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ZASADY €o)
Cel gry: '2!5‘
Gracze wyruszajq pozna¢ dwa na pierwszy rzut oka niepowiqzane ze sobg miejsca - Lublin oraz Minster,

jednakze sq to tylko pozory - oba miasta tqczy partnerstwo oraz Znak Dziedzictwa Europejskiego.

Lublin otrzymat go jako miejsce podpisania Unii Lubelskiej, Miinster natomiast jako miejsce ustanowienia

Pokoju Westfalskiego. Historie oraz wiedze ogélng miast, przyczyny podpisania niezwykle waznych dokumentéw,

a takze ich wplyw w dzisiejszym swiecie zrozumiejq teraz jeszcze lepiej...

Gra polega na zgromadzeniu jak najwiekszej liczby punktéw znajdujgcych sie na kartach gtéwnych i pytan

z jednego miasta - Lublina lub Miinster w czasie 5 tur.

Rodzaje kart:

Karty gtéwne - karty miasta Lublin lub Minster punktowane od 1 do 6.

. Karty pytan - karty specjalne zawierajgca pytanie z zakresu historii, informacji ogélnych
oraz faktow zwigqzanych ze znakiem dziedzictwa europejskiego miasta Lublin lub Minster,
a takze liczbe punktow zdobywanych za poprawnq odpowiedz.

Karty funkcyjne - karty specjalne z opisanq akcjq:

Demokracja - Wybierz jednq osobe, ktéra odda ci karte, pozostali gracze wybierajq ktérq.

Tolerancja - Mozesz zamieni¢ jednqg ze swoich kart na dowolnq karte ze stosu kart odrzuconych

Wolnosc - Wez trzy kolejne karty ze stosu, wybierz jednq, pozostale odioz na stos kart odrzuconych.

Szacunek - Wybierasz osobe, ktéra pokazuje ci wybrane przez siebie dwie karty.

Roéznorodnosc - Wybierasz jedng ze swoich kart, ktéra na koniec gry mozesz wliczy¢ do twoich punktow,
bez wzgledu na to, ktéry kolor kart glownych wybierzesz.
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Solidarnos¢ - Wszyscy gracze wymieniajq najnizej punktowanq karte na nowgq karte za stosu.

Liczba kart:

W talii znajdujq sie:

- 48 kart glownych miasta Lublina lub Minster (po 4 karty na jeden punkt dla jednego miasta)
- 30 kart pytan

- 18 kart funkcyjnych (po 3 kopie kazdego rodzaju)



Przygotowanie:

Podzielcie karty na dwa stosy:

- pierwszy - karty gléwne,

- drugi - karty pytan i karty funkcyjne. —

Potasujcie stos kart gtownych i rozdajcie kazdemu graczowi po 6 kart.

Pozostate karty glowne polqczcie ze stosem kart pytan i kart funkcyjnych i potasujcie.

Rozgrywka:

Runde rozpoczyna najmlodsza osoba, nastepnie gracze grajq zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara.

Gracz rozpoczyna ture dobierajgc karte ze stosu, jezeli gracz dobierze:

1) Karte gléwngq moze wymienic jgq z dowolnq kartq z reki i odlozy¢ karte odrzuconq na stos kart odrzuconych
rewersem do dotu.

2) Karte pytania - odpowiada na pytanie (jezeli odpowie dobrze zachowuje karte i dolicza do koncowego rezultatu
liczbe punktéw na karcie, jezeli odpowie blednie odklada karte na stos kart odrzuconych).

3) Karte funkcyjng - gracz wykonuje ruch zapisany na karcie i odktada karte na stos kart odrzuconych.

Kazdy gracz na koniec swojej tury musi miec 6 kart glownych w rece.

Tura zawsze konczy sie odrzuceniem karty glownej, pytania lub funkcyjnej rewersem do dotu.

Karty odrzucone

Koniec rundy:

Runda trwa 5 tur, po ktérych gracze odstaniajq swoje karty glowne, kazdy gracz wybiera miasto, z ktérego

bedzie zliczal swoje punkty i sumuje je (dodajgc réowniez punkty z kart pytan).

Runde wygrywa gracz z najwiekszq liczbq punktéw (za zwyciestwo w rundzie gracz zdobywa dodatkowe 5 punktow).

Koniec gry:

Gra sktada sie z 5 rund. Wygrywa gracz, ktéry uzyska najwiekszqg sume punktéw pod koniec gry.

