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Elzbieta Szymanskax

Zabawy i gry ruchowe przygotowujace
do zespolowych gier sportowych

Zespotowe gry sportowe w programach szkolnych stanowia ponad
trzecig czg$¢ wszystkich realizowanych lekcji wychowania fizycznego.
Ich znaczace miejsce wynika z wielu waloréw gier ruchowych 1iich
pozytywnego wplywu na wszystkie sfery osobowosci czlowieka.
Z jednej strony usprawniajg cialo, ksztaltujq psychike, intelekt 1 wiasciwe
postawy prospoteczne; z drugiej strony stawiaja przed uczestnikami
okreslone wymagania.

Sukces w zespolowych grach sportowych nie jest zalezny tylko od
odpowiedniego poziomu wyszkolenia techniczno-taktycznego, ale
rowniez od wlasciwych dyspozycji spotecznych, psychicznych
1 intelektualnych. W treningu zespotowych gier sportowych ¢wiczenia
fizyczne tylko czgéciowo przygotowuja graczy do zwycigzania. Ich
niewatpliwa zaleta jest ksztaltowanie umiejetnosci technicznych
1taktycznych w sposob jak najbardziej zblizony do wzorca. Tak
wyuczona technika 1itaktyka jest weryfikowana w grze podczas
rywalizacji, a sposéb wykonania poszczegdlnych elementéw gry jest
zalezny od poczynan druzyny przeciwnej. Integralnie zwiazane
z zabawami 1grami ruchowymi emocje oraz swoboda dziatania i gra
wyobrazni ' lokuja zabawe jako forme aktywnosci ruchowej oraz jako
metodg, ktéra jest niezbg¢dna w przygotowaniu do zespotowych gier
sportowych .

Zabawy 1 stanowiace ich odmiang gry ruchowe, we wstgpnym
etapie nauczania przygotowuja do nauczania techniki poprzez oswojenie
ze sprzgtem, przestrzenia, elementarnymi zasadami oraz integruja grupg.
Umiejgtnos¢  wspoldziatania, wspodtpracy, podporzadkowania sig

" mgr, Katedra Teorii i Metodyki Wychowania Fizycznego AWF w Krakowie

' Wedlug Zygmunta Gilewicza (1964) zabawa "jest jedna z form aktywnosci
cztowieka, dobrowolnie podejmowang przez jednostke lub zespdl, w ktdrej wzgledy
praktyczne, gromadzenie 1 wytwarzanie dobr nie graja zadnej roli, natomiast dodatni tok
emocjonalnych przezyé, poczucie swobody dzialania i gra wyobrazni stanowig
nieodzowny warunek odréznienia jej od pracy"”.
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regutom, liderowi, a takze odpowiedzialnego pelnienia roli lidera - to
cechy niezb¢dne dla osiagnigcia sukcesu w zespotowych grach
sportowych. Powyzsze dyspozycje osobowosciowe mozna ksztattowac
i wzmacnia¢ poprzez zabawy igry ruchowe. Na etapie doskonalenia
wyuczonych umiejgtnosei technicznych oraz taktyki gry, nawet na
najwyzszym poziomie mistrzostwa sportowego, istotne jest poddawanie
ich probie w warunkach rywalizacji, a wigc takich, jakie wystepuja
w zabawach 1 grach ruchowych.

Reasumujac mozna stwierdzi¢, ze zabawy 1 gry ruchowe winny by¢
wykorzystywane w przygotowaniu do nauczania techniki oraz taktyki
gry, a takze dla potrzeb ich doskonalenia.

Jednoczesnie warto pamigta¢ o tym, ze osiagane efekty zabaw
i gier ruchowych w znacznym stopniu =zaleza od sposobu ich
przeprowadzenia.

