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WPROWRDZENIE

Nie trzeba chyba nikogo przekonywac do tego, ie bardzo wainym jest
segregowanie Smieci. Pomaga ono chronic nam Srodowisko i oszczedzac surowce,
ktore dzigki segregacji mozemy przetworzyc i wykorzystac ponownie. Od wielu
lat kolorowe kontenery towarzysza nam, pomagajac nam w segregacji odpadow.
Lasada wydaje sig prosta. Do niebieskich wrzucamy papier, do Zottych plastik
i metal, do zielonych szto, do brazowych odpady organiczne, a do czarych
te materiaty, ktorych przetworzyc jui niestety sig nie da. Ale czy na pewno?
(zy rozhite lustro moge wrzucic do zielonego pojemnika? Gdzie powinien trafic
karton po mleku? Gdzie wrzucic zattuszczony papier? A baterie? Co z zepsuta
saczoteczka elektryczng? Odpowiedzi na te i inne pytania znajdziecie w niniejszej
8r7e. Zyczymy udanej zabawy!




ELEMENTY GRY

Karty kontenerow :
(dwustronne) Letony odpadkow

e

Plansza Woreczek na akcesoria Ukolorowe pachotki

||,

Osiem $ledzi montaiowych Tasma do zamocowania gry

ROLA BECAMERR

BEGAMER to bardzo odpowiedzialna rola. Najczesciej role te przejmuje wychowawca
grupy lub najstarszy 7 uczestnikow. Jego zadaniem jest czytac pytania, sprawdzac
odpowiedzi. Przede wszystkim jednak dha on o prawidfowy przebieg rozgrywki
i dobrg atmosfere zabawy. BEGANER moie byC rowniei rotacyjny. W tedy jest nim
osoba znajdujaca sig po lewej stronie od osoby, ktora rozgrywa swoja ture. Jest
on wtedy rowniez graczem jednak, musi by¢ obiektywny w swoich dziataniach.




PRZYGOTOWANIE ROZCRYWKI

Na poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy ja do podtoza sledziami
lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na rysunku ponizej) pachotki
ostrzegawcze.

Nastepnie gracze wyhieraj ktory wariant chca rozegrac. Do wyboru maja wariant
tatwiejszy oznaczony % oraz ten dla graczy hardziej wymagajacych oznaczony
s&e. Kiedy gracze wspolnie wybiora wariant gry np. fatwiejszy & naleiy
potasowac KARTY RINTENERGW i rozdac je tak, aby kaidy gracz otrzymat po jedne]
karcie odpowiadajacej:

(lll

WRZUCAMY: odpadki warzywne
i owocowe, resztki iywnosci
pochodzenia roslinnego

PAPIER

WRZUCAMY: papier i teksture,
gazety, czasopisma i ulotki,
zeszyty, papier biurowy
(niezabrudzone, niefoliowane)




SIKED

WRZUCAMY: butelki po napojach
i iywnosci, stoiki, szklane
opakowania po kosmetykach

METALE | TWORZYWA SITUCINE

WRZUCAMY: butelki plastikowe,
nakretki, kapsle i zakretki od
stoikow, plastikowe opakowania,
torebki, worki foliowe, kartony
po mleku/sokach, puszki po
iywnosci, folig aluminiowa,
opakowania po $rodkach
czystosci, kosmetykach

ODPADY ZIELONE

WRZUCAMY: gatezie drzew

i krzewow, skoszona trawe, liscie,
kwiaty, trociny i kore drzew,
chwasty




RESZTHOWE ODPADY HOMUNALNE

WRZUCAMY: resztki iywnosci
pochodzenia zwierzecego,
artykuty higieniczne (pieluchy,
wktadki, zuzyte reczniki

i chusteczki), zaroodporne
szkto, ceramike, opakowania

1 1awartoscia

* Liczha frakeji (kontenerow) zalezy od wersji gry

Nastepnie na srodek rozsypane zostaja ZETONY DOPRDKEW w taki sposob, by kaidy
je widziat i miat do nich dostep. Waine by kaidy zeton byt utozony awersem do
gory, cyli tak by widoczny byt obrazek z odpadkiem i jego nazwa.
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CEL GRY

