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Specjalne podziekowania dla:
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Pomystodawczynig i wspdtautorka
gry jest Aleksandra Zarnowiecka.

Ola jest trenerem mentalnym
junioréw, trenerem TUS, bibliote-
koznawcg, wieloletnim kuratorem
spotecznym do spraw rodzin i nie-
letnich.

Pracuje z dzie¢mi w réznym wieku
- poprzez zabawe stara sie wpro-
wadza¢ profilaktyke zdrowia psy-
chicznego, zaréwno na zajeciach
grupowych jak i podczas ses;ji
indywidualnych. Prywatnie mito-
sniczka ksigzek, matka i zona.
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WPROWADZENIE

Gra Mistrzowski Umyst to co$ wiecej niz zabawa. To trening mentalny,
ktdry pomoze Wam jeszcze lepiej radzi¢ sobie w szkole i w zyciu.

Grajac w nig bedziecie ¢wiczy¢ umiejetnosci niezbedne do skutecznego
uczenia sie i radzenia sobie z emocjami. Nauczycie sie budowac pew-
nosc¢ siebie i tworzy¢ pozytywne relacje z innymi ludzmi.

Dzieki grze, uruchomicie tkwigcy w Was potencjat i zorganizujecie
swoje mysli tak, aby wspieraty Was, pomagaty Wam i wspotgraty
z Waszym ciatem.

Korzystajgc z potegi swoich mozliwosci, tatwiej bedzie Wam precyzo-
wac cele, realizowa¢ marzenia i stawia¢ czota wszelkim wyzwaniom.

Wyzwdélcie swoje moce wraz z Mistrzowskim Umystem i ruszajcie na
podbdj swiata!

Pamietajcie, ze dzieki sile umystu zadne przeszkody nie bedg Wam straszne.

UDANEJ ZABAWY!
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ROLA BEGAMERA

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




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Etapy rozktadania planszy:
1. Uktadamy na planszy (tak jak na rysunku obok):
= pomararniczowe pachotki;
= pionki do gry*;

= 2 kostki z oczkami;

= kostke z emocjami;

= kostke z czesciami ciata

2. Ktadziemy w wygodnym dla
beGamera miejscu:

= Mistrzowskie Karty;

= zetony;

= znaczniki druzyn

*stuzgce jedynie do zaznaczenia
zajmowanego miejsca; zamiast
pionkdw po planszy poruszajq
sie gracze

CEL ROZGRYWKI

W podstawowej wersiji gra jest kooperacyjna, czyli nie ma rywalizacji
miedzy grajgcymi, za to jest wspodtpraca!l

Element rywalizacji wprowadzony zostat we wzbogaconej wers;ji gry.

Wygrywajag wszyscy, jezeli kazda druzyna skompletuje minimum jeden
zeton z kazdego koloru.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci zetondéw.

Zetony uzyskujemy, wykonujac zadania z Mistrzowskich Kart.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Wprowadzenie do rozgrywki (omawiamy fabute gry)
PLANSZA

POLA SPECJALNE
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Wybierz pytanie Na tym polu
z dowolnego koloru @ zamiast I’Zallj
ptata mozgu. zowac zadanie
@ Po zrealizowaniu z Mistrzowskiej
zadania odbierz @ Karty,
odpowiedni zeton ;Zr#ggﬁzarboc?tckigta
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KosTKA EMocsl ) [ KOSTKA CIAtA
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Wykonaj rzut kostkg z emo- Wykonaj rzut kostka z cze-

cjami. Zaprezentuj emocje Sciami ciata. Zaprezentuj,

z kostki. Otrzymujesz zeton jak czuje sie teraz wskazana

w kolorze pola, na ktérym na kostce czesc ciata.
stoisz Otrzymujesz zeton w kolorze

pola, na ktérym stoisz
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gracz sam gracz sam wybiera
wybiera emocje czesc ciata
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MISTRZOWSKIE KARTY

Kazda czes¢ Mistrzowskiego Umystu sktada sie z ptatéw mdzgu - pdl
w innym kolorze.

Ptat czotowy - czesc niebieska dotyczy
zadan zwigzanych z naszymi emocjami.

Ptat ciemieniowy - czesé rézowa doty-
czy zadan zwigzanych z naszg integracjg
Z innymi.
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Ptat skroniowy - czes¢ zétta dotyczy
zadan zwigzanych z naszymi zmystami.

Ptat potyliczny - czes¢ zielona dotyczy
zadan zwigzanych z analizg wzrokowa.
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2 POZIOMY ROZGRYWKI NA KARTACH
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Zadania dla mtodszych Zadania dla bardziej
uczniow X doswiadczonych uczniéw

MISTRZOWSKIE KARTY POSIADAJA ROWNIEZ
OZNACZENIA:

SOLO - w tym wypadku zadanie wykonuje
jedynie osoba/druzyna, ktéra w swojej kolejce

—> wesztana pole z zadaniem. W przypadku pod-
stawowej wersji gry (kooperacyjnej) uzywamy
jedynie kart z tym znacznikiem.

