PROAWOPOLIS

— - NIEZNAJIOMOSC PRAWA SZKODZI - —

estes na poczatku kariery prawniczej, a juz powierzono ci waz-
]nq sprawe. Aby wygrac proces, musisz poglebi¢ wiedze, ktora
podczas ostatecznego starcia na sali rozpraw pozwoli na poko-
nanie przeciwnika.

Poznaj ciekawostki prawne, zdobadz doswiadczenie i przechytrz
rywali! Dzigki temu osiggniesz zawodowy sukces. Pnij si¢ po
szczeblach kariery i zostan najlepszym prawnikiem w Prawopolis!
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ZAWARTOSC: CELIWARIANTY GRY

plansza, W PRAWOPOLIS wcielasz si¢ w role profesjonalnego pet-
nomocnika, ktéry stara sie zbudowac najlepsza kance-

S larie w miescie Prawopolis.

(po 2 dla kazdego gracza),

Gre w podstawowym wariancie rozgrywki rozpoczy-
nasz jako poczatkujacy adwokat lub radca prawny.
Aby zwyciezy¢, musisz jako pierwszy wygrac¢ 6 spraw

120 zetondéw wiedzy w 4 kolorach
(po 30 zetonow w kazdym kolorze),

sadowych.

Zabawe w Prawopolis mozesz urozmaici¢, wykorzy-
5 talii kart z pytaniami (po 28 kart w taliach: stujac rozszerzenia. Wydanie gry, ktore posiadasz, za-
prawo karne, cywilne, rodzinne, prawa konsumenta wiera rozszerzenia APLIKACJA oraz KANCELARIA. Zmiany

w zasadach rozgrywki z wykorzystaniem rozszerzen

oraz 29 kart w talii W sgdzie),
F znajdziesz w dalszej czesci instrukgji.

40 kart
Akta sprawy,

6 zastonek
dla graczy,

10 kostek
szescioscienych,

woreczki strunowe
do przechowywania zetonow i pionkdéw,

instrukgja.

6 matych pionkéw
aplikanta,

115 kart Patron

T

=

s

24 karty
Przewaga,

monety o nominatach 3

. J
100 oraz 50 (po 20 W ) ‘-q‘
z kazdego nominatu). \ -



WYBOR POSTACI

Gracze wybieraja lub losuja postaci, w ktére wciela sie podczas rozgrywki. Gra zawiera 6 postaci: 3 adwokatow
(postaci z zielonymi zabotami przy togach) oraz 3 radcow prawnych (postaci z niebieskimi zabotami przy togach)
i taka tez jest maksymalna liczba graczy.

)

W Polsce rolg profesjonalnego petnomocnika tradycyjnie petniq
adwokaci i radcowie prawni. Obie profesje majg uprawnienia do
reprezentowania klientéw przed sqdami powszechnymi, zaréwno
w sprawach cywilnych, jak i karnych. Dlatego w Prawopolis mo-
zesz wcieli¢ sig w role radcy prawnego lub adwokata. W kazdym
przypadku bedziesz mégt nie tylko pomdc swoim klientom, udzie-
lajac porad prawnych, ale takze reprezentowac ich przed sqdem. )

Niezaleznie od tego, ktory zawdd wybierzesz, twoi klienci mogq
mie¢ pewnos¢, ze reprezentuje ich profesjonalista. Kazdy z nas
zdat egzamin uprawniajgcy do wykonywania zawodu, podlega
obowiqzkowemu ubezpieczeniu od nastepstw zaniedban oraz suro-
wym zasadom etyki zawodowej. Jej nieodzownym elementem jest
zachowanie w tajemnicy wszystkiego, co powierzq nam klienci.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potdzcie plansze ona srodku stotu. Karty pytan 9 nalezy podzieli¢ na pie¢ stosow. W kazdym stosie powinny
znajdowac sie pytania dotyczace jednej dziedziny prawa — rodzinnego, konsumenckiego, karnego, cywilnego oraz
pytania W sgdzie.

Stosy kart pytant powinny znajdowac sie w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

Nastepnie nalezy potasowac stos wiekszych kart oznaczonych Akta sprawy 6i polozy¢ go tak,
aby widoczny byt tylko opis sprawy.

