Gry na papier i otéwek.

Chce wam zaproponowac kilka gier do wykorzystania w domowym zaciszu.
Wystarczy zaopatrzyc¢ sie w kartke, otdwek (ewentualnie jakies inne ,pisadto”)
oraz zapatac zapatem do gry i ruszamy !!!

1. Panstwa i miasta

W tej ekscytujgcej i jakze popularnej grze nie wystarczy szeroki zasob stow,
trzeba tez szybko mysleé. Gra przeznaczona jest dla dwdch lub kilku osdéb.
Uczestnicy ustalajg kategorie do rozgrywki. Najczesciej wymieniane kategorie
to: panstwo, miasto, rzeka, zwierze, roslina, rzecz, kolor, potrawa, imie.

Dla dzieci mtodszych — zamiast panstw czy miast — mozna zaproponowac
podanie takich kategorii, jak na przyktad postac z bajki, rodzaj zabawki itp.

Na kartkach rysuje sie tabelke z kolumnami zawierajgcymi wymienione
kategorie. Gdy kategorie sg juz wpisane, pierwszy gracz zaczyna w myslach
mowic alfabet, a drugi w dowolnym momencie wota ,stop!”. Uczestnicy gry
zaczynajg szukac witasciwych wyrazéw rozpoczynajacych sie literg, na ktorej
zatrzymat sie pierwszy gracz. Kazdy musi napisa¢ jedno stowo zaczynajgce sie
od tej litery w kazdej z ustalonych kategorii. Gdy tylko kto$ uzupetni wszystkie
kategorie, méwi: ,koniec”. Wéwczas pozostali gracze muszg przestac pisac.
Wszyscy sprawdzajg wyrazy i podliczajg punkty. Dziesie¢ punktow otrzymuje
gracz za stowo, ktdrego nie napisat nikt inny, a pie¢ punktéw, gdy ktorys z
graczy uzyttego samego wyrazu. Z kolei brak wyrazu to zero punktéw.

W nastepnej partii szukamy stéow na inng litere. Gra konczy sie, gdy ktos
zdobedzie okreslong sume punktéw, najczesciej 100. Oto przyktadowa tabelka,
z ktérej mozecie skorzystac, by przeprowadzic¢ gre. Zachecam do wspadlnej

zabawy pobudzajgcej myélenie

panstwo | miasto rzeka zwierze roslina rzecz kolor potrawa imie punkty

2. Okrety albo bitwa morska.
Gra przeznaczona jest dla dwdéch zawodnikow. Kazdy rysuje na swojej
kartce kwadrat 10 x 10 kratek. Na gorze nad kazdg kratkg od lewej do
prawej wpisujemy litery alfabetu od ,A” do ,, T”. Z lewego boku obok
kazdej kratki wpisujemy od goéry do dotu liczby w kolejnosci od ,,1” do
,10”. Nastepnie rozmieszczamy w kwadracie swojg ,flote”, czyli dziesieé



okretéw. Okrety nie powinny sie ze sobg stykac.
Rysujemy nastepujgce okrety:
v’ cztery jednomasztowe (obrysowujemy jedng kratke);
v’ trzy dwumasztowe (obrysuj dwie kratki);
v' dwa trzymasztowe ( facznie obrysuj trzy kratki);
v’ jeden czteromasztowy ( obrysuj cztery kratki).

Zawodnik rozpoczynajacy gre podaje wspotrzedne, na przyktad: E 4.

Jesli wytypowana w kwadracie przeciwnika kratka jest pusta, odpowiada on:
,Pudto”. Jesli udato sie wskazaé na kratke z okretem, odpowiada: , Trafiony”.
Jesli trafi sie w jednomasztowiec lub w ostatnig kratke wiekszego okretu,
przeciwnik informuje nas méwiac : ,,Zatopiony”. Nastepnie to nasz przeciwnik
podaje wspotrzedne i zostaje przez nas poinformowany o celnosci swojego
strzatu. Celne strzaty zaznaczamy krzyzykiem, a niecelne kropeczka.

Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi okrety przeciwnika. Wyprdbujcie te gre i
sprawdzcie, kto z was jest lepszym strategiem. Powodzenia !!!

3. Tajemniczy obrazek

Zabawa polega na jak najszybszym odgadnieciu, co rysuje druga osoba. Dla
utatwienia mogg to byc rzeczy znajdujgce sie wokodt nas, np. lustro. Kto
pierwszy odgadnie, otrzymuje punkt.

4. Stowny tancuch.
Rozpoczynamy gre podajgc dowolny rzeczownik. Pozostali gracze starajg
sie w okreslonym czasie (np. 3 minut) utozy¢ jak najdtuzszy taricuch z
rzeczownikéw. Kolejny wyraz zaczynamy tg sama literg, ktérg konczy sie
poprzedni rzeczownik. Wygrywa ten, kto utozy najdtuzszy taricuch.
Przyktad: most — tort — traktor — rabarbar — rakieta — agrest — tarka —
albinos — skarb — balon — nocnik — kosmos — sroka - ...
Gdy gracze nabiorg wprawy, mozna wprowadzi¢ utrudnienie — wedtug
powyzszej zasady uktadamy tancuch imion, nazw roslin, miejscowosci itp.



