Karta Rytméw

POZIOM LATWY

Whack-a Whack Tap Tap-a Boom Drum-a
Boom Whack Whack Tap-a Tap Drum
Whack-a Whack Tap Tap-a Boom Drum-a
Boom Whack Whack Tap Tap Drum
POZIOM SREDNI POZIOM TRUDNY
Tap-a Drum-a Shh Boom Boom Shh
Tap Drum Whack Roll Boom Tap-a
Shh Drum-a Whack = Shh Tap-a
Tap Shh Whack Boom Drum-a Shh
Back-a Back Tap Boom-a Back Drum-a
Back Shh Tap Whack Whack Drum-a
Back-a Whack Roll Whack-a Back-a Roll
Shh Shh = Whack Whack =

Drum-a Roll Boom-a Shh Whack Tap
Shh = Shh Shh Whack Tap
Drum Boom Boom Roll Whack-a Shh

Drum-a Boom Shh = Shh Whack-a

WHACK-p B
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Bum Bum Rurki z kartami do gry

Komplet zawiera:

48 kolorwych kart

48 kart rytmu

2 karty ,Jokera”

2 karty ,stéw muzycznych”
Instrukcje gry



Tabela zawartosci i tematy gier

srow | rewron | sme fcowonas| [Er | pcos | ey | wiucawe | o soloue
3 Szybki start
4-5 Porady dla prowadzacego
6 Wejscie i wyjscie z kolorami
7 Akcje
8 Tik-Tak-Rurka
9 Wszyscy razem
10 Podaj dalej karte
10 Znajdz swojg pare
11 Kompozycja kolorystyczna
12 Gracze i stuchacze
13 Muzyczny Piotru$
14 Kolorowe rytmy
15 Matematyczne zagadki
16 Interwaty
17 Zbuduj interwat cz.1
18 Zbuduj interwat cz. 2
19 Pasjans
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Pasjans (1 gracz w dowolnym wieku)

Karty koloréw, Diatoniczny zestaw rurek

Przygotowanie: Roztéz 6 stoséw z kart - w pierwszym jedna karta, w drugim dwie, w trzecim 3 i tak dalej. Karta na
szczycie kazdego stosu powinna by¢ kolorem do gory, reszta kolorem w dot. Nieuzyte karty majg leze¢ wszystkie kolorem
w dot.

Cel gry: Gra jest oparta na pasjansie, zatem chodzi o utozenie kart w kolejnosci od C do wysokiego C (pisownia HiC).
Gra: odkryte karty mogg by¢ odtozone na inne odkryte karty w odpowiedniej kolejnosci.

Zakryta karta moze by¢ odkryta jesli nie przykrywa jej inna odkryta karta.

Po wyczerpaniu stosu, jego miejsce moze zajgc tylko karta C.

Usuniecie odkrytych kart nastepuje po utozeniu na nim catego kompletu liter.

Kiedy wszystkie mozliwe ruchy zostang wykonane, wez ze stosu i odkryj 3 karty na raz i potdz je kolorem na talie. 1 karta
z gbry moze by¢ wykorzystana jesli bedzie dla niej odpowiednie miejsce na stosach. Jesli zagrana karta odkrywa kolejng
odkrytg - tez moze by¢ uzyta.

Jesli stos jest kompletny od C do HiC, usun go i obrd¢ kolorem w doét, potasuj i dotdz je do talii. Przyznaj po 1 punkcie

za kazdy odtozony stos.

Aby wygrac nalezy skompletowac 4 stosy lub uzy¢ wszystkich kart odkrytych. Te karty, ktére pozostaty w talii utéz

w melodie i zagraj ja.

Opcja 1: Rozpocznij uktadanie stosu od HiC i zmien kolejnos¢ na uktad z gory na dot.

