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Chlopek, rakieta, slimak — odmiany gry w klasy

Gre rozpoczyna ta osoba, ktora jako pierwsza woreczkiem (,,zoska” lub innym
mickkim przedmiotem) trafi na pole oznaczone 1. Ale zadanie jest utrudnione -
kiedy rzucamy woreczkiem, stoimy tylem do "klasy". Osoba, ktorej uda si¢
rzuci¢ woreczek na pierwsze pole, moze zaczynac. Na jednej nodze
(ewentualnie mozna dwoch) skacze po wszystkich polach (na podwdjnym polu
staje w rozkroku). Podczas skakania nie mozna si¢ zachwia¢ - wowczas jest
skucha i trzeba wszystko zaczynaé od poczatku. Po zaliczonej pierwszej
rundzie, nalezy woreczkiem trafi¢ pole z "2" i tak dalej. Gra trwa do momentu,
gdy wszyscy ja ukoncza.
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Chinczyk

Na poczatek kazdy z graczy wybiera cztery pionki w jednym kolorze i
ustawia je w swoim ,,schowku”, czyli kwadracie w kolorze, ktéory wybral.

« Gracze, w ustalonej wczesniej kolejnosci, rzucajg kostka po trzy razy, az
do momentu, kiedy ktorys z graczy wyrzuci kostkg liczbe 6 — wtedy
ustawia jeden ze swoich czterech pionkdéw na polu startowym (kropka w
kolorze gracza) i rzuca jeszcze raz, by nastepnie przesung¢ pionek o taka
liczbe pdl w kierunku zgodnym z ruchem wskazoéwek zegara, ile wyrzuci
kostka.

« Gracze przesuwajg si¢ o takg liczbe pol, jaka wyrzucg kostka.

o Jezeli ktéry$ z graczy wyrzuci 6, ma prawo do jeszcze jednego rzutu
(pozostali czekaja kolejke). Kiedy przyktadowo kto$ wyrzuci 6, a potem
5, ruszasi¢ o 11 pdl (6 + 5 =11). Kiedy wyrzuci 6, a potem jeszcze raz 6,



rzuca jeszcze raz itd. Gracz, po wyrzuceniu 6, moze takze wyprowadzic¢
ze ,,schowka” kolejny pionek.

Pionki mogg nad sobg przeskakiwac.

Jesli podczas gry pionek jednego gracza stanie na polu zajmowanym
przez drugiego, pionek stojacy tutaj poprzednio zostaje zbity i wraca do
swojego ,,schowka”.

Kiedy gracz obejdzie pionkiem catg plansz¢ dookota, wprowadza swoj
pionek do ,,domku” — czyli czterech pdl oznaczonych wtasnym kolorem.
Do ,,domku” jednego gracza nie moga wjecha¢ swoimi pionkami inni
gracze.

o Kiedy gracz wjechat swoim pionkiem do ,,domku”, a na planszy nie
ma zadnych innych jego pionkow, musi wylosowac 6, aby moc
wprowadzi¢ kolejny pionek ze ,,schowka” na plansze. W takie;j
sytuacji zamiast jednego rzutu kostkg — ma trzy proby.

= To samo gracz wykonuje, kiedy jego wszystkie pionki
zostaty zbite 1 nie ma zadnej mozliwosci ruchu.




Kolorowe plataninki

Uczestnicy zabawy staja na liniach startowych. Kazdy uczestnik podaza Sciezka
w wybranych przez siebie kolorze. Uwaga! Nie wolno zboczy¢ z trasy!
Poruszamy si¢ ,,stopka po stopce”.

Raczki i stopki
Skacz po wyznaczonych §ladach.




Kapsle

Zawodnicy pstrykaja na zmiang swoje kapsle, wygrywa ten, kto pierwszy
swoimi kapslami pokona wyznaczong trase. Wypadnigcie kapsla poza
wyznaczong tras¢ jest karane cofnigciem ruchu — kapsel wraca na start.

Spytajcie Waszych dziadkow i rodzicow czy pamietaja te gre ©

Alfabet i Liczby

Plansze przeznaczone dla naszych najmtodszych przedszkolakow i uczniow.
Przeskakuj po polach w kolejno$ci wyznaczonej przez alfabet 1 liczby.




Figury geometryczne

Czy znacie nazwy wszystkich figur? Sprawdzcie to na naszym placu zabaw!
Jedna osoba jest koordynatorem gry i wydaje polecenia pozostatym graczom np.
,wejdz na figure, ktora znajduje si¢ z lewej strony zielonego kota”. Gracz, ktory
si¢ pomyli odpada 1 schodzi z planszy. Wygrany zostaje koordynatorem 1 gra
zaczyna si¢ od nowa ©

Wasi nauczyciele na pewno wymysla cickawe modyfikacje tej gry ©

Przeskoki obunoz (zélte i niebieskie linie ©)

Stan na wyznaczonym $ladzie 1 przeskakuj zgodnie z podanym wzorem. Stopy
muszg zawsze wyladowac¢ na rownoleglych liniach.




Niebieski kwiatek — to symbol grupy, ktora namalowata dla Was ten plac zabaw
© Czy rozszyfrujecie ilu byto artystow? ©

Milej zabawy!



