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WSTEP:

Majg Panstwo przed sobg gry stworzone podczas projektu “Fabryka
gier”. Byla to wymiana miedzynarodowa wspotfinansowana w ramach
programu Unii Europejskiej Erasmus+ Mtodziez, Akcja 1.

Wymiana byfa realizowana przez 5 krajow: Estonie, Wiochy, Litwe,
Rumunie i Polske i odbywata sie w terminie od 10 do 17 stycznia 2020r.
w Olsztynie. W naszych dziataniach projektowych udziat wzieto 30 osob.

Gtéwnym celem projektu byto pokazanie mtodym ludziom alternatywy
spedzania czasu wolnego w sposob tworczy poprzez korzystanie z gier
dla nich nieznanych a popularnych w dawnych czasach, w ktére grali
ich dziadkowie, gdy nie byto jeszcze smartfondw, telewizji ani Internetu.

W trakcie wymiany uczestnicy projektu poznali gry i zabawy popularne
w danym kraju, a nastepnie w grupach miedzynarodowych mieli za
zadanie stworzy¢ nowe gry, tgczac elementy wczesniej poznanych gier.
Te gry sg zamieszczone ponizej.

Zyczymy mitej zabawy!
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NIE DOTKNIESZ MNIE

Wiek: 4-99
Liczba graczy: 2+

Gra sie jeden na jednego. Gracze stajg naprzeciw siebie
z rekoma ostfaniajgc kolana lecz nie dotykajgc ich. Celem jest
dotkniecie kolan przeciwnika. Gdy jeden z graczy dotknie
kolana przeciwnika, dotkniety gracz musi zastoni¢ owe kolano
dtonig (wiec moze wtedy uzywac tylko jednej dtoni, by chroni¢
| atakowac). Przegrany musi potozy¢ swoje rece na ramionach
przeciwnika stajgc za nim i wspieraC go podczas nastepnych
starC. Osoba, ktora wygrata gra dalej z innymi osobami.
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KOLOROWY WIEDZMIN

Liczba graczy: od 10-nieskonczonosc¢

1.

w0

Wybierz wiedzmina (jesli jest wiecej niz jedna osoba, ktora chce by¢
wiedzminem, bedzie musiata zagra¢ w ,kamien, papier, nozyce”).
Wybrany wiedzmin musi wybrac¢ jeden kolor, a inni gracze musza
znalez¢ przedmiot i dotkngé go (moze to by¢ materiat, przedmiot
itp.).

Kiedy wiedzmin wybiera kolor, inni gracze muszg zamkngc¢ oczy.
Ostatnia osoba, ktéra dotkneta obiektu o wybranym kolorze, odpada
z gry.

Po kazdym kolorze gracze muszg pozostac w tym samym miejscu,
a takze zamkngc oczy.

Jesli gracz dotknie jednego obiektu, nie moze go dotkng¢ ponownie.
Nie mozna dotyka¢ samego siebie ani wiedzmina.
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Maksymalna liczba graczy: 5
Wiek: 3+

Grupa wybiera, kto bedzie towcg. Reszta graczy jest zwierzyna.
Zwierzeta siadajg w kole twarzami do srodka. towca chodzi
dookota graczy od zewnetrznej strony. W pewnym momencie
lowca dotyka kogos w gtowe. Po tym ruchu towca zaczyna biec
wokot kota, a zwierze obiega koto w przeciwnym kierunku.
Celem jest dotarcie na miejsce, w ktorym siedziato dotkniete
zwierze. Jezeli towca bedzie pierwszy na miejscu zwierzecia,
zwierze staje sie towcg, a fowca siada wsrod pozostatych graczy
jako zwierze. Jezeli zwierze wrdoci na miejsce jako pierwsze,
lowca musi sprobowac ponownie.
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PALEC SMIERCI

LICZBA GRACZY: 2

WIEK: 3+

MATERIALY: NIEPOTRZEBNE

ZASADY: Zigcz rece tak jak na
obrazku i staraj sie dotkngc¢
przeciwnika wskazujgcym palcem.
Dotkniety gracz przegrywa. Jesli
chcesz rewanzu, musisz powiedzieC
stowo nieznane zwyciezcy. Jesli
zZwyciezca nie zna znaczenia tego
wyrazu moze dojs¢ do rewanzu.
Dotykanie obszaru od tokcia do
palcow reki stawu nie ma znaczenia.

Erasmus+




UKSZTALTUJ SWOJE CIALO

Kto moze graé: kazdy

Co bedzie nam potrzebne?

- 1 talia kart

- 1 para kosci do gry lub wiecej

- przynajmniej 2 uczestnikow

Zasady:

- Trefl = brzuszki

- Pik = pompki

- Karo = podskoki

- Serce = przysiady

Instrukcja:

1. Kazdy gracz bierze karte z talii.

2. Symbol na karcie wskazuje ¢wiczenie, ktére nalezy wykonac.
3. Nastepnie gracz rzuca kosémi.

4. Liczba oczek wskazuje, ile razy nalezy wykonaé ¢wiczenie.
5. Gre mozna rozwing¢ biorgc wigkszg ilos¢ kart i koSci.

Jak wygrac¢?

Osoba, ktora ukonczy jako ostatnia, odpada z gry. W kazdej rundzie odpada jeden
gracz. Osoba, ktéra wytrwa do konca, wygrywa.
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Publikacja sfinansowana z funduszy Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
"Publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Publikacja
odzwierciedla jedynie stanowisko jej autorow i Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu
Erasmus+ nie ponoszg odpowiedzialnosci za jej zawarto$¢ merytoryczng”.
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