Narysuj wtasnego potworka
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W szkole czarodziejow tyle sie dzieje. Na pierwszej lekcji niezapowiedziany sprawdzian
z tworzenia potworow. Pozniej Niewidzialne potwory, Idealne potwory i Potworna
bitwa. Tworzenie potwordw nigdy nie byto tak satysfakcjonujace! Kazdy sktada sie

z ciafa, oczu, nosa, ust i wyjatkowych atrybutow. Istnieje ogromna liczba kombinag;i.
Czy zdotacie stworzyc je wszystkie? Dziewie¢ wariantow gry to wiele godzin potwornie
dobrej zabawy dla kazdego!

Lekc ja 1 - Potworny sprawdzian

Zaskoczyt Was niezapodziewany sprawdzian w szkole czarodziejow!

Profesor magii Morlat chce, abyscie stworzyli potwora, ktéry bedzie odpowiedni do
straszenia ludzi. Czy ktos z Was przygotowywat sie do sprawdzianu? Hmm... Trzeba
bedzie zatem polegac na szczesciu. Moze sie udal

Przygotowanie

Kazdy z Was bedzie potrzebowat kartki oraz przyborow do rysowania.
Podzielcie karty wedtug kolorow. Potasujcie poszczegdlne talie i utozcie
obrazkami do dotu, tworzac 5 stosow na srodku stolika.

Rozgrywka

Wszyscy dobierzcie po jednej karcie z kazdego stosu. Odwroccie karty

i utdzcie w nastepujacej kolejnosci: czerwona (ciato) - zielona (oczy) - niebieska
(nos) - rozowa (usta) - zotta (atrybuty). Narysujcie na kartce wylosowane
fragmenty potworow. Moga by¢ dowolnych rozmiarow i znajdowac sie w
dowolnym miejscu. Wszyscy rysuja jednoczesnie. Zalecamy rysowac fragmenty
we wskazanej kolejnosci, choc nie jest to obowigzkowe.

Zakohczenie gry

Gdy wszyscy skoncza rysowac, wybierzcie najstraszniejszego potwora.
Zwyciezca rundy zdobywa 1 punkt. Teraz mozecie wylosowac kolejne karty.

Wariant gry

Pod rysunkiem mozecie zapisac kolejne sylaby z kart - utworza one imie
potwora. Odczytajcie je na gtos. Dodajcie do siebie liczby, ktore znajduja sie
na kolejnych kartach. To bedzie suma punktéw potwora. Kto zdoby# najwiecej
punktow, wygrywa runde. Mozecie teraz rozegrac kolejna.
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Lekc ja 2 - Niewidzialne potwory

Na drugiej lekcji w szkole czarodziejow jest zastepstwo. Moze zagracie
w Niewidzialne potwory? Stwérzcie swojego potwora, a potem dobrze sie mu
przyjrzyjcie. Kto sprawi, ze jego potwor zniknie?

Przygotowanie

Kazdy z Was bedzie potrzebowat kartki oraz otéwka. Przygotujcie stosy kart jak
w czasie Lekcji 1. Dobierzcie karty z kazdego stosu (ciato + oczy + nos + usta +
atrybuty) i narysujcie potwora na kartce. Gdy skonczycie rysunki, jeden z graczy
niech zbierze wszystkie karty (tacznie ze swoimi) i utworzy jeden zakryty Stos
Potworow.

Rozgrywka

Najmtodszy gracz odkrywa karte z wierzchu stosu i ktadzie ja na stole tak, by
byta widoczna dla wszystkich. Jesli ktos z Was ma taki fragment potwora na
swoim rysunku, zmazuje go (albo skresla). Gracz po lewej ciagnie kolejna karte
i tak dalej.

Zakohczenie gry

Gdy wszystkie fragmenty Twojego potwora zostang zmazane (skreslone),
zawotaj: ,Niewidzialny potwor”. W ten sposob wygrasz gre!

Lekc ja 3 - Cisza! Nadchodzi potwér!

Czy boicie sie potworéw? Oczywiscie, ze nie! A moze pobawicie sie z nimi
w chowanego? Cisza! Nadchodzi potwar! Tylko nie wiadomo ktory...

Przygotowanie

Przygotujcie stosy kart jak w Lekgji 1 oraz kartki i przybory do rysowania.
Wybierzcie aktywnego gracza, ktory z kazdego stosu kart dobierze jedna karte:
ciato, oczy, nos, usta i atrybuty. Nastepnie gracz ten zapamietuje dobrane karty
- ma na to minute.

