
numer 2 (ale nie ostatni)
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Martynko nasza kochana,bądź zawsze taka
roześmiana, z końmiczęściej rozmawiaj iuśmiechy też im sprawiaj.Częściej na rozmowyklubowe wbijaj i nigdynam tam nie zasypiaj.Zdrówka, szczęścia iradości, niech Ci dalej tylemiłości w serduszku gości.

-Ania
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ba G

Zdrowia, szczęścia i

przyjaźni, sielskich

wakacji oraz mnóstwa
pasji.- Pani Hania

Martyna do nas niedawno trafiła,
Ale już się zadomowiła.

Maluje piękne obrazy różne
gra w Fifę, Totem, układa puzzle.
Ma fisia na punkcie swoich koników,
Gier, butów i innych damskich trików.
Z Oliwią jeździ wciąż na hulajnodze
po mieście, sklepach i polnej drodze.
Do klubu przyjeżdża jak tylko może
Choć teraz z tym jest nieco gorzej
Ale jak skończy się kwarantanna

To zrobimy w klubie imprezę do ranna!!!



366 RZECZY KTÓRE MOŻESZ
ZROBIĆ ŻEBY ŚWIAT BYŁ LEPSZY -

MARTA OKLIŃSKA 

Znacie to?



GALERIA SZTUKI 
MARTYNA  CHRZANOWSKA

MATEUSZ  ULASZEWSK I  



POLSKI DISNEY  

PALACE 
Agnieszka  ulaszewska 

Pierwszy prawie 
oryginalny 

papierowy zamek ! 

Pałac imienia Agaty zaprojektowany 
przez Agnieszkę. Został stworzony z 
grubego białego arkusza i rolki od 
papieru toaletowego. Dodając do tego 
pół opakowania taśmy dwustronnej i 
kilkanaście wykałaczek od szaszłyków, 
stworzyłam pałacyk idealny dla zabawek 
z Kinder jajek! Posiada piętro z 
balkonem wieżyczkowym, niesamowite 
wnętrze – kwiatową tapetę na parterze, 
srebrne misternie zdobione taśmienia 
oraz otwierane drzwi i okna! W zestawie 
znalazły się także pufo-stoły w 
kwieciste wzorki. Macie patent na inne 
fajne meble? 



Jesienny świecznik 
Potrzebne nam będą :

liście
słoik
klej
pędzelek
sznurek

świeczka/podgrzewacz

KROK 1
Pokrywamy
dokładnie liście
klejem i

przytwierdzamy do
słoika.

Krok 2
Czekamy aż klej
wyschnie, między
czasie dekorujemy
słoik sznurkiem.

Świecznik jest gotowy ! 
Ciesz się jesiennym klimatem.

Pani Hania





Dawno, dawno temu kiedy byłam nastolatką oglądałam super bajkę, której

okazuje się nikt oprócz mnie nie pamięta. Informacji na jej temat zaczęłam

szukać w Internecie, bo sama zwątpiłam w to czy ją faktycznie kiedyś

oglądałam… I bingo! Znalazłam, okazało się nawet, że Wikipedia o niej pisze!!!

„Snorksi / Snurki (ang. The Snorks, 1984-1989) – amerykański serial

animowany stworzony przez belgijskiego rysownika komiksowego Nic Broca.

Został wyprodukowany przez studio Hanna-Barbera dla telewizji NBC.

„Snurki (ang. Snorks) są rasą małych, kolorowych istot, które żyją szczęśliwie

w podwodnym świecie o nazwie Snurklandia (ang. Snorkland). Mają one

charakterystyczne snorki na głowach, których używają do poruszania się

szybko pod wodą. Snurki używają małż jako waluty. Wyobraźcie sobie, że

powstały  4 serie/sezony przygód Snurków, czyli aż 68 odcinków!!!!

