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Kraje Swiata
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Pasjonujaca gra edukacyjna dla 2-4 podréznikéw od lat 8 do 99.

Pomyst na gre: Redakcja gier Haba
llustracje: Thies Schwarz
Czas trwania rozgrywki: ok. 30 minut

Czterech przyjaciot wyrusza w podr6z dookofa swiata! Stolica, jakiego panstwa jest Paryz?
Ktory kraj ma na swojej fladze duza czerwona kropke? Ktére panstwo ksztattem przypomina
buta? Odgadnijcie, przez jakie kraje bedziecie podrézowac kierujac sie wskazéwkami
znajdujacymi sie na kartach. Im mniej informacji wykorzystacie, tym dalej przesuniecie swoj
pionek na planszy. Wygra ten, kto najszybciej okrazy caly Swiat i zakonczy swojg podréz!

Zawartosé gry

1 duza plansza "Mapa swiata"
4 mate plansze z flagami
4 pionki
59 kart do gry (51 kart panstw, 8 kart joker)
1 kostka do gry
instrukcja do gry

Pomyst na gre

Gracze po kolei odgaduja panstwa, przez ktore podrézuja, postugujac sie najwiecej
trzema wskazowkami: stolicg, flaga i potozeniem geograficznym. Im mniej wskazdwek
gracz wykorzysta, tym dalej moze przesuna¢ swoj pionek na planszy. Jesli sie pomyli i nie
odgadnie poprawnie panstwa, jego pionek pozostaje na swoim miejscu.

Celem gry jest jak najszybsze okrazenie catej mapy $wiata na planszy i dotarcie pionkiem z
powrotem na pole startowe.



Karty panstw
Przed rozpoczeciem gry przyjrzyjcie sie jednej z kart panstwa. Flaga, stolica i potozenie
geograficzne sa przedstawione na fladze w nastepujacym porzadku:
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r Wskazéwka nr 3; Pozycja geograficzna
\ panstwa na planszy
Przygotowanie do gry

Plansze utdzcie po srodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuije plansze z flagami oraz pionek.
Pionki ustawcie na pomaranczowym polu startowym. Niepotrzebne karty i pionki
schowaijcie do pudetka.

Numer flagi na planszy

£l Washington D.C.

Start / Meta
Wymieszajcie 51 kart panstw. Karty utdzcie w zakryty stos obok planszy. Przygotujcie karty
joker oraz kostke.

Rozgrywka

Grajcie po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna najmtodszy z
graczy i na chwile zostaje geograficznych ekspertem. Gracz siedzacy po jego lewej stronie
losuje jedna karte pafstwa i bez pokazywania daje mu wskazowki.

Wazne:

Symbole znajdujace sie na planszy wskazuja poziom trudnosci gry. Wzrasta on wraz z
przesuwaniem sie pionka do przodu.



Pola

Gracz wybiera wskazéwke

- flaga
. stolica
@ potozenie geograficzne

Kiedy pionek znajdzie sie na polu z tymi symbolami, gracz moze wybra¢, ktorg z trzech
wskazéwek chciatby otrzymac. Gracz, ktdry wylosowat karte méwi na gtos flage, stolice lub
potozenie geograficzne panstwa.

Symbol kostki wyznacza wskazéwke
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Kiedy pionek znajdzie sie na polu z takim symbolem, gracz musi wykona¢ rzut kostka.
Kostka wskazuje trzy rézne symbole, z numerami od 1 do 3. Jako pierwsza wskazéwke
gracz otrzymuje te z nr 1, w razie potrzeby moze poprosi¢ o druga oraz trzecig podpowiedz.

Inny gracz decyduje, kt6ra wskazéwke otrzymasz
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To najtrudniejsze wyzwanie. Gracz, ktory wylosowat karte decyduje, ktéra wskazéwke
otrzymasz jako pierwsza (flage, stolice czy pofozenie geograficzne).

Uwaga:

Po otrzymaniu pierwszej wskazowki mozesz sprobowa¢ odgadnac¢ panstwo lub poprosi¢ o
kolejna podpowiedz. Masz tylko jedna szanse na odgadniecie, jesli ci sie nie uda, nie mozesz
wykonac¢ ruchu swoim pionkiem.



Udato ci sie odgadng¢ panistwo?
Musisz sprébowa¢ odgadna¢ panstwo z karty, najpdzniej po trzeciej wskazdwece.
Gracz, ktory wylosowat karte sprawdza, czy twoja odpowied? jest poprawna

* Twoja odpowiedz jest prawidiowa!
Wspaniale! Mozesz przesunac swoj pionek do przodu, w strone mety.

> Jedna wskazéwka = 3 pola
> Dwie wskazdwki = 2 pola
> Trzy wskazoéwki = 1 pole

* Twoja odpowied? jest nieprawidtowa!
Niestety! Nie mozesz wykonac ruchu pionkiem. Otrzymujesz karte joker. Uktadasz ja
przed soba, wykorzystasz jg pozniej.

Wykorzystane karty uktadajcie w odkryty stos obok planszy. Teraz ekspertem
geograficznym zostaje gracz, ktory uprzednio losowat karte. Wskazéwki podpowiadac
mu bedzie osoba siedzaca po jego lewej stronie.

Karty joker:

Karty joker pomagajg odgadna¢ panstwo. Jesli gracz zdobyt
dwie kraty joker, moze je wykorzysta¢ podczas swojej
kolejki. Ten, kto losuje karte, nie wyciaga jej ze stosu kart
zakrytych. Miesza te zuzyte i losuje dowolna karte. Teraz
gracz musi odgadna¢ panstwo znajdujace sie na tej karcie.
Gracz wie, ze to panstwo byto juz odgadniete, ale nie wie,
o ktére chodzi. Prébuje odgadnac je na nowo.

Uwaga:
Jesli wykorzystaliscie juz wszystkie karty ze stosu, odtézcie na bok 10 ostatnich zuzytych i
wymieszajcie pozostate. Od nowa utdzcie je w zakryty stos i grajcie dalej.

Kontec 9gry

W momencie, kiedy jeden z graczy dotrze na mete lub jg przekroczy, kontynuuijcie zabawe
do czasu, kiedy wszyscy zagrali taka sama ilo$¢ rund. Jesli na mete dotrze jednoczesnie
wiecej graczy to wygrywa ten, ktéry wysunat sie pionkiem najdalej na planszy.

W przypadku takiego samego wyniku dwoch lub wiecej graczy ogtaszany jest remis.



