Wystarczy kartka i dlugopis- gry i zabawy

OKRETYalboBITWAMORSKA

Na kartce zawodnicy rysuja kwadrat 10 x 10 kratek. Na

gobrze nad linig pozioma kazda kratke oznaczajq kolejna literg
alfabetu od A do J. Z boku wzdhuz linii pionowej wpisuja cyfry
od 1 do 10. W tak ograniczonym kwadracie kazdy rozmieszcza
swoja flote, na ktdra sklada sie dziesie¢ okretdw: cztery todzie
podwodne (kazda zajmuje jedng kratke), trzy Scigacze (po
dwie kratki), dwa krazowniki (po trzy kratki) i jeden pancernik
(cztery kratki). Trzeba sie dobrze zastanowi¢, jak rozmiesci¢
okrety na morzu, zZeby przeciwnik nie miat fatwego zadania,
kiedy bedzie sie starat je zatopi¢. Wokét kazdego okretu nalezy
zostawi¢ puste kratki.

Zawodnik, ktory rozpoczyna gre, podaje wspétrzedne, np.

A4, i jedli kratka jest pusta, przeciwnik odpowiada ,,pudto”.
Teraz on podaje wspohrzedne i przeciwnik informuje go o rezultacie
strzatu. Jedli trafit w okret, styszy: ,trafiony”. Strzela

tak dhugo, dopdki nie spudtuje. Jesli trafi w ostatnig kratke
wiekszego okretu, przeciwnik musi go o tym poinformowac

i powiedziec¢ ,,zatopiony”. Po zatopieniu calego okretu osoba
atakujaca ma prawo do nastepnego strzatu. Dopiero niecelny
strzal pozwala na akcje przeciwnika.

W czasie wymiany ognia zaznaczamy strzaty przeciwnika,

np. celne — znakiem x, niecelne — kropka. Po zatopieniu okretu
przeciwnika dobrze jest sasiednie kratki oznaczy¢ kropkami,
poniewaz sa one na pewno puste. Latwiej bedzie wéwczas poruszaé
sie w polu walki i nie strzela¢ na o$lep. Wygrywa ten,

kto pierwszy zatopi flote przeciwnika.

Gre mozna nieco utrudni¢, powiekszajac kwadrat do wielkos$ci
15 x 15 kratek. Wowczas tez powiekszamy flote. Sktada

sie ona teraz z pieciu todzi podwodnych (po jednej kratce),
czterech $cigaczy (po dwie kratki), trzech krazownikéw (po
trzy kratki), dwoch pancernikéw (po cztery kratki) i jednego
lotniskowca (piec¢ kratek). Zasady sa takie same.

LABIRYNT

W tej grze nalezy odnalez¢ ukryty skarb przeciwnika. Kazdy

z graczy rysuje na kartce dwa kwadraty wielkosci 10 x 10 kratek.
U gory na linii poziomej nalezy wpisa¢ nad kazda kratka

litery od A do J, a z boku pionowo cyfry od 1 do 10. W dowolnej
kratce swojego kwadratu umieszczamy skarb oznaczony kétkiem
i wyznaczamy droge do niego, rysujac labirynt dowolnej

dlugosci, szerokosci jednej kratki. Labirynt moze by¢ dos¢ krety

i w zaleznos$ci od umowy mie¢ 30, 40 albo wiecej odcinkow,
kazdy po jednej kratce. Powinien sie koniczy¢ na brzegu kwadratu.
W tej koricowej kratce rysujemy krzyzyk i podajemy jego
wspoétrzedne przeciwnikowi. To stad wyruszy na poszukiwanie
naszego skarbu. W drugim kwadracie rysujemy krzyzyk w wyznaczonym



przez przeciwnika miejscu naszego startu.

Osoba rozpoczynajaca gre méwi, jaka droga chce i$¢ (podaje
wspoéhrzedne pola, na ktére chce sie przesung¢ z punktu x). Jesli
droga jest wolna, bo nie ma tam $ciany labiryntu, przeciwnik
wyraza zgode na ten ruch. Grajacy moze w ten sposéb postawic
pie¢ krokow, chyba Ze natknie sie na $ciane labiryntu, wtedy
konczy marsz. Grajacy moze przechodzi¢ przez jedno pole nawet
po kilka razy, chcac sie wydostac ze Slepej uliczki. Aby sobie
ulatwi¢ zadanie, na drugim kwadracie zaznaczamy odkryte Sciany
labiryntu przeciwnika i przebyta droge. Wygrywa ten, kto
pierwszy dotrze do ukrytego przez przeciwnika skarbu.

KTODOJDZIEDALE]J?

