
WSTĘP
Czy Mieszko I był królem? Gdzie wzniesiono pierwszy most na Wiśle? Czy Kolej Warszawsko-Wiedeńska dojeżdżała do Lwowa? Ile Nagród 
Nobla zdobyła Maria Skłodowska-Curie? Czy Fiat 126p był produkowany na Śląsku? Na te pytania – i wiele innych – znajdziecie odpowiedź  
w rodzinnej grze planszowej, którą Granna przygotowała na jubileusz 1050-lecia państwa polskiego. Mechanika gry pozwala w łatwy sposób 
dopasować poziom zagadek do wieku i wiedzy graczy. Pytania dzielą się na trzy kategorie trudności, a uczestnicy zabawy sami decydują, 
na które z nich chcą odpowiadać. Gra „Ale Historia!” ma dwa warianty: podstawowy i zaawansowany. Na początku polecamy rozegrać 
jedną partię w wariancie podstawowym, a następnie zapoznać się z zasadami wariantu rozbudowanego.

ELEMENTY 
GRY:

PRZYGOTOWANIE GRY:
Połóżcie planszę na środku stołu. Potasujcie dokładnie wszystkie karty i przygotujcie talię 20 kart 
(18 kart w grze dla 3 i 6 osób), których użyjecie w tej partii. Wybrane karty ułóżcie w stosie na 
planszy (pierwsze pole na karty od lewej strony), obrazkami do góry. Jeśli gracie w wariant 
podstawowy to karty z opisem akcji specjalnych: GOŚCINNOŚĆ, HONOR i WALECZNOŚĆ, odłóżcie 
do pudełka i zastąpcie innymi kartami. Cztery pierwsze karty z talii połóżcie obrazkami do góry na 
pustych miejscach na planszy. Wszystkie żetony monet połóżcie obok planszy. Będą stanowiły skarbiec. 
Każdy z graczy otrzymuje jeden żeton monety o wartości 1. W grze monety nazywane będą groszami. 

JESTEŚCIE GOTOWI DO GRY.
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Miejsce urodzenia

OD ODZYSKANIA 
NIEPODLEGŁOŚCI DO DZISIAJ V.25

169

region
Litwa i Białoruś

V.25

Tak.

3) zamach majowy.

Tymczasowy Naczelnik Państwa.

169

Bolesław Chrobry 

Zjazd gnieźnieński

PAŃSTWO PIASTÓW OD CHRZTU 

DO WŁADYSŁAWA ŁOKIETKA
I.2

2

Bitwa pod Grunwaldem (1410)

OD KAZIMIERZA WIELKIEGODO OSTATNICH JAGIELLONÓW II.36

72
Husaria cecha: WALECZNOŚĆ

RZECZPOSPOLITA  OBOJGA NARODÓW
III.9

81

region

Wielkopolska i Polska Środkowa

I.2

Tak.

 

2) dzielny, waleczny.

Pragę i Kijów.

2

regionPolacy w Europie i na świecie

IV.5

Nie, dwukrotnie.

W paryskim Panteonie.

113Maria Skłodowska-Curie

Nagroda Nobla

IV.5

113

POLSKA POD ZABORAMI

•	Plansza

•	180 kart 
	 z pytaniami

•	60 żetonów monet o nominałach: 1, 2, 3, 5 groszy

•	14 żetonów premii

•	18 żetonów akcji specjalnych

•	Instrukcja

Wiek graczy

12+ 
Liczba graczy

2- 6
Czas gry

45’



PRZEBIEG GRY:

Gracze wykonują swoje ruchy zgodnie z kierunkiem obrotu wskazówek zegara. Rozpoczyna najmłodszy. Każda runda gracza składa się 
z następujących kroków:

1.	Aktywny gracz wybiera jedną z czterech kart wyłożonych na planszy. Nie zaglądając na jej drugą stronę, próbuje przyporządkować ją do jednego 
z regionów Polski pokazanych na mapie lub do kategorii Polacy na świecie. Mówi głośno, jaki region lub kategorię wybiera, a następnie podnosi 
kartę i odwraca ją, aby sprawdzić, czy udzielił poprawnej odpowiedzi. Jeśli zgadł, otrzymuje ze skarbca 1 grosz. Jeśli nie zgadł nic nie traci.
Uwaga: Na potrzeby gry regiony Polski zostały przedstawione w sposób umowny i pokrywają się z oznaczeniami na mapie. Tak więc np. Łódź 
znajduje się w regionie Wielkopolska i Polska Środkowa, Toruń w regionie Prusy/Warmia i Mazury, a Lublin w regionie Małopolska.

2. Pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, decydują, jaki poziom trudności ma mieć pytanie, na które odpowiedzą. 
Na każdej karcie znajdują się trzy pytania: łatwe, średnie i trudne. Pytania łatwe i średnie może wybrać więcej niż jedna osoba. Pytanie trudne 
może być wybrane tylko przez jedną osobę! Pierwszeństwo w wyborze trudnego pytania rozpatrywane jest zgodnie z ruchem wskazówek zegara.

3. Aktywny gracz czyta po kolei pytania z karty. Zaczyna od łatwego (I), później czyta średnie (II), a na końcu – trudne (III). Gdy gracze usłyszą 
pytanie, które wybrali, równocześnie udzielają odpowiedzi:

	 •	 W przypadku pytania łatwego – na trzy cztery pokazują kciuk w górę lub w dół. W ten sposób wskazują, że ich zdaniem stwierdzenie zawarte 
		  w pytaniu to prawda lub fałsz. W przypadku tego pytania wystarczy jedynie kciuk w górę (Tak), lub kciuk w dół (Nie). Nie ma potrzeby 
		  uzasadniania swojego wyboru.
	 •	 W przypadku pytania średniego – na trzy cztery pokazują jeden, dwa lub trzy palce. W ten sposób wskazują, która odpowiedź jest ich  
		  zdaniem prawidłowa: pierwsza, druga czy trzecia.
	 •	 Pytanie trudne jest zawsze pytaniem otwartym. Gracz, który je wybrał, musi podać prawidłową odpowiedź. 

4. Gracze zdobywają lub tracą monety według poniższych zasad:

	 •	Za prawidłową odpowiedź na pytanie łatwe każdy gracz otrzymuje ze skarbca 1 grosz. W przypadku złej odpowiedzi nic nie traci.
	 •	Za prawidłową odpowiedź na pytanie średnie każdy gracz otrzymuje ze skarbca 2 grosze. W przypadku złej odpowiedzi traci 1 grosz.
	 •	Za prawidłową odpowiedź na pytanie trudne gracz otrzymuje ze skarbca 3 grosze. W przypadku złej odpowiedzi traci 2 grosze. 

Jeśli gracz nie ma już żadnych monet, to w przypadku błędnej odpowiedzi nic nie traci. Zdobyte monety można w dowolnym momencie gry 
wymienić w skarbcu na inne nominały. 

Gdy gracz zakończy swoją rundę, wtedy karty na planszy należy uzupełnić, biorąc nową kartę z wierzchu talii. Kolejną rundę rozpoczyna gracz 
siedzący po lewej stronie aktywnego gracza.

KONIEC GRY:

Gra kończy się, gdy wyczerpią się karty w przygotowanej talii. Wówczas gracze podliczają wartość monet zdobytych w czasie gry. Ten, kto ma 
ich najwięcej, zostaje zwycięzcą. W przypadku remisu gracze wspólnie cieszą się z wygranej.

Uwaga! Po zakończonej partii oddzielcie karty, których użyliście, od pozostałych. Dzięki temu przez 9–10 kolejnych gier będziecie trafiać na 
nowe, nieznane pytania.

WARIANT ZAAWANSOWANY
Przygotujcie grę tak, jak w wariancie podstawowym. Dodatkowo każdy z graczy otrzymuje po jednym żetonie każdego rodzaju akcji specjalnej: 
GOŚCINNOŚĆ, WALECZNOŚĆ i HONOR. Do talii należy również wtasować wszystkie karty z cechami GOŚCINNOŚĆ, WALECZNOŚĆ i HONOR. 
Żetony premii ułóżcie obok planszy.

Wariant zaawansowany zawiera dwa dodatkowe elementy gry. Żetony premii zapewniają dodatkowe grosze na koniec gry, zaś akcje specjalne 
pozwalają jednorazowo na specjalne zagrania.



