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240 kart Lokacji

21 Podréz 2.2 Aktywno$¢ 2.3 Dodatki

Pozostari X ?gkwa‘ifg 1x kazdy:
> Kafelki
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£ El S -]
Sanolcs Kafelki
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5 kart Pomocy Gracza
Monet

iy
5 Pionkdw
(1 na gracza)

46 kart Pocztowek

50 znacznikow

. Dzien ° Wskazowka

Festiwal
Muzyczny
w Bratystawie

Wydaj tylko
20

20+l 2%
//\
Strona z Strona z
kosztem efektem

40 kafelkow Festiwalu
(4 na region)

20 kafelkow Listy Marzen
(dwustronne)

10 kafelkdw
Mieszkanca
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& Miej co najmniej 3l
tego samego (e
na rece.

T 2

L Miej co najmniej 2[l]
tego samego (s
na rece.

1 znacznik
Pierwszego Gracza

2 znaczniki
Punktacji Bonusowej

30 znacznikdw 30 znacznikdw 30 znacznikéw
Mieszkanca

Energii Ekscytacji

v lviv (o)

5 dyskéw Punktacji

140 dyskow Dnia ze Wskazdwka
(1 na gracza)

na jednej stronie (28 na gracza)

5x (

10 kafelkdw Mnoznika 1 znacznik Walizki

5 Kalendarzy (1 na gracza)
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Zawsze chciates podrdzowac po Swiecie, a teraz
pojawia sie szansa, zeby zajac sie tym zawodowo!
W najbardziej prestizowym wydawnictwie prze-
wodnikow turystycznych zwolnito sie stanowisko.
Spedz 4tygodnie w Europie, aby udowodnic, ze je-
stes odpowiednig osoba dotejpracy! Odwiedz nie-
samowite lokacje, poznaj Mieszkancow, zdobadZ

Przygotowanie i zasady gry solo
znajdziecie w osobnej broszurze.

Umiesccie Mape na Srodku stotu.

Umiesccie Walizke na pierwszym polu toru
Regionu.

Potasujcie Pocztéowki i umiesccie je zakryte
obok Mapy, aby stworzyc talie Pocztowek.
Potasujcie Lokacje l] i umiesccie je zakryte
obok Mapy, aby stworzyc talie Lokacji. Dla sta-
bilnosci stosu mozecie podzieli¢ talie na 2 lub
wiecej czesci.

Losowo wybierzcie jednag strone kazdej Li-
sty Marzen, a nastepnie umiesccie oba kafel-
ki tg sama strong ku gorze w ich regionie ze
znacznikiem o wartoéci 5 W na wierzchu.
W pierwszej grze uzyjcie 5 List Marzerni ze stro-
nq Ai5 ze stronq B.

Umiesécie wszystkie Monety @, znaczniki
Energii /-, Ekscytacji @, Mieszkarica g i kafelki
Mnoznika w puli ogdlnej w zasiegu wszystkich
graczy.

Umiesccie 1losowy znacznik Mieszkarica w kaz-
dym regionie na Mapie, nad jego 3-literowym
skrotem.

Przekazcie znacznik Pierwszego Gracza osobie,
ktdra najbardziej potrzebuje wakacji.

Umiesccie znaczniki Punktacji Bonuso-
wej w 2 losowo wybranych regionach.

W pierwszej grze pomiricie krok @ i po-

zostawcie wszystkie Festiwale w pu-

detku z grq. Dodajcie je, aby poczuc

petnie doswiadczenia ptyngcego z gry,

po rozegraniu co najmniej jednej partii.
2

poufne Wskazdwki i zbierz Pocztéwki ze styn-
nych atrakgji. Jesli to dobrze zaplanujesz, mozesz
dodatkowo przezyc¢ przygody godne Listy Ma-
rzen lub wybrac sie na weekendowe Festiwale.
Kto przezyje najbardziej spektakularng podréz,
dostanie wymarzong prace!

