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Tej gry nie bytoby bez Maciejka — osoby, za sprawq ktérej - T i
1 uswiadomitam sobie, jak wazna jest edukacja w obszarze '
zdrowia psychicznego.
- Magdalena Sumera
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WPROWADZENIE

Poznajcie grupe przyjaciot Neona, Pixela, Focusa, Lung, Elektre
i Aurore. Kazdy z nich doskonale zna te dni, gdy zycie niespo-
dziewanie zamienia sie w skomplikowang uktadanke. W takich
chwilach czesto nie potrafiqg zrozumie¢ swoich mysli i emo-
cji. Wydaje im sig, ze sytuacja jest bez wyjscia, a uczucia zbyt
trudne, by méwi¢ o nich na gtos. Przyjaciele siadajg wtedy
razem na tawce i prébujq stawi¢ czota wewnetrznym demo-
nom, dajqc sobie nawzajem wsparcie. Nie zawsze chodzi o zna-
lezienie rozwigzania sytuacji - bywa, ze juz sama blisko$¢ oka-
zuje sie kojqgca. Ta ekipa wie, ze my, ludzie mamy SuperMoce
— sg nimi umiejetnosci radzenia sobie wtedy, kiedy jest nam
Zle. Jednq z najwazniejszych jest proszenie o pomoc i szukanie
wsparcia, gdy czujemy sie smutni i zmartwieni. Za chwileg sta-
niecie przed réznymi wyzwaniami dotyczqgcymi codziennych
sytuacji. Jesli uda Wam sie zebra¢ odpowiedniq ilo§¢ kolo-
rowych mocy otrzymacie dostep do ZADAN MISTRZOWSKICH.
Dziatajgc razem, jako druzyna i wykorzystujgc Wasze gru-
powe zdolnosci do ich wykonania, zwycigzycie z grq i rozwi-
niecie swoje SuperMoce. Powodzenia!




SPIS ELEMENTOW GRY

KARTY PYTAN
< PODZIELONE NA
PLANSZA DO GRY MOCE W 3 KOLORACH

KARTY POSTACI ZETONY ODPOWIEDZI

6 PIONKOW GRACZY
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WYBOR MISTRZA GRY

Nauczyciel wybiera MISTRZA GRY dla kazdej druzyny. Zadaniem
MISTRZA GRY bedzie prowadzenie rozgrywki oraz wyprowadzenie
graczy z rél na koniec gry (patrz ZAKONCZENIE ROZGRYWKI). MISTRZ
GRY czuwa nad prawidtowym przebiegiem rozgrywki oraz
dba o dobrg atmosferg, a takze rozstrzyga ewentualne spory.
MISTRZ GRY ciggnie KARTY Z PYTANIAMI z odpowiednich stoséw
i odczytuje je na gtos oraz weryfikuje odpowiedzi. Odczytuje
rowniez tre$¢ ZADAN MISTRZOWSKICH. W przypadku pytan
otwartych decyduje o tym, czy zaliczyé odpowiedz.

W sytuacjach, gdy MISTRZ GRY nie ma pewnosci, a dana karta
nie zawiera wyjasnienia, moze zasiegng¢ opinii nauczyciela lub
catej druzyny.

MISTRZ GRY moze by¢ réwniez rotacyjny. Wtedy jest nim gracz
znajdujqgcy sie po lewej stronie od osoby, ktoéra rozgrywa swojq
ture. Jest on wtedy réwniez graczem, jednak musi by¢ obiek-
tywny w swoich dziataniach i decyzjach.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWAKI

© Na poczatku gracze przygotowujg sobie co$ do pisania oraz
kartke papieru. Przydadzq sie one do realizowania ZADAN
MISTRZOWSKICH. Do niektorych pytan bedzie potrzebny réwniez
telefon z dostgpem do Internetu.

