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My Emotion
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=F= RULES

This game teaches players how to feel, name, and express emotions in all kinds of ways - with their
voice, whole body, movement, words and facial expressions. Children learn how important emotions
are in their daily lives and why expressing them is so crucial. The game develops social skills and fosters
emotional growth. Most importantly, this game has no bad, unwanted or negative emotions - so let's
play, dance, make faces and tell stories!

Preparing the game
Shuffle all the emotion cards together and put them face-down in a single row - the emoticons should be
face-up. Do not peek to see which emotions are where!

Do the same with the activity cards, so that one activity card is placed above each emotion card.
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Lay all the emotion tokens next to them face-down - with the emoticons facing the players. Do not peek
to see which emotions are where.

Put the cheat sheet in a place that is accessible to all the players - you can turn it over during the game as
needed. Use it as a reference - look up the names of the emotions and the corresponding drawings.

The game starts with the player who can make the funniest face. They then turn over any activity card,
placing it face-up, so that it is visible to all the players in the game, and then they uncover an emotion
card so it is visible only to them. The only exception occurs when there is a memory card above it (see
below). The player's task is to express a given emotion according to the instructions on the activity card,
while the rest of the group tries to guess the emotion. Whoever guesses first, wins.

If they guess correctly, both the player acting out the emotion and the player who guesses the emotion
first get one point (one small token with a sun) each.

The next player turns over one activity card and uncovers an emotion card. The player who has the most
points after all the cards have been revealed wins the game. The winner chooses one of the medals and
becomes the champion of emotions!

The activity cards include:

Story cards - your task is to tell a short story from your own life (or you can make one up, if you prefer)
about something that caused you to feel the emotion depicted on the emotion card. You can start with:
“| felt it when...". For example: “During my last summer break, | lost my glasses on the beach and then

| felt it...". Make sure that you do not accidentally use the name of the emotion in the story!

Facial expression cards - if you reveal this card, you have to try and show the emotion you uncovered
by using your facial expressions alone, without resorting to words or sounds. You can frown, grimace,
wrinkle your brows, stick your tongue out, anything you can think of - but without making a sound!

Voice cards - the other players must close their eyes. Your task is to convey the emotion without using
words, only by making sounds, whatever you can come up with. You can laugh, grunt, groan, growl, sniff
or make any other sound you can think of - just remember, no talking!

Dance cards - express the emotion with your body, without using your voice: dance it out, jump around,
use your arms, legs, feet, hands, belly and even your whole spine!

Memory cards - if a player reveals this card, they must show the emotion card underneath it. Then, all
the players search the tokens to find a pair that represents the emotion from the card. The round starts
with the player who drew the cards, who then has to reveal two selected tokens so that other players can
see them. If it is not a pair matching the emotion on the card, they should turn the tokens back again,
face-down, and the next player can take their turn. Only the player who finds a matching pair of tokens
gets a score token.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu

LERNSPIEL Meine Gefilhle Il ANLEITUNG

Das Spiel bringt bei, Geflihle zu empfinden, zu benennen und sie auf unterschiedliche Art und Weise
auszudricken: mit der Stimme, mit dem ganzen Kdrper, mit Bewegung, mit Worten oder Mimik.

Die Kinder erfahren, wie wichtig die Geflihle im taglichen Leben sind und wie notwendig es ist, sie
zum Ausdruck zu bringen. Das Spiel entwickelt soziale Kompetenzen und férdert emotionale
Entwicklung. Dabei ist es wichtig, dass es in diesem Spiel keine schlechten Geflhle, keine
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unerwinschten oder ,hasslichen” Geflihle gibt. Es ist Zeit fir ein Spiel mit Grimassen, Gerauschen,
Tanzen und Erzahlungen!

Spielvorbereitung

Mischt alle Geflihlekarten und ordnet sie in einer horizontalen Reihe mit den Rlckseiten (d.h. mit der
Seite mit den Emotikons) nach oben, aber HINWEIS!: Seht nicht nach, wo sich das bestimmte Gefihl
befindet!

Legt die Aktivitatskarten auf dieselbe Art und Weise aus - so, dass sich jede Aktivitatskarte Uber jeder
Geflhlekarte befindet.

Legt alle Geflihlejetons mit den Rickseiten (Emotikons) nach oben aneinander, ohne nachzusehen,
welche Gefuhle sich auf ihnen befinden.

