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Komplet gry zawiera

plansza gry

instrukcja gry
1 kostka drewniana z oczkami

4 drewniane pionki

4 statki w formie zetonow

24 7etony sily wiatrow

46 zetonow skarbow

4 zetony dodatkowe

42 karty morza

4 tabele szyfrow

4 karty pytan do tabeli szyfrow




Cel gry
Skarby Morza Czterech Wichrow

Gléwnym celem gry jest wsparcie nauki podstaw programowania u uczniéw klas
1-3 szkoly podstawowej oraz rozwoj kompetencji w nauczaniu programowania
u nauczycieli.

U uczniéw/uczennic gra umozliwi rozbudowanie kompetencji:

v ksztaltowanie umiejetnos$ci definiowania sytuacji problemowej samodziel-
nie lub w grupie

v ksztaltowanie umiejetno$ci analizy sytuacji problemowej, w tym ksztalto-
wanie umiejetnosci szukania réznych drog rozwigzan/ problemu/ sytuacji
problemowej

v ksztaltowanie umiejetno$ci wyszukiwania i wyboru najefektywniejszej
(np. najszybszej, najkroétszej) metody rozwigzania problemu

v ksztaltowanie umiejetnosci testowania opracowanego algorytmu poza
$rodowiskiem wizualnego programowania — w Srodowisku programistycz-
nym, ktére tworzy gra planszowa

v ksztaltowanie umiejetnos$ci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowe;j

U nauczycieli/nauczycielek gra kladzie nacisk na ksztaltowanie:

v wiedzy i umiejetnos$ci diagnozowania mozliwo$ci uczniéw/uczennic nie-
zbednych do zaprojektowania oraz prowadzenia zaje¢ z zakresu podstaw
programowania

v umiejetnosci planowana zaje¢ edukacji wczesnoszkolnej

v umiejetnosci prowadzenia zajec z zakresu podstaw programowania

v umiejetnos$ci wspomagania rozwoju mys$lenia abstrakcyjnego oraz nauki
logiki i kreatywno$ci uczniéw

v umiejetnos$ci ewaluacji zajec

Gra przyczynia sie do osiggania celéw ksztalcenia okres$lonych w Podstawie pro-
gramowej edukacji wczesnoszkolnej dla I etapu edukacji — klasy I-I11.




Instrukcja gry
Skarby Morza Czterech Wichrow

Edukacyjna gra planszowa przeznaczona dla dzieci na pierwszym etapie eduka-
cyjnym szkoly podstawowej, czyli dla klas I-III. Tematyka: Nauka kodowania,
podstaw programowania i strategii.

Zasady gry
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Przed rozpoczeciem zaje¢ nauczyciel/nauczycielka powinna za-
poznac sie z instrukcja gry. Obok KOD QR do filmiku instruktazo-
wego oraz materialéw do gry.

1. Przygotowanie do gry.
Nauczyciel dzieli klase na zespoly, 4, 3 lub 2-osobowe i rozdaje po jednym zesta-
wie gry na zespot.

Prosi o otwarcie pudelka i rozlozenie planszy na lawce.

Z pudetka wyciagamy:

statki w formie zetonow
zetony sity wiatréw

karty morza

tabele szyfréow

karty pytan do tabeli szyfrow
pionki oraz kostke
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2. Wprowadzenie do rozgrywki - omawiamy fabule gry.

Ahoj kamracie!

Wtasnie wyruszasz w ekscytujgca podréz na petne morze, na ktérym spotka Cie
masa przygéd i wyzwan. Znajdz skarby MORZA CZTERECH WICHROW i zgromadz
ich jak najwiecej w swoim porcie. Ale uwazaj! Nie tylko ty szukasz skarbéw.

Na zatopione i poukrywane kosztownosci czyhaja takze inni!
Zapraszamy Cie na spotkanie z Amazonkami, Piratami, Indianami oraz Wikingami...

Wstepne omowienie planszy: Plansza gry sklada sie z obrzezy (pola znajdujace
sie dookotla planszy do kodowania), oraz cze$ci wewnetrznej, ktéra stanowi peine
Morze Czterech Wichréw i tu na otwartych wodach odbywa sie rozgrywka zwia-
zana z kodowaniem, i zdobywaniem skarbéw nie tylko na peinych wodach.

Miejsce naskarb |




3. Celgry.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci punktéw (przeliczonych ze skar-
béw) w okreslonym czasie godziny lekcyjnej. W czasie ustalonym przez nauczy-
ciela gracze zliczaja zebrane punkty.

