GRY NA KARTCE PAPIERU 2

Przy opisie gier korzystatam z kilku informacji na stronie https://zabawnik.org/wystarczy-kartka-i-dlugopis

Proponuje kolejnych pie¢ gier na kartce papieru.

Trzeba odejs¢ od ekranu.

Jedng gre na pewno znacie, a pozostate...? Gry sg przeznaczone dla dwéch graczy.

Gry nr1,4i5 mozna ¢wiczy¢ indywidualnie bedac jednym i drugim graczem, uczac sie zasad i strategii.
Potrzebne kartki papieru w krate i kolorowe dtugopisy.

Mozna wydrukowac¢ zatgczone plansze.

Naméwcie domownikéw i bawcie sie dobrze.

1. KTO DOJDZIE DALEJ?

Dwaj gracze poruszajg sie na planszy wielkosci 20 x 20 kratek. Na srodku kazdy z nich zaznacza poczatek
swojej trasy — jeden stawia kreske poziomg, drugi pionowg (pisaki w dwdch kolorach) dtugosci dwdch
kratek —w ten sposéb na srodku powstanie krzyzyk. Teraz zawodnicy kolejno przedtuzajg trase, zaczynajac
z dowolnego konca swojego odcinka startowego i zaznaczajac dalsze odcinki (pionowo lub poziomo), kazdy
dtugosci jednej kratki. Drugi koniec oznaczamy kéteczkiem jako poczatek naszej trasy. Obaj poruszajg sie
tylko wzdtuz linii kratek. Ich trasy mogg sie pokrywac, ale nie mogg sie przecinac. Gracz nie moze dwa razy
poruszacd sie po tym samym odcinku. Wygrywa ten, kto dtuzej bedzie mdgt swobodnie stawia¢ kolejne
kreski. Trzeba sie stara¢ jak najbardziej ograniczy¢ przeciwnikowi przestrzen, po ktérej mogtby sie poruszac,
uwazajac aby nie zostac zablokowanym.



https://zabawnik.org/wystarczy-kartka-i-dlugopis

2. OKRETY ALBO BITWA MORSKA

Gracze rysujg na kartce dwa kwadraty o wymiarach 10 x 10 kratek. Na gorze nad linig pozioma kazdg kratke
oznaczajg kolejna literg alfabetu od A do J. Z boku wzdtuz linii pionowej wpisujg cyfry od 1 do 10.

W pierwszym kwadracie rozmieszczamy swojg flote, na ktdra sktada sie dziesie¢ okretow: cztery todzie
podwodne lub jednomasztowce (kazda zajmuje jedng kratke), trzy scigacze lub dwumasztowce (po dwie
kratki), dwa krazowniki lub trzymasztowce (po trzy kratki) i jeden pancernik lub czteromasztowiec (cztery
kratki). Trzeba sie dobrze zastanowi¢, jak rozmiesci¢ okrety na morzu, zeby przeciwnik nie miat tatwego
zadania, kiedy bedzie sie starat je zatopi¢. Wokét kazdego okretu nalezy zostawié puste kratki. Okrety moga
by¢ wzdtuz brzegu (linii bocznej), ale nie moga sie stykac (rowniez rogami kratek). Zawodnik, ktéry
rozpoczyna gre, podaje wspotrzedne, np. A7, i jesli kratka jest pusta, przeciwnik odpowiada , pudto”. Teraz
on podaje wspodtrzedne i przeciwnik informuje go o rezultacie strzatu. Jesli trafit w okret, styszy: , trafiony”.
Strzela tak dtugo, dopdki nie spudtuje. Jesli trafi w ostatnig kratke okretu, przeciwnik musi go o tym
poinformowac i powiedzie¢ ,zatopiony”. Po zatopieniu catego okretu osoba atakujgca ma prawo do
nastepnego strzatu. Dopiero niecelny strzat pozwala na akcje przeciwnika. W czasie wymiany ognia
zaznaczamy strzaty przeciwnika, np. celne — znakiem x, niecelne — kropka.

W drugim kwadracie (ktéry nie jest obowigzkowy) gracze znaczg swoje strzaty. Po zatopieniu okretu
przeciwnika dobrze jest sgsiednie kratki oznaczy¢ kropkami, poniewaz sg one na pewno puste. tatwiej
bedzie poruszac sie w polu walki i nie strzelaé na oslep. Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi flote przeciwnika.