Opcja 2: (dla zaawansowanych) uktadaj karty na stosach zadanymi interwatami (np. tercje). Kazdy kompletny interwat
zostaje ztozony i zaliczony za 1pkt. Zwycieza osoba, ktéra utozy 11 tercji. Na koniec gra pierwszg i ostatnig utozong tercje.
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Zbuduj interwat cz. 2

Karty koloréw, Diatoniczny zestaw rurek

(dla zaawansowanych, 3-7 graczy w roznym wieku
i z umiarkowang wiedzg muzyczna)

Zasady dotyczgce gry sq podobne jak w cz. 1, zgodnie z rosngcg wiedzg graczy zwiekszaj interwaty z tercji na kwarte,
kwinte, sekste itd. Wykorzystaj interwaty dtuzsze niz oktawa.

Opcja 1 : gdy gracz posiada wiecej interwatéw w kartach, moze zagra¢ ich wiecej ale tylko w kolejnosci 3-5-7-9-11-13

(patrz tabela ponize)).

Jesli posiada np. 3-5-9 moze zagrac i odtozy¢ karty interwatéw 3-5.

Opcja 2: Prowadzgcy moze réwniez okresli¢ czy interwat tercjowy ma by¢ w ,dot" czy w ,goére”, lecz raz rozpoczeta
sekwencja powinna zachowac swoj kierunek az do konca gry

START tercja (3) kwinta (5) septyma (7) nona (9) undecyma (11) |tercdecyma (13)

C E G H/B D F A
D F A C E G H/B
E G H/B D F A C
F A C E G H/B D
G H/B D F A C E
A C E G H/B F

H/B D F A C E G
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Porady dla Prowadzacego (dowolna ilo$¢ graczy w réznym wieku)

Szybki Start

Zestaw pentatoniczny: C D E G A C-wysokie (pisownia na kartach HiC)
(dtuga czerwona, pomaranczowa, zétta, ciemno zielona, granatowa, krétka czerwona)

Demonstracja: trzymajac rurke w rece uderzaj o dton drugiej reki.

Wybierz ochotnika, ktéry wezmie inng rurke i bedzie stukat wraz z Tobg. Stopniowo dobieraj kolejnych graczy. Po chwili
kazdy bedzie chciat do Ciebie dotgczy¢, wiec rozdaj rurki, wigcz muzyke z mocnym rytmem i pozwdl nacieszyc sie
graniem.

Zobacz rozdziat "Akcja" ze strony nr 7, zbierz pomysty i zachec grupe aby zagrata rézne schematy. Czesto zmieniaj
sposoby grania na rurkach (uderzanie w reke, w udo, w podtoge, zmieniaj grajaca reke itp.) unikajac znudzenia
uczestnikow.

Bezpieczenstwo: Popros graczy aby stali w odpowiednich odlegtosciach od siebie tak, by nie przeszkadzali innym
podczas zabawy. Ze wzgleddw bezpieczenstwa gracze nie powinni przyktadac rurek do ust, oczu i uszu.

Jest bardzo prawdopodobne, ze bedg tak robi¢ wiec wyttumacz im, ze to nie jest bezpieczne.

Uwaga do uczestnikéw zabawy: Nigdy nie krzycz do rurki ani nie hatasuj do niej, jesli jest przytozona do czyjegos uchal!
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Porady dla Prowadzacego

Porady dotyczg uzycia zestawdw Bum Bum Rurek/Boomwhackers: Pentatonicznego i Diatonicznego.

Zestaw Pentatoniczny to: C D E G A C-wysokie. Brzmienie tych rurek pasuje catkowicie do siebie i zagrajg dobrze

w kazdej kombinacji. Zestaw Diatoniczny zawiera C D E F G A H/B C-wysokie i uzywany jest do bardziej melodyjnych
zastosowan. Potrzebny zestaw jest wymieniony na samym poczatku opisu gry tak samo, jak materiaty specjalne, karty
czy konkretne rurki.