Legt die Karte mit den Namen der Gefihle so, dass sie flr jeden Spieler sichtbar ist (wahrend des Spiels
durft ihr sie umdrehen, je nach Bedarf). Verwendet sie als Spickzettel - Uberpruft die Namen der Gefuhle
und die ihnen entsprechenden Zeichnungen.

Derjenige, der das lustigste Gesicht machen kann, beginnt. Der Spieler deckt eine beliebige Aktivitatskarte so
auf, dass sie fur alle sichtbar ist, und deckt eine GefUhlekarte so auf, dass sie nur fur diesen Spieler sichtbar ist
(es sei denn, dass sich Uber der Karte eine Gedachtniskarte befindet, siehe unten). Seine Aufgabe besteht darin,
das bestimmte Geflihl entsprechend den Anweisungen auf der Aktivitatskarte auszudriicken und die Aufgabe
der anderen Spieler ist es, das Gefuihl zu erraten (wir erraten alle gleichzeitig: Wer zuerst kommt, mahlt zuerst).

Wenn das gelingt, bekommen sowohl der Zeigende als auch derjenige Spieler, der das Gefuhl erraten hat,
je einen Punkt (d.h. einen kleinen Jeton mit der Sonne).

Der nachste Spieler deckt zwei weitere Karten auf. Wenn alle Karten aufgedeckt sind, zahlt jeder seine
Punkte. Wer die meisten Jetons mit Punktwertung gesammelt hat, hat gewonnen. Der Gewinner wahlt
eine der Medaillen und wird zum Meister der Gefiihle!

Unter den Aktivitatskarten befinden sich:

Karte Geschichten: deine Aufgabe ist es, eine kurze Geschichte aus deinem eigenen Leben (oder

eine erfundene) zu erzahlen, in der du das auf der Karte dargestellte Gefihl empfunden hast; Du
kannst beispielsweise mit folgenden Worten anfangen: , Ich habe das gefuhlt, als...”, ,Wahrend letzter
Sommerferien habe ich meine Brille am Strand verloren und ich war traurig, dann habe ich das gefuhlt...
- es ist wichtig, beim Erzahlen nicht den Namen des Gefiihls zu nennen, das beschrieben wird!

Karte Mimik: Wenn du diese Karte aufdeckst, musst du das ausgeloste Gefuhl nur mit deinem Gesicht
und mit deiner Mimik zeigen, ohne dabei Worte oder Gerausche zu verwenden; Man kann das Gesicht
verziehen, die Augenbrauen kraus ziehen, die Zunge zeigen, aber schweigend!

Karte Stimme: Die anderen Spieler machen die Augen zu und deine Aufgabe ist es, das ausgeloste
Geflihl ohne Worte, aber mit allen méglichen Gerdauschen zu vermitteln; Du kannst gerne lachen,
schluchzen, stohnen, knattern, durch die Nase einziehen und alles machen, was dein Mund und deine
Zunge zum Ausdruck bringen kénnen, auBer Sprechen!

Karte Tanz: Zeige das Geflihl mit dem ganzen Kdrper, ohne deine Stimme - tanze, springe, bewege deine
Arme, Beine, Ful3e, Hande, deinen Bauch und deine ganze Wirbelsaule!

Gedachtniskarte: HINWEIS!: Deckt ein Spieler diese Karte auf, zeigt er ausnahmsweise den anderen
Spielern die darunter liegende Gefuhlekarte; Nun ist es die Aufgabe der anderen Spielern, unter den

-3-



Jetons zwei gleiche zu finden, die das auf der Karte abgebildete Gefuhl darstellen; Wer die Karten
ausgelost hat, darf beginnen - der Spieler deckt zwei von sich gewahlte Jetons so auf, dass die anderen
Spieler sie sehen kénnen; Ist das kein zusammenpassendes Bildpaar, dreht er erneut die Jetons mit
den Ruckseiten (Emotikons) nach oben um und der nachste Spieler ist am Zug; Den Jeton mit der
Punktwertung bekommt nur der Spieler, der ein Paar von passenden Jetons findet.

