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Wprowadzenie do gry

25 maj 2035
Z pamietnika Podroznika

Niedzwiedzie juz dawno wybudzily sie ze snu, chociaz nie wszystkie wydajq sie z tego powodu szczesliwe.
Tak... i chociaz w mojej karierze obserwatora zwierzqt miatem okazje fotografowac rozne takie
osobniki, to pamietam jednego, ktory catkowicie wyrozniatl sie na tle pozostalych. Jak sig¢ pozniej
dowiedziatem, nazywat sie¢ GryzIli. Byl to jakze piekny okaz, duzy, silny, o Isnigcym, gestym futrze
ciemniejszym na brzuchu i uszach oraz jasmniejszym na pysku. Kiedy pierwszy raz go dostrzegtem,
wygrzewat si¢ na wielkiej skale i... patrzyt z zaciekawieniem na lezgcq przed nim mape. Nigdy nie
dowiedziatem si¢ skqd ta mapa znalazla si¢ z jego posiadaniu, chociaz bylem pewien, ze moja wiasna
musiala z pewnosciq zosta¢ w domu... Obserwowatem jego przygody przez cate lato i nie moglem wyjs¢
z podziwu z jakim zaangazowaniem najpierw przygotowywat si¢ do swojej wielkiej podrozy, a potem -
jak sumiennie podgzal przez rozne obszary zaznaczone na tejze mapie. Zawsze trzymatem si¢ na uboczu,
ale nie dos¢ daleko, Zeby nie stracié¢ go z oczu.

Bylem niezwykle zaskoczony, kiedy wkroczyt do pobliskiego miasta i... zostal przyjety przez
mieszkancow z ogromng wdziecznoscig! Tak jakby to nie byta jego pierwsza wizyta. Wykazywat sie
zarowno sprytem i zaangazowaniem w zdobywanie nowej wiedzy, ale rowniez przyuwazylem jak pomaga
(?) mieszkancom miasta i wreszcie lasu do ktorego - jak zdgzytem zauwazyé - zmierzaf.

Jest cieplto... Bardzo cieplo...

Nastal kolejny czerwcowy dzien... albo to maj? Moze kwiecien? Cigzko powiedzie¢, poniewaz
niedzwiedzie nie majq kalendarzy. W tym roku, po wybudzeniu si¢ z mojego snu zimowego zrozumiatem,
ze do wrzesSnia trzeba bedzie znowu wedrowac, polowac, wygrzewac sig¢ na stoncu, a potem znowu:
wedrowac, polowaé, wygrzewac sie na stoncu... I moze dla wigkszosci niedZwiedzi nie jest to
problemem, ale dla mnie? Dla mnie to juz straszna nudaaa... Styszatem rézine opowiesci na temat
wedrowek moich kuzynow, sam tez pare razy wybratem si¢ na drobne odwiedziny do sgsiednich
miejscowosci, gdzie za miske owocow i ryb, przenositem dla lokalsow jakies ciezkie (dla nich zdaje sig)
rzeczy. Jednak w tym roku cel jest inny.

Kuzyn Bard w zesztym roku zaszedt podobno az do tego lasu z jeziorem w Srodku (chociaz kto go tam
wie, zawsze byt kretaczem) o ktorym styszatem w miescie, ze jest picknie i... mozna dosta¢ tam ryby! O
tak, w tym roku koniecznie sprobuje takiej swiezutkiej.

Lubi¢ obserwowac ludzi, majq zawsze tyle pomystow i potrafiq robic¢ rzeczy magiczne. Na przyktad, te
Jaskinie w ktorych mieszkajq majq takie funkcje, ze jak cztowiek dotknie sciany to stonce pojawia sie w
Srodku i juz nie jest ciemno. A raz pomoglem w przeniesieniu beczek z jednego wozu do takiej jaskini i
dali mi za to ryby. Jakie one byly wspaniate! Juz nigdy takich nie znalaztem. Mowiq o nich ,, gotowane”,
ale zaden niedzwiedz, ktorego znam, nigdy nie styszat o takim gatunku.

No dobrze, koniec marzen. Znalaztem w miescie cos co ludzie nazywajq ,,mapa” i podobno wskazuje

droge. Zobaczymy, czy mieli racje. ‘

Ruszam.

Gryzli
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Oznaczenia na planszy

Ikony pol na planszy

K —Karta

G — Aplikacja Gryzli

K/G — Wybor miedzy doborem karty z puli lub zagraniem w quiz w aplikacji

Kx2 — liczba zdobytych punktéw za akcje na tym polu musi zosta¢ pomnozona przez dwa *
Gx2 - liczba zdobytych punktéw za akcje na tym polu musi zostaé pomnozona przez dwa
Klédka — pole specjalne**

Prostokaty
Miejsca na roztozenie talii kart.

