








Jak zaples¢ stowianski wianek - krok po kroku

1. Zbierz polne kwiaty - najlepiej sprawdza sie takie o dlugich, elastycznych todygach.
Wez do reki dwie todygi i skrzyzuj je ze soba. Nastepnie ople¢ jeden z kwiatow todyga
drugiego.

3. Dol6z do wianka kolejny kwiat, zawijajac wokot niego fodyzke. Dokladaj dokladnie

w taki sam sposéb kolejne kwiaty az do momentu, kiedy twdj wianek uzyska

odpowiednig dtugos¢.

Konce wianka mozesz zwigzac przy pomocy sznurka lub elastycznej trawy.

Gotowe! Zaléz wianek na glowe.

S

Czy wiesz, Ze... warkocze i wianki to elementy stowianskiej kultury ludowe;j? Tradycyjnie zaplatano je
wiec zaréwno w Polsce, jak i w Ukrainie. Wianki byty noszone przez dziewczeta i niezamezne kobiety.
W dniu zaslubin panna mtoda, zgodnie z tradycja, oddawata swoj wianek druhnom.

Czy wiesz, ze... warkocz byt tradycyjng fryzura niezameznych kobiet — az do momentu §lubu? Dzien
przed $lubem rozplatano warkocz podczas obrzedu rozplecin. Po ceremonii obcinano go — w ten sposéb
panna mloda symbolicznie zegnala si¢ ze stanem panienstwa.

Czy wiesz, Ze... jedng ze starostowianskich tradycji byt obrzadek zaplecin (zwany réwniez
wiankowinami)? Polegal on na tym, ze matka lub starsze kobiety uroczyscie zaplataly pierwszy warkocz
na glowie dziewczynki, a jej glowe dekorowano wiankiem, symbolizujacym niewinnoé¢. Byt to rytuat
przejscia, w trakcie ktoérego dziewczynka stawata si¢ panng. Ceremonii tej towarzyszyly uczty i ogniska.

Czy wiesz, ze... dawniej Stowianie zawieszali na drzwiach wej$ciowych wianki z zi6t? Wierzono
bowiem, ze w ten sposéb moga ochroni¢ dom przed ztymi mocami. Takze podczas ceremonii dozynek*,
by zapewni¢ urodzaj i odegnac¢ zte czary, wieszano nad drzwiami wienice splecione ze zb6z, ozdobione
owocami i kwiatami.

*Dozynki to wywodzace sig z tradycji stowianskiej $wigto koficzace zniwa, ktére celebruje si¢ takze wspotczesnie. W trakcie ich

obchoddéw ludno$é bawi si¢ i okazuje wdzigczno$¢ za zebrane plony. Tradycyjnie obchody dozynek rozpoczynaly sie od wicia wienca
z kwiatow, owocow i zboz pozostawionych na polu. Po dzi§ dzien wieniec dozynkowy jest symbolem plonéw i urodzaju.

Czy wiesz, Ze... wianki byly waznym elementem Nocy Kupaly, czyli stowianskiego $wieta zwigzanego
z letnim przesileniem stonca? Tej nocy byty one puszczane przez niezamezne dziewczeta w nurt rzek.
Szybkiego zamazpodjscia mogla si¢ spodziewac wlascicielka wianka, ktory zostat wytowiony przez kawalera.




Jaka moca natury jestes?

Czy zastanawiala$/-e$ si¢ kiedys, jaka bytaby twoja moc, gdybys
byta/byt duszkiem przyrody? Sprawdz, jaki zywiol jest ci najblizszy!

1. Co najbardziej lubisz w szkole?

a) Zajecia plastyczne
b) Matematyke

¢) Czytanie

d) Dzwonek i WF

2. Czego najbardziej nie lubisz w swojej szkole?

a) Przykrych uwag innych oséb
b) Niepotrzebnych rzeczy, ktére do niczego mi sie nie przydadza
c) Lubie wszystko w mojej szkole!

