Instrukcja

ZnajZnak jest grq edukacyjng przeznaczongq dla dwdch
graczy. Przy uzyciu jednego kompletu kart w ZnajZnak
mogq grac jednoczesnie nawet 32 osoby. W trakcie
rozgrywki gracze uczgq sie rozpoznawac symboliczne dla
polskiej historii znaki, daty, postacie, miejsca, odznacze-
nia, przedmioty... Nawiqzujqc do opisanych na kartach
pomochniczych ikon, mozna rozmawiac o najnowszej
historii Polski

Elementy gry
132 karty do gry
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Cel gry

Gra uczy rozpoznawania symboli historycznych. Kazda
para kart ma zawsze jeden wspdlny symbol, ktory nalezy
jak najszybciej znalez¢ (i nazwad). Kto pierwszy wskaze
wspolny symbol na dwdch lezacych na stole kartach
pozbywa sie wytozonej przez siebie karty. Wygrywa ten,
kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.
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Przygotowanie do gry
Gracze siadajg obok siebie. Kazdy z graczy dostaje pie¢
kart i trzyma je w reku utozone w stos awersem do gory.

Rozgrzewka (opcjonalna) - 3 minuty

Kazdy z graczy trzyma w reku swoje karty w stosie awer-
sem do gdry, nastepnie gracze wyktadajg réwnoczesnie
na stot karte ze spodu stosu. Na dwdch kartach lezacych
na stole gracze szukajg symbolu wspdlnego dla obu
kart. Ten, kto pierwszy znajdzie wspdlny symbol mowi
,stop” i wskazuje go na swojej karcie, po czym odktada jg
na bok. Nastepnie gracz, ktéry pierwszy znalazt symbol
doktada nowa karte ze spodu trzymanego w reku stosu

i gra toczy sie dalej.

Rozgrzewka koriczy sie, gdy ktdrys z graczy pozbedzie sie
ostatniej karty badz po uptywie trzech minut.




Przebieg gry - 12 minut @ @, ] STOP!
Wiasciwa rozgrywka przebiega podobnie jak rozgrzew- e
ka. Aby jednak pozby¢ sie karty, po powiedzeniu ,stop”

i wskazaniu wspodlnego symbolu gracz musi go jeszcze
poprawnie nazwac.

Po nazwaniu symbolu (bgdzZ powiedzeniu ,nie wiem”)
gracz odwraca swojg karte i odczytuje z rewersu na gfos
nazwe wspolnego symbolu wypisang ttustym drukiem.
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Jezeli graczowi nie udato sie poprawnie nazwa¢
symbolu (badz powiedziat ,nie wiem”), zabiera ze stotu
u swoja karte i ktadzie na wierzch trzymanego w reku stosu
Godto Il Rzeczypospolitej od 1927 r. kart, awersem do gory. Nastepnie ze spodu swojego
stosu doktada nowa karte i gra toczy sie dalej.

DOBRZE!

Jezeli gracz poprawnie nazwat symbol, karte oddaje
przeciwnikowi, ktéry ktadzie jg na wierzch trzymanego
w reku stosu, awersem do géry. Nastepnie gracz, ktéry
poprawnie nazwat symbol, doktada nowa karte ze spodu
trzymanego przez siebie stosu i gra toczy sie dalej.

Koniec gry

Rozgrywka konczy sie, gdy ktorys z graczy nie bedzie
miat kart w reku i jako pierwszy wskaze na ostatniej
karcie wspdlny symbol (nie musi go nazywac). Jezeli po
uptywie 12 minut nikt nie pozbedzie sie wszystkich kart,
Zwyciezcg zostaje gracz majacy mniej kart w reku.




Wskazoéwki dla nauczyciela

Uczniowie mtodsi lub wymagajacy specjalnej opieki
moga grac tylko w wariant ,rozgrzewka”.

Od starszych lub zaawansowanych uczniéw mozna
wymagac¢ podawania w trakcie gry nie tylko wyttusz-
czonej nazwy, ale takze skréconej definicji napisanej
mniejsza czcionka.

Jezeli w grupie jest wiecej niz 26 osdb, podczas przy-
gotowania rozdaje sie tylko po cztery karty.

Karty do gry sg podzielone na 13 zestawodw (litery

od A do N na rewersie karty). Podczas gry kartami

z jednego zestawu uczniowie zapoznaja sie z maksy-
malna liczbg nowych symboli. Przy przeprowadzaniu
turnieju warto zwrdéci¢ uwage, by w miare mozliwosci
gracze nie grali dwa razy tym samym zestawem kart.
Przy uzyciu kart pomocniczych mozna przeprowadzi¢
tez druzynowy quiz sprawdzajacy wiedze zdobytg
przy rozgrywce w ZnajZnak. Quiz moze dotyczyc
tylko wybranych symboli. W trakcie quizu mozna np.
podzieli¢ grupe na dwa zespoty, pokazywac karte po-
mocnicza z wybranym symbolem, po czym wreczac
ja druzynie, ktéra jako pierwsza poprawnie nazwata
symbol. Druzyna, ktéra zbierze wiecej kart, wygrywa.
Kolorystyka oznaczen chronologicznych jest zgodna
z kolorystyka rozdziatow w ksigzce Od niepodlegtosci
do niepodlegfosci. Ze wzgledu jednak na koniecz-
no$¢ wyboru jednego koloru dla okresu 1945-1989
(w ksigzce rozbitego na kilka rozdziatéw) w grze
zastosowano kolor pomaranczowy (w ksigzce uzyty
dla dekady 1970-1980).
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Konrad Starczewski (KS), Olga Tumiriska (OT), Marcin Urynowicz
(MU), Witold Wasilewski (WU), Grzegorz Wotk (GW), Matgorzata
Zutawnik (MZ), Maciej Zuczkowski (MJZ).
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Za inspiracje autor gry pragnie podziekowac twércom gry Dob-
ble, zasady ZnajZnak sa twérczym rozwinieciem ich pomystu.

Za przeprowadzone testy i pomoc w wyborze symboli autor
dziekuje: Edukatorom Biura Edukacji Publicznej z catej Polski,
gosciom VI Polonijnych Spotkan z Historig Najnowsza, testerom
z Monsoon Group oraz Justynie Batko, Tomaszowi Ceranowi,
Agnieszce Chylinskiej, Krzysztofowi Drazbie, Dariuszowi Goraj-
czykowi, Markowi Joriczykowi, Pawtowi Kaliszowi, Edycie Krezo-
tek, Wojciechowi Sieroniowi oraz Jerzemu Zambrowskiemu.
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