJWIECEJ KART. W przypadku remisu o
zwyciestwie decyduje suma zebranych na kartach amonitéw, jeslii tu liczba jest taka sama
— o wygranej zdecyduje suma zebranych znaczkdw.

2. s, Wyscig pe ameonity”

Bardzo prosta i szybka gra na planszy dla 2-5 graczy. Polecamy ten wariant na poczatek!

Gracze wybierajg miejsca startu — kazdy w innym punkcie informacji turystycznej.

Karty uktadamy w zakrytym stosie, odstaniajgc i uktadajgc obok planszy trzy z nich.

W miejscach, opisanych na odkrytych kartach ustawiamy czerwone znaczniki, nastepnie
pierwszy z graczy rzuca kostkg starajgc sie przemiesci¢ w kierunku najblizszego z nich.

W przypadku odkrycia karty bonusowej, znacznik mozna umiesci¢ na dowolnym polu,
lezagcym w obrebie opisanym na karcie.

Jesli odkryta zostaje jedna z kart specjalnych — odktadamy j3 i wyciggamy kolejng karte

Kto pierwszy odwiedzi jedng z odkrytych atrakcji, czyta na gtos opis, otrzymuje nalezne
amonity i znaczki, odkrywa ze stosu kolejng karte, tak aby zawsze trzy z nich lezaty odkryte
oraz ustawia znacznik w nowym miejscu na planszy. Jezeli na tym samym polu stoi pion
jednego z graczy, karta jest odktadana i w jej miejsce odkrywana kolejna.

Zasady przemieszczania sie sg identyczne jak w wersji podstawowej.

Kto pierwszy zdobedzie 5 jednakowych znaczkéw lub 1000m jaskin otrzymuje odznake,
ktora jest warta 4 lub 5 amonitow (wedtug zasad dla wariantu podstawowego gry).
Dodatkowa zasada (opcjonalna): jesli gracz wyrzuci w swoim ruchu tyle oczek, ze w jego
zasiegu jest samochaod przeciwnika - moze go ,,zbi¢” i przesungé na dowolnie wybrane pole
Punktu Informacji Turystycznej. (1



e Mozliwa jest gra w druzynach — gracze zbierajg wéwczas amonity na wspolne konto,
wedtug ogdlnych zasad gry druzynowej, opisanych powyzej.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 15 amonitéw (wliczajgc w to wartosé zdobytych
odznak). Wariant tatwiejszy (2a) polega na zbieraniu wytgcznie amonitéw, bez znaczkow.

3. Podréie po Jurze ,,GO!”’

Gra karciana wykorzystujgca talie kart z petnej wersji gry, dla 2-4 oséb
e Zpotasowanej talii kazdy z graczy otrzymuje do reki 5 kart, ktérych nie pokazuje innym. Pozostate lezg
zakryte w stosie, z ktérego w dalszym ciggu gry gracze dobierajg karty.
e Aby zdoby¢ amonity i znaczki nalezy zagra¢ 3 karty o tym samym kolorze, lub z takg samg ikona:

l Podzamcze m
BONUSOWA

OkolicelOlsztynal

ZNACZKI B GOY AMONITY

Potozone posréd malowniczych atrakcji w powyiszym miejscu -
ostaricéw, monumentalne ruiny, odwiedzasz dodatkowo
ktére po prostu trzeba odwiedzic. Jaskinie Olsztynska

AMONITY

Jeslimasz karte do jednej z

Mozna tu zobaczyé prawdziwe (dtugosé wraz z Jaskinia
oblezenie ! Zwtaszcza w weekendy... Wszystkich Swietyc

Strzezcie sie ponadto wielkiego okoto 240 metréw ). D*UgOSIé jaskini
czarnego psa — to duch okrutnego

Stanistawa Warszyckiego !

e W przypadku Kart Bonusowych liczy sie tylko ich kolor, jako Ze nie posiadajg one ikony.

e Karty Bonusowe mogg utworzyc tréjke tylko w przypadku, jesli przynajmniej jedna z trzech kart
zagrywki bedzie ,normalng” kartg atrakcji.

e Gracz dobiera szdstg karte ze stosu kart lub z wierzchu stosu zrzutek i zagrywa 3 karty o tym samym
kolorze, lub tej samej ikonie. Jesli nie ma trojki, zrzuca na stos zrzutek jedng z kart z reki, tak aby
zostato muich 5.

e Po potozeniu na stét kart zagrywki gracz wybiera z nich jedna, odczytuje na gtos jej opis i zostawia jg
przy sobie, odwracajac grzbietem do gory i zapamietujac w miare mozliwosci ilos¢ zdobytych w ten
sposéb znaczkdéw i amonitow.

e GRACZE NIE MOGA PODGLADAC ZDOBYTYCH KART az do zakorczenia gry!

o Jezeli gracz zapomni odczytaé opis i odtozy juz karte, wowczas ten z pozostatych graczy ktéry pierwszy
to zauwazy ma prawo do jej przejecia.

e Pozostate dwie karty z zagranej trojki gracz ktadzie na stosie ,,zrzutek” napisami do goéry.

e Nastepnie uzupetnia ze stosu brakujace karty, tak aby znéw mieé ich 5.

o Jako kolejny wykonuje swéj ruch gracz siedzacy po lewej stronie rozpoczynajacego.

