CRA FDUNACYINA

Instrukcja

Gra uczy rozpoznawania symboli historycznych. Kazda
para kart ma zawsze jeden wspdlny symbol. Nalezy go
jak najszybciej znalez¢ i prawidtowo nazwac.
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Rozgrzewka (2-8 graczy)

Karty rozdaje sie po réwno po-
miedzy grajacych. Gracze ktada
karty przed sobg utozone w stos
awersem do gory.

Najmtodszy z graczy ktadzie karte
z wierzchu swojego stosu na srod-
ku pola gry. Od tej chwili wszyscy
gracze réwnoczesnie szukaja
wspolnego symbolu na karcie
lezacej na wierzchu wiasnego stosu
i stosu na srodku pola gry.

Ten, kto znajdzie wspdlny sym-
bol i pierwszy wypowie na gtos
nazwe symbolu (jezeli jej nie zna,
musi poswieci¢ cenne sekundy na
odwrdcenie karty i sprawdzenie
poprawnego brzmienia nazwy
wypisanego na rewersie ttustym
drukiem), przektada swoja karte na
wierzch stosu lezgcego na $rodku
i gra toczy sie dalej.

Gra konczy sie, gdy kto$ pozbedzie
sie ostatniej karty.




Pojedynek (od 1 do 13 par graczy)

Gracze siadaja obok siebie. Kazdy z graczy
dostaje piec kart i trzyma je w reku utozone
w stos awersem do gory.

Nastepnie wyktadajg rownoczesnie na stot
karte ze spodu stosu. Na dwdch kartach
leZacych na stole gracze szukaja symbolu
wspdlnego dla obu kart.

Ten, kto pierwszy znajdzie wspdlny
symbol, méwi ,stop”, wskazuje go na
swojej karcie i podaje nazwe.
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Po nazwaniu symbolu (badz powiedzeniu 3. Dywizja Strzelcéw Karpackich
nie wiem”) gracz odwraca SWOJQ karte i od- Polska jednostka piechoty walczaca m.in. pod Monte Cassino
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symbol. Wyjatkowo nie musi go
nazywac.




Wariant wieloosobowy (3-8 graczy)

Kazdy z graczy dostaje piec kart, ktadzie je
przed sobg utozone w stos awersem do gory.
Gracze powinni usigs¢ w taki sposéb, by
dobrze widzie¢ karty gracza po lewej stronie.
Swdj stos kart nalezy zakry¢ reka.

Na komende ,start” gracze zabieraja rece

i wszyscy rownoczesnie szukajg wspdlnego
symbolu na karcie lezacej na wierzchu wiasne-
go stosu i stosu gracza po lewej stronie.

Ten, kto pierwszy znajdzie wspdlny symbol,
mowi ,stop”, wskazuje znak i podaje jego
nazwe. W tym czasie pozostali gracze, poza f/

tym siedzacym z lewej strony, zakrywaja reka STOP! / - @ g
swoje karty. Jf"‘- ‘ .

To jest...
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Jezeli graczowi nie udato sie
poprawnie nazwac symbolu
(badz powiedziat ,nie wiem”),
karte z wierzchu swojego stosu
przektada na spdd swojego
stosu, moéwi start” i gra toczy
sie dalej.




Jezeli gracz poprawnie nazwat sym-
bol, karte z wierzchu stosu oddaje
graczowi po lewej, ktéry ktadzie ja
na spdd swojego stosu, mowi ,start”
i gra toczy sie dalej.

Gra koriczy sie, gdy ktos wskaze wspdiny
symbol na swojej ostatniej karcie. Wyjatkowo
nie musi go nazywac.

Uwagi:

a) Jezeligracz pomyli sie i powie ,stop”, wskazujac
symbol, ktéry nie jest wspdlny dla obu kart, za
kare czeka, dopdki ktos inny nie powie ,stop”.

b) W przypadku jednoczesnego powiedzenia ,stop”
pierwszenstwo ma najmtodszy z graczy.

c) Przed rozgrywka mozna ustawi¢ czasomierz na
10 minut. Jezeli po uptywie tego czasu nikt nie
pozbedzie sie wszystkich kart, zwyciezca zostaje
gracz majacy najmniej kart w reku. W przypadku
remisu wygrywa najmtodszy z graczy.




Wskazowki dla nauczyciela

Oznaczenia chronologiczne nawiazujg do kolorystyki
rozdziatéw w ksigzce Od niepodlegtosci do niepodlegtosci oraz
portalu internetowego www.Polska1918-1989.ipn.gov.pl
Wariant Pojedynek jest najlepszym wariantem do rozgrywa-
nia w czasie lekgji. Jezeli w grupie jest wiecej niz 26 0s6b,
podczas przygotowania rozdaje sie tylko po cztery karty.
Karty do gry sa podzielone na 13 zestawéw (litery od Ado N
na rewersie karty). W wariancie Pojedynek podczas gry karta-
mi z jednego zestawu uczniowie zapoznaja sie z maksymal-
nga liczba nowych symboli. Przy przeprowadzaniu turnieju
gry dobrze jest zwrdéci¢ uwage, by w miare mozliwosci
gracze nie grali dwa razy tym samym zestawem kart.

