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W PUSTYNIIW PUSZCZY

Instrukcja

W pustyni i w puszczy jest edukacyjna gra kooperacyjna, w ktérej gracze zwyciezaja, jesli uda im sie przejsc
dwanascie wylosowanych przygdd, przedstawiajgcych zmagania bohateré6w powiesci Henryka Sienkiewicza
podczas ich podrézy przez Afryke. W tym celu nalezy umiejetnie wykorzystac zasoby dostepne na kartach

bohateréw i na zetonach. Celem gry jest nauczenie wspoétpracy i myslenia strategicznego — poniewaz dzieki nim
gracze moga odnies¢ koricowy sukces. Dobra zabawa stuzy utrwaleniu wiadomosci na temat ksigzki W pustyni
i w puszczy, a tych, ktérzy jej jeszcze nie przeczytali, na pewno zacheci do lektury.




Elementy gry

PLANSZA Z MAPA PODROZY

Plansza przedstawia fragment mapy Afryki podzielony na cztery regiony, przez ktére wiodla droga Stasia i Nel.
Kolor pomaranczowy oznacza Egipt, zotty — pustynie, zielony — puszcze, a niebieski — réwniny. Na kazdym
z regiondw zaznaczono miejsca do wylozenia trzech wylosowanych kafli, ilustrujacych przygody Stasia i Nel
na danym etapie podrozy.

Po prawej stronie planszy zaznaczono prostokatne pola, na ktére wyktada sie karty bohateréw.

Na dole planszy znajdujg sie pola znacznikéw zasobéw. Na poczatku rozpatrywania kafla przygody uklada
sie tutaj wszystkie znaczniki zasobéw odpowiadajgce ikonom zasobéw znajdujacym sie na danym kaflu.
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27 KART BOHATEROW

Karty bohateréw przedstawiajg Stasia, Nel, Kalego, Meg, Sabe i Kinga. Pod kazdg ilustracjg bohatera znajdujg
sie ikony zasobéw, ktore zapewnia dana karta.

* ILUSTRACJA

IKONY ZASOBOW
REWERS KARTY

KARTA
PODSTAWOWA KARTA
DODATKOWA



24 KAFLE PRZYGOD

Kafle przygdd majg cztery kolory odpowiadajgce kolorom regionéw znajdujacych sie na planszy. Do kazdego
regionu dopasowano po sze$¢ kafli ilustrujacych konkretne przygody.

Pod ilustracjg znajdujg sie ikony zasob6w, ktdre okreslaja, jakie zasoby znajdujace sie na kartach bohateréw
i na zetonach nalezy dotozy¢ do danego kafla, aby ukoriczy¢ przedstawiong na nim przygode.

W prawym gérnym rogu kafla znajduje sie cyfra wskazujaca liczbe punktéw, jakg mozna zyskaé za dang
przygode.

Na rewersie kazdego kafla znajduje sie kod QR, za pomocg ktérego mozna potaczy¢ sie z internetows plat-
formg wiedzy i poszerzy¢ swojg wiedze na temat danej przygody.

LICZBA PUNKTOW
ZA PRZYGODE

P N

KOD QR
ILUSTRACJA
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IKONY ZASOBOW
REWERS
AWERS

CZTERY RODZAJE KAFELKOW WYSTEPUJACE W GRZE

28 KART Z PYTANIAMI

Na kazdej karcie znajduja sie cztery pytania zwigzane z powie$cig W pustyniiw puszczy. Poprawna odpowiedZ na
pytanie umozliwia graczowi zdobycie dodatkowego zetonu z zasobami i zdobycie kafla przygody, w przypadku
gdy zdecydujemy sie na gre z wykorzystaniem wiedzy z lektury.

PYTANIA

ODPOWIEDZI

REWERS KARTY
AWERS KARTY



34 ZETONY ZASOBOW

Zetony zasobéw przedstawiaja zasoby, ktére umozliwiaja realizacje kafli przygdd. Zetony zasobéw maja zielony
rewers.