Kolorowe karty sg w kolorach systemu Chroma-Notes™, ktére
wspotgrajg z naszg popularng gama C-dur - zestawem Diatonicznym
strojonych Bum Bum Rurek®. Kazda karta zawiera nazwe literowg

Zaczynaja grac

dzwieku i jego numer porzadkowy w gamie. raz | dwa teraz | START na kolejnym bit
Schematy rytmiczne w zestawach sg grane 4 razy i komendy

wypowiadane sg w rytmach, jak pokazano w tabelce. Dla rozgrzewki, 1 2 3 4

wprowadz wszystkie kolory razem. Po¢wicz rozpoczynanie,

zatrzymywanie, stuchanie i rurkowy odpoczynek (patrz ponizej). raz | dwa | teraz | STOP| Zzatrzymuja po stowie STOP

Bit - jedno uderzenie metronomu/instrumentu/rurki nadajgcej tempo.

Rurkowy odpoczynek: Aby pokaza¢ rytm odpoczynku, wszyscy
poruszajg bezgto$nie swojg rurkg pionowo w gore i w dét zgodnie

SkU Zatrzymujg eb\ stuchaja

z rytmem. Ten ruch moze takze stuzy¢ Ci w momencie, gdy chcesz raz | awa lteraz| cHA | jakgraeznow ys‘tcyhemat
prosi¢ wszystkich o uwage. Niech powtarzaja ten ruch, az wszyscy CIE ggsgsypg';mcg;gngﬁ

skupig sie na Tobie zanim zaczniesz wydawac kolejne instrukcje.
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Zbuduj interwat cz. 1 (3-7 graczy w dowolnym wieku
Karty koloréw (opcja gry wymaga takze zestawu Diatonicznego rurek) z roézng wiedzg na temat interwatow)

Gra rozszerza wiedze graczy na temat interwatdw tercjowych, ktére sg ,przeskokiem” w muzycznym alfabecie (jesli w
czasie gry wiedza uczestnikow okaze sie wystarczajgca, przejdz do nastepnej gry z dtuzszymi interwatami). Karta ,Joker”
moze brac¢ udziat w grze, pod warunkiem, ze podczas jej uzycia uczestnik wyttumaczy jej udziat.

Wyznaczona osoba rozdaje wszystkie karty (réwniez sobie). Rozdajgcy rozpoczyna gre dowolng kartg i kazdy kto ma karte
z dzwiekiem w interwale tercjowym moze zaczgc¢ grac. Liczy sie szybkos¢ reakdji, gdyz chodzi o jak najszybsze dotozenie
karty z interwatem. W przypadku remisu nalezy wybra¢ na drodze losowania zwyciezce (np. rzut monetg, zabawa

w papier-kamien-nozyce).

Prowadzgcy moze rowniez okresli¢ czy interwat tercjowy ma by¢ w ,dot" czy w ,gore” (lub oba).

Osoba ktéra pierwsza dotozy karte i zagra interwat - rozpoczyna kolejng rozgrywke, biorgc dowolng swojg karte

i zaczynajac grac jej dzwiek.

Wygrywa osoba ktéra odtozy jako pierwsza wszystkie karty.

Mozna uzyc tez systemu punktacyjnego:

Za kazdg odtozong karte : 1 pkt,
Dodadkowo za odfozenie wszystkich kart : 2 pkt
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Interwaty (dla zaawansowanych, 4-6 graczy
Karty koloréw, diatoniczny zestaw rurek. Wymagana wiedza na temat interwatéw w dowolnym wieku podzielonych na 1-3 zespoty)

Rozdaj po 8 kart na kazdy zespdt. Gracze rozktadajg karty probujac znalez¢ najwiekszy mozliwy interwat w swoich
zestawach. Tylko C i wysokie C (pisane HiC) majg specyficzng oktawe. Wszystkie inne karty moga naleze¢ do dowolnych
oktaw.

Przykfad: punktacja:
pryma (F-F; B-B) 1 punkt
oktawa (tylko Ci HiC) 1 punkt
kwarta (C-F, E-A) 4 punktéw
kwinta (C-G, E-H/B) 5 punktéw

Gracz z najwiekszg iloscig punktow wygrywa. Wszyscy gracze grajg wspolnie interwat utozony przez zwyciezce.

