Propozycje gier i zabaw dla uczniéw, ktérzy pozostajg w domach.

W czasie, gdy uczniowie nie przychodzg do szkoty i musza przebywaé¢ w domu, mamy
propozycje, jak zagospodarowaé wolne od nauki chwile! Dla tych, ktérzy nie majg
pomystu, co zrobi¢, by nie dac sie nudzie, przedstawiamy propozycji znanej od wielu lat
gry. Do tego, aby w nig zagra¢, wystarczy jedynie kartka papieru i dtugopis! Gotowi ?
Zaczynamy !

1. Okrety, albo bitwa morska

Na kartce zawodnicy rysujg kwadrat 10 x 10 kratek. Na gérze 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 tak ograniczonym kwadracie kazdy rozmieszcza swojg flote, na ktérg sktada sie dziesieé
okretow: cztery todzie podwodne (kazda zajmuje jedng kratke), trzy scigacze (po dwie
kratki), dwa krgzowniki (po trzy kratki) i jeden pancernik (cztery kratki).

Trzeba sie dobrze zastanowi¢, jak rozmiesci¢ okrety na morzu, zeby przeciwnik nie miat
tatwego zadania, kiedy bedzie sie starat je zatopic.

Wokét kazdego okretu nalezy zostawié puste kratki.

Zawodnik, ktéry rozpoczyna gre, podaje wspdtrzedne, np. A4, i jesli kratka jest pusta,
przeciwnik odpowiada ,pudto”.

Teraz on podaje wspoétrzedne i przeciwnik informuje go o rezultacie strzatu.

Jesli trafit w okret, styszy: ,trafiony”. Strzela tak dtugo, dopdki nie spudtuje. Jedli trafi w
ostatnig kratke wiekszego 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.

Po zatopieniu okretu przeciwnika dobrze jest sgsiednie kratki oznaczy¢ kropkami, poniewaz
sg one na pewno puste. tatwiej bedzie woéwczas poruszaé 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. Wéwczas tez
powiekszamy flote. Sktada sie ona teraz z pieciu todzi podwodnych (po jednej kratce),
czterech scigaczy (po dwie kratki), trzech krgzownikdéw (po trzy kratki), dwdch pancernikéw
(po cztery kratki) i jednego lotniskowca (piec kratek). Zasady sg takie same.

Zerknijcie na zdjecie, moze okaze sie pomocne! Mozecie tez sobie wydrukowaé gotowe
plansze do gry! Wpisujemy w Google: gra w statki, szablon do wydruku.

Powodzenia !
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