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ODKRYJ GMINE LESZNO
- HISTORYCZNIE

Instrukcja do gry

Drodzy badacze historii lokalne;!

Cieszymy sie, ze jestesScie zainteresowani historig gminy Leszno, ktéra to kryje wiele niespodzia-
nek i ciekawostek. Rozpoczecie badan w tym zakresie moze wydawac sie Wam zZzmudne i trudne.
Nic bardziej mylnego! Wasz zaprzyjazniony historyk, po dokonaniu wstepnej kwerendy, przekazat
Wam mape Leszna i jego najblizszych okolic z zaznaczonymi nan punktami (Zrédtami historycznymi
i ekspertami z tej dziedziny), gdzie mozecie pozyskac interesujagce Was informacje.

Nie pozostaje Wam juz nic innego, jak wyruszy¢ na ulice Leszna. Komu z Was uda sie zdoby¢ najwie-
cej wartosciowych informacji o przesztosci gminy? Kto z Was podota trudowi zbadania wszystkich
zrédet informacji? Przekonacie sie juz za chwile! Mamy nadzieje, ze podczas rozgrywki odkryjecie
swoja najblizszg okolice na nowo. Innymi stowy, Odkryjecie Gmine Leszno - historycznie.

Czego potrzeba do rozgrywki?

e po jednej szesciennej kostce dla kazdego gracza

e wydrukowane plansze: po jednej Mapie oraz jednej Planszy Gracza dla kazdego z graczy,
a takze jednej Planszy Ruchéw.

e réznokolorowych kredek/flamastrow/dtugopiséw - w waszych ulubionych kolorach

e urzadzenia z dostepem do internetu (komputer, telefon, tablet)

Gra przeznaczona jest dla 2 do 6 graczy. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej ilosci informacji
historycznych (ciekawostek o gminie Leszno). llos¢ zdobytych informacji przektada sie na liczbe
zdobytych punktéw. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry bedzie posiadaé najwiekszg liczbe punk-
tow. Jak to zrobic¢? Jest to prostsze niz myslicie!

1. Wybierzcie razem poziom trudnosci rozgrywki (tatwy/sredni/trudny) i roztézcie na stole dla
kazdego z graczy po jednej Mapie oraz po jednej Planszy Gracza. Kazdy poziom trudnosci
rozgrywki ma przypisang Mape i Plansze Gracza.

2. Na srodku stotu potdzcie takze wydrukowang Plansze Ruchow - wystarczy jedna kopia dla
wszystkich graczy. Plansza Ruchéw jest taka sama dla kazdego poziomu trudnosci rozgrywki.

3. Teraz kazdy z Was wybiera dla siebie marker/flamaster/kredke w ulubionym kolorze. To juz
wszystko - mozecie przystapi¢ do gry!



Co powinniscie wydrukowac?

Mapa - to po niej bedziecie sie poruszaé¢ w celu odwiedzenia
miejsc, w ktérych znajdziecie interesujgce Was informacje
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Lasady gry

Poruszanie sie po planszy - poczatek rozgrywki

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Rzuca on liczbg kosci odpowiadajacg ilosci

graczy (np. 3 graczy - 3 kosci). Nastepnie wybiera dla siebie jedng z nich. Wartos¢ El

na kosci odpowiada figurze na Planszy Ruchéw. Zobacz przyktad obok. L.
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= {L) Nastepnie wybiera on dowolne pole na planszy sasiadujace z krawedzia

o T == O mapy. W tym miejscu rozpoczyna swoja rozgrywke. Zakolorowuje na ma-
L] Y = pie Leszna ksztatt odpowiadajacy wartosci na kostce (wedtug schematu

v B ‘k z Planszy Ruchow), ktéra wybrat (ksztatt ten mozna dowolnie obracac).
Przyktadowo:

Kolejny gracz (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara) wybiera dostepng kostke, tj.
jedna z pozostatych kosci wyrzuconych przez pierwszego gracza. Nastepnie wybiera on pole przy
krawedzi planszy, z ktérego chce rozpoczac¢ rozgrywke i zakolorowuje odpowiedni ksztatt na swo-
jej Mapie. Pozostate osoby postepujg analogicznie. Ostatnia z nich bedzie musiata wzig¢ jedyna
kostke, ktéra pozostata.

Aby zdobywac¢ informacje historyczne (a zatem i punkty), musicie odwiedza¢ wytypowane przez
Was lokalizacje na mapie Leszna (oznaczone np. @ ).

Podczas ruchu nie mozecie wchodzi¢ ani przechodzi¢ przez pola oznaczone Q - po wykonanej
kwerendzie znajomego historyka wiecie juz, ze s3 to lokalizacje, w ktérych otrzymacie nieprzy-
datne informacje.
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Jezeli przejdziecie przez pole oznaczone - otrzymujecie bonus, tj. natychmiast mozecie
wykorzystaé¢ dodatkowo kostke o liczbie oczek nan ujawnionej do dowolnej akcji. Przyktadowo,
jezeli przeszliscie przez pole mozecie nanie$é¢ na Mape ksztatt z Planszy ruchu przypisany dla
Formalnosci albo zakresli¢ na Planszy Gracza dang informacje historyczng (o czym szerzej ponizej).