Opcja: Zagrajcie wszystkie interwaty.
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Porady dla Prowadzacego

Wazne! Prosze uzy¢ ,Akcji” ze strony 7 jako wprowadzenie do gier. Jest ono utozone tak, aby nauczy¢ graczy roznych
zachowan oraz reakcji na komendy. Reszta te] ksigzki to propozycje utozone w kolejnosci wynikajacej

z trudnosci zadan. Na kartach wystepujg rytmy w 3 stopniach trudnosci i sg spisane w stosownej tabeli na koncu
instrukcji. Mozesz réwniez tworzy¢ swoje wiasne reguty. Po prostu BAW SIE!

Rytm w tle: to wybijany przez prowadzacego lub asystenta réwny rytm ,w tle” gtéwnej wypowiedzi rytmicznej. Uzyj do
tego najdtuzszej rurki z zatyczkg oktawator (uderzamy zatyczkg o wyktadzine), klawesdw, bebna lub innego instrumentu.
Sposob na wizualizacje: Pokazuj karty w pionowym ustawieniu. Uzyj do tego usuwalng tasme klejgcg, magnesy, tablice
lub przeswitujgce kieszonki.

Rozruszaj mtodsze dzieci: poustawiaj dzieci w kregu, wszystkie rurki wysyp na srodek. Porozmawiajcie o ich kolorach.
Pouktadaj karty obrazkiem do podfogi niech pozostang sekretem, nastepnie popros o odwrécenie kart. Ponazywajcie
kolory, zaproponuj, aby kazde dziecko trzymato swoja karte - jak bilet - zanim podniosg z ziemi odpowiedni kolor rurki.

Niech nasladujg Twoje ruchy i rytmy, nastepnie niech odktadajg rurke na srodek.
Muzyczna edukacja zastosowana do notacji rytmicznej: kiedy Twoja grupa jest gotowa do nauki podstaw notacji,

przettumacz karty rytmiki na notacje rytmiczng. Na kartach wystepuja: ¢wierénuta, potnuta, ésemka i pauza
¢wierénutowa.

drum boom shh whack-a tap-a shh roll

o . d oo oo d o
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Wejscie i wyjscie z kolorami (dowolna ilo$¢ graczy w réznym wieku)

Pentatoniczny i Diatoniczny zestaw rurek

Rozdajrurkiiprzywotujpo jednym kolorze. Uzywaj Gdy wszystkie kolory zagrajg przez chwile, spraw, by
komendy ,Stuchamy” pomiedzy zmianamikoloréw. Zacznij nastepnie zaczely zatrzymywac gre. Przywotaj
od jednego koloru. Przywotaj kolor komendg ,Wejscie”. zatrzymanie koloru za pomocg komendy ,Wyjscie”.
Gracze ztymkoloremrurkizaczynajg gre na stowo ,Start”
1 2 3 4 1 2 3 4
raz dwa | zielony | START dvgggmgzzjggi‘%?g gggoggggrg” raz dwa |zielony| STOP ST?ZPWJae;;gg”giﬂda

Przywotaj Wejscie i Wyjscie kolorow w jednej kombinacji

1 2 3 4 1 2 3 4

zielony [ czerwony START zielony i czerwony STOP

Wszystkie rurki mogg rozpoczac¢ razem

1 2 3 4

raz dwa teraz WY

Improwizacja: Kolory moga gra¢ w dowolny sposéb poprzez komende ,Dowolnie”

1 2 3 4 1 2 3 4
czerwony dowolnie teraz START WSZzyscy dowolnie teraz START
strona 6
Matematyczne zagadki (2-10 graczy powyzej 10 lat)

Karty koloréw, Diatoniczny lub Pentatoniczny zestaw rurek, papier i otéwek

Prowadzacy dzieli graczy na dowolne grupy. Kazda grupa dostaje otdwek, kartke papieru i 5 kolorowych kart.
Nalezy zadac¢ zagadke matematyczng, ktdrej wynik miesci sie pomiedzy 7 a 30. Zespoty sumujg cyfry ze swoich kart.
Jezeli ktérejs uda sie mie¢ sume takg jak wynik zagadki - odgrywa wszystkie karty, przy czym dany kolor gra tyle razy,
ile wskazuje cyfra na danej karcie. Uderzert ma byc¢ tyle, ile wynosi wynik zagadki.

