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CHARAKTER

kooperacyjna gra karciana
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»Nasz charakter tworzqg
praktykowane przez nas wartosci”

Fundacja ,,ABCXXI-Cata Polska czyta dzieciom”

~Charakter jest przeznaczeniem”
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W grze CHARAKTER gracze wspbtpracujq ze sobq, starajgc sie zdoby¢ wartosci,
ktére pozwolq im uksztattowa¢ swoje Charaktery. Gracze wygrywajq gre, jesli
wszystkim uda sie zrealizowac¢ cel, czyli zabrac¢ i wytozy¢ odpowiednie karty war-
tosci tworzqcych ich Charakter, zanim talia kart sie wyczerpie. W grze moze braé
udziat od 2 do 5 graczy.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Liczba kart wartosci uzywanych w danej grze zalezy od liczby graczy. Jesli gracie
w dwie osoby uzyjcie wytqcznie kart bez oznaczeh w prawym dolnym rogu. Jesli
gracie w trzy osoby odrzuécie wszystkie karty z oznaczeniami: 4+, 5+, jesli gracie
w 4 osoby — odrzuécie wszystkie karty z oznaczeniami 5+. Przygotowang w ten
sposéb talie wartoéci przetasujcie, rozdajcie kazdemu z graczy po dwie karty, o
talie potdzcie zakrytq na Srodku stotu.

Przetasuijcie karty charakteréw (odrzuécie karte Minimalistka/Minimalistka jezeli
gracie w mniej niz 5 oséb) i rozdajcie kazdemu z graczy po jednej z nich. Gracze
nie powinni ich pokazywa¢ pozostatym. Kazdy z nich powinien zapoznac sig ze
swojq kartg charakteru, a nastgpnie potozy¢ jq zakrytq przed sobg na stole.

JesteScie gotowi do gry!

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W grze Charakter karty wartosci mogq znajdowac sie w trzech réznych miej-
scach:

 na Srodku stotu w zakrytej talii jako

» w rekach graczy jako PLANY

» wytozone na stole przed graczem, odkryte jako ksztattowany
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Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. W swoim ruchu gracz moze dobra¢ do swo-
ich planéw jednq karte z talii lub zagra¢ jednq karte z planéw na
stot, dodajgc do swojego . Gracz moze wykonac jednqg albo obie z
tych akcji, w dowolnej kolejnosci, ale musi wykonaé co najmniej jedng z nich.

DOBRANIE KARTY
Gracz ciggnie wierzchniq karte z talii i nie pokazujgc jej innym gra-
czom, dodaje jq do planéw, czyli kart w swoim reku. Nie ma limitu kart w reku.

ZAGRANIE KARTY

Gracz zagrywa jedng z kart posiadanych w planach, kladgc jg odkrytg na stét
przed sobg. Natychmiast po zagraniu karty gracz musi wykona¢ zapisang na
niej akcje. Gdy gracz zakohczy swoj ruch, kolejka przechodzi na osobe siedzgcg
po jego lewej stronie.
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KSZTALTOWANIE CHARAKTERU

Jesli graczowi udato sie uksztattowaé swoj tzn. karty lezqce przed nim
na stole realizujg cel zapisany na jego karcie charakteru (czyli zebrat wszystkie
wskazanie w karcie charakteru wartosci o odpowiednich lub wigkszych wagach)
gracz odkrywa swojq karte charakteru i oznajmia wspotgraczom, ze udato mu
sie osiggnqc cel.

Taki gracz nadal bierze udziat w grze i wcigz musi wykonywaé€ co najmniej jedng
akcje w swoim ruchu. Jednak jesli w wyniku dowolnej zagranej akcji z jego cha-
rakteru zniknqg karty potrzebne do jego uksztattowania, gracz musi zakry€ z po-
wrotem karte charakteru. Jego zndw jest traktowany jako nieuksztat-
towany i wymaga dalszej pracy.

KONIEC GRY

Gra w Charakter moze zakohczy¢ sie na dwa sposoby:

l. Wszyscy gracze uksztattowali swoje zanim skonczyty sie karty w
talii - zwyciestwo graczy!

ll. Gracze pociggneli ostatniqg karte z talii mozliwosci zanim udato im sig uksztat-
towac swoje - porazka graczy!