Rozgrywka

Aktywny gracz wytacznie przy pomocy gestow i dzwiekow stara sie opisac
potwora, ktory powstatby z dobranych kart. Sprobujcie narysowac na kartkach
potwora, ktorego prezentuje aktywny gracz. Nie mozecie zadawac zadnych

pytan.

Zakohczenie gry

Gdy wszyscy skonczycie rysowac, gra sie konczy. Aktywny gracz ocenia
wszystkie rysunki i wybiera jednego lub kilku zwyciezcow.

Lekc ja 4 - Co za potworny batagan!

Przygotowanie

Kazdy z Was wedtug zasad z Lekdji 1 rysuje potwora na kartce. Nastepnie
wykorzystane przez Was karty musicie zebra¢ w jedng talie. Dodajcie po jednej
dodatkowej karcie na kazdego gracza i potasujcie talie. Pozostate karty odt6zcie do
pudetka. Karty rozdajcie pomiedzy Was, aby kazdy gracz miat po 6 kart.

Cel gry

Waszym zadaniem jest zebrac na rece karty potwora, ktorego narysowaliscie
(5 kart, po 1w kazdym kolorze).

Rozgrywka

Wszyscy naraz gtosno oferujecie karty z reki do wymiany. Kazdy z Was mowi, ile
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kart chce wymienic, i ktadzie je na stole obrazkiem do dotu.

Przyktad: Gracz A ma 2 karty swojego potwora, a pozostate od innych potworéw.
Moze zaoferowac do wymiany 1, 2, 3 lub 4 karty, ktorych nie potrzebuje. Ktadzie
je zakryte na stole. Mozecie zaproponowaé wymiane za taka sama liczbe kart.
Jesli chetnych na wymiane jest wiecej, gracz wybiera, z kim sie zamieni.

Zakohczenie gry

Wymiana kart trwa do momentu, az kto$ z Was zbierze na rece 5 kart
tworzacych jego potwora. Nalezy wtedy krzyknac: ,Potworna lekcja”!
Kto tak uczyni, zostaje zwyciezca!

Lekcja 5 - Laboratorium Morlata

Profesor Morlat to bez watpienia genialny twérca potworéw... ale jest

tez wielkim bataganiarzem. Jego laboratorium jest petne pudet

z niezidentyfikowanymi fragmentami potworow. Wydaje sie, ze nie ma mozliwosci,
aby udat mu sie jakis potwér. Ale to tylko ztudzenie...

Przygotowanie

Utozcie 50 kart potworéw w 5 rzedach, po 10 zakrytych kart w kazdym.

Cel gry

Bedziecie kolejno odwracac karty, aby uzbierac 5 roznych fragmentow,
z ktorych mozna zbudowac potwora. Zwyciezy gracz, ktory stworzy najwiecej
potworow.

Rozgrywka

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Kolejni przystepuja do gry zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. W swojej kolejce odwrdc karte i sprawdz, czy masz juz taki
kolor.

Jezeli:

® nie masz jeszcze takiego koloru, zatrzymaj te karte i potdz ja odkryta przed
soba;

® masz juz taki kolor, odt6z zakryta karte na miejsce.

Nastepnie kolejka przechodzi na gracza po lewej.

Gdy jeden z graczy zbierze przed soba 5 kart w roznych kolorach, udato mu sie
skompletowac potwora. Kolory kart tworzacych catego potwora nie s3 brane
pod uwage w nastepnej kolejce. Gracz moze zbierac nowe karty na nowego
potwora.

Zakohczenie gry
Gra konczy sie, gdy nie ma juz wiecej kart do odwracania lub gracze nie moga
juz dobrac kart. Kto stworzyt najwiecej potworow, zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory stworzyt najwyzej punktowanego
potwora.

Lekc ja 6 - Potworna bitwa

Przygotowanie
Przygotujcie stosy kart jak w Lekgji 1. Kazdy z Was dobiera po 2 karty kazdego
rodzaju, aby wystarczyty na 2 potwory.

Nastepnie utozcie zakryte karty w rzedach (1 rzad to 1 potwor) w odpowiedniej
kolejnosci: ciato - oczy - nos - usta - atrybuty.

Rozgrywka

Kolejno rozgrywacie bitwy. Rozpoczyna najmtodszy.
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W swojej kolejce mozesz:

Q Zadeklarowac atak jednym ze swoich potwordéw na potwora przeciwnika.
Podaj, ktora czescia ciata atakujesz, i odwraoc karte. Przeciwnik rowniez
odwraca ten fragment potwora.

Jesli liczba na karcie atakujacego jest wyzsza niz obroncy, atak sie powiodt.
Karta obroncy pozostaje odkryta, a atakujacy moze zakryc swoja.

