Ekscentrycy Polscy

W grze wcielisz sie w jednego z polskich bohateréw, o ktérych rzadko moina przeczytaé¢ w
szkolnych podrecznikach. Poznasz naukowcoéw, podrdéznikow, zotnierzy i artystéw, ktérzy zmieniali
swiat wokot siebie, i przewedrujesz z nimi historie Polski!

Wszystkie materiaty do gry (oprdcz kostki) znajdziesz na stronie www.terradesolata.pl w zaktadce ,,do

pobrania”. Zestaw sktada sie z:

- instrukcji,

- prezentacji z wyzwaniami,

- kart do wydruku i wyciecia,

- zetonéw Punktéw Doswiadczenia (PD) do wydruku i wyciecia (wydrukuj 5 stron!),

- zetondw Lokalnego Superbohatera do wydruku i wyciecia (wydrukuj 2 strony!); zetony mozna
uzupetni¢ rysunkiem bohatera z historii regionalnej, zwigzanego z miejscem pochodzenia graczy.

© Fundacja Terra Desolata licencja: CC-BY 3.0 PL
(link do licenciji: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/pl/deed.pl)
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Gra powstata w ramach projektu , Ekscentrycy Polscy — warsztaty o nieszablonowych Polakach
zapomnianych przez czas” realizowanego przez Fundacje Terra Desolata.

Projekt zostat dofinansowany ze srodkéw Muzeum Historii Polski w Warszawie w ramach Programu
,Patriotyzm Jutra”.
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Ekscentrycy Polscy
Zasady gry

Poczatek gry
W grze moze brac udziat od 2 do 4 osdb albo druzyn.

Kazda z oséb/druzyn dostaje 3 losowe karty postaci. Sposrdd nich wybiera jedng, ktérg bedzie grac.
Na karcie postaci znajdujg sie:

- imie i nazwisko postaci,

- nazwa epoki, do ktérej postac przynalezy,

- parametry: SItA, WIEDZA, ZARADNOSC.

Kazda posta¢ ma inne wartosci parametréow i jest przypisana do konkretnej epoki. W ,,swojej” epoce
postac zbiera dodatkowe punkty.

Kazdy z graczy/kazda z druzyn ustawia swdj pionek na zielonym punkcie przy napisie ,START”.
Kazda z oséb/druzyn dostaje na starcie 1 zeton z literami PD (Punkty Do$wiadczenia) oraz 1 zeton
Lokalnego Superbohatera. Przed rozpoczeciem gry gracze mogg narysowac na zetonie Lokalnego
Superbohatera postac historyczng, ktéra jest znana i ceniona w ich regionie.

Do gry potrzebna jest szescioscienna kostka.

Przebieg rozgrywki

Gracze rzucajg po kolei szescioscienng kostkg i przesuwajg sie pionkiem po planszy o tyle pdl, ile
wyrzucili. Pionek moze sie przemieszcza¢ w dowolng strone po okragtych polach potgczonych
liniami. Dozwolone jest cofanie sie i zmienianie kierunku podczas jednego ruchu. Gracze zmierzajg w
kierunku mety, ale mogg do niej dotrze¢ wieloma drogami. Dozwolone jest przeskoczenie nad polem,
na ktdrym stoi inny pionek. Niedozwolone jest jednak zatrzymanie sie na polu, na ktérym stoi inny
pionek.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby zetondéw PD, czyli Punktéw Doswiadczenia. Jak
najszybsze dotarcie na mete rowniez jest punktowane, ale nie jest najwazniejsze. Na start kazda z
druzyn ma 1 PD. Punkty mozna zdobywa¢ dzieki wyzwaniom.

Gracze w kazdej rundzie decydujg, na jakim polu chcg stangc. Niebieskie pola sg , bezpieczne” — nic
sie nie dzieje. Pola zétte i pomaranczowe sg wyzwaniami nawigzujgcymi do epoki, w ktdrej aktualnie
znajduje sie pionek danej druzyny/danego gracza.

Pola z6tte oznaczajg wyzwania o tatwym poziomie trudnosci, pola pomaranczowe — nieco
trudniejsze. Zwyciestwo w kazdym wyzwaniu oznacza zdobycie korzysci — dodatkowych punktéw w
kolejnym rzucie kostka lub zebranie PD. Za pomaranczowe wyzwania jest wiecej punktéw. Porazka
oznacza utrate punktéw. Nalezy stosowac sie do instrukcji zawartej w opisie danego wyzwania
(wyzwania opisane sg w prezentacji zatgczonej do gry).

Po stanieciu na polu funkcyjnym (z6ttym lub pomarariczowym) druzyna/gracz odpowiada na pytanie
postawione w danym wyzwaniu. W kazdej epoce w prezentacji znajduje sie 12 wyzwan fatwych
(zottych) i 10 wyzwan trudnych (pomaranczowych). Gracz/druzyna odczytuje opis wyzwania i opcje
do wyboru. Gracz/druzyna musi dokona¢ wyboru i wybra¢ jedng opcje dziatania. Kazda opcja testuje
site, wiedze lub zaradno$¢ postaci danej druzyny. Gracze wybierajg jedng z odpowiedzi, do ktérej



przypisany jest jeden z trzech parametréw (sita, wiedza lub zaradno$¢). Nastepnie rzucajg kostkg i
dodaja wynik do wartosci wybranego przez siebie parametru.