8 Wszystkie Festiwale z 2 regiondw, w ktdrych
umieszczono znaczniki Punktacji Bonusowej,
nalezy odtozyc¢ do pudetka. Z pozostatych
Festiwali potrzebna jest tylko liczba kafelkdw
réowna liczbie graczy —1 (np. 2 kafelki w grze
dla 3 graczy). Reszte nalezy odtozyc do pudet-
ka. Losowo wybierzcie 2 Festiwale na tydzien
1i umiesccie po jednym z nich strong z kosz-
tem ku godrze w ich regionie. Pozostate Fe-
stiwale trzymajcie strong z efektem ku gorze
obok Mapy. Pozostate 6 Festiwali odtdzcie na
razie na bok.
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Umiesc Kalendarz przed soba.

Umies¢ po jednym znaczniku Energii /7,
1 Monety @, 1 Ekscytacji @ i 1 Miszkarica &
w polu ,0” na torze Dochodu u gory Kalen-
darza. Te 4 znaczniki to twoje znaczniki za-
sobdw.

Wybierz kolor. WeZ 28 dyskéw Dnia w swoim
kolorze i umiesc je na 28 miejscach Kalenda-
rza Wskazowka © do dotu.

Umiesc¢ swoj dysk Punktacji na polu ,0” na
torze Punktacji.

Wez swéj Pionek, 43,27, 1& i1 iumiesdé
je w swoich zasobach.

Zasoby (@, -, @, R) nie s3 limitowane.

Dobierz 7 kart Lokacji l] na reke. Nie poka-
zuj ich innym graczom.

Dobierz 3 Pocztowki =5, Wybierz 11 nie po-
kazuj jej innym graczom. Pozostate 2 odtdz
na spdd talii Pocztéwek.

Podczas pierwszej rozgrywki dobierz tylko
1 Pocztowke i zatrzymaj jq.

Anatomia Lokacji

Dni: ile czasu zajmuje odwiedzenie.

Region: Twdj Pionek musi znajdowac sie
w tym regionie, aby odwiedzic te Lokacje.

Tagi: Lokacje

BRY IRLANDIA

SKALA CASHEL EE Cfd 1do
4 Tagow.

S5 Stuza one do
wypetniania List
Marzen oraz
do niektorych
efektow.

Kazdy
kwadratowy
Tag pojawia sie
w 21% Lokacji.
Kazdy okragty
Tag pojawia sie
w 13% Lokacji.

Krdélestwo Munster

Oferta Dnia: dodatkowy efekt, jesli
zostanie umieszczony tego dnia.

Efekt: natychmiastowa akcja, ktora
mozesz wykonac jednorazowo po
umieszczeniu Lokacji.

Przeglad Regiondéw i Tagow znajduje sie na
ostatniej stronie tej instrukgciji.
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Gra rozgrywana jest na przestrzeni 4 rund.
Kazda runda odpowiada 1 tygodniowi podrézy.

Kazdy tydzien sktada sie z nastepujacych 7 faz:

1. Dobranie Lokacji

2. Tydzien zabawy (21> 2.2 > 2.3)

5. Dochoéd
6. Odrzucenie Lokacji (z wyjatkiem tygodnia 4)

7. Zmiana Pierwszego Gracza
(z wyjatkiem tygodnia 4)

Terminy wystepujace w grze

Wez: z puli ogdlne;j.

Zaptac: z wtasnej puli.

Zyskaj W: przesuri swéj dysk Punktacji
o 1 pole do przodu na torze Punktacji.

1. Dobieranie lokacji — do 7

Kazdy gracz dobiera Lokacje W], az bedzie miat
ich 7 na rece.

Jesli talia Lokac;ji sie wyczerpie, nalezy pota-
sowac odrzucone [lJ i stworzy¢ nowa talie.

2. Tydzien zabawy — 21> 2.2> 2.3

Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci roz-
poczynajacej sie od gracza majacego znacznik
Pierwszego Gracza i zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara.

W swojej turze wykonaj w kolejnosci: 2.1 Podrdz,
2.2 Aktywnosc i 2.3 Dodatki.

Jesli jest Twoja tura, ale nie masz juz dostepnych
dni w biezgcym tygodniu, Twoja tura zostanie
pominieta.

Faza 2 konczy sie, gdy nikt nie ma juz dni w bie-
zacym tygodniu.

Moze sie zdarzyd, ze niektdrzy gracze wy-
korzystali juz wszystkie dni danego tygo-
dnia, podczas gdy inni maja jeszcze dni do
wykorzystania.