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Riatsel und Puzzlespiele auf www.CaptainSmart.eu

JEU EDUCATIF Mes émotions ] ] REGLE DU JEU

Ce jeu apprend comment ressentir, nommer et exprimer des sentiments de toutes sortes de manieres :
avec la voix, le corps entier, le mouvement, les mots ou la mimique. Les enfants apprennent l'importance
des émotions dans leur vie quotidienne et la nécessité de les exprimer. Ce jeu développe les
compétences sociales et favorise le développement émotionnel. Il est important de noter qu'il n'y a pas
dans ce jeu d'émotions mauvaises, indésirables ou « laides ». C'est 'occasion d'un beau jeu de grimaces,
de bruits, de danses et d’'histoires !

Préparation du jeu
Mélangez toutes les cartes d’émotions et disposez-les en une rangée horizontale verso (le co6té avec
les émoticones) vers le haut, mais ATTENTION : ne regardez pas pour voir ou se trouve chaque émotion !

Disposez les cartes d'activités de la méme maniere, de sorte que chaque carte d'activité soit au-dessus
d'une carte d’émotion.

Etalez & c6té tous les jetons d'émotions, verso (émoticénes) vers le haut, sans regarder quelles émotions
ils représentent.

Placez la carte avec le nom des émotions de maniere a ce qu'elle soit visible par chaque joueur (vous
pouvez la retourner pendant le jeu si nécessaire). Utilisez-la comme aide-mémoire - recherchez les noms
des émotions et les dessins correspondants.

Celui qui arrive a faire la mine la plus drole commence. Il retourne une carte d'activité de facon a ce
gu'elle soit visible par tous, et une carte d’émotion de facon a ce qu’elle ne soit visible que par lui (sauf s'il
y a une carte mémoire au-dessus, voir ci-dessous). Sa tache consiste a exprimer une émotion donnée

en suivant les instructions de la carte d'activité, tandis que le reste du groupe doit deviner cette émotion
(tous en méme temps : le premier qui devine a gagné).

En cas de réussite, un point (c'est-a-dire un petit jeton avec un soleil) est attribué a celui qui a mimé
et un autre a celui qui a deviné I'émotion en premier.

Deux autres cartes sont retournées par le joueur suivant. Le gagnant est celui qui a le plus de jetons de
score une fois toutes les cartes retournées. Le gagnant choisit 'une des médailles et devient champion
des émotions !

Parmi les cartes d’activités, on peut citer :

la carte histoire : la tache consiste a raconter une courte histoire vécue (ou inventée) dans laquelle
on a ressenti I'émotion représentée sur la carte ; on peut par exemple commencer par les mots :

« J'ai ressenti cela quand... », « Lors de mes derniéres vacances, j'ai perdu mes lunettes sur la plage
et j'étais désolé, c'est alors que j'ai ressenti cela... » - il estimportant de ne pas utiliser le nom de
I'émotion dépeinte dans I'histoire !



la carte mimique : si on retourne cette carte, on doit montrer I'émotion tirée au sort uniqguement sur
son visage et par des mimiques, sans utiliser de mots ni de sons ; on peut faire la moue, grimacer, froncer
les sourcils, tirer la langue, mais en silence !

la carte voix : les autres joueurs ferment les yeux et la tdche consiste a transmettre I'émotion tirée au
sort sans utiliser de mots, mais uniquement toutes sortes de sons ; on peut rire, grogner, gémir, renifler
et faire tout ce que la bouche et la langue peuvent exprimer, sauf parler !

la carte danse : montrer 'émotion avec tout le corps, sans s'aider de la voix - danser, sauter, utiliser ses
bras, ses jambes, ses pieds, ses mains, son ventre et toute sa colonne vertébrale !

la carte mémoire : ATTENTION : si un joueur retourne cette carte, il montre exceptionnellement aux
autres joueurs la carte d'‘émotion qui se trouve en dessous ; maintenant la tdche de tous les joueurs est
de trouver deux jetons identiques qui représentent I'émotion de la carte ; le tour commence par le joueur
qui a tiré au sort les cartes - il retourne deux jetons de son choix afin que les autres puissent les voir ; si
ce n'est pas une paire assortie, il remet les jetons verso (émoticones) vers le haut et c'est le tour du joueur
suivant ; seul le joueur qui trouve une paire de jetons assortie recoit un jeton de score.

