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—— szCzurek

Dzieci stajq w krgqu, chgtny staje w Srodku i trzyma za jeden
koniec liny nisko nad ziemig, krécgc sie w kolko rozkreca line. ,
zadaniem dzieci jest przéskoczyC nad ling, kto dotknie liny staje
sig 0sobq krgcqc lub odpada i gra sig do ostatniego uczestnika

Co jest potrzebne? Lina lub skakanka

Liczba 0s6b: Im wiQCEJ' tym lepieJ! NanaJnieJSza 2abawa zaczyna
sig od 3-4 0s6b w gor€.

Gdzie Sraé? Wsz€dzie, 2 naJlePiGJ nd dworze lub w duzym
niezagraconym pomiészCzeniv.

Czas gry: Do znudzeénid. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce. |
nie trzeba patrzec na zeqarek.
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— berki

Na poczqtku wybiera sig jednq osobg, ktéra bedzie berkiem.

Jej zadaniem jest dogonienie dowolnego grajgcego, klepnigcie
go w dowolng c2€3C ciala z okrzykierm “"berek!”. Dotknigta osoba
staje sig w ten spos6b berkiem i teraz ona goni pozostalych.

Odmiany gry w berka

--> Berek kucany
ogélne 2asady PozosfaJ’Q bez zmian.
Jednak uciekajacy mogq sig uchronic
przed berkiem, kuca jac. Dziecko, ktére
vkuCnie, zanim zostanie dotkniete
przéz berka, nie mMoze  zostal
“zamienione” w berka.

--> Ztap ogonek!

Kazdemu dzieckv wktada si¢ z tylv za
pasek od spodni “ogonek’. Mozna je
zrobi€ z szarf, tasiemek, Paskéw papiérv.
Wizystkie dzieci biegajq, a ich celem jest
zabranie  pozostatym ich “ogonkéw".
Wygrywa to dziecko, ktore zbierze ich
naJwiQCGJ.




— kosiarka

Gra polega na tym ze dwie osoby trzymajq ling i biegajq po wyznaczonym
terénié w linii proste . Reszta grupy mMusi omingc ling w dowolny sposéb (nad
lub po), tak aby nie dotkngl liny. Osoby, ktére jq trzymajq mogq zmienial
wysoko3(C liny oraz tgpo biequ. Jezeli kto$ dotknie liny, odpada z gry.

* Co jest potrzebne? Dtuga lina

® 1iczba 0s6b: Minimum 5, im wiGCe) 0s6b tym lepsza zabawa

® Gdzie grac'? Park lub sala z materacami na Pocﬂ'odze

® Czas gry: Do znudzenid. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce. I nie trzeba
patrze na zeqarek. = i - - E
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— baba Jaga patrzy
Podczas tej zabawy dzieci ustawia g sig na wyznaczone| linii, 3 jedna osoba bgdqca
Babg Jagq stoi naprzeciwko grupy. W momencie, kiedy Baba Jaga odwrdci sig
do dzieci plecami, te jak najszybciej muszq si¢ do niej zblizyC, jednak Baba Jyaga
W dowolneJ chwili wypowiada wierszyk: raz, dwa, trzy Baba Jaga patrzy! | odwraca
si¢ ponownié do grupy. W tym momencie dzieCi Muszg zachowac bezwzngdny
bezruch i to w naJréinieJSzyCh pozach. Baba Jaga w tym czasie bacznie wszystkich
obserwuije i szuka osoby, ktéra sig poruszy. Uwaga, Baba Jaga moze rozsmieszac
vCzestnikdow i vdawad, ze odwraca sié ponownieé. Dziecko, ktére zostanié zavwazone
przez Babg Jage w ruchu, wraca na pozycjg startowd. A Baba Jaga ponownie
odwraca sig plecami, zeby w najmniej spodziewanym momencie ponownie
wyreCytowal MrozqCy dzieciaki wierszyk. temu, komu uda si¢ dobiec do Baby Jagi,
zaniM 12 zdgzy sig ponownié odwrécic do grupy, przypisuje sig wygrang i przywile
bycia nowq Baba Jaga.

