Gra planszowa Cuda na kiju to magiczna podréz §ladami beskidzkich tradycji zabawkarskich. Dzieki niej poznasz miejsca, w ktérych
od XIX wieku do dzi$ powstajg z drewna gwariaty, karaselki i drabinioki oraz te, gdzie pielegnuje sie i kultywuje zabawkarstwo.
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Dowiesz sig, kto, z jakiego drewna i za pomoca jakich narzedzi robi zabawki ludowe; jakie sg najstarsze wzory; gdzie robi sie ptaszki,
a gdzie koniki; jakie czarodziejskie moce maja zabawki. Pobawisz sie autentyczna bryczkg, karuzelka, klepokiem, konikiem, ptaszkiem.

bryczka karuzelk‘a‘l klepok konik ptaszek

Po drodze spotkasz znakomitych tworcéw ludowych, ktérzy strugajac, lepigc i malujgc swoje zabawki czaruja $wiat. Kazdy z nich ma
witasna historie, talenty, umiejetnosci, pasje.

Teodor Biegun Emilia Lesniak Ludwika i Wtadystaw Stanistaw Lach Grazyna Kruczynska
Klimasarowie

Nie tfra¢my wiec czasu i ruszajmy w droge!

Elementy gry

@ plansza (posta¢ mapy z nastepujacymi miejscami: Bielsko-Biata, Zywiec, Koszarawa, Pewel Wielka, Lachowice, Stryszawa, Sucha Beskidzka,
Babia Gora; Regionalny Osrodek Kultury i Beskidzkie Centrum Zabawki Drewnianej)

@ 5 ponumerowanych (1-5) kart zéttych ,Czy wiesz, ze..”

@ 30 kart z pytaniami: 40 ponumerowanych (1-5) kart niebieskich ,Przypomnij sobie”, 40 kart czerwonych ,Zgadnij”
@ 240 zetondw z ptaszkami: 80 rajskich ptaszkéw, 80 jemiotuszek, 80 dudkéw

@ obrazki drewnianych zabawek ludowych: ptaszek, konik, klepok, bryczka, karuzelka.

Pionki i kostka do gry nie sg czescig zestawu - przygotuj je we wiasnym zakresie. Jako pionki mozesz wykorzystac guziki, kapsle czy zakretki.

Cel gry

Poznaj beskidzkie tradycje zabawkarskie! Zdobadz jak najwiecej ptaszkow!

Przygotowanie gry

@ Gra przeznaczona jest dla 2-6 graczy od 8 roku zycia. Czas trwania gry wynosi okoto 60 minut.

® Wydrukuj plansze, karty, zetony i obrazki; karty, zetony i obrazki wytnij.
@ Rozt67 plansze, umieé¢ pionki na polu START.

@ Z boku planszy tekstem w dét potéz nastepujace karty:

(@ 13111 (g s 4-£1: [T dobrze potasowane

LI N e s M P AT T I TS 1T posegregowane numerami od 1 do 5 przypom
(5 oddzielnych stoséw, ktére beda dotaczane do gry po przekroczeniu przez gracza linii) sonle

Z6tte karty ,,Czy wiesz, Zze...?” w kolejnosci od 1 (na gorze stosu) do 5 (na dole stosu)

oraz zetony z ptaszkami i obrazki drewnianych zabawek ludowych.

@ Gre rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci kostka najwieksza liczbe oczek. W przypadku remisu rzuty trwaja az do wytonienia zwyciezcy.
Kolejka przechodzi na gracza po lewej stronie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.



Przebieg gry

Gra polega na rzucaniu kostkga i przesuwaniu pionka po planszy o tyle pdl, ile oczek wypadnie na kostce.
W przypadku, gdy w grze bierze udziat 4 lub wiecej graczy, wyrzucenie 6 oczek na kostce gwarantuje dodatkowy rzut kostka.
Po przesunieciu pionka na planszy sprawdz, na jakim polu stoisz i wykonaj jedng z akgji:

® pole CZERWONE Ciagniesz ze stosu karte czerwona ,Zgadnij” i bez odwracania podajesz ja graczowi z prawej. Ten odczytuje
z karty pytanie i 3 mozliwe odpowiedzi. Po chwili namystu, mozliwie jak najszybciej (max. 15 s), udzielasz odpowiedzi: A, B lub C.
Jesli odpowiesz prawidtowo, otrzymujesz zeton z ptaszkiem, ktérego symbol widnieje na karcie (do momentu udzielenia odpowiedzi
na pytanie nie mozna zdradza¢ symbolu ptaszka). Nie ma punktow ujemnych za udzielenie btednej odpowiedzi.
Wykorzystana karta trafia na spod stosu.

