Instrukcja zawiera nie tylko propozycje zabaw, ale
réwniez komentarz etnograficzny i mapy swiata
Zz oznaczonym miejscem pochodzenia postaci
z gry. Mamy nadzieje, ze bedzie to dla Panstwa
pomocqg w rozmowie z dzieémi na temat ubrania
i roli jakg ono petni w zaleznosci od klimatu
panujgcego w danym kraju, miejscowych
surowcow oraz tradyciji kulturowej i religijnej.
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PROPOZYCIJE ZABAW

1. UKLADANKA DLA JEDNEGO DZIECKA
Zadaniem dziecka jest prawidtowe utozenie wszystkich postaci.

2. GRY Z KOSTKA DLA 2 - 4 OSOB (dwie propozycje)
Przygotowanie do gry:

® Wszystkie karty nalezy przetasowac i roztozy¢ je tak, aby spody
kart z namalowanymi kostkami do gry, znalazty sie na wierzchu.
Gre rozpoczyna najmtodsza osoba.

Przebieg gry:

® Pierwszy gracz rzuca kostka. Jezeli wyrzuci 1, 2, 3 lub 4

to z roztozonych kart wybiera element oznaczony tq sama liczbg
oczek i odkryty ktadzie przed sobg.

Teraz kolej na nastepnego gracza.

® Kazdy kto wyrzuci 5 nie bierze karty (nie ma kart oznaczonych
takq liczbg oczek), ale moze rzucic kostkq jeszcze raz.

Jezeli wyrzuci 5 po raz drugi, nie bierze zadnego elementu.
Dalej gra nastepna osoba.

@ Kto wyrzuci 6 ten bierze caty komplet,
to znaczy elementy 1,2, 3 i 4.

@ Jezeli gracz wyrzuci 4 i odkryje element, na ktérym bedg
namalowane BOSE STOPY lub BUTY Z OSTROGAMI to w hagrode
moze zabrac jeszcze jeden dowolny element.

©® Jezeli pod koniec gry zabraknie na stole elementéw z okreslong
liczbg oczek, to gracz ktdry jg wyrzuca — nic nie bierze.
Gra dalej nastepny uczestnik zabawy.

® Gracz, ktéry wyrzuci 6, bierze do kompletu od 1 do 4 tylko te
elementy, ktére pozostaty jeszcze w grze.

Zakonczenie gry:
PROPOZYCJA A

@ Na stole nie ma juz zadnej karty. Gracze uktadajg swoje
elementy tak, aby powstato jak najwiecej postaci. Kazda postac
sktada sie z czesci 1, 2, 3 i 4. Nalezy uktadac postacie tak, aby byty
jak najzabawniejsze (Np. Eskimos w murzynskiej spddniczce oraz
kowbojskich butach itd.). Wygrywa ten, kto utozy najwiecej
kompletnych postaci. Stowa uznania nalezqg sie autorowi
najweselszego obrazka.

PROPOZYCJA B

©® Zasady gry sq prawie takie same jak w grze poprzednie;.
R&znica jest tylko jedna. Postacie kompletowane sg w sposéb
prawidtowy, tzn. cata postac¢ Eskimosa, Holenderki, Goérala itd.



3. CHLOPAK CZY DZIEWCZYNA
Gra dla 2 oséb

Przygotowanie do gry:

® Wszystkie karty nalezy dobrze potasowac
i roztozy¢ ilustracjami do dotu. Trzeba ustalic, ktéry z graczy bedzie
zbierat postacie dziewczgt, a ktéry chtopcow.

Przebieg gry:

©® Pierwszy gracz odkrywa dowolng karte i jezeli jest to jego
element, zabiera ja. Jezeli karta bedzie nalezata do zbioru
partnera, nalezy wymieszac jg z innymi elementami lezgcymi na
stole tak, aby rywalowi trudno byto jg znalez¢. Trzeba to robic
delikatnie, aby nie odkry¢ innych elementow. Teraz odkrywa karte
drugi gracz.

Za kazdym razem partnerzy mogq odkry¢ tylko jeden element.