Super bajka, kt rej nikt
nie zna…
Agnieszka Koguciuk 

A sama historia zaczyna się dość poważnie: pewien młody marynarz znalazł i przeczytał

dziennik pokładowy kapitana Ortegi, w którym opisał podwodny świat, nie większych od

kciuka, tajemniczych morskich stworzeń. Gdy okręt kapitana Ortegi został zaatakowany i

zatopiony przez piratów, a on sam znalazł się wraz ze statkiem pod wodą, walcząc

rozpaczliwie o życie, na pomoc przybyły Snurki, które pomogły mu wydostać się z tonącego

okrętu. Nieco później Ortega został znaleziony nieprzytomny na plaży przez miejscowych

marynarzy, jednak nikt mu nie wierzył w opowieści  o podwodnych małych istotach, biorąc z

pewnością jego historie za pijackie majaczenia starego marynarza. Potem w bajce poznajemy

historię pełną ciepłych i zabawnych perypetii z udziałem naszych sympatycznych

podwodnych bohaterów – Snurków, które żyją i pracują w nierozłącznej gromadzie, a każdy z

nich posiadał swój własny, unikatowy charakter i szczególny wygląd.Powiem szczerze, że

noisłam nawet dłuo fryzurę ala Snurk.



MOJE  ULUBIONE  GRY
PLANSZOWE 

polega na zdobyciu jak
największej liczby punktów

poprzez łączenie kwadratowych
kart  (kafelków) z fragmentami
terenu, które przedstawiają
drogę , miasto , klasztory i

rozwidlenia.  
Gra od 2 do 6 osób.

Gra dla 2 osób 
oparta na zadaniu
przeciwnikowi 
50 punktów

życia przez karty, które
zdobywa się przez zakup ich za

karty z walutą.



GRA PLANSZOWA - RYCERSTWO
Chyba jedna z pierwszych gier, które
dostałem. Na pewno jedna z tych, które
wspominam najlepiej .
W grze wcielamy się w rolę rycerza i
przemierzamy niebezpieczne krainy, aby
zdobyć skarb. 
Po drodze musimy 
jednak pokonać m.in.
 dzikie bestie jak i 
 zagrożenia ze
 strony natury.

Adrian P



AMONG 
US
RECENZJA

BARDZO  POPULARNEJ  GRY  S I EC IOWEJ

OD PEWNEGO CZASU MOŻNA  ZAUWAŻYĆ WZROST
DUŻEJ POPULARNOŚCI TEJ GRY. PRODUKCJA TA
ZADEBIUTOWAŁA W 2018 ROKU, ALE DOPIERO TERAZ
PRZYKUŁA UWAGĘ. JEST TO PRODUKCJA FIRMY:
INNERSLOTH, DATE PREMIERY  15 CZERWIEC NA
PLATFORMĘ ANDROID, NA IOS 17 CZERWCA A NA
KOMPUTER STACJONARNY 16 LISTOPAD 2018. 
O ILE GRA NA TELEFONY JEST DARMOWA TO NA PC
TRZEBA ZAPŁACIĆ ZA JEJ UŻYTKOWANIE. 
 AMONG US TO DWUWYMIAROWA GRA 

 MULTIPLEYEROWA. GŁÓWNYM CELEM JEST
PRZYGOTOWANIE STATKU KOSMICZNEGO DO

ODLOTU- MUSIMY  ZROBIĆ TO PRZY WSPÓŁPRACY Z
INNYMI GRACZAMI. WYKONUJEM WSPÓLNIE ZADNIA.
NATOMIAST MUSIMY BYĆ OSTROŻNI PONIEWAŻ  W
GRZE, UKRYWAJĄ  SIĘ SABOTAŻYŚCI, KTÓRYCH
ZADANIEM JEST PRZESZKODZENIE NAM  W TEJ
MISJI. JEDNA Z LOSOWO WYBRANYCH OSÓB JEST
ZDRAJCĄ, ALE TYLKO ONA WIE O TYM FAKCIE.
ZAŁOGA REALIZUJE NATOMIAST SERIĘ CELÓW
NA POKŁADZIE I MUSI ODKRYĆ TOŻSAMOŚĆ
OSZUSTA. DOZWOLONE - A NAWET

WSKAZANE - JEST OCZYWIŚCIE BLEFOWANIE I
ZRZUCANIE WINY NA INNĄ OSOBĘ POPRZEZ
CZAT TEKSTOWY, AKTYWOWANY W TRAKCIE
SPECJALNYCH ZEBRAŃ, NA KTÓRYCH GRACZE
DEBATUJĄ NAD WYRZUCENIEM DANEGO