Przy uzyciu kart pomocniczych mozna przeprowadzi¢ dru-
zynowy quiz sprawdzajacy wiedze zdobyta przy rozgrywce
w ZnajZnak. Quiz moze dotyczyc tylko wybranych symboli.
W trakcie quizu mozna np. podzieli¢ grupe na dwa zespoty,
pokazywac karte pomocniczg z wybranym symbolem, po
czym wreczad ja druzynie, ktéra jako pierwsza poprawnie
nazwata symbol. Druzyna, ktdra zbierze wiecej kart,
wygrywa.

Karty pomocnicze moga tez postuzy¢ do przeprowadzenia
warsztatu Pofgcz symbole. Kazdy z graczy otrzymuije od pro-
wadzacego jedna karte pomocnicza. Karty moga by¢ dobrane
losowo lub wedtug ustalonego klucza, np. postacie, symbole
zwigzane z druga wojna $wiatowa, wydarzenia w PRL. Gracze
czytaja informacje znajdujace sie na odwrocie kart i ogladaja
symbole na swoich kartach, a nastepnie dobieraja sie w grupy
z pokrewnymi symbolami. Kryteria doboru zalezg od graczy

- moga to by¢ symbole dotyczace jednego zagadnienia lub
symbole podobne graficznie.

Prowadzacy prosi kazda grupe, by krétko opowiedziata, jakie
symbole maja jej cztonkowie i wedtug jakiego klucza sie
potaczyli. Jesli gracze nie znajda potaczenia, prowadzacy
pomaga im w potaczeniu sie z grupa lub stworzeniu wiasnej,
tlumaczac, wedtug jakiego klucza mozna to wykonac.

Jezeli gracze tacza karty pozornie niemajace ze soba nic
wspoélnego z punktu widzenia historii, nie nalezy ingerowac.
By¢ moze taki sposdb pomoze im zapamietac symbole. Pro-
wadzacy moze jedynie pokaza¢ graczom inne mozliwosci
potaczen.

Projekt gry i koordynacja wydania: Karol Madaj
Wspétpraca: Tomasz Ginter, Kamila Sachnowska
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Rozgrzewka (2-8 graczy)

Karty rozdaje sie po réwno po-
miedzy grajacych. Gracze ktada
karty przed sobg utozone w stos
awersem do gory.

Najmtodszy z graczy ktadzie karte
z wierzchu swojego stosu na srod-
ku pola gry. Od tej chwili wszyscy
gracze réwnoczesnie szukaja
wspolnego symbolu na karcie
lezacej na wierzchu wiasnego stosu
i stosu na srodku pola gry.

Ten, kto znajdzie wspdlny sym-
bol i pierwszy wypowie na gtos
nazwe symbolu (jezeli jej nie zna,
musi poswieci¢ cenne sekundy na
odwrdcenie karty i sprawdzenie
poprawnego brzmienia nazwy
wypisanego na rewersie ttustym
drukiem), przektada swoja karte na
wierzch stosu lezgcego na $rodku
i gra toczy sie dalej.

Gra konczy sie, gdy kto$ pozbedzie
sie ostatniej karty.




Pojedynek (od 1 do 13 par graczy)
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Po nazwaniu symbolu (badz powiedzeniu 3. Dywizja Strzelcéw Karpackich
nie wiem”) gracz odwraca SWOJQ karte i od- Polska jednostka piechoty walczaca m.in. pod Monte Cassino

czytuje z rewersu na gtos nazwe wspdinego
symbolu wypisang ttustym drukiem
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Jezeli gracz poprawnie nazwat symbol, o
karte oddaje przeciwnikowi, ktéry ktadzie ja 3. Dywizja F* _‘&_E DOBRZE!

Strzelcéw

na wierzch swojego stosu, awersem do gory. Karpackich?” l_‘l" 1 o~
Nastepnie gracz, ktéry poprawnie nazwat ‘ 4 JH:‘
symbol, dokfada nowa karte ze spodu swojego /\ @ ' } ‘

stosu i gra toczy sie dalej. oM _\___ '-‘!.
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symbol. Wyjatkowo nie musi go
nazywac.




Wariant wieloosobowy (3-8 graczy)

Kazdy z graczy dostaje piec kart, ktadzie je
przed sobg utozone w stos awersem do gory.
Gracze powinni usigs¢ w taki sposéb, by
dobrze widzie¢ karty gracza po lewej stronie.
Swdj stos kart nalezy zakry¢ reka.

Na komende ,start” gracze zabieraja rece

i wszyscy rownoczesnie szukajg wspdlnego
symbolu na karcie lezacej na wierzchu wiasne-
go stosu i stosu gracza po lewej stronie.

Ten, kto pierwszy znajdzie wspdlny symbol,
mowi ,stop”, wskazuje znak i podaje jego
nazwe. W tym czasie pozostali gracze, poza f/

tym siedzacym z lewej strony, zakrywaja reka STOP! / - @ g
swoje karty. Jf"‘- ‘ .

