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4 karty Superbohatera
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SZACUNEK ODWAGA

ZYCZLIWOSC UCZCIWOSE

ch ludzi bra gdy ktod praestrrega obowiazulacych
‘asad postepowania i nie oszukuje inaych.

2 karty podpowiedzi

6 kart wartosci



Rodzicu! W tej grze nie ma jednej dobrej odpowiedzi! Pomysty na rozwigzanie konkretnego problemu mogq by¢
rézne. Chodzi w niej przede wszystkim o to, aby tworzyc okazje do rozmawiania o rozmaitych sytuacjach spotecznych
iwyborach moralnych. Zanim je ocenimy, pytajmy, czemu takie, a nie inne rozwigzanie zostato zaproponowane, jakie
sq jego powody. Odkryjemy wtedy, jakie wartosci za nim stojg. By¢ moze inne niz wybralibysmy my sami, ale wazne
dla naszych pociech. To na pewno dobry punkt wyjscia do rozmowy i dyskusji.

CEL GRY

W grze moze wzigé udziat od dwdch do czterech graczy. Wcielajg sie oni w postacie Superbohaterdw. Podczas zabawy
waszym zadaniem bedzie udzielanie pomocy mieszkaricom miasteczka w trudnych sytuacjach. Celem gry jest
zdobycie szesciu zetondw z gwiazdka w kolorach pokazanych na karcie superbohatera. Ten z uczestnikdw, ktéry jako
pierwszy zdobedzie sze$¢ odpowiednich zetondw, wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

- Potfaczcie osiem elementdéw uktadanki, tak aby stworzyty plansze.

- Potasujcie wszystkie karty z zadaniami i utézcie je w stosie obok planszy, napisamido dotu.
- Kazdy z graczy wybiera sobie pionek oraz odpowiadajacg mu karte Superbohatera.

- Gracze otrzymujg po dwa zetony: jeden ze strzatkamii jeden ze znakiem zapytania.

- Karty wartosci wraz zodpowiadajgcymiim kolorystycznie zetonami z gwiazdkami potdzcie obok planszy.

Wskazowka: przed rozpoczeciem zabawy przeczytajcie
na gtos informacje zawarte na kartach wartosci!
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PRZEBIEG GRY

Uczestnicy grajg po kolei. Zaczyna najmtodszy uczestnik zabawy i postepuje wedtug nastepujgcych polecen:
- Zabierz pierwszg karte ze stosu kart zadan.
- Znajdz na planszy fragment obrazka pokazany na karcie i ustaw w tym miejscu swéj pionek Superbohatera.
- Odwrdc karte i przeczytajzadanie.
- Odpowiedz na zadane pytanie lub zaproponujrozwigzanie opisanego problemu.

- Kazda karta posiada kolorowe gwiazdki. Za dobre rozwigzanie mozesz wybrac zeton z jedng z nich.

bke
riat policii

moze zanies¢ tore

Pamietajcie, ze kazda odpowied? jest wazna, a zadania mozna rozwigza¢ na wiele sposobdw. Nie krytykujcie swoich
pomystéw. Jezeli gracz nie potrafi zaproponowaé zadnego rozwigzania, moze podczas gry skorzysta¢ z dwéch , kot
ratunkowych”, ktore symbolizujg nastepujgce zetony:

Strzatki — gracz podczas catej zabawy moze jeden raz zamieni¢ pytanie na inne. W tym celu bierze
kolejng karte ze stosu i postepuje dalej wedtug schematu. Nastepnie odktada zuzyty zeton ze strzat-
kamido pudetka. Karte, z ktdrg sobie nie poradzit, odktada na spéd stosu kart z zadaniami.

Znak zapytania —jezeli gracz nie wie, jak rozwigzac problem, moze poprosi¢ o pomoc lub wskazéwke
innych graczy lub wybrang osobe. Wykorzystuje wtedy zeton pomocy i odktada go do pudetka.

Jezeli gracz nie udzieli odpowiedzi, nie otrzymuje zetonu z gwiazdka.

Podczas swojej kolejki gracz moze wymieni¢ dwie dowolne gwiazdki na jedng gwiazdke z puli
w wybranym przez siebie kolorze.

KONIEC GRY

Wygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza zdobedzie szes¢ zetondw z gwiazdkami w kolorach przedstawionych
na swojej karcie Superbohatera.



INNE PROPOZYCJE ZABAW

dla wiekszej grupy dzieci

1. KTO PIERWSZY?

Prowadzacy pokazuje graczom karte z wycinkiem ilustracji. Ich zadaniem jest jak najszybsze odnalezienie tego
fragmentu na duzej planszy. Ten, kto zrobi to jako pierwszy, otrzymuje zeton z gwiazdka w wybranym przez siebie
kolorze. Nastepnie prowadzgcy czyta zadanie z karty. Dzieci mogg zgtaszaé swoje rozwigzania i odpowiedzi. Prowa-
dzacy nagradza odpowiedzi zetonami z gwiazdkami. Zawodnik, ktory uzyska najwiecej gwiazdek, wygrywa.

2. SUPERMOCE

Podzielcie sie na dwie druzyny. Kazda z druzyn dostaje po trzy karty wartosci. To bedg wasze supermoce. Na poczatku
dobrze jest przeczyta¢ wszystkie informacje zawarte po obu stronach kart wartosci. Prowadzacy zabawe ciggnie
pierwszg karte ze stosu kart zadan i czyta. Kazda z druzyn naradza sie, ktorg z kart wartosci uzy¢, aby rozwigzac pro-
blem. Nastepnie druzyny dzielg sie tym, jakag moc wybraty i jak rozwigzg problem. Za prawidtowe uzycie mocy i dobre
rozwigzanie sytuacji, prowadzacy nagradza druzyne zetonem z gwiazdka.

Np. Janek znalazt torebke w parku. W srodku sq pienigdze i dokumenty. Co mozna zrobic?

Przyktadowa odpowiedz:
Uzyjemy mocy uczciwoscii zaniesiemy torebke na komisariat policji, aby mogta odnalezc¢ wtasciciela.

3. WARTOSCI

Podzielcie sie na druzyny. Kazda druzyna dostaje po jednej karcie wartosci. Nastepnie kazda grupa stara sie wymyslié
sytuacje, w ktdrej bohaterowie wykazg sie tg okreslong wartoscia. llustracje na planszy mogg by¢ dla nich inspiracja.
Grupa, ktdra wymysli historie, otrzymuje zeton z gwiazdka w kolorze wartosci. Ta druzyna, ktérej uda sie wymysli¢
osiem réznych sytuacji, wygrywal!
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