ASTRONAUTY W PRZESTRZEŃ KOSMICZNĄ. GRUPY
MAJĄ MOŻLIWOŚĆ ZWOŁYWANIA SPOTKAŃ, 
NA KTÓRYCH DYSKUTOWANE SĄ WYDARZENIA I
ODBYWA SIĘ GŁOSOWANIE, KTO ZOSTANIE
WYRZUCONY ZE STATKU. ALTERNATYWNYM
SPOSOBEM ZAKOŃCZENIA ZABAWY JEST

ZNALEZIENIE I WYRZUCENIE
ZE STATKU WSZYSTKICH UKRYTYCH WROGÓW.

Marcin H
Gra ta jest multimedialną formą mafii, w którą

 chętnie gramy w klubie



TWÓRCA POKÉMONÓW, SATOSHI TAJIRI, W DZIECIŃSTWIE
KOLEKCJONOWAŁ OWADY. PORZUCIŁ HOBBY, PONIEWAŻ ŁĄKI, NA
KTÓRYCH ŁAPAŁ OKAZY, BYŁY Z CZASEM URBANIZOWANE.
SWOJE ZAINTERESOWANIA PRZENIÓSŁ NA GRANIE NA

AUTOMATACH.WTEDY MIAŁ PO RAZ PIERWSZY POMYŚLEĆ O
HIPOTETYCZNEJ GRZE,POLEGAJĄCEJ NA ŁAPANIU I

KOLEKCJONOWANIU STWORZEŃ.
W 1989,DOROSŁY JUŻ TAJIRI ZAŁOŻYŁ AMATORSKI MAGAZYN
GAME FREAK,W CAŁOŚCI POŚWIĘCONY GROM ELEKTRONICZNYM.
TWORZĄC GO, WSPÓŁPRACOWAŁ Z INNYMI PASJONATAMI GIER, W
TYM Z RYSOWNIKIEM KENEM SUGIMORIM. WKRÓTCE REDAKCJA
POSTANOWIŁA TWORZYĆ WŁASNE GRY I PRZEKSZTAŁCIŁA
WYDAWNICTWO W FIRMĘ PRODUKUJĄCĄ GRY KOMPUTEROWE.
PREMIERA SERIALU POKEMON GO W POLSCE ODBYŁA SIĘ 4

WRZEŚNIA 2000 ROKU.
NAZWA PIKACHU JEST PRAWDOPODOBNIE ZŁOŻENIEM SŁOWA PIKA
(PO JAPOŃSKU BŁYSK) I SŁOWA CHU, KTÓRE JEST ONOMATOPEJĄ
POCHODZĄCĄ Z JĘZYKA JAPOŃSKIEGO, MAJĄCĄ ODDAWAĆ DŹWIĘKI

WYDAWANE PRZEZ MYSZ.
P A N I  H A N I A



Film rozgrywa się w 1862 roku i opowiada o pilotce
balonu Amelii Wren, która razem z meteorologiem
Jamesem Glaisherem  wzbija się w przestworza, wyżej
niż ktokolwiek w historii, by naukowiec mógł rozwinąć

wiedzę na temat pogody.

Dla mnie osobiście jest to typowo hollywoodzka
produkcja. Dwoje bohaterów podczas swojej przygody
odnajduje między sobą silną więź opartą głównie na

różnicach, które są między nimi.

 W niektórych momentach film jest przewidywalny 
i lekko sztampowy, ale ma w sobie też momenty, 

w których historia wciąga i mrozi krew, 

The Aeronauts imponuje za to wizualnie. 
Zdjęcia są wspaniałe. Podróż balonem ma świetną
oprawę – wszystko jest tutaj niezwykle malownicze. 
Od urokliwych krajobrazów, przez wielobarwną
kolorystykę (balony, kostiumy, scenografia),

 aż po pełne rozmachu sceny rozgrywające się wysoko 
w chmurach.

Jest to  lekkie kino idealne na długie jesienne
wieczory.