d) Ciaglego siedzenia i braku ruchu

3. Ktory opis letniego popoludnia wydaje ci si¢ najprzyjemniejszy?

a) Szczere rozmowy z najlepszymi przyjaciéimi nad jeziorem
b) Budowanie domku na drzewie wedlug wlasnego projektu
¢) Zwiedzanie zagranicznego miasta z przewodnikiem

d) Zaciety mecz siatkéwki plazowej ze znajomymi

4. Ktdra z rzeczy najbardziej chcialbys$/-abys zrobi¢ jako dorosta osoba?

a) Napisa¢ uznanag ksigzke

b) Prowadzi¢ najlepsza restauracj¢ w miescie
¢) Odkry¢ lekarstwo na raka

d) Zdoby¢ stawe: obojetnie z jakiego powodu

5. Jaka moc bylaby dla ciebie najbardziej przydatna?

a) Czytanie w myslach

b) Skarbiec z niekonczacymi si¢ pieniedzmi

¢) Umiejetnos¢ bycia w kilku miejscach jednoczesnie
d) Niesmiertelnos¢

6. Idealny pokdj?

a) Pastelowe kolory, przytulny, zaciszny, z migkkim tézkiem

b) Jasny, utrzymany w porzadku i pozbawiony niepotrzebnych ozdéb

¢) Z wygodnym biurkiem i duzg liczbg szafek na ksigzki i inne przedmioty
d) Kolorowy, z dobrym sprzetem do puszczania glo$nej muzyki

7. Szkolna dyskoteka — gdzie czujesz sie najlepiej?

a) Gdzie$ na uboczu, wymieniamy sie sekretami z przyjaciotka lub przyjacielem
b) Jem

c) Jestem didzejem i wybieram muzyke

d) Na srodku parkietu, tancze najlepiej ze wszystkich



Najwiecej odpowiedzi A: Jestes zywiolem wody

Jeste$ osoba delikatng, uczuciowa i dobrze rozumiesz innych.
Wolisz stucha¢ niz méwi¢. Nie pchasz si¢ na pierwszy plan,

ale gdy kto$ pozna cie lepiej, zazwyczaj uwaza ci¢ za niezwykla
osobe. Latwo cie skrzywdzi¢, gteboko przezywasz trudne
wydarzenia. Twoi przyjaciele wiedza, Ze moga zawsze na ciebie
liczy¢. Masz marzycielskg nature i artystyczng dusze. Lubisz
rzeczy pigkne i chetnie co$ tworzysz: piszesz, malujesz, $piewasz.

Twoja najwieksza sila: wrazliwosc¢ i empatia.

Rada dla ciebie: Nie przejmuj sie tak bardzo zdaniem innych
0s0b.

Pomysly na lato dla ciebie: plywanie, malowanie, czytanie
ksigzek pod drzewem, wylegiwanie w cieniu, ploteczki,
wolontariat w schronisku dla zwierzat, nauka gry na gitarze,
pisanie opowiadan.

Zawody dla ciebie: psycholog, nauczyciel, artysta,
opiekun 0s6b starszych.

Najwiecej odpowiedzi B: Jestes Zywiolem ziemi

Jestes osoba na zewnatrz cichg i niepozorng, a wewnatrz

skrywajaca ogromng site i wytrwatos¢. Masz praktyczng P

nature i sporo przydatnych umiejetnosci. Jestes P
samodzielny/-a i zaradny/-a. Umiesz analizowa¢ otoczenie P
i wyciagac stuszne wnioski ze swoich obserwacji. Wolisz y

przedmioty $ciste od humanistycznych. Jestes swietnym
organizatorem i idealnie nadajesz si¢ na klasowego
skarbnika. Czasem bywasz zbyt powazny/-a, ale to dlatego,
ze bardzo odpowiedzialnie podchodzisz do zycia.

Twoja najwieksza sita: wytrzymalos¢ i zaradnos¢.
Rada dla ciebie: Naucz si¢ czasem odpuszczac.

Pomysly na lato dla ciebie: piknik, pieczenie ciast, praca w
ogrodku, jazda konna, spacer w parku lub lesie, biwak,
fotografowanie przyrody, zbieranie kamieni, ogladanie
filméw podroézniczych, organizowanie spotkan
towarzyskich.

Zawody dla ciebie: wilasciciel biznesu, kucharz, dziatacz
spofeczny, informatyk.




Najwiecej odpowiedzi C: Jestes zywiolem powietrza

Masz nieprzecigtny umyst. Wszystko cie ciekawi. Dodatkowo jestes
osobg ambitng i jesli postawisz sobie jakis cel, zazwyczaj go osiagasz.
Masz wiele pomysiéw i zainteresowan. Jestes osoba gadatliwg i lubisz
czytac. Dobrze sie uczysz. Czasem bierzesz na siebie za duzo
obowiagzkow i zle znosisz porazki. Lubisz szukac swoich wlasnych
rozwigzan i nawet dorosli bywaja pod wrazeniem twojej inteligencji.
Marzj ci si¢ dalekie podroze i wielkie osiagniecia.

