olowek

Zaczarowany

czyli zabawy na kartce papieru

Dzieci mlodsze nie znajg jeszcze nazw
panstw i miast naszego globu, dlatego
mozna dla nich przygotowaé modyfika-
cje znanej gry, zmieniajgc kategorie np.
na takie: tytul bajki, posta¢ z bajki, za-
bawka, potrawa itp. Gdy kategorie s3 juz
wpisane, pierwszy gracz zaczyna w my-
§lach mowi¢ alfabet, a drugi w dowol-
nym momencie wota ,stop”. Uczestnicy
zaczynajg szuka¢ wilasciwych wyrazow
rozpoczynajacych sie litera, na ktorej za-
trzymal si¢ pierwszy gracz — np.:

Litera: K

Zabawa polega na jak najszybszym
odgadnigciu, co rysuje druga osoba. Dla
ulatwienia moga to by¢ rzeczy znajduja-
ce sie wokol nas, np. autko. Dzieci siedzg
w kregu. Jedna osoba ma kartke i ol6-
wek - rozpoczyna rysowanie. Kto pierw-
szy odgadnie, otrzymuje punkt.

Powtarzamy zabawe, aby rozne dzieci
mogly narysowac swoj tajemniczy obrazek.

Prowadzacy pokazuje lub wymienia
jakis przedmiot — np. linijke - i pyta: ,Do

zabawka
klocki

tytut / postac z bajki
Kopciuszek

roslina
koperek

zwierze potrawa imie punkty

kogut kotlet Karol

Gracz, ktdry jako pierwszy wypelni
wszystkie rubryki, mowi ,stop”. Wszyscy
sprawdzaja wyrazy i podliczajg punkty:

jesli wyraz jest oryginalny i nikt ta-

kiego nie zapisal, gracz trzymuje 10

punktow;

jesli co najmniej dwie osoby wpisaly ten
sam wyraz, otrzymuja po 5 punktow;
brak wyrazu - 0 punktéw.

Zabawe powtarzamy z uzyciem roz-
nych liter.

Na kartce A4 wychowanek rysuje od 5
do 10 pluséw. Kazdy z czterech koncéw
takiego znaczka moze da¢ poczatek linii
lub stacé si¢ jej koncem. Zabawa polega na
faczeniu pluséw (mozna zaczaé i skon-
czy¢ jedng linie w tym samym krzyzy-
ku), ale nie wolno przecina¢ innych li-
nii i po zakonczeniu jej rysowania nale-
2y postawié na niej malutka pionowg kre-
seczke — daje to kolejne dwa konce do Ia-
czenia. Szybko jednak mozliwosci sie wy-
czerpuja, a przegrywa ten, kto nie moze
wykona¢ ruchu.

Druga czeécig zabawy jest kolorowa-
nie powstalych wzoréw w taki sposéb,
zeby ten sam kolor nie pojawial si¢ na sa-
siadujacych polach (nawet przy 12 kolo-
rach jest to trudne).
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czego mozna tego uzy¢?”. Uczestnicy wy-
silajg intelekt i w ciagu pieciu minut wy-
pisuja wszystkie mozliwe - ich zdaniem
- pozytki wynikajace z posiadania wska-
zanego przedmiotu (przyktadowa linij-
ka moze stuzy¢ do rysowania prostych
kresek, do mierzenia, do ciecia papieru,
do krojenia szczypiorku, do smarowa-
nia chleba mastem...). Wygrywa osoba,
ktéra wymieni najwiecej czynnosci daja-
cych sie wykona¢ za pomocg wskazane-
go przedmiotu.

Prowadzacy podaje dzieciom stowo
sktadajace sie co najmniej z 10 liter. Gra-
cze zapisujg je poziomo na kartce - jed-
na litera w jednej kratce. Zadanie pole-

ga na tym, by w okreslonym czasie zna-
lez¢ wyrazy rozpoczynajace si¢ poszcze-
golnymi literami stowa bazowego. Nowe
wyrazy nalezy wpisa¢ pionowo - musza
mie¢ taka dlugo$¢, jaka wynika z ksztal-
tu harfy.

Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza
poprawnie wypelni harfe.

