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<@ WPROWHDZENIE %

,,Smok Smog” to nietuzinkowa, kooperacyjna gra dla dzieci, ktéra poz-
wala przezy¢ przygode, a przy tym rozwija¢ wiedze dotyczaca ekologii
oraz znaczenia czystego powietrza dla zdrowia i zycia.

Gra jest doskonatym narzedziem edukacyjnym dla nauczycieli i eko-

doradcoéw, ktérym zalezy na zywym zainteresowaniu dzieci tematami
ekologicznymi.

Zyczymy udanej zabawy!
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<@ ROLA BEGAHMERH &%

BeGamer to bardzo odpowiedzialna rola. Najczesciej role te przejmuje
wychowawca grupy lub najstarszy z uczestnikéw. Jego zadaniem jest
czyta¢ pytania, sprawdzac¢ odpowiedzi. Przede wszystkim jednak dba
on o prawidtowy przebieg rozgrywki i dobrg atmosfere zabawy.

BeGamer moze by¢ réwniez rotacyjny. W tedy jest nim osoba znajdu-
jaca sie po lewej stronie od osoby, ktéra rozgrywa swojg ture. Jest on

wtedy réwniez graczem jednak, musi by¢ obiektywny w swoich dziata-
niach.

PRZYGOTOWAHANIE
g~ ROZGRYWKI &%

€tapy rozktadania planszy:

® nNa poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy jg do podtoza
Sledziami lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na rysunku
ponizej) pomarariczowe pachotki ostrzegawcze

® Potozcie na planszy:
¢+ tyle klejnotdw (rubindw i szafiréw), iloma chcecie grac;
+ dwie kostki do gry;

+ koto fortuny

S Sciagnijcie buty i stafice na planszy w miejscach oznaczonych kolorami
L7 Woybierzcie najbardziej doswiadczonego gracza na beGamera

L 4 beGamer ktadzie dla siebie w dogodnym miejscu:

+ 5 zetondw smoczych tusek;

+ 5 zetondw smoczych pazuréw;

+ 5 zetondw smoczych zebdw
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Celem gry jest wyzwolenie wiedzy, ktdrej pilnuje smok Smog. Stanie sie
to wtedy, kiedy wszystkie klejnoty zniknag z planszy. Wyzwanie polega
na tym, aby dzieki wspodtpracy jak najszybciej przegoni¢ smoka.

Graczom przyznawane sg klejnoty za poprawne odpowiedzi. Gracze
na koniec rozgrywki podliczajg liczbe wszystkich zgromadzonych klej-
notéw. Ten, kto ma ich najwiecej, zyskuje na 24h tytut , EkoMistrza”
i w zwigzku z tym, przez dobe nalezy sie tak wtasnie do niego zwracac.

<¢@&n PRZEBIEG ROZGRYWKI &%

Wprowadzenie do rozgrywRi (omawiamy fabute gry)

Do miasta zawitat drapiezny archozaur. Imie jego Smog, podaje sie za
dalekiego krewnego smoka, ktory swego czasu siat postrach wsrdd
mieszkaricow Krakowa, pilnujgc skarbow krolewskich w podwawelskiej
grocie. Smog jest ogromny, a jego wptyw jeszcze wiekszy. Z nozdrzy
bucha mu toksyczna para, obfitujgca w szkodliwe dla ludzi i sSrodowiska
gazy cieplarniane. Mowi sie, ze pojawienia sie Smoga ma bezposredni
wptyw na zmiany klimatu, zwane globalnym ociepleniem. Niejeden juz
probowat z nim walczyc, jednak stare sprawdzone metody nie dzia-
tajg. Smog odmawia zjedzenia owcy, w ktdrej brzuchu ukryta jest siarka,




nie daje sie rowniez przekupic. Wies¢ gminna niesie, ze istnieje jeden
jedyny sposdb na pozbycie sie Smoga i odzyskanie czystego powietrza.
Nalezy wyzwoli¢ wiedze, ktdrej usilnie strzeze. Jesli wiedza ta stanie sie
powszechna, to ludzie zrozumiejq, jakie dziatania prowadzq do kryzysu
klimatycznego, a smok nie majgc juz nic do ukrycia, uleci w zapomnienie.

Uwalniajqc skrywane przez Smoga nauki, mozecie przyczynic sie do
poprawy powietrza.

Jesli macie w sobie wystarczajgco duzo odwagi i ciekawosci, rzuccie
wyzwanie Smogowi, rozpoczynajqc gre.

P.S. Smok Smog bardzo nie lubi byc¢ taskotany. Im wiecej bedziecie
chodzi¢ po jego ogonie i grzbiecie, tym szybciej go przegonicie.

Plansza sktada sie z 36 pol




Pola specjalne:

6 kolorowych pdl
startu

Gracze ustawiaja
pionki na kolorowych
polach na planszy.

Kazdy pionek startuje
z pola w wybranym
kolorze.
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3 pola specjalne
(oznaczone symbo-
lem smoczych tusek,

zebow i pazuréw,

po 5 z kazdego
rodzaju)

Po wejsciu na to

pole otrzymujesz od
beGamera odpowiedni
zeton do jednorazo-
wego wykorzystania
w dowolnym momen-

\cie gry

N\

(o]
18 pdl pytan

Wszystkie pytania
odczytuje beGamer.

Klejnot otrzymuje sie
za udzielong w petni
poprawng odpowiedz
na pytanie.