Jesli zaden zespodt nie posiada odpowiedniej sumy w kartach, ciggnie karte z talii wktadajgc jedng ze swoich pod spdd tak,
aby zawsze miec 5 kart. Wygrywa grupa, ktéra jako pierwsza uzyska na kartach sume z zagadki.

Po wystepie zwyciezcdw - prowadzgcy rozpoczyna nowg gre - nowg zagadka matematyczna.
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Kolorowe Rytmy (5-10 graczy powyzej 9 lat)
Karty rytméw, karty koloréw, Diatoniczny zestaw rurek, duza przestrzen

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na grupy i decyduje ile kart rytmdéw i koloréw zostanie rozdane losowo wszystkim grupom.
Kazdy zespot powinien dostac takg samg ilos¢ kart rytmaow i koloréw (najlepiej 4-8). Zespoty mogg zajg¢ dowolnie caty
przestrzen lub usigs¢ w jednym duzym kole.

Kazdy z zespotdw uktada parami karty koloréw i rytmoéw w rzedzie. Nastepnie dostaje po jednej rurce w kolorach
utozonych przed sobg kart.

Daj czas grupom aby przecwiczyty utozone przez siebie pary kart wg schematu: Kazda karta 4 razy - 4 bity odpoczynku -
nastepna para 4 razy.

Prowadzacy powinien utrzymywac rytm tempa (w tle), wszyscy grajg swoje pary naraz do tego tempa, a prowadzacy

w odpowiednim momencie mowi raz-dwa-teraz-czekacie.

Opcja 1: Pary kart sg odgrywane bez przerw na bity odpoczynku, a rurki lezg na ziemi i kiedy przychodzi ich kolej grajgcy
musi nie przerywajgc rytmu podnies¢ i rozpoczac w tempie gre na kolejnej rurce. Niech gracze zaplanujg strategicznie

roztozenie rurek na ziemi wzgledem par kart.

Opcja 2: Dla utatwienia gry, niech uczestnicy grajg wszystkie dzwieki tylko w jeden ustalony sposoéb, niezaleznie od
sugerowanych rytmdw na kartach.

Opcja 3: Aby doda¢ harmonie, graj dwa rézne dzwieki réwnoczes$nie uderzajac rurkami o siebie (zignoruj wskazang
na karcie Akcje).
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Akcje

Zademonstruj ,Akcje” i zapro$ kazdego, aby dotgczyt do Ciebie. Cwicz je z uczestnikami, tak by nastepowaty automaty-
cznie, o bedzie bardzo wazne w dalszej pracy z grami.

Whack [week] tomot trzymaj rurke w jednej rece i uderzaj nig o otwartg dton drugiej reki

Tap [teep] Stuk uderzaj rurkg o podtoge, w taki sposob, jakby byta pateczka do perkusji: pod matym
katem, bez uzycia nadmiernej sity

Boom [bu:m] Grzmot uderz rurkg o swoje udo

Drum [dram] Beben trzymaj jedng rekg rurke na kolanach i uderzaj w nig drugg reka jak w beben

Back [baek] Plecy uderzaj rurkg w swoje plecy (najtatwiej jest przez ramie)

Roll [roul] Rolowanie trwa przez dwa uderzenia metronomu. Trzymaj lewa reke kilkanascie cm od uda,

trzymajac rurke horyzontalnie pomiedzy Twoim udem a lewg rekg uderzaj szybko
w przdd i w tyt - w reke i noge. Zamien rece dla leworecznych. Mozesz takze rolowac
w ten sposdb pomiedzy butami, rekg a podtoga

Shh [sz] Cisza/Pauza mozesz powiedzie¢ ,Szzzz" aby utrzymywac cisze. Jesli masz 4 takty odpoczynku, uzyj
akdji ,Odpoczynek” 4 razy (patrz str. 4)

