Gra dla 2 graczy i prowadzacego.

W podobny sposdéb mozna przeprowadzi¢ gre dla dwéch graczy
i prowadzacego, wtedy jeden z graczy rzuca kostka i jesli
wylosuje liczbe parzysta, wylosowane podczas rzucania kostka
parzyste liczby oczek beda oznaczaty, ze odpowiada ten wiasnie
gracz, w przypadku nieparzystej - przeciwnik.

Gra dla 2 graczy bez prowadzacego

W przypadku tego wariantu gry zasady podobne jak w wariancie
—gradla 2 graczy i prowadzacego, z ta réznica, ze jeden z graczy
zapisuje na kartce odpowiedzi w tabeli z podziatem na dwéch
uczestnikéw. Na koncu gry wspdlnie sprawdzajg odpowiedzi
z karta prawidtowych odpowiedzi i podliczaja punkty.

Rozgrywka druzynowa

Bardzo prosto mozecie urzadzi¢ druzynowe rozgrywki w ,Feliksa”
np. organizujac je miedzy klasami czy druzynami skautowymi.
Wystarczy potraktowaé wszystkich graczy jako druzyne i na
koncu zsumowac ich punkty. W role prowadzacego moze wcieli¢
sie np. nauczyciel historii. | urzadzi¢ publicznag gre w szkole lub
na koloniach. Niech druzyny ogladaja i dopinguja sie wzajemnie.
Wprowadzi¢ mozna dodatkowe urozmaicenia: np. karta ,Feliks”
nie przysparza punktéw, ale stanowi rodzaj ,kofa ratunkowego”
Pytanie moze zawodnik skierowa¢ do przyjaciela na widowni,
ktédry moze pomé6c mu w udzieleniu odpowiedzi na pytanie.
Prowadzacy moze wciela¢ sie wtedy aktorsko, w gospodarza
show, ktéory zadaje stynne pytanie: ,Czy to ostateczna
odpowiedz? Mam zaznaczy¢?”

Jakiego byscie wariantu nie wybrali, czy nie wymyslili nowego,
bardzo liczymy, ze gra ,Feliks” bedzie dla Was i nauka i swietng
zabawa!
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Oddajemy w Wasze rece gre quizowa ,Feliks”. To jedna z takich gier
w ktorej nalezy wykazad sie wiedzg i przy okazji - mamy nadzieje -
dobrej zabawy zapoznac sie z ciekawg historig dotyczaca jednego
z miejsc na mapie Polski, jakim jest Muzeum im. Przypkowskich
w Jedrzejowie. Jesli to miejsce jest Wam bliskie — w sensie
geograficznym, to wspaniale! Dzieki ,Feliksowi” mozecie uzupetnic¢
swoja wiedze lub utrwali¢ ja, a moze kiedy$ nadarzy sie okazja aby
,zabtysnac” wsrdd kolegdw, kolezanek albo rodziny? Jesli do tej
pory nie styszeliscie nic o jedrzejowskim Muzeum i jego twoércach,
opiekunach kolekgji, tym bardziej trzeba te historie pozna¢, bo na
przyktadzie konkretnego niewielkiego miejsca, uczy tak wiele
o minionych czasach, i o codziennym zyciu w dawnej Polsce!

Gra quizowa,,Feliks” wzieta swa nazwe od imienia zatozyciela kolekg;ji
muzealnej w Jedrzejowie - Feliksa Przypkowskiego.

Feliks Antoni Przypkowski urodzit sie 22 maja 1872 roku
w Jedrzejowie, byt to polski lekarz, astronom amator, kolekcjoner,
tworca jednej z najwiekszych na $wiecie kolekcji zegaréw
stonecznych, ktére obecnie sa 0zdoba Muzeum im. Przypkowskich
w Jedrzejowie.

Samo imie Felix znaczy: ,ktos, kto jest taskawy, szczesliwy”
Wierzymy, ze ta gra bedzie oznacza¢ dla Was same szczesliwe
chwile, spedzone na dobrej zabawie w gronie przyjaciét,
najblizszych i sprawi, ze po prostu zaprzyjaznicie sie z Feliksem!

Dalej przytaczamy kilka wariantéw gry, jednoczes$nie bardzo liczymy,
ze na swoj uzytek bedziecie tworzy¢ wilasne wersje, zasady — bo
przeciez najwazniejsza jest dobra zabawa i uczenie sie czego$
nowego. Zyczymy dobrych chwil z,Feliksem”!