Kazdy gracz otrzymuje na poczatku gry:
e 2 duze pionki O,
e 4 zetony wiedzy (po jednym w kazdym kolorze) (5}

e zastonke @ Wi
Doswiadczony prawnik wie, Ze najwigcej cza- |

su w tej profesji nie spedza sie w sali rozpraw.
PHZEBIEG T“ nv Gnv Najwazniejszq czesciq pracy profesjonalnego |
i petnomocnika jest wnikliwe przygotowanie
Kazda tura gry skfada si¢ z 3 faz: do sprawy: rozmowa z klientem, zapoznanie sig
1. Przygotowanie do spraw, z dokumentami, poszukiwanie odpowiednich
przepiséw oraz analiza orzecznictwa sqddw
w podobnych przypadkach. Dlatego nie lekce-
3. Rozstrzygniecie spraw. waz tej fazy gry. Pamietaj, Ze terminy biegng
nieubtaganie, a doba ma tylko 24 godziny. Wy-

1 I’rlvgﬂlnwanie do spraw \korzystaj swdj czas jak najlepiej!

Ze stosu Akta sprawy nalezy przetozy¢ 3 pierwsze karty na plansze, rozkiadajac je na odpowiednie pola oznaczone
cyframi I, I i III o Gracze zapoznaja sie z kartami, starajac sie wywnioskowac z opisu spraw, jaka wiedza bedzie
potrzebna do ich rozwiklania: z prawa karnego, cywilnego, rodzinnego, a moze wiedza z praw konsumenta?

2. Wybor strategii,

JEDEN Z GRACZY MOZE ODCZYTAC OPISY SPRAW NA GLOS LUB KAZDY CZYTA JE INDYWIDUALNIE.

JEDNAK BARDZO WAZNE JEST, ABY ZADEN Z GRACZY NIE ZOBACZYE PUNKTAC)I ZNAJDUJACE) SIE NA ODWROCIE KARTY.

Nastepnie gracze, odpowiadajac na pytania, zdobywaja zetony wiedzy konieczne do wygrania spraw.

Na planszy znajduja sie pola odpowiadajace poszczegolnym dziedzinom prawa i pole W sgdzie 0 Kolejno kaz-
dy z graczy umieszcza jeden z posiadanych przez siebie pionkéw na wybranym polu, zaczynajac od najstarsze-
go gracza. Po umieszczeniu pionka aktywny gracz odpowiada na pytanie
z odpowiedniego stosu kart. Tre$¢ pytania odczytuje mu kolejny gracz.

Jesli aktywny gracz odpowie na pytanie prawidtowo, otrzymuje z puli dwa zeto-
ny w kolorze wiasciwym dla wybranej dziedziny prawa. Gdy udzieli nieprawi-
dlowej odpowiedzi — otrzymuje tylko jeden Zeton z danej dziedziny.

PRIYKLAD

E ie$ -I i k i |l' k- I i l| i ll t i

o £pe h L 2 . = s
zZ prawa cywilnego. Jesli odpowie prawitdiowo - otrzyma 2 niebieskie zetony,
j ’I- lll ll i i ll

vogo Xo o

)
a ¢
a2 a{; x% et ¥
OO e
ST v



Pole W sqdzie: po umieszczeniu pionka na polu W sqdzie kolejny gracz odczytuje pytanie ze stosu pytan W sqdzie. Je-
$li aktywny gracz odpowie na pytanie prawidiowo, otrzymuje z puli dwa zetony w dwoch wybranych przez siebie
roznych kolorach. W przypadku nieprawidlowej odpowiedzi gracz nie otrzymuje zadnych zetonow.

Zetony pozyskane przez gracza trafiaja do puli jego zasobéw. Karta pytania jest odrzucana do pudetka.

GRACZ NIE MOZE W JEDNE) TURZE UMIESCIC OBU SWOICH PIONKOW NA TYM SAMYM POLU,

DLATEGO PIONKI POZOSTAIA NA PLANSZY DO KONCA TE] FAZY GRY.

Gracze odpowiadaja na pytania i zdobywaja zetony naprzemiennie, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Po wykorzystaniu wszystkich pionkéw przez kazdego z graczy faza Przygotowania do spraw dobiega konca.

2. Wyhor strategii

Na podstawie opisu sprawy gracze wnio-
skuja, jaka wiedza (z ktérej dziedziny pra-
wa) jest potrzebna, aby wygrac sprawe.

