Gy karuame

Na komplet gier karcianych sktada sie 40 sztuk kart — w talii znajdujg sie po 4 karty z tego sa-
mego kraju, kazda z nich przedstawia inny motyw zwigzany z kulturg danego kraju:

1. motyw postaci: ©
2. motyw produktu eksportowego: @
3. motyw przyrody: g

4. motyw architektury: n°

Dzieci rozpoznajg poszczegdlne kraje i motywy dzieki zamieszczonym na karcie charaktery-
stycznym ilustracjom, nazwie kraju oraz ikonkom.

GRA KARCIANA ,,RODZINKI”

Potrzebne materiaty: komplet 40 kart
Uczestnicy: gra przeznaczona jest dla 3-6 0s6b (optymalnie 4-5)
Czas gry: 15-30 minut

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby .rodzinek”, czyli skompletowanie wszystkich
czterech kart dotyczacych danego kraju, a wiec np. karte przedstawiajaca Peruwianczyka (po-
stac), kukurydze (produkt eksportowy Peru), lame (przyroda Peru) i kompleks Machu Picchu
(architektura Peru).

Zasady gry: Karty tasujemy i rozdajemy miedzy uczestnikow, tak aby gracze nie widzieli na-
wzajem swoich kart. Gracze zapoznajg sie ze swoimi kartami i sprawdzaja, czy posiadaja jakies
.czworki” (.rodzinki”). Jesli gracz ma kompletng .czwdrke”, odktada jg na stolik przed sobg
obrazkiem do géry. Gre rozpoczyna osoba posiadajaca najmniejsza liczbe kart. Jesli wszyscy
maja taka sama liczbe kart, rozpoczyna rozdajacy. Osoba rozpoczynajaca probuje uzyskad inte-
resujaca jq karte (tak aby skompletowac czwérke) od dowolnego z graczy. Aby otrzymac karte,
musi zada¢ wybranej osobie pytanie o konkretng karte (nie tylko o kraj, ale i motyw karty),
przyktadowo: ,Czy masz posta¢ z Nepalu?” lub .Czy masz budynek z Indonezji?”. Jesli oso-
ba zapytana posiada karte, o ktérg zostata zapytana, musi oddac jg pytajacemu. Wazne jest,
by uczniowie pokazywali wszystkim uczestnikom karte, zanim jg oddadzg - dzigki temu maja
szanse zapamietania informacji umieszczonych na kartach. Gracz, ktéremu udato sie pozyskac
karte, kontynuuje gre w ten sam sposob. Jego kolejka przepada, gdy ktéras z zapytanych oséb
nie bedzie miata interesujacej go karty. Wtedy kolej przechodzi na osobe zapytana i teraz ona
probuje skompletowad ..czwérke”. Kompletne .czworki” gracze odktadajg na stolik przed sobg
tekstem do gory. Wygrywa osoba, ktéra zbierze najwiece] ,rodzinek”.
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GRA KARCIANA ,,PRZYWITAJ SIE”

Potrzebne materiaty: karty z postaciami (wariant podstawowy), komplet 40 kart (wariant trud-
niejszy)

Uczestnicy: gra dla 2-8 oséb

Czas gry: wariant podstawowy do 15 minut

Celem gry jest pozostanie jak najdtuzej w grze (wariant podstawowy) lub zebranie jak najwiek-
szej liczby kart [w wariancie trudniejszym).

Zasady gry: gra bardzo szybka i energiczna w obu wariantach.

WARIANT PODSTAWOWY:

Wyciggamy z talii karty z postaciami (10 sztuk, kazda z innego kraju). Uktadamy je w stosik, ob-
razkami do dotu. Gracze siedzg dookota stolika i jedna z 0s6b (moze tez grac) odstania kolejne
karty, a zadaniem jest wykrzykniecie ,.Cze$¢” w jezyku kraju, ktory przedstawia karta. Jesli ktos
nie zna stowa albo sie pomyli - odpada. Wygrywa ten, kto po odstonigciu wszystkich kart nadal
pozostaje w grze.

WARIANT TRUDNIEJSZY:

Wszystkie karty uktadamy w stosik obrazkami do dotu. Grajacy stoja w kotku tak, by wszyscy
widzieli odstaniane karty. Gra polega na odstanianiu kart kolejno przez uczestnikéw. Gdy zo-
stanie odstonieta karta z postacia, zadaniem odstaniajacego jest powiedzenie .Cze$¢” w jezy-
ku danego kraju. Jesli odpowie dobrze - zabiera karte, jesli nie odpowie - to karta pozostaje
w stosiku. Po wytozeniu wszystkich kart, jesli nie wszystkie postaci zostang odgadniete, nalezy
przetasowac karty i ponownie je utozyé w stosik. Gra konczy sig, gdy dzieci odgadng wszystkie
10 krajow, a wygrywa, ten kto zbierze najwiecej kart.