Whack-a Tap-a Boom-a Drum-a Back-a

Graj jak powyzej, ale uderz dwa razy w czasie jednego bitu.
Wszystkie rytmy oznaczone na kartach trwajg przez 4 bity. Dopasuj tempo tak, aby kazdy z graczy byt w stanie nadgzyc.
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Tik - Tak - Rurka - rozgrzewka (4 lub wiecej graczy od lat 6)
Karty z rytmami + 1 rurka

Rozt6z 9 kart w ukfadzie 3x3, tak aby wszyscy je widzieli. Graj jeden z rytmow z widocznych kart. Niech gracz, ktory
rozpoznaje rytm podniesie reke. Nalezy zagrac dany rytm wystarczajgcg ilos¢ razy aby dac szanse na rozpoznanie go
w kartach. Wybierz jedng osobe wsrdd tych z podniesiong rekg aby wskazata odpowiedz. Jesli dana osoba rozpoznata
dobrze, niech jg obrdci. Kontynuuj zabawe az 3 przewrdcone karty utworzg rzad — horyzontalnie, wertykalnie

lub ,na krzyz". Kiedy wszyscy juz zrozumiejq zasady tej gry, kontynuuj wedtug ponizszego opisu.

Tik - Tak - Rurka

Karty rytmaéw, Diatoniczny lub Pentatoniczny zestaw rurek

Podziel uczestnikow na zespoty - od 1 do 4 graczy i rozdaj losowo po 9 kart na zespot. Kazdy zespot tworzy swoj zestaw
rozktadajac karty w systemie 3x3. Prowadzgcy wybiera losowo jeden rytm sposréd rozdanych kart (ktére sg zebrane

w tabeli*). Graj ten rytm 4 lub 8 razy, w zaleznosci od czasu jaki gracze potrzebujg do zidentyfikowania karty. Jezeli znajda
ja w swoim zestawie - dotgczajg sie do prowadzgcego, a jesli rytm byt poprawny - zakrywajg rowniez karte.

Zabawa trwa az ktérys z zespotdw zdota obrdci¢ 3 karty tak, aby utworzyty linie pionowg, pozioma lub poprzeczna.
Zwycieski zespot prowadzi wszystkich uczestnikdw do wykonania ulubionego lub improwizowanego rytmu.

* - zapoznaj sie z rytmami i przecwicz je zanim rozpoczniesz prowadzenie gry.
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Muzyczny Piotrus (4-12 graczy powyzej 9 lat)
Karty rytmow, Pentatoniczny lub Diatoniczny zestaw rurek

Rozdaj wszystkim rurki i podziel na zespoty 2 osobowe. Usun z talii karty Jokera i inne, ktére nie sg kartami rytmaéw. Kazda
para powinna dostac takg sama, parzystg ilos¢ kart.

Gracze patrza na swoje karty i odktadajg kazda pasujgca pare obok siebie karta przy karcie - rytmem do géry. Pozostate
niesparowane karty trzymane sg zapisem do podtogi tak, by nikt nie mogt zobaczy¢ ich zawartosci.

Gdy wszystkie druzyny odtozg pasujgce pary, prowadzacy wyznacza te, ktéra rozpocznie, ustala tempo i startuje. Zespot
odgrywa rytm z pierwszej pary kart roztozonych przed soba.

Na komende raz - dwa - teraz - START wszyscy uczestnicy grajg dwukrotnie ten rytm dotgczajgc do zespotu. Zatrzymaj
gre komendg STOP.

Dana druzyna gra rytmy z kart, ktére ma odfozone jako pary.

W momencie kiedy zostanie z kartami bez pary losuje od poprzedniego zespotu jedng z zastonietych i jesli stworzy ona
pare z posiadanymi juz kartami - zostaje odegrana wg powyzszego schematu i kolejka przechodzi dalej.

Jezeli nie - odgrywanie rytmdéw od razu przechodzi na kolejng druzyne.

Wszystko odbywa sie zgonie z ruchem wskazdwek zegara.

Zespot, ktory ,pozbedzie sie” wszystkich kart, odchodzi z gry.