Kazdy z graczy, w tajemnicy przed pozo-
stalymi (za zastonka), przydziela posiada-
ne w swojej puli zetony wiedzy do wybra-

n

/Kaz'da sprawa ma swojq specyfike. Aby pomoc
klientom, petnomocnik musi czesto posiadac
wiedze z roznych dziedzin prawa oraz przygo-
towac sig na rozmaite warianty obrotu sprawy.
Trzeba takze zna¢ swoje mocne i stabe strony.
Jesli sprawa wymaga specjalizacji, ktdrej nie

posiadasz albo brakuje Ci zasobow, aby zajac
sig niq wystarczajgco dobrze, bedzie lepiej jesli
\Spqu zajmie sig ktos inny. J

nych spraw.

Gracz umieszcza przy polach zastonki
(oznaczonych numerami spraw) wybrang
przez siebie ilo$¢ zetonow.

Gracz moze umiesci¢ przy kazdym z pdl zastonki dowolna liczbe zetonow,
jednak nie musi wykorzysta¢ wszystkich zetonéw, ktére ma w puli.

GRACZ NIE MUSI PRZYDZIELAC ZASOBOW DO SPRAWY. JESLI TEGO NIE ZROBI, NIE BEDZIE BRAL UDZIAEU W JE) ROZSTRZYGNIECIU.

Nastepnie gracze jednoczesnie przestawiaja zastonki, tak aby odstonié¢ zetony, ktére przydzielili do kazdej ze spraw.

PRIYKLAD

1. Michat posiada w swoich zasohach 8 zetonow: 1
-4 czerwone,
- 2 idlte,
- 1fioletowy
-i1niebieski.
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2. Po zapoznaniu sie z opisem spraw dostepnych
W te] turze Michat postanowit przydzielic:
-2 czerwone Zetony do sprawy nr1,
-1czerwony i 126ity do sprawy nr 2.
Postanowil nie bra¢ udziatu
W rozstrzygnieciu sprawy nr 3
i nie przydzielit do niej zadnych zetonow.

3. W jego puli nadal pozostaja:
-1ieton czerwony,
-1i6ity,
- 1fioletowy,
-i1niebieski. 3.
Michat bedzie mégi wykorzystac je
w kolejnych turach gry.




Sprawy rozstrzygane sa po kolei. Aby roz-
strzygnac¢ sprawe nalezy odwrdcié karte Akta
sprawy opisem do dotu, odczyta¢ wymagania
sprawy (kolory i cyfry w okregach), a nastep-
nie poréwnac je z zetonami przydzielonymi
przez graczy do tej sprawy.

Zetony w kolorach niezgodnych z wymaga-
niami oraz w ilosci wiekszej niz wymagania

~

., Prosze wstac — sqd idzie!” Czas na ogloszenie
wyroku w imieniu Rzeczypospolitej. Czujesz te
emocje? Najlepiej przygotowany petnomocnik
to ten przygotowany na wszystko — takze na po-
razke. Twoim zadaniem jest dac z siebie wszyst-
ko i jak najlepiej reprezentowa¢ interesy klienta.
Natomiast wyrok nalezy do sqdu. Nawet jesli
nie jest po Twojej mysli, nalezy go uszanowac.

W prawdziwym zyciu Twojemu klientowi zawsze

przystuguje apelacja. Jednak dobry petnomocnik
\doradza ja tylko, gdy jest ona zasadna.

sprawy sa tracone i zwracane do puli ogdlnej
(nie do puli gracza).

Nastepnie gracze rzucajq iloscia kosci odpowiadajaca ilosci zetonéw prawidiowo
przydzielonych do sprawy. Gracz, ktory uzyska na swoich kosciach najwyzsza 1aczna sume oczek, wygrywa dana spra-
we. Jezeli kilku graczy zremisowato — ponawiaja rzut tq sama liczba kosci, az ktérys z nich uzyska wyzsza sume oczek.
Jesli do ktorejs ze spraw zetony zostaty przydzielone tylko przez jednego gracza, wygrywa on sprawe bez rzucania
koscémi, pod warunkiem ze przypisat do niej poprawnie chociaz jeden zeton.

Gracz, ktory wygrat sprawe, umieszcza ja w swoich zasobach.