Zakonczenie gry:

® Wygrywa ten, kto pierwszy utozy swoje postacie.

4. ZACZYNA JEDYNKA
Gra dla 2-4 oséb, bez kostki

Przygotowanie do gry:

® Nalezy wybra¢ wszystkie karty oznaczone 1, potasowac
i odtozy¢ na bok. Pozostate karty trzeba wymieszac i utozy¢e
ilustracjami do dotu.

Przebieg gry:

@® Pierwszy gracz bierze ze stosika element z 1 odkrywa go.
Zadaniem dziecka bedzie skompletowanie catego, prawidtowego
obrazka, ktérego pierwszy element zostat przed chwilg odkryty.
Gracz odkrywa jeszcze jeden element. Jezeli nalezy on do jego
postaci, zabiera go i doktada do kompletowanego obrazka. Jezeli
jest to element nalezgcy do innej postaci, odktada go dokiadnie
na to samo miejsce gdzie lezat, wierzchem do dotu. Gracz moze
tak dtugo odkrywac karty, dopdki odnosi sukcesy. Teraz nastepny
gracz odkrywa element z 1 i rozpoczyna poszukiwanie pasujgcych
do niego kart. Jezeli obrazek jest juz skonczony, gracz bierze
nastepny element z 1 i rozpoczyna kompletowanie nowej postaci.

Zakonczenie gry:

® Wygrywa ten, kto utozy najwiecej kompletnych postaci.

Zyezymy dobrej zabawy!



1. KOWBOJ (Teksas, Ameryka Pétnocna)

Jezeli amerykanski kowboj ma na piersi przypietg gwiazde,

to wiadomo, ze jest to szeryf. Szeryf to jest kowboj bardzo siiny

i bardzo uczciwy. Niestety, taki kowboj — urzednik nie ma czasu, zeby
zajmowac sie nadal swoimi stadami bydta. Juz nie ma szerokich

i bardzo pieknie ozdobionych, skdrzanych fartuchéw na nogach,
chronigcych przez ostrymi, wysokimi frawami prerii. Ma wprawdzie
ostrogi, bo musi dojechac¢ konno tam, gdzie nie mozna dojechac
samochodem. | kowboj i szeryf noszg wetniane koszule w kratke.

Sq one ciepte w zimne noce, a w dzien chronig
przed upatem i nie trzeba ich czesto prac.

A chustka na szyji chroni konierzyk przed
zabrudzeniem, a fakze mozna jg zaciggngc

na usta i nos, kiedy sie jedzie za stadem,

w tumanie kurzu. Najwazniejszy jest jednak
kapelusz - SOMBRERO: chroni przed gorgcym
stoncem, mozna sie z niego napic wody,
mMozna nim poganiac konia i mozna sie nim
wachlowac i patrze¢ spod niego podejrzliwie.
Przede wszystkim jednak w kapeluszu kazdy
mezczyzna jest znacznie wyzszy.

2. MURZYN (Zimbabwe, Afryka)

Zeby zyé& w Afryce trzeba wiele umieé i zdaé
przed starszymi wiele frudnych egzamindw.
Trzeba by¢ dobrym ogrodnikiem, albo umiec
hodowac¢ zwierzeta, przewidzie¢ jaka bedzie
pogoda i kiedy spadnie deszcz, znalezé
miejsce gdzie mozna wykopac studnie.

Albo umie¢ polowacé. Koniecznie trzeba tez
wiedzie¢, jak sie nazywat brat matki dziadka
oraz jok ma na imie jego wnuk, gdzie mieszka

i joki wypada dac¢ mu prezent w uroczystym
dniu, kiedy przestanie by¢ dzieckiem. Niektorzy
umiejg wymienic po kolei wszystkich swoich
przodkdow, nawet tych co zyli frzysta lat femu. Na pamiec! To znacznie
pewniejsze niz zapisywanie, bo np. zeszyt tatwo zgubic. A ten wnuk
albo wnuczka muszg wiedzie¢ jak sobie zrobi¢ spddniczke z roslinnych
widkien na to Swieto i jak zrobi¢ grzechotki na nogi, i tadnie sie
pomalowac i ozdobi¢ rece bransoletkami. | jak tanczy¢, zeby wszyscy
przodkowie byli zadowoleni.