POJEDYNEK - w tym wypadku osoba/dru-
zyna, ktéra w swojej kolejce weszta na pole

z zadaniem wybiera z posréd pozostatych
grup/oséb przeciwnika, z ktérym zagra
-> o zeton Mistrzowskiego Umystu. Ten trafia
do zwycieskiej osoby/druzyny. Uzywamy kart

z tym znacznikiem jedynie w wersji wzbogaco-
nej (rywalizacyjnej).

GRUPOWE - w tym wypadku o zeton
o Mistrzowskiego Umystu stara¢ sie beda
—» Wszystkie osoby/druzyny. Uzywamy kart z tym
znacznikiem jedynie w wersji wzbogaconej

L (rywalizacyjnej).

W przypadku wylosowania ponizszej karty, dowolne zadanie z danego
koloru wymysla beGamer. Moze to by¢ zadanie SOLO, POJEDYNEK lub
GRUPOWE.
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USTALENIE ZESPOLOW

Dzielimy graczy na 4, najlepiej rowne, zespoty (minimum jednoosobowe).

POLA STARTU GRY

beGamer umieszcza w woreczku 4 zetony w réznych kolorach.
Zawodnicy losujg po jednym zetonie i zgodnie z wylosowanym
kolorem stajg na polu z numerem jeden:

Niebieski - druzyna Bystrzakow
ROZowy - druzyna Miesniakéw

Zé+ty - druzyna Spryciarzy
Zielony - druzyna Mézdzakéw

Pozostata czes¢ zespotu otrzymuje znaczniki w kolorze wylosowanego
zetonu.

KOLEJNOSC ROZPOCZECIA ROZGRYWKI

Z kazdego zespotu jeden z graczy wykonuje rzut kostka z oczkami.
Kolejnos¢ wyznaczajg wyniki rzutu od najwyzszego wyniku do najniz-
szego. W przypadku remisu, powtarzamy rzut kostkg do momentu wyto-
nienia zwyciezcy.




ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna osoba/druzyna, ktéra wyrzucita najwieksza ilos¢ oczek.
Nastepnie kolejnosé osdb/druzyn jest zgodna z ruchem wskazdwek
zegara, np. jeslizaczyna kolor z6tty, kolejnosé ruchdéw jest nastepujaca:
niebieski, rézowy, zielony.

Wykonujemy rzut jedna lub dwiema kostkami i wybieramy najbardziej
korzystny dla nas kierunek ruchu.

Zatrzymanie sie na polu w jednym z koloréw oznacza koniecznos¢ roz-
wigzania zadania.

Po wykonaniu zadan, w ktérych uczestniczy¢ bedg wszyscy gracze,
zeton trafia na konto osoby/druzyny, ktéra wylosowata zadanie.

Z kazdego koloru ptatow Mistrzowskiego Umystu gracze muszg zebracé
minimum jeden zeton. Zeton nalezy sie za kazde wykonane zadanie!
Nawet, jesli juz wczesniej zebraliSmy zeton w danym kolorze.

ZAKONCZENIE ROZGRYWK|

W kooperacyjnej wersji rozgrywki wygrywamy, jezeli wszystkim druzy-
nom uda sie zebrac¢ komplet zetondw.

Gre mozna kontynuowac¢ dowolng liczbe okrazen lub gra¢ na okreslony
czas, np. 90 minut.

WZBOGACONA WERSJA

Przed rozpoczeciem rozgrywki, nalezy odtozy¢ do pudetka karty ze zna-
cznikiem kooperacji, a w zamian potozy¢ karty ze znacznikiem rywali-
zacji.
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Przygotowanie gry wyglada bardzo podobnie, ale gracze, poza kolorem,
losujag rowniez Karte Wyzwan. Kazda Karta Wyzwan zawiera oznaczenie,
w jakiej ilosci, jakiego koloru zetony nalezy zebrac, np.:
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Wygrywa druzyna, ktdra jako pierwsza zbierze zetony ze swojej Karty
Wyzwan.

ROLE

Po ustaleniu druzyn, gdy mamy wiekszg ilos¢ graczy w druzynie,
dla urozmaicenia zabawy mozemy przypisac¢ graczom role, np.:

. Zwiadowca, czyli osoba, ktdra bedzie poruszac sie po planszy,
. Miotacz, czyli osoba, ktéra bedzie rzucad kostka,

. Ambasador/Ambasadorzy, czyli osoba/osoby, ktére beda odpo-
wiadac na pytania.

JAK CZYSCIC GRE

Po zakoriczeniu rozgrywki, przed ztozeniem gre nalezy oczysci¢ z zabru-
dzen. Mozna to zrobi¢ za pomocg zwyktej zmiotki lub Sciereczki nawilza-
nej woda. Gra jest dostosowana do dezynfekcjii do tatwego utrzymania
w czystosci.
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