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SKAKANIE NA GUMIE

Skakanie na gumie niezaprzeczalnie jest

jedna z ulubionych gier wsrod dziewczat. Glow-
nym celem gry jest wykonanie wszystkich, wcze-
sniej ustalonych akrobacji (skokow) na gumie.
Uczestnicy zabawy skacza na zmiane, a cala
rozgrywke wygrywa osoba, ktora jako pierwsza
wykona wszystkie figury.

PANSTWA, MIASTA - WOJNA

W celu zrealizowanie gry konieczne jest naryso-
wanie duzego kola, ktore zostanie podzielone na
pola w taki sposob, aby kazdy uczestnik zostat
posiadaczem jednego z nich — bedzie to jego pan-
stwo. W trakcie zabawy, uczestnicy wywotuja
miedzy soba wojny. Glownym
celem gry jest zdobycie przez
uczestnikow jak najwiekszego
terytorium — osoba,

= ktora tego dokona
wygrywa gre.
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TYKA

Zabawa przypomina gre w pitke nozna.
Do jej zrealizowania potrzeba minimum
trzech uczestnikow — jednego bramka-

rza i dwoch graczy. W ramach roz-
grywki, uczestnicy zabawy probuja
zdoby¢ okreslona wczesniej ilosS¢ goli,
pamietajac o tym, ze pitki mozna
dotknac tylko raz. Wygrywa osoba,
ktora jako pierwsza tego dokona.

SKAKANKA

0d wyobrazni dziecka, ktory jest posiada-
czem skakanki zalezy, w jaki sposob bedzie
ona wykorzystywana — do zabawy indywidu-
/ _\ alnej czy tez wspolnej. Giowna idea
T skakania na skakance polega na
przeskakiwaniu sznura, w taki
sposob, aby nie nastapito zatrzy-
manie jego kreceniem. W zalezno-
sci od zasad ustalonych przez
uczestnikow, zabawa moze
miec rozna forme.
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GlIownym celem zabawy jest strzelanie z przygotowanego
wczesniej szlojdra (procy) w wyznaczone miejsca, punkty.
Stworzenie procy nie jest specjalnie trudne, natomiast
“sitku” zostana umieszczo-
ne kamyczki, dlatego tez
material musi by¢ wytrzy-
maly i elastyczny. Przed
ozpoczeciem zabhawy, uczest-
’nicy ustalaja warunek zwycie-
= stwa w grze (np. strzel kamycz-
kiem w okno, drzwi, popielnicz-
ke itp.) Wygrywa osoba, ktora

| jako pierwsza spelni wczesniej
: ustalane warunki

CIUPY

Uczestnicy zabawy rzucaja na zmiane
kamyczkiem, probujac w miedzyczasie pod-
nies¢ kolejny kamyk sposrod rozsypanych
na ziemi i zlapac¢ rzucony kamyk w locie.
Zasada jest jedna — wszystkie te czynnosci
nalezy wykonac¢ jedna reka. Jesli komus

sie to nie uda, odpada z gry. Wyrywa osoba,
ktora wszystkie czynnosci wykona
poprawnie i zdobedzie najwieksza ilos¢
kamyczkow.

KURY NA GRZIEDZIE

Sposrod uczestnikow wybierana jest osoba,

ktora bedzie kogutem. Zadaniem koguta, ktory

ma zasloniete oczy jest zlapanie, zdjecie z trzepaka
wszystkich kur. Podczas zabawy, kogut nie moze
podgladac — czujne kury pilnuja, aby kogut nie oszuki-
a wal. Podczas zabawy, kury moga prze-
mieszczac sie po trzepaku tworzac
rozne akrobacje. Jesli jednak
ktoras z kur spadnie — odpada z gry.
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