WF w domu wcale nie musi by¢ nudny 1 skomplikowany.
Kolejna moja propozycja dla Was to aktywna gra w karty. Do
gry potrzebna jest zwykla talia kart. Jesli takiej nie posiadacie,
mozecie wykonac jg samodzielnie ( szablon w zatgczeniu).

Aktywna Graw Karty - KOLORY

Pierwsza gra dotyczy kolorow.
— Serce (kier)

— Zoladz (trefl)

— Dzwonek (karo)

— Wino (pik).

Kazdy kolor karty odpowiada konkretnemu ¢wiczeniu.
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http://sporttopestka.pl/wp-content/uploads/2020/04/dwie-gry-z-kartami-e1586283786517.png

WARIANT I
— Przed rozpoczgciem gry trzeba ustali¢ liczbe powtdrzen lub czas trwania ¢wiczenia.
— Losowana jest kolejnos$¢ — kto wyciagnie najwyzsza kartg jest pierwszy w kolejnosci.

— Krupier rozdaje wszystkie karty, ktérych nikt nie widzi. Sg na kupce przed kazdym
graczem.

— Po kolei (pojedynczo) kazdy uczestnik odstania swoja pierwsza karte z gory.
— Nalezy patrzec¢ tylko 1 wylacznie na kolor.

— Uczestnik wykonuje zadanie z pierwszego rzgdu. Dopiero jesli w nastepnej kolejce bedzie
taki sam kolor jak poprzednio przechodzi do kolejnego rzgdu ¢wiczen.

— Krupier zaznacza/zapisuje kto jaki w danej kolejce miat kolor.

— Gdy komus uda si¢ wykona¢ wszystkie zaproponowane ¢wiczenia z jednego koloru —
wygrywa.

WARIANT 11
Do gry mozna dotaczy¢ liczbe powtorzen (lub czas), ktora widnieje na karcie.

Propozycja liczby powtorzen lub czasu ponizej w drugiej grze z kartami (wariant I).

WARIANT 111

Gra w kolory.

Uczestnicy dostajg po 5 kart. Moga, a nawet muszg je widziec.
Ich zadaniem jest:

a) uzbieranie jak najwigkszej liczby kart o tym samym kolorze.
Kazdy ma mozliwo$¢ wymiany maksymalnie 3 kart.

Jesli uczestnik ma wiecej kart o tym samym kolorze. Wowczas kasuja mu si¢ zadania — musi
wykona¢ je tylko raz, a nie np. 5 jesli zbierze karty w tych samych kolorach.

Jesli uczestnik w nastgpnej rundzie znowu begdzie miat karty w tym samym kolorze, co w
poprzedniej, wowczas przechodzi do kolejnego rzedu z planszy.



Kto w danej rundzie bedzie mial mniej zadan do wykonania, zdobywa 1 duzy punkt,
(wygrywa rundg). Uczestnicy wczesniej ustalajg ilo$¢ rund. Kto podczas catej gry bedzie miat
mniej zadan do wykonania — wygrywa cata gre.

Aktywna Graw Karty - FIGURY

Druga gra dotyczy figur.

WARIANT |
Gra w WOJNE

Chyba kazdy zna zasady gry w Wojng.
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Dla przypomnienia — Wszystkie karty sg rozdane. Sg na stosie, potozone w taki sposob, aby
nie bylo wida¢ co jest na karcie.

Gracze wyktadaja jednoczes$nie swoje karty (pierwsza z gory). Kto ma najwyzsza karte —
zabiera wszystkie wylozone karty przez uczestnikow.

Gdy uczestnicy wykladaja te same karty (figury), wowczas jest WOJNA. Nastepng kartg z
gory trzeba polozy¢ na wylozong wczesniej karte (tak, aby nie bylo wida¢ co na niej jest), a
trzecig kart¢ wyklada si¢ na dwie pozostale, tak aby kazdy widziat co na niej jest.

Wyzsza karta wygrywa i zabiera wszystkie wcze$niej wylozone.

Dodatkowo oczywiscie w t¢ gre wprowadzamy aktywno$ci, ktore sg rozrysowane na planszy.

— Kto ma stabszg karte w danej rundzie wykonuje zadanie z planszy 1 odpowiednig liczbe
powtorzen.

— Gdy jest WOJINA kazdy uczestnik wykonuje zadanie, a po wylozeniu dwdch nastgpnych
kart, wykonuje ¢wiczenie osoba, ktdéra miata nizszg karte.

Liczba powtodrzen:
-2,3,4,5,6,7,8,9, 10 (wiadomo — tak jak pokazuje karta)
—J(Jop) —11
— D (Dama) — 12
— K (Krol) — 13
~A(As) - 15

lub
Czas powtorzen:

—karty 2, 3, 4, 5 - 10 sekund
—karty 6, 7, 8, 9, 10 — 20 sekund
— Jop — 30 sekund

— Dama — 40 sekund

— Krol — 50 sekund

— As — 60 sekund (minuta)



WARIANT 11
Kazdy uczestnik otrzymuje od krupiera szes¢ kart i po kolei odkrywa je i wykonuje zadania.
Liczba powtorzen (lub czas) jak wyze;.
WARIANT 111
Gra w figury.
Uczestnicy dostajg po 5 kart. Moga je widzie€.
Ich zadaniem jest:
a) uzbieranie jak najwigkszej liczby kart o tej samej figurze.

Jesli uczestnik ma wigcej takich samych figur. Wowczas kasujg mu si¢ zadania — musi
wykonac je tylko raz, a nie np. 4 jesli zbierze wszystkie figury.

Kazdy ma prawo wymieni¢ maksymalnie 3 karty w danej rundzie.
Kto w danej rundzie bedzie mial mniej zadan do wykonania, zdobywa 1 duzy punkt,

(wygrywa runde). Uczestnicy wczesniej ustalajg ilos¢ rund. Kto podczas calej gry bedzie miat
mniej zadan do wykonania — wygrywa catg gre.