Zasady gry ,Feliks”

Zestaw zawiera:
1. talie 36 kart — 34 karty z pytaniami quizowymi,
1 tzw.,dzikg karte” -, Feliks’,
1 karte z odpowiedziami,
2.kos¢ do gry,
3. zasady gry.

Gra dla 6 graczy i prowadzacego

W grze bierze udziat 6 graczy i prowadzacy.

Prowadzacy rozpoczyna gre, nadaje graczom numery od 1 do 6 -
wyznaczajac pierwszego, a kolejne numery graczy sa przyjete zgodnie
z zasadami ruchu wskazoéwek zegara. Nastepnie tasuje talie kart
i ktadzie ja na srodku - posrdd graczy - pytaniami do spodu.
Prowadzacy jako pierwszy rzuca koscia. llos¢ oczek, ktéra wypadnie,
wyznacza pierwszego zawodnika (zgodnie z przyjeta na wstepie
numeracj). | tak, jesli wypadna np. trzy oczka — odpowiada gracz nr 3.
Wyznaczony gracz bierze z potasowanej talii pierwsza karte z géry
i odczytuje pytanie. Jesli zna na nie odpowiedz i udziela jej prawidtowo,
prowadzacy odnotowuje punkt na jego koncie. W przypadku, kiedy
gracz nie zna odpowiedzi, badz udziela btednej (weryfikuje to
prowadzacy, ktdry jest w posiadaniu karty sprawdzajacej) nie otrzymuije
punktu.

Prowadzacy odbiera karte z pytaniem od gracza, a ten ma teraz za
zadanie rzuci¢ kostka i w ten sposéb ilo$¢ oczek, ktéra wypadnie,
wyznacza kolejnego gracza. Jesli za$ zdarzy sie tak, ze wypadnie ta
sama liczba oczek, co poprzednio, ponownie ciggnie karte, czyta
pytanie i odpowiada gracz rzucajacy kostka, po czym po
odpowiedzi, badZ nie, na pytanie quizowe ponownie rzuca koscia.

Prowadzacy skrupulatnie musi odnotowywac¢ otrzymane przez
zawodnikéw punkty.

Po przeczytaniu pytania z ostatniej karty i odpowiedzi lub nie na
nie, przez ostatniego w tej rundzie zawodnika, prowadzacy
doktadnie zlicza punkty i gracze poznaja zwyciezce.

Nietrudno zauwazy¢, ze w tej grze nie liczy sie jedynie wiedza,
ale réwniez szczescie zawodnika - ile razy wylosuje sie jego i czy
pytanie jest dla niego proste czy trudne. Moze sie takze zdarzy¢
sytuacja, kiedy pytania dla jednego uczestnika, ktéry akurat ma
swoja kolej moze by¢ trudne, zas dla kolegi lub kolezanki akurat
bardzo fatwe... Moze sie zdarzy¢ takze i tak, ze jaki$ numer nie
padnie ani raz - wiec gracz moze nie mie¢ okazji do zdobycia
punktu. Bo w ,Feliksie” liczy sie szczescie i dobra zabawa!
Zwyciezca, ktéry zgromadzi najwieksza ilos¢ punktow, zostaje
JFeliksem” czyli ,szczedciarzem” az... do nastepnej rundy, kiedy
karty zostana na nowo potasowane, przez,starego”lub,nowego”
prowadzacego - nic nie stoi naprzeciw, aby zamieni¢ sie rolami —
prowadzacy moze zatem stac jednym z graczy, a gracz prowadzacym.

Uwagi dodatkowe:

Proponujemy, aby uczestnicy poznawali prawidtowq odpowiedZz
tylko wtedy, kiedy prawidtowo odpowie na pytanie sam gracz. Jesli
nie zna odpowiedzi, lub odpowie bfednie — niech prowadzqcy
z ,kamiennq powagq” odbierze karte od gracza nie ujawniajqc
prawidfowej odpowiedzi - po prostu punkt nie zostanie przyznany.

W talii kart znajduje sie jedna tzw. ,dzika karta” - ,Feliks’] gracz,
ktéry na nig trafi ma duze szczescie — bowiem karta nie zawiera
pytania i sama w sobie uprawnia do przyznania graczowi awansem
az 5 punktoéw!



