Wiek graczy

ale HISTORIA! 966-2016 %

2-6
L ZASADY GRY: Filip Mituriski Czasgry
AUTOR PYTAN: Zbigniew Pawtowski 0’
OPRACOWANIE GRAFICZNE: Gerard Lepianka 45
ODId Q00 d d d 000 da > d oD U olgele O d d d d e D d d ele d|U e elejele eQ0
olo el J e Did O e Orfd d d D JOtO0 did d PDIlIE ‘ . e d Dd d DO eJd0 e d d U DO did d PDOSOD
d ore Oapo Ul d A e O d ad O d d DOC O d d O d a DO d PDOIE d O eq d
ed d Dd e d d elele d O d d ep e dPD0O d - dSddd d d 0Z0D a0 d eJd0

T Bolestaw Chrobry

E L E M E N I l - Cay Jotet Piudeki sty

7

Polskiej podczas wojny, crclear
G Ik l L] X k |

® Plansza

toina,

ML Jaki tytut mosi Joget i \
 Pilsudskijak
503 od listopada 1914y 2

NIEPODLEGLOSCI T ; 1ASTOW O

® 180 kart
i H = isTWO PASTON SgTh
Z pytaniami = Pt

ANIA
0D ODZYSK: ez 1.2

® 14 zetonéw premii
® 18 zetonow akcji specjalnych
® Instrukcja

PRZYGOTOWANIE GRY:
Potézcie plansze na srodku stotu. Potasujcie doktadnie wszystkie karty i przygotujcie talie 20 kart
(18 kart w grze dla 3 i 6 oséb), ktérych uzyjecie w tej partii. Wybrane karty utézcie w stosie na

planszy (pierwsze pole na karty od lewej strony), obrazkami do gory. Jesli gracie w wariant T,
podstawowy to karty z opisem akcji specjalnych: GOSCINNOSC, HONOR i WALECZNOSC, odtézcie W
do pudetka i zastapcie innymi kartami. Cztery pierwsze karty z talii potézcie obrazkami do géry na Vi
pustych miejscach na planszy. Wszystkie zetony monet potézcie obok planszy. Beda stanowity skarbiec.
Kazdy z graczy otrzymuje jeden zeton monety o wartosci 1. W grze monety nazywane beda groszami. 3
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PRZEBIEG GRY:

Gracze wykonuja swoje ruchy zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara. Rozpoczyna najmtodszy. Kazda runda gracza sktada sie
z nastepujacych krokéw:

1. Aktywny gracz wybiera jedna z czterech kart wytozonych na planszy. Nie zagladajac na jej druga strone, prébuje przyporzadkowac ja do jednego
z regionow Polski pokazanych na mapie lub do kategorii Polacy na swiecie. Méwi gtosno, jaki region lub kategorie wybiera, a nastepnie podnosi
karte i odwraca ja, aby sprawdzi¢, czy udzielit poprawnej odpowiedzi. Jesli zgadt, otrzymuje ze skarbca 1 grosz. Jesli nie zgadt nic nie traci.
Uwaga: Na potrzeby gry regiony Polski zostaty przedstawione w sposéb umowny i pokrywaja sie z oznaczeniami na mapie. Tak wiec np. £6dz
znajduje sie w regionie Wielkopolska i Polska Srodkowa, Torun w regionie Prusy/Warmia i Mazury, a Lublin w regionie Matopolska.

2. Pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, decyduja, jaki poziom trudno$ci ma miec pytanie, na ktére odpowiedza.
Na kazdej karcie znajduja sie trzy pytania: tatwe, srednie i trudne. Pytania tatwe i srednie moze wybra¢ wiecej niz jedna osoba. Pytanie trudne
moze by¢ wybrane tylko przez jedng osobe! Pierwszenstwo w wyborze trudnego pytania rozpatrywane jest zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

3. Aktywny gracz czyta po kolei pytania z karty. Zaczyna od tatwego (), pdzniej czyta Srednie (ll), a na koricu - trudne (lll). Gdy gracze ustysza
pytanie, ktére wybrali, rbwnoczes$nie udzielajg odpowiedzi:

® \W przypadku pytania fatwego — na trzy cztery pokazuja kciuk w gére lub w dét. W ten sposdb wskazuja, ze ich zdaniem stwierdzenie zawarte
w pytaniu to prawda lub fatsz. W przypadku tego pytania wystarczy jedynie kciuk w gore (Tak), lub kciuk w dot (Nie). Nie ma potrzeby
uzasadniania swojego wyboru.

