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Maty, niesforny mis, ulubieniec wszystkich dzieci, znow sie gdzies zapodziat. Stworzcie druzyne
i sprobujcie przechytrzy¢ matego tobuziaka. Odnajdzcie trzy Zzetony jednego koloru i dowiedzcie sie,
gdzie tym razem ukryt sie stodki pluszak. Ale uwazajcie! Na drodze do rozwiktania tajemnicy mozecie
spotkac lalke Rozalinde, ktora nie oszczedzi ztosliwosci. MozZe z ktopotow wyciqggnie misia ukochana
Matgosia, a moze na pomoc pospieszy mu rezolutna Julcia? Nie traccie czasu i juz teraz zacznijcie
emocjonujgcq rozgrywke!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potrzebne materiaty: plansza podzielona na 56 pdl, pie¢ réznokolorowych pionkow; 18 zetonow
przedstawiajacych miejsca ukrycia Czarnego Noska, w postaci: choinki (trzy szt), krowki (trzy szt),
ksigzki (trzy szt.), domu (trzy szt), gory (trzy szt), klockow (trzy szt); trzy zetony przedstawiajace lalke
Rozalinde; kostka do gry; 20 ponumerowanych kart specjalnych w ksztatcie nosa misia oraz karta
zawierajgca polecenia do nich (Arkusz 1); kartki i dtugopisy.




0GOLNOPOLSKA
SIEC EDUKACYJNA

OGOLNE ZASADY GRY

Aby odnalez¢ migjsce, w ktorym ukryt sie Czarny Nosek, zawodnicy w czasie gry zbierajg
z poszczegolnych pol zetony. Jezeli druzyna zbierze trzy zetony jednego rodzaju, wtedy wygrywa
z misiem. W momencie gdy wszyscy zawodnicy znajda sie ha mecie, a w puli druzyny nie bedzie trzech
jednakowych zetonow, dzieci przegrywaja. Zaletg tego typu rywalizacgji jest zbiorowy charakter
wygranej i przegranej. Dzieci catg grupg staraja sie odkryc kryjowke Czarnego Noska. Podczas zabawy
uczestnicy nie wygrywaja ani nie przegrywaja indywidualnie, tylko grupowo. W ten sposob gra
pozbawiona jest pierwiastka rywalizacji, z ktorym nie radzi sobie wielu pierwszoklasistow. Gra
jednoczesnie zapewnia dobrg zabawe, rozwija relacje interpersonalne oraz zacheca dzieci do podjecia
wspolnego dziatania, aby osiggnac¢ zamierzony cel. Pozwala takze utrwalic w pamieci fabute lektury,
a w przypadku dzieci, ktore jeszcze nie czytaty ,Pamietnika Czarnego Noska', zacheci do siegniecia po
ksigzke.

PRZEBIEG GRY

1. Na poczatku gry dzieci probuja odgadnac, gdzie jest Czarny Nosek. Do wyboru maja szesc miegjsc:

a) sklep z zabawkami
b) dom Matgosi
c)  wydawnictwo

d) las
e) wies
f)  gory

2. Nastepnie zawodnicy zapisujg swoje typy na kartkach, tak aby pozostali cztonkowie druzyny nie
widzieli, jaki jest ich wybor. Kartki odwracajg i ktadg obok siebie.

3. Gracze, wedtug wtasnego uznania, rozktadajg na planszy wszystkie zetony (sugestia: zetony
przedstawiajgce te same miejsca najlepiej rozktadac w wiekszej odlegtosci od siebie).

4. Dzieci tasujg karty specjalne i ktada je na planszy w miejscu noska misia.

5. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, rzucajac kostka. Kolejnosc rzutow nastepnych graczy jest zgodna
z ruchem wskazdéwek zegara.

6. Zawodnicy przemieszczaja sie po polach na planszy zgodnie z liczbg oczek, jaka pokazuje kostka.
Kiedy stang na polu z zetonem, zabieraja go z planszy. Od tej pory stanowi on wtasnosc druzyny.

7. Zetony przedstawiajace lalke Rozalinde nie sg zbierane przez dzieci i pozostajg na planszy. Na
polach, na ktorych sg utozone, nie wolno stawac. W przypadku gdy na kosci wypadnie liczba oczek
wymagajaca od gracza staniecia na polu z tym zetonem, dziecko moze wybrac - czy chce stanac na
polu poprzedzajagcym pole z lalkg, czy na polu znajdujgcym sie za nim (sugestia: rozwigzaniem
wartym przetestowania jest umigjscowienie zetondw do zbierania obok pol z lalkg Rozalindg. W ten
sposob zwieksza sie szanse na ich zebranie).

