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1. ZAWARTOSC OPAKOWANIA

a) karl:y:

<> ZPYTANIAMI, zawierajace ponumerowane
szczecinskie pytania: na awersie karty znajduje sie
pytanie z numerem biatym, na rewersie karty —
pytanie z numerem z6ttym (w sumie, w grze
znajduje sie 200 kart, zawierajacych 400 pytan):

« karty ZIELONE 9 pytania fatwiejsze (1-230),
« karty NIEBIESKIE 9 pytania trudniejsze (231-400).

< SPECJALNE: 5x ZMIANA (xX), 5x MINA! (4)
b) 5 kolorowych pionksw

c) elastyczna plansza, idealna na imprezy
wodoodporna, w razie zaplamienia mozna ja wyptukac

w zimnej wodzie. Po wyptukaniu warto ja wysuszyc... ;)
d) instrukcja, ktora czytasz,

zawierajqca takze przyktadowe odpowiedzi na pytania.
e) wypraska, zawierajaca:
S dwa wgtebienia (@i®), z ktdrych wyciaga sie karty,

> dwa wgtebienia (©i@) na karty wykorzystane w grze,
< piec oczek transportowych na pionki (©).




2. CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze pokonanie trasy na planszy.
Uczestnicy zabawy przemierzajg Ztoty Szlak*, kierujac sie
w strone Urzedu Miasta Szczecin. Wygrywa ten z graczy,
ktory pierwszy stanie na polu SZPINAKOWY PALAC**.

< Aby przesuna¢ pionek w strone mety, nalezy
W wyznaczonym czasie poprawnie odpowiedziec
na pytanie z karty. Pytania maja 2 stopnie trudnosci:
« karty ZIELONE (gracz ma 6 sekund na odpowied?)
« karty NIEBIESKIE (10 sekund na odpowiedz).

< Pytania wybierane sa w zaleznosci od koloru pola,
na ktérym stoi pionek gracza (kolor pola = kolor karty).

< Kazde z pytan w grze, to konieczno$¢ wymienienia
trzech szczeciriskich... teatréw, ulic, znanych oséb itp.

Gracze moga ustali¢ wtasne limity czasu
e naodpowiedz - diuzsze albo... krotsze ©

3. PRZED GRA

< Przygotuj zegarek, stoper lub inne urzadzenie, np.
smartfon, ktdre pozwala precyzyjnie odmierzy¢ czas.

2 Rozdaj graczom po karcie ZMIANA (xX4) i MINA! (4);
ustaw pionki na planszy, na polu ©@-@- Q@ @.

< Ldecyduj, czy zaczynacie gre od pytan z awersow
(biate numery), czy rewerséw kart (zétte numery).

< Rozdziel zielone i niebieskie karty na osobne stosy
(trzeba zrobic to tylko raz, przed pierwsza rozgrywka).

* ZLOTY SZLAK. Szlak spacerowy, prowadzacy od Zamku Ksiazat Pomorskich, przez
aleje Kwiatowa, plac Zotnierza Polskiego, aleje Fontann, plac Grunwaldzki, Urzad Mia-
sta Szczecin, Jasne Bfonia i dalej — park Kasprowicza z Rusatka, az do Lasku Arkoriskiego
i Jeziora Gtebokiego. Na szlaku znajduja sie wygodne taweczki, $ciezki rowerowe i miej-
sca do parkowania jednosladéw. Szlak jest oznaczony tabliczkami z herbem miasta.



< Potasuj karty i wtdz je we watebienia wypraski tak, aby
pytanie byto niewidoczne, a na widoku znajdowat sie
kolorowy pasek z numerem. Wgtebienie @ powinno
zawierac karty zielone, wgtebienie @ — niebieskie.

