Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat.

Zawartosé pudetka Przygotowanie do gry

« plansza, Przed rozpoczeciem gry gracze otrzymuija:

e 4 pionki do wyboru, -

e kostka do gry, ‘r.

e 4 karty postaci, ﬁ'" ﬁ -
© 16 kart mecenasa, 4 4 4 detektor
* 55 kart Pytanie tekstowe, banknoty po  banknoty po  banknoty po  odpowiedzi

e 35 kart Ryzyko/Pojedynek,
* 16 Zetondw Zhdj,

e banknoty,

e 4 detektory odpowiedzi,
e instrukcja gry.

100 50 dukatow 20 dukatow
dukatow

Pozostate banknoty nalezy potozy¢ obok planszy, w banku.

Kazdy z graczy wybiera postac,
. ktéra chee sig poruszac.

UWAGA! Do kazdego pionka
przypisana jest karta Postaci.
Ktadziemy jg przed sobg,
bedzie nam bardzo przydatna
w trakcie gry.

Celgry

Gra toczy sie od Startu do Mety. Wygrywa ten gracz, ktory
po zakonczeniu gry zdobedzie najwigcej dukatéw. By
pozyskac dukaty, gracze odpowiadajg na pytania, biorg
udziat w pojedynkach, zmagaja sie z ciggtg zmiennoscig Karty Ryzyko/Pojedynek, Pytanie tekstowe

losu i atakujgcymi ich Zbojami. i Karty Mecenasa nalezy utozy¢ w stosach obok planszy.
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Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Wybiera pionek, ktdrym
chce grac, i ustawia go na polu Start.

Gracze poruszajg sie po planszy, tak aby dotrze¢ na Mete.
Pierwszy gracz rzuca kostka i przesuwa pionek o wskazang

liczbe oczek. Jedli trafi na pole z zadaniem, musi je wykonac.

o8

or

| Pole Ryzyko — gracz bierze ze stosu kart Ryzy-
ko/Pojedynek pierwszg karte od gory z wierzchu, glo-
$no odczytuje polecenie z czesci Ryzyko i je wykonuje.

Po wykonaniu polecenia gracz odkfada karte na spdd
stosu.

UWAGA! Wsrdd kart Ryzyko znajdujg sig rowniez
karty: Mistrz, Zbdj i Rycerz. Tych kart gracze nie po-
kazujg innym i zachowujg je dla siebie.

Pole Pytanie — gracz odpowiada na Pytanie
tekstowe. W tym celu wybiera karte ze stosu i glosno
czyta pytanie i odpowiada na nie. Zeby sprawdzié, czy
udzielona odpowiedz jest popraw-
na, nalezy przytozy¢ detektor od-
powiedzi do zamazanego na
Czerwono miejsca na karcie tuz pod
pytaniem. Za prawidtowa odpo-
wiedz gracz otrzymuje 200 duka-
tow. Za odpowied? btedna gracze
nie otrzymujg pieniedzy.
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.  Pola Zmiana epoki —
~ po przejsciu przez pole oddzielajgce epoki musi

. Pole Koniczynka — gracz rzuca 2 kostkami. Wyrzu-

cong liczbe oczek mnozy razy 10 dukatow. Powstata
kwota jest premig, jaka gracz pobiera z banku.

~ Pole Skarb — gracz otrzymuje z banku 300 duka-

tow.

Pole Podatek — gracz musi zaptaci¢ podatek. W tym
celu rzuca kostka, mnozy wyrzucona liczbg oczek ra-
7y 10 dukatéw i tak powstatg kwotg oddaje do ban-
ku. Jezeli gracz nie ma dos¢ pieniedzy, oddaje
wszystkie, jakie ma, i traci kolejke. Aby zaptacic
podatek, gracz moze réwniez spienigzy¢ karte
Mecenasa, wéwczas nie traci kolejki. Patrz wartod¢
sprzedaz na karcie.