2.1 Podroz

Wybierz 1z 3 ponizszych opcji.
Jesli wybierzesz Samolot lub Pocigg, mozesz
udac sie do innego regionu.

‘-‘rSamoIot: wydaj 4 3, a nastepnie przenies
swaj Pionek do dowolnego regionu.

IER Pocigg: wydaj 1 -, aby przeniesc¢ swéj Pio-
nek do sasiedniego regionu.

Powtdrz ten krok (wydaj + przenies) dowolna
ilos¢ razy.

Sasiednie regiony to te, ktére granicza ze soba
lub sg potaczone linig przerywana.

Pobyt: pozostaw Pionek w miejscu, w ktdrym sie
znajduje, jesli nie chcesz podrézowac lub nie mo-
zesz pokryc kosztow.

W pierwszej turze gry: umiesc Pionek za
darmo w wybranym regionie.

Przyktad podrozy

Niebieski chce podrozowac z BEN ng EEN,

W przypadku == wydatby 4 @.

W przypadku I&S wydatby 34, poniewaz
najkrotsza trasa przebiega przez 3 regiony:
> lub >

> ).

2.2 Aktywnos¢

Wykonaj 1 z 4 rodzajow Aktywnosci — wydaj tyle
Dni, ile wynosi jej koszt (oznaczony X ).

Za kazdy wydany Dzien wez pierwszy z lewej
dysk Dnia z twojego Kalendarza i umiesc¢ go
w regionie z Twoim Pionkiem.

Nie mozesz wydac wiecej Dni niz pozostato
Ci w biezgcym tygodniu.



A. OdwiedZ Lokacje: mozesz odwiedzac tylko
Lokacje, ktdre pasuja do regionu, w ktérym znaj-
duje sie Twoj Pionek.

Zagraj z reki Lokacje, wydaj wskazanag liczbe Dni,
a nastepnie umiesc ja w Kalendarzu, w miejscu,
z ktérego ostatnio zabrates dysk Dnia.

Mozesz zmniejszy¢ koszt Lokacji, wydajac €. Kaz-
dy wydany @ zmniejsza koszt o 1, do minimum 1.

Nie mozesz zmniejszy¢ kosztu Lokacji za
pomoca zdobytych w niej @.

Nastepnie, w dowolnej kolejnosci, rozpatrz efekt
tej Lokacji i, jesli ma to zastosowanie, jej Oferte
Dnia. Oferte Dnia Lokacji rozpatrujesz tylko wte-
dy, gdy zostata ona umieszczona na polu wska-
zanego Dnia.

Niektore efekty wymagaja wydania zasobdw lub
posiadania okreslonej liczby Tagow wsrod Lokacji
w twoim Kalendarzu. Mozesz odwiedzic¢ Lokacje,
nawet jesli nie mozesz lub nie chcesz skorzystac
z jej efektow.

Tagi Lokacji licza sie do jej wtasnych wy-
magan dotyczacych Tagow.

Przyktad Odwiedzenia Lokacji

Niebieski udat sie do i chce odwie-
dzic tam Lokacje. Musi wybrac miedzy
Heidelbergiem a Wiedniem, poniewaz sqg
to jedyne Lokacje w regionie EXD, kto-
re ma na reku. Odwiedza Heidelberg. Ta
Lokacja wymaga 2 Dni , wiec umiesz-
cza 2 Dni ze swojego Kalendarza w X3,
gdzie znajduje sie jego Pionek. Nastepnie
Niebieski rozpatruje efekt Heidelbergu. Nie
moze skorzystac z Oferty Dnia, poniewaz
Lokacja zostata zagrana w czwartek, a jej
Oferta Dnia dotyczy wtorku.

CEN
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B. Napisz: wydaj 1 i odrzu¢ 3] z reki, aby
wzigé 4 9.

C. Odpocznij: wydaj 1 iodrzu¢ 3] z reki, aby
wzigc 2

D. Zaplanuj: wydaj 1 idobierz 3.

Wskazowka: w przypadku aktywnosci
(B, C, D) umieszczasz Dni w regionie,
w ktérym znajduje sie Twdj Pionek. Podob-
nie jak w przypadku aktywnosci A, ale bez
koniecznosci posiadania Lokacji w tym
regionie.

