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Instrukcja do gry
.Globalni Reporterzy. Dokument z Afryki Wschodnieijl”

Cele edukacyijne gry:

- zdobycie wiedzy o rzeczywistosci zycia w Ugandzie, Tanzanii, Etiopii,

- poznanie powigzah pomiedzy mieszkaincami Polski a mieszkancami Afryki Wschodnie;,

- pokazanie przyktadéw aktywnosci obywatelskiej i spotecznej mieszkancéw Afryki Wschodniej oraz
wolontariuszy z krajéw globalnej Pétnocy,

- zdobycie wiedzy na temat zjawisk o globalnym zasiegu (w szczegélnoici: handlu, ekologii oraz
turystyki).

Fabuta gry:

Gracze wecielajq sie w role Zespotéw Reporterskich, ktérych zadaniem jest zrealizowanie wspélnie ,filmu
dokumentalnego” przedstawiajgcego rzeczywisto$é 4 krajéw Afryki Wschodniej. W tym celu gracze
zostajq podzieleni na 3 druzyny, z ktérych kazda zostaje wystana do innego kraju: Ugandy (stolica
Kampala), Tanzanii (stolica Dodoma) oraz Etiopii (stolica Addis Abeba). Podréz powinna zakonczy¢ sie
wspdlnym spotkaniem druzyn w Kenii (Nairobi). Celem Zespotéw jest poznanie lokalnych zwyczajéw,
warunkéw zycia oraz dziatalnoéci spotecznej réznych organizacji pozarzgdowych (NGO - non
govermental organisation) odwiedzanych krajéw - pozwoli to Reporterom na ,nakrecenie filmu”

przedstawiajgcego specyfike kazdego z krajéw.

Celem Zespotéw jest wspélna realizacja filmu dokumentalnego, czyli zdobycie przez wszystkie druzyny
razem szesciu elementéw - szesciu Kadréw Filmu - oraz wspdlne spotkanie wszystkich druzyn w Nairobi i
rozwiktanie zagadki pewnego projektu.

Aby zdoby¢ 1 Kadr Filmu, nalezy zaliczy¢ 1 Pole Projektu (zdoby¢ 1 Punkt projektu).

Aby zdoby¢ 1 Punkt Projektu, trzeba najpierw zdobyé 2 Zetony Wiedzy.

Zetony Wiedzy i Punkty Projekiu zdobywane sq w trakcie rozgrywki, poprzez odwiedzanie
odpowiednich P&l Wiedzy i PSl Projektéw.

ZASADY GRY

Gracze oraz potrzebna przestrzen:

Maksymalna i minimalna liczba graczy: 3-15 oséb (gracze zawsze podzieleni zostajq na 3 zespoty)
Minimalny wiek graczy: 13 lat.

Przestrzen potrzebna do rozgrywki: 4x5 metréw (plansza ma wymiary 2,5x3,5m - uczestnicy w trakcie

rozgrywki stojq lub siedzg wokét planszy).

Zawartos¢ zestawu:
o Wielkoformatowa plansza o wymiarach 2,5x3.5 m, na ktérej zaznaczone sq: Pola Projektu
(biate gwiazdki), Pola Wiedzy (czarne gwiazdki), Pola Postoju (czarne kropki), drogi (tylko po nich
mozna sie poruszaé), punkty Dodoma, Kampala, Addis Abeba (punkty startowe druzyn) oraz Nairobi
(punkt koricowy).

e 3 piony Zespotéw Reporterskich (w trzech réznych kolorach) - po jednym dla kazdej druzyny
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33 Karty Wiedzy (po 11 w kazdym kraju), 12 Kart Projektu (po 4 w kazdym kraju), 1 karta

finatowa (Nairobi) oraz podstawki (wszystkie wykorzystywane w grze karty stojg na podstawkach).

Karty przypisane sq do konkretnych pél na planszy.

6 fragmentéw Filmu Dokumentalnego (Kadry Filmu) - do wyboru Kadry Panoramy Nairobi lub

Kadry z Projektu w Nairobi

3 zestawy figurek srodkéw transportu: autobus, samochéd, awionetka.
3 zestawy figurek noclegéw: domek, lokalny hotelik, apartamentowiec.
Tuba Zanieczyszczen, brgzowe kulki symbolizujgce zanieczyszczenie oraz miarka.

Znaczniki Katastrofy Ekologicznej, stuzqce do zaznaczania zniszczonych podczas gry Pl

Projektu i zamknietych drég.

Aureole Lokalnego Wsparcia (ALW) naktadane na piony Zespotu Reporterskiego.

e 3 Karty Panstwa zawierajgce podstawowe informacje o danym kraju.

e 3 obrazkowe instrukcje gry.

e  Monety o nominatach 10 (150 sztuk).

e 15 Zetonéw Wiedzy.