SZTUCER REKAWICZKA PIES WODA DAKTYLE CHININA KAPELUSZ LATAWIEC SEON
KORKOWY

16 ZNACZNIKOW ZASOBOW

Znaczniki zasobéw stuzg do tatwego $ledzenia postepéw realizacji poszczegdlnych kafli przygdd. Znaczniki
maja brazowy rewers.

SZTUCER REKAWICZKA PIES WODA DAKTYLE CHININA KAPELUSZ LATAWIEC

KORKOWY
REWERS ZNACZNIKA
ZASOBU
» REWERS ZETONU
ZASOBU

INTERNETOWA PLATFORMA WIEDZY

Znajdziecie j3 pod adresem www.sienkiewicz.promocjaksiazki.pl

Strona internetowa dostepna jest w wersji polskiej i angielskiej. Na platformie wiedzy umieszczone sg inte-
resujace informacje na temat Afryki i ksigzki Henryka Sienkiewicza, a takze zwigzane z nimi pytania. Odpo-
wiadajgc na nie, gracz moze zyskac podczas rozgrywki dodatkowe zetony.

W zaktadce ,edukacja” nauczyciele znajda nowe pomysty metodyczne i ciekawe scenariusze lekcji, zwigzane
z lekturg W pustyni i w puszczy.



Przygotowanie do gry

Rozlézcie plansze, podzielcie kafle na cztery stosy (wedtug koloréw ich rewerséw) i potdzcie je obok odpowia-
dajacych im kolorem regionéw planszy.

Nastepnie potasujcie karty z niebieskim ttem awersu (Stas, Nel, Saba), tworzac w ten sposéb talie. Pozostale
karty, te z pomaranczowym tlem awersu (Kali, Mea i King), podzielcie wedlug postaci poszczegdlnych boha-
teréw 1 odldzcie je na planszy obok odpowiadajgcych im regionéw (odpowiednio: Kali — zétty, Mea — zielony,
King — niebieski).

Jesli gracie z wykorzystaniem wiedzy z lektury, potasujcie karty pytan i potdzcie je odwrdcone rewersem
obok planszy.

Sakiewke z zielonymi zetonami potdzcie blisko planszy, aby méc do niej tatwo siegaé. Przygotujcie tez w po-
blizu dolnej czesci planszy brazowe znaczniki zasobow.

Przebieg gry

Gra sklada sie z czterech etapow, ktore odpowiadaja czterem regionom planszy. Podczas kazdego etapu rozgry-
wane s3 trzy rundy, czyli rozpatrywane sg trzy kafle przygody.

Na poczatku kazdego etapu gry wylosujcie trzy kafle i potdzcie je odkryte (awersem do géry) na odpowiada-
jacych im kolorem miejscach na planszy. W ten sposdb w pierwszym etapie gry wylozycie trzy kafle pomaran-
czowe, w drugim trzy kafle zotte, w trzecim trzy kafle zielone, a w czwartym trzy kafle niebieskie.

Potasujcie talie i rozdajcie wszystkim graczom odpowiednig liczbe kart, zgodnie z tabelka umieszczong na
nastepnej stronie. Pozostale karty poldzcie rewersem do géry obok planszy —bedziecie je dobierali w trakcie gry.

Nastepnie wylosujcie z sakiewki odpowiednig liczbe zetondéw. Losujac zetony, pamietaj-
cie, ze zaden gracz nie moze zatrzymac drugiego takiego samego zasobu. Jesli kto§ z was wylosuje
drugi taki sam zeton, musi zwrdci¢ go do sakiewki i wylosowaé nowy. Czynnos$¢ te nalezy powtarza¢ az do mo-
mentu, w ktérym dany gracz wylosuje niepowtarzajace sie zetony.



