OD HELU W BIESZCZADY

gra planszowa dla 2 0séb w wieku 10 lat lub wiecej

ELEMENTY GRY
M plansza 52 kart z pytaniami
M karta odpowiedzi kostka
M 2 pionki dtugopis do zapisywania liczby punktéw

notes do zapisywania liczby punktéw

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby punktow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy przetasowad talie kart z pytaniami i wiozyc je do kieszonki na
planszy tak, aby nie byto widac treéci pytan.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa jedna ture. Jedna tura to przejécie pionkiem od startu do mety — od Potwyspu
Helskiego na pétnocy kraju az do Bieszczad na potudniu.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca on kostka i porusza sie po planszy zgodnie z liczba
wyrzuconych oczek. Drugi gracz postepuje tak samo.

Na planszy s3 dwa rodzaje pdl: pomarariczowe i fioletowe. Pomarariczowe dajg graczowi
1 punkt. Fioletowe dajg 2 punkty, pod warunkiem, ze gracz odpowie poprawnie na pytanie
wylosowane z talii. Jezeli odpowiedz bedzie niepoprawna, gracz nie dostaje punktu. Wykaz
odpowiedzi znajduje sie na osobnej karcie.

Otrzymane przez graczy punkty nalezy zapisywac w notesie, stawiajgc odpowiednio jedna lub
dwie kreski.

ZAKONCZENIE GRY

Gra sig konczy, gdy jeden z graczy dojdzie pionkiem do mety. Nalezy wtedy podliczy¢ uzyskane
punkty. Zwyciezcg jest uczestnik, ktdry zebratich najwiece;.



KARTA ODPOWIEDZI

1 NIE 27 NIE
2 TAK 28 TAK
3 NIE 29 TAK
4 TAK 30 NIE
5 TAK 31 TAK
6 NIE 32 NIE
7 NIE 33 TAK
8 TAK 34 NIE
9 NIE 35 NIE
10 TAK 36 TAK
11 NIE 37 NIE
12 TAK 38 TAK
13 TAK 39 NIE
VA NIE 40 TAK
15 NIE 41 TAK
16 TAK 42 NIE
17 TAK 43 TAK
18 NIE YA NIE
19 NIE 45 TAK
20 TAK 46 NIE
21 TAK 47 NIE
22 NIE 48 TAK
23 TAK 49 NIE
24 NIE 50 TAK
25 NIE 51 TAK
26 TAK 52 NIE




