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CEL GRY
Zadaniem kazdego gracza jest doprowadzenie do mety
swojego pionka przed innymi zawodnikami. Wygrywa ta
osoba, ktéra w dwdch turach zdobedzie najwiekszg liczbe
punktow.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY

* Jeden z graczy tasuje wszystkie karty, nastepnie uktada je
na stole tak, aby nikt nie widziat pytan (przed gra nie mozna
czytac pytan). Karte odczytang nalezy odtozy¢ na oddzielny
stos.

* Zawodnicy po kolei rzucajg kostka. Gre rozpoczyna ta
osoba, ktora wyrzuci kostka wiekszg liczbe punktow.

* Gracze ustawiajg swoje pionkina starcie duzego okregu.

PRZEBIEG GRY

Gra przeznaczona jest dla 2 do 4 graczy i podzielona jest na
dwie tury. W kazdej turze mozna zdoby¢ odpowiednio:
3 punkty - za pierwsze miejsce, 2 punkty - za drugiego,
1 - punkt za trzecie. Za czwarte miejsce nie ma punktéw. Gre
rozpoczyna sie od pola ,start” na duzym okregu i porusza
pionkiem zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kazdy
z graczy rzuca kostka po kolei i przesuwa swoj pionek
o wylosowang liczbe pdl. Nastepnie realizuje wszelkiego
rodzaju skutki, zwigzane z symbolem, na ktérym sie zatrzyma.
Po ukonczeniu tury dwoéch graczy z najwiekszg liczbg
punktéw, przechodzi do mniejszego okregu, aby tam
przeprowadzi¢ dogrywke.

Zé6tte pole - przesuwasz swoj pionek o 7 pél do
przodu, a wybranemu graczowi odbierasz
kolejke w rzutach kostka.

Czerwone pole - tracisz kolejke.

Rézowe pole - cofasz swéj pionek o liczbe
widniejgcg na polu.

Zielone pole - przesuwasz swoj pionek do
przodu o liczbe widniejgcg na polu.

- Pole puste - Pole neutralne. Nic sig nie dzieje.

Granatowe pole - przesuwasz swoj pionek
o 5 pdl do przodu, a wybranemu graczowi
odbierasz kolejke w rzutach kostka.

Czarne pole - dokonujesz roszady (zamiany)
swojego pionka z pionkiem gracza, ktory jest tuz
za tobg, a jesli jestes ostatni, cofasz swaj pionek
04 pola, tracisz tez kolejke w rzutach kostka.

Pole z Pytaniem - dowolny gracz losuje dla Ciebie
~ pytanie, nastepnie czyta. W zaleznosci od Twojej

odpowiedzi; prawidtowej lub nie, otrzymujesz
nagrode (zielony napis) lub kare (czerwony napis).



UWAGI

 Dla mtodszych graczy pytania mogg okazac sie zbyt trudne,
ale dzieki dwém opcjom odpowiedzi: ,prawda” lub ,fatsz”
z powodzeniem moga oni uczestniczy¢ w grze.

¢ Niektdre pytania sg rozbudowane i mtodsi gracze moga nie
zna¢ odpowiedzi. W takich sytuacjach dopuszczalne jest
korzystanie z encyklopedii lub internetu.

« Jedli na skutek kary lub nagrody trafisz na pole zsymbolem,
to traktujeszje jak pole neutralne.

* Jesli gracz wyrzuci kostkg wiecej oczek niz jest mu
potrzebne do ukonfczeniz gry, to jest na mecie.

KONIEC GRY

Wygrywa ten gracz, ktéry w dwoch turach zdobedzie
najwiekszg liczbe punktow.

Elementygry:
plansza,

kostka i 4 pionki,

162 karty z pytaniami.
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