To jest...
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Jezeli graczowi nie udato sie
poprawnie nazwac symbolu
(badz powiedziat ,nie wiem”),
karte z wierzchu swojego stosu
przektada na spdd swojego
stosu, moéwi start” i gra toczy
sie dalej.




Jezeli gracz poprawnie nazwat sym-
bol, karte z wierzchu stosu oddaje
graczowi po lewej, ktéry ktadzie ja
na spdd swojego stosu, mowi ,start”
i gra toczy sie dalej.

Gra koriczy sie, gdy ktos wskaze wspdiny
symbol na swojej ostatniej karcie. Wyjatkowo
nie musi go nazywac.

Uwagi:

a) Jezeligracz pomyli sie i powie ,stop”, wskazujac
symbol, ktéry nie jest wspdlny dla obu kart, za
kare czeka, dopdki ktos inny nie powie ,stop”.

b) W przypadku jednoczesnego powiedzenia ,stop”
pierwszenstwo ma najmtodszy z graczy.

c) Przed rozgrywka mozna ustawi¢ czasomierz na
10 minut. Jezeli po uptywie tego czasu nikt nie
pozbedzie sie wszystkich kart, zwyciezca zostaje
gracz majacy najmniej kart w reku. W przypadku
remisu wygrywa najmtodszy z graczy.




Wskazowki dla nauczyciela

Oznaczenia chronologiczne nawiazujg do kolorystyki
rozdziatéw w ksigzce Od niepodlegtosci do niepodlegtosci oraz
portalu internetowego www.Polska1918-1989.ipn.gov.pl
Wariant Pojedynek jest najlepszym wariantem do rozgrywa-
nia w czasie lekgji. Jezeli w grupie jest wiecej niz 26 0s6b,
podczas przygotowania rozdaje sie tylko po cztery karty.
Karty do gry sa podzielone na 13 zestawéw (litery od Ado N
na rewersie karty). W wariancie Pojedynek podczas gry karta-
mi z jednego zestawu uczniowie zapoznaja sie z maksymal-
nga liczba nowych symboli. Przy przeprowadzaniu turnieju
gry dobrze jest zwrdéci¢ uwage, by w miare mozliwosci
gracze nie grali dwa razy tym samym zestawem kart.

Przy uzyciu kart pomocniczych mozna przeprowadzi¢ dru-
zynowy quiz sprawdzajacy wiedze zdobyta przy rozgrywce
w ZnajZnak. Quiz moze dotyczyc tylko wybranych symboli.
W trakcie quizu mozna np. podzieli¢ grupe na dwa zespoty,
pokazywac karte pomocniczg z wybranym symbolem, po
czym wreczad ja druzynie, ktéra jako pierwsza poprawnie
nazwata symbol. Druzyna, ktdra zbierze wiecej kart,
wygrywa.

Karty pomocnicze moga tez postuzy¢ do przeprowadzenia
warsztatu Pofgcz symbole. Kazdy z graczy otrzymuije od pro-
wadzacego jedna karte pomocnicza. Karty moga by¢ dobrane
losowo lub wedtug ustalonego klucza, np. postacie, symbole
zwigzane z druga wojna $wiatowa, wydarzenia w PRL. Gracze
czytaja informacje znajdujace sie na odwrocie kart i ogladaja
symbole na swoich kartach, a nastepnie dobieraja sie w grupy
z pokrewnymi symbolami. Kryteria doboru zalezg od graczy

- moga to by¢ symbole dotyczace jednego zagadnienia lub
symbole podobne graficznie.

Prowadzacy prosi kazda grupe, by krétko opowiedziata, jakie
symbole maja jej cztonkowie i wedtug jakiego klucza sie
potaczyli. Jesli gracze nie znajda potaczenia, prowadzacy
pomaga im w potaczeniu sie z grupa lub stworzeniu wiasnej,
tlumaczac, wedtug jakiego klucza mozna to wykonac.

Jezeli gracze tacza karty pozornie niemajace ze soba nic
wspoélnego z punktu widzenia historii, nie nalezy ingerowac.
By¢ moze taki sposdb pomoze im zapamietac symbole. Pro-
wadzacy moze jedynie pokaza¢ graczom inne mozliwosci
potaczen.

Projekt gry i koordynacja wydania: Karol Madaj
Wspétpraca: Tomasz Ginter, Kamila Sachnowska
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silewski (WU), Grzegorz Wotk (GW), Matgorzata Zutawnik
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Za przeprowadzone testy i pomoc w wyborze symboli autor
dziekuje: Edukatorom Biura Edukacji Publicznej z catej Polski,
gosciom VI Polonijnych Spotkan z Historig Najnowszg, testerom

z Monsoon Group oraz Justynie Batko, Tomaszowi Ceranowi,
Agnieszce Chylinskiej, Krzysztofowi Drazbie, Dariuszowi Gorajczy-
kowi, Markowi Joriczykowi, Pawtowi Kaliszowi, Edycie Krezotek,
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