® \V przypadku pytania sredniego - na trzy cztery pokazujg jeden, dwa lub trzy palce. W ten sposéb wskazuja, ktéra odpowiedz jest ich
zdaniem prawidtowa: pierwsza, druga czy trzecia.

® Pytanie trudne jest zawsze pytaniem otwartym. Gracz, ktory je wybrat, musi podac prawidtowa odpowiedz.

4. Gracze zdobywaja lub tracg monety wedtug ponizszych zasad:

® Za prawidtowg odpowiedz na pytanie fatwe kazdy gracz otrzymuje ze skarbca 1 grosz. W przypadku ztej odpowiedzi nic nie traci.
® Za prawidtowg odpowiedz na pytanie srednie kazdy gracz otrzymuje ze skarbca 2 grosze. W przypadku ztej odpowiedzi traci 1 grosz.
® Za prawidtowa odpowiedz na pytanie trudne gracz otrzymuje ze skarbca 3 grosze. W przypadku ztej odpowiedzi traci 2 grosze.

Jesli gracz nie ma juz zadnych monet, to w przypadku btednej odpowiedzi nic nie traci. Zdobyte monety mozna w dowolnym momencie gry
wymieni¢ w skarbcu na inne nominaty.

Gdy gracz zakonczy swoja runde, wtedy karty na planszy nalezy uzupetni¢, biorac nowa karte z wierzchu talii. Kolejna runde rozpoczyna gracz
siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza.

KONIEC GRY:

Gra konczy sie, gdy wyczerpiga sie karty w przygotowane;j talii. Wéwczas gracze podliczajg wartos¢ monet zdobytych w czasie gry. Ten, kto ma
ich najwiecej, zostaje zwyciezca. W przypadku remisu gracze wspdlnie cieszg sie z wygrane;j.

Uwaga! Po zakonczonej partii oddzielcie karty, ktérych uzyliscie, od pozostatych. Dzieki temu przez 9-10 kolejnych gier bedziecie trafia¢ na
nowe, nieznane pytania.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Przygotujcie gre tak, jak w wariancie podstawowym. Dodatkowo kazdy z graczy otrzymuje po jednym zetonie kazdego rodzaju akcji specjalnej:
GOSCINNOSC, WALECZNOSC i HONOR. Do talii nalezy rowniez wtasowa¢ wszystkie karty z cechami GOSCINNOSC, WALECZNOSC i HONOR.
Zetony premii utdzcie obok planszy.

Wariant zaawansowany zawiera dwa dodatkowe elementy gry. Zetony premii zapewniaja dodatkowe grosze na koniec gry, zas akcje specjalne
pozwalajg jednorazowo na specjalne zagrania.



DODATKOWA PUNKTACJA | ZETONY PREMII

W wariancie zaawansowanym gracze zachowuja karty, ktére wybrali jako aktywni gracze w swojej rundzie. Ktada je przed soba na stole, strong
z pytaniami do gdry, i staraja sie zyska¢ przewage nad pozostatymi osobami w liczbie zgromadzonych kart danego regionu, danej kategorii i epoki.
Na koniec gry nalezy rozdzieli¢ zetony premii. Po kolei sprawdza sie liczbe zdobytych przez graczy kart z kazdego regionu oraz kazdej epoki. Gracz,
ktéry ma najwiecej kart z danego regionu lub danej epoki, otrzymuje zeton premii. Zeton jest wart tyle groszy, ile gracz ma kart danego typu.

Gracze nie otrzymujg zetonéw premii za pojedyncze karty. Aby otrzymac zeton, nalezy mie¢ co najmniej dwie karty z danego regionu lub dane;j
epoki. W przypadku remisu w liczbie kart z regionu lub epoki Zaden z graczy nie otrzymuje zetonu premii.