Twoja najwieksza sila: inteligencja i ciekawos$¢ swiata.
Rada dla ciebie: Pogodz si¢ z tym, ze nie zawsze musisz wszystko
wiedziec.

Pomysly na lato dla ciebie: zbieranie roslin, zwiedzanie muzeéw,
czytanie, oboz jezykowy lub naukowy, poznawanie historii lokalnych
zabytkow, rozwigzywanie sudoku, ogladanie filmow
dokumentalnych.

Zawod dla ciebie: naukowiec, podréznik, archeolog, lekarz.

Najwiecej odpowiedzi D: Jeste$ zywiotem ognia

Idziesz przez zycie jak burza. Masz naturalne zdolnosci

e liderskie i wszedzie, gdzie si¢ pojawiasz, jestes
~ ?l' N najjasniejsza gwiazda. Ludzie do ciebie Igna. Nie znosisz
S ‘ Y nudy i zawsze musi si¢ co$ dookota ciebie dzia¢. Szybko
=5l q‘?‘ \\\'\ tracisz panowanie nad sobg i wybuchasz gniewem, gdy
8 tylko cos ci si¢ nie podoba. Nie lubisz, gdy kto$ inny
%;,/ ' budzi wieksze zainteresowanie otoczenia. Kochasz ruch,
: "z wolnos¢ i nie znosisz ograniczen.

Gl
‘t“iﬁ%{ Twoja najwieksza sila: przebojowos¢ i odwaga.
P
Rada dla ciebie: Zwracaj wigksza uwage na uczucia
innych.

Pomysly na lato dla ciebie: karaoke, zmywalne tatuaze,
jazda na rolkach, wyprawa do parku

;;\‘ ) i ! ﬁ“} : wodnego l‘ub l%nowego, graw pilke,t, éf:i’anlfa
wﬁ{‘ : \ wspinaczkowa, jogging, wieczory z przyjaciotmi
k przy ognisku.

Zawod dla ciebie: sportowiec, tancerz, strazak, aktor.



Wykonaj swoj stowianski totem!

W filmie ,,Mavka i straznicy lasu” znajdziesz wiele starostowianskich symboli. Zainspiruj sie i
wykonaj swoj totem, ktéry przyniesie ci szczescie!

Czy wiesz, ze... w dawnych czasach kazdy klan mial swo6j wlasny, niepowtarzalny totem? Totemem byla
najczesciej drewniana rzezba lub rysunek wybranego zwierzecia, ro$liny lub przedmiotu, uznawanego
za uosobienie mitycznego przodka i opiekuna danej rodziny. Totem byt otaczany czcig i stanowil jeden

z symboli przynaleznosci do danego rodu.

symbol nowych wiadomosci symbol zwycigstwa symbol potgczonych swiatow
symbol réwnowagi symbol rozwoju duchowego symbol czasu symbol duszy
symbol dlugowiecznosci symbol urodzaju symbol pierwszego przodka

Do wykonania totemu bedziesz potrzebowac markera z cienka koncowka oraz ptaskiego kamienia.
Na powierzchni kamienia narysuj markerem jeden z powyzszych, wybranych przez ciebie symboli.
I gotowe! No§ swoj totem zawsze przy sobie.



Kto gdzie mieszka?

Pomoz mieszkanicom lasu bezpiecznie trafi¢ do ich doméw. Podpisz zwierzeta i polacz kazde
z nich z przyporzadkowanym do niego miejscem zamieszkania.




Czas na quiz!

Ktos zly wyrzucil $mieci do lasu - czy wiesz, jak dtugo beda sie rozktada¢? Wykonaj ponizszy
quiz i w kazdym podpunkcie zaznacz kétkiem prawidtowa odpowiedz. Do kazdej z odpowiedzi
zostala przypisana literka. Po rozwigzaniu quizu uzupelnij je w ramce na dole i odczytaj hasto.