W sytuadji, gdy dwa zespoty majg po jednej karcie (w domysle takiej samej) - mozna zatrzymac gre i odegrac¢ wspolnie
rytm zawarty na nich.

Opcja: Aby skréci¢ czas gry, mozna jg przerwac, gdy pierwszy zespdt pozbedzie sie wszystkich kart.
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Gracze i stuchacze (8 do 48 graczy powyzej 9 lat)
Dwa identyczne zestawy kart rytmu (po 1 dla kazdego gracza), Diatoniczny zestaw rurek, straznik rytmu

Podziel graczy na dwie réwne grupy. Daj kazdemu graczowi rurke, ustaw obie grupy w dwoch rzedach twarzami do siebie
w odlegtosci 4-4,5 metra od siebie. Rozdaj w grupie pierwszej karty rytméw oraz losowo ich duble w grupie drugiej tak,
aby nikt nie wiedziat, kto z przeciwnej druzyna posiada jakg karte.

Grupa 1: Gracze siadajg na podtodze z kartami przed nimi. Prowadzacy wprowadza rytm tempa (w tle) i daje komende
START. Wszyscy naraz grajg rytm ze swojej karty, odpoczynek trwajgcy 4 bity, ponownie grajg karte rytmu i znow 4 bity
odpoczynku.

Grupa 2: Stuchacze stojq i wstuchujg sie w rytmy grane przez grupe 1 i wyszukujg gracza, ktory wystukuje rytm z ich karty.
Jesli odnajdg takiego gracza - siadajg naprzeciwko niego, ktada karte obok jego, porownujg i jesli sie zgadza dotgczaja

do gry. Gdy wszyscy odnajdg swojg pare, pozwdl im pogra¢ chwile razem, nastepnie uzyj komendy STOP.

Teraz zamien graczy ze stuchaczami. Podmien karty na inne i zacznijcie ponownie.

Jesli stuchacze majg problem z dopasowaniem swoich kart - pozwdl zrobi¢ im to wizualnie poréwnujac lezace karty.

Bedzie to dobre ¢wiczenie stuchowe i wizualne.

Opcja: Dla ufatwienia gry mozna wprowadzi¢ zasade, ze w grupie 1 gra jednoczesnie tylko jeden gracz.
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Wszyscy razem (4-30 graczy, wiek powyzej 8 lat)
Karty rytmow, Pentatoniczny lub Diatoniczny zestaw rurek

Uczestnicy siadajg w kole. Podziel ich na 2-4 osobowe grupy. Daj kazdemu graczowi jedng karte rytmu oraz rurke. Niech
kazda grupa skomponuje rytmy z kart uktadajac je w linii przed sobg (od lewej do prawej).

Wszystkie osoby w grupie ¢wiczg razem grajac pierwszg karte, nastepnie robig 4 bity odpoczynku i grajg kolejng. Catosc¢
ma by¢ powtdrzona 4 razy. Przyktadowo: Boom - Boom - Boom - Boom - 4 bity odpoczynku - Whack - Shh - Roll. Cato$¢
nalezy kontynuowac w powyzszy sposob az do ostatniej karty w zestawie utozonym przez zespoét. Dana grupa moze
zmienic kolejnos¢ kart, aby uzyskac efekt, ktéry najbardziej im sie spodoba.

Kiedy wszystkie zespoty sg gotowe, wyznacz ten, ktory rozpocznie i ustal kierunek gry. Nalezy tez wprowadzi¢ rytm (w tle)
utrzymujacy tempo - rytmiczne ostinato z tym, ze bardzo cicho i delikatnie. Podczas tego rytmu prowadzacy rozpoczyna
i konczy gre kazdej grupy za pomocg komend START i STOP - patrz str. 4.

Po skoniczonej prezentacji zache¢ wszystkich uczestnikéw do wspdlinego wykonania rytmdw w kolejnosci roztozonych
kart.

Stuchajcie harmonii wygrywanych przez Was schematow.