Jezeli liczba na karcie obroncy jest wyzsza, atakujacy przegrat

i pozostawia odkryta karte, a obronca moze zakryc swoja.

W przypadku remisu obie karty pozostaja odkryte.

Karty, ktore pozostaty odkryte, nie moga zostac zaatakowane ani nie mozna
nimi atakowac.

G Spasowac i przekazac kolejke graczowi po lewej.

Zakohczenie gry

Gdy ktorys z graczy straci oba swoje potwory (wszystkie karty jego potworéw
sg odkryte), gracz, ktory ma najwiecej zakrytych kart, zostaje zwyciezca. W
przypadku remisu policzcie punkty na zakrytych kartach. Zwycieza posiadacz
najwiekszej liczby punktow.

Lekc ja 7 - Odgadhnij imie

Przygotowanie

Przygotujcie stosy kart jak w lekgji 1. Przed rozpoczeciem gry najmtodszy gracz
zostaje ,Straznikiem potwordw” i dobiera po jednej karcie z kazdego z 5 stosow.
Nastepnie w tajemnicy zapisuje imie stworzonego potwora. Pozniej Straznik
potworow taczy wszystkie karty w jedna talie (tacznie z tymi, ktore dobrat)

i rozdaje karty pomiedzy graczy.

Rozgrywka

W swojej kolejce kazdy gracz zagrywa karte, probujac odgadnac imie potwora.
W tym celu zadaje pytania typu: ,Czy Twéj potwor nazywa sie KA?" i ktadzie
karte na stole.

Straznik potworow musi odpowiedziec , TAK", jezeli ta karta jest fragmentem
potwora. Karta pozostaje odkryta na stole.

Jezeli karta nie nalezy do potwora, Straznik mowi: ,NIE” i karta jest odrzucana
do pudetka.

Za kazdym razem, gdy trafi sie wtasciwy fragment, imie sie wydtuza. Zatem
gdy na stole lezy ,KA" i zostanie zagrane ,,GA", nalezy spytac: ,Czy Twoj potwor
nazywa sie KAGA?". Uktadajac karty na stole, zachowajcie kolejnosc: ciato »
oczy - nos - usta - atrybuty.

Zakohczenie gry

Gra toczy sie do momentu, gdy gracze odgadng imie potwora. Jest to wariant

kooperacyjny, wiec nie ma przegranych. Jesli chcecie jednak wytoni¢ zwyciezce,

po prostu policzcie, komu zostato najmniej kart.

Lekcja 8 - Potwér idealny

Anna uwaza, ze jej potwory sa najpiekniejsze, najmadrzejsze i najszybsze ze
wszystkich. Moim zdaniem Anna sie myli. Wszyscy mozemy tworzy¢ idealne
potwory. Czy uda sie Wam zdoby¢ 10 punktow na tescie z tworzenia potworow?

Cel gry

Jak najszybciej zbudowac potwora wartego 10 punktow.

Przygotowanie

Potasujcie karty i roztozcie je rownomiernie na stole obrazkami do dotu.
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Rozgrywka

Na sygnat wszyscy musicie znalez¢ 5 kart (po jednej z kazdego rodzaju),

ktore utworza potwora wartego 10 punktow. Wszyscy gracze szukaja kart
jednoczesnie. Jezeli odkryta karta Ci nie pasuje (np. to powtérzony kolor, zta
liczba) musisz j odtozyc zakryta w tym samym miejscu i wybrac inng. Potwory
sktadaja sie z kart: ciato + oczy + nos + usta + atrybuty.

Zakohczenie gry

Kto pierwszy z Was stworzy potwora o wartosci 10 punktow, musi krzyknac:
,|dealny potwor!”, aby zostac zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa potwor z
najwyzsza liczba na karcie ,ciato”.

Swiat potworéw (Gra fabularna)

Zalecamy, aby rozgrywke w roli Mistrza gry poprowadzit kto$ dorosty.
Przygotuijcie stosy kart jak w Lekgji 1. Kazdy gracz dobiera karty, aby stworzy¢
potwora.

Zsumuijcie wartosci na kartach, aby okresli¢ wartos¢ punktowa potwora. Uwaga:
jezeli potwor gracza nie ma minimum 8 punktow, Mistrz gry moze pozwoli¢
graczowi na ponowne dobieranie kart, az potwor osiggnie minimum 8 punktow.

Otrzymane punkty podzielcie na nastepujace przymioty potwora: site i
inteligencje.

Sita pozwoli potworowi na wykonywanie fizycznych aktywnosci, a inteligencja
poradzi sobie z zadaniami wymagajacymi myslenia.

