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Nazwa organizacji Fundacja Rozwoju Edukacji i Komunikacji “kgcznik”
Cztonkowie realizujgcy Daria Krawczyk, Blanka Borys
nr porozumienia AGE/9/2021

Informacje o grze:

Wiec
Tytut
Autorzy Daria Krawczyk, Blanka Borys
2-4
Liczba graczy
15-20 minut
Czas rozgrywki
Rodzaj gry Memory
(wykorzystane
mechaniki) Karciana
Komponenty (z 9 ramek z wymiennymi wktadami
czego skfada sie
gra?) 18 karteczek do stworzenia planszy
Pionki (plastelina, guziki, klocki???)
Opis gry (na czym | Stowianhskie Wiece mialy na celu zgromadzenie si¢ i wymiane wiedzy oraz
polega rozgrywka- | wybranie najmadrzejszego cztonka ktéry zyskiwat miano wiadcy. Przyjdz i sam
zarys) przekonaj sie czy Twoja wiedza i pamieC sg gotowe na to wyzwanie.
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Opis zasad Pierwszym krokiem jest stworzenie wiasnych pionkéw. Kazdy z graczy wybiera
jedng podktadke i z plasteliny tworzy dowolny pionek. Kazdy pionek musi
mie¢ berto z wykataczki ktére réwniez moze by¢ ozdobione,oraz posiada¢
miejsca w ktére mozna wbic kolejne berta.

Celem gry jest zdobycie wszystkich beret innych graczy.

Aby przygotowac plansze mieszamy 9 ramek z wybranymi karteczkami, a
nastepnie rozktadamy obrazkami do dotu. Wokét ramek uktadamy obrazkami
do gory okrgg, po ktérym bedg poruszac sie pionki.

Uktadamy pionki na okregu w réwnych odlegto$ciach od siebie.

Gracz podczas swojej kolejki odkrywa jedng z ramek na $rodku i kladzie jg
tak, aby wszyscy widzieli. JeSli obrazek pasuje do tego na polu przed jego
pionkiem gracz przechodzi na to pole, zakrywa karte, a nastepnie odkrywa
kolejng. Jesli tym razem obrazek nie pasuje do tego na polu przed nim, gracz
zakrywa go z powrotem i kolejka przechodzi do kolejnego gracza zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

Jesli graczowi uda sie dogonic€ jeden z pionkdw przeciwnikdéw musi go
przeskoczy€. Aby tego dokonag, z pola za przeciwnikiem nalezy przejs¢
bezposrednio na pole przed pionkiem przeciwnika. Jesli to si¢€ uda, zabiera
wszystkie berta jakie posiadat przeciwnik i moze iS¢ dalej. Gra konczy sie,
kiedy jeden z graczy zdobedzie wszystkie berta.
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