
GRA PLANSZOWA  

QAM’S RESUME: THE BOARD GAME 

 

CEL GRY 

Celem gry jest jak najszybsze przejście całej planszy w kierunku 

zgodnym z ruchami wskazówek zegara, zaczynając i kończąc na 

czerwonej linii startu. Oprócz poruszania się pionkami, gracze 

mogą zagrywać karty „Atak”, „Obrona”, „Skill”, a także pobierać 

karty „Nagroda” oraz „Pułapka”.  

ZESTAW DO GRY 

 1 plansza 

 4 pionki 

 32 karty „Atak” 

 32 karty „Obrona” 

 16 kart „Skill” 

 8 kart „Nagroda” 

 8 kart „Pułapka” 

 1 kostka ruchu (z oczkami) 

 1 kostka akcji (z cyframi arabskimi) 

PRZYGOTOWANIE GRY 

1) Rozłożenie planszy i wybór strony oraz miejsca na karty 

(zestawy pól: czerwony, niebieski i szary) przez 

każdego z graczy. 

2) Ustalenie kolejności graczy za pomocą rzutów kostką 

ruchu. Im wyższa liczba oczek, tym wyższe miejsce  

w kolejce. Jeśli wypadną te same liczby oczek,  

o pozycji graczy decyduje kolejność rzutów.  

3) Gracz rozpoczynający kolejkę oddziela i tasuje karty 

„Nagroda” oraz „Pułapka”, a następnie odkłada je  

w odpowiednie miejsca na planszy. 

4) Gracz rozpoczynający kolejkę tasuje karty „Atak”  

i rozdaje po osiem kart każdemu z graczy. 

5) Każdy gracz wybiera z otrzymanych kart „Atak” cztery,  

z których tworzy własną talię. Pozostałe odkłada na 

bok.  

6) Gracz rozpoczynający rozgrywkę zbiera wszystkie 

niewykorzystane karty „Atak”, tasuje je i odkłada  

w odpowiednim miejscu na planszy.  

7) Gracz kończący kolejkę tasuje karty „Obrona” i rozdaje 

po osiem kart każdemu z graczy. 

8) Każdy gracz wybiera z otrzymanych kart „Obrona” 

cztery, z których tworzy własną talię. Pozostałe odkłada 

na bok.  

9) Gracz kończący kolejkę zbiera wszystkie 

niewykorzystane karty „Obrona”, tasuje je i odkłada  

w odpowiednim miejscu na planszy.  

10) Gracz kończący kolejkę tasuje karty „Skill” i rozdaje po 

cztery karty każdemu z graczy. Pozostałe karty odkłada 

poza planszę - nie będą brały udziału w dalszej 

rozgrywce.  

11) Gracze wybierają po jednym pionku i ustawiają je przed 

czerwoną linią startu na planszy. Gracze trzymają swoje 

karty poza planszą tak, żeby ich awersy nie były 

widoczne dla pozostałych.  

 

 

PRZEBIEG GRY 

Rozgrywka podzielona jest na kolejki w których każdy z graczy 

ma swoją turę. Każda z tur pozwala na wykonanie ruchu, czyli 

rzut kostką ruchu i przesunięcie pionka na planszy, a następnie 

opcjonalne wykonanie akcji, czyli rzut kostką akcji i zagranie kartą 

„Atak”, „Obrona” i „Skill”. W przypadku zaatakowania innego 

gracza lub wszystkich pozostałych graczy, może lub mogą oni 

poza swoją turą rzucić kostką akcji i zagrać kartą „Obrona”.  

Standardowa tura każdego gracza, o ile nie działają na niego 

żadne karty, wygląda następująco: 

1) Rzut kostką ruchu 

2) Przesunięcie pionka o liczbę pól zgodną z liczbą oczek  

3) Opcjonalny rzut kostką akcji 

4) Opcjonalne zagranie kartą „Atak”, „Obrona” lub „Skill”, 

której poziom jest równy lub niższy od wyrzuconej cyfry 

5) Ewentualna obrona ze strony zaatakowanych graczy, 

którzy rzucają kostką akcji i zagrywają karty „Obrona” 

6) Podsumowanie zdarzeń i ewentualne przesunięcie 

pionków na planszy 

7) Przejście do tury kolejnego gracza lub zakończenie 

kolejki 

ZAGRYWANIE KART 

Każda z kart ma swój poziom, od 0 do 3 (oznaczony ikoną kostki). 

