Drozdowo w grze - gra w Drozdowie

Drogi graczu jesli to czytasz to znaczy ,ze masz szczescie zagra¢ w wyjatkowg gre o przepieknej
miejscowosci Drozdowo. Juz za chwile wecielisz sie w role naukowca - podréznika, ktorego
zadaniem bedzie zdoby¢ jak najwiecej informacji zwigzanych z Drozdowem. Bedziesz przemierzat
przez Swiat fauny i flory, odkryjesz ciekawostki zwigzane z historiag miejscowosci, poznasz wiele
ciekawych osob, ktore na state wpisaty sie w bogata historie Drozdowa.

Zyczymy Ci powodzenia i niezapomnianych wrazen z gry!
Elementy gry:

» 13 - Kafli terenu przedstawiajacych krajobraz, budowle i miejsca zwigzane z Drozdowem.
Kafle tworzg modularng plansze do gry,

» 80 pionkow naukowcow — podrdznikéw, po 20 w kazdym kolorze,
* 20 budynkow Biblioteki Wiedzy po 4 w kazdym kolorze,

* Kostka — K6,

* 1 znacznik pierwszego gracza,

* 65 kart z pytaniami, po 13 kart z kazde] kategorii. Na kazdej karcie dwa pytania: tatwiejsze
i trudniejsze
5 kategorii pytan:
1- Flora i Fauna

4 —Wiedza ogodlna

* 42 Karty Wiedzy.

* 4 karty Sciagi z instrukcji

Przygotowanie rundy:
Gre rozpoczyna sie z roztozonymi 5 kaflami terenu po jednym z kazdej lokacji.

Pierwszym graczem zostaje najmtodszy uczestnik gry.
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Rozpoczynajgc od lewej strony pierwszego gracza, wszyscy kolejno wystawiajg po jednym ze sowich
naukowcow — podréznikow na dowolny kafel terenu. W tej fazie na jednym kaflu terenu moze
znajdowac sie maksymalnie dwdéch naukowcow — podréznikow.

Od drugiej rundy znacznik pierwszego gracza przekazuje sie w prawg strone.

W kolejnych rundach nowy pierwszy gracz przed rozpoczeciem nowej rundy dokfada losowo
wybrany kafel terenu, i rozdaje kazdemu z graczy po jednej karcie przewagi.
Uwaga: Zasada mozna mie¢ maksymalnie 3 karty przewagi.

Tura gracza
1. W swojej turze gracz aktywny rzuca kostka, lub dobiera Karte przewagi- nie rzuca wtedy
kostka, jest to jego koniec kolejki.

Whynik 1 - 5 na kostce wskazuje na kategorie, z ktérej gracz otrzyma pytanie

1- Flora i Fauna

4 - Wiedza ogdlna

2. Aktywny gracz wybiera czy chce odpowiadac na pytanie tatwiejsze czy trudniejsze.
3. Pytanie czyta gracz siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza.

Pytanie tatwiejsze:

Gracz odpowie poprawnie:

Dostawia swojego 1 naukowca - podroéznika na kafel odpowiadajgcy danej kategorii
lub
przestawia swojego 1 naukowca- podrdznika z kafla tej kategorii na kafel sgsiadujacy z nim.

Gracz odpowie niepoprawnie:

Usuwa swojego 1 naukowca - podrdznika z kafla kategorii z jakiej byto pytanie.

Jesli nie ma tam swojego naukowca

Gracz czytajacy pytanie zdejmuje 1 naukowca - podrdéznika aktywnego gracza z dowolnego kafla na
planszy.

Uwaga: Nie mozna usung¢ ostatniego naukowca-podréinika. Zawsze musi pozostaé¢ w grze
1 naukowiec — podroéznik.
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Pytanie trudniejsze:

Gracz moze na nie odpowiedzie¢ sam lub wyznaczy¢ do odpowiedzi innego gracza:
Odpowiada sam:

Odpowie poprawnie:

Dostawia 2 swoich naukowcéw - podrdznikéw na plansze.

Jednego na kafel kategorii z jakiej odpowiadat drugiego na kafel dowolny.