Przygotowanie rozgrywki:

1. Roztéz plansze i w miejscu PSl Wiedzy i Pél Projektéw umiesé Karty Wiedzy oraz Projektéw (na
podstawkach).

2. Rozstaw Tube Zanieczyszczen i przygotuj brgzowe kulki w pojemnikach o takiej samej
pojemnosci.

3. Przy Ugandzie, Etiopii i Tanzanii postaw komplety figur transportu i noclegéw - po jednym
symbolu kazdego z rodzajéw transportu i noclegu, Karty Panstwa oraz monety (35 dla
druzyny).

4. Reszte elementéw zostaw w miejscu tatwo dostgpnym dla prowadzqgcego - bedq potrzebne w
trakcie rozgrywki.

5. Podziel uczestnikéw na 3 druzyny (najprosciej mozesz to zrobié, proszqc ich, aby odliczyli do
trzech i utworzyli druzyny wedtug numeréw 1,2,3).

6. Zdecyduj, kto rozpocznie rozgrywke - mozesz np. poprosié kazdqg z druzyn o rzucenie kostke -
zacznie ta druzyna, ktéra wyrzuci najmniejszq liczbe oczek - nastepnie, druzyny bede
wykonywaé ruchy zgodnie ze wskazéwkami zegara, a zadawaé pytania w  kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

7. Daj kazdej z druzyn karte z obrazkowq instrukcjq i przedstaw instrukcje gry.

8. Wykonaj symboliczny lot do stolic.

9. Popros cztonkéw druzyn o zapoznanie sig z Kartq Paistwa, do ktérego sie udajq.

10. Rozpocznij rozgrywke.

Przebieg rozgrywki:

Rozgrywka sktada sie z maksymalnie 10 rund i powinna trwaé maksymalnie 90 minut.

.....

Rozgrywka moze skohczy¢ sie wezesdniej, jesli:

- zostanie wykonane zadanie w Nairobi,

- gdy przekroczony zostanie trzeci poziom zanieczyszczenia,

- gdy wszystkim druzynom skoriczq sig pienigdze.



czynimy $wiat lepszym

Kazda runda sktada sie z nastepujgcych czynnosci:
1. Decyzja druzyny o kierunku i zasiegu ruchu (liczbie przemieszczanych pél).
2. Decyzja druzyny o rodzaju noclegu.
3. Zmierzenie przez osobe prowadzqcq poziomu zanieczyszczeh wyemitowanego przez druzyne,
zdobytego lokalnego wsparcia oraz poniesionych wydatkéw.
4. Odkrycie Karty Wiedzy lub Karty Projektu.

Zadanie pytania lub przedstawienie Projektu.

o

6. Zdobycie Zetonu Wiedzy przez druzyne oraz, w przypadku poprawnej odpowiedzi, przez
druzyne po prawe; stronie lub zdobycie Punktu Projektu (jednego z 6 Kadréw Filmu).
7. Oméwienie odpowiedzi przez osobe prowadzqcq.

Decyzja o kierunku i zasiggu ruchu.

Druzyny poruszajq sie po planszy pionami, po liniach symbolizujgcych droge, od jednego punktu do
drugiego. Druzyny mogq sie¢ zatrzymaé na Polu Wiedzy, Polu Projektu lub Polu Postoju. Dystans
pomiedzy jednym polem, a drugim to jeden ruch. Pomiedzy polami mozna sie poruszaé jedynie, jesli na

planszy istnieje pomiedzy nimi droga.

W kazdej turze mozna przemieszczaé sie o jeden, dwa lub trzy pola. Liczba ruchéw zalezy od $rodka
transportu wybranego przez druzyne:

- autobus - 1 ruch

- samochéd - 2 ruchy

- awionetka - 3 ruchy

Wybér $rodka transportu generuje koszty z nim zwigzane oraz wigze sie z emisjg zanieczyszczen do
atmosfery przez kazde z nich:

- autobus: koszt - 10, emisja - 1

- samochéd: koszt - 30, emisja - 3

- awionetka: koszt - 80, emisja - 8

Gre rozpoczynacie od stolic swoich panstw. Ruch rozpoczynacie od decyzji, do jakiego pola sie

udajecie oraz jaki $rodek transportu wybieracie. Nastepnie ktadziecie pionek w wybranym polu, a figure
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wybranego $rodka transportu na planszy, ptacicie osobie prowadzqcej, ktéra dodaje réwniez

wyemitowane przez Was zanieczyszczenie do Tuby.

