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GRA Z HISTORIA Juuy




Wiek graczy: 8+
Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 20-30 min

Podr6zuj po Polsce, odwiedzaj historyczne miejsca i poznawaj wazne wydarzenia

z dziejow naszego kraju.

ZAWARTOSC PUDEEKA

e Plansza

o 7 kostek (1-6)



e 17 znacznikoéw lokacji ¢ 17 naklejek na znaczniki lokacji (1-17)

123 4 56
789 10 11 12

e 55 kart

e Instrukcja

CEL GRY

Zadaniem kazdego z graczy jest jak najszybsze

dotarcie swoim znacznikiem na ostatnie pole
toru wydarzen historycznych,

biegnacego wokét planszy.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

() Kazdy gracz dostaje znacznik

i pionek w jednym kolorze.

Znaczniki nalezy umiesci¢ na pierwszym
polu toru wokét planszy — Chrzest Polski.
Pionki gracze ktada na planszy — na polu
,Gniezno”.

Nieuzywane znaczniki i pionki

odtézcie do pudetka.

Znaczniki lokacji mieszamy, a nastepnie wybieramy losowo 7 z nich. Kazdy z wybranych
znacznikéw umieszczamy na mapie, na polu o takim samym numerze jak numer znacznika.

Pozostate znaczniki ktadziemy obok planszy.

(® Karty tasujemy, a nastepnie rozdajemy kazdemu graczowi po jednej.

Talie kart, rewersami do géry, ktadziemy obok planszy.

(@) Najmfodszy gracz bierze 7 kostek.
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ROZGRYWKA

W swojej turze gracz wykonuje ponizsze akcje:
e rzuca kostkami i wybiera jedng z nich,

¢ wykonuje jedno z dwéch dziatan: przesuwa pionek na mapie Polski albo zagrywa karty:.

Szczegotowy opis rozgrywki

Osoba rozpoczynajaca gre rzuca siedmioma kostkami. Bierze jedng z nich i przesuwa swoj
pionek na mapie Polski maksymalnie o tyle pdl, ile wskazuje kostka. Uwaga: jesli wybierze
kostke z wartoscig 1, moze przesung¢ swoj pionek o maksymalnie 10 pol.

Celem przesuwania pionkéw na mapie Polski jest jak najszybsze dojscie do pdl

ze znacznikiem lokacji. Gdy gracz dotrze do takiego pola, otrzymuje karty umozliwiajgce
przemieszczanie znacznikdéw na torze wydarzen historycznych. Czym szybciej gracz dotrze
do pola ze znacznikiem lokacji, tym wiecej kart dostanie — nalezy sie wiec spieszyc!
Nastepny gracz (siedzacy z lewej strony) bierze jedna kostke sposréd pozostatych. Ma zatem
do wyboru juz tylko 6 kostek. Kolejny gracz bedzie mie¢ do wyboru 5 kostek, nastepny 4

i tak dalej.

Po wykorzystaniu ostatniej kostki kolejny gracz ponownie rzuca siedmioma kostkami i gra

toczy sie zgodnie z wczedniej opisanymi regutami.




a) Na polu moze stac tylko 1 pionek. Pionki moga jednak przechodzi¢ przez pole zajete
przez innego gracza.

b) Gracz zawsze moze przesunac swoj pionek o mniej pdl, niz wskazuje wartos¢ na kostce.
Nie moze jednak o wiecej pdl.

c) W swojej turze gracz moze wykonac¢ jedno z dwoch dziatan:

— przesunac pionek na mapie Polski,

—zagrac 1, 2 lub 3 karty.

Gracz nie moze wykona¢ obu tych dziatah w jednej turze (chyba ze zagrane karty

na to pozwalaja).

d) Niezaleznie od wybranego dziatania gracz zawsze na poczatku musi wzig¢ jedng kostke

(nawet wtedy, gdy nie zamierza przesuwac pionka na mapie Polski).

Jesli pionek gracza dotrze do pola ze znacznikiem lokacji, jego ruch musi zakonczy¢ sie
na tym polu. Nastepnie gracz bierze karty (patrz ponizej), a po wzieciu kart znacznik lokacji

jest zdejmowany i odktadany na odpowiedznie miejsce na planszy:

Liczba kart poblerana przez gracza w zaleznosci od tego, ile znacznikéw lokacji

juz zdobyto:

— pierwszy znacznik — 3 karty — piaty znacznik — 2 karty
— drugi znacznik — 3 karty — szbsty znacznik — 1 karta
— trzeci znacznik — 3 karty - siédmy znacznik - 1 karta

— czwarty znacznik — 2 karty
Gracz nie moze mie¢ w dtoni wiecej niz 5 kart na koniec swojej tury. Jesli ma wiecej, musi
odrzuci¢ nadwyzke. Jesli stos kart zostat wyczerpany, tasujemy wykorzystane karty i tworzymy

z nich nowy stos.



