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Witaj w grze ,RZEMIK”

Gra ,RZEMIK” powstata w zwigzku z realizacjg przez Kujawsko-Pomorska
Izbe Rzemiosta i Przedsigbiorczos$ci w Bydgoszczy projektu pn. ,Nie zapom-
nij o rzemio$le — dziatania promocyjno-edukacyjne KPIRiP w Bydgoszczy”
wspodtfinansowanego ze $rodkéw otrzymanych z Narodowego Instytutu
Wolnosci — Centrum Rozwoju Spoteczenistwa Obywatelskiego w ramach
,Rzadowego Programu Polski Inkubator Rzemiosta na lata 2021-2030".
Okres realizacji projektu od 08.09.2022 r. do 31.12.2023 r.

Drogi graczu !

Zabieramy Cie do $wiata symboli RZEMIOSLA. Stykasz sie z nimi zapewne
na co dzien i znasz je doskonale ale by¢ moze nie zdajesz sobie sprawy
z tego, ze okreslajg one zawody rzemiesinicze.

Nie bytoby tego co praktyczne, ale jednoczesnie i pigkne, wygodne czy
smaczne, gdyby nie RZEMIESLNICY, ktérzy to wszystko tworza. Gdyby nie
oni:

nie odnowiliby$my zabytkéw, nie naprawilibyémy butéw, nie bylibySmy
uczesani, nie obchodzilibyémy tustego czwartku ani Swieta Marcina,
zgubiliby$my naszg tradycje i korzenie.

Gra ,RZEMIK” wprowadzi Ciebie w $wiat rzemiosta, poznasz nazwy
zawodéw rzemie$lniczych, dowiesz sig, m.in. co trzeba umie¢, aby zosta¢
JEDNYM Z NICH — NIEZASTAPIONYM RZEMIESLNIKIEM. Byé moze
utatwimy Tobie podjecie decyzji o tym kim chcesz zosta¢ w przysztosci.
Niech ten czas poswiecony naszej rodzinnej grze i zabawie, w przyjemny
i pozyteczny sposob wprowadzi Cie w ciekawy $wiat RZEMIOStA.

Gra ta sktada sie z 31 kart, na kazdej z nich znajdujg sie 6 obrazkéw przedst-
awiajgcych SYMBOLE ZAWODU (jako efekt pracy rzemie$inika badz
narzedzie pracy rzemieslnika)

Zanim przystgpisz do gry okresl na samym poczatku czy wybierasz
POZIOM GRY LATWIEJSZY, czy tez POZIOM GRY TRUDNIEJSZY.

POZIOM GRY LATWIEJSZY - bedziesz postugiwat sie w trakcie gry
wytgcznie nazwami narzedzi pracy rzemiesinika.

POZIOM GRY TRUDNIEJSZY - bedziesz postugiwat sie w trakcie gry
wytgcznie nazwami zawodow rzemiesiniczych.

WERSJA PIERWSZA GRY

Przygotowanie:

* Pozwdl, aby kazdy uczestnik zapoznat sie z wszystkimi symbolami rzemi-
osta, jakie wystepuja na kartach (nazwa narzedzi pracy rzemieslnika -
wersja fatwiejsza badz nazwa zawodow rzemiesiniczych - wersja trudnie-
jsza).

+ Rozdaj karty po rowno pomiedzy wszystkich graczy.

+ Umies¢ ostatnig karte na $rodku stotu tak, aby wszyscy gracze ja
widzieli.

Start gry:

+ Gracze jednocze$nie zaczynajg przeszukiwal¢ wzrokiem swoje karty
w poszukiwaniu wspdlnego obrazka z tym z karty na stole.

+ Gdy gracz znajdzie taki sam symbol, krzyczy nazwe swojego obrazka
i szybko ktadzie karte na karcie ze stotu, przykrywajac jg w catosci.

* Gracze powtarzajg te kroki, szukajgc kolejnych par symboli rzemiosta na
swoich kartach poréwnujac z kartami ze $rodka stotu.

Kto wygrywa:
* Wygrywa gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

WERSJA DRUGA GRY:

Przygotowanie:

* Potéz wszystkie 31 kart na stole.

* Rozdaj po jednej zakrytej karcie dla kazdego gracza symbolami do dotu,
tak by nie widzie¢ obrazkéw rzemiosta na karcie.