Découvrez plus de jeux stimulants, d’énigmes et de casse-tétes sur www.CaptainSmart.eu

OBYYAHOLLAA MITPA Mowu sviouvivi BBl WVHCTPYKUWA

Mrpa yumT, Kak 4yBCTBOBAaTb, HA3bIBaTb U BbIpaXaTb CBOW UYyBCTBA BCEMM BO3MOXHbLIMU COCO6aMU:
rosI0CcOM, BCEM TeNIOM, ABVXKEHMEM, CI0BaMU UM MAMUKOW. [leTW y3HatoT, HaCKONbKO BaxHbLI 3MOLUM

B MOBCEAHEBHOM XN3HWN 1 KAk VX HYXHO BblpaxaTb. Virpa passBuBaeT coLmasibHbie KOMMeTeHUUN U
NOAAEPXMNBAET 3MOLIMOHANBHOE pa3BuTME, YTO HEMANIOBAXHO, B 3TOW Urpe HET NIOXMX, HexXenaTeNbHbIX
WY «HEKPaCUBbIX» IMOLIMIA. BpeMsi UrpaTb B rpyMacsl, 3ByKU, TaHLbl 1 pacckasbi!

MoproToBKa K Urpe
CmeluaiiTe BCe KapTbl SMOLI APYT C APYrOM U NMOMECTUTE X B OAVH rOPU30HTaNbHbIN psj peBepcamm
(TO ecTb CTOpOHOI co cMainnkamu) BBepx, HoO BHYMAHWE! He noacmaTtpuBaiiTe Tyaa, rae nsobpaxeHa
Ta Uan nHasa amoums!

Pacnonoxwre KapThbl A4eACTBUI TaKMM Xe 06pa3oM - TaK, YTObbI KaXAast 13 HUX HaxOAnNack Haj Kaxzaon
KapToW amoLuni.

Bce ¢puLLKM C 3IMOLMSAMY AOMKHBI 6bITh Pa3NIoXeHb! PAAOM APYT C 4PYrOM peBepcami (CMainmnkamm)
BBEpX, MPY 3TOM He/b3s MOAMNAAbIBaTb, Kakme YyBCTBA Ha HUX N306paxeHb!.

KapTy ¢ Ha3BaHMAMM 3MOLMIA PacnonoxmTe TaK, YTObbl OHa Bblna BUAHA KaXAOMY V3 UTPOKOB (BO BpeMmst
Nrpbl Bbl MOXeTe NepeBopaynBaTh ee, B 3aBUCMMOCTY OT BalLMX NOTpebHOoCTel). Monb3ynTeck eto Kak
LUNaprankor - npoBepsiTe Ha3BaHNA SMOLII 1 COOTBETCTBYHOLLIIE UM N306paxKeHUs.

Mrpy HauMHaeT TOT UrpoK, KOTOPLIA yMeeT KOPYMTb CaMble CMeLLHble PoXu. OH OTKPbIBaeT Ntobyto kapTy
[eNCcTBIUIA, 4TOBbI OHa bblia BUAHA BCEM, U KapTy IMOLMIA, YTOObI OHa bblna BUAHA TOIbKO 3TOMY UTPOKY
(ecnun Haj Hel HeT KapTbl NaMATK, CM. Huke). Ero 3agava cocTouT B TOM, YTOBbI BbIPa3nTh JaHHYO
3MOLMIO, KaK YKa3aHOo Ha KapTe eiiCTBUIA, a 3aa4a OCTa/lbHbIX COCTOUT B TOM, UTO6bI yrajath ee (ecau
AorazatoTcs 04HOBPEMEHHO BCe UTPOKM, TO KTO NepBblM Ha30BET ee, TOT U BbIMrpan).

Ecnv amouus yragaHa npaBuibHO, OAHO OYKO (TO eCTb MaseHbKy GULLIKY C M306paxeHVeM CONHLA)
NofyyaeT Kak TOT, KTO eMOHCTPUPYET SMOLIMIO, Tak 1 TOT, KTO MePBLIM ee yrajas.



CnegytoLyme fBe KapTbl OTKPbIBAET CeAyoLLniA Urpoky. NobexaaeT ToT, KTo Habpan Hanbonbluee
KOIMYEeCTBO PULLEK C OUYKaMK MOC/Ie packpbiTusi Bcex KapT. MobeanTens cebe BbIbMPaEeT OAHY 13
Megzaner 1 CTaHOBUTCSH YeMMNOHOM 3IMOLMIA!