Kiedy zwiekszasz swoje dochody e~, przesun
odpowiedni znacznik zasobdéw o jedno pole
w prawo ha torze Dochodu, a nastepnie wybierz
1z 2 widocznych bonusdéw. Jesli znacznik znaj-
duje sie juz na polu ,4”, pozostaw go tam i zdo-
badz 2 W. W przypadku 2. wybierz 1 dowolny
znacznik zasobu i go przesun.

Przyktad Dochodu

< Niebieski zwieksza swdj Dochod Energii,
wiec przesuwa znacznik Dochodu Energii
o jedno pole na torze Dochodu i natychmiast
bierze 1@ lub dobiera 1H.

W fazie Dochodow w dalszej czesci tygodnia
otrzyma 14 jako dochadd.

Kiedy otrzymujesz Wskazéwke <, odwrdc jeden
ze swoich Dni w dowolnym miejscu na mapie na
strong z ©.

Przyktad Wskazowki

Niebieski otrzymat Wskazowke i zdecydowat
sie obrocic1 w na strone z ©.




Kiedy zdobywasz Pocztéwke ' =", dobierz 3 z talii
Pocztéwek, zatrzymaj 1, a pozostate 2 Pocztowki
odtéz na spdd talii.

Berat,
ALBANIA

Miej co najmniej 3.
tego samego (res
na rece.

Miej co najmniej 2.
tego samego (res
na rece.

Cele: jesli spetnisz warunki, na koniec
gry otrzymasz * za cel goérny lub dolny.

2.3 Dodatki

Wybierz maksymalnie 3 z ponizszych opcji i wy-
konaj je w dowolnej kolejnosci.

Kazda opcje mozesz wykonac tylko w regionie,
w ktdrym znajduje sie Twoj Pionek.

A. Kafelki Mieszkanca:

Zaptac koszt (ciemna potowa) kafelka Mieszkarica,
aby skorzystac z jego efektu (jasna potowa).

Z tej opcji mozesz skorzysta¢ maksymalnie 1 raz
na ture.

Przyktad Mieszkarnca

Po wizycie w Heidelbergu Niebieski zdecydo-
wat sie wydac &, aby wzigé 1@ i dobrac 1 .

B. Kafelki Listy Marzen:

Sprawdz, czy spetniasz wymagania kafelka Listy
Marzen @. Jegli tak, weZ kafelek z najwieksza
liczbg W, umiesé go przed soba i natychmiast
otrzymaj .

NIE mozesz wybrac tej opcji, jesli spetniony jest
Co najmniej jeden z ponizszych warunkéw: nie
spetniasz wymagan; maszéjz z tego regionu;
w tym regionie nie ma juz

C. Kafelki Festiwalu (tylko - lub ..:):

Zaptac koszt kafelka Festiwalu W, wez go z planszy
i natychmiast zdobadz 2 W. Od tej pory mozesz
korzystac z jego efektu. Jesli obok planszy znajdu-
je sie pasujacy W, umiesé go w tym regionie.

NIE mozesz wybrac tej opcji, jesli spetniony jest co
najmniej jeden z ponizszych warunkéw: w Twoim
kalendarzu na ten tydzien sg jeszcze dyski Dnia
miedzy poniedziatkiem a pigtkiem; masz juz W
z tego regionu.

Przyktadowy Festiwal

Niebieski spedzit sobote w Wi®. Poniewaz
jest weekend, moze udac sie na Karnawat
w Wenecji. Zaptaci wowczas koszt wskaza-
ny na kafelku Festiwalu (2l i 1) i zyska 2 .
Bierze kafelek Festiwalu bezposrednio z Mapy
i od tej pory moze korzystac z jego efektu.
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Przyznajcie punkty za kazdy region zgodnie z po-
nizsza procedura. Aby tatwiej sledzic, ktdre regiony
zostaty juz podliczone, postepujcie zgodnie z ko-
lejnosciag na torze regiondw i przesuwajcie Walizke
w dot po zakoriczeniu punktacji kazdego regionu.

o Gracz z najwieksza liczba © w regionie otrzy-
muje 2 W (lub 3 W, jesli region ma znacznik
Punktacji Bonusowej).

« Gracz z druga iloscig © w regionie otrzymuje 1 .

Nalezy pamietac, ze 1 © wystarczy, aby
wygrac z dowolnag liczbg , ale niez ©.