4.. Losowanie ,Postaci”.

Na poczatku gry gracze losuja swoja bandere (kolor), pod ktéra beda podrézowac.
Prosimy dzieci, zeby rozlozyly przed soba Zetony ze statkami odwrdcone rewer-
sem. Kazdy gracz losuje jeden statek. Kolor statku odpowiada kolorowi symbolu.
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W przypadku gdy w rozgrywce biorq udziat 2 lub 3 osoby, niewylosowane
statki wktadamy do odpowiedniej przegrodki pudetka z grq.

Po wylosowaniu statkéw dzieci umieszczaja Zeton ze statkiem na planszy w odpo-
wiednim miejscu:

Pirat/Piratka Pole: 24 PORT CZASZKI
A
é - . . PORT CZERWONEGO
\f Indianin/Indianka Pole: 3 PIORA
x Amazonka/Wojownik  Pole: 7 LESNY PORT
14“;5 Wiking/Wojowniczka Pole: 17 PORT WIKINGOW

Do koloru statku gracze dobieraja pionek w takim samym kolorze.

W przypadku gdy w rozgrywce biorq udziat 2 lub 3 osoby pozostate pionki
odkltadamy do odpowiedniej przegrodki pudetka z grq.




Gracze zajmuja odpowiednie miejsca przy swoich portach (po odpowiedniej
stronie stolu/ fawki).
Nastepnie kazdy gracz bierze adekwatnie do koloru statku:

Tabele szyfréw

Karty pytan do
tabeli szyfréw

W przypadku gdy w rozgrywce biorq udziat 2 lub 3 osoby, pozostale tabele
szyfrow oraz karty pytan do tabeli szyfrow odktadamy do pudetka z grq.

Po rozdaniu tabeli i kart pytan nalezy:
v wytlumaczy¢ w jaki sposéb odczytywac kody w tabelach szyfrow (np. A4),
v omoéwi¢ karty pytan, ktére dotycza tabeli szyfréw. Szczegélna uwage nale-
zy zwrdci¢ na trudno$c¢ i punktacje pytan;
v zaznaczy¢, by gracze zachowali kolejnos$¢ odczytywanych pytan,
v przygotowac kartke i co$ do pisania. Gracz na kartce moze zapisywac:
v rozwigzanie zadan, z ktérymi sie zmierzy,
v/ numer i poziom pytania, jakie zadal ze swojej karty,
v zwrdci¢ uwage, ze w przypadku problemu z odczytaniem pytania mozna
poprosic¢ o pomoc innego gracza lub nauczyciela.

W przypadku gdy w rozgrywce biorq udzial 2 lub 3 osoby, porty i wyspy,
ktdre sq bez wiasciciela, pozostajq polami neutralnymi. Stajqc na tych
polach, nic sie nie dzieje.




Zetony sily wiatréw w odpowiednim kolorze.

(&) (&) g Kazdy z graczy otrzymuje:

(&) ( g v 1 zeton w kolorze swojego statku z jedna strzalka,
umozliwiajacy ruch na morzu o jedno pole

( g g ( % /1 zeton w kolorze swojego statku z dwoma strzatka-
NS NI = mi, umozliwiajgcy ruch na morzu o dwa pola

I N g v 1 zeton w kolorze swojego statku z trzema strzatka-
_/ % ! ér mi umozliwiajgcy ruch na morzu o trzy pola

W przypadku gdy w rozgrywce biorq udziat 2 lub 3 osoby, pozostate zZetony
sity wiatrow odktadamy do odpowiedniej przegrodki pudetka z grq.

5. Rzut kostka i ustalenie kolejnosci.
Prosimy dzieci, zeby wziely kostke z oczkami.

Kazdy z graczy wykonuje rzut kostka, wygrywa ta osoba, ktéra uzyskala naj-
wyzszg liczbe oczek. W przypadku remisu powtarzamy rzut kostkg do momentu
wylonienia zwyciezcy. Ustawiamy pionki na polu

zgodnie z kolejnosciag: zwyciezca, a nastepnie, zgodnie z kierunkiem wskazowek
zegara.

Np. Zaczyna Pirat, wiec kolejno$¢ koloréw pionkéw na starcie jest nastepujaca:
czarny, czerwony, zielony oraz niebieski.