WAZNE: W obszarze pustyni i lasu rozkladamy karty z zestawu :
kreatywnego, a w obszarze miasta rozkladamy Kkarty
przedmiotowe.

Wigcej informacji w rozdziale Przygotuj si¢ do rozgrywki.

Lokalizacje 1 rozmieszczenie talii kart

Kolory na planszy oznaczaja obszary, ktore odwiedza Gryzli. Gra zaczyna si¢ na pustyni. Dla
niedzwiedzi, preria jest to jeden z obszarow, ktore naturalnie zamieszkujg. Nastepnie, zwiedzajac Swiat,
Gryzli przechodzi do miasta, gdzie mi$ nabywa nowej wiedzy i umiejetnosci, zeby doj$¢ do lasu gdzie
jest meta.

- Obszar pustyni

. - Obszar miasta
‘ - Obszar lasu

Obszar pustyni oraz lasu obejmuje Karty Kreatywne, ktorych jest najwigcej. Kazde pudetko zawiera
tali¢ Kart Kreatywnych.

W obszarze miasta kladziemy mniejszg tali¢ kart z zagadnieniami przedmiotowymi, ktéra otrzymuje
si¢ przed rozgrywka.

* w przypadku pola Kx2, jesli gracz zdobedzie punkty z karty za poprawng odpowiedz, pozostata
wartos$¢ nalezy dobrac z zetonow.

Przykiad: gracz X poprawnie odpowiedziat i zdobyt 3pkt z karty. Stoi na polu Kx2, wiec z puli Zetonow
bierze na reke +3

** Wigcej w rozdziale Przygotuj sie do rozgrywki -> Pola specjalne




Pola specjalne

Aby przej$¢ z jednego obszaru do drugiego, Gryzli musi wykazaé, ze zdoby? juz jakie§ umiejgtnosci w
trakcie swojej podrdzy. Z tego powodu, obszary zostaty trwale zamkniete dla graczy, ktorzy nie spetnia
okreslonych warunkow punktowych. Patrzac na map¢ mozesz zauwazy¢, ze pomiedzy obszarami
znajduja si¢ pola oznaczone ktodka. Sa to pola specjalne, przez ktore przejsécie jest mozliwe tylko jezeli
ilos¢ Twoich punktow, ktore dotychczas zdobyles / zdobyla$ jest wigcksza badz roéwna wartosci przy
ktoédkach. Kiedy znajdziesz si¢ w poblizu pola specjalnego, przelicz ilos¢ punktow ze zdobytych do tej
pory kart oraz zetonow.

Po spelieniu warunkéw punktowych pola specjalnego, mozesz postawi¢ na nim swoj pionek oraz
skorzysta¢ z akcji ,,K/G” jak na kazdym innym polu ,,K/G” na planszy.

UWAGA: Meta rowniez jest polem specjalnym, gdzie za postawienie pionka nastepuje moment
podjecia ryzykownej decyzji. Wiecej informacji w rozdziale Koniec gry.




Rdzen gry

Podstawowe zasady
Poruszajac si¢ po polach na planszy, gracze zbierajg punkty poprzez wykonywanie zadan z pola.

Moga wzia¢ kartg z talii (pole ,,K”), otworzy¢ aplikacje Gryzli (pole ,,G”) lub wybra¢ czy wykona¢ ruch
karta czy w aplikacji (pole ,,K/G”). Kazda akcja daje mozliwos¢ zdobycia punktow.

Mozna réwniez traci¢ punkty — warunek Kart Kreatywnych. Bierze si¢ wowczas ,,na rgke” punkty
minusowe.

Przykiad: Piotrek wylosowal z puli kart: ,, W trakcie podrozy, Mis zgubil swojq saszetke z pieniedzmi.
Tracisz 2 punkty”. Wylosowang karte nalezy wzig¢ i dotozy¢ do zebranych dotychczas kart. Na koniec
gry karta liczy sie jako -2pkt.

UWAGA: jesli zle odpowiesz na pytanie z karty, nie bierzesz jej do puli swoich punktow, tylko
odktadasz na pule kart odrzuconych.

Podroznik

Bardzo wazna rol¢ w grze petni Podroéznik, czyli oddelegowany do tej roli gracz, ktory petni funkcje
administratora rozgrywki. Podroznik nie bierze czynnego udzialu w poruszaniu si¢ pionkiem, nie
odpowiada na pytania i nie wykonuje zadan z karty.