Pole Wiedzy: Gdy druzyna stanie na tym polu, jej zadaniem jest wyciggniecie karty lezgcej w tym
miejscu i przeczytanie po cichu zawartej na niej informaciji. Za wizyte w Polu Wiedzy Twoja druzyna
zdobywa +1 Zeton Wiedzy, a opisane na Karcie pytanie zadajecie druzynie po Waszej prawej stronie.
Po udzieleniu przez druzyne odpowiedzi, zaprezentujcie informacje z Karty na glos. Jezeli druzyna
odpowiedziata poprawnie na zadane pytanie, réwniez otrzymuje +1 Zeton Wiedzy. Osoba

prowadzqgca rozdaje kazdej druzynie zetony oznaczajgce zdobycie Zetonéw Wiedzy.

Pole Projekiu: Gdy druzyna ustanie na tym poly, jej zadaniem jest wyciggnigcie karty lezgcej w tym
miejscu i przeczytanie po cichu zawartej na niej informacji. Aby zdobyé Punkt Projektu, musicie
zaprezentowaé pozostatym druzynom opisany na Karcie projekt. Waszym zadaniem jest zadanie
grupom pytania spisanego na Karcie nie uzywajgc zawartych w polu “Zakazane Stowa” zwrotéw.
Osoba z Waszej grupy przedstawia projekt pozostatym graczom, zaczynajgc od stéw zawartych w

instrukcii.

Aby druzyna mogta udaé sie do Pola Projektu i odkryé Karte Projektu, musi posiadaé co najmniej 2
Zetony Wiedzy, ktére oddawane sq prowadzgcemu w chwili odkrycia Karty Projektu i zdobycia Punktu
Projektu.

Decyzja o noclegu.

Po kazdej podrézy musicie zdecydowad sie na nocleg. Wybér noclegu generuje nastepujqce koszty:
- domek: koszt-10,

- lokalny hotelik: koszt - 30,

- apartamentowiec: koszt - 80.

Za domek ptacicie mieszkaricom danego miasta lub wioski, wspierajgc tym samym ich lokalny rozwéj, w
zwigzku z czym otrzymujecie Aureole Lokalnego Wsparcia. Jednak w zwigzku z niskim standardem
noclegu nie wysypiacie sie i w kolejnej turze odejmujecie 1 od punktéw ruchu (np. tylko w kolejnej turze

samolot pozwoli na ruch o 2 pola a samochéd o 1, nie mozecie przemieszczaé sig autobusem).
Lokalny hotelik - brak dodatkowych skutkéw.
Aparatamentowiec - w kolejnej turze mozesz dodaé 2 do punktéw ruchu: wyspaliscie sie i mieliscie

dostep do Internetu. Jednak w zwigzku z ogromnym zapotrzebowaniem na energie (klimatyzaca,

Internet, ciepta woda) wzrasta zanieczyszczenie w Tubie o +3.

Transport Nocleg

Autobus | Samochéd | Awionetka | Domek Lokalny | Apartamentowiec
hotelik

Ruch 1 2 3 -1
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Koszt 10 30 80 10 30 80
Zanieczyszczenie | 1 3 8 3
Bonusy 1 Aureola +2 transport
Lokalnego
Wsparcia

Premie i zagrozenial

Kazde 3 Aureole Lokalnego Wsparcia umozliwiajg Wam jednorazowo darmowy transport do

dowolnego miejsca w obrebie kraju, w ktérym sie znajdujcie.
Osiggniecie pierwszego z trzech pozioméw zanieczyszczen skutkuje zniszczeniem 3 projektéw (po
jednym w kazdym panstwie) znajdujgcych sie najblizej pionéw graczy. Zeton Katastrofy ekologicznej

zakrywa pole projektu, a karta zostaje usunieta z planszy.

Osiggniecie drugiego z trzech pozioméw zanieczyszczer skutkuje zniszczeniem 3 drég wskazanych

przez prowadzqgcego/prowadzqcq (po jednej w kazdym panstwie).

Osiggniecie trzeciego z trzech poziomdw zanieczyszczen skutkuje zakoriczeniem gry.

Na zakornczenie gry wszystkie druzyny powinny spotkaé sie w Nairobi (Kenia) i rozwigzaé zagadke
zwigzanqg z pewnym szczegdlnym projektem. Aby méc przemiesci¢ sie do Kenii i rozwigzaé finatowe
zadanie musicie zebraé jako grupa (wszystkie druzyny razem) 6 Punktéw Projektu (6 Kadréw Filmu).

Odpowiedz na pytanie finafowe: puszka coli.

