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ZABAWYNA?ODWORKU f -

_Gra W pt)dkowy jest gra dla grupy od dwoch do czterech graczy, dobra na dtugi, goracy
letni dzien. Potrzebujecie czterech podkéw i dwéch metalowych pretéw o dtugosct

: 60 cm, wkreconych do dwéch kolistych dotkéw, oddalonych od siebie 12 m.

JM 'SIg BAWIC?

‘Kazdy z uczestnikéw dostaje dwie podkowy.

W grze dla dwdch 0s6b obaj zawodnicy stoja obok
- stupkéw utworzonych z pretéw.

1 -:'.

_'-'Pxerwszy zawodmk rzuca podkowa. Po nim rzucaja,
kolejni, probujac wrzucié podkows na przeciwny
13 siupek Pozostali uczestnicy zabawy oraz w1dmw1e
‘ stom za osoba wykonujaca, rzut.

dy pierwszy zawodnik rzucﬂ obydme podkowy,
1 koie; na drugiego uczestnika.

| Nastepnie obydwaj
| przechodza razem do stupka
.| iliczg licabg wrzuconych na
1 glupek-podkdw.
14 | =
| Ten, kto uzyskal najwieksza

.....

5.

Zawodnicy rzucaja podkowy z powrotem na
pierwszy stupek. Zabawa trwa do zdobycia przez
jednego z zawodnikéw 50 punktow.

6 [ ]

Dla grupy czteroosobowej zawodnicy dzielq sie

na dwie druzyny. Jedna osoba z kazdej druzyny
stoi przy swoim stupku. Dwéch przeciwnikéw,
stojac przy jednym stupku, rzuca dwie podkowy
tak, jak odbywalo sie to w przypadku rzutéw
indywidualnych. Ich wyniki sg sumowane.
Nastepnie cztonkowie druzyn rzucaja podkowy
na przeciwlegly shupek, a nastepnie ich wyniki sa
dodawane. Druzyna, ktora jako pierwsza osiggnie
50 punktéw, wygrywa.

| liczbewrzuconych podkéw,
| rzuca jako pierwszy

| wnastepnej rundzie.

| Jezeli wynik jest remisem,

| -wbwezas zawodnik, ktory byt
drugi, prowadzi w nastepne]
'kole;ce ’

14




PUNKTOWANIE

® Aby zdoby¢ punkt, podkowa musi upasé do
dotka w odlegloéci nie wigkszej niz 15 cm od
stupka. Nastepnie wyciagamy podkowe,
ktora wpadta do dotka.

¢ Rzut jest wart 3 punkty, jezeli podkowa otacza
stupek w taki sposéb, ze mozna narysowaé
prosta linie od jednego kofica podkowy do
drugiego, nie dotykajac stupka.

¢ Zawodnik zdobywa jeden punkt, jezeli jego
podkowa upada blizej slupka niz podkowa
przeciwnika.

& Jezeli przeciwnicy rzucy podkowy dokladnie
w tej samej odlegloéci od stupka, wéwezas
punkty nie sg naliczane.

ZABAWY NA PODWORKU

JAK DOBRZE RZUCIE
1.

Ztap podkowe palcami na $rodku podkowy
lub w polowie jednego ramienia litery ,U”.
Sprawdz, w jaki sposéb podkowa leci
w powietrzu, prébujgc trzymaé
N Ja w jeden z podanych

s sposobéw.

2.

W momencie rzucania ugnij
kolano po tej samej stronie -
co reka, ktorg rzucasz,
1 zréb krok do przodu

drugg noga.

3.

Kiedy reka z podkowa,

znajduje si¢ na wysokosci

twoich oczu, wyrzué ja.

Postaraj sie,

aby rzucanie
podkowsg, bylo
swobodne,

bez uzycia

nadmiernej sity,

15




DLA JEDNEJ LUB DWOCH O5OB

UMIEJETNE CHWYTY

CO potrafisz zrobié z moneta, fyzka i leniwym popotudniem? Poéwicz te proste chwyty
1 zachwyé rodzine pokazem swoich umiejetnoéci po obiedzie. Moze sie to okazaé
poczatkiem obiecujacej kariery lub tylko zabawnym sposobem spedzenia letnich
popotudniowych godzin.

‘ MATEMATYCZNE 7KL

Potrzebne beda dwie
lyzki i para rgk,

aby stworzyé
matematyczna magie.

1.

