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W grze wcielisz się w jednego z polskich bohaterów, o których rzadko można przeczytać w 

szkolnych podręcznikach. Poznasz naukowców, podróżników, żołnierzy i artystów, którzy zmieniali 

świat wokół siebie, i przewędrujesz z nimi historię Polski! 

 

 

Wszystkie materiały do gry (oprócz kostki) znajdziesz na stronie www.terradesolata.pl w zakładce „do 

pobrania”. Zestaw składa się z: 

- instrukcji, 

- prezentacji z wyzwaniami,  

- kart do wydruku i wycięcia, 

- żetonów Punktów Doświadczenia (PD) do wydruku i wycięcia (wydrukuj 5 stron!), 

- żetonów Lokalnego Superbohatera do wydruku i wycięcia (wydrukuj 2 strony!); żetony można 

uzupełnić rysunkiem bohatera z historii regionalnej, związanego z miejscem pochodzenia graczy. 
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Gra powstała w ramach projektu „Ekscentrycy Polscy – warsztaty o nieszablonowych Polakach 

zapomnianych przez czas” realizowanego przez Fundację Terra Desolata.  

Projekt został dofinansowany ze środków Muzeum Historii Polski w Warszawie w ramach Programu 

„Patriotyzm Jutra”. 
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Zasady gry  

 

 

Początek gry 

W grze może brać udział od 2 do 4 osób albo drużyn.  

Każda z osób/drużyn dostaje 3 losowe karty postaci. Spośród nich wybiera jedną, którą będzie grać. 

Na karcie postaci znajdują się: 

- imię i nazwisko postaci, 

- nazwa epoki, do której postać przynależy, 

- parametry: SIŁA, WIEDZA, ZARADNOŚĆ. 

Każda postać ma inne wartości parametrów i jest przypisana do konkretnej epoki. W „swojej” epoce 

postać zbiera dodatkowe punkty.  

Każdy z graczy/każda z drużyn ustawia swój pionek na zielonym punkcie przy napisie „START”.  

Każda z osób/drużyn dostaje na starcie 1 żeton z literami PD (Punkty Doświadczenia) oraz 1 żeton 

Lokalnego Superbohatera. Przed rozpoczęciem gry gracze mogą narysować na żetonie Lokalnego 

Superbohatera postać historyczną, która jest znana i ceniona w ich regionie. 

Do gry potrzebna jest sześciościenna kostka.  

 

Przebieg rozgrywki 

Gracze rzucają po kolei sześciościenną kostką i przesuwają się pionkiem po planszy o tyle pól, ile 

wyrzucili. Pionek może się przemieszczać w dowolną stronę po okrągłych polach połączonych 

liniami. Dozwolone jest cofanie się i zmienianie kierunku podczas jednego ruchu. Gracze zmierzają w 

kierunku mety, ale mogą do niej dotrzeć wieloma drogami. Dozwolone jest przeskoczenie nad polem, 

na którym stoi inny pionek. Niedozwolone jest jednak zatrzymanie się na polu, na którym stoi inny 

pionek.  

 

Celem gry jest zebranie jak największej liczby żetonów PD, czyli Punktów Doświadczenia. Jak 

najszybsze dotarcie na metę również jest punktowane, ale nie jest najważniejsze. Na start każda z 

drużyn ma 1 PD. Punkty można zdobywać dzięki wyzwaniom.  

 

Gracze w każdej rundzie decydują, na jakim polu chcą stanąć. Niebieskie pola są „bezpieczne” – nic 

się nie dzieje. Pola żółte i pomarańczowe są wyzwaniami nawiązującymi do epoki, w której aktualnie 

znajduje się pionek danej drużyny/danego gracza.  

Pola żółte oznaczają wyzwania o łatwym poziomie trudności, pola pomarańczowe – nieco 

trudniejsze. Zwycięstwo w każdym wyzwaniu oznacza zdobycie korzyści – dodatkowych punktów w 

kolejnym rzucie kostką lub zebranie PD. Za pomarańczowe wyzwania jest więcej punktów. Porażka 

oznacza utratę punktów. Należy stosować się do instrukcji zawartej w opisie danego wyzwania 

(wyzwania opisane są w prezentacji załączonej do gry). 

 

Po stanięciu na polu funkcyjnym (żółtym lub pomarańczowym) drużyna/gracz odpowiada na pytanie 

postawione w danym wyzwaniu. W każdej epoce w prezentacji znajduje się 12 wyzwań łatwych 

(żółtych) i 10 wyzwań trudnych (pomarańczowych). Gracz/drużyna odczytuje opis wyzwania i opcje 

do wyboru. Gracz/drużyna musi dokonać wyboru i wybrać jedną opcję działania. Każda opcja testuje 

siłę, wiedzę lub zaradność postaci danej drużyny. Gracze wybierają jedną z odpowiedzi, do której 



przypisany jest jeden z trzech parametrów (siła, wiedza lub zaradność). Następnie rzucają kostką i 

dodają wynik do wartości wybranego przez siebie parametru. 

 

Każda z kart postaci jest przypisana do konkretnej epoki – jeśli pionek gracza znajduje się w 

„swojej” epoce, ma dodatkowy punkt, który dodaje się do wyniku wyzwania.  