W zakres jego obowiazkow wchodza:

e Obstuga czasomierza odmierzajacego 30 sekund przy kazdej wylosowanej przez innego gracza
karcie

e Kontrola jakosci wykonywanych zadan — przyktadowo, zliczanie wymienionych wyrazow (np.
w kartach ,,Czas ucieka” nalezy wymieni¢ okreslong liczbe wyrazéw na okreslong litere) oraz
pilnowanie, aby wyrazy si¢ nie powtdrzyty

e Sprawdzanie i udzielanie poprawnych odpowiedzi na pytania Kart Tematycznych, z Karty
Odpowiedzi, do ktorej wglad ma wylacznie Podroznik

e Przydzielanie zetonow punktowych graczom

e Pilnowanie porzadku i uczciwos$ci rozgrywki

o Rozstrzyganie spordéw (jesli si¢ pojawia)

UWAGA: Podroznik posiada rowniez przywilej odebrania do 3 punktéw zwyciestwa wybranemu
graczowi jesli zauwazy, ze gracz wyraznie narusza zasady gry. Moze to zrobi¢ tylko JEDEN RAZ w
ciggu catej rozgrywki.

Przykiad:

Maria, ktora petni funkcje Podroznika zauwazyta, Ze Piotrek nieuczciwie wypetnia zadania z karty oraz
dobiera punkty mimo, ze nie ukonczyt poprawnie zadania. Sytuacja powtorzyta sie trzykrotnie, wigc
Maria podjeta decyzje o odebraniu Piotrkowi 3 punktow zwyciestwa w postaci 3 zetonow punktowych.
Do konca rozgrywki nie bedzie juz mogta tego wiecej zrobic.




Poruszanie si¢ po planszy

W czasie jednej tury, zawodnik moze wykona¢ jeden ruch na sasiednie pole na planszy. Dopuszczone
jest cofanie si¢ na pole na ktérym pionek znajdowat si¢ w poprzedniej turze, jednak nie wolno nie
wykona¢é zadnego ruchu i pozosta¢ na zajmowanym polu.

Przyktadowy model poruszania si¢ dla &

Tura 1: & przesuwa sie na pole K/G; Tura 1: * nie moze stangc¢ na polu &
wybiera pole G

Tura 2: ‘ chce skorzystac z aplikacji, wiec cofa sie na pole K/G, aby
miec szanse na zdobycie 5pkt grajgc w quiz




Przygotuj si¢ do rozgrywki

Sktad gry

1. Plansza do gry
2. 5 kolorowych pionkéw dla graczy
3. Karta odpowiedzi na pytania tematyczne dla
Podroznika
4. 100 zetonow punktowych
a. 60 sztuk x 1pkt,
b. 20 sztuk x 5pkt,
20 sztuk x 10pkt
5. Karty Kreatywne do umieszczenia na obszarach
pustyni i lasu
6. Dostep do aplikacji Gryzli w formie kodu dostepu do
tematu gry

Przed rozgrywka przygotuj
1. Urzadzenie, ktdre bedzie mierzyto czas 30 sekund
(moze by¢ telefon ze stoperem)
2. Kartke do liczenia punktéw na koniec i dlugopis

Poczatek gry

Gra zaczyna si¢ od ustalenia w obrebie grupy, ktory z Graczy bedzie podczas calej rozgrywki petit
funkcj¢ Podrdéznika. Podroznik, bedzie odpowiedzialny za odmierzanie czasu w poszczegdlnych
zadaniach, wskazywanie poprawnych odpowiedzi na pytania oraz pilnowanie porzadku i
sprawiedliwos$ci podczas catej rozgrywki (po wigcej szczegolow, zajrzyj do rozdziatu Rdzen gry ->
Podroéznik).

Nastepnie nalezy wybra¢ temat przewodni gry, ktéry bedzie niezbedny do zadawania pytan w kartach
Twoje pytanie (wigcej informacji w rozdziale Karty -> Pula Kart Kreatywnych -> Rodzaje Kart
Kreatywnych -> Jak korzysta¢ z kart ,,Twoje pytanie”?). Temat przewodni jest notowany na kartce
przez Podréznika.