PANI KLAUDII

THE
AREONAUTUS

REŻYSERZY:
TOM HARPER

PRODUCENCI:
TOM HARPER,
 JACK THORNE 

SCENARZYŚCI:
JACK THORNE,  
TOM HARPER

PREMIERA (ŚWIAT):
30 SIERPNIA 2019



Chcę  wam opowiedzieć  o  zabawie  w
widoczki ,  k tórą  bardzo  lubi łam jako
dziewczynka .  Po lega ła  ona na  tym,  że
trzeba  wziąć  kawałek  szybki  ( teraz  od
razu mam odruch ,  żeby  wam powiedzieć
"skorzysta jc ie  z  pomocy  doros łych" ,  a le
k iedyś  nikt  s ię  tym nie  prze jmował ,
dz iec i  bawi ły  s ię  same,  więc  po  prostu
bądźcie  os trożni ,  żeby  s ię  nie  ska leczyć ) .
Potem trzeba  wykopać  do łek  i  umieśc ić  w
nim kompozyc ję  z  kwiatów i  l i śc i ,  nakryć

szkie łk iem i  przysypać  z iemią .
Odkopując  widoczek  ods łaniamy ty lko
środek  szybki ,  żeby  nie  ods łaniać  je j
krawędzi .  Trzeba  też  zaznaczać  mie jsce
l i śc iem a lbo  patykiem,  żeby  wiedzieć ,
gdzie  potem szukać  widoczka .  Z

perspektywy osoby  doros łe j  myś lę ,  że  to
jes t  też  fa jne  obserwować przez  szybkę
jak  ko lory  kwiatów p łowie ją  i  potem
zamienia ją  s ię  w z iemię ,  a le  jako  dz iec i

traci l i śmy nimi  zainteresowanie
znacznie  szybcie j .



Potrzebne :  kawałek  as fa l tu  lub  z iemi ,  na  które j  można coś
narysować .  Do  rysowania  na  as fa lc ie  potrzebujemy kredy .
Przyda  s ię  również  kamyk do  rzucania . I lość  graczy :  co
najmnie j  dwójkaZasady  gry :  Są  banalnie  proste ,  a le

dok ładnych zasad  na  pewno dobrze  nie  pamiętacie .  Chodzi
o  narysowanie  na  z iemi  tzw.  ch łopka  sk ładającego  s ię  z  8
pó l .  Po la  1 ,  2 ,  3 ,  4  rysujemy w l ini i  proste j ,  5  i  6  to

ramiona po  obydwu stronach te j  l in i i ,  7  to  ko le jne  po le  w
l ini i  proste j  a  8  wpisane  jes t  w wieńczące  „ch łopka”

ko ło/główkę .  Zadanie  po lega  na  za l iczeniu  wszystk ich  8
k las .  Gracz  rozpoczyna od  rzucenia  kamykiem w pierwsze
pole .  Jeś l i  t ra f i ,  zaczyna skakanie  na  jednej  nodze  po  ko le i
po  po lach ,  po  drodze  podnosi  kamyk .  W polach  5  i  6  s ta je
dwiema nogami  (po  jednej  w jednym polu ) ,  potem znowu
przeskakuje  na  po le  7  na  jednej  nodze  a  w po lu  8  wykonuje
obrót  i  wraca  z  powrotem do  1  na  jednej  nodze .  Potem
skacze  ko le jny  gracz .  Ko le jny  e tap  to  wyrzucenie  kamyka
na po le  nr  2  i  znowu przeskakiwanie  ca łośc i ,  tak  do  samej
8 .  Gracz  gra ,  dopóki  nie  pope łni  skuchy ,  czy l i  n ie  podeprze
s ię  drugą  nogą ,  n ie  wyjdzie  poza  obszar  skakania  lub  k iedy
nie  traf i  kamykiem w odpowiednie  po le .  Jeś l i  skus i ł ,  w

następnej  ko le jce  zaczyna od  poziomu,  na  którym skończy ł .
Wygrywa ten ,  k tóry  jako  pierwszy  ukończy  8  k las .