Zadaniem graczy jest w jak najkrotszym czasie uzupetnic wszystkie puste pola
na swoich KARTACH KONTENERGN. Ten z zawodnikow, ktory uzupetni wszystkie jako
pierwszy wygrywa. Jeieli z jakis powodow nie bedzie mozliwym uzupetnienie
wszystkich miejsc na karcie kontenerow to wygrywa osoba, ktora uzupetni
najwiecej KART KONTENERGW,

PRZEBIEG ROZGRYWRI

Gre rozpoczyna najmtodszy lub osoba, ktora ostatnio wyrzucita smiec do
odpowiedniego kosza. Ewentualnie pierwszego gracza mozna wytonic w inny sposob,
po prostu wybierzcie kogos i juz. Potem kolejka idzie zgodnie 7 kierunkiem wskazowek
1egara.

Gracze poczawszy od pierwszego 7 nich wybieraj jeden z ZETONOW ODPADKOW
i deklarujg, na ktora RARTE RONTENERAW cheieliby ja potoiyC. Nastepnie sprawdzajg
rewers tego ZETONU OOPADROW, ktory powie im czy wiasciwie przyporzadkowali
ieton. Jeieli udato sie im to zrobic wtasciwie. Uktadaja go na wtasciwej KARCIE
KONTENERR w sposoh jaki uznaja za wiasciwy. Bardzo waine jest to, ze zeton musi
w catosci miescic sig na pustych polach karty. Nie moze nachodzic na inne Zetony,
czy wychodzic poza biate pole do zapetnienia. Jezeli przyporzadkowanie byto btgdne,
IETON 0DPADRL wraca na swoje miejsce. Po dokonaniu wyboru, niezaleinie czy
trafnego czy nie, tura przechodzi na nastepnego gracza i tak az do zakonczenia
rozgrywki.




IAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gy ktorys 7 graczy zapetni wszystkie swoje puste pola na wszystkich RARTACH
RONTENEROW, oznacza to ie jest to ostatnia tura. Jeieli pierwszg osoba, ktéra
uzupetnita wszystkie swoje puste pola na kartach kontenerow byt gracz
rozpoczynajacy gre, pozostali maja prawo dokonczyC te runde. Analogicznie wyglada
sytuacja gdy wszystkie pola uzupetni osoba, ktora startowata jako druga czy trzecia.
Lawodnicy, ktorzy dobierali po nich zetony, moga dokonczyc runde. Wygrywa
zawodnik lub zawodnicy, ktorzy zapetnia pola na swoich wszystkich kartach
kontenerow. Jezeli z jakis powodow nie bedzie moiliwym uzupetnienie wszystkich
miejsc na karcie kontenerow, to wygrywa osoba, ktora uzupetnita najwiecej RART
RONTENERQW.

DODATROWE TRYBY GRY

TRYB DRUZYNOWY:

Dzielimy grupe na L druiyny, po maksymalnie 6 0sob (kaidy gracz odpowiada
7a jeden kontener).

W swojej turze gracze 7 danej druiyny w tym samym czasie wybieraja Zeton
odpadkow i deklaruja, na ktory kontener go potozyc. Sprawdzaja rewers zetonu,
by z0baczy, czy wybor byt prawidfowy.

Jesli tak, umieszczaj go na odpowiedniej karcie kontenera.
Nastepnie kolejna druzyna przechodzi do dziatania ...

Gra toczy sie do momentu, az cata druzyna zapetni wszystkie swoje puste pola
na wszystkich kartach kontenerow.




IALECENIA DOTYCZACE UZYTKOWANIA GRY

Laleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej poruszac sie

skaczac jak krolik; boso, w skarpetkach antyposlizgowych lub
!

skarpetach. Ten sposoh gry zacheca dzieci do aktywnosci fizyczne]
i bardziej angaiuje je w rozgrywke.

Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzic do uszkodzen
mechanicznych, zarysowan oraz szybszego zuiywania.

Nie zaleca sig uiywania gry na powierzchniach ziamistych lub
granulowanych, takich jak boiska poliuretanowe. Powierzchnie te
moga barwic, niszczyc i przyspieszac zuiycie maty gry.

Nie wolno grac na mokrej lub brudnej grze. W przypadku
zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy wyczyscic plansze.




1K SKEADAC PLANSZE

*Sktadac tyle razy,
ile jest potrzeba
do petnego ztozenia
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