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GOGI

Zabawa polega na rzucie kamyczkiem na odpowiednie
pole w celu wykonania skoku. Kazdy uczestnik rzuca
po kolei probujac trafi¢ na kolejne pola — jesli

mu sie to uda, skacze na jednej nodze po wszystkich
polach w obie strony. Wracajac, pozostajac na jednej
nodze zbiera kamyczek. Pokonanie calej trasy oznacza
osiagniecie kolejnego poziomu. Wygrywa osoba, ktora
jako pierwsza rzuci kamyczkiem na wszystkie pola
i wykona prawidlowe skoki.

KAPSLE Z SALETRA

Kapsle z saletra to gra pirotechniczna, ktora
polega na odpaleniu kapsli z wypelnieniem

w postaci mieszanki saletry i cukru.

Odpalony “baczek’” kreci sie wokol wlasnej osi,
wydajac swist. Zabawa nie nalezy do najhez-
pieczniejszych, natomiast z pewnoscia
zapewnia ogrom rozrywki.
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KAPSLE

Gra w kapsle to zabawa,
ktorej gtlownym celem jest
dotarcie do mety za pomoca
kapsla. Kazdy z uczestnikow
strzela kapslem w taki
sposob, aby przechodzic¢
kolejno po kazdym polu.
Wygrywa osoba, ktora jako
pierwsza dotrze do mety.
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SERSO

Zabawa w serso jest niezwykle prosta,
f a jej dlugos¢ trwania jest zalezna =
od preferencji uczestnikow gry. |
Gra polega na przerzucaniu kotka
. za pomoca szpady wsrod uczestni-
kow zabawy. Osoba, do ktorej
zostaje rzucone kotko =
probuje je zlapa¢ na =~
swoja szpade — jesli komus sie to nie
uda, odpada z gry. Rozgrywke wygrywa
osoba, ktora ani razu nie upusci koika.

GRA W ZDOBYTE

W ramach zabawy, uczestnicy zostaja podzieleni na dwie
druzyny — uciekajacych i szukajacych. Druzyna uciekajacych,
chowa sie przed przeciwng druzyna, probujac jednoczesnie
zdoby¢ cel okreslony na poczatku zabawy. Z kolei druzyna
szukajacych ma za zadanie znalezc¢ uczestnikow przeciwnej
druzyny, pamietajac jednoczesnie o obronie wyznaczonego
celu. Warto zaznaczy¢, ze druga druzyna powinna zaczac
rozgrywke po uptywie minimum 20 minut, aby dac¢ czas
pierwszej druzynie na ukrycie
sie. Wygrywa druzyna,

ktora z powodzeniem zrealizuje
swoje zadania badz bedzie
najblizej ich zakonczenia.

GRA W NOZA

Gre w noza nazywano rowniez pikuty. Zabawa nie nalezy
do najhezpieczniejszych gier, gdyz do jej zrealizowania
potrzeba noza lub scyzoryka. W ramach rozgrywki uczest-
nicy zabawy rzucaja nozem z roznych pozycji i wysokosci
probujac whi¢ noz w ziemie. Wygrywa osoba, ktora

jako pierwsza przejdzie wszystkie,

wczesniej ustalone poziomy.

PALANT

Zabawa w palanta jest gra druzynowa.
Przed jej rozpoczeciem, uczestnicy
zabawy rysuja pole do gry i dziela sie na
dwie druzyny, a nastepnie wybieraja linie
“nieba” lub linie “piekla”. Warunkiem
zwyciestwa w zabawie jest prawidlowe
odbijanie pilki oraz sprawny bieg wzdluz
linii. Wygrywa druzyna, ktora w okreslo-
nym czasie przebiegnie najwieksza ilos¢
= razy wzdhuz odpowiedniej dla druzyny linii.

KLIPA > —

Glownym celem w grze jest wybi-
cie za pomoca balasu (dluzszego
kija) klipa (krotszego kija) whitego
na srodku pola do gry na jak naj-
dluzsza odleglos¢, ktora mierzona
jest za pomoca balasu — cata dlugos¢
balasu to jeden punkt dla uczestnika.
Wygrywa osoba, ktora zdobedzie naj-
wiecej punktow.
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