GRY - DZIS JUZ MOZE ZAPOMNIANE

Epidemia koronawirusa na dobre zmienita nasz styl zycia.

Ograniczamy wychodzenie z domu, ¢wiczenia np. na silowni i spotkania towarzyskie.
Wsrdd codziennych obowigzkow czesto brakuje nam czasu na odpoczynek i relaks, jednak
gdy sytuacja nas zaskakuje i trzeba przymusowo zosta¢ w domu, okazuje si¢, ze nie wiadomo,
co ze sobg zrobic.

Chcialabym przypomnie¢ gry i zabawy, do ktorych przeprowadzenia nie potrzeba
wiele przygotowan, a ktore skutecznie moga zajac czas calych rodzin.

Z pomocg moga przyj$¢ zapomniane juz gry, ktére mozna przeprowadzi¢ w dwie lub
wiecej osob, a ktore nie wymagaja kupowania dodatkowych elementéw czy dhugich

przygotowan. Do wigkszosci potrzebne begda jedynie kartka i dlugopis.

Gra w statki

Gra w statki to popularna gra strategiczna, znana rowniez pod nazwg ,,okrety” czy
,.bitwa morska”. Ilos¢ osob grajacych- dwie, potrzebne rzeczy to kartka i dtugopis. Kazdy z
graczy musi przygotowaé sobie plansze¢ 10 x 10 pol. Kolumny sa oznaczone poprzez
wspoétrzedne: literami od A do J i liczbami od 1 do 10.

Na poszczegolnych kwadratach gracz zaznacza swoje statki, ktorych potozenie bedzie
odgadywal przeciwnik. Zaznacza roéwniez oddane przez siebie strzaly 1 trafione statki
przeciwnika. Statki ustawiane sag w pionie lub poziomie w taki sposéb, aby nie stykaly si¢ one
ze sobg ani bokami, ani rogami.

Okrety sa roznej wielkos$ci 1 zazwyczaj wigcej jest jednostek o mniejszej wielkosci,
np. gracze moga posiada¢ po jednym czteromasztowcu wielkosci czterech kratek, dwoch
trojmasztowcach wielkosci trzech kratek, trzech dwumasztowcach o wielkos$ci dwoch kratek 1
po czterech jednomasztowcach.

Trafienie okrgtu przeciwnika polega na strzale, ktory jest odgadnigciem potozenia
jakiegos statku. Strzaly oddawane sa naprzemiennie, poprzez podanie wspoirzednych pola
(np. B5). W przypadku strzatu trafionego gracz kontynuuje strzelanie (czyli swoj ruch) az do
momentu chybienia. Zatopienie statku ma miejsce wowczas, gdy gracz odgadnie potozenie
calego statku. O chybieniu gracz informuje przeciwnika stowem ,,pudto”, o trafieniu -
Ltrafiony” lub ,trafiony-zatopiony”. Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi wszystkie statki

przeciwnika.



Panstwa-Miasta

Gra towarzyska polegajaca na wyszukiwaniu stow z roznych dziedzin
rozpoczynajacych si¢ na zadang litere.

Ilo$¢ 0sob grajacych moze wynosi¢ od kilku do kilkunastu oséb. Co potrzebne - kartka
1 dtugopis.

Kazdy z graczy musi przygotowac sobie kartke z narysowang tabelka. Kolumny tabeli
powinny by¢ zatytutowane nazwami poszczeg6élnych kategorii: panstwo, miasto, rzeka, gora,
ro$lina, zwierze, zawod, stawny cztowiek. Mozna réwniez ustali¢ wlasne kategorie.

Jeden z graczy wymienia w pamigci po kolei wszystkie litery alfabetu, zaznaczajac
glosno moment, w ktérym zaczyna (zwyczajowo glosno wypowiada XYZ). Inny, wczesniej
ustalony gracz, w wybranym przez siebie momencie przerywa, krzyczac ,,stop”.

Litera, na ktorej przerwano wyliczanie alfabetu, jest ta, na ktorg musza zaczynac si¢
poszczeg6lne hasta wpisywane do tabeli.

Wpisywane wyrazy nie powinny by¢ wyrazeniami zbyt ogdlnymi (btedem jest np.
uzycie stowa ,,dinozaur” w kategorii ,,zwierzeta”). Wpisywanie stow konczy sie, gdy ktorys z
graczy wpisze odpowiednie stowa do wszystkich kolumn tabelki i gto$no to oznajmi lub gdy
wszyscy gracze ustalg, Zze juz nic wigcej nie sg w stanie wymysli¢ i mozna zakonczy¢ ten etap
gry. Mozna rOwniez ograniczy¢ czas na wpisywanie stow.

Przyznawanie punktéw: za wpisanie poprawnego stowa, ktoérego zaden z innych
graczy nie wymyslil, przyznaje si¢ sobie 2 punkty, za wpisanie stowa, ktore kto$ inny tez
wpisal w t¢ samg kolumng, przyznaje si¢ sobie 1 punkt.

Za brak stowa w danej kolumnie nie dolicza si¢ ani nie odejmuje punktow.

Kolko i krzyzyk

Kotko 1 krzyzyk to gra dla dwoch graczy.

Najpierw nalezy narysowac pole gry: cztery przecinajace si¢ linie: dwie pionowo i
dwie poziomo, w rownych odstepach, by utworzy¢ 9 kratek.

Nastepnie gracze stawiaja na przemian kotko 1 krzyzyk, starajac si¢ zaja¢ trzy pola w
jednej linii - pionowo, poziomo lub uko$nie.

Wygrywa ten, ktory zrobi to jako pierwszy.



Kropki

Najlepiej gra¢ na kartce w kratke. W tej grze liczy si¢ przeszkadzanie. Kazdy gracz
powinien mie¢ inny kolor dlugopisu. Kropki stawia si¢ na przeci¢ciach linii.

Gracze ruszaja si¢ na przemian. Stawiajg kropki tak, aby otoczy¢ kropki przeciwnika i
wtedy moga polaczy¢ swoje kropki linig i stworzy¢ bazy.

Wygrywa ten, kto ma wigcej baz. Punkty otrzymuje si¢ za kazda otoczong kropke

przeciwnika i traci swoje otoczone kropki.

Szewc

Do tej gry potrzebujecie kartke w kratke oraz dtugopisy w dwoch kolorach. Gracze na
przemian stawiaja kreski wzdluz krawedzi kratek. Ten, kto jako ostatni wykona ruch
zamykajacy jaki$ obszar, uwaza go za swoj i zamalowuje.

Gra toczy si¢ do zajecia ostatniej wolnej kratki. Oczywiscie tu tez liczy sig

przeszkadzanie. Wygrywa ten, kto zdobyt wigksze terytorium.

Smok
Gra dla dowolnej liczby graczy, kazdy dostaje kartke 1 dlugopis. Napiszcie kilka pytan

(jedno pod drugim, zostawiajgc miejsce na odpowiedz): kto? z kim? kiedy? gdzie? co robig?
po co? A potem niech kazdy odpowie na pytania, starajac si¢ stworzy¢ jak najcickawszg, jak
najzabawniejsza historyjke.

Ale uwaga! Po odpowiedzi na pierwsze pytanie, gracze zaginaja kartk¢ 1 wymieniaja
si¢ kartkami zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gdy odpowiecie na wszystkie pytania,

rozwijacie kartki 1 czytacie historyjki. Usmiech do lez gwarantowany.

Serdecznie zapraszam do zabawy.

Katarzyna Zigtara