Kazde dziecko wybiera sobie kredke
lub mazak w dowolnym kolorze (kazdy
uczestnik musi mie¢ inny). Jeden gracz
przygotowuje plansze, zapisujac na kart-
ce papieru rozrzucone chaotycznie liczby
od 1 do 50. Drugi gracz otacza kétkiem
liczbe 1 i prowadzi linie do 2. Pierwszy
gracz otacza kotkiem 2 i rysuje linie do
3, ale nie moze przecia¢ juz istniejacych
linii ani innych liczb. Za przecigcie li-
nii otrzymuje si¢ punkty karne, mozna
natomiast przeciag¢ kartofel, czyli liczbe
otoczong kotkiem. Warto ustali¢ zasade,
ze nie wolno robi¢ zbednych objazdéw,
wolno natomiast zrobi¢ tuk wokét liczby
przeciwnika, jesli lezy ona na trasie.

Gracze rysuja na kartce plansze 8x8
kratek.

Na miejscach oznaczonych ,,x” gracze
ustawiaja guziki - kazdy w innym kolo-
rze. Droga losowania wybiera si¢ osobg
rozpoczynajaca gre. Uczestnicy na zmia-
ne wykonuja ruchy guzikami. Mozna je
przesung¢ w dowolng strone (pionowo,
poziomo lub na ukos) o dowolng iloé¢
wolnych bialych pdl. Na polach czar-
nych nie wolno stawia¢ guzikéw. Pionki
nie zbijaja si¢ i nie wolno ich przeskaki-
waé. Wygrywa osoba, ktéra jako pierw-
sza ustawi swoje guziki na polach wyj-
$ciowych przeciwnika.
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Gra dla co najmniej dwoch oséb. Jeden
z graczy wymienia jakas litere. Pozostali
na kartkach wypisuja jak najwigcej zna-
nych osob, ktorych nazwiska zaczyna-
ja si¢ na te liter¢. Maja na to 2-3 minu-
ty. Po tym czasie jeden z grajacych glo-
$no odczytuje nazwiska, ktore zapisal na
kartce. Kto ma na swojej kartce wyczy-
tywane nazwisko, skresla je. Wygrywa
ten, komu zostanie najwiecej niewyczy-
tanych nazwisk.

W tej grze nalezy odnalez¢é ukryty
skarb przeciwnika. Kazdy z graczy rysu-
je na kartce dwa kwadraty wielkosci 10 x
10 kratek. U géry na linii poziomej nalezy
wpisa¢ nad kazda kratka litery od A do J,
a z boku pionowo cyfry od 1 do 10. W do-
wolnej kratce swojego kwadratu umiesz-
czamy skarb oznaczony kétkiem i wyzna-
czamy droge do niego, rysujac labirynt
dowolnej dlugosci, szeroki na jedng krat-
ke. Labirynt moze by¢ dos¢ krety i w za-
leznosci od umowy mie¢ 30, 40 albo wig-
cej odcinkow, kazdy po jednej kratce. Po-
winien si¢ kofczy¢ na brzegu kwadratu.
W ostatniej kratce rysujemy krzyzyk i po-
dajemy jego wspotrzedne przeciwnikowi.
To stad wyruszy na poszukiwanie nasze-
go skarbu. W drugim kwadracie rysuje-
my krzyzyk w wyznaczonym przez prze-
ciwnika miejscu naszego startu. Oso-
ba rozpoczynajaca gre moéwi, jaka dro-
ga chce i$¢ (podaje wspolrzedne pola, na
ktore chce sie przesuna¢ z punktu x). Je-
§li droga jest wolna, bo nie ma tam $ciany
labiryntu, przeciwnik wyraza zgode na
ten ruch. Grajacy moze w ten sposob po-
stawi¢ pig¢ krokow, chyba ze natknie si¢
na $ciane labiryntu, wtedy konczy marsz.
Grajacy moze przechodzié przez jedno
pole nawet po kilka razy, chcac si¢ wydo-
sta¢ ze $lepej uliczki. Aby sobie utatwi¢
zadanie, na drugim kwadracie zaznacza-
my odkryte $ciany labiryntu przeciwni-
ka i przebyta droge. Wygrywa ten, kto
pierwszy dotrze do ukrytego skarbu