W przypadku gdy w rozgrywce biorq udziat 2 lub 3 osoby pozostate pionki
odktadamy do odpowiedniej przegrodki pudetka z grq.

6. Oméwienie zewnetrznej czesci planszy.
Po zewnetrznej czesci planszy gracze poruszaja sie pionkami.
Rzucamy kostka i przesuwamy sie tyle pdl, ile jest oczek na kostce.

W przypadku, gdy wejdziemy pionkiem do portu lub na wyspe




Pirat/Piratka

Indianin/Indianka

Amazonka/Wojownik

dpd

oy

Wiking/Wojowniczka

innego gracza oznaczonego symbolem:

Pirat/Piratka

q

—\({;‘ Indianin/ Indianka
x Amazonka/ Wojownik
& Wiking/ Wojowniczka

Pole: 24 Pola: 2i8
Pole: 3 Pola: 151 22
Pole: 7 Pola: 19 26
Pole: 17 Pola: 5112

Wrecza tabele szyfréw swojej bandery
graczowi, ktéry gosci w jego porcie lub
na jego wyspie.

Prosi o informacije, o jaki skarb walczy
(za ile punktéw) i odczytuje pierwsze
»wolne” pytanie (ktére jeszcze nie byto
zadawane) z karty pytan do szyfréw.

Na przyklad: Czerwony pionek staje na polu numer 5, czyli gosci na wyspie Wi-
kingéw. Indianin/Indianka otrzymuje od gracza z niebieska bandera tabele szy-

frow Wikingow:

Na podstawie tabeli
szyfréw Indianin/In-
dianka bedzie udzielaé
odpowiedzi.

Indianin/Indianka
wskazuje, o jaki skarb
walczy a Wiking/
Wojowniczka odczy-
tuje pierwsze wolne
pytanie z karty pytan
do szyfréw:

W przypadku prawidlowej odpowiedzi gracz otrzymuje skarb

za odpowiednia ilo$¢ punktow.




Jezeli odpowiedz jest bledna, punkty otrzymuje wiasciciel portu/wyspy.

Nalezy zaznaczy¢, ze pola z portem sg cze$cia rozgrywki, liczymy je jako pole
ruchu.

Jezeli gracz stanie w swoim porcie/wyspie odnawiaja mu sie wszystkie zetony
sily wiatréw, czyli w swojej puli do wykorzystania ma:

v 1 zeton w kolorze swojego statku z jedna strzalka,
v 1 zeton w kolorze swojego statku z dwoma strzatkami,

v 1 zeton w kolorze swojego statku z trzema strzatkami.

W przypadku gdy gracz stanie na polach 4, 11, 18 i 25 oznaczonych trzema strzatkami

A

Odnawiaja mu sie zetony sily wiatrow, czyli w swojej puli ma komplet:

V1 zeton w kolorze swojego statku z jedna strzalka,
V1 zeton w kolorze swojego statku z dwoma strzatkami,
v 1 zeton w kolorze swojego statku z trzema strzatkami.

Jezeli gracz stanie na polu nieoznaczonym symbolem jednego z portéw losuje kar-
te morza ze stosu i porusza sie po pelnym morzu (niebieskich polach w srodkowej
czes$ci planszy) zgodnie z jej kierunkiem, a takze silg wiatru, tak aby zdoby¢ naj-
bardziej warto$ciowy skarb.

W przypadku gdy w rozgrywce biorq udziat 2 lub 3 osoby, porty i wyspy,
ktore sq bez wlasciciela, pozostajq polami neutralnymi. Stajqc na tych
polach nic sie, nie dzieje.

7. Morze Czterech Wichréw-omoéwienie wewnetrznej czes¢ planszy.
Omawiamy, w jaki sposéb poruszamy sie statkiem po polach Morza Czterech Wi-
chréw, zaczynajac od wskazania dwdch mozliwo$ci wyptyniecia statkiem z portu.




Pirat/Piratka Port na polu numer 24

Indianin/Indianka Port na polu numer 3

Amazonka/Wojownik Port na polu numer 7

Wiking/Wojowniczka Port na polu numer 17

Gracz ma do wyboru dwa zej$cia do morza. Musi wybra¢, z ktérego zejscia skorzy-
sta ruszajac sie statkiem.