® Co jest potrzebne? Sznurek/pachotki do wyznaczenia linii startu

® Liczba 0s6b: minimum 3, ale im wigcej tym lepsza zabawa

® Gdzie Sraé? \ miGJSCU o duieJ POwierzChni

® Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce. I nie 1rzeba

patrzec na z€c arek o _ % Ke sl
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—— Chowany

N2 poczgtku zabawy trzeba vstaliC obszar, na Jakim bedzie sie¢ odbywala
2abawad w chowanego. Nastgpnie wybiera sig lub losuje piérwszego
SzukaJQCego. Ten SfaJG Przodem do $ciany lub drzewa, zastania dtorimi oczy
i liczy np. do 30. W tym czasie pozostali uczestniCy zabawy ChowaJQ SI€.
Po doliczéniv do 30 szukajqcy glodno wold: szukam! | zaczyna poszukiwac
vkrytych oséb. Gdy ktérgs znaJ'dzie, MOwi np.: “Zvzid, widz€, Ci€, Jesfeé
2d krzakiem" (za drzwiami i‘fp.). zabawa trwa 3z wszysCy zostang
odnalezieni. Wygrywa osoba, ktérej nie vdalo sig znalez¢ albo znaleziona
jako ostatnia. Pierwsza znaleziond osoba staje si¢ w kolejnej rundzie
szukd Jacym.
® Co jest potrzebne? zupetnie nic :)
® Liczba oséb: od 2 w gorg, im wiQCGJ tym fajnieJSza 2abawa
® Gdzie grac? W domu moze to byC caly dom, cale mieszkanie, ale mozna
tez w_yXQCz_yé z zabawy POSzCzegélne pomi€szCz€nia, np. kuchnie. W
terenie trzeba wyraznie okreslic granice terenu do zabawy.
® Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce. I nie




——  CivCivbabka

Dzieckv, ktore zostalo wybrane na civcivbabke nalezy zakryc
oCzy. Nastgpnie wszysCy staja w kole, @ osoba z zastonigtymi
0CzaMi zostaje w Srodku. Chgtny okrgca je dokola.
* Co jest potrzebne? Szalik lub chustka, ktérq trzeba
2awigzaC nd Glowie Civcivbabki tak, aby zastonic jej oczy.
® Liczba 0s6b: Im wigcej tym lepieJ'! NanaJnieJ'Sza zabawa
2aCzyna si€ od 3-4 0s6b w goré.
® Gdzie graé? W sz€dzie, 2 nBJlepiGJ na dworze lub w duzym
hiezagraconym pomi€szCzéniv.
® Cz3s gry: Do znudzenid. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig
chce. I nie trzeba patrzec na zeqarek.
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—  Glupi Jas

Dwie lub wigcej oséb rzucaja sobie pitkg starajqc sig nie dopusciC do tego, by
osoba stojqca pomigdzy nimi j3 2tapaka. Pitkg Mozna rzucaC wysoko w gérg lub
odbiC od ziemi. 6dy Glupi Jas ztapal pitkg, zamieniat sig z tym, ktérego rzut
przechwycit.

* Co jest potrzebne? Pitka

® Liczba 0s6b: minimum 3, iM wigcej tym fajnie sza zabawa

® Gdzie grac? W dowolnym miejscu

® (Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce.




——  Kolory

UCzestniCy UsfawiaJQ SI€ w OerSU i 2abAwa si€ zaCzyna. Pierwsza 0soba rzuca
pitkg do wybranego przez siebie gracza i jednoczesnie Méwi jakis kolor. Lapiqcy
Musi uwazaC, gdyz nie wolno Mu ztapac koloru biatego oraz czarnego. Gdy tak
sig stanie, lub gdy upuici pitk, Musi przyklekngc na jedno kolano. W nastgpne|
rundzié gdy znéw nie zkapie pitki lub ztapie kolor czarny lub bily, przyklgka na
drugie kolano. Poteém siada na ziemi, a ostatecznie sig ktadzie na plecach. Gdy
jednak vkarany gracz ztapie poprawny kolor w kolejnej rundzie wraca o jedng
pozyCj€ do tylv.

* Co jest potrzebne? Pitka

® Liczba 0s6b: minimum 3, im wigcej tym fajniejsza zabawa

® Gdzie grac'? W dowolnym miEJSCU

® Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozegrac tyle rund, ile si chce.