Na swoich kartkach gracze rysuja
kwadraty i dzielg je na 36 kwadracikéw
(6x6). Losowanie wylania rozpoczynaja-
cego gre. Gracze na zmiane podaja do-
wolne litery alfabetu, ktére wszyscy wpi-
suja w dowolnie wybrang, wolna kratke
swojego pola gry. Litery moga si¢ powta-
rzaé. Gracze starajg si¢ podawac takie li-
tery i tak je wpisywac, by dalo sie z nich
tworzy¢ stowa - najlepiej: rzeczowniki.
Czyta si¢ je na planszy poziomo (od lewej
do prawej), pionowo (z géry na dol), po
przekatnej (z gory na dot). Za kazde sto-
wo otrzymuje si¢ punkty:
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6 liter — 20 punktow;
5 liter — 10 punktow;
4 litery - 5 punktow;
3 litery — 2 punkty.

Parti¢ wygrywa ten gracz, ktory uzy-
skal najwiecej punktow.
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Na polu 5x5 kratek wpisujemy po-
$rodku piecioliterowe stowo. Gra pole-
ga na tym, zeby dopisujac kazdorazowo
jedna litere — utworzy¢ nowe stowo. Sto-
wa mozna tworzy¢ wylacznie z sasiadu-
jacych ze sobg liter. Kazda z nich moz-
na wykorzysta¢ wielokrotnie, jednak za
kazdym razem nalezy wykorzysta¢ réw-
niez dopisang litere. Slowa mozna two-
rzy¢ ,idac” w prawo, lewo, wspak, po
ukosie. Za kazda litere w stowie zdobywa
si¢ jeden punkt. Wygrywa ten, kto zdo-
bedzie wigcej punktow.

SWIAT 5 SWITA 5
LATA 4 LAPA 4
PIRAT 5 ZAPAL 5
WIATR 5 KRATA 5
KOPARA 6 PORT 4
PALA 4 PALAC 5
RACA 4 KORKI 5
UKWIAL 6 KRUK 4
KOK 3 WRAK 4
RAKI 4 K1J 3
RAZEM 46 RAZEM 44

Pierwsza osoba podaje dowolny rze-
czownik. Wszyscy staraja sie w okreslo-
nym czasie (np. 3 minut) ulozy¢ jak naj-
dtuzszy fancuch z rzeczownikéw, ktore
zaczynaja si¢ ta sama literg, ktorg kon-
czy sie poprzedni. Wygrywa ten, kto uto-
zy najdtuzszy tancuch.

Przyklad:
dom - most - trop - pudto - obraz - zegar

- rakieta - atom - materac - cegta...

Po kilku powtdrkach takiego konkursu,
gdy gracze nabiorg wprawy, mozna wpro-
wadzi¢ utrudnienie: wedlug powyzszej
zasady ukladamy lancuchy imion, nazw
roélin, miejscowoéci i inne.

Kazde dziecko otrzymuje od prowa-
dzacego kartke z narysowang dlonig
i zapisanymi na niej liczbami od 1 do
100. Gracze trzymajg kartki rysunkiem

w dét. Dziecko rozpoczynajace zabawe li-
czy w myslach od 1 do 100, a drugi gracz
mowi ,,stop”. Pierwszy gracz podaje licz-
be, a pozostale dzieci szybko odwracajg
swoje kartki i staraja si¢ jak najszybciej
odnalez¢ i zakresli¢ podang liczbe.

Kazdy uczestnik zabawy dostaje kartke
A4. Na gorze kartki rysuje glowe - dowol-
ng, najlepiej co$ zabawnego. Kiedy skonczy,
skltada gorng czes$¢ kartki tak, aby przy-
kry¢ rysunek, mozna jednak zostawi¢ ka-
walek glowy lub szyi, zeby kolejny uczest-
nik wiedzial, gdzie dorysowaé pozosta-
ta cze$¢ postaci. Musimy pilnowad, zeby
podczas rysowania uczestnicy nie widzie-
li wzajemnie swoich kartek. Kiedy juz za-
kryjemy narysowana cze$¢, podajemy
kartke osobie, ktora siedzi po prawej stro-
nie. Na kartce, ktéra dostaliémy od kogo$
siedzacego z lewej strony, dorysowujemy
tuldéw i znéw skladamy gorng czesé kart-
ki, aby zakry¢ to, co narysowali$émy; kart-
ke przekazujemy osobie po prawej stronie.
Tak samo postepujemy dorysowujac nogi,
ana koncu, na samym dole kartki mozemy
podpisa¢ rysunek nazwa lub zabawnym
imieniem. Po skonczeniu przekazujemy
kartke dalej i zatrzymujemy zabawe. Teraz
kazdy po kolei rozwija swoja kartke i poka-
zuje pozostalym osobom rysunki, jakie zo-
staly wspolnie stworzone.