Uwagi organizacyjno-metodyczne
1. Uczestnicy

Jesli wystepuje rywalizacja migdzy zespolami, podzial na druzyny
musi by¢ celowy; druzyny powinny by¢ wyrdwnane pod wzgledem
sprawnosci fizycznej oraz umiejgtnosci techniczno-taktycznych.
2. Boisko

Wielkos$¢ oraz rodzaj boiska dostosowujemy do liczby uczestnikow,
ich umiejetnosci, a takze od zadan, jakie zawodnicy powinni spetniaé
podczas zabawy lub gry.
3. Reguly, przepisy

Zawsze pami¢taj o zasadzie, ze im miodsze dzieci i im nizszy poziom
umieje¢tnosei, tym powinni$my wprowadza¢ mniejsza liczbg przepisow.
Male dzieci nie zapamigtaja zbyt rozbudowanych regul, natomiast duza
liczba przepisow przy stabym zaawansowaniu techniczno-taktycznym
graczy znacznie ogranicza swobod¢ gry, aczasem nawet ja
uniemozliwia. Przepisy w grze powinny by¢ zawsze honorowane; takie
ich traktowanie w istotny sposéb ksztaltuje postawy prospoleczne graczy.
4. Metodyka prowadzenia zabawy lub gry

Prowadzacy powinien pamigta¢ o wilasciwym ustawieniu sig¢
w stosunku do uczestnikdw zabawy lub gry. Musi réwniez zwracaé
uwagg na to, aby by¢ widzianym i styszanym przez wszystkich graczy.

Kolejno$¢ czynnosci przy objasnianiu zabawy, a zwlaszcza gry jest
nastgpujaca:
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- podanie nazwy zabawy lub gry oraz celu jej organizacji;
- okreslenie terenu zabawy lub boiska do gry;
- podziat na druzyny (w grze), rozmieszczenie ich na boisku, okre$lenie
zadan (rél);
- wyznaczenie s¢dzidw;
- objasnienie regut zabawy, oméwienie obowiazujacych przepiséw;
- upewnienie si¢, czy nie ma jakichs$ niejasnosci i rozpoczgcie zabawy
lub gry;
- przeprowadzenie zabawy lub gry, jej zakonczenie i podsumowanie.
. Odpowiedzialnos$¢ za bezpieczenstwo
Podczas organizacji i przeprowadzania zabaw i gier (ale nie tylko!)
prowadzacy jest odpowiedzialny za zdrowie i bezpieczenstwo
uczestnikow zaj¢¢. Do najwazniejszych zadan w tym zakresie nalezy:
wilasciwy wybor 1sprawdzenie boiska, sprzgtu, stala obserwacja
¢wiczacych, odpowiednie dozowanie emocji, eliminowanie zachowan
niezgodnych z przyj¢tymi regutami.

W

Ponizej zamieszcza si¢ wybor zabaw i gier, ktore mozna stosowac
w przygotowaniu do nauczania lub w doskonaleniu techniki i taktyki gier
sportowych.

PRACOWITA MROWA

Miejsce — niewielki otwarty teren, na ktérym wyznaczamy okrag
o $rednicy okoto 2. metrow.

Liczba uczestnikéw — 4 do 8 oséb.

Sprzet — 1 pitka siatkowa.

Przebieg:

Kazdemu uczestnikowi zabawy przypisuje si¢ numer. Wylosowana
osoba stoi zpitka wsrodku okregu, apozostali na jego obwodzie.
Srodkowy podrzuca pitke do géry i wywoluje numer innego uczestnika
zabawy. Wszyscy rozbiegaja si¢, a wywotlany lapie pitkg; w momencie
chwytu wotla "stop", po czym wszyscy zatrzymuja si¢ w miejscu.
Nastepnie gracz z pitka "zbija" dowolng osobg (zbicie w gloweg oraz od
ziemi si¢ nie liczy!). Jesh trafi, kolejng literk¢ (M., R, O, Wlub A)
otrzymuje zbity, jesli nie - literk¢ dostaje zbijajacy. Wszyscy wracajg do
ustawienia poczatkowego, a pitk¢ ponownie wyrzuca ten, kto otrzymat
literk¢ Osoba, ktdra otrzymata pieé literek staje si¢ "mrowa" ina czas
wykonywania wczesniej zaplanowanego dodatkowego zadania odpada
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z zabawy. Dodatkowym zadaniem moze by¢ np.: uporzadkowanie
wyznaczonego terenu, wykonanie kilku serii ¢wiczen, rozwiazanie
zadania matematycznego itp.