Usigdz na ziemi lub
przy stole i popro$
swoich najblhizszych

z rodziny lub
przyjaciél, aby usiedli
dookola. Wyjaénij,

Z€e YOZpoczniesz
demonstracje liczby za
pomocq magicznych
tyzek. Ich zadaniem
jest odgadnag te liczbe
na glos, ale bez
informowania,
jak udato

1m si¢ ja
odczytad.

44

2.

Pol6z tyzki na ziemi

w dowolnym potozeniu.

Powiedz swoim widzom,
ze lyzki pokazujg liczby
od jeden do dziesieciu.

3.

Poléz swobodnie rece
po obydwu stronach
tyzek z niektérymi
paleami podwinigtymi,
a pozostatymi lezacymi
plasko. Liczba
widocznych palcow
wskazuje na liczbe
magiczna,.

4.

Jezeli nikt nie
odgadnie, ujawnij liczbe
1 powtorz sztuczke,
pokazujac inng liczbe.
W momencie gdy kto§
sie zorientuje sie, 0 co
chodzi, zostaje Twoim
asystentem. Bawcie sie
tak diugo, az wszyscy
dowiedzg sig, 0 co
chodzi w tej sztuczce.
Nie zdziw sie, jezeli
mlodsze rodzenstwo lub’
ktos$ z przy)aciol bedzie
chetny, aby pokazaé

« te sztuczke jako

nastepny. Ustap,
nawet jesli znasz

juz liczbe.




DLA JEDNES LUB DWOCH OSOB

KULKI

’eZeli grasz w kulki, to znaczy, ze grasz ,na serio’. Oznacza to, ze wygrywasz na
wlasnoéé kazdg, kulke, ktérg uderzysz — i tracisz wlasna, kiedy nie trafisz w kulke.
Jezeli wigc nie cheesz stracié swoich kulek, poéwicz najpierw sam lub z przyjacielem.
Rozejrzy) sie za gladkim twardym kawatkiem terenu.

VROV OOLLOW
HIVAYG

Narysuj na ziemi kolko o drednicy okolo 1 m.
Kazdy zawodnik umieszeza réwna liczbe kulek

w $rodku kola.

Gracze na zmiane rzucaja do kulek z zewnetrznej
strony kota. Jezeli wystrzelisz kulke na zewnatrz
kota, strzelasz dalej z miejsca, gdzie twoja kulka
zatrzymala sie. Twoja kolejka koncezy sie, kiedy nie
uda Ci sig wybi¢ ani jednej kulki na zewnetrz lub
kiedy Twoja kulka zatrzyma sie¢ wewnatrz kola.
Wszystkie kulki pozostajace wewnatrz staja sie
celem dla innych kulek. Gra konczy sie,

kiedy wszystkie kulki zostang wybite z kola.




GRY INDYWIDUALNE

1.

Uzyj nozyczek, aby
wyciaé srodkowa czesé
pokrywy plastikowe;,
tak aby pozostal
1,5-centymetrowy
pierscien. :

118

To bedzie obramowanie
twojej obreczy.

;3

Wsun siatke na obrecz

1 odetnij otwarty

koniec siatki, tak aby
wystawala ona odrobine

OBRECZ | STRZALA

CZy potrafisz uderzyé¢ w poruszajacy sie obiekt? Dawno temu ta umiejetnosé
mogla oznaczaé albo dobry obiad, albo jego brak. Rdzenni Amerykanie

z Pénocy wymyélili gre, ktéra pomogta im ¢wiczy¢ umiejetnosc rzucania.
Mozesz wykonaé te gre i zobaczy¢, jakie bylyby twoje szanse na przetrwanie,
gdyby nie bylo sklepow. i

3.

| Naciagnij siatke wokot
obreczy 1 zwiaz dobrze
| sznurkami. Bedziesz

| musial zawinaé brzegi
| otwartej czesci siatki
| nazewnatrz i dobrze
| ja przymocowacé do

| obreczy.

4.

Wygladz sznurki na
brzegach obreczy,

aby mogta si¢ ona
toczy¢ gltadko po kazdej
powierzchni,

5.

Z pomocy
osoby
dorostej
przytnij gataz ,
na kilka mniejszych
galgzek. Zaostrz ich
koncoéwki nozem.
Uwazaj, aby sie nie
skaleczyc.

6.

Zrob kuleczke

z plasteliny 1 przyklej
ja do wycietej czesci
galazki. Ta kulka
powinna by¢
znacznie mniejsza

od oczek siatki.

7.

Dotacz piérka do
koncowek galazek
za pomoca,
sznurka.