— ZbiJak oraz 2 Ognie

W grze rywalizujq dwa zespaty (o takiej samej liczbie zawodnikéw, w
zaleznosci od wielkosci placu gry, moze ich byC od 3 do nawet 20 w kazdej z
druzyn). ,,Matek” nie wolno zbi Jac'. Gra polega na wzajernym ,zbijaniv sié’,
tzn. na vderzaniv pitkg w osoby bgdqce w druzynieé przéciwnej. Gracze nie Mogq
wykraczac poza Sw0|q cz€5C boiska. zbicie n351quJe, 3dy rzuCona pitka dotknie
gracza druzyny przéciwnej i spadnie na ziemig. zbicie nie liczy sig, gdy pitka
odbi jé sig od ziemi. Lapanie pitki liczy si€ jako zbicie (chyba, ze gracz ztapie pitkg
od swoje| ,Matki’). Jedna réznica miedzy zbia jnym a 2 ogniami jest taka, ze w
zbijanym NIE MA matek.

® Co jest potrzebne? Pitka

® Liczba 0s6b: jak najwigce;

® Gdzie grac? W dowolnym miejscu o duzej powierzchni

® (Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce.







—— kokko i krzyzyk

Gracze obejmujq pola na przémian dgzqc do objgcia trzech pél w
J'edneJ linii, przy JeanCzesnym vniémozliwieniv tego samego
przeCiwnikowi.

® Co jest potrzebne? Kartki papieru i co$ do pisania

® Liczba 0s6b: 2

® Gdzie grac? W dowolnym miejscu

® Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozeqrac tyle rund, ile sig chce.
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—> statki

GraJQCy powinni siedzieC w oddaleniv od siebie - aby nie widzieC kartki przeCiwnika.
Celem Jesf J'ak naJSzbeze ,,za'fopienie" okrgtow PrZECiwnika oraz ,,ochrond” wiasnych
statkow.
Na planszach 10 na 10 przyjruje sig, z€ kazdy z graczy d_ySponUJe flot3 ztozon)g z:
1 czteromasztow(a o wielkosci czterech kratek
2 tré JmaSzfoch'Jw o wielkosci trzech kratek
5 dwumasztowéw o wielkosci dwéch kratek
4 jednomasztowcéw o wielkosci jednej kratki.
Gra przebiega naprzemiennie: najpierw jeden z graczy oddaje strzat, jesli vda sig mMu
trafi¢, moze kontynuowac , strzelanie” do momentu, 3z chybi. zatopienie statku ma
Mi€ jsCE, kiedy wszystkie kratki SyMbOliZUJQCe ten okrét zostang ,trafione” przéz
drugiego gracza.
O oddaniv nietrafionego strzatv informu jemy stowem »pudto”. Natomiast przy strzale
trafionym méwimy ,trafiony” lub ,trafiony-zatopiony”. Bardzo wazne jest
prawidlowe 0znaczanié na planszy dokonanych Juz strzalow tak, aby nie wykonywac
ich ponownie. Najczgsciej stawia sig kropkg w miejscv, do ktérego oddalismy strzal
nietrafiony. Natomiast strzal oddany i trafiony zaznacza sie kryzykiem.

® Co jest potrzebne? Kartki papierv i co$ do pisania

® Liczba oséb: 2

® Gdzie grac? W dowolnym mié jscu

® Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozeqrac tyle rund, ile sig chce.
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— lapki
Kiedy gracz prébuje odszukac cyfry, jego przeéciwnik kresli okreslone,
wielkodci kéteczka wzdtuz swojego szablonu dtoni. Robi to do
momentu 3z pierwszy gracz nie odnajdzie Cyfry i nie powie “stop”.

WOw(zas role si€ OdwraCaJQ. Wy(grywa ten, kto pierwszy umiesci mate
okrggi wzdtuz catego konturu wydrukowanej dtoni.