Kolejne rundy (kolejki) tocza sie wedtug tego samego schematu, gracze kolejno przekazujg sobie
role pierwszego gracza, rzucajg kosémi, a nastepnie wykonuja akcje z nimi zwigzane.

Lokalizacje historyczne

Gdy juz odwiedzicie lokalizacje historyczng (oznaczong na mapie np. @ ) - w ta-
\‘ beli pod plansza zakreslcie pole do niej przypisane. Za odwiedzenie wszystkich
lokalizacji podczas jednej rozgrywki (niezaleznie od liczby zdobytych informaciji
historycznych) mozecie zdoby¢ 7 dodatkowych punktow - wéwczas zakres$lacie
w prawym dolnym rogu Mapy rysunek cyfry siedem.

Teraz mozecie przystapi¢ do kwerendy. Po rzucie kostkami w nastepnej turze - mozecie wybra¢é
czy dalej eksplorujecie Leszno w celu odwiedzenia kolejnych lokalizacji historycznych, czy zdo-
bywacie informacje historyczne, w ktoérej$ z odwiedzonych wczesniej lokalizacji (lokalizacje moga
miec rézng ilos¢ informacji).

Na Planszy Gracza przy kazdej lokalizacji znajduje sie tabela z ikonkami odpowiadajgcymi danemu
sposobowi zdobywania wiedzy historycznej, np. Kwerenda Eﬂl . Aby zdoby¢ dang informacje histo-
ryczng musicie wybrac¢ kostke z odpowiednig wartoscig oczek, ktéra odpowiada rysunkowi do niej
przypisanej. Przyktadowo - w przypadku kwerendy bedzie to kostka o jednym oczku.

Po wybraniu kostki, bierzemy w kétko dany symbol na Planszy Gracza i gdy wszystkie symbole
zwigzane z dang lokalizacjg zostang zakres$lone - wéwczas Gracz otrzymuje punkty w liczbie odpo-
wiadajacej ilosci zakreslonych informacji. Nie otrzymuje sie punktéw za poszczegdlne informacje,
tylko za ich komplet. Po zdobyciu kompletu informacji punkty zaznacza sie kétkiem w tabeli pod
mapa. Gracz, ktéry zdobedzie wszystkie informacje w danej lokalizacji jako pierwszy - otrzymuje
wiecej punktdw niz nastepni. Gracz pierwszy w danej lokalizacji - zaznacza cyfre umieszczong
wyzej w tabelce, natomiast drugi i kolejny - cyfre nizsza.

Aby dowiedzie¢ sie jaka informacje kryje dany punkt na mapie - na stronie internetowej nalezy
klikng¢ w odwiedzong przez gracza lokalizacje. Przeczytajcie jg na gtos wszystkim graczom. Nie
mozna jej zapisywaé, notowac itp. - do dyspozycji macie tylko wtasng pamiec. Po zakoriczonej
rozgrywce bedziecie mogli otrzyma¢d za to dodatkowe punkty w specjalnym tescie wiedzy.

Lakonczenie gry

Rozgrywka konczy sie wéwczas, gdy w kazdej z lokalizacji zostang zdobyte wszystkie informacje
przez przynajmniej jednego gracza. Dograjcie ture do konica i podliczcie punkty.



Na koniec czeka Was jeszcze jedno zadanie - kazdy z Was indywidualnie rozwigze test dot. infor-
macji historycznych, ktére poznaliscie w trakcie rozgrywki. Test znajdziecie na stronie internetowej
grahistoryczna.gminaleszno.pl. Po jego zakonczeniu dodajcie sume punktow z testu do punktéow
uzyskanych w rozgrywce. Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow.

Przyktad punktacji:

Asia ze znajomymi grata na planszy o najtatwiejszym poziomie trudnosci. Asia odwiedzita wszystkie
lokalizacje - za co otrzymuje 7 punktow.

Jako pierwsza zdobyta wszystkie informacje w Julinku, Bibliotece i Cukrowni, a jako druga dodatko-
wo w Kosciele. Kazde pierwsze miejsce warte jest 5 punktow, a drugie i kazde kolejne po 3 punkty.
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W koncowym quizie zdobyta dodatkowo 7 punktéw.

W sumie Asia zdobyta 7 + (3*5) + 3 + 7 = 32 punktow

Wariant utrudniony - mapa najtrudniejsza

Gra posiada réwniez wariant utrudniony. Stosuje sie go tylko podczas rozgrywki na najtrudniejszej
mapie. Nie mozna rozgrywac go w innych wariantach (mapa tatwa/srednia). Najbardziej doswiad-
czeni badacze historii lokalnej na poczatku rozgrywki dorysowujg na Mapie w wybranych przez
siebie miejscach trzy g) nieprawdziwych informacji. Warunkiem jest, ze bezposrednio z punktem
lokalizacji (np. @) nie moze styka¢ sie wiecej niz dwie Ll) . Nastepnie gracze przekazuja plansze
graczowi po ich lewej stronie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Po zamianie - gracze doryso-
wujg na otrzymanych mapkach trzy kolejne LV) . Nastepnie, jesli graczy jest wiecej niz 3 - gracze
postepujg analogicznie. Na mapce moze by¢ dorysowane tacznie 9 chmurek. Po dorysowaniu
gracze przekazujg mapki graczom po ich lewej stronie i zaczyna sie rozgrywka. Czyli najstarszy
z graczy rzuca kostkami...
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