Dwaj zawodnicy poruszaja sie na boisku wielkosci 20 % 20
kratek. Na $rodku boiska kazdy z nich zaznacza poczatek swojej
trasy — jeden stawia kreske pozioma, drugi pionowa (nalezy
uzywac pisakéw w dwdch kolorach) dlugosci dwéch kratek —

w ten sposéb na srodku powstanie krzyzyk. Teraz zawodnicy
kolejno przedtuzaja trase, zaczynajac z dowolnego korca swojego
odcinka startowego i zaznaczajac dalsze odcinki (pionowo

lub poziomo), kazdy dlugosci jednej kratki. Obaj poruszaja sie
tylko wzdluz linii kratek. Ich trasy moga sie pokrywac, ale nie
moga sie przecina¢. Wygrywa ten, kto najdhuzej bedzie mog}t
swobodnie stawia¢ kolejne kreski. Dlatego trzeba sie stara¢

jak najbardziej ograniczy¢ przeciwnikowi przestrzen, po ktorej
maglby sie poruszac.

SZEWC

Do gry potrzebna jest kartka w kratke i dhugopis. Kazdy z grajacych
rysuje kreske dlugosci boku pojedynczej kratki. Grajacy,

ktéremu uda sie zamkna¢ kratke, zaznacza ja w ustalony sposéb,

by mozna bylo pézniej policzy¢ zamkniete kratki i przyzna¢ kazdemu
punkty. Beda one bowiem zalezaly od liczby zdobytych

kratek. Grajacy staraja sie wzajemnie utrudni¢ sobie zadanie,

rysujac kreski tak, by nie mozna bylo zamkna¢ kratek.

PLASTERMIODU

Do gry potrzebne s kartka papieru i dwie kredki lub dlugopisy
r6znego koloru. Na kartce nalezy zaznaczy¢ sze$¢ punktéw,

ktére beda oznaczaly wierzchotki szeSciokata. Zawodnicy
kolejno tacza poszczegolne punkty. Kazde dwa punkty mozna
polaczy¢ tylko raz, nie mozna taczy¢ wierzchotkdw w ten sposab,
by powstat tréjkat o bokach tego samego koloru. Przegrywa

ten, kto nie moze juz narysowac kolejnego odcinka.

KOLKOIKRZYZYK

Gra dla dwdch oséb. Toczy sie na planszy wielko$ci 20 x 20
kratek. Kazdy zawodnik stawia w ktorejkolwiek kratce swéj

znak — kétko lub krzyzyk. Ten, kto pozostawi pie¢ swoich znakéw
w linii poziomej, pionowej lub ukos$nej — wygrywa. Kazdy

stara sie wiec utrudni¢ przeciwnikowi postawienie znaku.
Uproszczona wersja: Dzielimy kwadrat na 9 pol (3 x 3 kratki)



i kazdy stara sie postawic trzy swoje znaczki w jednej linii,

a drugi stara sie mu to uniemozliwic.

KARTOFEL

To takze gra dla dwoch oséb. Na kartce nalezy rozrzucic¢
kilkanascie numerkéw od 1 do 16 czy nawet do 20. Pierwszy
zawodnik rysuje kotko wokot jedynki (to wiasnie jest kartofel)

i kreta linig taczy ja z dwojka, zakreSlajac kotko wokot niej. Drugi
zawodnik laczy dwdjke z trojka. I tak w kolejnych ruchach zawodnicy
lacza ze soba wszystkie numerki. Linie rysowane przez

grajacych nie moga sie ze sobg styka¢ ani przecina¢. Za takie
wykroczenie zawodnik otrzymuje punkt karny. Kazdy stara sie
utrudnia¢ zadanie przeciwnikowi, rysujac linie wezykiem.

STRATEGO

To gra strategiczna zwana niegdys ,,Pogrzebem”. Podobno
grywali w nig porywczy bywalcy knajp portowych. Jest naprawde
emocjonujaca.

Pole gry to kwadrat 7 x 7 lub 8 x 8 kratek. Gracze powinni
uzywac pisakéw w dwdch réznych kolorach.

Rozpoczynajacy zamalowuje jedng dowolna kratke, drugi

robi to samo. Je$li zamalowane kratki wypetnia rzad, kolumne
lub linie ukosna (od krawedzi do krawedzi), otrzymuje sie tyle
punkt6w, ile kratek liczy zakolorowany przez nas odcinek (minimum
2 kratki).

Zdarzy¢ sie moze, ze zakolorowanie jednej kratki ,,zamyka”
nawet kilka punktono$nych odcinkéw, wéwczas liczy sie kazdy
odcinek osobno, sumuje i zalicza wszystkie punkty.