1. Czy wiesz, jak dlugo rozklada si¢ papierek

po cukierku?

a)3lataD
b) 100 lat T
¢) 450 lat C

2. Ile czasu trzeba, by rozlozyly sie
pozostawione w lesie chusteczki?

a) tydzien A
b) 3 miesigce H
¢) p6t roku O

3. Jak dlugo rozklada si¢ guma do Zucia?

a) rok P
b) 5 lat R
c)10latI

4. A czy wiesz, jak dlugo bedzie mozna
znalez¢ w lesie pozostawiong w nim
plastikowa torbe?

a) 400 lat O
b) 100 lat B
c) 50 lat W

5. Gumowa opona bedzie rozkladac si¢
okolo...

a) 801at N
b) 100 lat L
¢) 150 lat R

6. Dla poréwnania: czy wiesz, jak szybko
zniknie z powierzchni ziemi martwe
drzewo? Proces ten zajmuje...

a) ok. 150 lat A
b) od kilku do nawet stu lat L
c) ok. 450 lat I

7. Jak dlugo bedzie mozna znalez¢
pozostawiong w lesie szklana butelke?

a) 40 latI
b) 400 lat U
¢) 4000 lat A

8. A jak dlugo rozklada si¢
styropianowy kubek?

a)20lat Z
b) 50 lat S
c) 80 lat C

Wpisz teraz po kolei literki przypisane do zaznaczonych przez ciebie odpowiedzi
i odczytaj przestanie Mavki. Wszystkie poprawne odpowiedzi do quizu s3 ukryte na
nastepnej stronie.
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Zadame 1 1
Chcesz byc bardz1e] eko?

' Zastosuj kilka praktycznych wskazdwek, .dzi(;ki kt_éryrh w prosty sposob zadbasz o planete.
Pamietaj, ze nawet male kroki majq wielkie znaczenie dla przyrody! A moze juz wcielasz
w zycie niektore z naszych porad? Jesli tak, zakoloruj listek przy odpowiednich podpunktach.

‘Segreguj smieci. Nigdy nie zostawiaj ich w nieodpowiednich miejscach.
Wyrzucaj je wytacznie do przeznaczonych do tego pojemnikow.

Oszczedzaj wode. Zamiast diugiej kapieli wybierz szybki prysznic. Pamigtaj, by
w trakcie mycia zebow zakrecac kran.

3. Dbaj o swoje zabawki i ubrania. Zanim kupisz nowa rzecz przemysl, czy na
pewno bedzie ci ona niezbedna. Produkcja nowych przedmiotéw pochtania
wode i wiele innych cennych zasobow naszej planety.

4. Oszczedzaj prad. Wylaczaj sprzet elektroniczny, z ktérego nie korzystasz. Gas
swiatlo po wyjsciu z pomieszczenia.

5. Pamietaj, ze przebywajac w lesie jestes tylko gosciem. Zadbaj o to, by nie
zaklocaé spokoju jego mieszkancow. Nie hatasuj, nie zostawiaj $mieci i nie
niszcz roélin.

Poprawne odpowiedzi do quizu z zadania 7 to: 1C, 2B, 3B, 4A, 5A, 6B, 7C, 8B.
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Gra terenowa - Le$ne klasy

Znacie gre w klasy? To zabawa, ktora sie nie starzeje! Grali w nig wasi rodzice, dziadkowie

i pradziadkowie. Jest tak stara, ze nie wiadomo nawet, kto ja wymyslit. Chodzg stuchy, ze znali
ja juz zolnierze ze starozytnego Rzymu, ktérzy ¢wiczyli w ten sposdb zreczno$¢, zwinnosé

i rownowage. Dzisiaj wy tez bedziecie mogli poczuc sie jak Zolnierze z bojowym zadaniem,

bo lesne klasy to nie lada wyzwanie!

A. Czego potrzebujecie do zabawy?

» odpowiedniego stroju chronigcego przed kleszczami, dzieki ktéremu buszowanie
w trawach nie bedzie wam straszne;

o koszyka lub szmacianej torby, do ktérej mozecie zbiera¢ lesne skarby (po jednym/jednej dla
kazdej druzyny);

o+ lesnego zaplecza (teren z bogata $cidtka lesna jest niezbedny);

+ kawalka terenu z ubitg ziemig lub piaskiem;

« telefonu z aparatem fotograficznym;

» opcjonalnie: worka na $mieci i jednorazowych rekawiczek (komplet dla kazdej druzyny);

« opcjonalnie: kartki papieru i dtugopisu (po jednym komplecie na druzyne);

 nieduzego kamienia (po jednym dla kazdej druzyny).