GRY INDYWIDUALNE

BIERKI

,ak nieruchoma moze by¢ twoja dton?
Jak ostre moze by¢ twoje spojrzenie?
Wykonaj zestaw bierek 1 postaw
wyzwanie dla dwoch lub trzech przyjaciot,
aby mogli sprawdzi¢ swoje umiejetnosci.

¢ Pomaluyj obydwa konce jednego patyczka
kolorem czarnym

¢ Pomaluj obydwa konce trzech patyczkow
na zielono

e Pomaluj obydwa konce
szesciu patyczkow na
pomaranczowo

¢ Pomaluj obydwa konce
dziesieciu patyczkow na
zotto

124

JAK SIE BAWIC?
1.

Zbierz wszystkie
patyczki z wyjatkiem
czarnego 1 trzymaj je
razem w peku.
Umieéé czarny
patyczek w samym
érodku tego
peku.

2. )
Trzymaj patyczki jedna ///
dlonia, tak aby jeden
ich koniec dotykat
podloza. Otworz dlon

1 cofnij do tylu, tak aby
patyczki przewrocity
sie na siebie i rozsypaly
na podiozu.




GRY INDYWIDUALNE

3.

Zawodnicy na zmiane staraja sie podnieéé jeden
patyczek na raz z pomoca tylko swoich palcéw 1 bez
poruszenia ani jednego patyczka.

4,

Jezeli zawodnikowi uda sie podnieéé jeden
patyczek, a inne si¢ nie porusza, odklada go na
bok i otrzymuje dodatkowa szanse do zebrania
kolejnych patyczkéw. Kontynuuje dopéty,

- dopdki mu sie to udaje.

Jesli ktos w trakeie podnoszenia patyczka poruszy
inny, ta osoba pozostawia obydwa patyczki tam,
gdzie leza, a jej ruch sie konczy.

6.

Osoba, ktérej uda sie odzyskaé czarny patyczek,
moze wykorzysta¢ go jako narzedzie do zebrania
innych patyczkow. Czarny patyczek jest lepszy
od palcow, w momencie kiedy trzeba zebraé jeden
z nich z samego szezytu stosu lub do wyciagania
takich, ktére dotykaja inne. Gdy korzystacie

z czarnego patyczka, weiaz obowigzuje zasada nie
poruszenia innych.

PUNKTACJA

Kiedy wszystkie bierki zostana juz zebrane,
zawodnicy moga zliczyé swoje punkty.

o Czarny patyczek warty jest 4 punktéw

s Kazdy zielony ma wartos¢ 3 punktéw

o Kazdy pomaranczowy ma wartoéé 2 punktow
o Kazdy 2z0lty jest warty 1 punkt

125



OLIMPIADA

SIEC PAJECZA

1.

Znajdzcie miejsce, gdzie rosna dwa
drzewa w odleglosci 3 metréw od
siebie, jeden od drugiego. Zabierzcie ze
soba, duzy motek sznura i przywigzcie
jeden koniec do jednego drzewa okolo
30 cm od ziemi. Podeiag sznur do géry
po jednej stronie tego samego drzewa

1 obwiaz wokét, robigc kolejne petle na
wysokoéci okolo 1 m 1 2 m, aby sznur
byl mocno przywiazany.

2,

Przywigz sznur do drugiego drzewa,
wykonujac petle na wysokosci 2 m,
1 m 1 na koniec na wysokoéei 30 cm.
Powracajac sznurem do pierwszego
drzewa, utwirz w ten sposéb
prostokat.

3.

Teraz utkaj sie¢ pomiedzy tymi dwoma
drzewami. Zostaw troche przestrzeni
w siatce o wymiarach 65 cm
kwadratowych. Jeéli posiadasz jakie$
dekoracyjne dzwoneczki na nitkach,

to zawie§ je na kilku zytkach sieci.

4,

Postaw wyzwanie dla calej grupy,
aby przejéé przez calg sieé bez

dotykania pajeczyny lub drzewa, tak
aby nie obudzi¢ pajaka pozerajacego
ludzi. Tylko jednej osobie w grupie
wolno przeczolgiwac sie pod sieci,




ZABAWY NA PODWORKU

KARTOFEL

Kiedy czas pikniku dobiega konica

1 trzeba wracaé do domu, Kartofel moze
byé ciekawa, zabawa, na zakonczenie.
Wszystko, czego potrzebujecie do
zabawy, to podworko, minimum czterech
uczestnikow 1 piteczka, np. pitka do
tenisa.