Gre mozna nieco utrudni¢, powiekszajgc kwadrat do wielkosci 15 x 15 kratek. Powiekszamy flote.

Sktada sie ona teraz z pieciu todzi podwodnych (po jednej kratce), czterech $cigaczy (po dwie kratki), trzech
krazownikéw (po trzy kratki), dwdch pancernikéw (po cztery kratki) i jednego lotniskowca (pie¢ kratek).
Zasady sg takie same. Mozna ustali¢ inng wielkos¢ floty.
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3. LABIRYNT

W tej grze nalezy odnalez¢ ukryty skarb przeciwnika.
Gracze rysujg i oznaczajg literami i liczbami takie same kwadraty (plansze) jak w grze w okrety.

W dowolnej kratce swojej planszy umieszczajg skarb oznaczony kétkiem i wyznaczamy droge do niego,
rysujgc labirynt ustalonej dtugos$ci, szerokosci jednej kratki. Labirynt moze by¢ krety i w zaleznosci od
umowy miec 30, 40 albo wiecej odcinkéw, kazdy po jednej kratce. Powinien sie koriczy¢ na brzegu
kwadratu. W tej koricowej kratce rysujemy krzyzyk (wejscie do labiryntu) i podajemy jego wspdtrzedne
przeciwnikowi. To stad wyruszy na poszukiwanie naszego skarbu. (Praktycznie lepiej jest zaczqc rysowanie
od brzegu -wejscia do labiryntu i na koricu zaznaczy¢ kéteczkiem skarb). W drugim kwadracie rysujemy
krzyzyk w wyznaczonym przez przeciwnika miejscu naszego startu. Osoba rozpoczynajgca gre mowi, jaka
drogg chce i$¢ (podaje wspotrzedne pola, na ktdre chce sie przesungc z punktu x, np. B4). Jesli droga jest
wolna, bo nie ma tam $ciany labiryntu, przeciwnik wyraza zgode na ten ruch. Grajagcy moze w ten sposdb
postawié pie¢ krokdw, chyba ze natknie sie na sciane labiryntu, wtedy konczy marsz. Grajgcy moze
przechodzi¢ przez jedno pole nawet po kilka razy, chcac sie wydostacd ze Slepej uliczki. Aby sobie utatwié
zadanie, na drugim kwadracie zaznaczamy odkryte Sciany labiryntu przeciwnika i przebytg droge. Wygrywa
ten, kto pierwszy dotrze do ukrytego przez przeciwnika skarbu.

Labirynt nasz Labirynt przeciwnika
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Przyktadowy labirynt sktadajgcy sie z 30 kratek. Wejscie: A4, skarb H9
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4. KARTOFEL

To takze gra dla dwdch oséb. Na kartce nalezy napisa¢ w dowolnych miejscach kilkanascie matych,
kolejnych liczb np. od 1 do 15. Pierwszy gracz rysuje kéteczko wokot jedynki (to wiasnie jest kartofel) i kretg
linig taczy ja z dwdjka, zakreslajgc kotko wokdt niej. Drugi gracz taczy dwdjke z trojka. W nastepnych ruchach
gracze tgcza ze sobg kolejne liczby. Rysowane linie nie powinny sie ze sobg stykac ani przecinaé. Za takie
wykroczenie jest punkt karny. taczac liczby gracze starajg sie utrudnié zadanie przeciwnikowi i szukajg takiej
drogi aby nie przecinaé, lub przecinac¢ jak najmniej linii. Raz rozpoczetg linie nalezy kontynuowaé (nie mozna
sie wycofac z rozpoczetego ruchu). Wygrywa ten, kto ma mniej punktéw karnych.

5. PLASTER MIODU

Na kartce (nie musi by¢ w kratke) nalezy zaznaczy¢ sze$é punktow, ktére bedg oznaczaty wierzchotki
sze$ciokata. Zawodnicy kolejno taczg poszczegdlne punkty (swoim kolorem). Kazde dwa punkty mozna
potaczyc tylko raz, nie mozna tgczy¢ wierzchotkéw w ten sposdb, by powstat tréjkat o bokach tego samego
koloru. Przegrywa ten, kto nie moze juz narysowac kolejnego odcinka.
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Poczqtek przyktadowej rozgrywki. Niedozwolony ruch gracza czerwonego
(wierzchotki potgczone w tréjkat).

Do zobaczenia na zajeciach MDK

Aleksandra Stawicka