B. Liczba 0s6b potrzebnych do gry: co najmniej 4 osoby oraz 1 ,,mistrz gry’,
czyli sedzia (najlepiej nauczyciel/nauczycielka lub ktos starszy).

C. Co podlega punktacji?

To, ile pol gry zdolacie uzbierac i ulozy¢ oraz oryginalnos¢ planszy gry, ktéra stworzycie
(oceniana bedzie zaréwno réznorodnos¢ ksztaltéw na planszy, jak i rozmaito$¢ elementow,
z jakich je stworzycie). Punkty beda przyznawane w nastepujacy sposob:

« po 10 pkt. za kazde prawidlowo ulozone pole gry;

« po 20 pkt. za réznorodnos¢ projektu planszy gry, czyli za kazdy uzyty material, np. druzyna,
ktora wykorzystata na planszy kamienie, liScie, szyszki i galazki otrzyma 80 pkt., a taka,
ktéra wykona calos¢ wylacznie z kamieni, dostanie tylko 20 punktow;

o od 1do 15 pkt. za oryginalnos¢ projektu planszy (roznorodnos¢ ksztaltow, estetyke
wykonania, szeroko rozumiang pomystowos¢ i inwencje tworcza). Punkty przyznaje
»Mistrz gry’, czyli wasza nauczycielka/nauczyciel.

Mozecie uzyskac takze dodatkowe punkty:

« po 3 pkt. za kazde napotkane w trakcie wedrowki i sfotografowane zwierze (uwazajcie, zeby
ich nie przestraszy¢ i nie sploszy¢!);

» *po 2 pkt. za kazdy znaleziony i sprzatniety $mie¢, ktorego ludzie nie powinni wyrzucac
w lesie (*opcjonalne zadanie, decyzj¢ podejmuje ,mistrz gry” na poczatku zabawy. Jesli
zdecydujecie si¢ na jego wykonywanie, to $mieci zbierajcie do plastikowego worka, ktory
dostaniecie od nauczyciela/nauczycielki).



D. Przebieg zabawy:

1. Podzielcie sie na druzyny. W kazdej musza by¢ przynajmniej dwie osoby, a maksymalnie
moze by¢ ich szes¢. Jesli jest was duzo i macie duzy teren do dyspozycji, to druzyn moze by¢
wiecej niz dwie.

2. *Na poczatek — niech zawita porzadek! Jesli ,,mistrz gry” zdecydowal si¢ na diuzsza wersje
gry, to zacznijcie od wspolnego sprzatniecia terenu zabawy! Wezcie worki i foliowe
rekawiczki, a nastepnie pozbierajcie wszystkie $mieci pozostawione przez ludzi. Za kazdy
zebrany smie¢ druzyna otrzymuje 2 punkty. Gotowe? Od razu to miejsce jest
przyjemniejsze i nadaje si¢ do dalszej zabawy!

3. Teraz przechodzimy do glownego zadania - kazda z grup musi ulozy¢ plansze do zabawy
w klasy. To jednak nie jest zwykta zabawa w klasy, dlatego nie chodzi o to, zeby narysowac
plansze kreda na chodniku lub patykiem na piasku. To w koficu LESNA gra w klasy! Zeby
moc przystapi¢ do gry, najpierw musicie wyruszy¢ w glab lasu w poszukiwaniu lesnych
daréw natury. Liczba pél na planszy zalezy od was i od tego, co zdolacie znalez¢. Kazde pole
planszy powinno miec cyfre w §rodku i by¢ na tyle duze, by zmiescila sie w nim stopa
- bedziecie po nich skakaé. Co wazne, kazde pole na planszy i liczba porzadkowa w jego
wnetrzu powinny by¢ ulozone z innych elementow, np. z lisci, szyszek, patykéw, kamykow,
jarzebiny, zotedzi, mchu i wszystkiego innego, co zdotacie znalez¢ w lesie.

RADA 1: Jak moga wygladac plansze do gry? Zobaczcie ponizej!

SRORSS
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RADA 2: Pamietajcie o tym, zeby nie niszczy¢ przyrody! Mozecie zbierac to, co lezy na
sciolce lesnej, ale niczego nie niszczcie — nie zrywajcie kwiatow, grzybow, lisci. Zbierajcie to,
co samo przestalo juz rosnac.