Wyjasniamy, co oznaczaja pola:

Wir. Jezeli gracz stanie na polu oznaczonym WIREM,
przenosi swdj statek w miejsce planszy oznaczone na
wirze w tym przypadku na pole D5

Miejsce, w ktérym gracze ustawig zetony skarbéw na
Morzu Czterech Wichréw

Prosimy graczy (niezaleznie od ilo$ci dzieci biorgcych udzial w rozgrywce) o przy-
gotowanie 12 skarb6w:

3x 4 x 5x

& é o5

Odwracamy je skarbami do dolu, mieszamy, a nastepnie gracze umieszczaja je
losowo na polach oznaczonych czerwonym symbolem ,X”.

Po rozlozeniu wszystkich skarbéw odwracamy je, by pozna¢ ich roztozenie.
Pozostale skarby zostawiamy w wyznaczonym miejscu w pudetku.




8. Karty morza.
Karty morza tasujemy i ustawiamy w stosie, z ktorego bedziemy je losowac.
Bedziemy ich uzywac do ruchu statkiem na morzu.
Nalezy pamietaé, by wyjasni¢ znaczenie kart np. wylosowanie karty oznacza
ruch statkiem:

LEWO GORA
~ ¢ {
LUB e gy LUB
PRAWO LEWO
e i)
w lewo lub w prawo w dowolnym kierunku w gére lub w lewo
KARTA OSMIORNICY WYBIERZ ZNIEWOLIL CIE iw‘i}" STATEK
ZOSTAJE U CIEBIE. DOWOLNE ZADANIE SPIEW SYRENY. UTKNAL NA MIELIZNIE
POL AJASZ IDOBYTY OD GRACZA Z LEWE). MUSISZ
SKARE W DOWOLNE) QDPO EDZ DOBRZE ZACUMOWAC STATEK
TURZE | ZGARNI) SKARB NA 1 TURE
ZA 3 PUNKTY
PO UZYCIU ODLOZ oDLOZ KARTE
KARTE DO TALIL DO TALH NA DOWOL Y8R ANE

ZADANE ULJ. GRACZA
Z TWOJE] PRAWE)
QDLOZ KARTE
DO TALM.

Os$miornica Mielizna

UWAGA!

Po wykorzystaniu zetonu sity wiatru gracz odktada go na bok.

Gdy wykorzysta wszystkie zetony sity wiatréw, ponownie moze je przywrdcié do gry.
Do automatycznego odnowienia zetondw dochodzi jeszcze w przypadku, kiedy

gracz przekroczy linie STARTU lub stanie bezposrednio pionkiem w swoim wtasnym
porcie/wyspie.




9. Wyplyniecie statkiem na morze.
Po wykonaniu rzutu kostka, ruchu pionkiem i ewentualng odpowiedzia na zagad-
ke z karty pytan do szyfréw, nastepuje losowanie karty morza.

Po wylosowaniu karty gracz wybiera sile wiatru, ktora pozwoli mu jak najszyb-
ciej dotrze¢ do skarbu i wykonuje ruch statkiem.

Cumowanie | kotwiczenie statku

W przypadku gdy wykonanie ruchu na morzu jest dla gracza
niekorzystne, moze wstrzymac sie od ,plywania” i w ten spo-
s6b zatrzymac zeton sily wiatru oraz karte morza (maksymalnie
mozna zatrzymac 3 karty).

Zgromadzone Karty Morza mozemy ze soba polaczy¢ i wyko-
rzysta¢ w kolejnych ruchach.

Zacumowanie statku nie zatrzymuje pionka na polach dookola planszy.

10. Uruchomienie czasu.
Dlugo$¢ rozgrywki jest uzalezniona od ilo$ci czasu, jaki pozostal do za-
konczenia zajec.

Nauczyciel ustawia ustalony czas i oficjalnie otwiera rozgrywke.

11. Wsparcie podczas rozgrywki.
Nauczyciel wspiera zespoly graczy podczas przygéd na Morzach Czterech Wichrow
na przyklad:

v pomaga odczytac pytania

v wspiera uczniéw w weryfikacji prawidlowos$ci odpowiedzi, zwlaszcza gdy

pytanie zostaje wymyslone przez innego gracza

v instruuje jak wykona¢ ruch na morzu

v pomaga w wykonaniu ruchu po zakotwiczeniu statku

v informuje, jaki czas pozostat do zakonczenia rozgrywki

12. Zakoriczenie rozgrywki, podliczenie punktéw.
Po uptywie zakontraktowanego czasu gracze podliczaja zebrane skarby na punkty.
Wygrywa uczen, ktéry uzbieral najwiecej punktow.