a Gracze rozktadajq plansze.
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a Jesli gracze grajq po raz pierwszy lub chcq, aby rozgrywka
trwata krocej, wybierajg ZADANIA MISTRZOWSKIE o mniejszej

liczbie kolorowych MOCY.
~ ZADANIE Mg SADAy,
MISTRZOWSKIE TR0y

© Gracze losujq po jednym ZADANIU MISTRZOWSKIM nie czytajqc
ich, ktadq je zakryte w wybranym miejscu oznaczonym napi-
sem ZADANIE MISTRZOWSKIE. Kazdy z graczy wybiera miejsce
znajdujqce sie na planszy najblizej niego. Jako ze kazdy gracz
losuje tylko jedno ZADANIE MISTRZOWSKIE, to jesli graczy bedzie
mniej niz 6, czg§¢ pol pozostanie pusta.

ﬁ Gracze losujq po jednej karcie postaci i zapoznajq sie z jej
charakterystykq. Nastepnie, na gtos odczytujq opis swojej
postaci. Podczas gry gracze wcielajqg sie w te postac.

G Na polu startowym gracze umieszczajq swoje PIONKI.

€ KARTY PYTAN dzielone sqg kategoriami na 3 stosy z symbolem
umieszczonym na rewersie (Q WIEDZA, O EMOCJE, < UMIEJETNOSCI).

g ZETONY ODPOWIEDZI uktadane sq tak, by gracze mieli do nich
tatwy dostep.

ﬁ Gracze wspdlnie wybierajq pierwszego gracza (moze to byé
np. osoba najmtodsza). Kolejni gracze bedqodbywaé swoje
tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
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Zrealizowanie wszystkich ZADAN MISTRZOWSKICH przez catg
druzyne.

PRZEBIEG ROZGRYWAKI

W turze kazdy gracz przesuwa swoj PIONEK na dowolne pole
potgczone z miejscem, na ktérym w danym momencie sig
znajduje. Gracz nie moze wej$¢ na pola, na ktoérych zostata juz
udzielona odpowied? (lezy tam ZETON ODPOWIEDZI) oraz na pola,
na ktérych znajduje sie PIONEK innego gracza.
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Wchodzgc na pole kolorowej mocy, gracz ktadzie ZETON
ODPOWIEDZI, a na nim swdj pionek, po czym odpowiada na
pytanie z KARTY PYTAN oznaczonej tym samym symbolem
(UMIEJETNOSCI, WIEDZA, EMOCJE).

Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi, gracz otrzymuje KARTE
PYTANIA, na ktoére przed chwilg odpowiedziat. Pamigtajcie,
ze odpowiedz, ktoéra nie jest identyczna, ale oddaje zamie-
rzony sens, rbwniez powinna zosta¢ uznana za poprawng.
W przypadku btednej odpowiedzi wazne jest, aby MISTRZ GRY
przeczytat zamieszczone na karcie wyjasnienie. Nastgpnie
karta ta trafia na stos kart odrzuconych.

Gracze mogq skorzysta¢ z dziatania kolorowych mocy, ktére
znajdujq sie na niektérych KARTACH PYTAN lub tez zachowaé je,
aby w pdzniejszym czasie optaci¢ koszt podejscia do ZADANIA
MISTRZOWSKIEGO.
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DZIALANIA NA KARTACH ZADAN:

TELEPORT — mozesz przenies¢ swoj PIONEK na
wybrane przez Ciebie pole. Wykorzystanie dziatania
karty skutkuje usunigciem tej karty z puli gracza.

v ZADay H/f‘l?u,,
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USUNIECIE — Mozesz usungé dowolny ZETON ODPOWIEDZI
z planszy. Wykorzystanie dziatania karty skutkuje
usunieciem tej karty z puli gracza.

WYMIANA — Mozesz w dowolnym momencie wymienic
te karte z innym graczem, musi on jednak sie zgodzi¢
na wymiane.
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Niezaleznie od tego, czy graczom udato sie¢ odpowiedzie€
na pytanie, czy nie - ktadg oni na miejscu, na ktoérym sig
znajdujq ZETON ODPOWIEDZI. Od tej pory to miejsce bedzie juz
zablokowane, co oznacza, ze zaden inny gracz nie bedzie mogt
na nie ponownie wejs€. Warto zatem rozwaznie podejmowac
decyzje, na ktére pola sie wchodzi!