4. Podzial pracy: zebranie materialéw, zaprojektowanie planszy i wyznaczenie os6b do dziatan
dodatkowych. Mozecie wykorzystac kartke i dlugopis, zeby zaprojektowa¢ plansze gry,
ktorg planujecie ulozy¢. Sami odpowiadacie za rozdzielenie poszczegélnych zadan
w zespole — mozecie wyznaczy¢ jedng osobe do projektowania planszy na kartce i jedna
do nawigowania poszukiwaczami, jednego lub kilku poszukiwaczy-zbieraczy lesnych
skarbow, a takze jedng osobe, ktora bedzie zajmowala si¢ wylacznie poszukiwaniem
i fotografowaniem zwierzat. Jednak mozecie tez robi¢ wszystko wspolnie, bez jasnego
podziatu zadan. Sami zdecydujcie, jaki podzial obowiazkéw pozwoli wam
zmaksymalizowa¢ rado$¢ z zabawy.



10.

11.

12.

13.

14.

Wszystko zebrane? Czas na akcje! Kiedy zdecydujecie, ze macie juz w koszyku lub
szmacianej torbie dostatecznie duzo skarbow, zeby ulozy¢ plansze, przeniescie sie calg
druzyng w miejsce wyznaczone przez nauczyciela/nauczycielke do ulozenia plansz gry
w klasy. ,,Mistrz gry” moze wam tez wyznaczy¢ limit czasowy na zbieranie skarbow,
po uplywie ktorego musicie znalez¢ sie cala druzyng w miejscu zbiorki.

Teraz zbudujcie plansze do gry w klasy wedtug wlasnego projektu i pomystu. Im bardziej
niestandardowa, tym lepiej!

Kiedy ulozycie calg plansze - zrébcie jej pamigtkowe zdjecie.

»Mistrz gry” wyznacza czas na ulozenie planszy. Ukladanie mozna uznac za skonczone
dopiero po zrobieniu pamiatkowego zdjecia calej planszy. Po wykonaniu zadania, zgloscie
ten fakt nauczycielce/nauczycielowi.

Gdy wszystkie druzyny skonczg budowanie klas, ,,mistrz gry” przyznaje druzynom punkty
za projekty, ich ré6znorodnos¢ i oryginalnos¢ zgodnie z wcze$niej przedstawiong punktacja.

Teraz zaprezentujcie kolezankom i kolegom z innych zespolow oraz ,mistrzowi gry” zdjecia
zwierzat, jakie wykonaliscie, a takze $mieci, ktore zebraliscie. Na tym etapie do punktacji
ogolnej nalezy doliczy¢ punkty dodatkowe za zdjecia oraz zebrane odpady.

Teraz mozecie zacza¢ gra¢ w klasy! Kazde pole z liczbg stanowi jedng klase. Zabawa polega
na skakaniu na jednej nodze po kolejnych polach (od najmniejszej do najwiekszej cyfry).
Skakanie rozpoczyna ta osoba w druzynie, ktdra jako pierwsza trafi kamieniem do $rodka
pola z cyfra 1. Nastepnie gracz skacze na jednej nodze od pierwszego do ostatniego pola

w taki sposéb, by nie nadepna¢ na linie, nie przewrdcic si¢ i nie podeprze¢ druga noga.
Kazdy z takich bledéw przerywa gre i skakanie rozpoczyna kolejna osoba (kolejnos¢
ponownie wyznacza rzut kamieniem do pola nr 1). Za zaliczenie zadania uznajemy
bezbledne przeskoczenie calosci. W lesnych klasach dodatkowym utrudnieniem jest to,

ze musicie starac sie skakac tak, zeby nie rozburzy¢ ani konturéw pdl, ani cyfr utozonych
w ich wnetrzu.

WERSJA DLA ZAAWANSOWANYCH: po dotarciu do ostatniego pola, skacz z powrotem
do pierwszego.

Druzyna, ktérej uczestnik jako pierwszy przejdzie caly diagram bezblednie, otrzymuje
dodatkowe 5 pkt.

Teraz mozecie podsumowac punktacje i zobaczy¢, ktéra druzyna wygrata!
W zaleznosci od tego, ile czasu mozecie poswieci¢ na zabawe, mozecie pozniej

powymieniac si¢ i wyprobowac takze plansze gry stworzone przez kolezanki i kolegdw
z innych zespoléw.

Bawcie si¢ dobrze!






