Wielka gra
o Wielkiej Woli

czyli

Wola przez wieki




/. tragmentu instrukcji:

* Gre rozpoczynamy jako XVII-wieczni szlachcice wolscy, ktérych rodzina w miare
uptywu wickow jak najlepiej rozbudowuje SWOJ4 faza dzisiejszej dzielnicy, konkurujac
. ze swoimi sasiadami. W gtze mozesz postawic znane zabytki Woli — kosciot

Swietego Wawrzynca, ratusz jurydyki, cmentarz na Powazkach 1 wiele innych.

* Kazdy z graczy posiada planszetke ukazujaca jego fragment wsi oraz pol, na
wyznaczonych tam miejscach (fakach) moze tworzy¢ nowe budowle dajace mu
dochody czy ulepszajace komfort zycia mieszkancow wsi/osiedla i przybylych gosci.

* Celem gry jest uzyskanie jak najlepiej rozwini¢tej wioski (potem przedmiescia)
okreslanej iloscia punktéw komfortu zycia mieszkancow, ktore dostajemy za budynki
to poziom zycia mieszkancow. z pozostalych budynkoéw na naszej planszy pod koniec

wszystkich faz gry (czyli kolejnych trzech epok).




Karty — czylt dziatania graczy
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Budynki — reprezentowane przez zetony

(na nastepnym slajdzie ich spis)
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liczba |nazwa koszt |zysk punkty_
I. ratusz [po spichlerzu] |8 8 pkt.
l. kosciot 6 8 pkt.
Il. cmentarz 4 6 pkt.
lll. szkota 4 6 pkt.
l. karczma 3 2 pkt.
Il. gospoda 3 3 pkt.
Ill. kawiarnia 4 4 pkt.
l. kuznia 3 2 pkt.
|. papiernia 5 4 pkt.
. cegielnia 4 2 pkt.
Il. manufaktura farb 6 4 pkt.
lll. garbarnia 6 4 pkt.
lll. odlewnia 6 4 pkt.
Ill. fabryka plateréow |6 }e 4 pkt.
l. mtyn/wiatrak 3 S zl 1 2 pkt.
l. spichlerz 2 1 1 pkt.
Il. ogréd 3 2 2 pkt.
Hi.szklarnie 6 2 4 pkt.
taka jako puste pole) 0 trzy taki dajg zysk 1




Fragment planszy

* Kazda epoka gry ma swoj
pomyst graficzny

* Tu widzimy symbole Woli w
XVII wieku — kosciol,
karczme 1 wiatrak nazywany
miynem

o Ilustracja uczniow
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Uczniowle — autorzy gry
(w kolejnosci alfabetyczney)

* Jan Grochola kl. 2b (pomystodawca, gratiki)

* Daryna Holub kl. 2b (grafiki, testy 1 pomysty mechaniki)
* Karolina Jankowska kl. 3a (grafiki)

* Natalia Marszaft kl. 2b grafiki, testy 1 pomysly mechaniki)

* Joanna Puszczynska kl. 2b (pomystodawca, instrukcja)

* Michat Tomczuk kl. 2b (mechanika gry, grafiki)
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