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KRAJE EUROPY

Podréznicza gra edukacyjna, dla 2-4 przewodnikdw turystycznych od lat 8 do 99.
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Czas trwania:  okoto 20 minut

2awartosc
4 pionki "turysci”, 1 plansza, 4 karty z flagami, 76 kart do gry (51 kart panstw, 16 kart
odpowiedzi, 8 kart ryzyka, 1 karta "'zakaz podgladania!"’), instrukcja do gry.

Idea icel gry

Czterech zdezorientowanych turystéw podrdzuje przez Europe. Autobus codziennie przywozi
ich do innego kraju, ale oni nie maja zielonego pojecia, gdzie sie znajduja. Pomaozcie im!
Podpowiedzcie, gdzie wiasnie dotarli. Otrzymacie wskazéwki na temat kazdego kraju, ktore
wam w tym pomoga. Im mniej informacji wykorzystacie, tym dalej dotrze wasz turysta.
Celem gry jest dotarcie pierwszemu do mety, tym samym przemierzenie catej trasy podrézy
po Europie.

Przygotowanie do gry

Plansze utdzcie po $rodku stotu. Kazdy z was otrzymuje karte z flagami, pionek turysty oraz
karty odpowiedzi i ryzyka w tym samym kolorze. Turyste ustawcie na pomaranczowym polu
startowym. Utézcie przed wami zakryte karty odpowiedzi i ryzyka. Wymieszajcie karty
panstw. Dwanascie kart utdzcie w zakryty stos, strona z odpowiedzig do géry. Na wierzchu
stosu potdzcie karte ""zakaz podgladania! . Stos utézcie obok planszy. Pozostate karty
panstw i niepotrzebny materiat do gry schowajcie do pudetka.

Przebieg gry

Grajcie po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna najstarszy z
graczy. Gracz moze sprawdzi¢ wiedze swoich towarzyszy na temat Europy. Ze stosu losuje
karte znajdujaca sie pod karta "'zakaz podgladania!”’ Po kryjomu patrzy na wskazowki,
wybiera jedna z nich i komunikuje podpowiedZ pozostatym graczom. Po podaniu
wskazéwki ukfada karte tak, aby odgadujacy widzieli cztery mozliwe odpowiedzi, 0znaczone
A, B, CiD.



Karty pahstw

Przednia strona karty
Przedstawia cztery wskazowki:

- 1 Kod panstwa: przeczytaj numer znajdujacy sie obok matej
lornetki. Pozostali gracze szukajg na planszy kraju o
O odpowiednim numerze.

Kopenhagen * Copenhagen
Copenhague * Kopenhagen 1 . . .
Copenhague « Copensghen | Stolica: przeczytaj nazwe stolicy.

[T | Kod flagi: przeczytaj numer znajdujacy sie obok flagi.
50:50 Pozostali szukajg na planszy (z flagami) flagi oznaczonej tym
i samym numerem.

A sttt :3 Wskazéwka 50:50 na tylnej stronie karty vyybierz (jwa
Dinamarca + Danimarcs I panstwa, ktore sa niezgodne z odpowiedzig i powiedz na

gtos ich pierwsze litery np. S, N.

Wskazéwka: na poczatku lepiej nie podawac wskazéwki 50:50.

< S E— Odpowiadajcje w nas’gepujqcy ;poséb: o .
| A\ Donemarc- Denemarien Po otrzymaniu wskazéwki mozesz wytozy¢ jedna ze swoich
Flramara 0anjm kart odpowiedzi. Mozesz to zrobi¢ po pierwszej, drugiej,

Nerwegen + Norway . trzeciej lub czwartej wskazowce.
Naorvége « Noorwegen
Noruega * Norvegia

Schweiz = Switzerland
Suisse = Zwitserland
Sulza « Svizzera

Schweden « Sweden
Suide « Zweden
Suecia « Svezia

Zakryta karte z odpowiedzig wytézcie na jedno z pél znajdujacych sie na brzegu planszy, a
doktadnie:

* po pierwszej wskazéwce na polu z czterema punktami
* po drugiej wskazéwce na polu z trzema punktami
* po trzeciej wskazéwce na polu z dwoma punktami

* po czwartej wskazéwce na polu z jednym punktem



Gracz podpowiadajacy daje wskazowki, az do momentu, kiedy wszyscy gracze wytoza karty z
odpowiedzia. Po czwartej podpowiedzi kazdy z graczy musi wytozy¢ karte z odpowiedzia.

Wazne! Raz wytozona karta z odpowiedzig musi pozosta¢ na swoim miejscu! Nie mozna je]
przektadac nawet, jesli stuchajac dalszych podpowiedzi zorientujecie sie, ze sie pomyliliscie. W
tym przypadku moze poméc wam karta ryzyka.

Karty ryzyka
Kazdy z graczy posiada dwie karty ryzyka.

"Uwaga! Nagfe ol$nienie!"

Mozecie zamieni¢ karte z odpowiedzia,
przykrywajac ja karta ryzyka. Nastepnie na karte
ryzyka utozcie karte z nowa odpowiedzia. Jesli
odpowiedz okaze sie prawidtowa, otrzymasz
punktacje obowiazujaca na tym polu. Jesli sie
pomylisz nie otrzymasz zadnych punktéw.