LICZBA MAKSYMALNA LICZBA ZETONOW LICZBA ZETONOW LOSOWANYCH NA

GRACZY LICZBA LOSOWANYCH POCZATKU GRY Z UZYCIEM
KART W RECE NA POCZATKU GRY PLATFORMY WIEDZY LUB KART PYTAN
2 5 5 3
4 4 2
4 3 3 1
Uwaga!
1. Podczas gry nikt z was nie moze posiada¢ wigkszej liczby zetonéw niz siedem. Jezeli

pojawi sie sytuacja, w ktérej kto§ mialtby otrzymacé 6smy zeton, musi odrzuci¢ do sa-
kiewki jeden z siedmiu juz posiadanych i na jego miejsce wylosowaé nowy.

2. Pamietajcie, ze nigdy nie mozecie mie¢ w rece wiecej kart, niz okresla to liczba graczy.
Dla przyktadu, jesli gracie w trzy osoby, mozecie posiada¢ maksymalnie po cztery karty.

3. Na pierwszym etapie gry wykorzystujecie wylacznie karty z niebieskim awersem (Stas,
Nel i Saba). Na poczatku kazdego kolejnego etapu rozgrywki dotozycie do talii karty
kolejnych bohateréw z pomarariczowym tlem awersu: Kalego na etapie ,,z6ttym”, Mei na
,zlelonym” i Kinga na ,niebieskim”. Symbolizuje to wasze postepy w podrézy §ladami
bohateréw ksigzki.

4. Jezeli podczas rozgrywania ktéregokolwiek z etapéw wykorzystacie wszystkie
dostepne wam w talii karty i nie bedziecie mogli usuna¢ z planszy brakujacych do
realizacji danego kafla znacznikow zasobow (na przyklad za pomoca zetonow),
automatycznie przegrywacie.

C0 0ZNACZA SYMBOL SEONIA?

Ston nie wystepuje na zadnym kaflu. Jest on tzw. dzikim zasobem, Jokerem, tj. zastepuje do-
wolny inny, brakujgcy zaséb. Dlatego zaréwno na zetonach, jak i na kartach jest szczegélnie
cenny.

Rozgrywanie kafla przygody

Jedna runda gry to rozegranie jednego kafla. Na kazdym kaflu znajduje sie od pieciu do odmiu zasobéw. Waszym
celem jest doktadanie kart i/lub zetonéw w taki sposdb, aby ,wylozy¢” zestaw zasobow pasujacych do danego
kafla i usung¢ z planszy odpowiadajgce im znaczniki.

Przygody rozpatrujecie zawsze od lewej do prawej strony planszy. Gdy rozpoczniecie realizacje danego kafla,
umiesccie na polach znacznikéw zasobéw (znajdujgcych sie na dole planszy) wszystkie znaczniki (z brazowym
rewersem) odpowiadajace zasobom znajdujgcym sie na rozgrywanym wiasnie kaflu przygody.

Za kazdym razem, gdy kto$ z was zagra karte lub Zeton, usuwa z pél znacznikéw i odklada poza plansze
znaczniki odpowiadajace zasobom widniejgcym na karcie lub zetonie. W ten sposéb mozecie sledzi¢, jakie
zasoby musicie wyltozy¢, aby ukonczy¢ realizacje danego kafla.

Podczas rundy rozgrywacie swoje tury po kolei, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara. Podczas swojej kolejki
mozecie wykona¢ jedna z czterech dostepnych akcji.



1. DorozyC DO ROZGRYWANEGO KAFLA POSIADANA PRZEZ SIEBIE KARTE.

Wybierz jedng z kart, ktére masz w reku i pot6z jg na polu znajdujacym sie po prawej stronie planszy.
Wrylozona karta powinna, cho¢ nie musi, posiadaé zasoby, ktére znajdujg sie na kaflu. Pamietaj, aby
usuna¢ z planszy odpowiednie znaczniki.