Wazne: niektdére
pytania majg wiecej
niz jedng prawidtowa

J

Wartos¢ poszczegolnych zetondw:

d iedzZ!
_odpowiedz

tuska smoka - gracz nie moze Ci zabrac¢ klejnotu z pytaniem,
gdy stanie na tym samym polu, na ktorym jestes Ty

Smoczy pazur - pozwala na zmiane pytania

Smoczy zgb - jesli odpowiesz na pytanie czesciowo poprawnie to
i dostaniesz w nagrode klejnot.

6 pol smoczych akcji (wymagajgcych uzycia kota fortuny)

Pola smoczych akcji, zagrywane przez krecenie kotem fortuny:

Smok kichnat - skaczesz pionkiem na najblizsze pole z pytaniem
i mozesz od razu na nie odpowiedziec.




Smok machnat ogonem - wybites sie do gdéry i skaczesz pionkiem na
dowolne pole. Jesli wybierzesz pole z pytaniem, mozesz na nie od razu
odpowiedziec.

Smok otworzyt oko - musisz sie schowaé. Postaw pionek na poly,
na ktérym uwazasz, ze smok Cie nie dostrzeze. Jesli to pole z pytaniem,
mozesz na nie od razu odpowiedzied.

Smok buchnat ogniem - idziesz trzy pola do przodu lub do tytu.
Jesli wybrates pole z pytaniem, mozesz na nie od razu odpowiedzied.

Smok odwrdcit gtowe - mozesz podejrze¢ dowolne pytanie. Zapamietaj
odpowiedz,bo ta wiedza moze Ci sie przydad.

Smok zaczat chrapac¢ - zamieniasz miejsce swojego pionka na planszy,
z pionkiem najblizszego gracza.



KOLEJNOSC ROZPOCZECIA
< ROZGRYWKI -

Kazdy z graczy wykonuje rzut kostka z oczkami. Kolejnos¢ wyzna-
czajg wyniki rzutu od najwyzszego wyniku do najnizszego. W przypadku
remisu, powtarzamy rzut kostkg do momentu wytonienia zwyciezcy.

<@ ROZGRYWKH &%

Gracze na zmiane rzucajg kostka lub kostkami i poruszajg sie po
planszy, w dowolnym kierunku, ktéry moga zmienia¢ w trakcie gry. Gra
trwa dopdty, dopdki gracze nie wyzwolg catej wiedzy strzezonej przez
smoka - czyli do momentu znikniecia wszystkich klejnotéw z planszy.

Sa dwie pule pytan - LATWE | TRUDNE.

tatwiejsze pytania znajdujg sie na rubinach (czerwone klejnoty),
trudniejsze pytania znajduja sie na szafirach (niebieskie klejnoty).
Zalecamy, aby mtodszym dzieciom zadawa¢ pytania z wykorzystaniem
rubinéw @®, a starszym - szafiréw @

W sytuacji, gdy gracz wejdzie na pole zajete przez innego gracza, ten
zadaje mu jedno pytanie z zebranej przez siebie puli pytan.

Jesli gracz odpowie poprawnie, to zabiera drugiemu klejnot. Stajac na
polu oznaczonym tuska, zebem lub pazurem, mozna otrzymac¢ odpo-
wiadajgcy im zeton, do jednorazowego wykorzystania w wybranym
momencie gry.




E ZAKONCZENIE .
=8 ROZGRYAHIEIRR S =

Gra konczy sie po wyzwoleniu catej wiedzy strzezonej przez smoka -
czyli w momencie znikniecia wszystkich klejnotéw z planszy.

Gracze podliczajg zdobyte klejnotéw. Ten, kto ma ich najwiecej,
zyskuje na 24h tytut ,EkoMistrza” i w zwigzku z tym, przez dobe nalezy
sie tak wtasnie do niego zwracac.

W przypadku osdéb o zblizonym poziomie wiedzy, w ostatecz-
nej punktacji szafiry (niebieskie klejnoty) liczone sg za 2 punkty,
rubiny (czerwone klejnoty) za 1 punkt. W przypadku grup, w ktérych
gracze znajduja sie na réznych poziomach wiedzy (np. mtodsze dzieci
grajg ze starszymi) szafirowe pytania trafiajg do graczy bardziej
zaawansowanych, a rubinowe do mniej zaawansowanych i kazde liczo-
ne sg za 1 punkt.




»e TRYBY GRY g

Jezeli czujecie jeszcze niedosyt przygdd, zagrajcie
jeszcze raz.

Tryb szybki: rozktadamy po dwa klejnoty na gracza.
Tryb dla najmtodszych: rozktadamy same rubiny.
Tryb dla najstarszych: rozktadamy same szafiry.

Przy ztej odpowiedzi na pytanie moze zzrobic ¢wiczenie

i dostaje wtedy zeton. xxxNa polach negatywnych gracz
ma mozliwos¢ wyboru: zamiast cofac sie lub traci¢ kolejke,
moze wykona¢ jedno z ¢wiczen fizycznych, takich jak 10
przysiadoéw, pajacykow, sktonéw lub inne wybrane aktyw-
nosci.
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ZALECENIA DOTYCZACE
UZYTOKOWANIA GRY &%

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej poruszacé
sie skaczac jak krolik; boso, w skarpetkach antyposlizgo-
wych lub skarpetach. Ten sposdéb gry zacheca dzieci do
aktywnosci fizycznej i bardziej angazuje je w rozgrywke.

Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do
uszkodzen mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sige uzywania gry na powierzchniach ziarnistych
lub granulowanych, takich jak boiska poliuretanowe.
Powierzchnie te moga barwic, niszczy¢ i przyspieszac zuzy-
cie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze. W przypadku
zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy wyczysci¢ plansze.
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Zobacz inne nasze gry z seri
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Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!