Gdy 7 znacznikéw lokacji zostanie zdjetych z planszy, uczestnicy losowo wybierajg kolejne
7 (sposrod lezacych obok planszy) i umieszczaja je na odpowiadajacych im polach. Pionki
graczy pozostaja na swoich miejscach i gra jest kontynuowana. Jesli znacznik pojawia sie
na polu, na ktérym stoi juz pionek, nic sie nie dzieje. Zeby zdoby¢ znacznik lokacji, gracz
musi wyjs¢ z tego pola i wréci¢ na nie w nastepnym ruchu. W czasie jednego ruchu

nie mozna zmieniac kierunku przesuwania pionka. Jesli liczba znacznikéw lokacji lezacych
obok planszy jest mniejsza niz 7, nalezy wszystkie ponownie wymieszac i losowo wybraé

7 z nich.

Po wybraniu jednej z dostepnych kostek gracz moze zagra¢ maksymalnie 3 karty. Dzieki
nim bedzie mégt przesunac swoj znacznik na torze wydarzen historycznych lub wykonac
odpowiednie dziatanie (opis dziatania kart znajduje sie ponizej). Jesli gracz chce zagra¢ wiecej

niz jedng karte, wyktada je kolejno i wykonuje odpowiadajgce im akcje.

DZIAEANIE KART:

Karty te przedstawiajg takie same ilustracje i daty jak te, widniejace na torze wydarzen
historycznych. Jedli data widoczna na zagrywanej karcie jest wezesniejsza lub pézniejsza
od daty znajdujacej sie na polu, na ktdérym stoi znacznik gracza, gracz przesuwa swoéj znacznik
na torze o 1 pole. Jesli na polu i karcie widnieje taka sama data, gracz przesuwa swoj
znacznik o 2 pola. Po wykorzystaniu karta jest odktadana na stos kart wykorzystanych.
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Na tych kartach znajduja sie wydarzenia inne niz te na torze wydarzen historycznych.

Za ich pomocg gracze mogg przesuwac znaczniki w nastepujacy sposdb:

— Jesli data widoczna na zagrywanej karcie, jest wezesniejsza lub taka sama jak data
znajdujaca sie na polu, na ktérym stoi znacznik gracza, gracz przesuwa swoéj znacznik

na torze o 2 pola.

— Jesli data na karcie jest pozniejsza od tej na polu, gracz przesuwa swoj znacznik

o 1 pole. Po wykorzystaniu karta jest odktadana na stos kart wykorzystanych.

Karty miast

Karty te przedstawiaja te same miasta, co mapa Polski na planszy. Jesli pionek gracza na
mapie Polski znajduje sie w miescie odpowiadajacym zagrywanej karcie, gracz przesuwa
znacznik na torze wydarzen historycznych o 3 pola. Po wykorzystaniu karta jest odktadana

na stos kart wykorzystanych.



Karty STOP

Zagrywajac taka karte, nalezy potozyc jg przed wybranym
przeciwnikiem. Gracz ten straci swojg ture (ale niezaleznie
od tego bedzie musiat — jak zawsze — wybrac jedng
kostke). Po stracie tury gracz odktada te karte na stos kart
wykorzystanych. Mozna zagra¢ wiecej niz jedna karte tego
rodzaju przeciwko wybranemu graczowi. W takiej sytuacji

straci on wiecej niz jedng ture.
Karty pociagu

Zagrywajac taka karte, gracz moze przemiescic swoj
pionek na mapie Polski na dowolne niezajete pole.
Wczedniej jednak musi — jak zawsze — wybrac jedna
kostke. Nie ma ona wptywu na wyboér pola przez gracza.
Karty pociggu nie mozna taczy¢ z zadng inng karta.
Moze wiec by¢ zagrana tylko jako jedyna karta

w turze gracza. Nie mozna zagra¢ wiecej niz jednej karty:
pociggu w jednej turze. Po wykorzystaniu karta jest

odktadana na stos kart wykorzystanych.
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Karty autokaru

Zagrywajac taka karte, gracz moze zmieni¢ wynik na wybranej kostce, dodajac do niego
maksymalnie 2. Moze wiec np. zmieni¢ wynik ,3” na ,5". Karty autokaru nie mozna taczy¢
z zadng inng karta. Moze wiec by¢ zagrana tylko jako jedyna karta w turze gracza.

Nie mozna zagra¢ wiecej niz jednej karty autokaru

w jednej turze. Po wykorzystaniu karta jest odktadana

na stos kart wykorzystanych.

Karta Oria Biatego

Zagrywajac te karte, gracz moze przemiescic¢ swoj
znacznik na torze wydarzen o 3 pola. Po wykorzystaniu

karta jest odktadana na stos kart wykorzystanych.

KONIEC GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktérego znacznik jako pierwszy

dotrze do ostatniego pola na torze wydarzen historycznych — Wizja miasta przysztosci.
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