Zetony prawidlowo przypisane do spraw powracaja do zasobéw poszczegélnych graczy.

PRIYKLAD

Sprawa wymaga wylacznie 2 zetonow czerwonych.

Tymczasem Bartek przydzielit do niej:

- 3 Zetony czerwone

-i 2 iéfte.

Bartek przydzielil 2 czerwone zetony prawidiowo,
diatego hedzie rzucat 2 koSémi. Natomiast
nadmiarowe zetony (1czerwony i 2 iéite) zostaja
odrzucone do puli ogéinej. Po zakonczeniu tury

2 ietony czerwone wroca do puli Bartka.

Do tej samej sprawy Matgosia przydzielita:

-1ieton czerwony

-i2fioletowe.

Jedyny prawidiowo przydzielony zeton [czerwony)
pozwoli Matgosi rzucic 1KkosScia. Blednie przydzielone
ietony fioletowe zostana odrzucone

do puli ogéinej. Po zakonczeniu tury Zeton czerwony
wraci do puli Malgosi.

vo .

) 46,5

Na zakoniczenie tury nierozpatrzone karty spraw sa odrzucane do pudetka, tzn. jesli do ktdrejs ze spraw zaden
z graczy nie przydzielit zetondw lub zaden nie przydzielit ich trafnie — nalezy usunac te sprawe z planszy bez po-
nownego rozstrzygania.

Dodatkowo, przy rozgrywce na trzech lub wiecej graczy — gracz, ktéry ma w swoich zasobach najmniej wygranych

spraw — otrzymuje z puli ogélnej dwa zetony w losowych kolorach. Jezeli dwoch lub wiecej graczy ma najmniej
wygranych spraw — zaden z nich nie otrzymuje zetonéw.




Przed rozpoczeciem kolejnej tury pionki graczy sa zdejmowane z p6l planszy i umieszczane w zasobach graczy.

Na plansze wykladane sa trzy nowe karty Akta sprawy. Kolejny (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) gracz bedzie
rozpoczynal nowa ture i jako pierwszy umieszczat swoj pionek na jednym z pol planszy.

ZAKONCZENIE GRY

W grze rozgrywa sie kolejne tury, az ktorys z graczy wygra 6 spraw. Gracz ten jest zwyciezca gry.

ROZSZERZENIE: APLIKACIA

Zanim bedziesz mogt reprezentowac swoich klientow samodzielnie, musisz ukoriczy¢ aplikacje
pod okiem patrona. Pomagasz mu w przygotowaniu sie do sprawy, a w razie potrzeby zaste-
pujesz na sali rozpraw. To na jakiego patrona trafisz, moze zdeterminowac Twojq kariere. Do-
Swiadczenie zdobyte pod czujnym okiem starszego mecenasa okaze sie bezcenne, gdy bedziesz
juz samodzielnym adwokatem lub radcq prawnym. Nie miej wiec Zalu do swojego patrona,
ze angazuje Cie do pomocy przy sprawach, ktére on uwaza za wazne.

Grajac w Prawopolis z rozszerzeniem APLIKACIA kazdy z graczy rozpoczyna gre nie jako
petnoprawny pelnomocnik, ale jako aplikant radcowski lub adwokacki. Aby zwyciezy¢
trzeba wygra¢ co najmniej 6 spraw i ukonczy¢ aplikacje.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz otrzymuje standardowy zestaw elementow, a ponadto losuje jedna karte z talii kart Patron 0 Jest na
niej przedstawiona historyczna postac polskiej palestry. Karta okresla takze ilos¢ oraz dziedziny spraw, ktére gracz
musi wygrac, aby ukoniczy¢ aplikacje. Gracze nie ujawniaja innym wymagan swoich patronéow.

ROZWINIECIE ZASAD GRY

Aby ukonczy¢ aplikacje, nalezy wygrac trzy sprawy wskazane na karcie Patron. Kazda wygrana sprawa spetnia
tylko jedno wymaganie patrona.

PRIYKLAD

Twoj patron wymaga wygrania: y
- Sprawy wymagajacej wiedzy z prawa karnego, |
-1 prawa cywilnego

- iz prawa rodzinnego.

Gracz wygrat sprawe, ktora na rewersie posiada ukiad:
- 2 pktz prawa cywilnego,
-1pktz prawa rodzinnego.