Start gry:

+ Gracze odwracajg karte i jednoczesnie szukajg obrazka ze swojej karty,
ktory pasuje do wierzchniej karty na stole.

+ Gdy gracz znajdzie taki obrazek, krzyczy nazwe swojego obrazka i
ktadzie swojg karte na wierzchniej karcie na stole, przykrywajac jg w
catosci.

+ Gracze powtarzajg te kroki, szukajgc kolejnych par obrazkéw na swoich
kartach.
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Kto wygrywa:
* Wygrywa gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie swojej karty.
LRZEMIK" - liczy sie refleks i spostrzegawczosc.

WERSJA TRZECIA GRY:

Przygotowanie:

* Potéz wszystkie 31 kart na stole.

* Rozdaj po réwno zakryte karty dla kazdego gracza symbolami do
dotu, tak by nie widzie¢ obrazkéw rzemiosta na karcie.

Start gry:

* Gracze na sygnat prowadzgcego odwracajg po jednej karcie ze
swojego stosu kart.

* Gracz, ktory znajdzie ten sam symbol u siebie i jednego z przeci-
wnikéw, oddaje mu karte z tego rozdania. Liczy sie szybko$¢, zwinna
reka i spostrzegawcze oko.

+ Gracze powtarzajg te kroki, szukajac kolejnych par obrazkéw na
swoich i przeciwnika kartach az do momentu oddania wszystkich
swoich kart innym uczestnikom gry.

Kto wygrywa:
+ Zwyciezcg zostaje gracz, ktory pozbyt sie wszystkich kart i wrzucit je
przeciwnikom.

WERSJA CZWARTA GRY - DOSTEPNOSC

* Gra jest przeznaczona réwniez dla oséb, ktére nie potrafig czytad.
* Gre mozna rozgrywac rodzinnie w tym takze z osobami z niepetno-
Sprawnoscia.

+ Gra uczy przez zabawe.

* Dzieci i dorodli z niepetnosprawnos$cia majg mozliwos¢ ¢wiczyc
matg motoryke i zapamietywanie.

+ Osoba niedowidzaca lub niewidoma moze by¢ prowadzacym
rozdajgcym karty, moze réwniez zapoznac graczy z zasadami rozgry-
wek poprzez wczesniejsze odstuchanie ich ze strony internetowej
w wersji dla stabowidzacych (bezptatne funkcje i oprogramowanie
dostepne w programach biurowych typu Adobe Reader, ktéry umoz-
liwia czytanie plikdw na gtos lub przegladarkach internetowych typu
Chrome).

UWAGA: Istnieje réwniez mozliwo$¢ wydrukowania wiasnych kart
w wiekszym rozmiarze lub nadruku monochromatycznym.

Link do pobrania: https://izbarzem.pl/gra-nie-zapomnij-o-rzemi-
osle/#sekcja-pobierania

Osoba niedostyszaca lub niestyszgca moze prowadzi¢ gre, rozdawac
karty i odczytywac zasady gry.

Gra uczy umiejetnosci spotecznych i zawodowych — komunikacji,
pewnosci siebie, $miatosci wypowiedzi, znajomosci zawodow
tradycyjnych.

UWAGA: we wszystkich wersjach gry mozesz uzywac¢ jedynie obraz-
kéw znajdujacych sie na kartach - stowa sg tu po to, by ufatwi¢
porozumiewanie sie miedzy graczami w celu ustalenia kolejnosci jak
najszybszego odnalezienia danego symbolu przez gracza.
Watpliwosci: we wszystkich wersjach gry zawsze pierwszy gracz,
ktéry nazwie symbol wygrywa ! Jezeli gracze odezwali sie w tym
samym momencie wygrywa ten, ktory pierwszy zabrat, potozyt lub
odrzucit swojg karte.

A moze wspdlnie zagracie w wersje w ciszy pokazujgc symbole
palcami rak. Zintegrujcie sie i bawcie dobrze bez zadnych granic.

RZEMIK - liczy sig edukacja, tolerancja i integracja.
Zyczymy udanej zabawy i poznania Swiata Rzemiostal

UWAGA: Spozycie elementow gry
moze by¢ szkodliwe dla zdrowia.
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