® Co jest potrzebne? Kartki papierv z odrysowanymi dtorimi i co$ do
pisania

® |iczba 0s6b: 2

® Gdzie grac? W dowolnym miejscu

® (Czas gry: Do znudzenid. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce.
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—— panhstwa, Miasta

kazdy z graczy powinien narysowac sobie tabelkg i podzielic jg na kolumny. W kolumny nalezy
wpisal poszczegélne kategorie, ktére mozna ustaliC wedlug potrzeb uczestnikéw. Mozemy wpisac
np.: panstwo, miasto, zwierz€, rodling, rzecz, imig, dyscyplind sportu, kolor, zawéd, znana postac i
tytult filmu. 1. 6r rozpoczyna sig w Mmomencie, dy jeden z uczestnikéw recytuje w myslach alfabet.
Moment, w ktérym zaczyna méwic alfabet musi byC wyraznie przez niego zaznaczony - najCz€3cie|
0znacza start literami wypowiadanymi na glos - XYZ. W czasie, dy jedna osoba recytuije alfabet,
Inna, wCzeéniCJ wybrana i ustalona z reszt3 graczy, przérywa w dowolnym momencie Mméwigc: STOP.
Stowo stop zatrzymu e alfabet na konkretnej literze i od niej zaczyna sig zabawa. Jesli uczestnikowi
récytujqceru alfabet nie przerwie drugi gracz, a w mi€dzy Czasie wyméwi cly alfabet, zaczyna go
w Myslach recytowaC od poczgtkv - do momentu, az nie padnie stowo stop. Alfabet powinien byc
wymawiany bez takich liter jak: A, g, N, 6, @, V, X, Y. 2. Wybér litery rozpoczyna jacej gre stanowi
sygnat dla pozostatych graczy, z€ zaCzynamy zabawg - przéd graczami naJlePSza Cz65C zabawy,
Czyli vzupetnianie tabelki. Kazdy z uczestnikow wpisujé teraz w ustalone pola w kolumnach stowa
2aCzynajqce sig nd wybrang w losowaniv literg. Stowd Muszg spetniaC dwa podstawowe warunki. Po
pierwsze, stowo powinno pasowac do ustalone j kategorii, po drugie, nie moze byC ono zbyt ogélne.
Chodzi o to, by do kategorii zwierzg nie zostal wpisany np. dinozaur, jesli mamy literg "d", gdyz jest
to sformulowanie zbyt ogélne. 3. Czas, ktéry uczestnicy gry majq na wypelnienie tabelki z
ustalonymi kryteriami, nie jest z gory ustalony. Jest on na jezgsciej zalezny od innych graczy - czas
koriczy sig w momencie zakoriczenia vzupelniania tabelki przed pierwszego gracza. wiedy inforvae
on reszté uczestnikow, ze juz zakonCzyl wpisywanié i pozostali Majq jeszCzé od tégo momentu Jakié
krétki czas (ustalony wczesnie j - Moze to by 30 sekund lub jedna minuta). 4. Lczenie punktow: 15
punktéw za wymyslenie stowa w kategorii, w ktérej nikt inny nic nie potrafit wpisac, po 10 punktéw
2d wpisanie w tabelkg stowd, ktére sig nie powtarza wiréd innych graczy (ale nie jest Jedynq o0soby,
ktéra w ogéle wpisala poprawne stowo). 5 punktéw nalezy sig osobie, ktéra ma to samo stowo co
inny gracz. Jesli gracz nie wpisal poprawnego wyrazv lub w ogéle nic nie napisat, otrzyru jé zéro
punktdw, @ tym samym pozostalym uczestnikom przyzna Jé sig dodatkowe pigl punktow (nie dotyczy
to gracza, ktéry ma 15 punktow).
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® Co jest potrzebne? Kartkilpapierv i cos do pisania

® |iczba 0s6b: Minimum 2

® Gdzie grac? W dowolnym miejscu

® Cz3s gry: Do zhudzeénia. Mozna rozegractyle =~ &+ &+ 4 T T
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— Jenga XX\

Gracze na przémian wyCiggajq jeden klocek z dowolnego pigtra wiezy i ktadq go
na szCzycie, vwazdjqc, by wi€za sié nie zawalita. Kazdy koleJny gracz mMa
trudnie jszé zadanie, a wieza potrafi zachowac réwnowagg nawet gdy jest dwa
rdzy wyzsza hiz ha starcie!