Snrawa ta moze spetnic¢ tylko jedno wymaganie patrona,

@ LUB @




Po spelnieniu wymagan patrona gracz powinien zglosic ten fakt pozostatym graczom oraz odkry¢ karte patrona

i wylozy¢ na stét wygrane sprawy.

Kiedy gracz wykaze wobec innych graczy spetnienie wymagan patrona — konczy swoja aplikacje. Jej ukonczenie jest
jednym z warunkéw zwyciestwa.

PRIYKLAD

Twaéj patron wymaga wygrania:

- diwoch spraw wymagajacych wiedzy
Zprawa karnego,

- i jednej z prawa cywilnego.

Moiesz spelni¢ te wymagania
i ukonczyé aplikacje, wygrywajac
sprawy jak na podanym przykiadzie.

“UY Ukop

Uzycie aplikanta

Z chwilg ukonczenia aplikagji gracz otrzymuje do swojej puli pionkéw do-
datkowy maly pionek — pionek aplikanta ({)).

W kazdej turze gry gracz moze umiesci¢ pionek aplikanta na polu planszy,
by zdoby¢ dodatkowy Zzeton, odpowiadajac na pytanie.

Za prawidlowa odpowiedz gracz otrzymuje tylko jeden zeton (w kolorze
wiasciwym dla danego pola planszy lub w wybranym przez siebie kolorze
w przypadku pola W sqdzie). Za udzielenie blednej odpowiedzi gracz nie

otrzymuje zadnych zetonéw.

UWAGA!
GRACZ MOZE UMIESCIC PIONEK APLIKANTA NA POLU JUZ ZAJETYM PRZEZ JEDEN Z JEGO DUZYCH PIONKOW.

UKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, kiedy ktorys z graczy wygra co najmniej 6 spraw oraz ukonczy swoja aplikagje.

Jest on zwyciezca gry.

Pozostale zasady gry nie ulegaja zmianom.

ROZSZERZENIE: KANCELARIA

(7

Grajac w Prawopolis z wykorzysta-
niem rozszerzenia  KANCELARIA  gra-
cze maja mozliwos¢ konkurowania
z wykorzystaniem nowych srodkow: pie-
niedzy oraz specjalnych kart Przewaga.

PRZYGOTOWANIE GRY

\z sukcesu, nieprawdaz?

budowanie najlepszej kancelarii w miescie wymaga nie
tylko wiedzy prawnej i profesjonalizmu w wykonywa-
niu zawodu radcy prawnego lub adwokata. Samodzielna
kancelaria to wyzwanie wymagajqce takze umiejetnosci
zarzqdzania przedsiebiorstwem, ludZmi i finansami.
Jednak im wigksze wyzwanie, tym wigksza satysfakcja

Oprocz kart z wariantu podstawowego, kart patronéw i pionkéw aplikata, gracze beda postugiwac sie takze kartami
Przewaga oraz pieniedzmi. Na poczatku gry talia kart Przewaga powinna zosta¢ potasowana i umieszczona blisko plan-

szy rewersem do gory

. Pierwsze 3 karty Przewaga nalezy potozy¢ odkryte na planszy na polach Przewaga @



ROZWINIECIE ZASAD GRY

W rozszerzeniu KANCELARIA obowiazujg zasady z rozszerzenia APLIKACIA z pewnymi modyfikacjami, opisanymi ponizej.

Larahianie pieniedzy
Po umieszczeniu pionka na polu W sqdzie gracz po lewej stro-

nie aktywnego gracza dobiera karte pytania ze stosu pytan

W sqdzie. Jesli aktywny gracz odpowie na pytanie prawidto- i 5 ,
wo, otrzymuje z puli pieniedzy monety o tacznej wartosci Jo . y
™ & e

150 kredytéw. W przypadku nieprawidlowej odpowiedzi
otrzymuje tylko 50 kredytow.

Zasady dotyczace pozostatych pdl (prawo cywilne, konsumenta, karne, rodzinne) nie ulegaja zmianom - dzieki od-
powiedziom na pytania z tych dziedzin prawa gracz nadal otrzymuje Zetony wiedzy.

Lakupy

Po udzieleniu odpowiedzi na pytania przez wszystkich uczestnikéw, nie-
zaleznie od poprawnosci odpowiedzi, gracze maja mozliwos¢ wykupienia
jednej z kart Przewaga wyltozonych na planszy. Gracze robia zakupy w takiej
kolejnosci, w jakiej odpowiadali na pytania.