W drodze losowania wybiera si¢ gra-
cza, ktory otrzymuje strong z gazety. Musi
na niej zakresli¢ markerem 25 przypad-
kowych wyrazéw. Kazdy gracz otrzymu-
je kartke i oléwek. Musi w ciggu 10 minut
ulozy¢ z tych wyrazéw sensowny tekst.

Na sygnal prowadzacego kazdy gracz
odczytuje swoj tekst i podaje, ile wyra-
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z6w udalo mu sie wykorzystaé. Za kazdy
wyraz otrzymuje punkt. Wygrywa osoba,
ktdra zdobedzie najwigcej punktow.

Prowadzacy dobiera dzieci para-
mi; kazda para ma swdj zestaw do pisa-
nia. Jedna osoba bedzie podawata hasto,
adruga - rysowala.

Pierwsza osoba mowi jaki$ wyraz, na
przyklad ,noc”, a druga osoba rysuje to,
co mu si¢ z tym pojeciem kojarzy - np.
sowe. Musi to jednak zrobi¢ tak, aby
pierwsza nic nie widziala. Pierwsza oso-
ba musi odgadna¢, co stworzyla druga.
Potem zamieniaja si¢ rolami.

Pole gry to kwadrat 7x7 lub 8x8 kra-
tek. Gracze powinni uzywaé pisakow
w dwoch réznych kolorach. Rozpoczy-
najacy zamalowuje jedna dowolng krat-
ke, drugi robi to samo. Jesli zamalowa-
ne kratki wypelnia rzad, kolumne lub
lini¢ ukos$na (od krawedzi do krawedzi),
otrzymuje sie tyle punktow, ile kratek li-
czy zakolorowany przez nas odcinek (mi-
nimum 2 kratki). Zdarzy¢ sie¢ moze, ze
zakolorowanie jednej kratki ,zamyka”
nawet kilka punktono$nych odcinkéw,
wowczas liczy sie kazdy odcinek osobno,
sumuje i zalicza wszystkie punkty.

Gre rozpoczyna si¢ z pustg kartka. Gra-
cze na przemian stawiaja kreski na krawe-
dziach kratek. Kto jako ostatni wykona
ruch zamykajgcy pewien obszar, przejmu-
je go i cieniuje (lub w inny sposéb ozna-
cza) jako swoje terytorium. Gra toczy si¢
do zacieniowania ostatniej wolnej kratki.
Wygrywa ten, kto ma wigksze terytorium.

_ass:

Zwykle w kreski gra si¢ w dwie osoby,
w grze moze jednak uczestniczy¢ wiek-
sza liczba graczy. Nie ma ograniczen co
do wielko$ci planszy, najczesciej stosuje
sie kartke formatu A5.

Kazda para graczy rysuje sobie plansze
izamalowuje na szaro pola C1, C5, A3, E3.

Gra sklada si¢ z dwdch etapow. Naj-
pierw gracze na zmiane ustawiaja na
planszy swoje Zetony, monety lub guziki
(kazdy ma 4 w jednym kolorze).
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Drugi etap to przesuwanie zetondw —
zawsze na wolne pole znajdujace si¢ obok
tego, na ktorym zeton akurat lezy. Ru-
chy wykonuje si¢ pionowo lub poziomo,
nie wolno przesuwac na ukos. W grze nie
wykonuje si¢ zbic.

Aby wygrac, nalezy:

ustawi¢ 4 swoje zetony w jednej linii

w pionie lub w poziomie;

ustawi¢ swoje zetony w kwadrat (na

4 sasiednich polach), w naroznikach

3x3, 4x4 lub 5x5 oraz na polach zama-

lowanych na szaro.

