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Dzieciaki,
czas na zabawe!

Macie swojg tajng BAZE w ogrodzie? Jesli jeszcze
nie, pora jg stworzy¢. Bedzie Wam potrzebny jedynie
drewniany domek i... dobry humor!

WejdZcie do $wiata wyobrazni, udekorujcie przestrzerh wedtug wtasnych
pomystéw i rozpocznijcie beztroska zabawe!
A kiedy jui macie bazq, nie bedziecie sie nudzi¢! Poznajcie kuItowe podwc')rkowe

Wiasciciele Ksiegi Podwdrkowych Przygéd LEGENDA:

(tu wpiszcie swoje imiona)

Idealny pomyst na Idealna zabawa na
zabawe w domku Swiezym powietrzu
w niepogodny dzien



\
| T
— . . Ay | e
Literka. lPMs‘twa Mia;'ta\ Rodliny | Zuierzgta | Zawody " -------

|

[}

|

Przygotowanie:

Liczba oséb: minimalnie 2
Co jest Wam potrzebne: kartki, dtugopisy

Zasady:

Dtugopisy w dton i... do dzieta! Na swoich kartkach przerysujcie
tabelke, ktdrg widzicie powyzej. Jesli chcecie, aby gra byta
trudniejsza, mozecie doda¢ dodatkowe kategorie (np. kolory,
imiona itd.)

Gre rozpoczyna najstarsza osoba, wymieniajac na gtos litery
X,Y,Z a nastepnie juz w myslach moéwigc alfabet (z pominieciem
polskich znakéw). Ten, kto siedzi po jej lewej stronie w
dowolnym momencie zatrzymuje wyliczanie stowem STOP.
Ostatnia literka, o ktdrej pomyslat wowczas najstarszy gracz,
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Panstwa — miasta. ..
....czyli gra stow!

staje sie pierwszg literg wyrazéw w tabeli.

Natychmiast rozpocznijcie wpisywanie stbw w odpowiednie

kolumny. Runda konczy sie, kiedy jeden z uczestnikdéw

oswiadczy, ze wypetnit juz catg tabelke. W tym momencie

nastepuje etap przyznawania punktow:

o jesli gracz jako jedyny wymyslit wyraz, ktérego nie wymyslili
inni uczestnicy, jest nagrodzony 15 punktami,

o jesli kazdy gracz wymyslit inne stowo — wszyscy otrzymujg po
10 punktow,

o jesli stowa sie powtdrzyty — gracze dostajg po 5 punktow,

o jesli ktos nic nie wymyslit lub podat niepoprawny wyraz —
przyznaje sie mu 0 punktow.

Kolejna runde rozpoczyna osoba, ktéra w poprzedniej

zatrzymywata alfabet. Tym razem to ona gtosno wypowiada

literki XYZ, a nastepnie w myslach wylicza kolejne litery. Osoba

po jej lewej stronie, gtoSno moéwi STOP.

Gre mozecie przerwac¢ w dowolnym momencie. Wygrywa ten,

kto uzbierat najwiecej punktow.

Tajna wskazowka:
Zawsze szukajcie trudnych stow, '
Kktore zwiekszaja szanse na zdobycie
15 punktow W rundzie!



: Kapsle

Gotfowi do wyscigu? Start!

Przygotowanie:

Liczba oséb: minimalnie 2

Co jest potrzebne: kapsle od butelek, tor wyrysowany na
ziemi lub piasku, z zaznaczona linig startu i mety*

Jesli bedziecie juz zaawansowanymi graczami, sprobujcie
potozy¢ na torze rézne przeszkody. Moga to by¢ bramki
stworzone z patykow lub skocznie (w tym przypadku
wykorzystajcie np. foremki z piaskownicy).

Zasady:

Kapsle ustawiacie na linii startu. Kazdy z Was na zmiane
»pstryka” w falowany bok swojego kapsla, tak aby ten
przesunat sie do przodu. Wygrywa uczestnik, ktérego kapsel
jako pierwszy przekroczyt mete.

Tajna wskazowka:
Przed gra mozecie oznaczyC¢ swoje k.apslje, np.
naklejajac na nie miniaturkowe flagi panstw

wyciete z papieru.

*im wiecej uczestnikow, tym tor powinien by¢ szerszy



Wadz plemienia zaprasza Was
do domku MAGIC z ogrédkiem! Na
poczatek wymysicie dla siebie indianskie
imiona i przygotujcie pidropusze! Wystarczy skleic¢
pasek papieru tak, zeby stat sie opaskg dopasowang do
Waszych gtéw. Nastepnie przyklejcie do niego pidrka
(prawdziwe lub wyciete z kartek), koraliki i inne dodatki.
Kiedy wszystko bedzie juz gotowe, rozpocznijcie zabawe
w prawdziwej indianskiej wiosce!
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Zabawa w chowaneqgo
Raz, dwa, frzy, feraz szukasz Ty!

Przygotowanie:
Liczba oséb: minimum 3
Co jest Wam potrzebne: dobry humor!