Kazdy z graczy moze kupic¢ tylko jedng karte Przewaga w danej turze.

CENA JEDNE) KARTY PRZEWAGA WYNOSI 150 KREDYTOW.

W trakcie jednej rozgrywki na stol wykladane sa tylko trzy karty Prze-
waga i jesli jeden z graczy kupi karte, nie wykladamy nowej od razu. Jeze-
li trzech graczy kupi karte, konczy sie mozliwos¢ kupienia kart Przewaga
w tej turze. Niewykupione karty w turze Sciagamy z planszy wraz z koncem
tury i odktadamy na spdd talii kart Przewaga. Nowe karty Przewaga wyktada-

my wraz z wylozeniem nowych kart Akta sprawy. 1 |
Wykupiona karta jest przenoszona do puli zasobéw gracza i powinna by¢ &

widoczna dla pozostatych graczy.

Uzycie kart Przewaga

Karty Przewaga moga by¢ uzywane przez graczy w dowolnym momencie lub pozostaja nieuzyte do konca gry. Dzia-
fanie kart jest jednorazowe lub obowiazuje do korca rozgrywki, w zaleznosci od rodzaju karty. Dziatanie poszcze-
golnych kart opisujemy na kolejnej stronie.

Uiycie aplikanta

Zgodnie z zasadami obowiazujacymi w grze z rozszerzeniem APLIKACIA,
(w momencie ukoniczenia aplikagji) gracz otrzymuje do swojej puli dodatko-
wy maty pionek — pionek aplikanta.

Wykorzystujac pionek aplikanta gracz moze w kazdej turze wykonac dodat-
kowy ruch - jednakze kazdorazowe wykorzystanie pionka aplikanta kosz-
tuje 50 kredytow. Jezeli gracz nie moze lub nie chce poniesc tego kosztu — nie
uzywa pionka aplikanta w tej turze.

Jesli gracz umiesci pionek aplikanta na polu W sgdzie i udzieli prawidtowej odpowiedzi, otrzymuje 150 kredytow,
udzielajac blednej odpowiedzi 50 kredytéw. Dziatanie pionka aplikanta na pozostatych polach jest takie samo jak
w rozszerzeniu APLIKACJA.

IAKONCZENIE GRY

Cel gry nie ulega zmianie w stosunku do zasad obowiazujacych w grze z rozszerzeniem APLIKACIA. Gre zwycieza
gracz, ktéry jako pierwszy ukonczy aplikacje i wygra co najmniej 6 spraw.



DZIALANIE KART PRZEWAGA

Dodatkowe zetony

Za kazdym razem, gdy poprawnie odpowiesz na pytanie z dziedziny prawa ozna-
czonej na karcie, zdobywasz 3 zetony zamiast 2. Karta nie dotyczy dziatann podejmo-
wanych przez gracza z uzyciem pionka aplikanta. Zachowaj t¢ karte do konca gry.

Wszyscy gracze (oprdcz posiadacza karty) musza wygrac sprawe z dziedziny pra-
wa przedstawionej na karcie, chyba ze patron danego gracza ma juz to wymaganie.
Karta nie wywotuje zadnych skutkow dla graczy, ktérzy ukonczyli aplikacje. Zacho-
waj te karte do konca gry.

Wymien zeton

Gdy zostana ujawnione kolory zetondéw wymagane do rozwigzania sprawy, mozesz
wymieni¢ jeden z przypisanych przez siebie zetonéw na inny ze swojej puli lub
zamieni¢ miedzy soba 2 zetony przypisane do réznych spraw. Wykorzystaj te karte
raz i odrzuc ja.

Dobierz dwa zetony w dowolnych kolorach. Wykorzystaj te karte raz i odrzuc ja.

Dwa razy to samo

Mozesz w czasie jednej tury ustawic¢ dwa pionki na tym samym polu. Odpowiadasz
wtedy na 2 pytania z tej samej dziedziny prawa i masz szanse na zdobycie wigkszej
liczby Zetonow tego samego koloru. Wykorzystaj te karte raz i odrzuc ja.

