INSTRUKCJA GRY

WPROWADZENIE | CEL GRY

Ldobycie jak najwigkszej liczby pol naterenach
sgsiadujagcych z lewej i prawej strony
i obronienie jak najwigkszej liczby pol wtasnych.

PRZED GRA

Gracie zespotowo (cztery zespoty). Kaidy
zespot sktada sig z 2-3 osdb.

Wyznaczacie mistrza stotu (gry), ktory
bedzie pilnowat, aby przebieg gry byt zgodny
zinstrukeja. Mistrz stotu jest takze cztonkiem
jednego z zespotow.

Losujecie postacie — Rada Miasta (R): kolor
czerwony, Gospodarze (G): kolor idtty,
Lesnicy (L): kolor zielony, Przedsighiorcy
(P): kolor czarny — i bierzecie odpowiednie
dla nich materiaty: karta postaci, arkusz
zadan (ksigzeczka) i 1 pisak w kolorze
przypisanym do postaci.

Zapoznajecie si¢ z planszg i kartg postaci,
zajmujecie odpowiednie miejsca przy planszy.

Wyznaczacie, kto rozpoczyna gre — rzucacie
kostka. Zaczyna zespot, ktdrego przedstawiciel
wyrzuci najwigkszg liczbe oczek. Gra toczy sig
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

PRZEBIEG GRY
Pierwsza kolejka.

a) Wybieracie ¢wiartke na planszy: przypisang
do Waszych postaci lub jedng z dwdch
sgsiadujacychjednym bokiemz Wasza éwiartka
(zgodnie z informacjg na karcie postaci) —
jedna z nich nalezy do Waszych sojusznikow,
z ktérymi bedziecie wspdtpracowaé podczas

rozwigzywania, a druga do przeciwnikow.
Zespot zajmujacy miejsce po przekatnej (jeden
7 przeciwnikow) jest w posiadaniu wynikow
zadan przypisanych do Waszej éwiartki oraz
podpowiedzi do tych zadan, podobnie jak Wy
posiadacie rozwigzania i podpowiedzi do zadan
Waszych przeciwnikéw z naprzeciwka.

b) Reprezentant zespotu, ktorego jest kolej,
rzuca 2 razy kostka: pierwszy rzut oznacza
wartosc na osi x, drugi — na osi .

¢) Wylosowane pole oznaczacie kropka w swoim
kolorze — w ten sposob otwieracie to pole dla
siebie i dla postaci, do ktdrych nalezy ten teren.
Rozpoczyna sie migdzy Wami rywalizacja o nie.

d) Na arkuszu zadan sprawdzacie rodzaj zadania
wigzanego z przypisanym do niego polem.

Jezeli na arkuszu jest tres¢ zadania, to Wasz
zespdt moze rozpoczat jego rozwigzywanie.
Mozecie wytoiyc je w ktorejs z kolejnych tur,
gdy bedzie rozwigzane. Réwnoczes$nie to samo
zadanie moze rozwigzywac zespot, ktdrego
pole chcecie zajac. Pole zdobedzie ten zespot,
ktéry pierwszy poprawnie rozwigie zadanie
i ogtosi to, gdy przyjdzie jego kolej, co da
mozliwo$¢ obrony swojego terytorium.

Jezeli na arkuszu nie ma zadania przypisanego
do wylosowanego pola, to jedna osoba
z zespotu losuje karte z puli Niespodzianka
i informuje pozostatych, czy wylosowane
przez niego zadanie nalezy do grupy Zakazane
Stowo czy Kalambury. Osoba losujaca nie
pokazuje karty swoim partnerom z grupy.
Jeieli wylosowana karta to Zakazane Stowo,
cztonek grupy w ciggu 60 sekund musi
opisac swojemu zespotowi szes¢ termindw
matematycznych, nie uiywajac Zadnego ze
stéw lub pojg¢ znajdujacych sig na karcie. Nie
wolno tez uiywaé wyrazéw pochodnych. Aby
otrzymaé punkt, zespét musi odgadnac wigcej