3. CHINKA (Chiny, Azja)

Chinczycy byli wezesniej. Nie byto jeszcze Anglikdw, ani Niemcow,

ani Francuzéw, ani Amerykandw, a juz byli Chinczycy. Dzieki temu
mieli duzo czasu. Majgc duzo czasu zajmowdli sie mysleniem. Wymysdlili
uprawe ryzu i innych pozytecznych roslin, i rozne maszyny. i papier,

i sztuke drukowania, i proch. i rakiety, i jedwab, a takze wymyslili jak
myslec, zeby co$ wymyslec i co mysleC o mysleniu. To byto bardzo
pozyteczne. Zeby pracowaé na polu ryzowym, ktére musi by¢ zalane
wodq, nie potrzeba parostatku, wystarczy podwing¢ nogawki. Zeby
ochroni¢ gtowe przed stoncem nie trzeba budowac wielkiego dachu
— wystarczy kapelusz ze stomy ryzowej (ktory jest bardzo tani).

Kiedy trzeba co$ zbudowac - budujg.

Kiedy trzeba zrobi¢ cos zdumiewajgcego, albo
co$ bardzo pigknego - rzeczywiscie robig cos
zdumiewajgcego albo cos bardzo pieknego.
Kiedys postanowili zbudowa¢ mur oddzielajgcy
ich panstwo od niespokojnych sgsiaddow:
wystarczyto tylko zeby duzo ludzi przydzwigato
na prostych nosidtach z dwoma koszykami

po dwa kamienie, i zeby je madrze uktadali,

i zeby to trwato tyle czasu ile trzeba. Mur
zbudowano - tak wielki, ze widac¢ go z Ksiezyca.

4. HISZPAN (Hiszpania, Europa)

Hiszpanie widzieli juz wiele wspaniatych rzeczy.
| mgdros¢ arabow i bogactwo Ameryki,

i wspaniatosc hiszpanskich wiadcow. Coz wiec
Hiszpanie mogliby jeszcze podziwiac? Otz
Hiszpanie lubig podziwia¢ odwage. Sq

w Hiszpanii ludzie, ktdrzy nie bojq sie stangc
oko w oko z bardzo zdenerwowanym i bardzo
siinym bykiem o ostrych rogach i potrafig z nim
walczy¢. A kiedy walczg muszg by¢ tez
wspaniali. Dlatego stréj torreadora musi by¢
wygodny, bardzo elegancki, bardzo bogaty i bardzo obcisty, zeby byk
nie zahaczyt go swym rogiem. Torreador nosi tez warkoczyk (colete).,
zeby wszyscy widzieli, ze to on wiasnie jest owym bardzo odwaznym
torreadorem oraz czapke (montere), zeby mogt sie nig ktaniac
publicznosci, ktdra tak bardzo go podziwia.




5. SZKOT (Szkocja, Europa)

Szkot jest jak opowies¢ o chtodnych, gdrskich wiatrach, o polowaniu
w ciemnych lasach, o obronie tego, co wiasne, rodzinne, szkockie.
Buty Szkota to nie sq zwykte buty: to sg bardzo dobre buty. Skarpety
sqg bardzo ciepte, a za skarpete mozna wsungc¢ néz albo tyzke albo
cokolwiek. To bardzo wygodne. Tak jak spédniczka - kilt - zamiast
spodni, ktore sg moze dobre do konnej jozdy, ale nie do biegania
po goérach. Gorale z Greciji czy z Karpat to potwierdzajq. Niestety,

w spodniczce nie ma kieszeni, zeby nie trzymac rgk w kieszeniach,
bo to niegrzecznie. A Szkoci sg bardzo dobrze wychowani. Diatego
potrzebna jest forebka: na krzesiwo i na hubke, albo na zapalniczke,
a przede wszystkim na oszczednosci Szkota.
A zeby byto ciepto potrzebny jest pled

na ramieniu. | wszystko to zrobione jest

z wetny i w kolorowq kratke zwang tartanem.
Takq kratke ma jedna rodzina i rodzina
rodziny i rodzina rodziny rodziny — czyli klan,
ainng ma inny klan. Spojrzysz — i wiesz, ze to
stryjek albo wnuczek stryjka. Prawie kazdy ma
dudy - bardzo skomplikowany instrument

z wieloma fujarkami i gra na nich melodie
swojego klanu, gdzie nuty sg w takg samag
kratke jak spodniczka.