Zasady:

Wybrana osoba zastania oczy i zaczyna gtosne odliczanie (np.
do 20). W tym czasie pozostali uczestnicy gry muszg sie ukry¢.
Kiedy szukajacy konczy liczyé, gtosno krzyczy SZUKAM!

Jesli kogos$ znajdzie, musi czym predzej wrécié¢ na miejsce
odliczania i krzyknga¢ ,raz, dwa, trzy, (IMIE)”. Osoba, ktéra
znajdzie jako pierwsza, stanie sie szukajgcym w kolejnej
rundzie. Wygrywa gracz, ktory ukryt sie najlepie;j.
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Tajna wskazéwka:
Y4 '

Jesli i Sci
lpodc.zals nieobecnogcj szukajacego, ktérys
Zzawodnikdw wrécij na mi : !

il ejsce odliczania | je
W /‘( »Zaklepie sfowami,,raz, dwa, trzy za siebij '{
Wygrywa runde! ©
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Twoje stathi Stathi prezeciwnika
e —

Dobra zabawa na fali!

Rozgrywka rozpoczyna sie od oddaniu ,,strzatu” przez
pierwszego uczestnika. ,Strzat” to podanie wspédtrzednych
miejsca na mapie, w ktérym moze znajdowac sie jeden z
masztow (np. C5). Jesli ,strzat” bedzie trafiony, gracz zaznacza
te kratke na swojej kartce, na mapie ,,Statki uczestnika” i
kontynuuje typowanie okienek. Gdy gracz odgadnie potozenie
catego statku, nastepuje jego ,zatopienie”. Natomiast jesli
wskaze puste pole, kolejke przejmuje drugi gracz. Wygrywa

. ta osoba, ktdra jako pierwsza ,zatopi” wszystkie statki
Przngtowa nie: przeciwnika.

Liczba oséb: 2

Co jest Wam potrzebne: kartki w kratke, dtugopisy
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3 Ska W grze
Zasady: Ta m?n:: Komend “”“r’f\‘:fedneg
Przerysujcie ponizsze mapy na swoich kartkach. Na mapie War fony _ kiedy Po’\oliwte
,Twoje statki”, rozmiescie swojg flote, nie pokazujgc utozenia otra SZtOW zostanie od' | kate
przeciwnikowi. Pamietajcie, ze dwa statki nie mogg sie ‘ m:to _ kiedy uc stn\k‘ s
,dotyka¢”. o puc® ne pustego aw nemu
Do dyspozycji macie: Wsp(.)’(\'lecfla ny — ;(\cesotoien\e
« jeden pieciomasztowiec (pie¢ kratek) « trafiony (kow uda sie OK

. . . n

¢ jeden czteromasztowiec (cztery kratki) 7 uczest Ku \ :!;'
e dwa tréjmasztowce (2x trzy kratki)

¢ dwa dwumasztowce (2x dwie kratki)

« dwa jednomasztowce (2x 1 kratka) ﬁ
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Graw gam%

Skocz po wygrang!

Przygotowanie:
Liczba oséb: minimum 2
Co jest Wam potrzebne: guma do skakania

Zasady:

Dwéch graczy trzyma gume zaczepiong o kostki. Pozostali
uczestnicy zabawy ustawiajg sie w kolejce. Pierwsza osoba
rozpoczyna runde i pokonuje kolejne poziomy gry (patrzcie

na rysunek), az do tzw. ,skuchy”, czyli dotkniecia nogg gumy.
Kiedy wszyscy zaliczg pierwszy etap gry, nastepuje druga
runda. Wéwczas guma zostaje podniesiona do poziomu kolan
(w trzeciej serii- ud, w czwartej pasa). Wygrywa najwytrwalszy!
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Ruszamy na podbdj nieznanej galaktyki! Domek Magic,
ktéry od dzis stuzy jako stacja badawcza, utatwi Wam
planowanie kosmicznej misji! Narysujcie mape, na
ktdrej zaznaczycie punkty, ktére koniecznie musicie
zdobyé. Przygotujcie flagi, ktére pozostawicie w
najwazniejszych bazach. Kto wie, moze zapiszecie

sie na kartach historii, jako odkrywcy nieznanych,
kosmicznych lgdéw? Wyobraznia ma moc!
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Samolot z papiera
Latac kazdy moze!

Styszeliscie o origami, czyli sztuce sktadania papieru?
Podejmijcie wyzwanie i samodzielnie stwdrzcie swdj samolot,
ktdry potrafi latac!

Przygotowanie:

Co jest Wam potrzebne: kartka o formacie A4

Styszeliscie o origami, czyli sztuce sktadania papieru?
Podejmijcie wyzwanie i samodzielnie stwdrzcie swdj samolot,
ktéry potrafi latac!

wka: \
v, to tak\ o formacie A
nkowego-

Tajna wskaZ !
Najlepszy Papier

Kartka Z bloku rysy



Zoska

Podbijaj i wygrywey!

Jak zrobi¢ zoske?