Czas gry moze ulec zmianie - mozecie gra¢ dowolnq liczbe rund na przyktad: koniec po 3 lub 7 rundach.
Mozecie rowniez gra¢ do osiqgniecia danej liczby punktow,

na przyklad: pierwsza osoba, ktéra zdobedzie 50 punktéw wygrywa.



Warianty gry:

W celu urozmaicenia rozgrywki do zasad powyzej mozecie dodaé¢ dodatkowe sposoby na zdobywanie punktéw
- warianty.

Wariant “Idealne rozdanie™:
W tym wariancie, jezeli gracz na koniec rozgrywki posiada karty od numeru 1 do numeru 6 z tego saumego miasta
zamiast sumy koncowej zdobywa 40 punktow.

Wariant “Identycznie’:

W tym wariancie, jezeli gracz na koniec rozgrywki posiada 4 jednakowo punkiowane karty z tego samego miasta,
do sumy koncowej dodaje réwniez dwie pozostate karty, nawet jezeli sq one z miasta przeciwnego.

Sume koncowq nalezy pomnozy¢ przez 2.

Wariant “Polgczmy sity™:

W tym wariancie, jezeli gracz na koniec rozgrywki posiada 3 rézne pary kart ztozone z miast przeciwnych
(pary nie mogq by¢ jednakowe) zdobywa sume wszystkich kart pomnozong przez 2.

Przyktady:

- Wariant ten zostaje zaliczony jezeli pary gracza to pary liczb. 3,5,6.

- Wariant ten nie zostaje zaliczony jezeli pary gracza to 3,6,6.

Odpowiedzi:

1.A 11.C 21.A
2A 12B 22.A
3.B 13.C 23.A
4B 14.C 24.C
5B 15B 25.C
6B 16.A 26B
7.C 17B 27.B
8.C 18.C 28.B
9.C 19B 29.B
10.C 20.A 30.B
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DEMOKRACJA

AA

Wybierz jednq osobe,
ktéra odda ci karte,
pozostali gracze
wybierajq ktérq.

KARTY FUNKCYJNE

TOLERANCIJA

Mozesz zamienié jedng
ze swoich kart na
dowolng karte ze stosu
kart odrzuconych.

WOLNOSC

Wez trzy kolejne karty ze
stosu, wybierz jedngq,

pozostale odléz na stos
kart odrzuconych.

X3

SZACUNEK

Wybierz osobe, ktora
pokaze ci wybrane przez
siebie dwie karty.

X3

ROZNORODNOSC

4

Wybierz jednq ze swoich
kart, ktorg na koniec gry
mozesz wliczyé do
twoich punktéw, bez
wzgledu na to, ktéry
kolor kart glownych
wybierzesz.

X3

SOLIDARNOSC

Wszyscy gracze
wymieniajq najnizej
punktowanq karte na
nowq karte za stosu.
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1. Jakie panstwa byly
stronami Unii Lubelskiej?

A) Polska i Litwa
B) Polska i Szwecja
C) Polska i Rosja

9

4. W ktérym roku Unia
Lubelska zostala
oficjalnie podpisana i
ogloszona?

A) 1434
B) 1569
C) 1648

KARTY PYTAN

9

2. Jaki monarcha byt
wspdlnym wiladeq po
Unii Lubelskiej?

A) Zygmunt Il August
B) Kazimierz Il Wielki
C) Jan lll Sobieski

9

5. lle obiektéw na terenie
Lublina uhonorowano
znakiem dziedzictwa

europejskiego?

A) Dwa
B) Trzy
C) Pie¢

9

7. Znakiem dziedzictwa
europejskiego nie jest:

A) Kosciél p. w. Sw.
Stanistawa w Lublinie
wraz z Klasztorem
Dominikanéw

B) Pomnik Unii Lubelskiej

C) Archikatedra Lubelska

9

8. W ktérym roku zostal
zatozony Lublin?

A) 903
B) 768
C) 810

9

3. Jakie byty gléowne
postanowienia Unii
Lubelskiej?

A) Polska i Litwa staty sie
jednym panstwem z jednym
krélem.

B) Polska i Litwa zachowaly
osobne monarchie i armie, ale
wspétdzielono parlament i polityke
Zagraniczng.

C) Unia Lubelska miata na celu
zjednoczenie Polski, Litwy i
Biatorusi.

