Wyturlaj robota

Do gry potrzebna begdzie wydrukowana plansza do gry, kostka oraz czysta kartka dla kazdego z Graczy. Gracze kolejno
rzucaja kostka i rysujg czgsci ilustracji znajdujace si¢ w kolumnie pod wylosowang liczbg oczek. W grze kazdy jest
Zwyciezca, a gra konczy si¢ po 6 kolejkach rzutow, kiedy kazdy z Graczy ma kompletny rysunek robota. Gotowy
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rysunek mozna dodatkowo pokolorowac.
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Piotrus

Karty nalezy rozda¢ pomiedzy graczy. Kazdy gracz odktada pary ze swoich kart,
nastepnie ciggnie karte od osoby siedzgcej po prawej stronie, jesli ma pare, odktada

ja. Gre przegrywa ten, ktory zostanie z niesparowang kartg Piotrusiem, czyli Mi.



Piotrus - gtoska [s]

Wydrukuy wszystkie arkusze | wytni| karty, podkiej j@
grubszym kartonikiem lub zalaminuj

Gra przeznaczona jest dla 2 - 5 graczy.

Rozdaj karty pomiedzy graczy. Kazdy gracz odklada pary
ze swoich kart, nastepnie ciagnie karte od osoby
siedzace) po praws) stronie, jesli ma parg. odklada |q
Gre przegrywa ten, kldry zostanie z niesparowang kartg
Piotrusiam, czyl Mi.
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Bingo - gra towarzyska.
W sktad zestawu wchodzi 4 plansze (kazda z inng kombinacjg utozen atrybutéw) oraz dwie plansze z elementami
do wycigcia, ktore postuza za karty do losowania.
Jak gra¢:
e Karty z planszami rozdajemy pomigdzy graczy nastgpnie losujemy z wycietych kart obrazkowych element i
nazywamy ilustracj¢ na nim przedstawiong. Gracze maja za zadanie zakry¢/zakresli¢c wylosowany element
na swojej planszy. Wygrywa ten, kto pierwszy wykresli wszystkie elementy w pionie lub w poziomie.
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obrazkiem trzeba wykonac polecenie.




Niesforne kropki —gra

Zasady:
1. Do gry potrzebna jest kartka w kratke oraz 2 kredki w réznych kolorach.

Tworzymy kwadratowe lub prostokatne plansze do gry z kropkami 3X3, 4x4, 3x5, 5x5 itp.

Niech kropki bedg ustawione w kolumnach i rzedach, w réwnych odstepach.

Losujemy, kto zaczyna gre oraz ilos¢ rund; nastepng runde rozpoczyna przegrywajacy.

Rozpoczynajacy gre wybiera dowolng kropke z planszy i taczy jg linig prostg z inng dowolng kropka; z tym, ze linia nie
moze przecinac kropek, linie faczenia nie moga sie przecina¢, a dang kropke mozna faczy¢ tylko jeden raz.
Zawodnicy rysuja linie zamiennie, raz jeden, raz drugi.

7. Gra polega natym, zeby zaprowadzi¢ gracza w takie miejsce planszy, gdzie nie bedzie mdgt juz tgczy¢ kropek;
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Niesforne kropki - gra

Koniec gry Start ® ® © o © ® © o

Wygrywa

niebieski



Niesforne kropki - gra

Koniec gry Start



Niesforne kropki - gra

Koniec gry Start



Niezapominajki — tuzin

o Materiat zawiera dwie karty, pierwszg z ilustracjg niezapominajek, druga
z szablonami zetonow-biedronek w dwoch kolorach.

Zasady: Kazdy gracz rzuca dwiema kostkami, dodaje Iub odejmuje liczbe oczek,
a nastepnie kladzie swoj Zeton na niezapominajce na polu z wynikiem. Wygrywa ten, kto na
niezapominajkach umiesci najwiecej swoich zetonow.
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Turlamy kwiaty dla

Do gry potrzebna be¢dzie wydrukowana plansza, kostka oraz czysta kartka dla kazdego z
Graczy. Gracze kolejno rzucajq kostka i rysuja czesSci ilustracji znajdujace si¢ w kolumnie
pod wylosowana liczba oczek. W grze kazdy jest zwyciezca, a gra konczy si¢ po 7 kolejkach
rzutow. Gotowy rysunek mozna dodatkowo pokolorowac.
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Duble wyrazowe