6. ROSJANKA (Rosja, Europa)

Europa i Azja to bardzo

rozlegty kontynent. Rosja lezy w Europie

i czesciowo w Azji. Dlatego z Rosji jest
najblizej do Europy i do Azji, a jednoczesnie
bardzo, ale to bardzo daleko. Wszedzie
trzeba diugo jechac albo ptyngc wielkimi
rzekami. Wszystko jest odlegte i wielkie.
Wielkie stepy, wielkie sniegi, wielkie ryby,
wielkie lasy. Kiedy sie Spiewa, to ten spiew
leci daleko nad stepami albo nad rzekq.

Z daleka przybywajq tez chinskie jedwabie
na suknie, drogie kamienie z odlegtych gor, barwne materiaty na
spodnice i fartuchy. Ale za to rosyjskie dziewczeta same umiejq zrobi¢
piekne hafty na koszulach i wielkie czepce (kokoszniki) wyszywane
ztotq nicig i malutkimi peretkami z wielkiej rzeki Wotgi.




7. JAPONCZYK (Japonia, Azja)
Jesli komus sie zdaje, ze w Japonii to co jest proste, jest tylko proste

i zwykte - fo sie grubo myli. Jesli w Japonii co$ jest proste to znaczy,

ze jest doskonate, i ze juz nie mozna tego ulepszyC. Japonczycy
bardzo cenig doskonatos¢ i jesli juz cos jest doskonate — nikt nie ma
zamiaru tego zmienia¢. Japonczycy tez chcg by¢ doskonali. Japonski
kowal chce by¢ doskonatym kowalem, japonski rylbak doskonatym
rybakiem, japonski rycerz — samuragj

— doskonatym rycerzem.

Japonski rycerz — a mozna go poznac

PO specjalnym, dziwnym uczesaniu

- ma wygodny, luzny stréj; kazdy ruch
japonskiego rycerza jest celowy

i elegancki, a zatem doskonaty. Duzy i maty
miecz tez sq doskonale zrobione przez
doskonatego kowala i rycerz nigdy sie z nimi
nie rozstaje. Poniewaz to co jest doskonate
jest tez piekne — Japonczycy sq bardzo

z siebie dumni.

8. TAHITANKA
(Wyspa Tahiti, Polinezja, Oceania)

Tahiti to jest duza i piekna wyspa na Oceanie
Spokojnym. Wyspy sg rdzne: albo powoli
budowaty je mate zyjatka - koralowce, albo
nagle wyrosty z dna morskiego wypchniete
wybuchem wulkanu, albo sg to po prostu
kawatki lgdu, ktdre sie kgpiq. Jest potozona
w bardzo dobrym miejscu gdzie jest
wprawdzie bardzo ciepto, ale nie za gorgco.
Jest jak w raju. Teraz sq tam sklepy i wszystko
mozna sobie kupic¢: i spddniczke w kwiaty,

i zegarek, i motoréwke. Ale kiedys wszystko trzeba byto sobie zrobic
samemu: wybudowac¢ dom, uples¢ z widkien lisci Swigteczny strdj, ze
skorup orzecha kokosowego zrobi¢ naczynia, wyciosac z pnia
drzewa t6dz, postugujgc sie siekierq z muszli lub kamienia, ozdobic te
todz diutem z rybiego zeba. todzie byty potrzebne, zeby towic ryby

i zeby podrézowaé. Na wyspie cztowiek zna wszystkich sgsiaodow

i teskni, bo chciatby poznac innych ludzi z innych wysp. Da¢ im
piekne prezenty i dostac rownie piekne prezenty, np. ozdoby

z muszli, kosci, orzechéw, plecionki. Na szczescie, na wyspach nie
brakuje kwiatow, ktdrymi mozna witac i zegnac i znowu witac.