9

6. Gdzie odbyly sie obrady
sejmu oraz podpisanie
aktu Unii Lubelskiej?

A) W kosciele p. w. Sw.
Stanistawa w Lublinie

B) W kosciele s$w. Tréjey
w Lublinie

C) Na Zamku Lubelskim

9

9. W ktérym wieku Lublin
uzyskal prawa miejskie?

A) XVII
B) XV
C) XIV




9

10. Co jest symbolem
Lublina?

A) Zubr
B) Jelonek
C) Koziotek

o

13. Ktéry zabytek nie
znajduje sie w Lublinie:

A) Wieza Trynitarska
B) Brama Krakowska
C) Bazylika Mariacka

9

16. Kiedy zawarty zostal
pokéj westfalski:

A)1648
B)1702
C)1598

o

11. Popularny, tradycyjny
produkt lubelski to:

A) Obwarzanek
B) Piernik
C) Cebularz

o

14. Ktére wydarzenie
kulturalne odbywa sie
corocznie w Lublinie i

przyciqga wielu artystéow
z Polski i zagranicy?

A) Festiwal Filmowy
B) Dni Kultury Wschodu
C) Carnaval

9

17. Za przyczyne wojny
trzydziestoletniej uznaje sie:

A) rywalizacje francusko -
angielskq

B) konflikty religijne na
terenie Rzeszy

C)dgzenie wladecow
szwedzkich do panowania
nad Baltykiem

9

12. Liczba mieszkancéw
Lublina:
A) 250 - 300 tys.
B) 300 - 350 tys.
C) 350 - 400 tys.

9

15. Jakiego koloru nie ma
w herbie Lublina:

A) Zlotego
B) Nlebieskiego
C) Czerwonego

9

18. Z ilu okreséw sklada
si¢ wojna
trzydziestoletnia:

A) 2
B) 3
C)4




9

19. Liczba mieszkancéw
Miinster to:

A) 250 - 300 tys.
B) 300 - 350 tys.
C) 350 - 400 tys.

o

22. Minster to miasto:

A) roweréw
B) samochodéw
C) pieszych

9

25. Jednym ze znakéw
dziedzictwa europejskiego
jest Pokéj Westfalski. Jego

traktaty zostaly
wynegocjowane i zawarte
w Munster oraz...

A) Dortmundzie
B) Bochum
C) Osnabriick

o

20. Od jakiego stowa
pochodzi nazwa
Miinster:

A) “klasztor”
B) “katedra”
C) “zamek”

9

21. Pokéj Westfalski
podpisany zostal w:

A) ratuszu

B) katedrze $w. Pawla

C) uniwersytecie
Wilhelma

o

23. W kiérym wieku
Miinster uzyskato prawa
miejskie?

A) Xl
B) XIII
C) XIV

9

26. Jakiego koloru nie ma w
herbie Munster:

A) Zlotego
B) Nlebieskiego
C) Czerwonego

9

24. W kiérym wieku
Miinster uzyskato prawa
miejskie?

A) Xl
B) XIII
C) XIV

9

27. Kitéry zabytek nie
znajduje sie¢ w Munster:

A) dwér rodziny
Erbdroste

B) Kaplica Tréjey
Swigtej
C) koscidl §w. Lamberta




9

28. Munster lezy w:

A) Bawarii
B) Nadrenii Pélnocnej
C) Saksonii

o

29. Miastem partnerskim
Munster nie jest:

A) Kristiansand
{Norwegia)

B) Warszawa (Polska)

C) Orlean (Francja)

9

30. Historyczny gléwny
targ w Minster to:

A) Drostenhof Wolbeck
B) Prinzipalmarkt
C) Erbdrostenhof




CARD GAME

THE HERITAGE
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RULES @)
Objective: '2-5|
Players set out to explore two seemingly unrelated places at first glance - Lublin and Minster. However, these are

just appearances - both cities are connected by a partnership and the European Heritage Label. Lublin received it

as the location of the signing of the Union of Lublin, while Minster received it as the location of the Peace of
Westphalia. Now, players will better understand the history, general knowledge of the cities, the reasons for signing
extremely important documents, and their impact on today's world. The game involves accumulating as many poinis
as possible from the main cards and questions about one city - Lublin or Minster - during 5 rounds.

Types of Cards:

Main Cards - Lublin or Minster city cards scored from 1 to 6.

. Question Cards - special cards containing a question about the history, general information, and facts
related to the European heritage sign of Lublin or Miinster, as well as the number of points
earned for a correct answer.

Functional Cards - special cards with a described action:

Democracy - Choose someone who will give you a card, and the other players choose which one.

Tolerance - You can exchange one of your cards for any card from the discard pile.

Freedom - Take three consecutive cards from the pile, choose one, and put the rest in the discard pile.

Respect - Choose a person who shows you their chosen two cards.

