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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.




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.




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.
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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.




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.



: Poczekalnia
NIEBA dia. spalongh
Guiazde -
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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.



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.



Jesli za jednym odbiciem nie uda mu sie przebiec catego
cyklu (gniazdo - linia sSrodkowa - PIEKLO - NIEBO), kontynu-
uje bieg po odbiciu kolejnego gracza, biegnie razem z nim.
Na trasie mozna zrobic¢ sobie przystanek na linii sSrodkowej
(potmetek). Przy czym jesli przebiegniemy bez przystanku,
zdobywamy az dwa punkty, a nie jeden, jak w przypadku
biegu z przystankiem.

Wbrew pozorom rozpoczecie biegu nie jest takie tatwe,
a tym bardziej zakonczenie go z sukcesem. Mozemy bowiem
zostac spaleni:

« jesli przy prébie odbicia nie trafimy w pitke,

« uda nam sie odbic pitke, ale poleci na aut, czyli na ukos
jeszcze przed linig srodkowa,

e bedziemy w ruchu, kiedy druzyna PIEKLA odrzuci pit-
ke z powrotem i pitka przekroczy linie sSrodkowa - innymi
stowy, kiedy nie zdazymy dobiec do potmetka, PIEKLA lub
NIEBA, a pitka wroci juz za linie srodkowa,

« zostaniemy ubici (o tym dalej).

Spalenie oznacza, ze jestesSmy przez moment wykluczeni
Z gry - nie mozemy ani odbija¢, ani biec. Stajemy wtedy
obok druzyny w poczekalni i czekamy, az kto$ z naszej dru-
zyny nas wybawi - czyli ukonczy swoj bieg. Jeden biegnacy
wybawia jednego spalonego, ktory wraca do druzyny i moze
dalej odbijac.



Zeby uniknaé spalenia, trzeba w trakcie biegu obserwowacé
potozenie pitki i oszacowad ryzyko - jesli wydaje nam sie,
ze nie zdazymy dobiec do nastepnej linii, bezpieczniej jest
przystana¢ i kontynuowac bieg dopiero po odbiciu kolegi
czy kolezanki z druzyny. Nasz bieg bedzie wtedy wart jeden
punkt, ale nie ryzykujemy spalenia.

Podczas gdy druzyna NIEBA gra w najlepsze, druzyna PIE-
KLA ma dos¢ niewdzieczng role - rozstawiona jest za linig
Srodkowa i biega za pitka, ktora najczesciej chwyta z ziemi
i odrzuca. Pitke mozna sobie przekazywac wewnatrz druzy-
ny - np. osoba, ktora ja ztapie, odrzuca ja do osoby majacej
silne ramie i daleki rzut, i dopiero ta odrzuca ja w stro-
ne NIEBA. Nie nalezy jednak za bardzo przeciagac akcji. Im
dtuzej pitka nie wraca, tym wiecej czasu na bieg i zdobycie
punktow ma zawodnik NIEBA. Jesli odrzucimy pitke za linie
srodkowa, zanim zawodnik NIEBA dotrze do ktérejs z linii,
wtedy jest spalony.

Druzyna PIEKLA, zajmujac sie tylko tapaniem i odrzucaniem
pitki oraz obserwowaniem, nie ma mozliwosci zdobycia
punktow na swoje konto. Stad tez jej priorytetowym daze-
niem jest zmiana pol gry.




Zmiana pol gry nastepuje, gdy:

» zawodnik PIEKLA ztapie w locie pitke odbita z gniazda (moze
to zrobi¢ jedna lub obiema rekoma),

« palant znajdzie sie poza gniazdem, poniewaz np. zawodnik
NIEBA wybiegnie z gniazda z kijem lub zamiast odtozy¢, rzuci
go na ziemie i palant wypadnie z gniazda,

« w druzynie NIEBA za linig nie bedzie juz nikogo do odbijania
(wszyscy spaleni, na potmetku lub na linii PIEKLA),

« minie 20 minut od poczatku rozgrywki i nie nastapi jeszcze
ani jedna zmiana pol.

Ponadto druzyna PIEKLA moze ogranicza¢ zapedy druzyny NIE-
BA w zdobywaniu punktéw i ubijaé jej zawodnikow. Ubicie to
dotkniecie pitka gracza druzyny NIEBA bedacego w ruchu - kie-
dy znajduje sie¢ on pomiedzy liniami, zawodnik PIEKLA moze
dotkna¢ go pitka (jesli jest dostatecznie blisko) lub rzuci¢
w niego pitka. Wtedy spalony wraca do wspomnianej juz po-
czekalni.

Ubicie jest jednak niewazne, gdy:

« pitka najpierw odbije sie od ziemi i nastepnie dotknie gracza,
« biegnacy zostanie umyslnie zatrzymany pomiedzy liniami
przez graczy PIEKLA, przez co uniemozliwi mu sie bieg,

» biegnacy ztapie celowana w niego pitke - wtedy pitke od-
rzuca do NIEBA, a sam cofa sie na linie, ktorg zdobyt, zanim
sprobowano go ubic.

Wygrywa druzyna, ktora - w okreslonym wczesniej czasie gry -
zgromadzi wieksza liczbe punktow.

GRA ROZWIJA ZDOLNOSCI MANUALNE — SZYBKOSC | CELNOSC — A TAKZE
CWICZY UMIEJETNOSC PRZEWIDYWANIA ORAZ INTEGRUJE ZESPOL.



MOUSE

LiczBA UCZESTNIKOW: 2 ZESPOLY PO 5-12 0s0B

MIEJSCE: PODWORZE LUB DUZA SALA

POTRZEBNE: KREDA LUB INNY REKWIZYT, KTORYM MOZNA NARYSOWAC LINIE
Czas: 30-40 minuT

Na poczatku nalezy rozrysowac pole gry - dwa prostokatne
ksztatty z zaznaczonymi rogami, prowadzace do nich kory-
tarze oraz dwie wieze. Kazda grupa wyznacza i staje w swo-
im polu gry, z ktorego mozna wyjsc tylko przez prowadzacy
do niego korytarz. W zadnym miejscu nie wolno przekroczyc
linii (dotknac ziemi). Kto przekroczy linie, automatycznie
odpada z gry. Celem gry jest dotkniecie rogu pola przeciw-
nika - wygrywa druzyna, ktora zrobi to pierwsza. Aby tego
dokonac, nalezy wyjs¢ korytarzem z wtasnego pola i wejsc
drugim korytarzem na pole przeciwnika. Jezeli wyciagnie
sie wszystkich przeciwnikow z ich obszaru - tak, ze przekro-
cza linie - wygrywa sie runde. Jedynym miejscem, z ktérego
nie wolno nikogo wyciaga¢ ani wypychac, sa wieze. Znaj-
duja sie one w rogach korytarzy. Nawet jesli ktos wyjdzie
z wiezy jedna noga, druzyna przeciwna juz moze go tapac.