FL G




9. INDIANKA (Dakota, Ameryka Pétnocna)

Jedli jedynym sposobem zdobycia pozywienia jest polowanie,

to frzeba by¢ zawsze tam, gdzie sq zwierzeta. A zwierzeta wedrujg
tam, gdzie rodnie trawa. Trzeba wiec wedrowac za nimi. Tak postepujg
Indianie prerii. Wystarczy miec kilka dtugich tyczek, zeby postawic
szkielet domu — wigwamu i pokry¢ go skérami. katwo go rozebrac,
potozy¢ na dwodch innych tyczkach
przymocowanych koncami przy bokach konia,
wraz z catym dobytkiem przeciggngc¢ w inne
miejsce i zndw postawic dom. Kiedy sie
wedruje, wozi sie ze sobq tylko rzeczy
najpotrzebniejsze i najtadniejsze: dobre buty
ze skory — mokasyny, wygodne ubranie

- tez ze skoéry, ale wyszywane barwnymi
koralikami i ozdobione pidrami. Bo ptasie

pidra to najpiekniejsze klejnoty i tak rozmaite,
Zze mozna nimi opowiedzie¢ rozne rzeczy.
Trzeba tylko sie umowic co znaczy takie albo
inne pidro.

10. PERUWIANKA
(Peru, Ameryka Poludniowa)

W gdrach, w nocy jest bardzo zimno, w dzien
bardzo gorgco. Gdy sie idzie, to albo w ddt,
albo w gére. Ziemia jest petna kamieni, ktére
frzeba nieustannie wybierac, wody jest mato
i tfrzelbba wiele pracy i pomystowosci zeby
ja znalez¢ do podlewania pola i ogrodu.
Zeby kukurydza data dobry plon, trzeba jgoto
bardzo prosi¢. Bo od plonu kukurydzy zalezy
wszystko. Trzeba jeszcze znalez¢ czas, zeby
uprzgsc nici z wetny lamy i ufarbowac jg
wywarem z réznych roslin, zeby utka¢ materiat
na $wigteczne ubranie, na $wieto kukurydzy i inne bardzo
potrzebne $wieta, kiedy sie prosi o zatatwienie réznych spraw, ktdrych
ludzie nie potrafig zatatwic. Stréj powinien tez by¢ modny.
W niektorych okolicach witasnie modny jest europejski MELONIK sprzed
stu lat. W innych okolicach modna jest czapka ze skory
przypominajgca hiszpanski hetm sprzed czterystu lat. A jeszcze gdzie
indziej chodzi sie w wetnianych czapkach - takich samych jak 1000 lat
temu. W Peru ludzie pamietajqg te czasy.
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11. GORAL Z TATR (Polska, Europa)

W gérach jest bardzo trudno uprawiac ziemie, dlatego najczesciej
hoduje sie fam kozy albo owce. Tak tez jest w gorach w Polsce.

Goral jest bardzo dumny. ze jest goéralem i zamiast nosic jak wszyscy.
niebieskie dzinsy — woli ubierac sie po goéralsku. Nosi biate, waskie
spodnie ze specjalnie zrobionego materiatu, utkanego z wetny,

a potem diugo moczonego i zbijanego wielkim, drewnianym miotem.
Tak powstaje sukno — bardzo mocne i prawie nieprzemakalne. Spodnie
sq haffowane we wzory zwane parzenicami i fo w kazdej wsi inacze;.
Koszula jest z Inianego ptétna wiasnej roboty,
spieta duzq, btyszczgcqg spinkq. Kamizelka

z owczej skéry. Na gtowie maty czamny kapelusik,
ktéry dawniej nasgczano Huszczem i zywicq, zeby
byt nieprzemakalny. Przy pasieniu owiec,

w goérach przydawata sie tez dluga siekierka

- ciupaga. Teraz czeciej goral ma czekan,

bo dobrze zna gory i czesto pomaga alpinistom.,
ktoérzy bardzo lubig wspinac sie na niebezpieczne
szczyty. Wtedy czekan jest bardzo przydatny.

