DZIENNIK
GAZETASPRAWNA

INSTRUKCJA

O histanii, polityce i spabeczenstwie
w fraju nad Wisty




llos¢ graczy: 2-8
Wiek: 10-102

Zawartosc pudetka:

1.Plansza do gry - 1 sztuka

2. Kostka do gry K6, standard z oczkamiod 1 do 6 — 1 sztuka

3. Karty PYTAN/HASEL - 165 sztuk
- po 32 zadania tematyczne na poszczegdlnych AWERSACH, wraz
z odpowiedziami na REWERSACH kart; plus 1 karta tytutowa
okreélajaca temat: PRAWO, EKONOMIA, USTROJ, ,
POLSKA.

4. Pionki - 8 sztuk

5. Zetony - 200 sztuk (8 graczy x 5 koloréw x 5 sztuk) — po 40 sztuk
w pieciu kolorach: PRAWO, EKONOMIA, USTROJ, ,
POLSKA.

6. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementéw z listg zawartosci
pudetka umieszczong powyzej. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

~GRASZ 1 WIESZ z DGP” jest towarzyska gra planszowa,
quizem, w ktérym mozesz sprawdzi¢ swoja wiedze na
tematy zwigzane z historia prawa w Polsce, zagadnien
administracyjnych i prawniczych dotyczacych naszego
kraju na przestrzeni wiekéw. Czy jestes gotéw na takie
wyzwanie? Dobra zabawa jest zapewniona.

- Kto jako jedyny w Polsce ma prawo drukowac pieniadze?
-Kto byt pierwszym krélem Polski wybranym przez
szlachte?



- lle miejscowosci w Polsce ma status miasta?

- Na jaki najwyzszy wymiar kary moze skazac sad w Polsce?
- Czym jest Zgromadzenie Narodowe?

Nie wszystko o czym sadzisz, ze wiesz - moze by¢ prawda.

Gra zostala przygotowana przez redakcje ,Dziennika
Gazety Prawnej', najwiekszego polskiego dziennika
prawno-gospodarczego, informujacego o najwazniejszych
wydarzeniach i zjawiskach w gospodarce krajowej
i zagranicznej, najnowszych zmianach w prawie, podatkach
i finansach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozt6z plansze na stabilnej, ptaskiej powierzchni, np. na stole.

2. Posegreguj karty PYTAN/HASEL tak, aby wszystkie PYTANIA
(AWERSY kart) — byly skierowane do géry, a wszystkie
ODPOWIEDZI (REWERSY kart) — znajdowaly sie z tytu, byty
skierowane do dotu.

3. Utéz karty w piec¢ stoséw tematycznych (kolorystycznych),
w wyznaczonych miejscach na planszy - pytaniami do géry,
tak aby odpowiedzi znajdowaty sie na spodniej czesci kazdej
karty (na REWERSACH). Nastepnie przykryj kazdy stos karta
tytutowg o okreslonej tematyce, zgodng kolorystycznie:
PRAWO, EKONOMIA, USTROJ, , POLSKA.

4. Rozdziel pionki pomiedzy graczy, a nastepnie ustawcie je na
polu START. Potéz obok planszy do gry pozostate elementy:
kolorowe zetony, kostke do gry - tak by byty tatwo dostepne
dla kazdego z graczy.



PRZEBIEG GRY

Zadaniem i celem gry jest zebranie 15 zetondw, po trzy sztuki
z kazdego koloru, ktére odpowiadajg tematyce quizu.

Kto pierwszy, odpowiadajagc poprawnie na pytania,
skompletuje taki zbiér — ten wygrywa.

Gre rozpoczyna osoba, ktdra ma najnizszy wzrost. Gracz rzuca
kostka i przesuwa sie po planszy o tyle pél - ile wyrzucit,,oczek”
na kostce do gry. Ruch wykonuje zgodnie z kierunkiem
zaznaczonym na polu START, czyli w prawa strone.

Zatrzymuje sie na jednym z kolorowych pdl, okreslajacych
tematyke pytania (opis tematéw ponizej).

