


ELEMENTY GRY

karty z zadaniami

| \: o okragte karty
Yy z emocjami

kostka i 4 pionki

plansza z 8 puzzli

Gra umozliwia gtebsze wzajemne poznanie i sprzyja budowaniu
relacji, a takze pozwala uzyskac wieksza §wiadomos¢ siebie.
Dla mtodszych uczestnikow rozgrywka na planszy jest elementem
emocjonujacym, a obrazkowe zetony umozliwiaja wykonywanie
zadanh na prostym, nieskomplikowanym poziomie
Starsi majg mozliwos¢ potraktowania pytan i zadan bardziej
powaznie.

ZASADY, KT(?RE POWINNY
OBOWIAZYWAC PODCZAS GRY

* Kazda odpowiedz jest wazna. Nie ma odpowiedzi dobrych, ani
ztych. Nie oceniamy i nie krytykujemy swoich wypowiedzi.

* Mozemy sobie pomagac, dopytywac. Pytania i zadania
umieszczone w grze moga by¢ punktem wyjscia do podjecia
ciekawychiwaznych rozmoéw.

* Na dana karte moga, jesli chcg, odpowiadac inne osoby poza tg,
ktora ja wylosowata.

e Tafelki obrazujgce emocje celowo nie sa podpisane; czasem
uczucie malujace sie na czyjejs twarzy jest jednoznaczne, innym
razem zas nie jest to juz tak oczywiste.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

W grze moze brac udziat od 2 do 4 graczy. Przed gra nalezy ztozyc
plansze do gry z 8 puzzli, po jednej stronie planszy roztozy¢
okragte karty z emocjami, a po drugiej karty z zadaniami w pieciu
stosach. Wszystkie karty nalezy wczesniej potasowacl. Pionki
nalezy postawic na polu oznaczonym napisem: START.

Utozenie
planszy
i kart

PRZEBIEG GRY
Zaczyna najmtodszy gracz. Podczas swojej kolejki gracze rzucaja,
kostka i przesuwaja swoj pionek o tyle pdl, ile wypadto na kostce.
W zaleznosci od rodzaju pola, na jakim stanie pionek, gracz
podejmuje odpowiednie dziatania.

Gracz ciggnie pierwszg karte z odpowiedniego stosu, czyta gtosno
tres¢ karty i probuje odpowiedzie¢ na pytanie lub zrealizowac
zadanie na niej zawarte. Np.: Jezeli gracz stanie na polu z wizerunkiem
rozztoszczonej dziewczynki, musi pobra¢ karte z taka samag



ilustracja. Po wykonaniu zadania, gracz odktada karte na spod
stosu, akolejka przechodzi na nastgpnego gracza.
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Gracz ciggnie pierwszg karte ze stosu ze znakiem zapytania, czyta
gtosno tres¢ karty i probuje odpowiedziec na pytanie lub
zrealizowac zadanie na niej zawarte. Karty ze znakiem zapytania
czesto odnosza sie do okragtych kart z emocjami. Po wykonaniu
zadania, gracz odktada karte na spdd stosu, a kolejka przechodzi

na nastepnego gracza.
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Gracz, ktorego pionek stanat na polu potaczonym z innymi polem
drabing, musi z niej skorzystac. To znaczy, ze musi przenieS¢
pionek na pole do ktérego prowadzi drabina. Jezeli graczowi
bedzie sprzyjato szczescie drabina przeniesie go blizej mety. Moze
sie jednak zdarzyc, ze gracz bedzie musiat cofnaé swoj pionek
o kilka pél. Podczas gry gracz moze skorzystac z kazdej drabiny
tylko raz. /,\
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Gracz moze odpoczag, nie musi wykonywac zadan ani odpowiadac
na pytania. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy ktorys z graczy dotrze do mety i zostanie
zwyciezcag wyscigu.

opracowanie gry i konsultacja psychologiczna:
Olga Mroczek

ilustracje: Anna Cywinska

pomyst i zasady gry: Julia Pogorzelska www.kukuryku.co tel./fax +48 34 362 91 59
grafika: studio KUKURYKU © kukuryku® e-mail: biuro@kukuryku.co

PROMATEK MEDIA
ul. Dgbrowskiego 41/7
42-218 Czestochowa