Cpeau KapT feiAcTBUI MOTYT 6bITb:

KapTa pacckasa: Balla 3a4aya COCTOUT B TOM, UTO6bl pacckasaTb KOPOTKYH UCTOPUIO U3 COBCTBEHHO
KU3HW (NN NPUAYMaHHY!0), KOTAa Bbl MOYYBCTBOBAAN IMOLMIO, M306paxeHHyYH0 Ha KapTe SMOLMN;
HanpvimMep, Bbl MOXeTe HauaTb CO C/IOB: «5 MOYyBCTBOBA 3TO, KOTAaA ...», «Bo Bpems nocseAHero otnycka
A NOTePsi UKW Ha NAsKE 1 MHE 6bI10 Xaslb, NOTOM i MOYYBCTBOBAN ...» — BaXHO He MPOU3HOCUTL
Ha3BaHVe onucbiBaeMoli smMmoLmn!

KapTa MMMUKMU: UTPOK, OTKPbIBAOLLWMIA 3Ty KapTy, AO/KEH Moka3aTb 1306paxeHHYH Ha Heli SMOLMIo
TONIbKO CBOVIM JINLIOM W MUMVIKOIA, 6€3 NCMONb30BaHWs C0B UV 3BYKOB; MOXHO XMYpPUTb INLLO,
rPUMacHNYaTb, XMypUTb 6POBU, MOKa3bIBaTh A3bIK, HO 6€3 3ByKal

KapTa rosoca: pyrvie Urpoku 3akpblBatoT r1a3a, 1 TBOSA 3aj,a4a COCTOUT B TOM, UTO6bI NepejaTb
Hapm1CcoBaHHYH 3MOLMIO 6€3 C/IOB, @ C MOMOLLbIO /IHOObIX 3BYKOB; Thl MOXeLLb CMEATHCS, XHbIKaTb,
CTOHaTb, pblYaTk, FPOMKO AblLlaTb HOCOM W MOKa3bliBaTb BCE, UTO MOXET Bblpa3nTb TBOW POT U A3bIK,
Kpome peun!

KapTa TaHLa: MoKaXxuv SMOLMN BCEM Te/I0M, 63 MOMOLLIM Fo10Ca — TaHLyii, NpbIraid, MCNoAb3yi pyKku,
HOTW, CTYMHW, NaA0HW, XNBOT 1 BeCb Kopnyc!

KapTa namaTtn: BHUMAHWE!: eciv urpok oTKpbIBaeT 3Ty KapTy, OH MokKasblBaeT UCKNHUNTEIbHO
NexalLyto Mog Heli kapTy SMOLMIA; B 3TOM Clyyae 3ajava BCex MrPOKOB COCTOUT B TOM, UTObbLI cpeaun
dureKk HanT ABe OANHAKOBBIX GULLKN, KOTOPbIE MPeACTaBAAOT IMOLMIO, N300paXeHHYH0 Ha KapTe;
HauMHaeT payH/ NrpokK, KOTOPbI BbITArMBaN KapTbl - OH NOKa3biBaeT ABe Bbl6paHHbIe UM GULLIKK, YTOObI
oCTaslbHble MOMN UX BUAETb; €C/I 3TO He COBMajaroLLan ¢ KapTol napa, OH nepesopaynBsaeT GULLKN
peBepcoM (CMalivkammn) BBEPX, a X0/ NePexoAuT K CeyroLemy Urpoky; GULLIKY C 04KaMu noayyaeT
TONIbKO UrPOK, KOTOPbIV HAXOAUT Mapy COBNaAatoLLmx GuLLek.

Bonblue BAOXHOBNSAIOLWMX UTP, 3arafloK 1 ro/loBoJIOMOK HaligeTe Ha caiiTe www.CaptainSmart.eu

JUEGO EDUCATIVO Mis emociones &~ MANUAL

El juego ensefia a sentir, a nombrar y a expresar sensaciones de todas las formas: con la voz, con todo
el cuerpo, con movimientos, palabras o gestos. Los nifios aprenden lo importantes que son en su vida
cotidiana las emociones y lo necesario que es expresarlas. El juego desarrolla las competencias sociales,
ayuda al desarrollo emocional. Algo importante, en este juego no hay emociones malas, no deseadas

o «feas». jEs la hora de jugar con muecas, sonidos, bailes y relatos!