53 to pola premiowane, gracz
odpowiedzie¢ na pytanie tekstowe. Wysoko$¢ premii

uzalezniona jest od kolejnosci przejscia przez pole
Zmiana epoki i od tego czy gracz udzieli poprawnej

. Czy blednej odpowiedzi. Premie przydzielane sg we-

dtug ponizszej tabeli:

Kolejno$¢ przejscia |  Wartos$¢ premii Warto$¢ premii
btedna odpowiedZ |poprawna odpowiedz

Pierwszy gracz 100 dukatéw 200 dukatéw

Drugi gracz 80 dukatow 160 dukatow

Trzeci gracz 50 dukatow 100 dukatow

Czwarty gracz 30 dukatow 60 dukatow

Meta

Pole Meta — po dojsciu do ostatniego pola gracz
otrzymuje premig z banku wedtug ponizszej tabeli:

Uwaga! Dodatkowo, na polu Meta, musi dojs¢ do
wykupienia kart Mecenasa przez bank od kazdego,
posiadajgcego je gracza.



INSTRUKCJA DO GRY

Kolejno$¢ przejscia przez pole Meta Warto$¢ premii
Pierwszy gracz 500 dukatow

Drugi gracz 300 dukatow

Trzeci gracz 200 dukatéw

Czwarty gracz 100 dukatow

Pole Pojedynek — gracz, ktory stanie na polu Pojedy-
nek, wybiera przeciwnika, a nastepnie ciagnie pierw-
szq karte z wierzchu stosu kart Ryzyko/Pojedynek. Po
odczytaniu Karty z czesci Pojedynek dochodzi do kon-
frontacji migdzy graczami. Gracz, ktdry wygra pojedy-
nek, zabiera przeciwnikowi
tyle dukatow, ile jest nadru-
kowane na karcie. Gdy poje-
dynek nie zostanie
rozstrzygniety, jest przerwany
i gra toczy sig dalej.

&

Uwaga! Jesli wyciagna karte na ktérej jest Mistrz, Zbdj
lub Rycerz odkiada ja na spod stosu i ciagnie nastgpna.

Karty dodatkowe

Karta Zhdj
Jezeli gracz ma karte Zboj, moze przed
swoim ruchem wymienic ja na zeton Zbgj
i ustawi¢ go w wybranym przez siebie
miejscu na planszy.

UWAGA! Zeton mozna ustawic tylko przed
swoja turg i tylko na polach epoki, w ktérej sie obecnie
znajduje. Jezeli gracz ma kilka kart

Zboj, moze uzy¢ kilku lub
nawet wszystkich
jednoczesnie. Zasieg Zboja
to 5 pol. Ten, kto wejdzie

w pole razenia Zbéja, musi oddac 200 dukatoéw graczowi,
do ktdrego Zboj nalezy. Jezeli zaatakowany przez Zhéja
gracz nie ma dos¢ pieniedzy, oddaje tyle, ile ma, i traci
kolejke. Zbdj rabuije tylko dukaty, wszystkie karty
dodatkowe uzbierane przez graczy nie mogg by¢
zrabowane przez Zhoja.

Karta Rycerz

Jezeli gracz ma karte Rycerz, moze obronic sig
przed atakiem Zbéja i usungc go z planszy.

W tym celu musi okaza¢ karte Rycerz
pozostatym graczom. Zboj zostaje pokonany,
zeton wraca do banku, natomiast karte Rycerz
nalezy odozy¢ na spdd stosu kart Ryzyko. Karta Rycerz stuzy
rowniez do odmowy udziatu w pojedynku. Jezeli gracz, ktdry ma
karte Rycerz, stanie na polu Pojedynek lub zostanie wyzwany
do pojedynku, moze odmdwi¢ udziatu w nim po okazaniu karty
Rycerz. Wowczas gra toczy sie dalej, a karta Rycerz trafia

na spdd stosu kart Ryzyko.

Karta Mistrz

Karta Mistrz pozwala ukarac tego, kto ustawit
Zeton Zboj na planszy. Zeby méc to zrobic,
nalezy znalez¢ sie w polu razenia Zbéja i okazac
karte Mistrz pozostatym graczom. Gracz, ktdry
ustawit zeton Zboj na planszy, musi odda¢ 300
dukatow wiascicielowi karty Mistrz. Jezeli gracz nie ma dos¢
pieniedzy, oddaje tyle, ile ma, i traci kolejke. Po okazaniu karty
Mistrz nalezy jg odtozy¢ na spdd stosu kart Ryzyko, a zeton
Zhoj trafia do banku.