8. Karty specjalne: po karte specjalng moze siegnac¢ gracz, ktorego kostka pokazata jedno lub szesc
oczek.

9. Gra konczy sie w momencie, kiedy druzyna zbierze trzy jednakowe zetony lub kiedy wszyscy
zawodnicy dojda do mety. W pierwszym przypadku dzieci odnajduja kryjowke misia
i wygrywaja, w drugim — przegrywaja. Na koniec zawodnicy odstaniajg kartki, na ktorych zapisali lub
narysowali swoje sugestie dotyczace migjsca przebywania Czarnego Noska. Czy komus udato sie
juz na poczatku gry odgadnac, gdzie schowat sie pluszak? Jesli tak, pozostali cztonkowie druzyny
nagradzaja szczesciarza brawami.
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Oznaczenia miejsc, gdzie ukryt sie Czarny Nosek:

a) zetony przedstawiajace ksigzke — mis ukryt sie w wydawnictwie

b) zetony przedstawiajgce klocki — mis ukryt sie w sklepie z zabawkami
c) zetony przedstawiajagce domek - mis ukryt sie w mieszkaniu Matgosi
d) zetony przedstawiajace choinke - mis ukrytsie w lesie

e) zetony przedstawiajace gory - mis ukryt sie w gorach
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ARKUSZ 1: KARTY SPECJALNE

1. Pan malarz, kochany pan malarz, zrobit dla Czarnego Noska drewniany pokoik. Teraz bedzie czut
sie jeszcze lepiej w wydawnictwie.

Zabierzcie z planszy jeden zeton przedstawiajacy ksiazke i dotgczcie go do puli druzyny.

2. Matgosiu, kochana Matgosiuy, tu jestem! Widzisz mnie? Ja tylko spadtem z wystawy sklepowej, ale
juz jestem! Zabierz mnie ze sobg do domu. Tak bardzo sie boje, ze mnie nie zauwazysz.

Druzyna oddaje ze swojej puli zeton przedstawiajacy klocki i umieszcza go w pudetku. Zeton ten nie
bierze juz udziatu w grze. Jezeli w puli druzyny nie ma zetonu przedstawiajacego klocki, zawodnicy
uzgadniaja, ktory inny zeton trafi do pudetka.

3. Ach, ta ciekawosé! Pamietacie, jak Czarny Nosek zostat sam w domu Matgosi? Chciat zwiedzi¢
cate mieszkanie, a przy okazji oparzyt sie¢ o kaloryfer, spadt z potki i zamoczyt sie caty pod
prysznicem. To wcale nie byto mite.

Czarny Nosku, nie psoc¢ wiecej, a w domu nic ztego ci sie nie przydarzy. Gracze zabierajg z planszy
dowolny zeton przedstawiajagcy domek i dotgczajg go do puli druzyny.

4. Och, ten autobus! Czarny Nosek jedzie nim zMatgosig do cioci, ale troche sie go boi. Najlepiej, jesli
zamknie oczy i przytuli sie do dziewczynki!

Gracz, ktory wyciagnat te karte, traci rzut kostka w nastepnej kolejce.

5. Jak to mito pdjsé czasem w gosci! Pod warunkiem, ze za ciocinym progiem nie czai si¢ mis
takomczuch, ktory zje wszystkie ciastka i... z rozpedu potknie dwa zetony!

Druzyna oddaje ze swojej puli dwa zetony i ktadzie je w dowolnym miejscu na planszy. Jakie zetony
powinniscie oddac? Gracze dyskutujg nad strategia i wspolnie dokonujg wyboru.

6. Czarny Nosku, gdzie jestes? Niesforny mis wypadt z todki w czasie ucieczki Matgosi i jej kolezanki
przed burzg. Nastepnie wdrapat sie na gataz, a gdy nadeszta noc zasnat pod rozgwiezdzonym
niebem. Pamietacie te sytuacje?

Mis smacznie $pi i chrapie. Gracze, zeby go nie obudzi¢, cofajg swoje pionki o dwa pola.

7. Czarny Nosek zgubit sie podczas popotudnia spedzanego z Matgosia i jej kolezanka w Lazienkach
Krélewskich. A czy wiecie, w jakim miescie znajduja sie tazienki Krolewskie?

Policzcie, ilu graczy zna odpowiedz na to pytanie, i przesuncie o tyle pol pionki wszystkich zawodnikow.
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8. Autobus warczy, sapie i pali Smierdzaca fajke - tak twierdzit Czarny Nosek. Za to pociag, ktorym
Matgosia jechata z cata klasg na wycieczke do lasu, bardzo mu sie spodobat. | tak szybko dojechali
na miejsce!

W nastepnej kolejce kazdy gracz dodaje trzy do liczby oczek wyrzuconych na kostce.

9. Hustawka z plecaka? To wcale nie jest przyjemne! | w dodatku mozna sie zgubi¢. Pamietacie, jak
Czarny Nosek wypadt z plecaka Matgosi podczas szkolnej wycieczki do lasu?

Druzyna oddaje ze swojej puli jeden zeton przedstawiajgcy choinke i stawia go w wybranym migjscu na
planszy. Jezeli w puli druzyny nie ma tego zetonu, na plansze trafia inny dowolnie wybrany przez
zawodnikow.

10. Julcia to mata dziewczynka, ktéra znalazta Czarnego Noska po tym, jak wypadt z Matgosinego
plecaka podczas szkolnej wycieczki. Nazwata go Kosmaczkiem i troskliwie sie nim opiekowata.