Odwroc kostke

Po wykonaniu rzutéw kosémi obré¢ dowolna kostke (swoja lub innego gracza) na
przeciwng strone. Wykorzystaj te karte raz i odrzuc ja.

Zamien jedno z wymagan swojego patrona na inne (np. sprawe z prawa karnego
na cywilna). Karta nie obejmuje zmiany wymagania, ktore powstato wskutek uzy-
cia przez innego gracza karty Przewaga ,Wymagana sprawa”. Zachowaj te karte do
ukonczenia aplikagji.

Karty moga uzyc¢ tylko gracze, ktérzy ukonczyli aplikacje. Za kazdym razem, gdy
uzyjesz pionka aplikanta, otrzymujesz wigksza ilos¢ zetondw: za dobra odpowiedz
2 zetony, za zta odpowiedz 1 zeton. Zachowaj te karte do konca gry.
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W GRZE WYKORZYSTANO ZDIECGIA:

Helena Wiewiorska, fot. NAC/Ilustrowany Kurier Codzienny

Wiadystaw Sita-Nowicki, PAP/Adam Urbanek

Aniela Steinsbergowa, PAP/Tomasz Michalak

Maciej Bednarkiewicz, PAP/Jakub Kaminski

Ludwik Cohn, PAP/Tomasz Michalak

Maurycy Axer, fot NAC/Ilustrowany Kurier Codzienny

Ludwik Domanski, fot NAC/Ilustrowany Kurier Codzienny

Stefan Glaser, fot NAC/Ilustrowany Kurier Codzienny/Stanistaw Londynski

Wydawcy i autorzy gry doktadaja wszelkich staran, aby informacje prezentowane w grze byly zawsze ak-

tualne, kompletne, prawdziwe, rzetelne i zgodne ze stanem prawnym. Wydawcy i autorzy gry oswiadczaja,

ze wedlug ich najlepszej woli i wiedzy zawartos¢ gry odpowiada tym wiasnie cechom.

2. Gra ma charakter informacyjny i edukacyjny. Jej zawartos¢ stanowi jedynie odzwierciedlenie wiedzy autorow.

Zawarte w grze tresci (sprawy sadowe, pytania i odpowiedzi oraz innego rodzaju informacje) nie stanowia
czynnosci z zakresu $wiadczenia pomocy prawnej czy jakiegokolwiek innego doradztwa i nie powinny by¢
traktowane jako zrédto lub wyktadnia prawa, a tym samym stanowi¢ podstawy przy podejmowaniu dziatan

prawnych. Wykorzystanie treSci gry odbywa sie na wylaczng odpowiedzialnos¢ uzytkownika.

3. Wydawcy i autorzy gry nie odpowiadaja za zadne szkody powstale czy tez mogace powsta¢ w zwiazku

z zawartoscia gry bez wzgledu na bezposrednia czy posrednia przyczyne powstania tych szkod.

4. Wydawcy i autorzy gry nie odpowiadaja w szczegolnosci za szkody powstate w wyniku dokonania lub zanie-
chania przez uzytkownika okreslonych czynnosci prawnych w imieniu wtasnym lub cudzym, jezeli uzytkownik

przy podejmowaniu decyzji kierowal sie w jakiejkolwiek mierze trescia gry.
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IAREJESTRUJ SIE NA STRONIE WWW.PRAWOPOLIS.PL | UZYSKAI DOSTEP DO MATERIALOW
EDUKACYINYCH, DODATKOWYCH INFORMACI | NOWOSCI ZWIAZANYCH Z GRA.

et
Kazda karta w grze PRAWOPOLIS posiada unikalny numer. Wpisujac ten numer

na stronie PRAWOPOLIS.PL uzyskasz wigcej wiadomosci na temat zagadnien poru-
szanych na karcie. Beda one pojawiaty si¢ na portalu PRAWOPOLIS.PL sukcesywnie.
Zarejestruj si¢, aby by¢ na biezaco!
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WYDANIE GRY PRAWOPOLIS BYEO MOZLIWE DZIEKI WSPARCIU:

partneréw strategicznych:
Okregowa
Izba
Radcow
Prawnych
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W a JANSON PULDA MELLER
oraz 302 osdb, ktore wsparty wydanie gry na portalu wspieram.to.
Pelna lista wspierajacych znajduje si¢ na stronie prawopolis.pl. Dzigkujemy!
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