13. Z1ozenie gry do odpowiednich przegrédek.
Zlozenie gry do odpowiednich przegrédek usprawni szybko$¢ rozpoczecia kolejnej

rozgrywki.
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Wskazowki organizacyjne dla nauczyciela

v Kazde dziecko powinno siedzie¢ przy planszy tak, aby mie¢ swobodny do-
step do swojego portu i zachowa¢ odpowiednig perspektywe widzenia.

v Dzieci do zespoléw mozna dobra¢ pod katem umiejetnosci oraz indywidu-
alnych predyspozycji.

Wzbogacona wersja rozrywki

Ukryte skarby

Rozgrywka przebiega podobnie z ta réznica, ze skarby i dodatkowe zetony na po-
lach Morza Czterech Wichrow sa niejawne. Graczom nie wolno ich podgladac.

Gracze rozkladaja skarby na Morzu Czterech Wichréw jak na poczatku roz-
grywki, ale nie odwracaja ich. Dodatkowo do roztozenia w dowolnym miejscu na
morzu gracze otrzymuja po jednym specjalnym Zetonie. Zetony pozostaja ukryte.
Reszta rozgrywki przebiega jak w instrukcji powyzej. Odkrycie zetonu i zdobycie
skarbu nastepuje poprzez wplyniecie statkiem na odpowiednie pole.

Dodatkowe Zetony do rozlozenia to:

rekin Wokoét statku zaczat ptywaé rekin
stoisz kolejke.

_ luneta Wytowites z morza lunete i mozesz zoba-
czy¢ dowolne, zastoniete pole na morzu.

kompas Wytowites z morza dryfujgcy kompas,
zyskujesz dodatkowy ruch na morzu.

sztorm Podczas sztormu zostat uszkodzony Twéj
FE » statek-stoisz kolejke.




Tryb walki

Aby, dodatkowo urozmaici¢ rozgrywke mozna wprowadzi¢ tryb walki konkuren-
cyjnych plemion.

W sytuacji kiedy statki wplyna na to samo pole na morzu, mozna podja¢ walke
z konkurencyjna bandera o jeden ze skarbéw, ktéry zdobyl przeciwnik podczas
rozgrywki.

Walka polega na rzucaniu koscig. Wygrywa gracz, ktéry wyrzuci wieksza ilo§¢
oczek na kostce.

Zwyciezca losuje od przeciwnika jeden ze skarbdw, ktéry przegrany ma w swo-
im posiadaniu.

Jesli przeciwnik nie zdobyl jeszcze skarbow, wraca statkiem do rodzimego por-
tu, z ktérego wyplywat.

Wariant rozgrywki, ktérego celem jest wydtuzenie gry i wprowadzenie elemen-
tow odkrywania.




| __punkt%g

punkty é’

3

punkty

Rak

Ryba

Sztorm

C3 F6 E5

C3 F6 E5 D2 C4

D3 A2 A5

Ptak
np.: mak

Fala
np.: lala

Walka
- hp: pralka

np.: las
B3 C3 A4

np. pies
C5 B4 D4 A4

np.: statek

A4ClC3ClD4EL

Foka

Delfin

Lew morski

E4 El

C3 D6

A3 D5 C3

{

Ma np.:

marchewka, mama,

Lo np.

lot, lody, lornetka sylaba, syrena, sygnal|

Sy np.: syn

!

N, TUA,L

G O ¥, B.C/E

C,1; Ly AZE

u, C

P Z

E,£,B,GO,V,PC

Odpowiedz na pytanie wymyélone przez gracza.
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Numer ' 1 ==
pytania punkt§%§§§§§

punkty

punkty &

i

ce

ELCE

El, D3, A2, E4, C6

A2, D3, Co6

C2, C4, A6

Bl, C3, E3, C5

— ]

' Kilka mozliwosci
odpowiedzi

Kilka mozliwosci
odpowiedzi

Kilka mozliwosci
odpowiedzi

Kompas

Pirat

Rekin

Cl, D2, B4, A5, D5, B6
E1, A2, D3, E4, C6

| S @5

Pirat, monety,
skrzynia

Kompas, pirat,
monety, skrzynia,
statek

A3, A4, B4

B2, C2, C3, C4, B4

D4, A3

B5, E5; DL




| Numer '

Odpowiedzi Indian

1 :
@nkt%g

|pytania

A4 E1 C5

E4 Al D2 D6 C3

B2 D6 B6 E1

Niebieski,
¥ brazowy.