Gracze potrzebuja duzej kartki pa-
pieru dla wszystkich oraz po jednej ma-
fej z olowkiem dla kazdego. Kazde dziec-
ko zapisuje na swojej kartce 10 rzeczow-
nikéw. Rozpoczynajacy gre odczytuje do-
wolne stowo ze swojej listy, nastepnie za-
pisuje je na duzej kartce. Kolejna osoba
ma dobra¢ do tego stowa co$ ze swojej li-
sty — tak, by powstal powszechnie uzywa-
ny zwiazek wyrazowy (jedli np. na $rod-
ku pojawi si¢ ,ucho”, a kto§ ma u siebie
wyraz ,osiol”, moze zaproponowa¢ ,,0éle
uszy”). Komu si¢ to uda, zapisuje wska-
zany wyraz na duzej kartce, a na swojej
skresla, podaje tez nowy wyraz ze swojej
listy. Jesli mu si¢ nie uda, probuje nastep-
ny gracz.

Wygrywa ten, kto ma najmniej wyra-
z6w na swojej liscie (czyli utworzyl naj-
wiecej zwiazkow).

Dzieci rysujg na kartce tabele sklada-
jaca sie z 6 rzed6éw i 6 kolumn. Pierwszy
gracz wpisuje liczbe ,,1” w dowolne pole.
Druga osoba musi wpisa¢ ,,2” w jedno
z pol, ktore spelnia nastepujace warunki:

liczba musi znajdowa¢ si¢ w tym sa-

mym rzedzie lub w tej samej kolumnie,
co poprzednia liczba;

miedzy wybranym polem a tym za-

jetym przez poprzednig liczbe musi

znajdowac si¢ jedno wolne pole.

Gracze uzupelniaja pola kolejnymi licz-
bami az do momentu, w ktorym zabrak-
nie pol spetniajacych podane warunki.

Wygrywa uczestnik, ktory wpisze do
tabeli ostatnig liczbe. Jest to réwnocze-
$nie liczba zdobytych punktow.

W tej grze bierze udzial dwéjka dzieci.
Kazde ma do swojej dyspozycji 2 kredki
(kazda w innym kolorze), czyli facznie dys-
ponuja 4 kolorami. Pierwsze dziecko rysu-
je pole dowolnego rozmiaru i ksztaltu. Od
tego momentu kazdy zawodnik po kolei:

maluje jakim§ kolorem pole zaznaczo-

ne przez kolege;

dodaje pole, ktore styka sie z juz ist-

niejacymi.

Wszystkie sasiadujace pola musza by¢
pomalowane na rézne kolory. Zawodnik
przegrywa, kiedy musi pomalowa¢ pole
na taki sam kolor jak sasiadujace z nim.
Uwaga: w tej grze zawodnicy sami two-
rzg pole gry, co zmusza ich do podejmo-

wania ryzyka.
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Kazde dziecko ma
kredke innego koloru.
Prowadzacy przygo-
towuje plansze do

gr. OO00000
O0O00OO00O0

O tym, kto rysuje pierwszy symbol ,X”
w kotku, decyduje losowanie. Gra si¢ na
zmiane i kazdy moze zaznaczy¢ w jednej
kolejce tylko jedno kétko. Nalezy potaczy¢
dwie strony ciggtym rzedem. Jest przy tym
obojetne, z ilu znakéw skiada sie ten rzad,
a wiec w ktérym rzedzie piramidy nasta-
pifo polaczenie. Najkrotsze sklada sie z 2
kotek, a najdluzsze z 7. Rzedy moga prze-
biega¢ poziomo albo ukosénie. Wierzchotek
piramidy nie liczy sie jako rzad - moze na-
tomiast by¢ wlaczony do linii ukosne;j.

Gre wygrywa si¢ poprzez nokaut (gracz
polaczyl linie) albo poprzez liczenie punk-
tow (kiedy miedzy dwoma bokami nie
mozna juz poprowadzi¢ linii ciggle;j).

Sposdb liczenia punktow:

1 punkt - za kazda pare kolek;

2 punkty - za 3 kéteczka (itd.);

punkty zlicza si¢ osobno za linie pozio-

me i osobno za skoséne.
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