Kazda z kart postaci jest przypisana do konkretnej epoki — jesli pionek gracza znajduje sie w
»SWojej” epoce, ma dodatkowy punkt, ktéry dodaje sie do wyniku wyzwania.

Przyktad 1:

Gracze wybrali wariant odpowiedzi, do ktorej przypisana jest SItA. Ich karta postaci posiada wartos¢
SItA: 4. Nastepnie kostkg wyrzucajg 3 oczka. Ich wynik koricowy to 7 (4 punkty z karty + 3 punkty z
kostki).

Przyktad 2:

Gracze znajdujq sie w epoce ,, Il wojna swiatowa” i podczas wyzwania wybrali wariant odpowiedzi, do
ktérego przypisana jest ZARADNOSC. Ich karta postaci ma wartosé ZARADNOSC: 8. W rzucie kostkg
wypada 2. Dodatkowo druzyna gra postaciq przypisanqg do epoki Il wojna swiatowa”, moze wiec
doliczy¢ jeszcze 1 punkt. Ich wynik koricowy to 11 (8 punktdw z karty + 2 punkty z kostki + 1 punkt za
epoke postaci).

Aby zwyciezy¢ w wyzwaniach tatwych (z6ttych), potrzebny jest wynik koricowy minimum 6.
Aby zwyciezy¢ w wyzwaniach trudnych (pomaranczowych), potrzebny jest wynik koicowy minimum
10.

Po zwyciestwie lub porazce nalezy stosowac sie do instrukcji zawartej w wyzwaniu. Kazde z
wyzwan ma opisane zyski i straty. Nalezy czytaé¢ wyzwania przypisane do epoki, w ktérej znajduje sie
pionek gracza.

Jesli druzyna wedtug instrukcji powinna straci¢ PD, ale nie ma go w zasobach — nic nie traci.

Aby przejs¢ granice miedzy epokami, gracze muszg zdoby¢ w kazdej epoce minimum 1 dodatkowy
PD. Na start otrzymujg 1 punkt. Aby przejs¢ do | RP, muszg zgromadzi¢ przynajmniej 2 PD. Aby wejsc¢
do Zaboréw — 3 PD, do || RP — 4 PD, do Il wojny $wiatowej— 5 PD, do PRL-u— 6 PD. Aby dojs¢ na
mete, wymagana jest minimalna liczba 7 PD.

Dopoki gracz nie zgromadzi wymaganej liczby Punktow Doswiadczenia (PD), nie moze opusci¢ epoki.
Uwaga: jesli gracz/druzyna straci punkty, bedac w dalszej epoce, nie musi sie cofaé, ale nie moze
pojsc dalej, jesli nie zgromadzi potrzebnych PD.

Przyktad 3:

Druzyna znajduje sie w epoce ,,Zabory”, ale wskutek porazek w wyzwaniach stracita wszystkie swoje
PD. Zostaje wiec w Zaborach, wedrujgc tylko po tej epoce, dopdki nie zdobedzie potrzebnych 4 PD,
aby wejs¢ do kolejnego etapu — Il RP. Caty czas ma prawo jednak do cofania sie i wedrowania po
poprzednich epokach.

Pojedynki

Gracze mogg wyzywac sie nawzajem na pojedynki. Jest to mozliwe w momencie, gdy pionek gracza
stanie na polu niebieskim (czyli tam, gdzie nie ma zadnych wyzwan). Gracz/druzyna wybiera
konkurenta, z ktérym chce sie pojedynkowac. Osoba/druzyna wyzwana wybiera kategorie



pojedynku: site, wiedze lub zaradnos¢. Kazda z druzyn rzuca kostka, a nastepnie dodaje wynik do
wartosci wybranego przez wyzwanych parametru. Gracz, ktéry ma wyzszy wynik, zabiera
pokonanemu 1 PD.

Jesli gracz powinien straci¢ punkt, a go nie ma, nic nie traci.

Przyktad 4:

Druzyna X staje na polu niebieskim i rzuca wyzwanie druzynie Y. Druzyna Y, jako strona wyzwana,
wybiera kategorie pojedynku: ZARADNOSC. Nastepnie obie druzyny rzucajqg kostkq i dodajg swdj
wynik do wartosci ZARADNOSC ze swojej karty postaci.

Druzyna X wyrzucita 5, a ich posta¢ ma ZARADNOSC o wartosci 3. Ich wynik to 8.

Druzyna Y wyrzucita 4, a ich posta¢ ma ZARADNOSC o wartosci 6. Ich wynik to 10.

Pojedynek wygrata druzyna Y. Druzyna X oddaje jej swoj 1 PD.

Jesli obie druzyny beda miaty réwny wynik, powtarza sie rzut kostka.

Lokalny Superbohater
Kazda z druzyn dostaje na starcie 1 zeton Lokalnego Superbohatera. Jest to koto ratunkowe, ktére

pozwala jeden raz powtdrzyé rzut kostka w przypadku niskiego wyniku. Zeton jest jednorazowy —
gracz, ktéry wykorzystat zeton, traci go. Nalezy go odrzucic.

Koniec gry

Gra konczy sie w momencie, gdy jedna z druzyn/jeden z graczy dotrze do mety. Za dotarcie do mety
druzyna/gracz pobiera premie — 3 PD.

Gre mozna zakonczy¢ rowniez w momencie, gdy skoniczy sie przeznaczony na nig czas (na przyktad
lekcja w szkole).

Wygrywa gracz (lub druzyna), ktéry zgromadzit najwiecej Punktow Doswiadczenia (PD).



