
Wielka gra 
o Wielkiej Woli

czyli 

Wola przez wieki



Z fragmentu instrukcji:

• Grę rozpoczynamy jako XVII-wieczni szlachcice wolscy, których rodzina w miarę 
upływu wieków jak najlepiej rozbudowuje swoją faza dzisiejszej dzielnicy, konkurując 
ze swoimi sąsiadami. W grze możesz postawić znane zabytki Woli – kościół 
świętego Wawrzyńca, ratusz jurydyki, cmentarz na Powązkach i wiele innych.

• Każdy z graczy posiada planszetkę ukazującą jego fragment wsi oraz pól, na 
wyznaczonych tam miejscach (łąkach) może tworzyć nowe budowle dające mu 
dochody czy ulepszające komfort życia mieszkańców wsi/osiedla i przybyłych gości.

• Celem gry jest uzyskanie jak najlepiej rozwiniętej wioski (potem przedmieścia)
określanej ilością punktów komfortu życia mieszkańców, które dostajemy za budynki 
to poziom życia mieszkańców. z pozostałych budynków na naszej planszy pod koniec 
wszystkich faz gry (czyli kolejnych trzech epok).



Karty – czyli działania graczy



Budynki – reprezentowane przez żetony
(na następnym slajdzie ich spis)



liczba nazwa koszt zysk punkty

1 I. ratusz [po spichlerzu] 8 0 8 pkt.
3 I. kościół 6 1 8 pkt.
4 II. cmentarz 4 1 6 pkt.
1 III. szkoła 4 1 6 pkt.
6 I. karczma 3 1 2 pkt.
6 II. gospoda 3 1 3 pkt.
2 III. kawiarnia 4 2 4 pkt.
6 I. kuźnia 3 1 2 pkt.
1 I. papiernia 5 2 4 pkt.
4 II. cegielnia 4 2 2 pkt.
1 II. manufaktura farb 6 2 4 pkt.
1 III. garbarnia 6 2 4 pkt.
1 III. odlewnia 6 2 4 pkt.
1 III. fabryka platerów 6 2 4 pkt.
6 I. młyn/wiatrak 3 1 2 pkt.
4 I. spichlerz 2 1 1 pkt.
4 II. ogród 3 2 2 pkt.
1 III. szklarnie 6 2 4 pkt.

łąka jako puste pole) 0 trzy łąki dają zysk 1



• Każda epoka gry ma swój 
pomysł graficzny

• Tu widzimy symbole Woli w 
XVII wieku – kościół, 
karczmę i wiatrak nazywany 
młynem

• Ilustracja uczniów

Fragment planszy



Grafiki uczniów



Uczniowie – autorzy gry 
(w  kolejności alfabetycznej)

• Jan Grochola kl. 2b (pomysłodawca, grafiki)

• Daryna Holub kl. 2b (grafiki, testy i pomysły mechaniki)

• Karolina Jankowska kl. 3a (grafiki)

• Natalia Marszał kl. 2b grafiki, testy i pomysły mechaniki)

• Joanna Puszczyńska kl. 2b (pomysłodawca, instrukcja)

• Michał Tomczuk kl. 2b (mechanika gry, grafiki)
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