2. Dor0zYC DO ROZGRYWANEGO KAFLA POSIADANY PRZEZ SIEBIE JEDEN LUB KILKA ZETONOW.

Wybierz jeden lub wiecej posiadanych przez siebie zetondw, ktdre przedstawiaja zasoby pasujgce do
znacznikow zasobow znajdujacych sie na planszy, i od6z go z powrotem do woreczka. Nie zapomnij
usuna( z planszy rozpatrzonych znacznikéw zasobéw! Pamietaj réwniez, ze kazdy wykorzystany przez
ciebie Zeton musi usunac¢ jakis znacznik. Oznacza to, ze nie mozesz uzy¢ zetonu, jezeli nie ma juz na
planszy znacznikow, do jakich pasuje.

3.  DoOr0oZYC DO ROZGRYWANEGO KAFLA POSIADANA PRZEZ SIEBIE KARTE I DODATKOWO JEDEN
LUB WIECE] ZETONOW.

Wybierz jedna z kart, ktére posiadasz w rece, i potdz jg na polu znajdujacym sie po prawej stronie planszy.
Dodatkowo odrzué¢ do woreczka jeden lub wiecej zetonéw pasujacych do znacznikéw zasobéw znajdu-
jacych sie na planszy. Pamietaj o usunieciu z planszy odpowiednich znacznikéw zasobow!

4. DOBRAC DO REKI JEDNA KARTE Z TALII.

Jezeli posiadasz w rece mniej kart, niz wynosi ich maksymalna dozwolona liczba, mozesz dobra¢ jedng
karte z wierzchu talii.

Po wykonaniu jednej z powyzszych akgji, tura gracza dobiega korica, a swoja ture rozpoczyna kolejna osoba
siedzgca po jego lewej stronie. Rozgrywka toczy sie w ten sposéb az do momentu, w ktérym jeden z was usunie
z planszy ostatni znacznik zasobu. Nie ma przy tym znaczenia, czy stanie sie to po zagraniu karty, czy po wy-
korzystaniu zetonu. Gracz, ktéremu sie to uda, zabiera z planszy kafel przygody i kladzie go przed sobg. Kazdy
jest warty odpowiednig liczbe punktéw, ktére pod koniec gry postuza do przyznania zwyciezcy honorowego
tytutu Pierwszego Odkrywcy Afryki.

Dodatkowo po zrealizowaniu danej przygody kazdy z was —oprdcz osoby, ktora zdobyla kafel - dobiera jeden
zeton z woreczka. Jest to nagroda za wspoétprace i postep w realizacji podrézy sladami Stasia i Nel.

Teraz mozecie przej$¢ do rozgrywania kolejnego kafla, powtarzajgc wszystkie wymienione powyzej kroki.

Rozgrywanie kafla przygody z wykorzystaniem platformy wiedzy
lub kart pytan

Jezeli wykorzystujecie internetowg platforme wiedzy lub karty pytan, mozecie wykonaé nastepujace dziatania:

1. odpowiedzie¢ na przynajmniej jedno pytanie pochodzace z platformy wiedzy, na ktérg wchodzicie, ska-
nujac kod QR z rozgrywanego wlasnie kafla,

lub

2. odpowiedzie¢ na przynajmniej jedno z czterech pytan znajdujacych sie na wylosowanej karcie pytan —
wylosowang karte nalezy odda¢ koledze po lewej stronie i to on zadaje pytania i sprawdza poprawnos¢
odpowiedzi.

W powyzszych przypadkach, gracz, ktéry odpowiedzial prawidlowo, jako nagrode dobiera jeden zZeton z wo-
reczka. Pamietajcie, ze jest to akcja dodatkowa. Oznacza to, ze osoba odpowiadajaca na pytanie w swojej turze
nie traci mozliwo$ci wykonania jednej z czterech opisanych wyzej dostepnych akeji.

3. Gracz, ktéry usunal z planszy ostatni znacznik zasobu i zdobyt kafel, aby go zatrzymacé, musi odpowie-
dziec¢ na przynajmniej jedno pytanie z platformy wiedzy (skanujac kod QR z kafla) lub na pytanie z lezgcej
na wierzchu karty pytan. Jesli odpowie, kafel zostaje przy nim, jesli nie zna odpowiedzi, kafel jest zdobyty
przez grupe, ale gracz nie moze sobie go wliczy¢ do indywidualnej koricowej punktacji. Wykorzystana
karta pytan trafia na spdd talii.