W przypadku remisu w ilosci ©, wygrywa gracz
z najwiekszg iloscia . Jesli remis sie utrzymu-
je, wszyscy remisujacy gracze otrzymujg punkty
jak zwykle, ale w przypadku remisu na pierwszym
miejscu, nikt nie otrzymuje punktéw za drugie
miejsce. Aby zdoby¢ W w regionie, trzeba mieé co
najmniej 1 . Regiony sg réwniez punktowane, gdy
nie znajduja sie w nich zadne ©.

Ze wzgledu na znacz-
nik Punktacji Bonuso-

1 © to wiecej
niz dowolna

liczba wej w Q/m regionie,

Y g gracz, ktory ma najwie-
Zetty: 2% cej © , otrzymuje 3 i
Czarny: 1% Szary: 3% Zotty: 1%

Jesli 2 lub wiecej W przypadku
graczy ma takqg remisu wszyscy
samgq liczbe <, remisujgcy gracze
o kolejnosci otrzymujqg wskaza-
decyduje liczba ngq liczbe x.
Niebieski: 2 % Niebieski: 2 %
Czarny: 1% Zoty: 1%

Szary: 1%

Pozostate Festiwale na Mapie i znajdujgce sie
obok niej nalezy odtozyc¢ do pudetka.

Umiesccie 2 losowe nowe W w odpowiednich
regionach, strong z kosztem ku gdrze, a pozo-
state pozostawcie obok Mapy strong z efektem
ku gorze.

5. Dochéd

Kazdy gracz bierze 2 & plus tyle zasobdw, ile
wskazuje jego tor Dochodu — czyli liczbe wskaza-
na na polu, na ktérym znajduje sie dany znacznik
zasobu.

W tygodniu 4 nie mafaz6i 7.

6. Odrzu¢ Lokacje —do 7 lub mniej

Kazdy gracz odrzuca tyle i, ile chce, ale co naj-
mniej do 7.

B umieszczone na Kalendarzu i
rzucane.

NIE sg od-

Mozesz odrzuci¢ wiecej ] niz to koniecz-
ne, aby dobrac wiecej w fazie 1 (dobranie
Lokacji) nastepnej rundy.

W fazie 2 (Tydzien Zabawy) mozesz miec
wiecej niz 7 Ilf na rece.

7. Zmiana Pierwszego Gracza @

Znacznik Pierwszego Gracza jest przekazywany
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Po fazie Dochodu w tygodniu 4 nalezy podsumo-
wac koncowy wynik kazdego gracza w nastepu-
jacy sposob:
o Kazda Pocztdwka jest warta tyle w, ile WYynosi
najwyzszy cel osiggniety przez gracza.
« Wszystkie 4 pozostate pojedyncze zasoby (& +
+@ + &) sa warte po 1 W.

Zwyciezcga zostaje gracz z najwieksza liczba *!
Jesli 2 lub wiecej graczy ma najwiece;j x, wygrywa
gracz (gracze) z najwieksza liczbg @ i W.
Jesli nadal wystepuje remis, gracze dziela sie
zwyciestwem!
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Struktura rundy

1. Dobieranie Lokacji —do 7

2.1 Podroz

Pozostan -1 za kazdy - -
om: Y = 40
2.2 Aktywnosc¢
X Odwiedz 1 Napisz 1 Odpocznij 1 Zaplanuj
Lokacje

2.3 Dodatki — w dowolnej kolejnosci

Kafelki
Mieszkanca

3 -2 +3f

Kafelki Festiwalu .

Kafelki Listy Marzen Q

*h® *

YAVALIERE
Pierwszego
Gracza

6. Odrzucenie do 7

5. Dochéd

Lokacji lub mniej

Przeglad ikon
e Twoje Wskazdwki
i dyski Dnia na Mapie

Mozesz odwrdcic 1 dysk Dnia na
o strone Wskazoéwki w dowolnym
miejscu na Mapie

Dobierz 3 Pocztéwki, zatrzymaj 1,
a pozostate 2 odrzu¢

Karta na dowolnym Dniu
w Twoim kalendarzu

? Mozesz zwiekszy¢ dowolny Dochdd
&~ |wybraé1bonus

Dowolny region
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