Pomaraﬁczpw Y, Brazowy, niebieski,
fioletowy, rozowy. pomaranczowy, zielony,

2 przedmioty

3 przedmioty 4 przedmioty
w kolorze zoftym. w kolorze zielonym.

‘W kolorze biatym

czerwonym polu.

Koniec na

Koniec na
fioletowym polu.

Koniec na
niebieskim polu.

Plastikowa
butelka E4

Szklana butelka - Al, Skorka od banana - B6,

. torebka foliowa - E4,
papierowy karton - D2 shoiki » AT

1

Y2444

¢+¢++$_ Ll

{

D6 - kolor czarny

El - kolor rozowy D2 - kolor niebieski

1

Flaga Ukrainy
meblesko zotta

Flaga Nlemlec Flaga Czech
czarno-czerwono-zotta nleblesko-blaln-czermng

F

od biatego

dO pomaranczowego

od zielonego
do czarnego

od rézowego
do fioletowego

Odpowiedz na pytanie wymyslone przez gracza.




Odpowiedzi Wikingd

mer
ytania punkt%g

!
’ 0,4,6

8+5+6=19 8+5+6+9=28

2x5+9=19

25-10=15 25-9+4=20

Ak, B1, €1 Al, Bl, Cl,C2 Al, Bl, B2, A2, Al

2, 1,500 2, 1.3, 135

A2, E2, C4,E5,  DI,B2E4,C6,D2,83,
BLyR2g A EL, F2, E3,B5  A4,C5 D6,C2,B4,04

Odpowiedz na pytanie wymyélone przez gracza.




Sciagawka dla nauczyciela

1. Rozdzielenie kompletéw gier i podzielenie klasy na zespoly. Ustalenie
czasu rozgrywki

2. Zapoznanie z fabula i omdéwienie planszy

Omowienie celu gry-zbieranie skarbéw

4. Losowanie ,bandery” koloru statku, a nastepnie:

w

v Zajecie odpowiedniego miejsca przy planszy

v Tabele szyfrow jak czyta¢ szyfry np. A4

v Karty pytan (kolejno$¢ zadawania pytan oraz punkty)
/ Zetony sily wiatru

5. Kto pierwszy — rzucamy kostka i ustawiamy pionki na start
6. Jak poruszac sie pionkiem po obrzezy

v Zadawanie pytan w portach oraz wyspach
v Odnawianie sit wiatrow
v/ Jak staniemy na swojej banderze odnawianie sil wiatréw

7. Jak poruszac sie po Morzu Czterech Wichrow

v Jak wychodzimy z portu
v Wiry
v Rozlozenie skarbéw na morzu (3x skrzynie, 4 x sakiewki, 5 x monety)

8. Karty morza

v Tasowanie

v Losowanie

v Poruszanie po morzu z wykorzystaniem sily wiatréow
v Kotwiczenie

9. Zakonczenie rozgrywki; podliczenie punktéw; wyrdznienie zwyciezcow
10. Zlozenie gry do odpowiednich przegrodek




Jak wykonywa¢ ruch w grze - $cigga dla ucznia (gracza)
1. Pierwsza cze$¢ ruchu - na Obrzezach - plansza zewnetrzna.
Rzu¢ kostka i przesun pionek zgodnie z liczba oczek, jaka wypadnie.

1. A. Stajesz na polu neutralnym. Zostajesz na polu i przechodzisz do drugiej czeéci ruchu (2.).

1. B. Stajesz na polu odnowienia zetonéw sit wiatru (4, 11, 18, 25) - uzupetnij brakujace zetony sity
wiatru w taki sposéb jak, rozpoczynates rozgrywke. Jesli staniesz na swoim porcie lub przekroczysz
linie startu, réwniez odnawiasz zetony sity wiatru i przechodzisz do drugiej czesci ruchu (2.).

1. C. Stajesz na polu z ikong bandery pirackie przeciwnika. Rozwiaz zadanie z tabeli szyfréw i zgarnij
skarb i przechodzisz do drugiej czeéci ruchu (2.).

Wybierz poziom trudnosci i rozwiaz zadanie z tabeli szyfréw jezeli staniesz w porcie innego gracza:
v poprawna odpowiedz zdobywasz skarb za wybrana ilo§¢ punktéw.
X bledna odpowiedz; skarb zdobywa wtasciciel portu — przeciwnik.