< Ustalcie wspolnie poziom trudnosci gry. Okreslcie:
« limity czasu na odpowiedzi,
» dokfadnos¢ odpowiedzi: jakich nazw wiasnych
bedziecie uzywac? Petnych, czy... skratowych?

o Rybacka (odp. poprawna)

e Rysia (odp. poprawna)

e Ratajczaka (odp. poprawna
tylko w wersji skrdtowej. Pefna
nazwa ulicy to Franciszka
Ratajczaka — ulica na litere F)

| Wymien
trzy szczecinskie
ulice na litere R

o AG Vulcan Stettin e Stocznia

Szczecinska Nowa e Stocznia

Remontowa Parnica (pefne),
wgmier'\ trzy ay...

gzczecinskie stocznie o Vulcan e Szczecinska

© Parnica (skrdtowe)

o Tadeusz Nalepa
e (zestaw Niemen
o Karin Stanek (pefne),
Wymien trégs%liﬁijzﬂg ...
s{}.’ﬁﬂ;ﬂﬂ Talentéw o Nalepa e Niemen
e Stanek (skrdtowe)

** Na poczatku XX wieku gmach obecnego Urzedu Miasta Szczecin byt catkowicie po-
kryty zielonym tynkiem, co spowodowato, ze nazywano go SZPINAKOWYM PALACEM.
Przywrdcenie pierwotneqo, zielonego koloru nastapito w czasie prac remontowych ele-
wadji w latach 2012-2017, od tego tez czasu zaczefa funkcjonowac ponownie nieoficjal-
na nazwa zwiazana z kolorem budynku.



4. PRZEBIEG GRY

GRACZE (2-5 oséb)
< Paprykarz: gracz, ktéry odpowiada na pytanie,

< Straznik (Czasu): gracz z prawej strony Paprykarza,
ktory czyta pytanie i odmierza czas na odpowiedz,

< gracze: pozostate grajace osoby.

Rozgrywka biegnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Pierwszym Paprykarzem zostaje najmtodszy gracz.

A. Straznik Czasu (gracz z prawej strony Paprykarza):
pobiera karte w kolorze pola, na ktérym stoi pionek
Paprykarza, czyta gtosno pytanie i... mowiac, START”
niezwtocznie uruchamia przygotowany czasomierz.

| Napolu 00 0 OO Paprykarze
o odpowiadaja na pytania z kart ZIELONYCH.

B. Paprykarz odpowiada na pytanie, wymieniajac
....@ trzy szczecinskie... Po uptywie wyznaczonego
czasu Straznik méwi ,STOP”.

» Jezeli Paprykarz wymienit trzy szczeciriskie...
W wyznaczonym czasie, przesuwa pionek o jedno
pole do przodu. Rozgrywka zaczyna sie od punktu A.
(Paprykarzem zostaje kolejny gracz, a Straznikiem —
gracz, ktory przed chwilg byt Paprykarzem).

A

e ™
< szczecinskie... oznacza:
« znajdujace sie w Szczecinie (np. KFC czy Starbucks)
« Zsiedzibg w Szczecinie (np. home.pl)
« urodzone w Szczecinie (np. Cleo)
- mieszkajace kiedy$ w Szczecinie (np. Roman (zejarek)
« ZWi3zane ze Szczecinem (np. Joanna Kulmowa) itp.




» Jezeli Paprykarz w wyznaczonym czasie udzielit
niepetnej odpowiedzi, nie przesuwa pionka,
a pytanie przechodzi na kolejnego gracza,
ktéry musi uzupetnic brakujaca odpowiedz.

» Straznik odmierza dodatkowe 5 sekund
(limit czasu mozecie ustali¢ przed rozgrywkq).

» Jesli gracz odpowie prawidtowo, przesuwa pionek
0 jedno pole. Jesli mu sie nie uda — szanse ma
kolejny gracz (Straznik odmierza kolejne 5 sekund).

» Jezeli w ciggu okrazenia zaden z graczy nie uzupetni
pytania, pionek o jedno pole przesuwa gracz, ktdry
pierwszy na nie odpowiadat.

~Krazace” pytanie omija Straznika,
o ktory zajmuje si¢ odmierzaniem czasu...

. Jezeli odpowiedz Paprykarza budzi kontrowersje,
reszta graczy wspdlnie ustala, czy zostanie zaliczona
(mozna, lecz nie trzeba, positkowac sie Internetem).

. Wykorzystane karty odktada sie odpowiednio:
zielone do wgtebienia ©, niebieskie do wagtebienia @.

. Po wykorzystaniu pytan z numerami w wybranym

na poczatku kolorze (np. biatym), karty nalezy przenies¢
z powrotem do wgtebier (@ / @), odwracajac je tak,
by mozna byto wykorzystac pytania z odwrotnej strony.