Odpowie Zle:
Zdejmuje z planszy dwdch swoich naukowcow- podrdznikéw z jednego z kafli danej kategorii.

Jedli nie ma tam swojego naukowca - podrdznika
gracz czytajgcy pytanie zdejmuje z planszy 2 naukowcéw — podréznikéw odpowiadajacego gracza
z dowolnego kafla na planszy.

Odpowiada wyznaczony gracz:
Gracz wyznaczony odpowiada poprawnie:

Zdejmuje z planszy wszystkich naukowcow — podréznikéw aktywnego gracza z jednego z kafli danej
kategorii.
Dostawia swojego 1 naukowca - podrdéznika na dowolny kafel.

Odpowie Zle:
Gracz aktywny dostawia 3 swoich naukowcéw - podrdznikéw na dowolny kafel na planszy,

w dowolnej konfiguracji.

Wynik 6 na kostce — gracz dobiera karte przewagi i ponownie rzuca kostka. Jesli ponownie
rzuci ,,6"- koniec kolejki. Jesli wyrzuci inng wartosc¢ gra wg. normalnych zasad! Uwaga dobrang
karte przewagi moze zagra¢ w nastepnej kolejce!

Gracz moze mie¢ maksymalnie 3 karty przewagi w jednym momencie.
Jesli dobiera czwartg, musi z czterech zostawic sobie trzy.

Karte przewagi mozna zagra¢ wg opisOw ponizej:

- Zagraj przed rzutem kostka: Dot6z dowolny kafel lokacji, umie$é na nim dwdéch swoich
naukowcow - podréinikow.

* - Zagraj przed rzutem kostka: Dobierz drugg karte przewagi, zostaw sobie jedng z nich.
- Zagraj po rzucie kostka: Dodaj jedno oczko w wyniku kostki, odpowiadasz na pytanie
z kategorii wyniku.

{‘} - Zagraj po rzucie kostka: Odejmij jedno oczko w wyniku kostki, odpowiadasz na pytanie z

wyniku.
¢ - Zagraj po rzucie kostka: Odpowiadasz na dwa pytania z danej kategorii.

é - Zagraj po rzucie aktywnego gracza: Ty decydujesz z jakiej kategorii bedzie odpowiadat.

. - Zagraj po rzucie aktywnego gracza: Przejmij pytanie gracza, lub obniz runde o dwéch
naukowcdéw podroznikow.
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Biblioteka Wiedzy

W chwili kiedy gracz umieszcza na danym kaflu swojego pigtego naukowca - podrdznika moze
postawié na tym kaflu Biblioteke wiedzy.

Biblioteka wiedzy liczona jest jak pieciu naukowcow — podrdznikéw.

Naukowcow — podrdznikdw inni gracze moga usuwac z planszy - Biblioteki Wiedzy juz nie.
Jedna Biblioteka wiedzy réwna sie pieciu naukowcow — podrdznikdw wliczanych w warunek
zwyciestwa.

Gracz moze postawic Biblioteke wiedzy na kaflu tylko w swojej kolejce, w momencie kiedy
umieszcza na danym kaflu pigtego swojego naukowca - podrdznika, wszystkich 5 naukowcow
zamienia na 1 Biblioteke wiedzy.

Warunki zwyciestwa:

Warunek pierwszy:
Zwyciestwo natychmiastowe nastepuje w momencie kiedy jeden z graczy umiesci swojego
trzynastego naukowca-podrdznika na planszy.

Warunek drugi:

Jesli wyczerpie sie stos pytan z 1 okreslonej kategorii, zwyciezcg zostaje ten gracz, ktéry ma
najwiecej naukowcéw — podroznikdw na planszy. Nie liczy sie naukowcéw — podréznikow
z kategorii z ktorej wyczerpalty sie karty.

Warunek trzeci:
Do planszy doktadany jest ostatni kafel terenu. Jest to ostatnia runda. Po tej rundzie zwyciezca

zostaje ten gracz, ktdry ma najwiecej naukowcéw — podrdznikdw na planszy.

W przypadku remisu wygrywa ten gracz, ktéry ma wiecej Bibliotek Wiedzy.
Jesli dalej jest remis gracze dzielg sie zwyciestwem.
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