@ pole NIEBIESKIE Ciagniesz ze stosu karte niebieska ,Przypomnij sobie” i bez odwracania podajesz ja graczowi z lewej. Ten odczytuje
z karty pytanie. Po chwili namystu, mozliwie jak najszybciej (max. 15 s), udzielasz odpowiedzi. Jesli odpowiesz prawidtowo, otrzymujesz
zeton z ptaszkiem, ktorego symbol widnieje na karcie (do momentu udzielenia odpowiedzi na pytanie nie mozna zdradza¢ symbolu
ptaszka). Nie ma punktéw ujemnych za udzielenie btednej odpowiedzi. Wykorzystana karta trafia na spod stosu.

@ pole ZIELONE Odpoczywasz, nic sie nie dzieje.
® pole ZOLTE Z SYMBOLEM ZABAWKI

BRYCZKA
Mkniesz bryczka o liczbe pdl
z dodatkowego rzutu kostka.

KARUZELKA
Krecisz sie na karuzelce
i tracisz kolejke.

KONIK
Cwatujesz na koniku
3 pola do tytu.

PTASZEK TACZKI
Przelatujesz na drewnianym v Wracasz na taczkach
ptaszku 5 pdl do przodu. 5 na pole START.

@ Na planszy znajduje sie 5 linii, gdy je przekroczysz, poznasz wiele ciekawostek zwiazanych z zabawkami ludowymi. Gracz, ktéry jako
pierwszy minie dang linie, zanim uda sie na pole wskazane liczbg wyrzuconych na kostce oczek, wykonuje ponizsze zadania:

Ciagnie ze stosu karte z6tta ,,Czy wiesz, ze...?” z numerem, ktéry odpowiada numerowi narzedzia. Gtosno i wyraznie czyta wszystkim
graczom tres¢ karty, a nastepnie odktada jg z boku planszy tekstem w dét.

Zabiera karty niebieskie ,Przypomnij sobie” z numerem odpowiadajagcym numerowi linii i dotacza je do gry. W tym celu doktada
stos do poprzednich kart i doktadnie tasuje. (Przyktad: Gdy ktorys z graczy przekroczy pierwszg linie, do gry wchodza jedynie karty
z numerem 1. Gdy nastepny gracz minie drugg linie, do gry wchodza karty z numerem 2, ktére nalezy potasowac z kartami numer 1.
Gdy kolejny gracz przekroczy trzecia linie, do gry wchodzg karty z numerem 3, ktore nalezy przemieszac z kartami numer 1i 2, i tak dalej).

® Demonstruje wszystkim uczestnikom gry obrazek drewnianej zabawki ludowej, ktéra widnieje na karcie i zachowuje obrazek zabawki
az do zakonczenia gry.

@ Nastepnie stawia pionek na polu wskazanym przez kostke i wykonuje zwiazane z tym polem zadanie.

Im wiecej informacji z kart zéttych zapamietasz, tym wiecej punktéw otrzymasz w trakcie gry.

Kazdy z graczy moze w dowolnym momencie gry wymieni¢ zetony z ptaszkami: jedng JEMIOtUSZKE lub dwa RAJSKIE PTASZKI
(odktadajac je do bazy zetondw) na mozliwos$¢ ponownego przeczytania tresci z karty zottej. Mozna o to poprosi¢ dowolng ilos¢ razy,
nawet po ustyszeniu pytania, na ktére nalezy udzieli¢ odpowiedzi. Karte nalezy woéwczas od poczatku do korica przeczytaé
wszystkim uczestnikom gry.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, gdy pierwszy gracz dotrze do METY. Woéwczas punkty ze zdobytych zetonéw ulegaja podliczeniu:
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Gre wygrywa ten, kto ma najwiecej punktow.
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