Karty specjaine

e Remont — zagrany na stos zrzutek w trakcie kolejki innego gracza pozwala zagrywajacemu na wybranie
z jego zagrywki jednej, dowolnej karty dla siebie (poza kartami specjalnymi). Gracz, ktéremu grozi
Remont moze sie obroni¢, ktadac na karcie remontu karte 4x4. Jesli jej nie posiada, musi zadowoli¢ sie
jedna z dwdch pozostatych kart swojej zagrywki. Jednorazowo mozna uzy¢ tylko jednej karty remontu.
W zagrywaniu karty remontu obowiazuje zasada , kto pierwszy ten lepszy” — przeciwko graczowi
moze by¢ zagrana tylko jedna karta remontu w jednej kolejce.

Karta remontu nie dziata, jesli w zagrywce wystepuje karta Lotow Widokowych!
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e 4x4 - stanowi ochrone przed Remontem. Gracz, przeciw ktdremu zagrano karte remontu kfadzie karte
4x4 na stosie zrzutek i kontynuuje swojg kolejke.

e Przewodnik Jurajski - pozwala na wybdr ze stosu zrzutek dowolnej karty z pieciu lezgcych na wierzchu
stosu. Karte przewodnika kfadzie sie na wierzchu stosu zrzutek, a gracz moze jeszcze w tej samej
kolejce wykonac swdj ruch.

e Jurajskie Loty Widokowe — Zastepujg brakujacg ikone, ale inng niz jaskinia. Umozliwiajg wybranie z
zagrywki karty z adnotacjg ,,widoczne jedynie z powietrza”.

e Karty specjalne nie mogg by¢ dobierane ze stosu zrzutek.

Zwyciestwo

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy zadeklaruje w swojej turze: ,Koniec!”. Nastepuje wowczas odwrdcenie
zdobytych kart i liczenie amonitéw. Aby gracz ktéry zadeklarowat koniec gry wygrat, musi mie¢ w kartach
przynajmniej 15 amonitéw. Jesli mu sie to uda — wygrywa, niezaleznie od tego, czy inni gracze majg wiecej
punktow, czy nie. Jesli nie zgromadzit wystarczajgcej ilosci, wéwczas zwycieza kolejny gracz, ktéry zdobyt
najwiecej punktdw, nawet, jesli nie ma ich pietnastu.

Do puli amonitéw liczg sie réwniez zdobyte odznaki: za kazdy petny komplet pieciu znaczkéw tego samego
koloru gracz moze sobie doliczy¢ dodatkowe 4 punkty, za zgromadzone karty jaskin (w tym z Kart Bonusowych)
o tgcznej dtugosci przynajmniej 1000 m. — dodatkowe 6 punktow.

Uwaga

Gra jest dosyc¢ krétka i trwa kilkanascie minut. Mozna sie wiec uméwié, ze cata partia sktadad sie bedzie z kilku
rozgrywek, a kazdemu z graczy zapisuje sie ilo$¢ zdobytych amonitéw oraz dodatkowo po 5 punktéw za kazde
zwyciestwo. Wygra ten, ktéry bedzie miat ich najwiecej na koricu catej partii.

4, oElectro’’

W rozgrywce moze uczestniczy¢ od 2 do 4 graczy, ktdrzy wezma udziat w wyscigu jurajskimi drogami.
NIE rébcie tego w realu! @

Cel gry
Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy odwiedzi Krakéw, Czestochowe oraz wszystkie wylosowane
atrakcje turystyczne, a nastepnie wréci na miejsce startu.