KARTY CHARAKTERU

Kazda z kart charakteru opisuje, jakie karty wartosci i o jakiej tgcznej wadze
gracz musi mie€¢ w swoim uksztattowanym charakterze. Liczby przy wartosciach
na karcie charakteru oznaczajg wage wartosci, jakq gracz musi posiadaé w
swoim charakterze.

Nazwa karty charakteru nawigzuje do wartosci o najwiekszej wadze na tej karcie:

- Dama/Dzentelmen — Szacunek

- Ratowniczka/Ratownik — Odpowiedzialnosé

- Bojowniczka/Bojownik — Wolnos§é

« Uczona/Uczony — Mgdro$é

- Erudytka/Erudyta — wszystkie wartosci

- Minimalistka/Minimalista - tylko najnizsze wagi

Np. gracz z kartg charakteru Bojowniczka/Bojownik musi posiadaé w swoim
charakterze karty wolnosci o minimalnej sumie wag 4, karty odwagi o minimal-
nej sumie wag 2 oraz dowolnqg karte odpowiedzialnosci.

Karta charakteru Minimalistka/Minimalista wymaga od gracza posiadania co
najmniej szeSciu dowolnych kart o wadze doktadnie 1.

Karta charakteru Erudytka/Erudyta wymaga od gracza posiadania po co naj-
mniej jednej karcie kazdej z szeSciu wartosci (ich wagi nie majg znaczenia).

Gracz moze posiadac¢ wigcej kart w swoim , Niz wynika to z karty
charakteru.
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KARTY WARTOSCI
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Grzeczno$§é potgczona z troskq
o uczucia i dobro innej osoby.

Daj dowolnemu innemu graczowi
karte ze swoich planéw. Moze ci on
odda¢ w zamian jednq lub dwie
dowolne karty ze swoich planéw,
kazda o nizszej wadze niz twoja.
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UCZCIWOSC

Mowienie i poszanowanie
prawdy, przyznawanie si¢ do
btedu/winy, rzetelne wyko-
nywanie obowiqgzkow, nie-
przywtaszczanie sobie cudzej
wiasnosci, bezstronnos§é w
traktowaniu innych.

Zapytaj dowolnego gracza, czy
chce mie¢ w swoim charakterze
jakags wartos¢, np: ,,Czy chciatbys
by¢ maqdry?”. Gracz odpowiada tak
lub nie, nastepnie niezaleznie od
odpowiedzi mozesz oddac jedng
karte ze swoich planéw do jego.

Wypetnianie obowigzkow, do-
trzymywanie stowa, gotowosé
ponoszenia konsekwencji
wiasnych wyborow i dziatan,
aktywna troska o innych: stab-
szych, starszych, Srodowisko,
Swiat.

Pociggnij dwie karty z mozliwosci

i dodaj je do planéw dowolnych
graczy (mozesz tez do swojego). W
trakcie tej akcji nie mozesz pokazy-
wac kart innym graczom.

@
>

ODWAGA (CYWILNA)
Wewnetrzna sita, ktéra pozwa-
la podejmowac trudne, stuzg-
ce dobru decyzje - jak obrona
stabszych, wtasnego zdania,
wartosci - oraz sprzeciwiaé sie
zhu.

Powiedz na gtos dwie wartosci,
ktére chciatabys/chciatbys mieé
lub nie w swoim charakterze.

Np: ,Chciatabym/chciatbym byé
odwazna, ale nie zalezy mina
odpowiedzialnosci” lub “Chce by¢
maqdra/maqdry i uczciwa/uczciwy.”
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WOLNOSCE

Decydowanie zgodnie z wtasng
wolgq, jednak nie kosztem in-
nych oséb i istot oraz z posza-
nowaniem ich prawa.

Przesuf jednqg karte pomiedzy
charakterami graczy.
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MADROSC

Celowe przyczynianie sig do
ogoinego DOBRA poprzez wia-
sciwe wybory

Wybierz jednq karte z wiasnych
planéw i podaj na gtos jej wage.
Kazdy z graczy moze oddac inne-
mu graczowi ze swoich planéw do
jego planéw karte o takiej samej
wadze (wartoéé moralna nie ma
znaczenia).
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