Uwaga! Kazda karta reprezentuje jednoczesnie jakis region i jaka$ epoke! Umiejetnie skonstruowany zestaw kart moze zapewni¢ graczowi
jednoczesnie kilka zetonow premii.
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Przyktad: Na koniec gry Adam ma piec kart. Dwie z nich pochodzq z epoki Polska pod zaborami. Pierwsza odnosi sie do regionu Mazowsze i Podlasie,
adrugadoregionu Litwa i Biatorus. Pozostate 3 karty pochodzq z epoki Rzeczpospolita Obojga Narodoéw. Dwie dotyczq regionu Mazowsze i Podlasie,
a trzecia - regionu Wielkopolska i Polska Srodkowa.

Tomek réwniez zgromadzit piec¢ kart. Pierwsza odnosi sie do epoki Polska pod zaborami i jest przyporzqdkowana do regionu Litwa i Biatorus. Druga
i trzecia karta pochodzq z okresu Od odzyskania niepodlegtosci do dzisiaj; obie nalezq do kategorii Polacy w Europie i na $wiecie. Pozostate dwie
karty dotyczq epoki Rzeczpospolita Obojga Narodéw. Pierwsza pochodzi z regionu Wielkopolska i Polska Srodkowa, a druga z regionu Pomorze.
Adam zdobyt tqcznie 8 groszy premii. 3 grosze dostat za przewage w epoce Rzeczpospolita Obojga Narodéw, a 2 grosze za przewage w epoce Polska
pod zaborami. Otrzymat réwniez 3 grosze za najwiekszq liczbe kart z regionu Matopolska i Podlasie.

Tomek dostat 4 grosze premii. Otrzymat 2 grosze za przewage w epoce Od odzyskania niepodlegtosci do dzisiaj oraz 2 grosze za przewage
w kategorii Polacy w Europie i na swiecie. Nie zdobyt jednak 1 grosza za region Pomorze, poniewaz trzeba miec¢ przynajmniej 2 karty z danego regionu,
aby méc otrzymac grosze dodatkowe.

Nalezy rowniez pamietac, ze w przypadku remisu zaden z graczy nie otrzymuje zetonéw premii!



AKCJE SPECJALNE

W tym wariancie gry kazdy z graczy dysponuje trzema ré6znymi zetonami akgji specjalnych. W dowolnej rundzie gracz moze uzy¢ jednego zetonu
specjalnego. Po uzyciu odktada go do pudetka.

GOSCINNOSC mozna zagra¢ po wybraniu poziomu trudnosci pytania, ale zanim zostanie ono odczytane. W efekcie gracz nie straci
zadnych groszy, jesli udzieli btednej odpowiedzi na to jedno pytanie.

HONOR mozna zagra¢ po wybraniu poziomu trudnosci pytania, ale zanim zostanie ono odczytane. W efekcie gracz zdobywa lub traci
podwajna liczbe groszy za odpowiedz na to jedno pytanie.

WALECZNOSC mozna zagra¢ w dowolnym momencie wiasnej rundy. W efekcie gracz moze zamienic jedna wiasna karte na dowolna
karte ze zbioru innego gracza. Nastepnie gracz kfadzie uzyty zeton walecznosci na zdobytej w ten sposéb karcie. Karta, na ktorej lezy
uzyty zeton WALECZNOSCI, nie moze by¢ zabrana przez innego gracza.

Uwaga! Obie karty do wymiany wybiera gracz, ktéry zagrat zeton WALECZNOSCI, jednak karty oznaczone jako akcje specjalne nie
moga by¢ przedmiotem wymiany!

W talii moga sie znalez¢ karty, ktére nie przynaleza do zadnego regionu, ale symbolizuja jedng z akgcji specjalnych. Gracz moze wybra¢ taka karte
w swojej rundzie. W efekcie nie zgaduje regionu i nie moze otrzyma¢ dodatkowego grosza, ale dysponuje kolejna akcja specjalng zapisana na
karcie. Gdy uzyje jej w ktdrejs z kolejnych rund, odrzuca ja do pudetka.

W wariancie zaawansowanym kazda niezuzyta akcja specjalna na koniec gry jest warta 1 grosz.
Zyczymy udanej zabawy!
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Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie jakies$ braki (za co z géry serdecznie przepraszamy) mozesz
przestac reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl

Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisz jakiego elementu gry brakuje.
Petna oferta gier GRANNY na sklep.granna.pl

Odwiedz nas na facebooku: www.facebook.com/grannagry
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