W nastgpnym kroku nalezy przygotowac plansz¢ do rozgrywki poprzez:

e roztozenie kart w odpowiednich miejscach (wigcej informacji w rozdziale Oznaczenia
planszy lub Karty)
e ustawienie wybranych koloréw pionkow na polu START

UWAGA: Podrdznik nie bierze czynnego udzialu w rozgrywce i nie gra pionkiem.

e Przygotowanie karty odpowiedzi dla Podroznika oraz utozenie obok niego zetonow
punktowych

e Przygotowanie aplikacji Gryzli poprzez wpisanie odpowiedniego kodu, nawigzujacego do
Kart Przedmiotowych (wigcej informacji w rozdziale Aplikacja Gryzli)




Cel gry

Celem gry jest zbieranie punktow w trakcie trwania rozgrywki i rywalizacja z grupg przeciwng. Gracz
moze to robi¢ poprzez poprawne odpowiadanie na pytania zawarte w kartach oraz rozwiazywanie zadan,
jak tez grajac w quizy w aplikacji Gryzli. Po uzyciu aplikacji i odpowiedzeniu na wszystkie pytania
poprawnie, gracz moze wzia¢ z puli zetonéw do Spkt (szczegdlowa informacja bedzie wyswietlona na
ekranie po skonczeniu quizu). Zawodnik, ktory pierwszy dotrze do pola META zamyka rozgrywke. Od
tej pory, nalezy dokonczy¢ runde (kazdy z pozostatych graczy moze wykonaé¢ swoj ruch) i policzy¢
punkty.

UWAGA: Jesli w ciaggu ostatniej rundy dwoch graczy dotrze do pola META, wowczas wygrywa gracz
z najwyzsza liczbg zebranych punktow.




Karty

Pula Kart Przedmiotowych

Liczba kart w puli Kart Przedmiotowych jest zawsze mniejsza od ilosci Kart Kreatywnych. Karty
Przedmiotowe kladziemy zawsze w obszarze miasta (Srodkowy obszar) i tylko bedac w tym obszarze
z nich korzystamy. Stajac na polu ,,K” lub ,,K/G” w obszarze miasta losujemy jedna karte z tej tali.
Nastepnie patrzymy na kolor pola na ktérym stoi pionek i odpowiadamy na pytanie na karcie oznaczone
tym samym kolorem. Po udzieleniu odpowiedzi, Podroznik sprawdza poprawnos¢ udzielonej
odpowiedzi na specjalnie dedykowanej karcie odpowiedzi do ktorej tylko on ma wglad.

Przykiad: Ania stoi na czerwonym polu ,,K” w obszarze miasta. Losuje pytanie i odpowiada na to, ktore
Jjest oznaczone na czerwono.

Proces zmian organizméw zywych przez wiele pokolen to:

° a. Ewolucja

b. Reprodukcja
c. Introdukcja

Z niej w szkole i w domu nauczysz sie wiele. Szanuj ja i
Kkochaj - co to?

a. Ksiazka

b. Wikipedia

¢. Komorka

Co to jest Fauna?

@ a. Swiat ludzi

b. Swiat roslin
c. Swiat zwierzat

UWAGA: Po wylosowaniu Karty Przedmiotowej, Gracz ma 30 sekund na udzielenie odpowiedzi
na pytanie z karty. Czas jest mierzony przez Podrdéznika, ktéry rowniez odpowiada za
pilnowanie poprawnos$ci wykonanego zadania.

Struktura Kart Przedmiotowych

Karty Przedmiotowe zawieraja wylacznie pytania zamknigte, posiadajace tylko jedng poprawng
odpowiedz. Na kazdej karcie znajduja si¢ trzy pytania, z ktorych w trakcie rundy odpowiadamy na
jedno pytanie w zalezno$ci od koloru pola na ktdérym stoi pionek. Po wybraniu odpowiedzi np. 4, osoba
petiaca role Podroznika, sprawdza poprawnos¢ udzielonej odpowiedzi i przekazuje informacje
graczowi.




Pula Kart Kreatywnych
Karty Kreatywne podzielone sg na 8 kategorii w zalezno$ci od tego
co nalezy zrobi¢ po jej wylosowaniu. PoloZone sa zawsze zadaniem

w strone planszy. W trakcie rundy korzystamy z Kart Kreatywnych
tylko wtedy, kiedy pionek znajduje si¢ w obszarze pustynnym i w Rg mg
obszarze leSsnym. Obszar miasta ma swoje dedykowane Karty

Przedmiotowe. Wymysl rymy do podanych wyrazéw:

UWAGA: Po wylosowaniu Karty Kreatywnej, Gracz ma 30 zdolnos¢, tecza

sekund na wykonanie polecenia z karty. Czas jest mierzony przez : :
Przedstawiciela Les$nej Gwardii, ktéry réwniez odpowiada za e ;
pilnowanie poprawnosci wykonanego zadania. karta, deszcz

W przypadku wylosowania kart: W

+ Rymy, I S—

e Twoja Opowiesé,

Nalezy zwroci¢ uwage na kolor pola na ktérym stoi pionek i na tej podstawie wybra¢ odpowiednie
pytanie w tej rundzie.