RZUCANKA - KLASKANKA

Miejsce — niewielki teren otwarty.

Liczba uczestnikéw — 3 do kilkunastu osob.
Sprzgt — 1 dowolna pitka.

Przebieg:

Grupa stoi lub siedzi w kole, jedna osoba ma pitk¢. Przed
rozpoczeciem zabawy prowadzacy ustala tekst wiersza, piosenki,
wyliczanki, ktora bgdzie powtarzana w zabawie. Wybrany tekst powinien
by¢ znany wszystkim uczestnikom. Zabaw¢ rozpoczyna osoba
posiadajaca pitke, ktora podrzuca do gory 1 wypowiada pierwsze stowo
ustalonego tekstu, jednoczesnie klaszczac w dionie tyle razy, ile sylab ma
ten wyraz. Jesli ¢wiczacy prawidlowo wykona obydwa zadania -
otrzymuje 2 punkty, jes$li tylko jedno znich - ma 1 punkt, aza
niewykonanie zadania - 0 punktow. Po chwycie opadajacej pitki
uczestnik zabawy podaje ja do dowolnej osoby, ktéra natychmiast po
chwycie podrzuca pitke 1ijednoczesnie wypowiada oraz wyklaskuje
kolejny wyraz powtarzanego tekstu. Zabawa trwa dotad, dopdki caty
tekst zostanie powtérzony. Uczestnicy sumuja sobie punkty zdobyte
podczas zabawy, a wygrywa ta osoba, ktora bedzie miala najwigcej
punktow.

Odmiana |

W bardziej  zaawansowanej  kilkuosobowej  grupie  osoba
rozpoczynajaca zabawg podrzuca pitkg 1 wyklaskuje dowolny rytm.
Nastepnie chwyta pitke i podaje do dowolnej osoby, ktéra po podrzucie
pitki musi powtérzyé poprzednio wyklaskany rytm, a nastgpnie znow
podrzuca pitkg 1 wyklaskuje inny rytm. Po wykonaniu zadania ¢wiczacy
podaje pitke¢ do nastgpnego zawodnika itak toczy si¢ dalej zabawa.
Punkt kazdorazowo zdobywa ta osoba, ktéra prawidlowo wyklaska rytm
poprzednika i nada wlasny rytm do nastgpnego adresata.

Odmiana 2

W niewielkiej grupie mozna tez wraz z kazdym nastgpnym podaniem
rozwija¢ o kolejne zdanie opowie$¢ na wybrany temat. Zawodnik
posiadajacy pitke musi w ciggu 5. sekund wypowiedzie¢ kolejne zdanie
opowiesci 1 wykona¢ podanie do nastgpnej osoby.
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TUNEL
Miejsce — pas dowolnego terenu o dtugosci 20 - 40 metréw; na poczatku
wyznaczamy lini¢ startu, a na koncu metg.

Liczba uczestnikéw — 2 grupy kilkuosobowe.
Sprzet — 2 pitki.
Przebieg:

Zawodnicy ustawiaja si¢ w rzedach tytem do linii koncowej Pierwszy
w kazdym zespole stoi z pitka na linii startu. Na sygnal prowadzacego
zawodnicy kolejno podaja pitk¢ do nastgpnego w rzgdzie dotem migdzy
nogami. Odleglosci migdzy zawodnikami sg dowolne, ale wszystkie
podania musza by¢ tak wykonane, aby pitka nie spadta na podioze. Jesli
podanie do nastgpnego gracza bedzie nieprawidlowe, wowczas pitka
wraca jeszcze raz do zawodnika podajacego wcelu wykonania
ponownego podania. Po tym podaniu, niezaleznie od jego poprawnosci,
pitka przechodzi do nastgpnego gracza, a podajacy ustawia si¢ na koncu
rzedu. Wygrywa ten zespol, ktory w wyzej okreslony sposob szybciej
przeniesie pitke na lini¢ koncowa.

MYSLIWI I OGARY

Miejsce — duza, ograniczona przestrzen, w ktérej mozna ukryé pitki
(moze to by¢ czg¢s¢ lasu, polana, podworko).

