[aBANA MOZE BYC SWIETNG
0 K8ZDEJ POIZE TOKU

KAZDA GRA POPRZEDZONA JEST INFORMACJA:

— ILE 0SOB MOZE W NIEJ UCZESTNICZYC,

— W JAKIM MIEJSCU POWINNA SIE ODBYWAC,

— CZEGO POTRZEBA, ABY JAK NAJLEPIEJ JA PRZEPROWADZIC.

Zapraszam cie do odkrycia

gier i zabaw, ktore dodadza
energii, zintegruja zespot

i beda okazja do aktywnego wy-
poczynku z rodzina.

Wsrod propozycji znajdziesz
nowe inspiracje, a takze zabawy
dobrze znane z przesztosci.

Kazda z gier zostata szczegdtowo
opisana, zilustrowana i oznaczona

odpowiadajaca jej pora roku.

Dobrej zabawy!

W PROSTOKACIE U DOLU STRONY ZNAJDZIESZ WSKAZOWKI, JAKIE
UMIEJETNOSCI | CECHY ROZWIJA OPISANA GRA.



Nd TTZePakl

LiczBA UCZESTNIKOW: 4-8, TYLE 0SOB, ILE ZMIESCI SIE
NA TRZEPAKU

MIEJSCE: TRZEPAK

POTRZEBNE: PATYK, CHUSTKA

TTaMwaJarz

Osoba wybrana jako tramwajarz (moze byc¢
wytypowana w drodze wyliczanki) trzyma
w rece patyk, a pozostali znajduja sie na
trzepaku. Moga na nim siedzie¢, stac lub
wisie¢, moga zmienia¢ potozenie w trak-
cie zabawy. Wazne, by nie spasc, gdy be-
dzie przejezdzat tramwaj! Tramwajarz
przesuwa patykiem wzdtuz srodkowej po-
przeczki od jednego brzegu do drugiego.
Kto dotknie patyka jakas czescia ciata, zo-
staje tramwajarzem. Mozna podnosi¢ po-
ziom trudnosci i za kazdym razem przesu-
wac patykiem coraz wyzej - np. najpierw
10, potem 20, na koniec 30 centymetrow
nad poprzeczka.

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0wyd_ebook

KUY N 6IZEDZIE

Sposréd uczestnikow zabawy wybierany jest kogut. Ma on
zamkniete lub zawigzane oczy. Odchodzi na kilka krokéw od
trzepaka i liczy do dziesieciu. W tym czasie pozostali, czyli
kury, sadowia sie na trzepaku jak na grzedzie. Kiedy kogut
skonczy liczy¢, odwraca sie i podchodzi do trzepaka. Jego
zadaniem jest ztapac ktoras z kur. Kury oczywiscie widza
wysitki koguta i unikaja go. Jesli kogutowi uda sie ztapac
ktoras z kur, zamieniaja sie rolami w zabawie.

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0wyd_ebook

Liczea uczesTnikow: 8-20 (2 zespoiy)

MIEJSCE: PARK, LAS LUB MIEJSCE Z MOZLIWOSCIA UKRYWANIA SIE ORAZ CHARAK-
TERYSTYCZNYM PUNKTEM POSRODKU — TAKIM JAK SLUP CZY DRZEWO Z POWYGI-
NANYMI KONARAMI

Czas: 40-60 miNnuT

Dzielimy sie na dwie druzyny i wyznaczamy obszar do za-
bawy. Mozna sie poruszac tylko w granicach tego obszaru,
a przytapanie kogo$ na niedozwolonym terenie jest rowno-
znaczne z dyskwalifikacja i wygrang druzyny przeciwnej.

Decydujemy rowniez o tym, jaki punkt
obieramy za nasz cel - bedziemy musieli go
zdoby¢, czyli dotknaé. Moze to byc stup, la-
tarnia, drzewo lub inne strategiczne miejsce.
Jedna druzyna to zespot uciekajacy, druga -
scigajacy. Druzyna uciekajaca chowa sie, ale
jej zadaniem jest zdoby¢, czyli dotknac, wy-
znaczony punkt - cel.

Mozna sie chowac wszedzie. Nalezy korzystac
z naturalnych kryjowek, takich jak krzaki,
pagorki i zagtebienia terenu.

Kup ksiazke



http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0wyd_ebook
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Gdy pierwsza druzyna ucieka, druga czeka okoto 10 minut,
po czym zaczyna pogon - szuka cztonkow druzyny przeciw-
nej, ale tez broni wyznaczonego punktu. Przewaznie jedna
osoba wytaczona jest z gonitwy i petni role straznika - broni
tego punktu, przebywajac w pewnej odlegtosci od niego.
Odlegtosc te ustalamy przed rozpoczeciem gry (najczesciej
wynosi ona okoto 100 metrow). Jest to przywilej dostep-
ny tylko dla straznika, poniewaz kompani z jego druzyny
nie maja prawa przebywac tak blisko celu. Moga oni wejs¢
w ,,pole ochronne” dopiero, gdy w ten obszar wejdzie dru-
Zyna przeciwna.

