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Piotrus 1

Do rozgrywki wybieramy 9 par kart

z tymi samymi wyrazami oraz

karte ,stop” petnigcq role Piotrusia.
Przebieg gry

Karty rozdaje sie graczom. Gracze

z kart, ktére majg w dtoni, dobierajg
pary (wyrazowe) i odktadajq je na bok.
Nastepnie kazdy gracz po kolei ciggnie
jedng karte od sgsiada po swojej lewej
stronie. Jesli wylosuje karte tworzqcq
pare z jedng z kart juz posiadanych,
gracz odczytuje gtosno napis na karcie,
odktada pare na kupke i kolejka
przechodzi dalej. Przegrywa gracz,
ktory zostanie z Piotrusiem.

Trio 3

Rozdajqcy daje kazdemu z graczy po trzy
karty z wyrazami, natomiast jednemu -
siedzgcemu po swojej lewej stronie — cztery.
Reszta kart nie petni zadnej roli w grze,
tworzgc stos kart zakrytych. Rozpoczyna
gracz, ktory ma cztery karty, przekazujgc
jednq karte (te, ktéra mu nie pasuje),
kolejnemu graczowi. Jesli dana karta
powroci do tej samej osoby, wowczas gracz
moze wymieni¢ karte na innqg ze stosu kart
zakrytych. Jezeli ktorys z graczy zbierze:

- trzy karty z takim samym wyrazem,

- trzy karty w tym samym kolorze,

- trzy karty z tym samym stworkiem,
krzyczy: ,Trio!”.

Nastepnie musi pokazaé pozostatym
graczom swoj zbiér kart, czytajgc na gtos
znajdujqce sie na nich wyrazy.
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PotqCz w pary

Do zabawy potrzebne bedg wszystkie
karty z wyrazami niebieskie i czerwone
(lub zielone i z6tte).

Przebieg zabawy

Tasujemy karty i wyktadamy je

w dwéch rzedach: osobno niebieskie,
osobno czerwone. Zabawa polega na
jak najszybszym odnalezieniu
wszystkich par wyrazowych. Zabawa
moze toczy¢ sie na czas (wtedy
podczas rozgrywki szuka jedna osoba)
lub na zasadzie ,.kto znajdzie wiecej” -
wtedy w rozgrywce biorg udziat dwie
osoby rownoczesnie. Wygrywa ten, kto
wykaze sie lepszg spostrzegawczoscig
i potgczy pary w krotszym czasie lub
uzbiera ich wiecej od przeciwnika.

Powtarzamy f
dziwnhe wyrazy

Zabawa dla mtodszych dzieci, juz
od 3 lat. Usprawnia analize
stuchowq i koncentracje.

Przebieg zabawy

Wybierz z talii niebieskie karty

z wyrazami. Dziecko losuje karte,
dorosty odczytuje znajdujqgcy sie na
niej wyraz, a dziecko powtarza.
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é‘li mak wyrazowy

Do gry nalezy przygotowacé kostke

i pionki.

Przebieg gry

Karty z sylabami rozktadane sg na
stole w ksztatt spirali. Dorosty
wyznacza start i mete. Wszystkie pionki
ustawiamy na stracie. Gracze kolejno
rzucajqg kostkq, poruszajqc sie w strone
mety o ilos¢ oczek wskazang na kostce.
Tam gdzie stanie pionek, gracz gtosno
czyta wyraz i dzieli go na sylaby
(wariant trudniejszy: tam gdzie stanie
pionek, gracz wymysla stowo
rozpoczynajqgce sie na
pierwszg/drugg/trzeciq/czwartg
sylabe wyrazu). Wygrywa ten, kto
pierwszy dotrze do mety.

Makao sYlabowe (7

Gra przeznaczona dla dwéch lub wiecej
graczy.

Przebieg gry

Rozdajemy po 7 kart kazdemu graczowi.
Jedng z talii ktadziemy na srodek, pozostate
tworzg stos kart zakrytych. Gre rozpoczyna
osoba po lewej stronie rozdajgcego. Gracz
musi dopasowacd swojqg karte do odkrytej
karty takim samym: wyrazem lub kolorem lub
stworkiem.

Jezeli gracz nie posiada zadnej karty
pasujgcej do tej odkrytej, musi pociggngé
karte z talii.