12. MUZULMANKA (Pakistan,Azja)

Jeisli jest bardzo duzo ludzi i jedni zajmujqg sie
rolnictwem, inni hodujq zwierzeta, jeszcze inni
podrézujg i handlujg albo towig ryby lub
polujg. to kazdy z nich mysli, ze on jest
najpotrzebniejszy, najmadrzejszy i ze tylko on
ma racje. Wtedy bardzo tatwo sie poktocic.
Ale jedli wszyscy sie umowiq, co jest dobre,

a co zte, jak nalezy postepowac, a jak

nie nalezy, fo wtedy jest porzgdek, ktory
obowigzuje wszystkich. Trzeba ustalic zasady najwaznigjsze i nie
spierac sie o kolor skory czy ilos¢ guzikdw. Takich umow jest kilka,

bo ludzi jest wiecej niz duzo. Ale wszystkie sq do siebie dosy¢c
podobne. Jedng z nich jest ISLAM, ktory jednoczy wielu ludzi

na catym Swiecie. Szczegdlnie w Azji. Nazywajq siebie Muzutmanami.
Jesli dziewczyna nosi na twarzy zastone, to znaczy., ze jest postuszna
zasadzie skromnosci zalecanej przez Islam. Jest w czerwonej szacie,
bo czerwien jest barwqg zycia. Na czole ma piekny diadem. Szaty sg
dtugie i widac tylko oczy, ale wiasnie oczami mozna powiedzie¢
wszystko.




13. ESKIMOS (Grenlandia, Ameryka Pétnocna)

Nie wiadomo jak to sie stato, ze sqg ludzie, ktdrzy postanowili mieszkac
tfam, gdzie jest bardzo zimno i dosy¢ ciemno - za poétinocnym kregiem
polarnym. Tam gtéd jest gorszy niz chtdéd, a na pdinocy, gdzie
mieszkajg Eskimosi jest bardzo duzo jedzenia, ale trzeba umiec je
zZapac. Sq ryby, wieloryby, niedzwiedzie, renifery, karibu, lisy, ptaki, ale
niewiele wiecej. Jedli sie jest dobrym mysliwym — mozna sobie poradzic.
Ze skor zwierzgt mozna zrobi¢ ciepte ubranie, ze skor ptakdw - cieptq
koszule. Trzeba najpierw jednak te skory wyprawic, przezuwajgc
kawatek po kawatku. Skory zszywa sie nicmi ze
Sciegien zwierzat. Igta jest z kosci. Z kosci
mozna tez zrobi¢ harpun na foki. Zimg - dom
buduje sie ze Sniegu, z oknami z lodu. Gdy jest
cieplej — namiot ze skor. Po gtebokim $niegu
mozna tatwo chodzi¢ przywigzawszy do
butéw ramki z siatkg — to sie nazywa ‘"rakiety
$niezne". Sanie mozna zrobi¢ z zamarznietych
ryb, a potem je zjes¢. Mozna pokonac wiele
frudnosci i na wszystko znaleze sposdb jesli sie
jest Eskimosem. Czy Eskimosi sg zadowoleni?
Podréznicy twierdzqg, ze nie ma weselszych
ludzi na catym Swiecie.