Przygotowanie do gry

e Gracze wybierajg swoje pionki —samochody i umieszczajg je na planszy w wybranych
punktach informacji turystycznej (PIT) [i) Kazdy umieszcza obok siebie znacznik z
odpowiednim kolorem samochodu, aby byto wiadomo, do kogo nalezy kazdy z nich i
zapamietuje miejsce startu. Moze tez umiesci¢ swoj znacznik na mapie, na miejscu startu.

e Nie wolno startowac z Krakowa ani z Czestochowy.

e Gracze wybierajg tez swoje znaczniki, ktére bedg umieszczaé na ,,odwiedzonych” Kartach
Atrakcji. Jako znacznikédw mozna uzy¢ znaczkdéw (czarnych, biatych oraz pomaranczowych) i
zetondw piecioamonitowych, ktére nie biorg udziatu w grze. Kazdy z graczy wybiera swdj
kolor.

o Kazdy z graczy otrzymuje po 10 amonitéw w monetach 1-amonitowych. To zapas energii,
ktory bedzie sie zuzywat w trakcie kazdego ruchu.

e Dobrze potasowane karty nalezy utozy¢ w stosie, w gérnej prawej czesci planszy, tekstem do
dotu, na polu z duzym symbolem .



e Ze stosu wybieramy trzy karty, ktére ktadziemy odkryte powyzej planszy. Nalezy wybierac
karty dotad, az doktadnie jedna z nich bedzie posiadata oznaczenie ,duszka”. W grze nie
biorg udziatu Karty Specjalne, ani Karty Bonusowe — jesli taka karta zostanie odkryta, nalezy
odtozy¢ jg na bok, a na jej miejsce dobrac kolejng. Podobnie nalezy postapi¢ z Kartg Atrakcji
posiadajgcy adnotacje ,widoczne jedynie z powietrza”. Nasze samochody nie latajg, wiec
wydaje sie to logiczne.

e Wybrane miejsca mozemy oznaczy¢ czerwonymi pionami dla fatwiejszej orientacji

e Do gry potrzebny bedzie jeszcze predkosciomierz, ktéry niestety trzeba wykona¢ samemu. Na
szczescie nie jest to trudne i w najprostszej wersji moze by¢ to zwykta kartka papieru z cyframi
od 1 do 6. W wersji bardziej , profesjonalnej” mozna do jego zbudowania uzy¢ pustej wypraski
po zetonach do gry Podrdze po Jurze oraz szablonu do pobrania ze strony podrozepojurze.pl

Zaczynamy

Gre rozpoczyna gracz, ktéry siedzi najblizej drogowskazu z napisem ,,Podréze po Jurze”. Jego celem
bedzie dotarcie swoim samochodem na planszy do wybranego miejsca, z tych, ktoére sg
reprezentowane przez karty lezgce nad plansza.

Poruszanie Si¢ po planszy i zuzycie energii

Gracz na poczatku swojego ruchu ustala predkos¢ z jakg bedzie sie poruszat, czyli — o ile pdl przesunie
swoj pionek. Wartoscig wyjsciowq jest predkos¢ z poprzedniej tury, widoczna na predkosciomierzu.
Gracz moze poruszac sie z tg samg predkoscig, co w poprzedniej turze, zwolnié o jeden, lub
przyspieszy¢ o jeden.

Jazda z tg samg predkoscig, co w poprzednim ruchu zuzywa jeden
amonit energii. Przyspieszenie o jeden (na przyktad z 1 do 2) wymaga 2
amonitdw, natomiast przyspieszenie o 2 (na przyktad z 1 do 3) — trzech
amonitéw. Zmniejszanie predkosci o jeden nie powoduje zuzycia energii!
Gwattowne hamowanie o 2 (na przyktad z 5 do 3) powoduje juz utrate 1 amonita energii.
Jednorazowo nie mozna zwiekszy¢, ani zmniejszy¢ predkosci o wiecej niz 2!.

Przyktad: W poprzednim ruchu gracz poruszat sie z predkoscig 3. Na poczatku biezgcej tury
przyspiesza o 1. Gracz oznacza to na predkosciomierzu i przesuwa swadj pionek o 4 pola. Zuzywa 2
amonity energii. W kolejnej turze nie zmienia predkosci, przesuwa swaj pionek o 4 pola, zuzywajac 1
amonit. Nastepnie zwalnia do 3, nie zuzywajac energii, a potem gwattownie hamuje do 1, zuzywajac 1
amonit energii.

Jesli gracz nie ma juz energii — przesuwa swéj samochdd z predkoscia 1.

Ruch zawsze wykonuje sie w jednym kierunku (nie wolno w tym samym ruchu jechac¢ kilka pdl w
jedng strone, a reszte z powrotem).

Gracz nie moze nie wykonac ruchu. Musi przesungé swaj pion o ilos¢ pél widniejgcg na
predkosciomierzu.

Mozna przejezdzac przez pola zajete przez innych graczy, lecz nie mozna sie na nich zatrzymad. Jesli
pole na ktdre chce wjechad gracz jest zajete przez inny pojazd, gracz musi odpowiednio zmniejszy¢
lub zwiekszy¢ predkosc.