niz 3 z przedstawionych termindw. Jeieli
wylosowana karta nalezy do Kalamburow,
reprezentant grupy przedstawia swojemu
zespotowi wylosowany termin za pomocg
gestow lub prezentujac rysunek na kartce czy
tablicy. W obu przypadkach mistrz gry mierzy
czas. Jesli zespét wykona zadanie, pole z nim
zwigzane obrysowuje swoim kolorem pisaka.
Jezeli zadanie nie zostanie rozwigzane w danym
czasie, to pole zostaje polem otwartym
i bedziecie mogli powalczy¢ o nie ponownie
w nastgpnej kolejce, losujac nowa karte
7 zadaniem Niespodzianka.

UWAGA 1: Kazdy zespot z jednej strony
ma sojusznika, a z drugiej przeciwnika,
na ktorego terytorium moze zajmowac pola,
poniewaz ma na swoim arkuszu jego zadania.
Sojusznicy to Gospodarze i Lesnicy oraz Rada
Miasta i Przedsigbiorcy. Kazdy zespot ma tez
przeciwnikow naprzeciwko (po przekatnej),
ale oni tylko sprawdzajg, czy zadania zostaty
wykonane poprawnie, poniewa maj3
ich rozwigzania.

W kaidej nastepnej kolejce macie prawo
do jednego ruchu, wigc decydujecie, czy:

a) rzucacie kostka i losujecie nowe pole
z zadaniem;

b) pokazujecie rozwigzane zadanie tekstowe,
wylosowane na terenie swoim lub s3siada,
po czym zespot znajdujacy sig po przekatnej
do cwiartki, na ktdrej stawiacie punkt
sprawdza poprawno$¢ rozwigzania. Jezeli
zadanie jest rozwigzane poprawnie, to zespot
obrysowuje swoim  kolorem przypisane
do niego pole;

¢) moiecie rowniei zdecydowac, ie chcecie
ponownie sprobowa¢ rozwigza¢ zadanie
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z otwartego pola z niespodzianky, ale
musicie ponownie losowaé karte;

d) moiecie poprosi¢ swojego sojusznika, ktory
posiada wskazowki do zadan z terytorium
Waszego przeciwnika, na ktorym chcecie
2ajc pole, o odczytanie wskazowki do tego
zadania; nie nalezy jednak przekraczac
zasady przystuga za przystuge.

W przypadku konfliktu interesow, ktory moie
pojawic sig, gdy wylosujecie pole, ktdre juz jest
otwarte, ale nie obrysowane, otwieracie to pole
rowniez dla siebie, czyli zaznaczacie punkt
obok juz postawionego i mozecie przystapic
do rozwigzywania zwigzanego z nim zadania.

a) Kto pierwszy w swojej kolejce
zaprezentuje  poprawne  rozwigzanie
zadania ze spornego pola, ten to pole
przejmuje (obrysowuje swoim pisakiem).

Gra toczy si¢ w wyznaczonym czasie lub
do wyczerpania puli zadai. Po zakoriczeniu
gry podsumowujecie liczbg pdl zajetych
przez kaidy zespot (jeden punkt za kaide
obrysowane przez siebie pole). Dodatkowo
dodaje si¢ jeden punkt zespotowi, ktdry ma
na swoim terenie najmniej pdl zajetych przez
sgsiadow. Odejmuje si¢ tez liczbg punktow
réwng liczbie otwartych (z kropka w kolorze
zespotu), ale nieobrysowanych pol. Wygrywa
zespot z najwigksza liczbg zdobytych punktdw.

UWAGA 2: Jesli rzucajagc  kostka
(po wczesniejszym wyborze cwiartki)
traficie na pole juz zajete (obrysowane),
tracicie kolejke.
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