Przykiad: Ania wylosowata karte BOMBA, ktora upowaznia jg do zadania pytania za minusowe punkty
dowolnie wybranemu przez siebie graczowi. Zadaje wiec Piotrkowi 1 z trzech pytan, ktore widzi na
karcie. Niestety, Piotrek odpowiedzial blednie, wigc do puli jego zebranych punktow, trafia karta
BOMBA zagrana przez Anie. Liczqgc na koniec punkty, Piotrek bedzie musiat odjgc¢ od swojego wyniku
-2pkt.

Wigcej informacji na temat Kart BOMB w rozdziale Zasady rywalizacji miedzy graczami -> BOMBY

Rodzaje Kart Kreatywnych
1. Wyrazy na litery — ,,wymien 20 wyrazow na litere M”*
2. Rymy — wymysl poprawne rymy do podanych wyrazow***
3. Twoja Opowies¢ — utoz histori¢ z podanych wyrazow. Pamietaj o zachowaniu podanej odmiany
wyrazow***
4. BOMBA - zadaj pytanie wybranemu przeciwnikowi ***
Bonus — darmowe punkty *
6. Ups! — utrata punktéw z puli*

v

***Podzial na trzy kolory, tj. na jednej karcie znajdujg si¢ 3 grupy pytan
*jedno pytanie na karte




Karty ,,Twoje pytanie”
Wyjatkowym rodzajem kart sg Karty Kreatywne z kategorii ,,Twoje
pytanie”. Ich budowa rozni si¢ od pozostatych kart, poniewaz nie

=
posiadajg one z gory zatozonej tresci pytania. T“. o 'e

Twoje pytanie daje graczowi mozliwos¢ zadania przeciwnikowi gtan.e
dowolnego pytania na z géry zalozony na poczatku gry temat, F
ktéry zostal przed rozpoczeciem ustalony, zaakceptowany przez Zadaj dowolnemu graczowi 1

. . e . wybrane przez siebie pytanie*
graczy i zapisany przez Podroznika.

WAZNE: Temat gry moze by¢ dowolny, jednak nalezy trzymaé sie K }
go do konca rozgrywki, a zadawane pytania musza mieé¢ realne * na ktére znasz odpowieds
odpowiedzi, na ktore zadajacy bedzie znal odpowiedz lub ktore m
bedq mogly by¢ zweryfikowane przez Podréznika.

Jak korzysta¢ z kart ,,Twoje pytanie”? I

Przed rozpoczeciem gry, kiedy trwa etap przygotowania do rozgrywki (patrz rozdziat: Przygotuj sie do
rozgrywki), gracze ustalaja w jaki zakres tematyczny beda grali (patrz: Aplikacja Gryzli -> Zakresy
tematyczne). Zakres tematyczny dotyczy wyboru okre$lonej talii Kart Przedmiotowych oraz
uruchomienia pakietu quizow w aplikacji Gryzli. Kolejnym krokiem jest wybor tematu przewodniego
do kart ,,Twoje pytanie”. Na etapie przygotowania do gry, gracze ustalaja jedng dowolng kategorig, ktora
w momencie wylosowania karty ,,Twoje pytanie” bedzie sugerowala z jakiego tematu nalezy zadaé
pytanie.

WAZNE: Karty ,,Twoje pytanie” dzialaja na takiej samej zasadzie co BOMBY i umozliwiaja
rywalizacje miedzy graczami.

WSKAZOWKA: Za zadanie pytania, ktore nie nalezy do kategorii, Podr6znik moze ukaraé
gracza zadajacego pytanie w formie zabrania mu do 3pkt z jego puli. Uznaje si¢ wtedy, ze karta
»Iwoje pytanie” nie zostala poprawnie uzyta i nalezy ja odrzucié¢ do stosu kart odrzuconych

Przykiad:

Ania, Robert, Piotr i Maria rozpoczynajg przygotowania do gry. Maria zgtasza sie na ochotnika aby
zostac Podroznikiem, wigc nie wybiera dla siebie pionka, ale szykuje stoper w telefonie komorkowym,
bierze dla siebie karte odpowiedzi, ktorej nie pokazuje innym oraz rozklada Zetony punktowe. W tym
czasie Ania, Robert i Piotr ustalajq kategorie do kart ,, Twoje pytanie”. Po wymianie zdan, chiopcy
przegtosowali, Ze tematem bedzie historia. Maria zapisuje temat gry na osobnej kartce. Gracze szykujg
plansze: rozktadajq karty w obszarach lesnym i pustynnym, a w zwigzku z tym, ze majq Karty
Przedmiotowe z przedsiebiorczosci, to uktadajq je w obszarze miasta. Gracze otwierajq aplikacje Gryzli
i przygotowujq quiz do gry planszowej: przedsigbiorczos¢. Gre rozpoczyna Ania, ktora w swoim ruchu
stawia pionek na polu ,,K/G” i decyduje si¢ na rozwigzanie quizu w aplikacji GryzIli. Odpowiedziata na
wszystkie pytania poprawnie, wiec dostaje od Podréznika — Marii — zeton Spkt. Nastepnym w kolejce
jest Robert, ktory stawia pionek na polu ,,K” i losuje karte z talii Kart Kreatywnych. Trafita mu sig
., Twoje pytanie”. Decyduje, ze zagrywa karte na Anie i zgodnie z ustalong kategoriq jakq jest historia,
zadaje pytanie: ,,w ktorym roku Polska odzyskata niepodlegtos¢?” Ania odpowiada: ,,w 1920 roku”, co
stanowi bledng odpowiedz, poniewaz Polska odzyskata Niepodlegtos¢ w 1918 roku. Podroznik
weryfikuje odpowiedz, a jako ze jest bledna, Ania dostaje karte ,, Twoje pytanie”, ktora w koncowym
liczeniu punktow bedzie odejmowata jej 2 punkty zwyciestwa (warunek na karcie to -2pkt za udzielenie
blednej odpowiedzi).




Aplikacja Gryzli

Aplikacja Gryzli to specjalnie przygotowane quizy i treningi
zgodne z podstawa programowa, dzigki ktérym poszerzysz
swoja wiedzeg w ciekawy sposob. W czasie rozwigzywania quizu
zdobywasz punkty za udzielenie poprawnej odpowiedzi i
rywalizujesz ze znajomymi.

Specjalnie stworzona do celéow rozgrywki zaktadka ,,Gra
planszowa”, zostala zaprojektowana w taki sposob, aby w
trakcie gry odpowiadaé na pytania w aplikacji i zdobywac az do
Spkt w zetonach, gdzie maksymalng warto$cig jaka mozesz
uzyskaé grajac tylko przy uzyciu kart to 3 pkt.

Aplikacja Gryzli daje Ci mozliwos¢ zdobywania wiedzy z

zakresu informacji szkolnych i ciekawostek. Uzywanie aplikacji

w celu powtarzania materialu oraz rywalizacji z innymi

graczami jest bardzo proste — wystarczy, ze otworzysz aplikacje i mozesz juz rozpocza¢ quiz, ktory
widzisz.

WAZNE: Quizy do gry planszowej znajduja si¢ w osobnej, specjalnie dedykowanej zakladce
aplikacji

Jak pobra¢ aplikacje?
Wejdz do Google Play lub App Store na swoim urzadzeniu i wyszukaj hasto: Gryzli

Mozesz rowniez zeskanowac ponizsze kody QR, ktore przeniosg Cig¢ bezposrednio do aplikacji
Google Play lub App Store.

Google Play App Store

Wymagania systemowe:
o Telefony i tablety Android (wersja 8.0 lub nowszy),
e iPhone oraz iPad (i0S wersja 15.0 lub nowszy).




Gdzie znajduja si¢ quizy do gry planszowej?
1. Po uruchomieniu aplikacji nalezy klikna¢ ikone E w lewym, gérnym rogu
2. Nastepnie, nalezy klikna¢ ,,Gra planszowa”
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Pierwsze uzycie aplikacji

Pierwsze uzycie aplikacji w grze planszowej wymaga zrealizowania kodu dostgpu do quizu.
Zrealizowanie kodu jest jednorazowe i stuzy uruchomieniu bazy pytan z konkretnego zakresu
tematycznego.

Zakresy tematyczne
Gra Gryzli: The Game daje mozliwo$¢ urozmaicenia rozgrywki w postaci nowych zakresow
tematycznych, w ktore mozesz gra¢ wedle uznania (oczywiscie, po uzgodnieniu z reszta graczy).

Zakres tematyczny danej gry obejmuje calg rozgrywke, co oznacza, ze gracze ustalajg migdzy sobg
przed rozpoczeciem gry, ze zakresem bedzie na przyktad przedsigbiorczo$é. Poruszajac si¢ po polach
»G” 1,,K/G” w obszarach pustyni, miasta i lasu, gracze do konca gry beda wybierali quizy z zakresu
przedsiebiorczosci w aplikacji. Dodatkowo, poruszajac si¢ po polach ,,K” w obszarze miasta, karty
przedmiotowe tez beda taczyty si¢ z ogolnie przyjetym w zalozeniu tematem.