DODATKOWA PUNKTACJA I ŻETONY PREMII    
W wariancie zaawansowanym gracze zachowują karty, które wybrali jako aktywni gracze w swojej rundzie. Kładą je przed sobą na stole, stroną 
z pytaniami do góry, i starają się zyskać przewagę nad pozostałymi osobami w liczbie zgromadzonych kart danego regionu, danej kategorii i epoki.
Na koniec gry należy rozdzielić żetony premii. Po kolei sprawdza się liczbę zdobytych przez graczy kart z każdego regionu oraz każdej epoki. Gracz, 
który ma najwięcej kart z danego regionu lub danej epoki, otrzymuje żeton premii. Żeton jest wart tyle groszy, ile gracz ma kart danego typu.

Gracze nie otrzymują żetonów premii za pojedyncze karty. Aby otrzymać żeton, należy mieć co najmniej dwie karty z danego regionu lub danej 
epoki. W przypadku remisu w liczbie kart z regionu lub epoki żaden z graczy nie otrzymuje żetonu premii.

Uwaga! Każda karta reprezentuje jednocześnie jakiś region i jakąś epokę! Umiejętnie skonstruowany zestaw kart może zapewnić graczowi 
jednocześnie kilka żetonów premii.

Przykład: Na koniec gry Adam ma pięć kart. Dwie z nich pochodzą z epoki Polska pod zaborami. Pierwsza odnosi się do regionu Mazowsze i Podlasie,  
a druga do regionu Litwa i Białoruś. Pozostałe 3 karty pochodzą z epoki Rzeczpospolita Obojga Narodów. Dwie dotyczą regionu Mazowsze i Podlasie, 
a trzecia – regionu Wielkopolska i Polska Środkowa.

Tomek również zgromadził pięć kart. Pierwsza odnosi się do epoki Polska pod zaborami i jest przyporządkowana do regionu Litwa i Białoruś. Druga 
i trzecia karta pochodzą z okresu Od odzyskania niepodległości do dzisiaj; obie należą do kategorii Polacy w Europie i na świecie. Pozostałe dwie 
karty dotyczą epoki Rzeczpospolita Obojga Narodów. Pierwsza pochodzi z regionu Wielkopolska i Polska Środkowa, a druga z regionu Pomorze.
Adam zdobył łącznie 8 groszy premii. 3 grosze dostał za przewagę w epoce Rzeczpospolita Obojga Narodów, a 2 grosze za przewagę w epoce Polska 
pod zaborami. Otrzymał również 3 grosze za największą liczbę kart z regionu Małopolska i Podlasie. 

Tomek dostał 4 grosze premii. Otrzymał 2 grosze za przewagę w epoce Od odzyskania niepodległości do dzisiaj oraz 2 grosze za przewagę  
w kategorii Polacy w Europie i na świecie. Nie zdobył jednak 1 grosza za region Pomorze, ponieważ trzeba mieć przynajmniej 2 karty z danego regionu, 
aby móc otrzymać grosze dodatkowe. 

Należy również pamiętać, że w przypadku remisu żaden z graczy nie otrzymuje żetonów premii!

region

Mazowsze i Podlasie

IV.27

Tak.

Do Branickich.

135

region

Mazowsze i Podlasie

IV.27

I. Czy Białystok należał kiedyś  

do Wielkiego Księstwa Litewskiego? 

Tak.

II. Kto oddał Rosji władzę  

nad Białostocczyzną?

1) Cesarz Franciszek.

2) Cesarz Napoleon.

3) Król pruski Fryderyk.

III. Do której polskiej rodziny arystokratycznej 

należał słynny pałac w Białymstoku  

(w XIX wieku rosyjski Instytut  

Dobrze Urodzonych Panien)?

Do Branickich.

135

region

Mazowsze i Podlasie

III.17

I. Czy to dzisiejsza Biała Podlaska? 

Tak.

II. Istniejąca tu od 1628 roku Akademia 

Bialska była filią uczelni wyższej. Której?

1) Akademii Krakowskiej.

2) Akademii Wileńskiej.

3) Akademii Lwowskiej.

III. Kiedy Podlasie (na zachód od Białej) 

zostało przyłączone do Korony (Polski)?

Podczas unii lubelskiej,  

w 1569 roku.