Jesli wyciggnieta karta pasuje do odkrytej,
jeszcze w tej samej kolejce gracz moze jg
dotozy¢. Jezeli nie - ruch ma kolejny gracz.
Jezeli graczowi zostaje w reku jedna karta
musi krzykngé: ,Makao!”. Jezeli tego nie zrobi
musi pociggnq¢ 2 karty, ale tylko wtedy, gdy
chociaz jeden z graczy zauwazy jego
przeoczenie.

W rozgrywce biorg udziat takze karty
specjalne:

- karta z symbolem stopu - nastepny gracz
traci (stoi) kolejke,

- karta z symbolem +1 karta - nastepny gracz
ciggnie 1 karte,

- karta z symbolem +2 karty — nastepny gracz
ciggnie 2 karty,

- karta zmiany koloru — zagrywajgcy karte
deklaruje zmiane koloru na dowolnie przez
siebie wybrany (jeden z koloréw dostepnych
w grze).

KONIEC GRY

Wygrywa ten, kto jako pierwszy pozbedzie sie
wszystkich kart.

Makao sylabowe
— SZYbKa rozgrywka
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Rozgrywka toczy sie na zasadach
gry w makao z jedng zmiang - jesli ¢
gracz ma w swojej talii wiecej niz = *
jednq karte pasujgcq do tej na !
stole, rzuca je wszystkie. Karta musi :
jednak pasowac tylko jednq cechq: |
kolorem lub stworkiem lub ,
wyrazem. 6 '
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Super pamieC *

Kazdy z graczy otrzymuje trzy karty z wyrazami. Ktadzie je obrazkami do dotu bez
patrzenia na nie. Pozostate karty odktadane sq na bok i nie petnig juz zadnej roli

w grze.
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+  Najstarszy z graczy odkrywa jednqg ze swoich kart. Uktada karte na srodku stotu

» i wymawia wyraz zapisany na karcie (np. KOMITUBE), a nastepnie wskazuje palcem
' gracza siedzgcego po jego lewej stronie. Wskazany gracz odstania jedng ze swoich

' kart i ktadzie jg na poprzednio potozonej karcie. Teraz on musi wypowiedzie¢ dwa

' wyrazy z kart, rozpoczynajqc od tej karty, ktéra lezy na samym dole (np. komitube,

: domibeso). Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara. Za kazdym razem
, kolejny gracz dodaje karte z wyrazem ze swojego stosu na srodek stotu, powtarzajgc
, wszystkie poprzednie wyrazy w poprawnej kolejnosci. W tej grze nie ma przegranych,
]

liczy sie tylko zabawa.

* gra dla lubigcych wyzwania_

Gra dla 2-4 graczy. Przygotowujemy kostke do gry

i pionki. Talie kart dzielimy kolorami, tak by kazdy
gracz otrzymat wszystkie karty w jednym kolorze.
Karte zmiany koloru ktadziemy na srodku, pozostate
trzy odktadamy - nie bedq potrzebne. Kazdy gracz
uktada swoje karty w rzedzie. Wszystkie rzedy
stykajq sie z kartq koloru, ktéra jest celem/metq gry.
Kazdy z graczy rzuca kostkq i przesuwa pionek na
kartach o tyle pél, ile oczek wypadto na kostce.
Karta, na ktérej stanie pionek, wyznacza graczowi
zadanie. Jesli bedzie to:

- karta z wyrazem - gracz podaje wyraz zaczynajqgcy
sie na takq samg sylabe jak wyraz na karcie. Jesli
nie wymysli wyrazu w ciggu 5 sekund, cofa sie

o jedno pole;

- karta ,stop” - gracz czeka jednqg kolejke;

- karta ,+1 karta” - gracz przesuwa pionek o jedno
pole do przodu;

- karta ,+2 karty” - przesuwa sie o dwie karty do przodu.

Wygrywa ten kto pierwszy dojdzie do celu (karta
zmiany koloru).
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KtO pierwszy,
ten |epszy

Gra przeznaczona dla 2-3 graczy.
Kazdy z graczy dostaje karty

z dymkami w jednym kolorze.
Dodatkowa osoba ma jeden
komplet kart z dymkami -
rozgrywajqcy.

Zabawa polega na jak najszybszym
potozeniu takiej samej karty na
karte rozgrywajgcego. Jesli ktos
potozy juz karte, kolejny gracz nie
ma juz tej szansy. Wygrywa ten, kto
pozbedzie sie wszystkich kart lub
bedzie miat ich najmnie;j.