14. MEKSYKANIN
(Meksyk, Ameryka Pétnocna)

Zwykite, biate ubranie z bawetny, to

codzienne ubranie Meksykanina. Jest tak samo
zwyczajne jok zwyczajny i pracowity jest jego
dzien powszedni. Ale juz barwny, dziwny
ptaszcz, zwany poncho, z dwdch zszytych
paséw wemianego materiatu, z pozostawiong
posrodku dziurg na gtowe - Swiadczy,

ze Meksykanin lubi sie stroi¢ i lubi jaskrawe
kolory. W Swieto Meksykanin jest jeszcze
bardziej kolorowy i wszystko wokot niego jest
kolorowe. Najbardziej kolorowe na Swiecie,

a Meksykanin lubi swietowac. Im bardziej zwykly jest zwykty dzien, tym
bardziej Swigteczne jest Swieto. Kapelusz Meksykanina to SOMBRERO

— najwiekszy kapelusz na Swiecie. Daje cien nie tylko gtowie, ale i catej
postaci. A nawet zmiesci sie pod nim potowa konia, jesli Meksykanin
jedzie na koniu. Jednak najbardziej niezwykia jest historia Meksyku

i pamigtki jokie po niej pozostaty. Meksykanskie swieta - to tez pamigtki

tej niezwykiej historii.
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15. HINDUSKA (Indie, Azja)
Wszystkie stworzenia i rosliny, i ludzie, i rzeki, i gory, i stonce, i ksiezyc

— caty Swiat jest tak niezwykly i ciekawy, ze jest sie nad czym
zastanawiac, a potem utozy¢ opowiesci skad sie to wszystko wzieto,

i po co, i co z tego wyniknie. W Indiach tez sie nad tym zastanawiano
i powstato wiele opowiesci. Ludzie, ktérym jedna z nich szczegdlnie sie
podobata majg zwyczaj malowania sobie nhad brwiami czerwonego
znaku — zeby mogli sie rozpoznac i zgodnie
porozmawiac. Znaki sq pozyteczne, bo mozna
sie nimi porozumie¢ bez stow. Mozna
opowiedzie¢ wiele gestami rgk, uktadem stop,
ruchem palcdw, skinieniem gtowy, tancem.

Z tej sztuki styng Hindusi. | nikt lepiej niz Hinduski
nie umie owingc sie "sari' — jednym, dtugim

na 6 metrow pasem materiatu tak, zeby byto
wygodnie, elegancko i pieknie. | nikt tak jak

w Indiach, nie potrafi tkanin barwi¢, malowac,
wyszywac ztotem i sreborem.

16. HOLENDERKA (Holandia, Europa)

Holendrzy zawsze mieli duzo ktopotdw i zawsze
umieli sobie z nimi poradzi¢. Podrézowali po
catym Swiecie. Zaktadali holenderskie osady

na wszystkich kontynentach i wielu wyspach.
Umieli zeglowac i towi¢ ryby, szlifowac
diamenty i malowac¢ piekne obrazy, wyrabiac
sery, uprawia¢ warzywa, budowac wiatraki

i okrety, tka¢ ptétno i wyrabiac¢ koronki.
Najbardziej jednak dbali o wiasny dom

- o Holandie. Zeby Holandia byla wieksza
osuszali wybrzeze odpychajgc morze coraz dalej i dalej. Taki lgd
odebrany morzu nazywajg polderami. Hodowali napiekniejsze
kwiaty, a wsréd nich najdziwniejszych kolorow tulipany. Ulubione
obuwie Holendrow — wyztobione z drewna saboty, sq ciepte i bardzo
wygodne: jedli sg ubtocone bardzo tatwo z nich wyskoczy¢

i zamieni¢ na czyste, zeby w domu nie pobrudzi¢ podtogi. W Polsce
tez uzywano takiego obuwia — nazywano je klompiami. Niestety,
bardzo hatasujg. Kiedy rankiem w Amsterdamie ftum Holendrow
biegt do portu powita¢ powracajgcy statek hatas budzit mieszczan
w Rotterdamie. Dlatego Holendrzy coraz czesciej chodzg

w adidasach.
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ZAWARTOSC
PUDEtKA
- 64 karty,
ktére tworzqg
16 postaci dzieci
zréznych
stron swiata
- kostka
- instrukcja:
a) zasady gry
b) komentarz

etnograficzny

Drogi kliencie !

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdIng starannosciq. Jedli jednak
zdarzg sie jakies braki (za co z goéry serdecznie przeproszomy)

prosimy wypetnic ten kupon i wysta¢ pod adres:
GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.
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