Koniec etapu gry i rozpoczecie kolejnego

Po kazdym rozegranym etapie, tj. po trzech rozpatrzonych kaflach, rozpoczyna si¢ kolejny etap gry. Do talii kart
bohateréw, przeznaczonej do ,dobierania” w trakcie gry, doktadacie karty kolejnych bohateréw (odpowiednio:
na pustyni — Kalego, w puszczy — Mei, na réwninach — Kinga) i tasujecie ze sobg, tworzgc w ten sposob nows,
talie. Losujecie trzy kafle dla nowego regionu planszy.

Rozpoczynacie nowy etap przygody, ktéry podlega tym samym zasadom co poprzednie.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie waszym zwyciestwem w momencie, w ktérym rozegracie dwanascie kafli przygod (po trzy na
kazdy etap gry).

Po zakoniczeniu ostatniego etapu zsumujcie zdobyte przez kazdego z was punkty z lezacych przed wami
kafli. Osoba z najwiekszg ich liczbg otrzymuje honorowy tytul Pierwszego Odkrywcy Afryki. Pozostali gracze
musza zadowoli¢ sie tytutami Odkrywcéw Afryki — przynajmniej do kolejnej rozegranej partii.

Co ZROBIC W PRZYPADKU REMISU?

Podczas podliczania punktéw moze zdarzy¢ sie sytuacja, w ktérej dojdzie do remisu. W takim
przypadku tytul Pierwszego Odkrywcy Afryki przypada tej osobie, ktéra posiada wiecej za-
chowanych zetonéw z zasobami. Jesli nadal jest remis, dzielicie sie miedzy sobg zwyciestwem.

Jak mozna dodatkowo wykorzystac elementy gry
znajdujace sie w pudetku?

m  Pracujac w grupie, utézcie chronologicznie kafle przygdd, zgodnie z ich kolejnoscia w powiesci W pustyni
iw puszczy. Wygrywa grupa, ktdra najszybciej prawidtowo wykona zadanie.

m  Podzielcie sie w pary. Kazdy niech wylosuje po jednej karcie bohatera (wazne, zeby to byli dwaj r6zni
bohaterowie). Utozsamiajac si¢ z wylosowanym bohaterem, zastandwcie sie i powiedzcie, co mysli on
o bohaterze, ktérego wylosowal wasz kolega. Porozmawiajcie ze sobg o tym. Mozliwe sg rézne kombinacje,
np. bedziecie musieli powiedzie¢, co Saba mysli o Kingu, a King o Sabie — warto uruchomi¢ wyobraznie
i polaczyc ja z informacjami zawartymi w ksigzce.

m  Wylosujcie z sakiewki jeden zeton. Odwotujac sie do ksigzki Sienkiewicza i do wlasnej wiedzy, powiedzcie,
w jaki sposéb znajdujacy sie na nim zaséb moze by¢ pomocny w wedréwce przez Afryke.

m  Potasujcie i podzielcie miedzy siebie réwno karty pyta. Wybierz z kart posiadanych przez kolege sie-
dzacego po twojej lewej stronie jedng karte i podaj cyfre od 1 do 4, ale nie patrz na zawartos¢ karty. To
kolega przeczyta wybrane przez ciebie pytanie i sprawdzi poprawnos¢ twojej odpowiedzi. Jesli odpowiesz
prawidtowo — karta jest twoja. Jesli blednie — karte odkladacie na bok. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzi
najwiecej kart.

Poniewaz stale pojawiajg sie nowe propozycje zabawy z wykorzystaniem elementéw gry, zapraszamy na strone
internetowa www.sienkiewicz.promocjaksiazki.pl/gra, gdzie znajdujg sie najnowsze pomysty.
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