Gracze wcielaja sie w role potworow, ktore stworzyli. Przygotowuja prosta karte
postaci, na ktorej wpisuja: imie potwora i jego twarcy, opis wygladu, informacje
o tym, gdzie potwor mieszka, co robi, co lubi, a czego nie. Kazdy potwor wybiera
rowniez zywiot: wode, ziemie, powietrze lub ogien.

® Wodne potwory moga dodawac +2 do jednego ze swych przymiotow, jesli
musza wykonac akcje zwiazang z woda, np. ,Ptywaj w rzece’, gdyz rzeka
to przeciez woda.

® Ziemne potwory moga dodac +2 do jednego ze swych przymiotow, jesli
musza wykonac akcje zwigzang z ziemia.

® Powietrzne potwory moga dodac +2 do jednego ze swych przymiotow,
jesli musza wykonac akcje zwiazang z powietrzem.

® Ogniste potwory moga dodac +2 do jednego ze swych przymiotow, jesli
musza wykonac akcje zwigzang z ogniem.

W zaleznosci od rozgrywanej przygody niektore zywioty moga okazac sie

bardziej przydatne od innych. Jesli jest kilku graczy, najlepiej bedzie, jesli

ich potwory beda nalezaty do roznych zywiotow, aby zwiekszyc szanse na

powodzenie akgji.

Aby zagra¢ w potworna gre fabularna, bedziecie potrzebowaé szesciennej
kostki. Mistrz gry bedzie przywotywac rozne sytuacje, z ktorymi potwory
muszg sie zmierzyc¢, aby wykonac swoje misje. Gdy Mistrz gry opowie, jakie
zadanie stoi przed potworami, gracze musza wyjasnic, jak sobie z nim
poradza.

Gracze sprawdzaja, czy poradzili sobie z dana sytuacja. W tym celu
rzucaja kostka i dodaja wynik rzutu do odpowiedniego przymiotu: sity
albo inteligencji, w zaleznosci od tego, czy zadanie wymaga fizycznej czy
umystowej sprawnosci.

® Bardzo tatwe akcje (otworz oczy, wyprostuj ramiona, idz...): gracz musi
uzyskac wynik 3 lub wiecej. Aby zaoszczedzi¢ czas, te akcje mozna
wykonywac bez rzutu koscia.

® tatwe akcje (jedz, mow, wskaz co$ w zasiegu wzroku..): gracz musi
uzyskac wynik 5 lub wiecej.

® Normalne akcje (podskocz, gon, poszukaj zwyktego przedmiotu..): gracz
musi uzyskac wynik 10 lub wiecej.

® Trudne akcje (przeskocz nad przeszkoda, wspinaj sie po Scianie, przeptyn
staw, schowaj sie przed cztowiekiem, zbuduj cos, szukaj pozywienia w
lesie...): gracz musi uzyskac wynik 12 lub wiecej.

® Bardzo trudne akcje (ukryj sie przed zwierzem, przeptyn rzeke, zbuduj
zamek, szukaj pozywienia na pustyni..): gracz musi uzyskac wynik 14
lub wiecej.

Opinia psychologa

Rysostwory to gra karciana majaca dwa zasadnicze atuty. Po pierwsze
wydawca proponuje az dziewiec sposobow wykorzystania kart, dzieki czemu
nie powinna sie szybko znudzi¢, a po drugie liczba kart pozwala na rozgrywke
nawet w dziesiecioosobowej grupie!

Propozycje rozgrywek bazuja na licznych umiejetnosciach osob bioracych
udziat w zabawie: od umiejetnosci spotecznych po te przygotowujace do
nauki czytania i pisania. Niektore wersje gry wymagaja narysowania postaci
na podstawie czesci wylosowanych z talii, inne zas porownywania wielkosci
liczb czy dodawania w pamieci. Sa takze propozycje tworzace przestrzen do
czytania sylab otwartych, budowania czy odczytywania pseudostow. Ponadto
autorzy proponuja zaréwno rozgrywki zawierajace element rywalizacji, jak

i gry kooperacyjne.

W grze Rysostwory jest jednak przede wszystkim przestrzen na dobra
zabawe i rozwijanie kreatywnosci wsrdd osob bioracych w niej udziat,
choéby poprzez opis wygladu zbudowanego stwora za pomoca dzwiekow

i gestow. Takie aktywnosci warto wykorzystywac do budowania swobodnych
i zyczliwych relagji, kiedy uwaznie obserwujemy sie nawzajem, podazamy za
sobg i nie oceniamy sie. Warto koncentrowac sie na dostrzeganiu tworczosci,
pomystowosci i gotowosci do wyrazania swoich pomystow.
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