Wszyscy gracze przesuwajg swoje pionki o dwa pola do przodu.

11. Jak mito zwiedza¢ wies razem z Julcia. Dziewczynka pokazata misiowi obore, stodote i zagonki
z warzywami. A pamietacie, kogo Czarny Nosek zobaczyt na polu? Stracha na wroble! Przerazony
mis trzast sie ze strachu.

Bac¢ sie wcale nie jest mito. Druzyna zwraca zeton przedstawiajgcy krowke i umieszcza go w pudetku.
Zeton ten nie bierze juz udziatu w grze. Jezeli w puli druzyny nie ma kréwki, do pudetka trafia inny
dowolnie wybrany przez zawodnikow zeton.

12. Nawsi mito ptynat czas. Pamietacie, jak Czarny Nosek poszedtna pastwisko przywigzany do rogu
krowy? A co byto potem? Niespodziewanie znalazt sie na kole od wozu, spadt z niego i lezat na
drodze. Z opresji uratowat go Bukiet - pies Julci.

Zabierzcie z planszy dowolny zeton przedstawiajgcy krowke i dotgczcie go do puli druzyny.

13. Zosta¢ u Julci czy wroci¢ do Matgosi? Pamietacie ten dylemat misia? Obie dziewczynki okazaty
sie swietnymi opiekunkami Czarnego Noska. Chcecie wiedzie¢, o ktérej z nich mysli teraz mis?

Pomoze Wamw tym gracz, ktory w nastepnej kolejce bedzie rzucat kostka. Jesli kostka wskaze parzysta
liczbe oczek - mis mysli o Matgosi, a gracz idzie o tyle pol do przodu, ile wypadto podczas rzutu. Kostka
wskazata liczbe nieparzystg? Czarny Nosek mysli o Julci, zas gracz cofa sie o liczbe polwskazang przez
kostke.

14. Pamietacie ten moment, w ktérym Matgosia spotkata Julcie i dowiedziata sie, ze to wtasnie
dziewczynka od kilkunastu dni opiekuje sie jej ukochanym misiem? Matgosia odzyskata Czarnego
Noska, ofiarujgc w zamian Julci lalke.

Zabierzcie z planszy jeden zeton lalki Rozalindy i odtozcie go do pudetka.
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15. Do cioci Czarny Nosek jechat z Matgosia autobusem. A czym jechat na wakacje w gory?
Oczywiscie pociggiem!

Przesuncie pionki wszystkich graczy o trzy pola do przodu.

16. Urlop w gérach miat by¢ taki piekny i beztroski! Niestety, padajacy od kilku dni deszcz
spowodowat ogromng powddz. Wielka fala poniosta Czarnego Noska daleko od Matgosi.

Druzyna oddaje zeton przedstawiajacy gory i umieszcza go w pudetku. Zeton ten nie bierze juz udziatu
w grze. Jezeli w puli druzyny nie ma zetonu przedstawiajgcego gory, zawodnicy oddaja inny dowolnie
wybrany przez siebie zeton.

17. Powodz w gorach - to musi by¢ przerazajgce! Ale Czarny Nosek potrafi wykaraskac¢ sie nawet
z takich tarapatow. Pamietacie, jak mis - dryfujgc na wielkiej ktodzie - zaprzyjaznit sie z zajaczkiem?

Kazdy w druzynie moze w nastepnej rundzie rzuci¢ dwa razy kostka. Do graczy nalezy wybor, czy
zsumujg liczbe oczek, czy wybiorg cyfre, ktora wypadta w czasie jednego rzutu. Zanim zadecyduja,
moga wczesniej podyskutowac.

18. Kt6z by nie chciat przytuli¢ Czarnego Noska? Ale prawdziwy niedzwiedz moze naprawde budzi¢
strach. Postepujcie jak maty juhas Janeczek! Ukryjcie sie w bezpiecznym miejscu i nie ruszajcie.

Gracz, ktory wyciggnat te karte, traci kolejke.

19. Hura! Maty juhas Janeczek sie odnalazt! Ciemna noca powrocit do szatasu po tym, jak spedzit
dtugie godziny, ukrywajac sie przed niedzwiedziem. Pamietacie, jak bardzo ucieszyta sie mama
Jasia, kiedy zobaczyta swojego synka?

Kolejny gracz, ktory bedzie rzucat kostka, moze wybrac sobie liczbe pol, o ktore przesunie swoj
pionek do przodu: minimalnie jedno, maksymalnie tyle, ile oczek wyrzuci na kostce.

20. Swieta w gorach wygladajg wspaniale! Nie tylko ze wzgledu na piekny krajobraz za oknem.
Pamietacie, jak bardzo Czarnemu Noskowi spodobali sie kolednicy? Czasem chyba tak jest, ze im
nas wiecej, tym lepiej.

Do gracza, ktory rzuca kostka w nastepnej kolejce, dotaczaja pozostali zawodnicy i rowniez rzucaja
kostka. Gracz idzie do przodu o tyle pol, ile wskaze zsumowany wynik wszystkich rzutow.