Mozliwe warianty:
-Pozyczanie pieniedzy - w przypadku gdy jednemu zespotowi zabraknie monet, mozliwe jest

pozyczenie pieniedzy od innych zespotéw. Poniewaz sq to ,transfery miedzynarodowe”, przy kazdej
takiej pozyczce zespdt musi zaptacié prowadzgcemu prowizjg o wartosci 20.

-Podréz do Nairobi - w przypadku, gdy druzyna podrézuje do Nairobi i zatrzymuje sie na polu postoju,

mozna uatrakeyjni¢ gre, zadajgc pytania, ktére nie zostaty dotychczas wykorzystane przez graczy -

wtedy prowadzqcy dokonuje wyboru i prosi o odpowiedz zespdt, ktéry stoi na polu postoju.

Oméwienie gry:

Gra ,Globalni Reporterzy” jest przede wszystkim grqg edukacying, ktérej celem jest zwiekszenie wiedzy
uczestnikéw i uczestniczek na temat globalnych zaleznosci, oddziatywanie na ich postawy oraz
ukazanie mechanizméw wspétczesnego $wiata w symboliczny sposéb. Aby cel edukacyjny gry zostat
osiggniety, po rozgrywce niezbedne jest oméwienie z graczami ich do$wiadczenia wyniesionego z gry i
odniesienie go do rzeczywistych sytuacji i wspétzaleznoici globalnych. Zagadnienia globalne
pojawiajqce sie na poziomie ogdlnym w grze, a wynikajgce ze sposobu konstrukcji mechanizmu gry to:
wspétzaleznodci globalne, wptyw jednostki na globalny $wiat oraz wptyw globalnego $wiata na

jednostke, odpowiedzialna turystyka, globalne zmiany klimatu.
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Szczegbtowe zagadnienia globalne poruszane sq w poszczegédlnych pytaniach P4l Wiedzy. Mozemy w
nich spotkaé zaréwno zaleznoéci ekonomiczne (cta, ceny zywnoéci, zaleznoéci handlowe, globalne
korporacje), jak i kulturowe (muzyka, réznice miedzykulturowe) czy tez ekologiczne (klimat oraz wptyw
cztowieka na $rodowisko). Zaleznie od tego, ktére aspekty osoba prowadzqca uzna za najwazniejsze w
danej grupie, moze prowadzié oméwienie w wybranym kierunku.

Ogélny schemat oméwienia powinien opieraé sie na cyklu Kolba gdzie przeprowadzenie gry jest
dos$wiadczeniem a pdzniej nastepuje oméwienie (albo odstuchanie wrazer), analiza wybranych pojec i

aspektéw oraz uogélnienie wiedzy na codzienne zycie.

W oméwieniu mozemy zadaé nastepujqce pytania:
- Jak Wam sie grato?
-Jak Wam sig podobata rozgrywka?

- Co myilicie o rezultacie gry?

W analizie wybieramy te pojecia, ktére w danej grupie uznajemy za najwazniejsze np.:

- W grze zobaczyliscie w jaki sposéb powigzane sq rézne aspekty $wiata, takie powigzania nazywamy
wspdtzaleznosciami globalnymi, jak byscie je zdefiniowali?

- Mogliicie tez zaobserwowaé, ze sposéb w jaki podrézujecie ma wptyw na rzeczywistoéé krajéw , ktére
odwiedzacie. Takie zagadnienie nazywamy odpowiedzialng turystykg, po tym doswiadczeniu
powiedzcie co to znaczy podrézowaé odpowiedzialnie?

- Na podstawie gry i Waszych doswiadczen powiedzcie, w jaki sposéb jednostka moze oddziatywad na
swiate

-W jaki sposéb zglobalizowany $wiat oddziatuje na jednostke?

W uogélnieniu odnosimy wiedze wyniesiong z analizy do codziennych do$wiadczen i pytamy o
mozliwo$é dziatania w przysztosci:

Ogblnie:

- W jaki sposéb Wy mozecie wptywaé na globalne wspétzaleznoici tak, aby $wiat byt bardziej
sprawiedliwy?

Szczegdbtowo:

- W jaki sposéb mozecie zmienié¢ swoje zachowania aby powstrzymaé zmiany klimatu?

- W jaki sposéb zmieni¢ relacje handlowe pomiedzy globalng Pétnocq a globalnym Potudniem na

bardziej réwne?
Powyzszy schemat to jedynie propozycja, ktérg mozna modyfikowad. Poniewaz gra porusza wiele
zagadnieh globalnych, jest dobrym punktem wyijscia do poruszania réznorodnych doswiadczen,

oczywiscie z zachowaniem cyklu uczenia sie przez doswiadczenie

Udanej rozgrywkil
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