Przygotowanie:

Co jest Wam potrzebne: stara skarpeta, igta, ni¢iryz
Wykonanie: rozetnij skarpete miedzy palcami a pieta.
Do powstatego woreczka wsyp ryz. Zaszyj catosc tak,
aby uzyskad okragta piteczke

Jak gra¢ w zoske?
Liczba oséb: minimum 2

Zasady:

Ustawcie sie naprzeciwko siebie lub jesli jest was
wiecej —w kole. Na sygnat ,start” zacznijcie podbijac
zoske — czubkiem stopy. Ten, komu zoska spadnie ze
stopy — odpada z gry. Wygrywa najwytrwalszy gracz!
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Tajna wskazowka: o
Kiedy jeste$ w $rodku kétka i chcesz przejac pitke,

sprobuj dynamicznie wyskoczy¢ w gore — w ten
sposdb bedzie ci tatwiej ztapac pitke w locie.

<

Ziemniak

Zabawa w nqjlepsze!

Przygotowanie:
Liczba oséb: minimum 4
Co jest Wam potrzebne: pitka

Zasady:

Ustawcie sie w kétku. Odbijajcie do siebie pitke, tak jak w
siatkdwce. Osoba, ktdra nie odbije skierowanej do niej pitki
lub ta, ktéra jako ostatnia dotkneta jg przed upadkiem na
ziemie, wchodzi do $rodka kota i przykuca. Pozostali gracze
dalej odbijajg do siebie pitke. Jednak tym razem mogg takze
wycelowacd nig w osobe w srodku kregu. Jesli pitka jg dotknie,
osoba ta otrzymuije literke Z. Kazdy udany cel, to kolejne
litery: I, E, M, N, I, A, K. Uzbieranie wszystkich liter wigze sie
z odpadnieciem z gry. Lista 0s6b w kétku za kazdym razem
bedzie sie zwieksza¢, wiec pole ,ucieczki” bedzie coraz
bardziej ograniczone. Jesli uczestnik znajdujacy sie w Srodku
kota przechwyci pitke w locie, jest uratowany i wraca do oséb
odbijajacych ja. Zwycieza ten, kto jako jedyny zostanie na
zewnatrz w pozycji stojacej.
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BAZA

SOSNOWYH CZARODZIEJEK

Czary-mary i wyjgtkowy domek DELUXE zamienia sie w chatke
czarodziejek! Przygotujcie wtasna ksiege zakle¢, wpisujac do
ozdobionego przez Was zeszytu pomysty na wrézby i magiczne eliksiry!



Kitko i krzyzyk

Strategia dobrej zabawy!

Przygotowanie:
Liczba oséb: 2
Co jest Wam potrzebne: kartki, dtugopisy

Zasady:

1. Kazdy wybiera swdj ulubiony symbol — kétko lub krzyzyk.

2. Nastepnie gracze naprzemiennie rysujg w okreslonych
polach swoje symbole.

3. Gra konczy sie, kiedy ktérys z graczy stworzy linie trzech
krzyzykéw lub trzech kétek i jg przekredli. Linie mogg by¢
pionowe, poziome lub ukosne.

4. Jesli wszystkie pola zostang zapetnione, a nikomu nie
udato sie stworzy¢ linii, nalezy przejs¢ do nastepnej rundy,
rozpoczynajac gre od nowa.

g;?jna, Wskazéwka:

o tcaz‘,lvktor}/ rozpoczyng 8re i swgj Symbo|
. iw srodkowym ol ¥

Miat wigksze Szanse ng ’:/y;rglla;sz” e
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Mistrzowie skakania

Przygotowanie:

Liczba oséb: minimum 2
Co jest Wam potrzebne: kreda lub patyk, maty kamien

Zasady

4.

5.

1. Na betonie narysujcie kredg pole do gry (patrz rys. 1). Jesli

gracie na piasku, wykorzystajcie patyk.

. Pierwszy gracz celuje kamykiem w pole nr. 1. Jezeli trafi,

skacze kolejno po wszystkich polach, wraca na start i
przekazuje kamyk kolejnej osobie.

. Zadaniem nastepnej osoby jest trafienie kamykiem w pole

nr 2. Jesli sie jej to uda, wskakuje na pole 2 i pokonuje jak
poprzedni zawodnik cate pole gry (do przodu, a pdzniej
wraca).

Jesli gracze nie trafig kamykiem w trzecie, czwarte i kolejne
pola, przekazuja szanse nastepnym osobom.

Wygrywa ten, ktéry jako pierwszy dorzuci kamyk do pola
znumerem 8, a nastepnie bez ,,skuchy”, czyli stawania na
liniach, pokona catg plansze.

Tajna wskazowka:

Woprowadzcie swoje zasady, aby utrudnic gre.

W pierwszej rundzie mozecie skakac na dwoéch

nogach, w drugiej tylko na prawej, w trzeciej — na lewej.



Tutaj jest miejsce na opis waszej ulubionej gry,
ktdrej zasady sami wymysliliscie!

ZABAWA, KTORA SAMI
WYMYSLILISMY!