Wyjatek stanowi Two6j rodzimy port. Jesli staniesz na swoim porcie, to odnawiasz zetony sity wiatru.

2. Przechodzisz do drugiej cze$ci ruchu na Morzu Czterech Wichréw.

(‘_ 2. A. Losujesz karte morza ze stosu. i f Przyktad ruchu na
W‘k\“ *  Wykonujesz ruch statkiem na morzu -5 | E podstawie karty mo-
L z wykorzystaniem zetonu sity wiatru rza ,géra” i zetonu
i karty morza celem, ktérego jest zdoby- g é potréjnej sity wiatru

cie lub zblizenie sie do skarbu. ) jest na rys. obok.

Karty morza wskazuja kierunek, w jakim —_

nalezy poruszaé sig, patrzac na plansze ) g,

ze swojej perspektywy. Zetony sity wiatru

odpowiadaja za iloé¢ pél, jaka mozna
. z &

przemierzyé¢ na morzu. | P Am> e

Fﬁj > J Po zakoriczeniu ruchu odktadasz karte
: s  Mmorzaoraz wykorzystany zeton sity wiatru.

WIRY NA MORZU. Wykorzystanie
wiru z pola B2 lub i9 celem przenie-

2. B. Kotwiczenie statku. Jesli nie chcesz sienia na pola G6 lub D5.

W 5 sie ruszyé. Mozesz zakotwiczyé statek
¢, z zachowaniem kart i zetonéw. Wtedy nie
" poruszasz sie statkiem na morzu az do
nastepnej tury.

Jesli przyktadowo staniesz na mo-
rzu na polu B2 z wirem z dopiskiem
,G6” to wir przenosi Twéj statek

na pole G6.
Rezygnujesz z ruchu na morzu, ale
zatrzymujesz karty i zetony. Jesli przyktadowo staniesz na mo-
rzu na polu i9 z wirem z dopiskiem
,D5” to wir przenosi Twéj statek

na pole D5.

Maksymalnie mozna zatrzymaé 3 karty
morza. Reszte kart trzeba odrzucié.




Informacje o projekcie

Gra opracowana na zlecenie Wyzszej Szkoly Humanitas, na potrzeby realizacji projektu nr
POPC.03.02.00-00-0037/19 pt. ,,Eksperci programowania w podregionie 5 - M. Wroctaw”, wspétinanso-
wanego ze Srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjne-
go Polska Cyfrowa na lata 2014 - 2020.

Fundusze

; Unia Europejska
Europejskie gg?sckzgos polita Europejski Fundusz
Polska Cyfrowa - Rozwoju Regionalnege

Wyzsza Szkola Humanitas w Sosnowcu od 25 lat ksztalci praktycznie zgodnie z hastem: CZLO-
WIEK. To sie liczy, utrzymujac pozycje lidera w ogélnopolskich rankingach edukacyjnych. W kla-
syfikacji Szk6l Wyzszych-Perspektywy 2022 Wyzsza Szkola Humanitas zajela 2. miejsce w woje-
wodztwie §laskim i 11. miejsce w Polsce. Uczelnia realizuje swoja misje, dzieki ktdrej podejmuje
dzialania nakierowane na wszechstronny i harmonijny rozwéj czlowieka, wspieranie jego kre-
atywnosci oraz uzyskanie intelektualnej niezaleznosci.

WSH to zaréwno centrum naukowo-badawcze jak i o$rodek ksztalcenia miedzypokoleniowe-
go. Realizujac mysl ksztalcenia ,,0d Juniora do Seniora”, prowadzi Uniwersytety Dzieciece, studia
11i1I stopnia, studia podyplomowe, ksztalcenie MBA i LLM, seminarium doktorskie oraz Uniwer-
sytet Trzeciego Wieku.

Waznym obszarem dzialalnosci uczelni jest ksztaltowanie kompetencji kluczowych na kaz-
dym etapie edukacji zgodnie z idea Long Life Learning, w szczegdlnosci poprzez realizacje licz-
nych projektéw edukacyjnych i rozwojowych wspoéHinansowanych ze srodkéw Unii Europejskie;j.

Uczelnia dysponuje nowoczesna baza dydaktyczna, ktéra stanowia aule, sale ¢wiczeniowe, pracow-
nie komputerowe, laboratoria tematyczne, w tym kryminalistyczne, psychologiczne, pedagogiczne.
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