POLA uczuc

Jezeli rzucimy kostka i liczba wyrzuconych oczek spowoduje ruch pionka na Pole Uczug,
wtedy druzyna nie odpowiada na pytanie z karty, tylko przesuwa pionek na Pole Uczu¢

i opowiada o jednym uczuciu z Listy Uczuc.

Aby wybra¢ uczucie z Listy Uczuc nalezy rzuci¢ kostka i przemnozy¢ otrzymany wynik przez
liczbe od 1 do 5 (liczbe mnozenia wybiera druzyna przeciwna). W ten sposob wylosujemy
jedno uczucie sposrod 30 dostepnych na liscie.

Opisz sytuacje, zdarzenie lub osobe z ktéra doznates tego uczucia. Co sie wydarzato,
jaka byta Twoja reakcja? Podziel sie tym ze swoja rodzina, abyscie sie lepiej rozumieli.
Jezeli nie pamietasz takiej sytuacji, sprobuj ja wymyslic.

POLA DOBRY UCZYNEK

Jezeli stojac na tym polu, rzucimy kostka
i udzielimy nieprawidtowej odpowiedzi na
pytanie, losujemy jeden zeton Dobry
Uczynek, wskazujacy na czynnos¢, ktorg
nalezy wykonac¢ (mozna jg wykonac

w trakcie lub po skofczeniu gry).

przedstaw dowolng osobe
aby wszyscy gracze ja odgadli
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przedstaw dowolne zwierze
aby wszyscy gracze je odgadli

powiedz o druzynie
przeciwnej 3 mite rzeczy

umyj naczynia

LISTA UCZUC:

dzie¢mi/rodzicami

utéz trzy nowe pytania
do tej gry

opowiedz 2 sytuacje kiedy
najbardziej tesknites za
o

zapytaj czy druzyna przeciwna
potrzebuje dzisiaj Twojej pomocy

pomoz zrobic kolacje

zrob wszystkim herbate/kawe

odkurz swoj pokgéj

ut6z rzeczy w kuchni

umyj lustro

opowiedz, co Ci sie
ostatnio $nito

wymysl sam jaki dobry
uczynek chcesz zrobi¢

LONOLEFEWN=

Bliskos¢
Bunt
Ciekawosc¢
Duma
Euforia

Lek

Mitosc
Nadzieja
Napiecie
Nieche¢
Obawa
Pewnosc¢ siebie
Porazka
Przyjemnos¢
Rados¢
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Rozczarowanie
Rozluznienie
Smutek

Spokoj

Strach
Sympatia
Ufnosc

Ulga
Wzruszenie
Zadowolenie
Zaktopotanie
Zaskoczenie
Zazdros¢
Zdenerwowanie
Zyczliwosé
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CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze dotarcie do mety.
Wygrywa druzyna, ktéra zrobi to jako pierwsza.

Pamietajcie, ze jest to przede wszystkim zabawa i czas dla Waszej rodziny.
Pytania dotyczg Was samych i Waszego zycia- pomoga Wam

lepiej sie pozna¢. Utatwia takze wspélng rozmowe o sobie

i 0 Waszych sprawach. Nie przejmuijcie sie, gdy odpowiedzi

na pytania nie beda oczywiste, tak juz w zyciu jest. ©

Bawcie sie dobrze, zyczymy Wam duzo usmiechu.

Czas gry: 20 min
Liczba graczy: dwie druzyny




ZAWARTOSC: plansza, zetony, kostka, pionki, 54 karty do gry, 216 pytan, instrukcja.

RODZiCEPYLAA
bzieCi

JAK GRAMY?

- W grze udziat biorg dwie druzyny: dzieci i rodzice (lub dowolnie: rodzice i dziecko,
dziecko i rodzic, dzieci i rodzic:). Mozecie wybiera¢, kto bedzie czytat pytanie i kogo
dotyczy odpowiedz.

- Kazda z druzyn wybiera sobie pionek. Plansze nalezy roztozy¢ na $rodku, a obok
dwie talie kart z pytaniami. Karty rodzicow oznaczone sa: ,Rodzice pytaja dzieci”.
Karty dzieci oznaczone sa: ,Dzieci pytaja rodzicow”.

Zetony ,Dobry uczynek” uktadamy obok planszy, tak by nie byto wida¢ co na nich jest.

- Kazda z druzyn ustawia swoj pionek na planszy na polu START. Aby wytonic¢
druzyne, ktora rozpocznie gre, nalezy rzuci¢ kostka. Gre rozpoczyna druzyna, ktéra
wyrzuci najwieksza liczbe oczek.

PRZEBIEG GRY:

Druzyna rozpoczynajaca gre rzuca kostka. Aby moc przesuna¢ pionek, druzyna musi
odpowiedzie¢ na pytanie zadane przez druzyne przeciwng.
(wyjatek stanowiq pola uczuc, str 6.)

Druzyna zadajaca pytanie, pobiera karte z talii i prosi przeciwnikéw o wybor numeru
pytania od 1 do 4, po czym odczytuje pytanie.

Jezeli padnie prawidtowa odpowiedz, druzyna ktéra odpowiedziata prawidtowo moze
przesunga¢ swoj pionek o tyle miejsc ile oczek wypadto na kostce plus jeden.

Jezeli odpowied? jest nieprawidtowa, druzyna ktéra odpowiedziata nieprawidtowo
moze przesuna¢ swoj pionek o tyle miejsc ile oczek wypadto na kostce minus jeden.

Po odczytaniu pytania, karta wraca na spéd talii.
Kolejka przechodzi na druga druzyne, ktora teraz rzuca kostka.

Gra trwa do momentu, kiedy ktorys z pionkéw dotrze do mety.
Druzyna, ktora dotrze tam jako pierwsza, wygrywa gre.

POLA SPECJALNE

Na planszy znajduja sie:
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3 pola Ruchu 2 pola Dobry uczynek 2 pola Uczu¢

POLA RUCHU

Jezeli po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi, pionek druzyny, stanie na jednym z pél:

5 Rodzinne wakacje

S5 moze ona przesunact go
o dodatkowe 3 pola do przodu.
Duzy rodzinny krok

Jezeli po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi, pionek druzyny, stanie na polu:

\ j Putapka w rodzinnej szafie - cofa sie ona automatycznie
\/ N o dwa pola, zgodnie ze strzatka.
l\