89

region

Mazowsze i Podlasie

III.17

I. Czy to dzisiejsza Biała Podlaska? 

Tak.

II. Istniejąca tu od 1628 roku Akademia 

Bialska była filią uczelni wyższej. Której?

1) Akademii Krakowskiej.

2) Akademii Wileńskiej.

3) Akademii Lwowskiej.

III. Kiedy Podlasie (na zachód od Białej) 

zostało przyłączone do Korony (Polski)?

Podczas unii lubelskiej,  

w 1569 roku.

89

regionLitwa i Białoruś

IV.8

Tak.

Ze szlachty (arystokracji).

116

region

Litwa i Białoruś

IV.12

Nie, był kompozytorem i organistą.

.

Libretto.

120

region

Polacy w Europie i na świecie

V.30

Nie, Władysław Anders.

Linia Gustawa.

174

region
Polacy w Europie i na świecie

V.26

Nie.

Tadeusz Kościuszko.

170

regionMazowsze i Podlasie

III.17

Tak.

Podczas unii lubelskiej,  
w 1569 roku.

89

region
Mazowsze i Podlasie

III.36

Nie, koronacyjnym.
3) Amerykańska.W Zamku Królewskim.

108

region

Wielkopolska i Polska Środkowa

III.25Nie, składało się głównie  

z chorągwi szlacheckich.

2) Nie, poddało się po krótkiej 

Poddanie Wielkopolski Szwedom 

(Karolowi Gustawowi).

97

ADAM                                               						       TOMEK

2 GROSZE  

X 3 = 3 GROSZE

2 GROSZE 2 GROSZE3 GROSZE

regionPomorze

III.7

Tak.

2) ze Szwecją.

Był Holendrem  
(osiadłym w Gdańsku).

79

region
Wielkopolska i Polska Środkowa

III.31

Nie, judaizmu.

3) Handlowaniem  i prowadzeniem karczm.  

Pierwsze.

103



AKCJE SPECJALNE

W tym wariancie gry każdy z graczy dysponuje trzema różnymi żetonami akcji specjalnych. W dowolnej rundzie gracz może użyć jednego żetonu 
specjalnego. Po użyciu odkłada go do pudełka.

GOŚCINNOŚĆ można zagrać po wybraniu poziomu trudności pytania, ale zanim zostanie ono odczytane. W efekcie gracz nie straci 
żadnych groszy, jeśli udzieli błędnej odpowiedzi na to jedno pytanie.

HONOR można zagrać po wybraniu poziomu trudności pytania, ale zanim zostanie ono odczytane. W efekcie gracz zdobywa lub traci 
podwójną liczbę groszy za odpowiedź na to jedno pytanie. 

WALECZNOŚĆ można zagrać w dowolnym momencie własnej rundy. W efekcie gracz może zamienić jedną własną kartę na dowolną 
kartę ze zbioru innego gracza. Następnie gracz kładzie użyty żeton waleczności na zdobytej w ten sposób karcie. Karta, na której leży 
użyty żeton WALECZNOŚCI, nie może być zabrana przez innego gracza.
Uwaga! Obie karty do wymiany wybiera gracz, który zagrał żeton WALECZNOŚCI, jednak karty oznaczone jako akcje specjalne nie 
mogą być przedmiotem wymiany! 

W talii mogą się znaleźć karty, które nie przynależą do żadnego regionu, ale symbolizują jedną z akcji specjalnych. Gracz może wybrać taką kartę  
w swojej rundzie. W efekcie nie zgaduje regionu i nie może otrzymać dodatkowego grosza, ale dysponuje kolejną akcją specjalną zapisaną na 
karcie. Gdy użyje jej w którejś z kolejnych rund, odrzuca ją do pudełka.

W wariancie zaawansowanym każda niezużyta akcja specjalna na koniec gry jest warta 1 grosz.
Życzymy udanej zabawy!

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane są ze szczególną starannością. Jeżeli jednak zdarzą się jakieś braki (za co z góry serdecznie przepraszamy) możesz 
przesłać reklamację e-mailem na adres: service@granna.pl 
Nie zapomnij podać swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisz jakiego elementu gry brakuje. 
Pełna oferta gier GRANNY na sklep.granna.pl 
Odwiedź nas na facebooku: www.facebook.com/grannagry 00205/3   2016
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