s POKONAJ BAKWIRY SWOJA SUPERMOCA
OD WYDAWNICTWA HIPOKAMPUS

Bakterie i wirusy towarzyszg nam wszedzie. Mimo ze rdzni ich wiele, to jednak majg jedng
ceche wspdlng — wywotujg choroby, a tym ,lepiej zapobiegac niz leczyc” — jak gtosi
fragment przysiegi Hipokratesa. A w profilaktyce niezwykle wazng role odgrywa edukacja.
Gra ,Pokonaj Bakwiry swojg Supermocg” od Hipokampusa, to dtugo wyczekiwany tytut,
ktéra wykorzystujgc atmosfere wesotej zabawy, porusza problemy budowania odpornosci
organizmu, zwtaszcza tej, nabytej dzieki szczepieniom ochronnym.
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Wydawnictwo Hipokampus juz udowodnito, iz 5

z pozoru trudne, wazne tematy, mozna prze-
tozyc na lekkg i petng humoru rozrywke. Po
sukcesie gry ,Pierwsza pomoc”, wydawca
zmierzyt sie z tematem budowania odpornosci
organizmu i roli szczepien ochronnych.

Gra planszowa ,Pokonaj Bakwiry” jest elemen-—
tem kampanii spoteczno-edukacyjnej, ktorej
celem jest podnoszenie Swiadomosci spotecz-
nej na temat koniecznosci stosowania szcze-
pier ochronnych jako narzedzia zapobiegaw-
Czego szerzgcym sie chorobom zakaznym.
Brzmi powaznie lecz powazna jest tu dawka
fantastycznej, wesote] zabawy w gronie
rodziny, czy przyjaciot.

Bakterie i wirusy, czyli tytutowe Bakwiry, to nie=
bezpieczne intruzy, ktére zagrazajg naszemu
organizmowi. Bakwiry sg tak mate, ze nie
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- 2 talie kart w tym:

- 55 kart Pytanie tekstowe (razem 220 pytan)
- 55 kart Szansa/Pech

- 25 zetondw ELIKSIR SUPERMOCY

- 27 zetondw czerwonych

- 27 zetondw niebieskich

+ 26 zetondw zielonych

- 12 zetondw ABC

* Instrukcja do gry

+ Kostka do gry
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widzimy ich gotym okiem. Na szczescie mamy
ich doktadne opisy i znamy ich metody
dziatania, dzieki temu mozemy wybra¢ odpo-
wiednie metody walki i skutecznie stawi¢ im
czota. Celem gry jest zdobycie 7 zetonow
ELIKSIR SUPERMOCY, ktore uktadamy na Tab-
liczce Gracza — ELIKSIRY SUPERMOCY.

To wazny tytut na pétce z grami planszo-
wymi. £aczy cechy, ktére wydaja sie nie do
potaczenia:

Unikalny walor edukacyjny. Wspotczesnie pro-
filaktyka zajmuje wazne miejsce w oddziaty-
waniach o charakterze wychowawczym i edu-
kacyjnym. Edukacja zdrowotna oznacza
nauczanie (przekazywanie wiedzy), uczenie
o zdrowiu (ksztattowanie umiejetnosci prak-
tycznych) oraz lansowanie postawy prozdro-
wotnej (zaszczepianie norm, wzorow, wartosci).
Odgrywa wiec wazng role zarowno w ksztat=

3

ceniu, jak i wychowaniu dzieci nie tylko przez
rodzicow, ale rowniez w placowkach oswia-
towych. Edukacja zdrowotna, jako specjalis—
tyczny dziat edukacji, ma na celu wsparcie
i wzmacnianie zdrowia ucznia. Gra ,Pokonaj
Bakwiry swojg Supermocg” wpisuje sie dosko-
nale w program nauczania i edukacji zdrowot-
nej. Merytoryka gry konsultowana byta przez
uznang ekspertke - Prof. dr hab. n. med. Joanne
Zajkowska.

Duza dawka humoru. Przekazywanie waznych
informacji okraszone jest potezng dawka hu-
moru. Czesto jedna z proponowanych pod-
powiedzi (kafeterie wielokrotnego wyboru) bu-
dzi dziecigcg wesotos¢, co zdecydowanie
roztadowuje atmosfere, nadaje grze pewng
lekkosc i sprawia, ze chetnie sie do niej wraca.

Proste zasady. Poruszamy sie pionkami po
planszy. Kazde z pdl na ktdrym stawiamy pio-
nek jest aktywne. Symbol graficzny informuje
nas o czynnosci, ktérg mamy wykonac. Pole
za znakiem zapytania oznacza, ze ciggniemy

ASORTYMENT

Konsultantem naukowym gry jest

Prof. dr hab. n. med. Joanna Zajkowska

karte z pytaniem, na ktére nalezy poprawnie
odpowiedziec.

Wiedzy nie musimy posiadac. Gra jest po to,
aby te wiedze przekazac.

Jednym z waznych elementéw gry sg pytania.
Pytania nie sg tu po to, aby testowac wiedze, ale
by jg nabywac. Nagrodg za poprawng odpo-
wied? sg zetony, ktére w odpowiednich propor-
cjach mozemy wymienia¢ na wiasciwy ,Eliksir
Supermocy”. Gre mozna jednak wygrac udzie-
lajgc rowniez btednych odpowiedzi. Wyréwnuje
to szanse dzieci wobec dorostych i nie zniecheca
do odkrywania poprawnych odpowiedzi.

Wartosciowa pozycja w domowych bibliote-
kach gier planszowych, jak i szkolnych. Swietnie
sprawdzi sig podczas lekcji z edukacji prozdro-
wotnej, ale bedzie tez ciekawg propozycjg za-
baw Swietlicowych.

W ciggu ostatniego wieku szczepienia w bar-
dzo znaczacym stopniu przyczynity sie do
ograniczenia zapadalnosci na choroby za-
kaZne oraz zmniejszyty wywotywana przez nie
Smiertelnosc, a o wielu zdazylismy juz prawie
zapomnie¢. Gra ,Pokonaj Bakwiry swojg Su-
permocy” od wydawnictwa Hipokamus, pro-
muje wiedze o jednym z najwazniejszych wy-
nalazkdw w dziejach ludzkosci i zacheca do
wspolnego, radosnego spedzania czasu.
Trudno po nig nie siegnac.
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Klienci zawsze czekajg na nowosci. Dlatego nie pozwol
im przeoczyc kolejnej, jesiennej premiery od Hipokam-
pusa: Zostan Mistrzem Sportu. Gra z kolekg;ji ,Byto sobie
zycie", w ktorej Mistrz i przyjaciele zaoferujg cykl ,tre-
ningéw" i zawodéw sportowych sprawdzajgcych wie-

dze oraz sportowe umiejetnosci.
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