Nastepnie bierze pierwszg z goéry karte odpowiadajaca
kolorystycznie polu, na ktérym stoi jego pionek — i czyta tresc
PYTANIA/HASLA zawarta na tej karcie, na awersie.

Osoba odpowiadajaca, zobowiazana jest tak trzymac w rece
karte, aby nie mogta odczyta¢ odpowiedzi znajdujacej sie na
drugiej stronie tej karty.

Natomiast pozostali gracze majg prawo widzie¢ odpowiedz na
rewersie tej karty - w ten sposob kontrolujg poprawnosc¢
wypowiedzi oraz samej odpowiedzi, umieszczonej na tej karcie.

Kolor pola na planszy do gry — wskazuje temat i charakter pytania:

Prawe

Prawo w Polsce z rysem historycznym
i aktualnymi przepisami.



Ogédlna historia Polski,
jej wtadcy, walka o niepodlegtos¢,
wazne wydarzenia.

Sejm, Senat, Trybunat
Konstytucyjny, wtadza ustawodawcza,
wiadza wykonawcza.

Podziat administracyjny naszego
kraju, geografia, przyroda Polski.

Pytania z zakresu
ekonomii, finanséw, gospodarki.



Jezeli gracz odpowiadajacy udzielit prawidtowej odpowiedzi -
otrzymuje (bierze sobie) jeden zeton w kolorze odpowiadaja-
cym tematowi pytania.

W przypadku, gdy gracz odpowiadajacy udzielit niewtasciwej
odpowiedzi, jego pionek pozostaje na miejscu. Gracz nie
otrzymuje zadnego bonusu.

Po udzieleniu odpowiedzi wykorzystang karte odktadamy na
osobny stos.

Teraz swoj ruch wykonuje nastepny gracz, siedzacy po lewej
stronie od odpowiadajacego.

Rzuca kostka do gry, przesuwa sie o tyle pdl, ile oczek udato mu
sie wyrzucic.

Zatrzymujac sie na jednym z pieciu kolorowych pdl, bierze
wiasciwg kolorystycznie karte tematyczna i odpowiada na
zadane pytanie.

Celem pozostatych graczy jest obserwowanie kazdego etapu
rozgrywki oraz aktywne uczestniczenie w grze.

Mozna udziela¢ podpowiedzi - wprowadzajacych w btad lub
naprowadzajacych na wiasciwg odpowiedz.

Jezeli podczas gry po kazdym okrazeniu planszy, pionek
zatrzyma sie na neutralnym polu START - omija go jedna kolejka

rozgryweki.

| tak postepujemy do korica gry.



KONIEC GRY

Nastepuje w momencie, kiedy jeden z graczy, jako pierwszy
zbierze facznie: 15 kolorowych zetonéw (po trzy z kazdego
koloru). Moze zdarzy¢ sie, ze podczas rozgrywki kilku graczy
bedzie miato wiecej niz trzy zetony w danym kolorze — wazne
jest jednak aby zebra¢ po 3 sztuki we wszystkich pieciu
kolorach.

UWAGA - opcjonalne zakonczenie gry:

Koniec gry nastepuje w momencie kiedy jeden z graczy, zbierze
5 zetonéw w jednym kolorze. Natomiast wygrywa ten gracz,
ktdry zebrat najwiecej zetondw w catej rozgrywce.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi
elementami. Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
Przechowywanie: produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od
zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: po zakonczeniu uzytkowania usuwa sie zabawke w sposéb bezpieczny

i z dbatoscig o Srodowisko.

Deklaracja WE: produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT: Wyprodukowano na zlecenie:
Z.P. ,Alexander” Piotr Pundzis Carpe Diem Sp.z0.0.

80-209 Chwaszczyno k/Gdyni ul. Domaniewska 37/2.43

UL. Telewizyjna 19 02-673 Warszawa

tel./FAX 58 552 83 70, tel.: +48 604 542 527

tel. 58 552 87 27 https://cdmarketing.pl/

Infor Biznes Sp. z 0.0.

Wydawca Dziennika Gazety Prawnej
ul. Okopowa 58/72

01-042 Warszawa

tel. 22761 31 27, Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest é
e-mail: bok@infor.pl nieodpowiednia dla dzieci w wieku
ponizej 3 lat.
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