 

Przykład 1: 

Gracze wybrali wariant odpowiedzi, do której przypisana jest SIŁA. Ich karta postaci posiada wartość 

SIŁA: 4. Następnie kostką wyrzucają 3 oczka. Ich wynik końcowy to 7 (4 punkty z karty + 3 punkty z 

kostki). 

 

Przykład 2: 

Gracze znajdują się w epoce „II wojna światowa” i podczas wyzwania wybrali wariant odpowiedzi, do 

którego przypisana jest ZARADNOŚĆ. Ich karta postaci ma wartość ZARADNOŚĆ: 8. W rzucie kostką 

wypada 2. Dodatkowo drużyna gra postacią przypisaną do epoki „II wojna światowa”, może więc 

doliczyć jeszcze 1 punkt. Ich wynik końcowy to 11 (8 punktów z karty + 2 punkty z kostki + 1 punkt za 

epokę postaci).  

 

Aby zwyciężyć w wyzwaniach łatwych (żółtych), potrzebny jest wynik końcowy minimum 6. 

Aby zwyciężyć w wyzwaniach trudnych (pomarańczowych), potrzebny jest wynik końcowy minimum 

10.  

 

Po zwycięstwie lub porażce należy stosować się do instrukcji zawartej w wyzwaniu. Każde z 

wyzwań ma opisane zyski i straty. Należy czytać wyzwania przypisane do epoki, w której znajduje się 

pionek gracza.  

Jeśli drużyna według instrukcji powinna stracić PD, ale nie ma go w zasobach – nic nie traci.  

 

Aby przejść granice między epokami, gracze muszą zdobyć w każdej epoce minimum 1 dodatkowy 

PD. Na start otrzymują 1 punkt. Aby przejść do I RP, muszą zgromadzić przynajmniej 2 PD. Aby wejść 

do Zaborów – 3 PD, do II RP – 4 PD, do II wojny światowej – 5 PD, do PRL-u – 6 PD. Aby dojść na 

metę, wymagana jest minimalna liczba 7 PD.  

Dopóki gracz nie zgromadzi wymaganej liczby Punktów Doświadczenia (PD), nie może opuścić epoki.  

Uwaga: jeśli gracz/drużyna straci punkty, będąc w dalszej epoce, nie musi się cofać, ale nie może 

pójść dalej, jeśli nie zgromadzi potrzebnych PD. 

 

Przykład 3: 

Drużyna znajduje się w epoce „Zabory”, ale wskutek porażek w wyzwaniach straciła wszystkie swoje 

PD. Zostaje więc w Zaborach, wędrując tylko po tej epoce, dopóki nie zdobędzie potrzebnych 4 PD, 

aby wejść do kolejnego etapu – II RP. Cały czas ma prawo jednak do cofania się i wędrowania po 

poprzednich epokach.  

 

Pojedynki 

Gracze mogą wyzywać się nawzajem na pojedynki. Jest to możliwe w momencie, gdy pionek gracza 

stanie na polu niebieskim (czyli tam, gdzie nie ma żadnych wyzwań). Gracz/drużyna wybiera 

konkurenta, z którym chce się pojedynkować. Osoba/drużyna wyzwana wybiera kategorię 



pojedynku: siłę, wiedzę lub zaradność. Każda z drużyn rzuca kostką, a następnie dodaje wynik do 

wartości wybranego przez wyzwanych parametru. Gracz, który ma wyższy wynik, zabiera 

pokonanemu 1 PD.  

Jeśli gracz powinien stracić punkt, a go nie ma, nic nie traci.  

 

Przykład 4: 

Drużyna X staje na polu niebieskim i rzuca wyzwanie drużynie Y. Drużyna Y, jako strona wyzwana, 

wybiera kategorię pojedynku: ZARADNOŚĆ. Następnie obie drużyny rzucają kostką i dodają swój 

wynik do wartości ZARADNOŚĆ ze swojej karty postaci. 

Drużyna X wyrzuciła 5, a ich postać ma ZARADNOŚĆ o wartości 3. Ich wynik to 8. 

Drużyna Y wyrzuciła 4, a ich postać ma ZARADNOŚĆ o wartości 6. Ich wynik to 10. 

Pojedynek wygrała drużyna Y. Drużyna X oddaje jej swój 1 PD. 

 

Jeśli obie drużyny będą miały równy wynik, powtarza się rzut kostką.  

 

Lokalny Superbohater  

Każda z drużyn dostaje na starcie 1 żeton Lokalnego Superbohatera. Jest to koło ratunkowe, które 

pozwala jeden raz powtórzyć rzut kostką w przypadku niskiego wyniku. Żeton jest jednorazowy – 

gracz, który wykorzystał żeton, traci go. Należy go odrzucić.  

 

Koniec gry 

Gra kończy się w momencie, gdy jedna z drużyn/jeden z graczy dotrze do mety. Za dotarcie do mety 

drużyna/gracz pobiera premię – 3 PD.  

Grę można zakończyć również w momencie, gdy skończy się przeznaczony na nią czas (na przykład 

lekcja w szkole).  

Wygrywa gracz (lub drużyna), który zgromadził najwięcej Punktów Doświadczenia (PD).  

 