W sktad zestawu wchodzi 57 sze$ciokatnych kart, na kazdej z nich napisane jest osiem stow, kazda z kart jest
unikalna i lgczy si¢ z innymi tylko jednym stowem. Wycigte karty, rozdajemy pomiedzy graczy obrazkami do dotu.
Na $rodku odkrywamy jedng karte. Na znak wszyscy gracze odstaniajg pierwszg z kart na swoim stosie. Kto
pierwszy odnajdzie i nazwie wspolny symbol dla swojej karty i karty na srodku stotu, ktadzie swoja kartg na
srodek. Celem jest jak najszybsze pozbycie si¢ wszystkich kart ze swojego stosu

Wszystkie wyrazy na kartach zapisane sg poziomo, dzigki czemu karty mozna wykorzysta¢ réwniez podczas zajeé
online.
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Gra Planszowa , Rzymskie cyfry”

1.Gracze w ustalonej wczesniej kolejnosci, rzucajg kostka po kolei, az do momentu, kiedy ktorys
z nich wyrzuci kostka liczbe 6 - wtedy ustawia pionek na polu startowym,



2. Gracze przesuwajg swoje pionki o takg liczbe pdl, jakg wyrzucg kostka. Odczytujg cyfre rzymska
zapisang na tym polu. Jezeli odczytajg jg niewtfasciwie tracg 1 kolejke.

3. Jezeli podczas gry pionek jednego gracza stanie na polu zajmowanym przez drugiego, pionek
stojacy tutaj poprzednio zostaje zbity i wraca na Start.

4. Dla urozmaicenia zabawy i zwiekszenia emocji na planszy zostaty umieszczone takze strzatki,
ktore nakazujg cofniecie sie lub przemieszczenie na dalsze pola, o tyle pdl ile wskazuje strzatka.

5. Na pole Meta mozna dostac sie wyrzucajgc odpowiednig liczbe oczek, w innym przypadku, gdy
liczba oczek jest zbyt duza, gracz ,,stoi” i czeka do nastepnej kolejki.

6. Wygrywa ten, ktéry najszybciej dotrze do mety.

Wersja trudniejsza



Wersja do samodzielnego uzupetnienia:
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GRA ODSZUKAJ PARE
ZASADY:



1.Wytnij karty.

2. Pomieszaj 1 utdz na stole obrazkami do dotu.

3. Pierwszy gracz odkrywa dwie karty i pokazuje pozostatym. Jezeli odnalazt pare, gra dalej, jesli
mu si¢ nie udato, to odktada karty na stot. Gre rozpoczyna kolejny gracz.

4.Wygrywa ten, ktory odnalazt najwiecej par.
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Zasady gry:

1

“ e wwN

Gracze zaczynajs 2 dowoinezo pola | poruszajy sig ne przemian zgodnie T ruchem wikazowek 2egara o tyle
pol, ile wypacnie na kostce.

Celem kaZdego gracza jast zebranie tylu roZnych oznak wiozny, ile liter jast w stowie WIOSNA.

Wejscie na pole 2 cbrazkiem pozwala graczowi 2a0rac 0CpOWIBTEjaCy rysuUnkow: napis.

GOy nie ma juZ wolnych Napisow grac: rie dierze nic.

Gracze stojacy na jadrym polu Moge wymisniac sig napizami.

Basiowe Gry Planszowe

" Darscowe Cry A Procdsskolakew




Gra planszowa z quizem —

Polskie symbole narodowe

e Gra przeznaczona jest dla 2 — 4 uczestnikow gry.
e Do gry potrzebna bedzie dodatkowo kostka 1 pionki.

Uczestnicy gry naprzemiennie rzucaja kostka i przesuwaja si¢ o tyle pot, ile oczek wylosowali,
nastepnie ciggng kartg ze stosu i odpowiadajg na pytanie. Jesli odpowiedz nie jest prawidtowa,
cofaja si¢ o jedno pole. Jesli Uczestnik gry stanie na polu specjalnym, nie ciagnie karty z zagadka,
tylko wykonuje ruch oznaczony na polu. Wygrywa osoba, ktora pierwsza dotrze do mety.
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E W jakich kolorach jest flaga Polski? E E Jaki ptak jest w godle Polski? E E Jaki tytut ma hymn Polski?

: @ Bialo - czerwona : : ® Kua : : @ Mazurek Dabrowskiego

: @ czamo - czerwona : : ® O : : Q Polka

: @® Zielono - z6ita : I' @ Papuga : : @) Marsylianka
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: ® R 'l @ czewonym g @ Pacanow
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: Jak nazwa sie najdiuzsza rzeka Polski? : : Jiﬁ:mﬁg;fmm” : : Jak nazywal sig papiez Polak?