. Gracz, ktory odruchowo podpowie Paprykarzowi
odpowiedz, cofa sie o jedno pole.

5. ROZGRYWKA 2-OSOBOWA

< Jesli Paprykarz nie wymienit trzech szczeciriskich...

w podstawowym czasie, konczy kolejke i staje sie
Straznikiem dla swojego przeciwnika.

< wtym wariancie nie uzywa si¢ karty specjalnej MINA!



6. KARTY | POLA SPECIALNE
a) Karta specjalna ZMIANA (R\2)

Jezeli Paprykarzowi wyjatkowo nie podpasuje pytanie
z karty niebieskiej, moze zagrac karte specjalng ZMIANA
i zmieni¢ pytanie na fatwiejsze.

< Paprykarz musi gtosno powiedziec ,ZMIANA",
zanim Straznik skoriczy odmierzac czas.

< Straznik odktada karte do wgtebienia na wykorzystane
karty, wybiera karte zielona, odczytuje pytanie
i ponownie odmierza czas wg standardowych zasad.

< Paprykarz moze uzy¢ karty ZMIANA tylko raz podczas
rozgrywki. Po wykorzystaniu, odkfada jg do pudetka.

b) Karta specjalna MINA! (0

Jezeli Paprykarz nie ma zielonego pojecia, o co pyta go
Straznik, raz w trakcie rozgrywki moze wpusci¢ na mine
innego gracza, zagrywajac karte specjalng MINA!

< Paprykarz krzyczy z przerazeniem ,MINAY’,
natychmiast po ustyszeniu pytania i wskazuje
gracza, ktory w jego zastepstwie ma odpowiedziec
na pytanie (Straznik nie przerywa odmierzania czasu),

< Jezeli gracz wpuszczony na mine odpowie poprawnie,
przesuwa pionka o jedno pole do przodu. Jezeli nie uda
mu sie odpowiedzie¢ — cofa sie o jedno pole.

< Nie mozna wpusci¢ na mine Straznika. Po wykorzystaniu
karty Paprykarz odktada ja do pudetka.

c) Pole specjalne KOMISARIAT

< By wejé¢ na pole specjalne KOMISARIAT, Paprykarz musi
poprawnie odpowiedzie¢ na pytanie z karty zielonej.

< Paprykarz stojacy na polu specjalnym KOMISARIAT
odpowiada na pytanie z karty zielonej.



< Jesli odpowie poprawnie — przesuwa sie na kolejne
pole. Jesli natomiast Paprykarz nie wymieni trzech
szczecinskich... w podstawowym czasie —
traci kolejke i... czeka na komisariacie :)

< Pytanie nie przechodzi na kolejnych graczy.

Na polu KOMISARIAT odpowiada sie do skutku!
e Zeby przejéc dalej, Paprykarz musi w koricu
odpowiedzie¢ poprawnie na pytanie zielone.

d) Pole specjalne SZPINAKOWY PALAC

Paprykarz, stojacy na polu PLAC ARMII KRAJOWEJ, w swojej
kolejce odpowiada na pytanie zielone. Po poprawnej
odpowiedzi wkracza do SZPINAKOWEGO PALACU,

kofczac cata kolejke i... tym samym WYGRYWAJAC GRE!

GRATULUIEMY!

7. WSKAZOWKI DOPATKOWE

o W pytaniach z gwiazdka (*) odpowiedzig poprawna
59 réwniez miejsca nieistniejace (np. przedwojenne)
lub osoby, ktére dang funkcje petnity w przesztosci itp.

< 0Odpowiedzi na niektdre pytania moga by¢ ogéine
(niezaleznie od poziomu trudnosci). Np. dla pytania:

L, WYMIEN TRZY SZCZECINSKIE APTEKI"..
odpowiedz: apteka na Grunwaldzkim
jest rdwnie dobrq odpowiedziq jak Cef@rm 36,6.

2 Zasady, ktérych nie okreslilismy, dookreslcie sami... ©

< Mozecie rowniez ustali¢ wiasne zasady gry,
np. bez okreslania limitéw czasowych lub traktujac
pole specjalne KOMISARIAT jako zwykte pole niebieskie.

<> Wrazie watpliwosci — pytajcie. Jestesmy online.
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