Dodatkowo mozna uzy¢ karty Mistrz, aby:

— odmowic przystapienia do pojedynku (zaréwno jako
wyzywajacy, jak i wyzwany),

— nie ptaci¢, gdy trafi sie na pole Podatek,

— odmowic polecenia z kart Ryzyko.

Po wykorzystaniu karty Mistrz nalezy ja odtozy¢

na spdd stosu kart Ryzyko.
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Karta Mecenasa
Karty Mecenasa sg Swiadectwem wktadu w kulturg i sztuke.
Zeby je kupi¢ gracz musi poprawnie
odpowiedzie¢ na pytanie i zaptacic
odpowiednia ilo$¢ dukatow jaka jest
nadrukowana na karcie zgodnie z wartoscig
zakup. Takiego zakupu gracz moze dokonac
tylko raz w swojej kolejce. Jezeli graczowi uda
sie kupic Karte Mecenasa moze jg traktowac
jako:
— inwestycje z mozliwoscig podwojnej wyceny na polu Meta.
— zabezpieczenie pieniedzy przed Zbéjem (to od
Zaatakowanego gracza zalezy, czy spienigzy karte
Mecenasa, aby wykupic sie przed Zbojem, czy nig).

Na karcie Mecenasa znajdujg sig 3 wartosci:

— zakup — liczba dukatow, ktora trzeba zapfacic za karte
Mecenasa przy zakupie,

— sprzedaz — liczba dukatow, kidrg uzyskasz przy odsprzedazy
do banku karty Mecenasa w trakcie gry,

—wycena — liczba dukatow, ktdrg gracz otrzymuije za karte
Mecenasa przy dojsciu do pola Meta.

Wykupienie kart Mecenasa

przez bank na polu Meta

Po dojsciu do pola Meta gracze muszg spieniezy¢ karty
Mecenasa jakie udato im sig zebra¢ w ciggu gry. llos¢
dukatdw jaka otrzymajg z banku przy wykupie uzalezniona jest

od ich wiedzy. T
Kazdy gracz posiadajacy ﬁv TS ‘:]

karte Mecenasa musi |22 @qg:?m:rm
odpowiedzie¢ na tyle \w’ /L‘\N;:'" i

pytan tekstowych, { @{:‘;’ (o o
ile kart posiada. e

1 Karta Mecenasa = 1 pytanie. Od tego, czy gracz udzieli
prawidtowej odpowiedzi zalezy ile dukatéw otrzyma z banku.

W przypadku odpowiedzi poprawnej gracz otrzymuije
ilos¢ dukatow zgodnie z wartoscig wycena.

W przypadku btednej odpowiedzi gracz otrzymuje
ilo$¢ dukatow zgodnie z wartoscia zakup.

Zakonczenie gry

Gra konczy sig, gdy kazdy z graczy dojdzie do pola Meta.
Wygrywa ten gracz, kidry przez catg gre zbierze
najwigcej dukatow.

UWAGA! Nie zapomnijcie spienigzy¢ kart Mecenasa.

Opc je dodatkowe - urozmaicenie gry

Gracze moga rzucac kostka 2 razy, a nastepnie
przesuwac swoje pionki 0 sume oczek z obu rzutow.
Dodatkowo jesli wypadta taka sama ilo$¢ oczek w obu
rzutach to:

—w | epoce (prehistoria i starozytnosc): Gracz wyrzucong
ilos¢ oczek mnozy razy 10 dukatow. Powstata kwota jest
premia, jakg gracz pobiera z banku.

—w Il epoce (Sredniowiecze): Gracz ciggnie karte
i odpowiada na pytanie.

Za odpowiedz poprawng gracz otrzymuje premig 150
dukatow. Za odpowied? btedng gracz nie otrzymuje premii.

—w lll epoce (czasy nowozytne): Gracz moze
wyzwac dowolnego gracza na pojedynek.

—w IV epoce: (XIX i XXI w.) Gracz cofa sig 0 wyrzucona ilos¢ pdl.