Preparacion del juego
Mezclad todas las tarjetas de emociones y colocadlas en una fila horizontal con los reversos
(es decir, la parte con emoticonos) hacia arriba, pero jCUIDADO!: jno miréis dénde esta una
determinada emocién!

Colocad de igual forma las tarjetas de actividades, de manera que cada una de ellas se encuentre sobre
una tarjeta de emociones.

Colocad al lado todas las fichas con emociones con los reversos (emoticonos) hacia arriba, sin mirar que
sensaciones se encuentran en ellas.



Situad la tarjeta con los nombres de las emociones de forma que sea visible para todos los jugadores
(durante el juego podéis girarla, si es necesario). Utilizadla como chuleta: comprobad los nombres de
las emociones y los dibujos que les corresponden.

Comienza el que sea capaz de hacer la mueca mas divertida. Descubre cualquier tarjeta de actividad,
de forma que sea visible para todos, y una tarjeta de emocion, de forma que solo sea visible para ese
jugador (a no ser que sobre ella se encuentren la tarjeta de la memoria, ver mas abajo). Su tarea

es expresar una determinada emocion segun la orden en la tarjeta de actividad y la tarea del resto
es adivinarla (lo adivinamos todos a la vez: el primero es el que gana).

Cuando lo logramos reciben un punto (es decir, una ficha pequefia con el sol) tanto el que muestra
la emocién como el primero que la adiviné.

El siguiente jugador descubre otras dos tarjetas. Gana el que, una vez descubiertas todas las tarjetas, ha
conseguido mas fichas de puntuacién. jEl ganador elige una de las medallas y se convierte en el campeén
de las emociones!

Entre las tarjetas de actividad pueden estar:

tarjeta de narracion: tu tarea es contar una breve historia de tu propia vida (o inventada), en la que
experimentaste la emocién presentada en la tarjeta de emocion. Por ejemplo, puedes empezar por

las palabras: «Senti esto cuando...», «Durante mis Ultimas vacaciones perdi las gafas en la playa, me dio mucha
pena, entonces senti...»: jes importante no utilizar en la historia el nombre de la emocién presentada!

tarjeta de mimica: si descubres esta tarjeta debes mostrar la emocién que te ha tocado solo con la boca
y la mimica, sin utilizar palabras ni sonidos. Puedes doblarte, hacer muecas, arrugar las cejas, ensefiar

la lengua, ipero en silencio! tarjeta de voz: los demas jugadores cierran los ojos y tu tarea es transmitir

la emocién que te ha tocado sin utilizar palabras, sino empleando cualquier sonido. Puedes reirte, sollozar,
gemir, grufiir, sorberte los mocos y hacer todo lo que puedan expresar tu bocay tu lengua, jpero sin hablar!

tarjeta de baile: muestra la emocién con todo el cuerpo, sin ayudarte de la voz. jBéilala, usa los brazos,
las piernas, los pies, las manos, la barriga y toda la columna!

tarjeta de memoria: jATENCION!: si el jugador descubre esta tarjeta, de manera excepcional muestra

a los demas la tarjeta de emocién que se encuentra bajo ella. Ahora la tarea de todos los jugadores

es encontrar entre las fichas dos iguales, que presenten la emocién de la tarjeta. Comienza la ronda

el jugador que escogié la tarjeta: descubre dos fichas elegidas por él, de forma que las vean los

demas. Si no es una pareja que se corresponda con la tarjeta, vuelve a colocar las fichas con el reverso
(emoticonos) hacia arriba y es el turno del siguiente jugador. Solo recibe la ficha de puntuacién el jugador
que encuentra la pareja de fichas adecuadas.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en www.CaptainSmart.eu

GRA EDUKACYJNA Mojec emocje gu INSTRUKCJA

Gra uczy odczuwania, nazywania i wyrazania emocji na wszelkie sposoby: gtosem, catym ciatem, ruchem,
stowami czy mimika. Dzieci dowiadujg sie, jak wazne w ich codziennym zyciu sg emocje i jak potrzebna
jestich ekspresja. Gra rozwija kompetencje spoteczne, wspiera rozwéj emocjonalny. Co wazne, w tej grze
nie ma emocji ztych, niechcianych czy ,brzydkich”. Czas na gre w grymasy, odgtosy, plasy i opowiesci!