Ogólnie  chodzi  o  skakanie  przez  gumę –  umieszczoną
najpierw na poziomie  kostek  (z  czasem guma jes t

podnoszona na  poziom ko lan a  potem ud) ,  bez  skuchy
(bez  pomyłki ) .  W wers j i  hardcorowej  gra l i śmy do

wyższych  poziomów –  pamiętam nawet  szy jkę  A  jak  to
wygląda  dok ładnie j?  Dwóch graczy  utrzymuje

rozciągniętą  gumę swoimi  nogami .  Inne  osoby  skaczą  po
ko le i  do  p ierwsze j  skuchy ,  po  czym następuje  zmiana
skaczącego .  Ten ,  co  skusi ł  w następnej  ko le jce  musi
zacząć  od  poziomu,  na  którym skończy ł .  Wygrywa ten ,
który  p ierwszy   za l iczy  ostatni  poziom.  Skaczemy od

jedynek  do  dz ies iątek .



Potrzebne :  kaps le  od  bute lek  (by  zwiększyć  ich  c iężar
można wypełnić  je  p laste l iną) ,  kawałek  z iemi  bez
trawy lub  as fa l tu ,  kreda  do  rysowania  (w przypadku

ziemi  –  patyk ) . I lość  graczy  –  co  najmnie j
dwójkaZasady :  Bardzo  prosta  gra ,  a le  dostarczająca
mnóstwo fra jdy .  Na z iemi  rysujemy tor ,  po  którym
będą s ię  przemieszczać  kaps le .  Tor  może  być  bardzo
kręty ,  t rudnie jszy  lub  łatwie jszy ,  d łuższy  lub  krótszy  –
uzależniamy to  od  zaawansowania  graczy .  Można na
torze  ustawić  przeszkody ,  by  gra  by ła  jeszcze  bardzie j
emocjonująca .  Zaczynamy od  s tartu  k ierując  s ię  do
mety .  Gracze  po  ko le i  pstrykają  pa lcami  w swoje

kaps le  po  torze ,  po  jednym ruchu każdy  i  tak  od  nowa.
Ten ,  k to  skusi ,  czy l i  j ego  kapse l  wylec i  poza  tor ,  musi
wrócić  na  poprzednie  mie jsce  i  spróbować powtórzyć
ruch przy  następnej  ko le jce .  Wygrywa ten ,  k tórego

kapse l  dotrze  do  mety  jako  pierwszy .

odbi janie  p i łk i  o  mur  i  skok  przez  nią



KĄCIK
KULINARNY :) 

Blok czekoladowy -
Wiktorii S. 
SKŁADNIKI: 
1 kasia,

 1,5 szkl cukru, 
0,5szkl.wody,
 3 łyżki kakao

Wszystko gotować chwilę,
trochę przestudzić i dodać 2 szkl
mleka w proszku i pokruszone
herbatniki. Potem wylewamy

wszystko do foremki i
wstawiamy do lodówki na kilka

godzin. 
SMACZNEGO !!!! Nikola Żuk 



A TERAZ DO DZIEŁA !
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SKŁADNIKI  : 3  KG SŁODKICH,  MOCNO DOJRZAŁYCH ŚL IWEK WĘGIEREK
1 KG CUKRU

150 G GORZKIEGO,  C IEMNEGO KAKAO
100 G GORZKIEJ CZEKOLADY 

DOMOWA NUTELLA

Pani Hania



 

- to obrazki logiczne, które 
używają wskazówek 
liczbowych wokół planszy 
do stworzenia obrazka.  

  

 Wskazówka : potrafisz ją zagrać na instrumencie. 

Wskazówka : bywa zrobiony z piernika. 

1. Każda wskazówka 
podaje liczbę 

sąsiadujących ze sobą 
kwadratów o takim 

samym kolorze. 
Grupa pięciu 

2. Pomiędzy każdą 
wskazówką jest 

przynajmniej jeden 
pusty kwadrat. 

 

Pusty Kwadrat       

3. Wskazówki muszą 
być zaznaczane w 
prawidłowej 
kolejności. 

 

 

 

 

Agnieszka Ulaszewska  



WYNIKI KONKURSU NA
PRACĘ PLASTYCZNĄ 

MIEJSCE PIERWSZE  -

ŚWIETLICA 

MIEJSCE PIERWSZE -

KLUB MŁODZIEŻOWY 

Katarzyna
 Lewandowska

Agnieszka
Ulaszewska



WYRÓŻNIENIA 



WYRÓŻNIENIA 