Opcja: nie rob odpoczynku pomiedzy kartami. Kazdy gracz odgrywa zestawy kart bez przerwy pomiedzy nimi.

strona 9



Podaj dalej kartke (od 4 graczy - do maksymalnej ilosci dostepnych rurek,
Karty rytméw, Pentatoniczny lub Diatoniczny zestaw rurek wiek powyzej 8 lat)

Wszyscy siedzg w kole. Daj kazdemu uczestnikowi rurke oraz jedna karte rytmu. Prowadzgcy bedzie rowniez ,Straznikiem
Rytmu”, ktory wystukuje zakorkowang rurkg (z oktawatorem) o podtoge cichy rytm. Gra rozpoczyna sie komendg START:
raz - dwa - teraz - START Nastepnie wszyscy grajg swojg karte 4 razy. Prowadzacy zatrzymuje gre komendg STOP:

raz - dwa - teraz - STOP. Sam za$ kontynuuije cichy rytm, podczas gdy gracze przektadajg zagrang juz karte przed gracza
po swojej prawej stronie. Patrzg na nowga karte i przygotowujg sie do odtworzenia rytmu. Kiedy prowadzacy stwierdza, ze
wszyscy sg gotowi — aktywuje gre komendg START. Kontynuuj podawanie kart wkoto tak, by kazdy zagrat dostepne rytmy.

Opcja: Sprobuj wprowadzi¢ przekazywanie rurki wraz z karta.

Znajdz swojg pare (minimalnie 8 graczy powyzej 8 lat)

Dwa identyczne komplety kart rytmoéw, Pentatoniczny lub Diatoniczny zestaw rurek

Podziel graczy na dwa zespoty, w ktorych kazdy posiada rurke i karte. Zespdt 11 2 posiada karty pasujgce do siebie.
Na komende START:

1. Gracze szukajg w przeciwnej druzynie osoby z takg samg karta.

2. Pary odgrywajg 4 razy rytm z karty i podnoszg w gore jeden palec.

3. Wymieniaja sie kartg z inng osobg z podniesiong reka z wyprostowanym jednym palcem.

4. Ponownie szukajg osoby z takg samg karta.

5. Podobnie jak pkt. 2 tylko podnoszg teraz dwa palce w gore.

Nastepne kroki sg analogiczne, tylko zwiekszamy ilo$¢ podnoszonych palcéw do gory.

Ustaw limit czasowy np. 60 sekund i sprawdz ile 0sob zdazy znalez¢ swoje dopasowanie.

Opcja: Po znalezieniu gracza z pasujacg kartg niech osoby przedstawig sie i powiedzg krétko o sobie.
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Kompozycja Kolorystyczna #1 (1-30 graczy powyzej 9 lat)
Karty koloréw, Pentatoniczny lub Diatoniczny zestaw rurek

Podziel graczy na grupy 1-5 osobowe i daj kazdej grupie 8 kart. Porozktadaj je tak, jak do pracy w indywidualnych
grupach, ale na tyle blisko, by wszyscy mogli je widzie¢ by zagra¢ wspdlnie na zakonczenie.

Kazda grupa pracuje nad skomponowaniem wiasnej melodii. Zachecaj graczy, aby zmieniali kolejnos$¢ ukfadu kart i grali
nowo powstate melodie.

Niech kazdy ma wystarczajgco duzo czasu, by poeksperymentowac i wybrac jedng z utozonych melodii. Nastepnie
na komende START niech grupy zagrajg skomponowang melodie pozostatym.

Kompozycja Kolorystyczna #2 (2-8 graczy powyzej 10 lat)

Karty koloréw, Pentatoniczny lub Diatoniczny zestaw rurek
Podziel graczy na mate grupy i rozdaj wszystkie karty tak, aby w kazdej byto ich po tyle samo. Roztdz je tak szeroko, na ile
pozwala miejsce. Kazda grupa komponuje swojg wiasng melodie uzywajac swoich kart. Zduplikuj karty, by te same

dzwieki mogty by¢ zagrane w rézny sposéb (whack, boom, tap itd.) oraz wystapity w wielodzwiekach.

Zachecaj uczestnikéw do stworzenia choreografii, ktorg przedstawig wraz z kompozycjg na sam koniec gry.
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