Aby zagrać kartą należy wcześniej wyrzucić kostką akcji cyfrę 

równą lub wyższą od poziomu karty. Jeśli się to uda, dany gracz 

wykłada kartę napisem w kierunku środka planszy na 

odpowiednim polu przy swoim miejscu. Zagranie kart „Atak”  

i „Obrona” możliwe jest tylko wtedy, gdy odpowiednie pola są 

puste. Nie dotyczy to kart „Skill”, które można zastępować. 

Zastępowana karta „Skill” ulega zniszczeniu i jest odkładana na 

stos poza planszą. 

CZAS DZIAŁANIA KART 

Każda karta „Akcja” oraz „Obrona” ma swój czas działania, od  

1 do 3 (oznaczony ikoną zegara). Określa on liczbę kolejek, przez 

które zagrana karta pozostaje wyłożona na miejscu gracza. Po 

upływie tego czasu dana karta ulega zniszczeniu i jest odkładana 

na stos poza planszą. Czas działania liczy się wliczając kolejkę, w 

której dana karta została zagrana. Oznacza to, że karty 

oznaczone cyfrą 1 pozostają na planszy tylko do końca kolejki w 

której zostały wyłożone. Nie dotyczy to kart „Skill”, które nie mają 

czasu trwania.  

TABELA DO NOTOWANIA CZASÓW DZIAŁANIA 

Ponieważ pamiętanie o czasach działania może być utrudnione 

podczas wciągającej rozgrywki, można je notować na tabeli 

sporządzonej według zaprezentowanego poniżej przykładu.  

 Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3 Gracz 4 

A O A O A O A O 

Kolejka 1    X     

Kolejka 2 X   X     
Kolejka 3 X      X  
Kolejka 4 X      X  

Kolejka 5         
… itd.         

 

 



Znaki „X” oznaczają kolejki w czasie których wyłożone karty 

powinny zostać na planszy. Wpisuje się je od razu po udanym 

zagraniu danej karty. Wolne miejsce w tabeli oznacza, że karta 

powinna być zniszczona i można na jej miejsce wyłożyć nową.  

POLA „PUŁAPKA” ORAZ „NAGRODA” 

Na planszy znajdują się pola oznaczone literami „P” oraz „N”. Jeśli 

dany gracz po przesunięciu pionkiem trafi na jedno z tych pól, 

pobiera odpowiednio kartę „Pułapka” lub „Nagroda”. Po 

wykonaniu akcji opisanej na karcie odkłada ją na spód stosu. 

Trafienie na pole „Pułapka” lub „Nagroda” zazwyczaj oznacza 

przerwanie tury danego gracza i brak możliwości wykonania akcji. 

Wyjątkiem jest sytuacja, gdy dany gracz posiada do zagrania 

kartę „Obrona” niwelującą pułapkę lub wcześniej wyłożoną na 

planszę kartę „Skill” związaną z tym polami.  

LINIE POBIERANIA KART 

Oprócz czerwonej linii startu, na planszy znajdują się także trzy 

inne, szare linie pobierania kart. Każdy gracz, który przekroczy 

linię pobierania kart w kierunku zgodnym z ruchem wskazówek 

zegara, zawsze pobiera ze stosów na planszy po jednej karcie 

„Atak” oraz „Obrona”. Talia danego gracza może mieć 

maksymalnie po cztery karty danego typu – jeśli po pobraniu kart 

jest ich więcej, wybrane należy zniszczyć i odłożyć na stosy poza 

planszą.  

MODYFIKACJE 

Niniejsza gra pozwala na rozgrywkę przy wykorzystaniu 

nieoficjalnych, nieprzetestowanych modyfikacji, które zmieniają 

jej zasady. Poniżej wymienione zostały najpopularniejsze mody.  

 Speedrun: Liczba wyrzucanych punktów ruchu jest 

podwajana. Dzięki temu można ukończyć grę szybciej. 

 COOP: Współpraca dwóch par przy rozgrywce czterech 

graczy. W tym trybie możliwa jest wzajemna obrona 

oraz wymienianie kartami w ramach akcji w turze 

danego gracza. Aby wymienić się kartą z partnerem 

należy wcześniej wyrzucić minimum dwa punkty akcji. 

 Endgame: Gra ciągła, bez końca i sensu. W tym trybie 

czerwona linia końcowa traktowana jest jako linia 

poboru kart. Jeśli na planszy skończą się stosy karta 

„Atak” lub „Obrona” należy przetasować i przywrócić na 

planszę zniszczone karty. Wygrywa gracz z największą 

liczbą okrążeń.  

 