ZASADY GRY

Popro$ osobe dorosta, aby powicdziala na ucho
kazdemu uezestnikowi liezbe. Jesli w grze hierze
udziat czterech zawodnikéw, zakres liezb wynosi od
1 do 6; jedli jest pigciu zawodnikow, liczb musi byé
od 1 do 7,1 tak dalej.

1.

Wrybierzeie kogos, kto bedzie Kartoflem.

2.
Zbierzeie sie w grupe w odleglosci na wyciagniecic
reki od Kartofla. Kartofel wykrzykuje liczbe 1 rzuca
pitka wysoko w gore. Jezeli wywotana jest Twoja
liczba, to ty zostajesz Kartoflem 1 biegniesz za
pitka. Wszysey inni uciekajy jak najdale).




ZABAWY NA PODWORKU

3. 5.

Jesli wrocisz ze ztapang pitka, wolasz: Jestes poza gra w momencie, kiedy masz na koncie
~KARTOFEL!". Wszyscy uczestnicy zabawy cztery rzuty karne.

nieruchomieja. Odmierzasz trzy ogromne kroki

w kierunku osoby, ktéra jest najblizej Ciebie, 6.

1 prébujesz uderzyé jg pitka. Wszyscy zamienieni dezeli wywolasz wymaris liczbe — liczbe nie

w sople lodu moga, robié uniki przed pitka, kotyszac przyporzadkowang do zadnej osoby lub liczbe

si¢ w rézne strony, ale nie wolno im sie ruszy¢ osoby, ktéra jest poza gra, musisz gonié sam za

z miejsca. pitka.

4.

Jezeli trafisz uczestnika, osoba ta ma jeden rzut

karny. Jezeli nie trafisz w Kartofla, osoba trafiona
staje sie Kartoflem. Wracasz z pitkg i rzucasz jaf
w gore 1 wywolujesz numer tak jak
w punkcie ;

11




ZABAWY NA PODWORKU

\ ) A DKDIADIADIADIADADKAD
KOPNI) PUSZKE | NOCNA ZABAWA W CHOWANEGO

Ta gra przebiega Do nocnej zabawy 2.

jak zwykla zabawa w chowanego potrzebna | Kiedy zobaczy

w chowanego, ale bedzie latarka ukrywajacego sie,

baza jest puszka oraz co najmniej zadwieca w jego

cynowa. Zlapani stoja trzech uczestnikéw kierunku latarke

obok puszki. Kazdy majacych na sobie i wywoluje jego imie.

z chowajacych si¢ ciemne ubrania. Ten jest ztapany i udaje

ma szanse¢ uwolnic Zanim zaczniecie sie do bazy. Chowajacy

ztapanych kolegow, gra¢, wybierzcie wraz sie moga, sprébowaé

podbiegajac 1 kopiac z osobg dorosta baze uwolni¢ swoich kolegéw

puszke. Jezeli 1 granice miejsc do 2 bazy przez dotkniecie

chowajacy zlapany chowania. Wybierzcie ich, ale trzeba

jest przez Szukajacego | takie miejsca, aby uwazaé, aby nie zostaé

podczas proby kopnigcia | niebezpieczne oéwietlonym przez

puszki lub Szukajacy przeszkody, takie jak: promienie latarki. 4.

dobiegnie do puszki droga, woda, byly Jasali batatii sasesdnik

szybciej, uczestnik jest poza granicami waszej 3. dobrzs sie ukeylinie

réwniez uwieziony przy | przestrzeni do zabawy. Zabawa trwa do moina go analett,

puszce. Zabawa trwa do momentu, az wszyscy wowezas wolamy:

momentu znalezienia 1. uczestnicy zostana,

wszystkich. A moze to Wybierzcie osobe, ktora | ziapani i doprowadzeni

trwac diugo. bedzie Szukajacym do bazy. W tej zabawie

1 pozostanie na bazie ostatnia osoba
z latarka. Szukajacy oéwietlona i
zakrywa oczy i liczy zostaje - { otowiczy szukan!
do 25, gloéno i powoli. Szukajacym. g ; :
Pozostali uczestnicy 8 Wazyscy,
preeslizgujq gie wszyscy na
w ciemnosciach, aby walnaker.
znalez¢ swoja kryjowke. aby osoba
Kiedy Szukajacy konczy akrvwajaca

liczenie, wykrzykuje
,Gotowi czy nie,
szukam” 1 zaczyna
szukac.

sie wiedziala,
Ze nie zostanie
Szukajacym.

30
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