Przygotowanie gry
Wszystkie karty emocji wymieszaijcie ze sobg i utézcie w jednym poziomym rzedzie rewersami (czyli strong

z emotikonami) do gory, ale UWAGA!: nie podpatrujcie, w ktébrym miejscu jest dana emocja!
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W ten sam sposéb roztdzcie karty aktywnosci - tak, aby kazda z nich znalazta sie nad kazdg kartg emocji.

Wszystkie zetony z emocjami roztézcie obok rewersami (emotikonami) do géry, bez podgladania, ktére
uczucia sie na nich znajduja.

Karte z nazwami emocji potdzcie tak, aby byta widoczna dla kazdego z graczy (w czasie gry mozecie ja
odwraca¢, w zaleznosci od potrzeb). Korzystajcie z niej jako ze Sciggawki — sprawdzajcie nazwy emogji
i odpowiadajace im rysunki.

Zaczyna ten, kto potrafi zrobi¢ najsSmieszniejszag mine. Odkrywa dowolng karte aktywnosci tak, aby byta
widoczna dla wszystkich, a karte emocji tak, aby byta widoczna tylko dla tego gracza (chyba ze nad nig
znajduje sie karta pamieci, patrz nizej). Jego zadaniem jest wyrazenie danej emocji zgodnie z poleceniem
na karcie aktywnosci, a zadaniem reszty - jej odgadniecie (odgadujemy wszyscy naraz: kto pierwszy, ten
lepszy).

Gdy to sie uda, po jednym punkcie (czyli matym zetonie ze stocem) otrzymuje zaréwno pokazujacy,
jak i ten, kto odgadt emocje jako pierwszy.

Kolejne dwie karty odkrywa nastepny gracz. Wygrywa ten, kto po odkryciu wszystkich kart zebrat
najwiecej zetondw punktacji. Zwyciezca wybiera sobie jeden z medali i zostaje mistrzem emocji!

Wsréd kart aktywnosci mogg by¢:

karta opowiesci: twoim zadaniem jest opowiedzenie krétkiej historii z wtasnego zycia (albo zmyslonej),
kiedy poczute$ emocje zaprezentowang na karcie emocji; mozesz na przyktad zaczg¢ od stéw: ,Czutem to,
kiedy...", ,W czasie ostatnich wakacji zgubitam na plazy okulary i byto mi przykro, wtedy to poczutam...” -
wazne, zeby w opowiesci nie uzywac nazwy przedstawianej emoc;ji!

karta mimiki: jesli odkryjesz te karte, musisz pokaza¢ wylosowang emocje sama buzig i mimika, bez
uzycia stéw i odgtoséw; mozna sie krzywi¢, robic¢ grymasy, marszczy¢ brwi, pokazywac jezyk, ale po cichul!

karta glosu: pozostali gracze zamykajg oczy, a twoim zadaniem jest przekazanie wylosowanej emocji
bez uzycia stéw, ale z wykorzystaniem wszelkich odgtoséw; mozesz smiac sie, chlipa¢, jecze¢, warcze¢,
pociggac nosem i robi¢ wszystko, co potrafig wyrazi¢ twoje usta i jezyk, poza méwieniem!

karta tanca: pokaz emocje catym ciatem, bez pomocy gtosu - wytancz ja, wyskacz, uzyj rak, nog, stop,
dtoni, brzucha i catego kregostupa!

karta pamieci: UWAGA!: jesli gracz odkryje te karte, wyjgtkowo pokazuje innym lezgcg pod nig karte
emocji; teraz zadaniem wszystkich graczy jest odnalezienie wéréd zetonéw dwoéch takich samych, ktére
przedstawiajg emocje z karty; runde zaczyna gracz, ktéry losowat karty — odkrywa dwa wybrane przez
siebie zetony tak, aby widzieli je pozostali; jesli nie jest to pasujaca do karty para, odwraca zetony

z powrotem rewersem (emotikonami) do géry, a ruch ma kolejny gracz; zeton punktacji otrzymuje tylko
gracz, ktéry znajdzie pare odpowiednich zetonéw.

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i tamigtéwek znajdziecie na www.CaptainSmart.eu
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