


ELEMENTY GRY

karty z zadaniami

! :‘, ! okragte .art.y
. o z emocjami

kostka i 4 pionki

plansza z 8 puzzli
Gra umozliwia gltebsze wzajemne poznanie i sprzyja budowaniu
relacji, a takze pozwala uzyskac wigkszg Swiadomosc siebie.

Dla mtodszych uczestnikow rozgrywka na planszy jest elementem
emocjonujacym, a obrazkowe zetony umozliwiaja wykonywanie
zadan na prostym, nieskomplikowanym poziomie
Starsi maja mozliwos¢ potraktowania pytan i zadan bardziej
powaznie.

ZASADY, KTORE POWINNY
OBOWIAZYWAC PODCZAS GRY

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

* Mozemy sobie pomagaé, dopytywac. Pytania i zadania

umieszczone w grze moga byc punktem wyjscia do podjecia
ciekawychiwaznych rozméw.

* Na dana karte moga, jesli chca, odpowiadac inne osoby poz¢ W
ktora ja wylosowata,

. . i & ¥ & . b Se(n
* Tafelki obrazujace emocje celowo nie sa podpisane: cza

: : . . . L czne, innym
uczucie malujace sie na czyjejs twarzy jest jednoznaczn '
razem zas nie jest to juz tak oczywiste.



PRZYGOTOWANIE DO GRY
W grze moze brac udziat od 2 do 4 graczy. Przed gra nalezy ztozy¢
plansze do gry z 8 puzzli, po jednej stronie planszy roztozyc
okragte karty z emocjami, a po drugiej karty z zadaniami w pigciu
stosach. Wszystkie karty nalezy wczesniej potasowac. 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 pol, ile wypadto na kostce.
W zaleznosci od rodzaju pola, na jakim stanie pionek, gracz
podejmuje odpowiednie dziatania.

Gracz ciagnie pierwsza 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 pobraé¢ karte z takg sama



ilustracja. Po wykonaniu zadania, gracz odktada karte na spod
stosu, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
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9 POLA SPECJALNE | /’
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Gracz ciagnie pierwsza karte ze stosu ze znakiem zapytania, czyta
gtosno tresé karty i prébuje odpowiedzie¢ na pytanie lub
zrealizowaé zadanie na niej zawarte. Karty ze znakiem zapytania
czesto odnosza sie do okraglych kart z emocjami. Po wykonaniu
zadania, gracz odktada karte na spod stosu, a kolejka przechodzi
nanastgpnego gracza.

9 POLA POLACZONE DRABINA /-« -

Gracz, ktorego pionek stanat na polu potaczonym z innymi polem
drabina, musi z niej skorzysta¢. To znaczy, ze musi przeniesc
pionek na pole do ktorego prowadzi drabina. Jezeli graczowi
bedzie sprzyjato szczescie drabina przeniesie go blizej mety. Moze
sig jednak zdarzyc, ze gracz bedzie musiat cofnaé swoj pionek

o kilka pol. Podczas gry gracz moze skorzystac z kazdej drabiny
tylko raz.
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e POLA NEUTRALNE %
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Gracz moze odpoczag, nie musi wykonywacé zadan ani odpowiada¢
na pytania. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

KONIEC GRY

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