: ® wina L @ Stephen Hawking - @  JanPaell

: ® N G s @ Mikotaj Kopemik e @ Bolestaw | Chrobry

: @ woiga : |I @  Juliusz Cezar : : @ Leonardo da Vinci
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Malowanie twarzy.
Potrzebna nam bedzie kartka A4, kostka do gry, otowek oraz czerwona kredka.
Pierwszy raz rzucamy kostka do gry, aby wybra¢ ksztatt glowy (1) w zalezno$ci od tego ile wypadnie oczek taki

ksztalt malujemy na swojej kartce. Do kazdej kategorii rzucamy raz kostka. Na przyktad gdy za pierwszym razem
wypadto Ci na kostce 4 to Twoja glowa bedzie mita ksztatt trojkata.
Poproscie rodzicow albo rodzenstwo do rysowania z Wami, niech kazdy po kolei rzuca kostka i maluje swoja

twarz, nie pokazujcie sobie przy tym swoich prac. Gdy juz wszyscy skonczg pokazcie sobie swoje obrazki, bedzie
na pewno wesoto ©
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Gra planszowa
WIELKANOCNE JAJA

www.superkid.pl
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GRA PLANSZOWA
~WIELKANOCNE JAJA”

/ INSTRUKCJA \

Gra nie wymaga kostki. Zamiast niej ciggnie sie karteczke z pytaniem lub zadaniem. Jesli gracz dobrze

F

odpowie lub wykona zadanie — posuwa sie o ilo$¢ pél wskazang na karteczce. Jedli zle — stoi w miejscu.

Pola gry dzielg sie na puste i specjalne. Pola specjalne s3 ponumerowane. Kazdemu z nich przypisana jest
akcja. Gdy gracz stanie na polu specjalnym, najpierw wykonuje akcje, a nastepnie losuje karteczke
i postepuje zgodnie z instrukcjg. Gdy gracz stanie na polu zwyktym, obowigzuje go tylko ciggniecie pytania.

Za pionki moga postuzy¢ dowolne mate przedmioty.
\ Wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do mety. /

W pewnym miasteczku o uroczej nazwie Kwiatkowo
rodzinka krélikbw miata juz siada¢ do s$niadania
wielkanocnego, gdy mama zorientowata sie, ze... na stole
brakuje jajek! Tata natychmiast zadzwonit do kilku firm,
a te wystaty Was (kurieréw) z koszami petnymi jaj. Ktory
kurier bedzie pierwszy? To sie dopiero okaze! Do biegu,
gotowi... start!

F

F

POLA SPECJALNE

1 Zauwazasz matg, drewniang furtke z ktédkg — szybko sie orientujesz, ze prowadzi ona na skroty.
Masz dwa wyjscia: mozesz przejs¢ skrotem - pod warunkiem, ze odpowiesz prawidtowo na pytania
z czterech karteczek. Mozesz tez iS¢ gtéwng droga, wtedy losujesz tylko jedno pytanie.

2. Styszysz, ze kto$ Cie nawotuje. Rozgladasz sie, ale nikogo nie widzisz. Nagle znowu ktos Cie wofa, ale
nadal nikogo nie ma. | tak stoisz tu i rozgladasz sie przez dwie kolejki.

3. Co za pech! Rozbity sie jajka, ktére niostes w koszyku! Trzeba wréci¢ po nowe na ferme. Musisz
wstac i szybko obiec wszystkich graczy dokota trzy razy. Uf... Teraz mozesz ruszac¢ dale;.

4. Spotykasz na swojej drodze kurczaczka. Ptaszek méwi Ci, ze wtasnie szedt na ferme do swojej mamy,
ale sie zgubit. Sumienie nie pozwala Ci go tak zostawi¢. Odprowadzasz go az do skrétu przy furtce. Gdy
ponownie staniesz na tym polu, nie bedzie Cie ono obowigzywato.

F

5. Mmmmmm! Céz tak pieknie pachnie? To wspaniata babka wielkanocna! Jest taka pyszna, ze zjadtes
2 duze kawaftki. Teraz musisz wstad i postac przez minute na lewej nodze, zanim ruszysz dale;j.

6. Widzisz piekne zonkile. Postanawiasz chwilke pozachwycac sie ich widokiem. Niestety — ,,chwilka”
zamienia sie w dwie kolejki.

7. Na drodze zaczepia Cie wedrowiec, ktéry ma farbki do malowania pisanek. Wymieniasz je z nim za
10 jajek, ale za kare mozesz sie ruszyé dopiero jak wylosujesz pytanie za wiecej niz jeden punkt. Uwaga!
Na wszystkie wylosowane pytania za jeden punkt musisz odpowiada¢, mimo ze stoisz w miejscu!

8 Zauwazasz palme wielkanocng rodzinki, do ktorej zmierzasz. Zabierasz jg, ale jest ciezka. Przez nig do
konca gry posuwasz sie tylko o jedno pole do przodu (bez wzgledu na to, co jest zapisane nakarteczce).
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