Maksymalna predkos¢ wynosi 4 po drogach zwyktych i 6 po drogach dwupasmowych, pod
warunkiem, ze caty ruch odbedzie sie po takiej drodze.
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Odwiedzanie Atrakeji Turystyeznych

Aby atrakcja zostata odwiedzona nalezy na nig najechac z predkoscig 1. Najechanie na pole Atrakgcji z
wiekszg predkoscig nic nie daje. Na koniec tury, w ktorej gracz odwiedzit atrakcje
otrzymuje on 5 amonitdw energii i pozostawia na karcie swoj znacznik. Podobnie
dzieje sie w przypadku odwiedzenie Krakowa i Czestochowy (Punkty Informacji
Turystycznej), tu znacznik umieszcza sie na planszy.

Wygrywa ten z graczy, ktdry jako pierwszy wréci na miejsce startu z kompletem
odwiedzonych miejsc. Kazdg z Atrakcji, Krakéw i Czestochowe mozna odwiedzi¢
tylko raz!

Ladowanie baterii

Baterie samochodu mozna tadowad na dwa sposoby:

1. Odwiedzajac atrakcje turystyczna, ktdra jest jednym z celéw mozna zatadowac¢ akumulator 5
amonitami (tylko raz dla kazdej z atrakcji).

2. Przejezdzajac przez Punkt Informacji Turystycznej [i) — za kazdy przejazd akumulatory
uzupetniane sg przez 2 amonity. tadowanie nastepuje niezaleznie od predkosci pojazdu.

Uwaga: Punkty Informacji Turystycznej w Krakowie i Czestochowie traktujemy jak atrakcje
turystyczne, czyli odwiedzamy je tylko raz, z predkoscig 1, ale za to otrzymujemy tam ,, dotadowanie”
5 punktami energii. Nie da sie zatadowac baterii powyzej poziomu 10 amonitow.

Zasady dodatkowe

o Jesli na odkrytej Karcie Atrakcji wystepuje symbol duszka, gracz ktéry odwiedzi to miejsce po
raz pierwszy, jesli zechce moze spowodowaé, ze na planszy zacznie straszy¢! Znaczek duszka
mozna ustawi¢ w dowolnym, niezajetym miejscu na planszy. Pozostaje do kornca gry i zmusza
kazdego, kto przejezdza przez to pole do zmniejszenia predkosci do 1.
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Turnieje = zasady oficjalne

W turnieju biorg udziat pojedynczy gracze, lub dwuosobowe druzyny, ktére rozgrywaja partie
metoda , kazdy z kazdym”.

Gramy w wariancie bez kostki, (4c lub 4d) wygrywa druzyna, ktéra zdobyta przynajmniej 25
amonitéw (lub pojedynczy gracz po zdobyciu 15 amonitédw). Mozliwe jest przekroczenie tej

wartosci, jesli w ostatnim ruchu uzyskano wiecej amonitéw niz byto to potrzebne do
zwyciestwa.

e Zazwyciestwo wygrywajacy otrzymuje dodatkowo 3 amonity.

e Turniej wygrywa ten gracz, lub zespdt, ktéry po rozegraniu wszystkich spotkan zebrat
najwiecej punktow.

e W turnieju obowigzuje dodatkowa reguta: w swoim ruchu, jesli znajduje sie w Punkcie
Informacji Turystycznej, gracz moze wymieni¢ dwie dowolne Kary Specjalne na Karte

Remontu, jesli taka znajduje sie w stosie kart wykorzystanych. Kosztuje go to 3 Punkty Akgcji.

Do zobaczenia na jurajskichk szlakach !

Autor gry: Patronat:
Bogustaw Dudek Zwigzek Gmin Jurajskich
przy wspotpracy

Urszuli Dudek

Slaska Organizacja Turystyczna
g Matopolska Organizacja Turystyczna
llustracje:

y Jurajskie Loty Widokowe
Bartosz Ostrowski

Od autorow:

o Bedziemy wdzieczni za wszelkie uwagi i propozycje, ktére postaramy sie uwzgledni¢, w kolejnym wydaniu. Nasz adres

mailowy to: gra@podrozepojurze.pl

o Pomyst, mechanika i grafika gry sg zastrzezone. Kopiowanie jakichkolwiek elementéow i rozwigzan wymaga uzyskania

zgody autora.

o Zapraszamy na strone podrozepojurze.pl oraz na naszg strone na Facebook! a takze do oglgdania naszego kanatu na

Youtube!

Dragon S.C.
Ul Kazdebie 121
42-530 Dabrowa Gornicza
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