Jak witamy sie w roznych regionach swiata:

1. Nepal - nepalskie Namaskaar (czyt. namaskar]

2. Indonezja - indonezyjskie Selamat (czyt. selamat) lub Hai

- 3. Wietnam - wietnamskie Xin chao (czyt. sin ciau]

4. Mongolia - mongolskie Sain baina uu (czyt. saa-jen baja-nul)

5. Algieria - arabskie Salam albo berberyjskie Azul lub Salam
(czyt. sa-lam)

6. Zambia - angielskie Hello

7. Ghana - angielskie Hello

8. Gwatemala - hiszpanskie Hola (czyt. ola)

9. Peru - hiszpanskie Hola

10. Boliwia - hiszpanskie Hola.
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GRA KARCIANA ,,GANE!”

Potrzebne materiaty: komplet 40 kart

Uczestnicy: gra dla 2-6 0sdb

Czas gry: 5-15 minut

Celem gry jest zebranie trzech kart z jednego kraju i jednoczesne wykrzykniecie nazwy tego
kraju lub wydanie okrzyku ..gané!” (z hiszp. wygratem/-am) w wariancie trudniejszym.

Zasady gry: Tasujemy karty. Kazdemu z graczy rozdaje sie po 3 karty, jednemu z graczy - 4.
Gra polega na zebraniu 3 kart z tego samego kraju. Po rozdaniu kart gracze zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara przekazujg sobie po jednej nadmiarowej karcie (niekoniecznie te sama kar-
te). Gracz moze wymienic karte, ktorg wczeséniej oddat, i nastepnie zostata mu ona przekazana
z powrotem po przejsciu przez wszystkich graczy w jednej kolejce. Karte do wymiany bierze
sie z czesci talii nieuczestniczacej w grze. Wymieniana karta odktadana jest pod stosik kart,
ktore nie zostaty rozdane. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zbierze 3 karty z tego samego kraju,
i wykrzyknie nazwe kraju, z jakiego zebrat karty np. .Zambia!”. Pozostali gracze sprawdzaja, czy
sie nie pomylit. Jesli gracz uzbiera .trojke”, ale nie wykrzyknie nazwy kraju w biezacej kolejce,
wtedy jego wygrana przepada, a wygranym jest kolejna osoba, ktéra spetni wymagania gry.

WERSJA TRUDNIEJSZA:

Kiedy ktorys z graczy uzbiera .tréjke” z tego samego kraju, wykrzykuje .Gané!” lub . wygrate-
m/-am!” (do ustalenia przed rozpoczeciem gry). Oznacz to jego zwyciestwo, ale pozostali graja
dalej. Ostatnia osoba, ktéra nie zgtosita posiadania trzech kart z tego samego kraju (..Gane!”),
zgaduje z jakiego kraju uzbierali karty inni gracze.
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GRA KARCIANA ,,KRAJE | ICH ZWYCZAJE"

Potrzebne materiaty: komplet 40 kart

Uczestnicy: gra dla 2- 10 0sdb, idealna do zabawy w duzej grupie dzieci

Czas gry: gra energiczna - moze trwa¢ nawet do kilkunastu minut (w zaleznoéci od entuzjazmu
dzieci)

Celem gry jest jak najdtuzsze utrzymanie sie w grze.

Zasady gry: Potasowane karty ktadziemy na stole w stosiku, obrazkami do dotu. Gracze stojg
w kregu, a pierwsza zaczynajaca osoba stoi w $rodku i obraca karte obrazkiem do géry. Jesli
wyciagnie obrazek z postacia, wtedy wszyscy szybko zaczynajg wykonywad ruchy nasladujace
dana postaé. Jesli wyciagnie karte z motywem przyrody - wszyscy gracze musza ustawic sie
jak pokazany na karcie element przyrody (np. drzewo na sawannie) lub pokaza¢ ruchy i ewentu-
alnie odgtosy danego zwierzecia. Warto przed grg ustali¢, jakie poszczegélne zwierzeta wydajg
dzwieki, jak sie poruszaja - moze to by¢ nawet ¢wiczenie wprowadzajace do zabawy. Jesli wylo-
sowany zostanie towar eksportowy, uczestnicy nieruchomiejg (zamieniaja sie w rzezbe), a ten,
kto sie poruszy, przegrywa. Gdy odstonieta zostanie karta z budynkiem, domem, gracze muszg
dobrac sie w tréjki i stworzy¢ .domek” - osoby stojgce najblizej siebie chwytajg sie za rece i two-
rzg domek, a .trzecie” osoby wchodza do $rodka (jak w zabawie ,wiewidrki do dziupli”). Osoba,
ktora trzymata karte i nie zdazyta dotrze¢ do zadnego domku - odpada. Z gry odpada sie, kiedy
nie zdazy wykona¢ sie danego gestu lub pomyli sie przy jego wykonywaniu. Wygrywaja ci, ktérzy
nie pomyla sie w wykonywaniu ruchoéw i zostang najdtuzej w grze.
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