GRA
PLANSZOWA

1. Kurzetnik
Ruiny zamku

kapituty chetminskiej

Wspinasz sie na wzgdrze z ruinami
zamku i odnajdujesz pomnik poswie-
cony Kopernikowi. W nagrode przesu-
wasz sie o trzy pola do przodu.

2. Nowe Miasto Lubawskie
Kosciot Sw. Tomasza Apostota
Podczas zwiedzania miasta zatrzy-
mujesz sie w kosciele, gdzie oglqdasz
metalowq ptyte poSwieconq ryce-
rzowi Kunonowi von Liebensteinowi.
Zajmuje i to tyle czasu, ze cofasz sie
0jedno pole.

3. Lubawa

Rekonstrukcja zamku biskupow
chetminskich

Wraz z Jerzym Retykiem i biskupem
Giesem przekonujesz Kopernika do
wydania drukiem dzieta 0 obrotach”’
W nagrode przesuwasz sie o trzy pola
do przodu.

4. Lipy
Kosciét Nawiedzenia

Najswietszej Maryi Panny
Zatrzymujesz sig, aby zwiedzi¢ sank-
tuarium w- Lipach. Po nastepnym
rzucie kostkq dzielisz liczbe uzy-
skanych oczek na pét (zaokrqglajgc
w gare)i o tyle pdl przemieszczasz sie
do przodu.

5. Truszczyny
Obserwatorium astronomiczne

Zatrzymujesz  sie, aby obserwo-
wac gwiazdy w  obserwatorium.
Stracifes poczucie czasu - czekasz jed-
nq kolejke.

6. Olsztynek

Park Etnograficzny Muzeum
Budownictwa Ludowego
Zwiedzasz skansen, w ktdrym Zyjq
rézne zwierzeta domowe. Stado
sptoszonych owiec odcina Ci droge
powrotng. (zekasz jedng kolejke.

1. Stawiguda
Razem z Kopernikiem przekazujesz
rodzinie osadnikéw opuszczone go-
spodarstwo. W nagrode wykonujesz
dodatkowy rzut.

8. Olsztyn

8a. Planetarium

Zatrzymujesz sie, aby obejrzec seans
w  planetarium. Niestety zasypiasz
w trakcie seansu i cofasz sie o trzy pola.

8h. Konkatedra $w. Jakuba
Odnajdujesz w konkatedrze oftarz
ufundowany przez wuja Kopernika,
biskupa  tukasza  Watzenrodego.
W nagrode przesuwasz sie o trzy pola
do przodu.

8¢. Zamek kapituty warminiskiej
Wraz  z  Kopernikiem  bronisz
zamku i miasta przed Krzyzakami.

W nagrode przesuwaszsie o czterypola '

do przodu.

9. Dywity
Razem z Kopernikiem przekazujesz

rodzinie osadnikéw opuszczone go-

spodarstwo. W nagrode wykonujesz
dodatkowy rzut.

10. Dobre Miasto

10a. Kolegiata Najswietszego
Zbawiciela i Wszystkich
Swietych

Aby podziwiac widok kolegiaty, prze-
szedfes na drugq strone tyny. Chcqe
wrdci¢ na trase, musisz zaptacic za
ponowne przejscie przez most. Mozesz
wybrac: czekasz jedng kolejke albo
cofaszsie o trzy pola.

10b. Baszta Bociania

Sprawdzasz, czy na Baszcie Bocianiej
nadal mieszkajq bociany. Zajmuje Ci
to tyle czasu, Ze czekasz jednq kolejke.

11. Lidzbark Warmiriski

11a. Zamek biskupow
warminiskich

Razem z Kopernikiem odwiedzasz
w zamku jego wuja biskupa tukasza
Watzenrodego, aby udzieli¢c mu po-
rady lekarskiej. W nagrode zyskujesz
dodatkowy rzut kostkg.