""Ztodziej punktow!"”

Ta karta ryzyka moze zosta¢ potozona na karte z
odpowiedzig innego gracza. Wtedy otrzymasz
punkty gracza, ktorego karta zostata przykryta.
Gracz zostaje wykluczony z tej rundy i nie
wykonac ruchu swoim pionkiem. Jesli gracz,
ktorego karte przykrytes/as pomylit sie w
odpowiedzi, karta ryzyka zostat zuzyta. Ani ty,
ani drugi gracz nie otrzymujecie punktow.

Karty ryzyka moga zosta¢ uzyte tylko raz podczas jednej rundy.
Zuzyte karty zostaja wyeliminowane z gry.



Koniec rundy

Runda konczy sie w momencie, kiedy wszyscy gracze wytoza swoje karty z odpowiedzia.
Gracz podpowiadajacy ogtasza poprawna odpowiedz, a pozostali gracze okrywaja swoje
karty z odpowiedziami.

Twoja odpowiedz jest poprawna?

e Tak!
Wspaniale! Przesun swdj pionek o ilos¢ pdl wskazang na polu, na ktérym znajduje
sie karta z odpowiedzia.

* Nie!
Niestety! Twoj turysta wcigz nie wie, gdzie sie znajduje i nie rusza sie z miejsca. Nie
mozesz wykona¢ ruchu swoim pionkiem. Nie martw sie! Kolejna szansa przed toba!

Nowa runda

Po tym jak wszyscy gracze, ktdrzy udzielili poprawnych odpowiedzi przesuneli na planszy
swoje pionki, rozpoczyna sie nowa runda. Zuzyta karta panstwa zostaje wyeliminowana z
gry. Nowy gracz zostaje podpowiadajacym i losuje karte.

Koniec gry:

W momencie, kiedy jeden z graczy dotrze na mete lub ja przekroczy, kontynuujcie gre do
momentu, kiedy wszyscy uczestnicy mieli okazje by¢ podpowiadajacymi taka samg ilos¢
razy. Moze sie zdarzy¢, ze wiecej niz jeden gracz dotrze do mety w tym samym czasie.
Wygra ten, kto dotart swoim pionkiem jak najdalej. W przypadku takich samych rezultatow
u dwach lub wiecej graczy, ogtaszany jest remis.

Jesli po zuzyciu 12-j karty zaden z graczy nie dotrze do mety, wygrywa ten, kto wysunat sie
pionkiem najdalej na planszy.

Wskazéwka: Mozecie dobrac¢ z pudetka dodatkowe karty panstwa i kontynuowac gre
do momentu, az jeden z graczy dotrze do mety.



Wariant dla podroznikow ekspertow

Obowiazuja takie same zasady, jak w grze podstawowej, z nastepujacymi zmianami:

Zamiast kart odpowiedzi wezcie do reki kartki i dtugopis

Gracz podpowiadajacy musi trzymac karte tak, aby gracze nie widzieli czterech
mozliwych odpowiedzi!

Obowiazuja tylko trzy wskazéwki. Wskazéwka 50:50 nie istnieje.
Odpowiedzi umieszczane s3 tylko na polach z punktacja cztery, trzy i dwa.

Po kazdej otrzymanej wskazéwce gracze moga po kryjomu zapisac na kartce odgadywane
panstwo i utozy¢ swoja kartke przy odpowiednim polu z odpowiedzia.

Zwyciezca tego wariantu gry zastuguje na miano prawdziwego znawcy geografii Europy!

*

Tak jak zachodnia, poinocna i potudniowa granica Europy jest scisle okreslona przez wode, tak wschodnia
granica z Azja jest trudna do ustalenia. Szwedzki geograf Philip Johan von Strahlenberg (1676-1747)
sprecyzowat przypuszczalng definiie granicy, obowiazujaca do dzisiaj. Wedtug niego Ural, rzeka Emba,
obnizenie Kumso-Manyckie na pdinoc od faricucha gdrskiego Kaukazu stanowia granice geograficzna
pomiedzy dwoma kontynentami, w 1730 roku uznana przez Cara rosyjskiego i swiat nauki. Europa skfada
sie z 47 paristw cafkowicie lub czesciowo do niej nalezacych.

Kontynent zorganizowat sie rowniez politycznie i powstaty rézne organizacje, na przykfad Unia Europejska
(EU), Organizagja Bezpieczeristwa i Wspdfpracy w Europie (OBWE), Rada Europejska. W 2004 roku takze
Polska wstapita do Unii Europejskiej. W tej grze znajdziecie 51 kart paristw europejskich.



Erfinder fur Kinder

Jesli sie zdarzy, ze po wesotej zabawie ktérys element gry Habasie zgubi . ="
"| i nie bedzie go mozna nigdzie znalez¢, to zaden problem. —
" Na stronie www.haba.de/Ersatzteile mozna sie dowiedzie¢, czy ta czes¢ s

~ | jest jeszcze dostepna.
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A UWAGA:
RYZYKO ZADLAWIENIA

Mate czesci. Nie nadaje sie dla
dzieci ponizej 3 lat.