Kazdy z graczy ma swojq dodatkowg moc (jej oznaczenie znajduje
sie na KARCIE POSTACI, ktorg wylosowat) i moze jg wykorzystaé
tylko raz w dowolnym momencie gry.

W przypadku skorzystania z mocy w trakcie rozgrywki, gracz |
ktadzie na nim ZETON ODPOWIEDZI.
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Jesli gracz, jako dodatkowg moc, ma na KARCIE POSTACI jeden
z trzech symboli kolorowych mocy, wtedy do realizacji ZADANIA
MISTRZOWSKIEGO zbiera o ten jeden kolor mnie;j.

N

Gdy graczowi uda sie zebra¢ odpowiedniq liczbe mocy,
to moze sprébowaé zmierzy¢ sie z ZADANIEM MISTRZOWSKIM,
do ktérego podchodzi w kolejnej turze.

Musi wtedy stang€ na miejscu, w ktorym znajduje sig¢ ZADANIE
MISTRZOWSKIE i odrzuci¢ posiadane karty z odpowiednimi symbo-
lami zbieranych kolorowych mocy (w ramach optacenia podej-
§cia do ZADANIA MISTRZOWSKIEGO). Reszta druzyny moze, a nawet
powinna pomagaé w zrealizowaniu ZADANIA MISTRZOWSKIEGO.
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ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gra moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:

o

ﬁ Gracze wspolnymi sitami zrealizowali wszystkie ZADANIA
MISTRZOWSKIE, ktére wylosowali na poczqtku gry — dzigki temu
wygrywajq z grg.
ﬁ Wystarczy, ze jeden z graczy nie moze sig¢ juz poruszac
albo nie zebrat odpowiedniej liczby kart, ktdre pozwolityby
— . podejs¢ do ZADANIA MISTRZOWSKIEGO. W takim przypadku nie-
‘ stety nie udato sie wygra¢ z graq.




WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

© Podziel klasy na réwne grupy.

© Moze sig zdarzyé, ze nie uda sig zakonczyé rozgrywki ze
wzgledu na brak czasu. Polecamy wtedy zrobic¢ zdjecie usta-
wienia planszy oraz posiadanych kart. W ten sposéb moze-
cie tatwo dokoficzy¢ gre innym razem, odtwarzajgc uktad
w momencie, w ktérym skonhczyliscie.

a Po kazdej rozgrywce sugerujemy dokonaé przemieszania
grup graczy. Przemieszanie grup zwieksza dynamike rozgry-
wek i wspiera integracje zespotu.

o" W przypadku pytan z okreSlonym czasem zaleca sig uzycie
stopera np. w telefonie.

ﬁ Na koniec gry zapytaj ucznidw o wrazenia z rozgrywki,
np. Jakie sq wasze wrazenia z gry? Co wam sie podo-
bato, a co nie? Ktére pytania najbardziej zapadty wam
w pamieé? Co myslicie o postaciach w grze? Ktére
charakterystyki postaci sg wam bliskie? Na ile utozsa-
miacie sie z tymi postaciami? Dlaczego cechy postaci
sq wazne w kontekScie wspierania innych? Ktoéra z cech
postaci wydaje wam sig szczegdlnie kluczowa?

Kod QR strony ze wskazéwkami w formie
wideo.

https://begame.pl/gry/gra-super-
-moce-2-0/

Filmik instruktazowy moze by¢ wykorzystany na dwa sposoby.
Nauczyciel oglqda go razem z klasq lub oglgda go przed lekcjq
i sam udziela instruktazu uczniom.




DOFINANSOWANO
ZE SRODKOW
BUDZETU PANSTWA

NARODOWEGO PROGRAMU ZDROWIA

Zobacz emocje - realizacja projektow
| programow edukacyjnych, wychowawczych,
interwencyjnych oraz profilaktycznych
opartych na podstawach naukowych,
w tym programow profilaktyki uniwersalnej,
wskazujgcej i selektywnej.
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