11b. Oranzeria Krasickiego
Wystuchujesz koncertu w Oranzerii.
Uskrzydlony muzykq  przelatujesz
o'trzy pola do przodu.

12. Orneta

12a. Kosciot sw. Jana Chrzciciela

iJana Ewangelisty

Poszukujesz smoka, ktdry widnie-
je w herbie Ormety. Znajdujesz go
w postaci rzygacza — ozdobnego za-
koriczenia rynny na dachu kosciofa.
Przesuwasz sie o dwa pola do przodu.

12b. Ratusz

Zatrzymujesz sie, aby zobaczy¢ naj-
starszy dzwon na Warmii, ktdry wisi
na wiezy ratusza. Mimo zakazu, pré-
bujesz nim zadzwonic. Za to wykro-
zenie cofasz sie o cztery pola.

13. Pieniezno

Muzeum

Misyjno-Etnograficzne

W muzeum zachwycasz sie eksponatami
z Afryki i Azji. Wsrod gablot z maskami
qubisz droge. Cofasz sie 0 dwa pola.

14. Braniewo

14a. Wieza bramna zamku
biskupéw warminskich

Postanawiasz podziwia¢ panorame oko-
licy z tarasu widokowego wiezy bramnej
zamku. Tak Cie to wcigga, Ze czekasz
Jjedng kolejke.

14b. Kosciot sw. Katarzyny
Aleksandryjskiej

Bez leku schodzisz do krypty pod ko-
Sciofem,  poswieconej  blogostawionej
Reginie Protmann, ktdra zyta w Braniewie.
Za odwage przesuwasz sie o dwa pola
do przodu.

15. Frombork

15a. Wzgorze Katedralne

Wraz z Kopernikiem prowadzisz obserwa-
gje nieba. Za pomoc udzielonq astronomo-
wi przesuwasz sie o cztery pola do przodu.
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os6b. Wszyscy uczestnicy ustawiajg swoje pionki na
| polu START i rzucajg kostka, aby ustali¢ kolejnos¢
startu (kto wyrzuci najwigkszg liczbe oczek, ten star-
; tuje pierwszy). W trakcie gry kazdy przesuwa swoj
pionek o liczbe oczek wyrzucong na kostce i wykonuje
zadania przypisane do pdl, na ktérych staje pionek.
Wygrywa ten uczestnik, ktérego pionek pierwszy do-

trze do pola META. Dobrej zabawy!

15b. Szpital Swietego Ducha

W herbarium (ogrodzie ziotowym) koto
budynku dawnego szpitala szukasz kota
Piernika. Zajmuje i to sporo czasu, wiec
cofasz sie 0 dwa pola.

16. Tolkmicko

Kosciot sw. Jakuba Apostota
Zwiedzasz miasto i port. Zmeczony odpo-
czywasz na plazy. Po nastepnym rzucie
kostkq dzielisz liczbe uzyskanych oczek
na pdt (zaokrgglajgc w gdre) i o tyle pdl
przemieszczasz sie do przodu.

17. Kadyny
Patac cesarski

Zwiedzajqc dawne posiadtosci cesarza
Niemiec, czujesz sie prawie jak cesarz

i tracisz poczucie czasu. Cofasz sie o dwa
pola.

18. Elblag
18a. Brama Targowa

Pomagasz Piekarczykowi opuscic krate
w bramie, aby Krzyzacy nie mogli dosta¢
sie do miasta. W nagrode za to przesu-
wasz si¢ o trzy pola do przodu.

18h. Katedra $w. Mikotaja

Wspinasz sie na wysokq wieze katedry.
Masz stqd dalekie widoki, ktdre siegajq
az do mety. Przechodzisz na ostatnie pole
przed metq.

18¢c. Muzeum
Archeologiczno-Historyczne
Zatrzymujesz sie w muzeum i zwie-
dzasz wystawe poswieconqg wikingom.
W kolejnych kolejkach rzucasz kostkg, ale
wykonujesz ruch tylko wtedy, gdy wyrzu-
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