Idots

Kompas

Maty / instrukcja gry

Kompas, Rdéza Wiatrow to przyrzad nawigacyjny stuzacy do ustalenia aktualnego potozenia
geograficznego. Wyznacza cztery kierunki $wiata, utatwiajagc np piesze wedréwki po lasach czy goérach.
Gra jest idealnym narzedziem do nauki kierunkéw swiata, ich nazw w jezyku angielskim oraz orientacji w
terenie. Plansza moze rowniez stuzy¢ do wszystkich zabaw w kole.

Poszukiwacze skarbéw - Sedzia rozktada duzg ilos¢ woreczkdw poza planszg kompasu, w odlegtosci kilku
metrow. Tylko pod jednym z nich ukrywa skarb. Zadaniem gracza jest znalezienie tego skarbu poruszajac
sie stopa za stopa. Gracz moze dotrze¢ do celu wytacznie na podstawie komend wydawanych przez
sedziego. Start rozpoczyna sie w centrum kompasu. Przyktadowo gracz styszy nastepujace komendy.
Przesun sie o 10 stdép na wschdd, 2 na potudnie, potem 3 na zachod, 1 na potnoc. Dla zmylenia woreczki
powinny by¢ gesto roztozone obok siebie, zeby gracz nie wiedziat doktadnie gdzie ma zmierza¢. Musi
posiadac wiedze gdzie s poszczegdlne kierunki geograficzne. W zadaniu liczy sie czas.

Pétnoc czy potudnie? - Ta gra zalezy od wiedzy i wieku graczy. Dla mtodszych mozna skupi¢ sie na
miastach Polski. Sedzia wskazuje miasta, a gracz szybko odpowiada jaki to geograficzny kierunek,
wzgledem naszej mapy. Gra moze byc¢ indywidualna lub zespotowa. W momencie popetnienia btedu
zawodnik odpada i w grze zostaja tylko ci, ktérzy poprawnie odpowiadaja. Dla starszych dzieci mogg by¢
inne warianty.

Pif paf (zabawa w kole) - Gracze staja w kregu kompasu w niezbyt duzych odlegtosciach od siebie. Osoba
rozpoczynajaca wskazuje dowolng osobe z kregu méwiac ,PIF”. Osoba ,pifnieta” kuca, a zadaniem 0s6b
stojacych obok kucajgcego jest jak najszybciej strzeli¢ do siebie mdwigc ,PAF”. Osoba ktora bedzie
wolniejsza odpada z dalszej rozgrywki.

Supet (zabawa w kole) - Gracze stojg w na okoto kompasu. Nastepnie zamykaja oczy i z wyciggnietymi
przed siebie rekoma ruszajag w kierunku srodka kompasu. Gdy dotkng reki innego uczestnika zabawy,
chwytaja ja mocno. Nastepnie szukaja kolejnej reki, nie puszczajac jednak poprzedniej, ktérg chwycili.
Kiedy juz wszyscy trzymaja sie za rece, otwieraja oczy. Wtedy tatwo sie przekonac, ze rece i ramiona
uczestnikéw zabawy stworzyty ogromny splatany wezet, trudny do rozwigzania. Teraz ich zadaniem jest
ostroznie rozsuptac¢ platanine rak. Gracze moga obracac sie, przykuca¢, przechodzi¢ pod ramionami, a
takze nad gtowami, nie wolno jednak wypuscic rak innych uczestnikéw zabawy.

Copyright © www.strefygier.pl www.9dots.pl- All right reserved - biuro@strefygier.pl - tel. +48 786 859 888


http://www.strefygier.pl
http://www.strefygier.pl
mailto:biuro@9dots.pl