® Co jest potrzebne? Duze dreéwniane prostokgtne klocki

® Liczba 0s6b: Minimum 2

® Gdzie grac? W dowolnym miejscu

® (Czas gry: Do znudzenia. Mozna rozegrac tyle rund, ile sig chce.




—> Wikingowie

Zawodnicy dzielg sig na 2 druzyny. Kazda staje przy wiasnej linii koricowej, na
ktérej stojq jej obroficy. Drewniane kotki rzuca sig od dolu. Obroficéw réwniez
rzuca sig od dolv, ale dodatkowo Mozna wprowadzi€ j¢ w ruch obrotowy. Gra
toCzy si€ turami - zmiana naSTQPUJG PO wyrzuceniv prz€z druzyng wszystkich
kotkéw (6). Ekipa A rzuca kotkami w obroficéw druzyny B, aby je zbi. "zbitych
obroncow"” prz€rzuCa nd POXOWQ PI’zGCiwhikB i SfaJQ sié oni obroncami PrZGCiwnika
(druzyny A). Nastepnie rzuca jac 6 kolkami ekipa B stara sig 2bi¢ jak najwigce,
obroficéw druzyny A (na jpierw te, ktére wczedniej zbita druzyna A i zostaty
wyrzucone przez druzyn€ B na polow€ druzyny A). Gdy jacys obroticy stojq na
polu dZnBJ druzyny (przeciwnicy nie zbili wyrzuconych przez siebie “zbitych
obroricéw”), Mmoze ond wykonywaé rzuty z linii, ktérd wyznacza nanliiSzy
krélowi obrorica. Kiedy druzyna zbije wszystkich obroficéw, wraca na linig
koricowq i moze zbi Jaé Kréla. Druzyna, ktora pierwsza zbiJe Krola, wygrywa.
Jednak druzyna, ktéra przedwczesnie zbije Kréla, przegrywa.

® Co jest potrzebne? Krél - klocek o ksztalcie zblizonym do prostopadtoscianu,

10 obroncéw — prostopadlosciany, 6 kotkéw - cylindry

® Liczba 0s6b: minimum 2, ale im wigcej tym Lepie;

® Gdzie grac? Najlepiej na dworze, moze by boisko lub'miejsce na trawie

® Czas gry: Do Momentu az wszysCy obroncy orazkrél bgdg zbici. IlosC rund

dowolna. -~ |




——  Molkky

W swojej kolejce zawodnicy rzucajq dréwnianym zbijakiem tak,
aby wywréciC nim, upatrzone wczesniej, ponumerowane kregle.
Celem Jesf vzbieranie doktadnie 50 punktéw. W koncowce trzeba
jednak vwazac, gdyz przekroczenie tej liczby skutkuje cof nigciem
do poziomu 25 punktdw.
® Liczba 0s6b: indywidualnie lub w zéspalach
® Gdzie grac? niewielki fragment otwarte j przestrzeni - ogréd,
park, Czy zwirowd nawierzchnid
® Czas gry: Do momentu az piérwsza 0soba vzbiera 50 punktdw.
T PR 7 oy J@
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—— Golf drabinkowy

Drabinka sktada sig z 5 barierek, ktére dajq rézne ilosci punktéw; 3
punkty 22 Nd)wyzszq, 2 punkty za Srodkowd i 1 z3 dolng. zadaniem
dziecka jest rzucanie piteczkami potgczonymi sznurkami, tak aby
ustaly oné na barierce.
® Liczba 0s6b: Indywidualnie lub w zespotach
* Gdzie grac? W miejscu gdzie bedzie plasko, tak aby drobinka
stata stabilnie

® Czas gry: Do momentu 3z pierwsza osoba uzbiera ustalong
w(z€snié | ilo3C punktow.




— Bule

W danej rozgrywce kazdy gracz stara sig umiesci¢ swojq bulg blize,
Swinki lub wybi¢ punktujace (stojace najblizej Swinki) bule
przeCiwnika.
® Liczba 0s6b: Minimum 2
® Gdzie grac? niewielki fragment otwarte j przestrzeni - ogréd,
park, Czy zwirowd nawierzchnia
® Czas (gry: Po wyrzuCéniv wszystkich kol graczé PodliCzaJQ
punkty.
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