Nie trzeba poruszac sie grupowo - cztonkowie obu druzyn
mogq sie roztaczac.

Wystarczy, ze jednej osobie z druzyny uciekajacej uda sie
sprytnie omina¢ straznikow, by dotknac celu, i... zdobyte!
Jesli jednak straznik wypatrzy zblizajaca sie do celu osobe
z druzyny przeciwnej, musi ja dotkna¢, zanim ona dotknie
celu. Ten ruch eliminuje rywala z gry.

Jesli po uptywie wyznaczonego czasu cel nie zostanie zdo-
byty, wygrywa druzyna broniaca.

Po jednej rundzie mozna zamienic sie rolami (druzyna szu-
kajaca bedzie uciekac, i na odwrét), by sprobowac rewanzu.

GRA CWICZY SZYBKOSC | ORIENTACJE W TERENIE. JEST ROWNIEZ
OKAZJA DO ZINTEGROWANIA SIE W ZESPOLE.
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PALANT

Liczea uczesTNikdw: MINIMUM 10 (PO 5 056B W KAZDYM ZESPOLE)

MIEJSCE: BETON, ASFALT, NA KTORYM KREDA LUB KAMIENIEM RYSUJEMY
LINIE POLA GRY, O WIELKOSCI CO NAJMNIEJ 20 x 40 METROW. MOZEMY TAKZE
GRAC NA UBITEJ ZIEMI LUB TRAWIE. W PIERWSZYM PRZYPADKU LINIE POLA WYDRA-
ZAMY W ZIEMI, W DRUGIM ZAZNACZAMY JE NP. ODBLASKOWYM, WYROZNIAJACYM
SIE SZNURKIEM.

POTRZEBNE: PILKA TENISOWA, KIJ DO ODBIJANIA PILKI (PALANT)

Czas: minmum 40 miNUT (PO 20 MINUT DLA ZESPOLOW ODBIJAJACYCH
| LAPIACYCH)

Zaznaczamy pole gry - prostokat, w ktérym jeden z krot-
szych bokow nazywamy linig NIEBA, a drugi przeciwlegty
bok linig PIEKLA. Posrodku obu linii zaznaczamy tzw. linie
srodkowa. Do linii NIEBA przylega potokrag o promieniu
okoto 1-2 m, czyli gniazdo, z ktorego wybijamy pitke w dal.
Gra polega na odbijaniu pitki przez druzyne NIEBA i zdoby-
waniu punktow za bieg zawodnika. W tym czasie druzyna
PIEKLA tapie i odrzuca pitke z powrotem w kierunku gniazda.

Kup ksiazke
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Na poczatku sposrod wszystkich uczestnikow wybierani sg
kapitanowie obu druzyn - matki. Warto rowniez wybrac se-
dziego, ktory bedzie nadzorowat przebieg gry, bacznie ja
obserwowat i liczyt punkty. Pomiedzy matkami nastepuje
losowanie pol gry - odbywa sie to za pomoca palanta. Matki
na zmiane tapig kij ,,w gars¢”, zaczynajac od jego nasady
az po szczyt - czyja reka znajdzie sie na szczycie, ta matka
zdobywa dla swej druzyny pole NIEBA. O tym, ktora matka
ktadzie reke pierwsza u nasady, decyduje wczesniej mata
rozgrywka: osoba trzecia (np. sedzia) podrzuca pitke wyso-
ko w gore i matka, ktora pierwsza jaq ztapie, ma pierwszen-
stwo ruchu.
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Po tym wstepie matki
wybieraja sktad swoich
druzyn. Zaczyna mat-
ka NIEBA, potem matka
PIEKLA. Naprzemiennie
wybieraja po jednym
zawodniku z pozostatych
graczy.

Teraz zajmowane sa po-
zycje na polu gry. Dru-
zyna NIEBA staje za linig
NIEBO, a druzyna PIEKLA
rozstawia sie za linig
srodkowa.

Rozpoczynamy gre. Kazdy zwykty zawodnik ma jedng probe
odbicia, bardziej uprzywilejowane sg tylko matki - przy-
stuguja im trzy proby. Wszyscy stoja w kolejce wzdtuz linii
NIEBA, czekajac na swoja kolej, a tylko zawodnik odbijajacy
staje w gniezdzie. W jednej rece trzyma pitke, w drugiej kij.
Moze podbic pitke z dotu lub od goéry. Podbicie jest zaliczone
tylko wowczas, jesli pitka przeleci nad linig srodkowa pola
lub przeturla sie po ziemi za te linie. Gdy pitka znajdzie sie
za Srodkowa linig, zawodnik odbijajacy pitke zostawia kij
w gniezdzie i biegnie - jego celem jest dobiegniecie w linii
prostej do linii PIEKLA i z powrotem do NIEBA.

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0wyd_ebook

