Gra planszowa ,,Droga do zakopanego skarbu”

W sredniowieczu zycie ludzi byto ciezsze i bardziej niebezpieczne niz dzisiaj, przede wszystkim jesli
chodzi o podrézowanie. Trudny teren, zbdjcy na drogach i duchy czajace sie w lasach - to wszystko
sprawiato, ze ludzie starali sie nie opuszczaé swojego domu bez wyraznej potrzeby.

Podczas badan wykopaliskowych archeolodzy znajdujg niekiedy skarby sredniowiecznych monet
i ozdéb. By¢ moze zostaty ukryte tam tylko na chwile a ich witasciciele zamierzali po nie wrécic.
Niestety nie udato im sie, albo zapomnieli...

Wyobraz sobie, ze zyjesz w Sredniowieczu i wyruszasz po skarb, ktéry specjalnie dla Ciebie ukryli
przodkowie! Wygrywa ten, kto dotrze do niego pierwszy.

Pamietaj, ze w dzisiejszych czasach wykopywanie zabytkéw jest zabronione i moze to robi¢ tylko
archeolog, ktéry ma pozwolenie na badania wykopaliskowe.

Zasady gry:

Gra przeznaczona jest dla 2-5 osdb. Gracze przesuwajgc sie pionkami po polach, napotykajg
rozne utrudnienia, dokonujg wyboru drogi i poznajg przy okazji realia Zycia
w $redniowieczu.

Sugerowany wiek graczy: od 6 lat.
Do gry potrzebne bedg pionki i zwykta kostka.

Gra sktada sie z dwdch czesci: planszy, ktérg trzeba wydrukowa¢ w formacie A3, oraz instrukgcji.
Mozliwe jest wydrukowanie gry w formacie A4, lecz mniejszy format moze spowodowaé, ze pola
beda zbyt mate i nie zmieszczg sie na nich pionki.

@ Idziesz przez bagna, gdzie znajdujesz konsky czaszke. Co prawda masz juz jedng przed
domem (ustawiong, zeby chronita Cie przed ztymi mocami), ale stwierdzasz, ze nie zaszkodzi
przynies¢ drugy. Wracasz do domu (pole z napisem start).

@Znalaz’reé porzucone naczynie sitowate i dochodzisz do wniosku, ze przydatoby Ci sie takie do
wyrobu sera. Jestes jeszcze blisko domu wiec cofasz sie na START, aby je odnies¢.

@Spotykasz po drodze zielarke, ktéra prosi Cie o pomoc w zbieraniu ziét.
Od nastepnego ruchu idziesz 26itg drogg, wskazang przez strzatke.
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Zielarka jest wyjagtkowo zadowolona z Twojej pomocy i w nagrode pokazuje Ci skrét przez las.

Od razu przesuwasz sie na pole ® wskazane strzatkg.

Bytes gtodny i w lesie znalaztes jagody, niestety trafites na te trujgce i nie czujesz sie najlepiej.
Czekasz 1 kolejke.

Chorujesz po jagodach, ktére znalaztes w lesie. Na szczescie blisko jest zielarka, ktdra
przynosi Ci leczniczy napar. Czekasz dwie kolejki.

Z daleka zauwazyte$ ptongcy dom. Wracasz, aby poméc mieszkaricom. Cofasz sie o 5 pol.
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Dowiedziates$ sie od innego wedrowca, ze w miescie, ktére zamierzates odwiedzi¢, szaleje
czarna s$mier¢ (czyli dzuma - w $redniowieczu do$¢ czesta zaraza). Postanawiasz je omingc.
Od nastepnego ruchu idziesz brazowa droga, wskazang przez strzatke.

Nie spotkates nikogo, kto mdgt Cie ostrzec i znalaztes sie w miescie, w ktérym szaleje czarna
$mieré. Zachorowates. Minie troche czasu, zanim bedziesz mogt wyruszyé w dalszg droge.
Czekasz 4 kolejki.
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Wsrdd chaszczy znajdujesz droge na skroty.

o

d razu przesuwasz sie na pole ® wskazane strzatkg.
Zobaczytes polane i zmeczony dtugg drogg postanowites odpoczgé. Czekasz 1 kolejke.

Zgubites swoj szczesliwy amulet z zeba lisa. Cofasz sie 0 5 pdl.
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Na bagnach zamokty Ci buty. Musisz je wysuszy¢. Czekasz 1 kolejke.
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Odkrywasz skrét i w suchych butach idziesz o wiele szybcie;.

d razu przesuwasz sie na pole ® wskazane strzatka.
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Zbdjcy na drodze! Uciekasz przed nimi. Od razu przesuwasz sie na pole ® wskazane

Na bagnach zauwazasz ducha. Uciekajac przed nim cofasz sie o 5 pél.
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Skrecite$ noge. Potrzebujesz oktadu z maki z ttuszczem ale nie wiesz, jak szybko zadziafa.
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by ruszy¢ dalej, musisz wyrzuci¢ 5 lub 3.
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Wchodzisz na wzgdrze i zaczynasz kopacé. Zeby zblizy¢ sie do skarbu, musisz wyrzucié¢ 1, 2 lub
3. Jesli stanates na tym polu, chronig Cie amulety i nawet gdy wypadnie 1 i znajdziesz sie
na czerwonym polu - nie cofasz sie.

Zgubites po drodze topate. Bez niej nie wykopiesz skarbu. Od razu cofasz sie na wskazane

czerwong strzatkg pole ® (chyba, ze wszedte$ na to pole z pola nr 18, wéwczas sie nie cofasz).

Koniec gry! Odkopates skarb monet zakopanych na terenie dawnego cmentarza
na wzgorzu!

Uwagi:

Aby zakonczy¢ gre, trzeba wyrzuci¢ takg ilosé oczek, ktéra umozliwi Ci znalezienie sie na ostatnim
polu. Przyktadowo - jesli do konca zostaty trzy pola, a wyrzucisz wiecej niz 3 oczka, pozostajesz na
swoim polu i rzucasz dalej, az wypadnie liczba oczek 3 lub mniej.