Do wyboru sa nastepujace zakresy tematyczne:
e Przedsigbiorczo$¢
e ROwnosc i tolerancja
e Ekologia




Uruchomienie nowego zakresu tematycznego
Aby doda¢ do puli dostgpnych quizow nowy zakres tematyczny nalezy:

1. Po uruchomieniu aplikacji klikna¢ ikone E w lewym, gérnym rogu
2. Wejs¢ w zaktadke ,,Zrealizuj kod”
3. Wopisac kod otrzymany od nauczyciela i klikng¢ zatwierdz

10125% @) 11:38 Orange il B 10t 25% @ 11:3]

®

Wirfoierz

Grd
P2Ianszowa

A  Ekran gtéwny

. ‘ g Twoj profil
BIZ"ES T @ Instrukcja

Przedsighiorczosé

Zrealizuj kod

Wprowadz kod

@ Ustawienia

| Gra planszowa
@ Zrealizuj kod

@ O Gryzli

Czym jest realizacja kodu?

Przykiad:

Ania, Robert, Piotr i Maria postanowili, Ze tematem glownym ich rozgrywki bedzie rownosé i tolerancja.
Do tej pory grali juz w Gryzli: The Game w tematy o ekologii i przedsigbiorczosci. Ustalili juz, Ze Maria
bedzie Podroznikiem, wiec szykujqc sie do rozpoczecia rozgrywki, Ania, Robert i Piotr uruchamiajq
aplikacje Gryzli, przechodzq do zaktadki ,, Gra planszowa”, a nastepnie ,, Zrealizuj kod”. Korzystajgc z
otrzymanych kodow dostepu, uruchamiajq dostep do pytan z zakresu rownosé i tolerancja. Za kazdym
razem kiedy ktores z nich stanie na polu ,,G” lub ,,K/G” i bedzie chcial zdoby¢ maksymalnie Spkt,
uruchomi aplikacje GryzIi i wybierze quiz o nazwie rownosc i tolerancja w zaktadce ,, gra planszowa”.




Zasady rywalizacji pomiedzy graczami
Blokada

W przypadku gry w wigkszym zespole, dopuszczalne jest zablokowanie przeciwnika w taki sposob, aby
W swojej nastepnej turze nie mogl wykona¢ ruchu.

Przyktad: W takiej sytuacji gracz * nie moze wykonac ruchu w swojej turze, wiec traci kolejke

g %D
1

W puli Kart Kreatywnych znajdujg sie BOMBY, czyli karty, ktore

sg przeznaczone do zagrania na dowolnego przeciwnika. B o m b a

WSKAZOWKA: Bomby poznasz po czerwonym kolorze wokét

Zadaj dowolne pytanie

pytan oraz ikonie bomby przy tytule. wybranemu graczewi:
. . . . ., L, . , . Kto napisat ,Dziady"?

BOMBY posiadajg odpowiedni stopien trudnosci, ktory zwigzany a.H. Sienkiewicz, b. R Mroz,
. . , . . , . . . , c. A. Mickiewicz
jest z ilo$cia minusowych punktow jakie mozna zdobyé w

. . . . W ktérym roku byto ladowanie
momencie zagrania na przeciwnika. Dla przykltadu karta z A

. . . . LA S . 1986, b. 1969, c. 2001
oznaczeniem ,,-3” bedzie miata wigkszy stopien trudnos$ci od karty . :

OZHaCZOHej 9 17. lle trwa jeden wiek?
a. 1000 lat, b. 100 lat, c. 50 lat

Maksymalnie mozna otrzymac -3pkt _

Jak dziataja?

BOMBY obowigzuja w obszarach pustyni i lasu, poniewaz sa dostepne jedynie w Talii Kart
Kreatywnych. Po wylosowaniu przez gracza BOMBY, nalezy wybra¢ innego gracza, ktéremu zada si¢
pytanie z karty. Wybranemu graczowi mozna zada¢ jedno, dowolne pytanie z karty a poprawna
odpowiedz jest zaznaczona pogrubieniem. Jesli przeciwnik poprawnie odpowie na pytanie, Karta
BOMBA laduje na stosie kart odrzuconych. Jesli zadanie nie zostanie wykonane lub odpowiedz bedzie
nieprawidlowa, to przeciwnik zabiera kart¢ do swojej puli. Minusowe punkty beda na koniec liczone do
puli wszystkich zdobytych przez tego gracza punktow.

UWAGA: Graczowi, na ktérym uzywamy BOMBY nie wolno pokazaé¢ karty z ktérej czyta sie
pytanie.