Diversity - Choose one of your cards, which you can count towards your points at the end of the game,
regardless of the color of the main cards you choose.
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Solidarity - All players exchange the lowest-scoring card for a new one from the pile.

Number of Cards:

In the deck:
- 48 main cards of Lublin or Minster city (4 cards for one point for each city)

- 30 question cards
- 18 functional cards (3 copies of each type)



Preparation:

Divide the cards into two stacks:

- first - main cards,

7\ s

Shuffle the stack of main cards and deal 6 cards to each player.

Combine the remaining main cards with the stack of question and functional cards,
and shuffle.

Gameplay:

The youngest person starts the round, and then players play clockwise. A player starts their turn by drawing a card
from the stack. If a player draws:

1) A main card, they can exchange it with any card in hand and discard the rejected card face down.

2) A question card - they answer the question (if correct, keep the card and add the points to the final score;

if incorrect, discard the card to the discard pile).

3) A functional card - the player performs the action described on the card and discards it to the discard pile.

Each player must have 6 main cards in hand at the end of their turn. The turn always ends by discarding a main card,
question, or functional card face down.

Karty odrzucone

End of the Round:

A round consists of 5 turns, after which players reveal their main cards. Each player chooses a city to count their points
from and adds them up (including points from question cards). The round is won by the player with the highest
number of points (winning the round adds an extra 5 points).

End of the Game:

The game consists of 5 rounds. The winner is the player with the highest total points at the end of the game.

The game duration can be adjusted - you can play any number of rounds, e.g., end after 3 or 7 rounds. You can also
play to reach a certain number of points, for example, the first person to score 50 points wins.



Game Variants:
To spice up the gameplay, you can add additional ways to earn points - variants.

Variant "Perfect Deal™:
In this variant, if a player has cards numbered 1 to 6 from the same city at the end of the game, they earn 40 points
instead of the final sum.

Variant "Ildentically™:
In this variant, if a player has 4 equally scored cards from the same city at the end of the game, they add
two remaining cards to the final sum, even if they are from the opposite city. Multiply the final sum by 2.

Variant "Join Forces™:

In this variant, if a player has 3 different pairs of cards from opposing cities (pairs cannot be identical),
they earn the sum of all cards multiplied by 2. For examle this variant is counted if the player's pairs are,
pairs of numbers 3, 5, 6. This variant is not counted if the player's pairs are 3, 6, 6.

Answers:

1.A 11.C 21.A
2A 12B 22A
3.B 13.C 23.A
4B 14.C 24.C
5B 15B 25.C
6B 16.A 26B
7.C 17B 278B
8.C 18.C 28.B
9.C 19.B 298B
10.C 20.A 30.B



KARTENSPIEL

DER ERBBESITZ
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REGELN @)
Spielziel: '2-5l
Die Spieler machen sich auf den Weg, um zwei auf den ersten Blick nicht miteinander verbundene Orte -

Lublin und Minster - zu erkunden, jedoch sind dies nur GuBere Anschein. Beide Stddte sind durch eine

Partnerschaft und das Europdische Kulturerbezeichen miteinander verbunden. Lublin erhielt es als Ort

der Unterzeichnung der Lubliner Union, Minster hingegen als Ort des Westifalischen Friedens. Die Geschichte

und das Allgemeinwissen Uber die Stédte, die Griinde fir die Unterzeichnung bedeutender Dokumente sowie

ihre Auswirkungen in der heutigen Welt werden nun besser verstanden. Das Spiel besteht darin, so viele Punkie
wie moglich auf den Hauptkarten und Fragen aus einer Stadt zu summeln - Lublin oder Miinster - in 5 Runden.

Arten von Karten:

Hauptkarten - Karten der Stadt Lublin oder Miinster mit Punkten von 1 bis 6.

. Fragekarten - Spezialkarten mit einer Frage aus der Geschichte, allgemeinen Informationen
= und Fakten zum Europdischen Kulturerbezeichen der Stadt Lublin oder Miinster sowie der Punktzahl
fur die richtige Antwort.

Funktionskarten - Spezialkarten mit beschriebener Aktion:

Demokratie - Wihle eine Person, die dir eine Karte gibt; die anderen Spieler wiihlen ebenfalls eine.

Toleranz - Du kannst eine deiner Karten gegen eine beliebige Karte aus dem Ablagestapel austauschen.

den Ablagestapel.

Respekt - Wahle eine Person, die dir ihre ausgewdhlien zwei Karten zeigt.

Vielfalt - Wdhle eine deiner Karten, die du am Ende des Spiels zu deinen Punkten zéhlen kannst,
unabhdngig von der Farbe der Hauptkarten, die du wahlst.

Solidaritat - Alle Spieler tauschen die am niedrigsten bewertete Karte gegen eine neue Karte aus dem Stapel.

QQQ Freiheit - Nimm drei aufeinander folgende Karten vom Stapel, wihle eine aus, lege die anderen auf
55

Anzahl der Karten:

Im Deck gibt es:

- 48 Hauptkarten der Stadt Lublin oder Minster (je 4 Karten pro Punkt fir eine Stadt)
- 30 Fragekarten

- 18 Funktionskarten (je 3 Kopien jeder Art)



Vorbereitung:

Teilt die Karten in zwei Stapel auf:

- erster - Hauptkarten,

- zweiter - Frage- und Funktionskarten.

Shuffle the stack of main cards and deal 6 cards to each player.

Mischt den Stapel der Hauptkarten und teilt jedem Spieler 6 Karten aus.
Mische dann die Ubrigen Hauptkarten mit dem Stapel der Frage- und Funktionskarten.

Spielablauf:

Die Runde beginnt mit der jiingsten Person, dann spielen die Spieler im Uhrzeigersinn. Ein Spieler beginnt eine Runde,
indem er eine Karte vom Stapel zieht. Wenn ein Spieler zieht:

1) Hauptkarte - er kann sie gegen eine beliebige Karte auf der Hand austauschen und die verworfene Karte mit

dem Bild nach unten auf den Ablagestapel legen.

2) Fragekarte - er beantwortet die Frage (wenn er richtig antwortet, behdlt er die Karte und zéhlt die Punkte am Ende
des Spiels; wenn er falsch antwortet, legt er die Karte auf den Ablagestapel).

3) Funktionskarte - der Spieler fihrt die auf der Karte beschriebene Aktion aus und legt die Karte auf den Ablagestapel.
Jeder Spieler muss am Ende seines Zuges 6 Hauptkarten auf der Hand haben. Eine Runde endet immer mit dem Ablegen
einer Hauptkarte, Frage oder Funktionskarte mit dem Bild nach unten.

Karty odrzucone

Ende der Runde:

Eine Runde dauert 5 Runden, nach denen die Spieler ihre Hauptkarten aufdecken. Jeder Spieler wihlt eine Stadt,
aus der er seine Punkte zdhlt, und addiert sie (einschlieBlich der Punkte aus den Fragekarten). Die Runde gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten (fir den Sieg in der Runde erhdlt der Spieler zusatzliche 5 Punkte).

Spielende:

Das Spiel besteht aus 5 Runden. Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des Spiels die hochste Punktzahl hat.

Die Spieldauer kann variieren - Sie kénnen beliebig viele Runden spielen, z.B. endet es nach 3 oder 7 Runden.

Sie konnen auch bis zum Erreichen einer bestimmten Punkizahl spielen, z.B. die erste Person, die 50 Punkie erreicht,
gewinnt.



Spielvarianten:

Um das Spiel zu variieren, kénnen Sie zusétzliche Méglichkeiten zur Punkievergabe hinzufiigen - Varianten.

Variante "Perfekte Verteilung":
In dieser Variante erhdlt ein Spieler am Ende des Spiels 40 Punkte, wenn er Karten von Nummer 1 bis Nummer 6
aus derselben Stadt hat, anstatt die Gesamipunkizahl zu zéhlen.

Variante "ldentisch":

In dieser Variante erhalt ein Spieler am Ende des Spiels, wenn er 4 gleich bewertete Karten aus derselben Stadt hat,
zusdtzlich zu den anderen beiden Karten, auch wenn sie aus der gegnerischen Stadt stammen. Die Endpunkizahl
muss mit 2 multipliziert werden

Variante "Lass uns zusammenarbeiten™:

In dieser Variante erhdlt ein Spieler am Ende des Spiels, wenn er 3 verschiedene Kartensétze aus gegnerischen

Stadten hat (die Sdtze diirfen nicht identisch sein), die Summe aller Karten, multipliziert mit 2.

Beispiel: Diese Variante wird gezdhlt, wenn die Spielerpaare die Zahlen 3, 5, 6 sind. Diese Variante wird nicht gezdhilt,
wenn die Spielerpaare die Zahlen 3, 6, 6 sind.

Antworten:

1.A 11.C 21.A
2A 12B 22A
3.B 13.C 23.A
4B 14.C 24.C
5B 15B 25.C
6B 16.A 26.B
7C 17B 278B
8.C 18.C 28.B
9.C 19.B 298B
10.C 20.A 30.B