Karta BOMBY wyciagnieta z talii musi zosta¢ natychmiast wykorzystana w danej rundzie.
Zawodnik, ktory wylosowat karte sam decyduje, ktorego przeciwnika wyzywa na pojedynek — ktory
przeciwnik ma odpowiedzie¢ na pytanie.

Koniec gry
Gra konczy si¢ w momencie gdy pierwszy gracz stanie na polu ,,META”. Wowczas nalezy dokonczy¢
runde przez wszystkich graczy, a nastepnie przystapi¢ do liczenia punktow niezaleznie od tego na jakim
polu znajdujg si¢ gracze. Aby gra dobiegta konca nie ma konieczno$ci aby kazdy z graczy dotart do
mety.

META =POLE RYZYKA

Docierajac w poblize pola mety nastepuje etap ryzykowny. Gracz moze zdecydowac si¢ na postawieniu
pionka na mecie, jednak wowczas bedzie on musiat doliczy¢ do swojej puli zdobytych punktow +5Spkt
zwycigstwa za zamkniecie rozgrywki. Majac jednak swiadomos$é, ze pierwszy dociera do tego pola,
prawdopodobnie posiada w swojej puli wystarczajacg liczbe punktow, ktdéra umozliwi mu zwycigstwo.

Punktacja

Punkty z kart:
Za karty mozna zdoby¢ od 1 do 3 punktéw. Kazda karta bedzie odpowiednio oznaczona ilo$cia
punktow jakie mozna zdoby¢ za poprawnie udzielong odpowiedz:

e Punkty na kartach okre$laja ich stopien trudnosci. W
e Punkty zbiera si¢ odkladajac karte na prywatny @ :,T:;t::::ﬁ:::wpmm"ym'"

b. Pokaz umiejetnosci

stos kart koto siebie. Podroznik przydziela za c. Biografia
poprawniec wykonane zadanie / pytanie Zzetony. sl rn i o e st

. . By
Beda liczone na koniec gry. b Kamewd.

. . . . . . . c. Marketing
e Za udzielenie btednej odpowiedzi nie mozna ———
Czym kieruje sie zespot? Wspdinym...

U.Zyskaé punk'[(')W. a. Zainteresowaniem

b. Celem
c. Haslem

gk Il0S¢ punktéw: 1 3y

UWAGA: w puli kart znajduja si¢ r6wniez punkty ujemne, ktore nalezy wliczy¢ do puli zdobytych
punktow i w przypadku wylosowania — rowniez ulozy¢ na stosie zebranych w trakcie rozgrywki
kart.




Punkty z aplikacji:
Grajac w quiz w aplikacji Gryzli mozna zdoby¢ od 1 do 5 punktow.

Kazdy quiz zawiera 5 pytan: 1 latwe, 2 Srednie i 2 trudne
Na koniec quizu pojawi si¢ informacja o ilosci zdobytych punktow np. Gratulacje! Twoj wynik to 5 pkt.

Dobierz odpowiedniq ilos¢ zetonow z puli. Nastgpnie, Podroznik przydziela odpowiednia ilo§¢ zetonow
z puli.

Zetony wystepuja w nominatach: 1,5i 10

WAZNE: Dobieramy tylko za rozwiazanie quizu w aplikacji Gryzli oraz w przypadku postawienia
pionka na polu ,,Kx2” oraz ,,Gx2” i poprawne rozwiazanie zadania z pola

Przyktad:

Piotrek postawit pionek na polu ,,Kx2” w obszarze miasta. Wylosowat pytanie na ktore poprawnie
odpowiedzial. Na karcie bylo oznaczenie ,,+2”, ale w zwigzku z charakterystykq pola ,,Kx2”, Piotrek
zabiera karte do puli zebranych przez siebie wezesniej kart oraz otrzymuje od Marii (Podroznika) dwa
zetony o nominale Ipkt. Lgcznie, za poprawne udzielenie odpowiedzi na pytanie otrzymuje 4 punkty
zwyciestwa.

Przyktad liczenia punktow:
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Gracz * pierwszy dotart do mety. Pozostali gracze wykonuja ostatni ruch w grze i zbieraja
ostatnie punkty. Nastepuje liczenie punktow

Gracz * : 150 pkt (karty) + 30pkt (Gryzli) - Spkt (meta) = 175pkt
Gracz & : 100pkt (karty) + 35pkt (Gryzli) = 135pkt
Gracz * . 130pkt (Karty) + 46pkt (Gryzli) = 176pkt

Niezaleznie od tego, ze gracz * nie dotarl do mety, wygrywa on gre, poniewaz zdobyt najwyzsza
liczbe punktow.