Liczba uczestnikéw — 4 do 10 o0s6b.

Sprzet — 3 - 6 réznych pitek na pare.

Przebieg:

Uczestnicy zabawy dobieraja si¢ parami; w parze jedna osoba jest
mysliwym, adruga ogarem. Przed rozpoczeciem zabawy prowadzacy
ukrywa w terenie pitki, a mysliwi wraz z ogarami oczekuja w "domku
mysliwskim" (niewielka, ostonigta przestrzen) na sygnal rozpoczecia
fowow. Kazdy mysliwy ma swoja skrzynke¢ na trofea. Na hasto "ogary
poszty wlas" wszystkie "psy" wyruszaja na poszukiwanie ukrytej
"zwierzyny". Po jej znalezieniu musza w ustalony wczesniej sposob
przywota¢ swojego mysliwego iczeka¢, az on zabierze upolowana
zdobycz i zaniesie do swojej skrzynki. Zabawa trwa dotad, az wszystkie
pitki zostana zaniesione do domku mysliwskiego. Wygrywa ogar, ktory
odszukal najwigcej "zwierzat". Po ogloszeniu wynikéw polowania towy
nalezy powtorzy¢, ale mysliwi i ogary zamieniaja si¢ rolami.
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PILKA W KWADRACIE

Miejsce — dowolne, w ktorym wyznaczamy kwadrat o boku 6 metrow.
Dwoma przecinajacymi si¢ liniami dzielimy go na 4
kwadratowe pola.

Liczba uczestnikéw — 4 osoby.

Sprzet — 1 pitka nozna lub siatkowa.

Przebieg:

Kazdy zawodnik ma swoje pole (rys 1). Gracz zdobywa punkt wtedy,
gdy postana przez niego pitka odbije si¢ wigcej niz 1 raz na polu
przeciwnika. Wybicie pitki na aut karane jest punktem, ktory zawodnik
musi sobie odja¢ od wczesniej zdobytych. Wygrywa ten uczestnik, ktory
w wyznaczonym czasie (np. 5. minut) zdobedzie najwigcej punktow.

A B
C D
Rys.1

Odmiana

W pitke w kwadracie mozna tez gra¢ w dwuosobowych zespotach.
Gracze zjednej druzyny moga by¢ ustawieni obok siebie lub po
przekatnej. Wygrywa para, ktéra w sumie zdobedzie wigcej punktow od
przeciwnika.

POJEDYNEK BRAMKARZY W KWADRACIE

Miejsce - niewielki, plaski teren, w ktéorym wyznaczamy kwadratowe
pole o boku 3 m.

Liczba uczestnikéw — 4 osoby.

Sprzgt — 1 pitka nozna lub siatkowa, 8 pachotkéw lub 4 pary wiasnych
kaloszy graczy.

Przebieg:

Przed rozpoczeciem gry zawodnicy wyznaczaja sobie w $rodkowej
cze¢sci boku pola bramke szeroka na 6 stop bramkarza. Granice bramki
gracze oznaczaja pachotkami lub wlasnymi kaloszami. Zadaniem
zawodnikow jest strzelanie goli przeciwnikom (do wysokosci pachotka
lub kolana) ijednoczesna obrona wiasnej bramki. Po kazdym golu
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strzelec zmniejsza swoja bramke o dlugo$¢ jednej swojej stopy,
a zawodnik, do ktérego bramki wpadia pitka, o tyle samo ja zwigksza.
Wygrywa ten bramkarz, ktdry pierwszy zlikwiduje wlasna bramke.
Odmiana |

Bramkarze moga rywalizowaé ze soba w dwuosobowych zespotach.
Wtedy strzelec gola zdobywa punkt, a wlasciciel zdobytej bramki
powigksza ja o dlugos¢ jednej stopy. Wygrywa para, ktora w czasie 5
minut zdobgdzie wigcej punktow od przeciwnikow.
Odmiana 2

Bramke¢ kazdego gracza stanowi caly bok kwadratowego pola.
Rywalizujace ze soba pary powinny rozegra¢ 3-minutowe tercje, kazda
w innym ustawieniu (rys.2).

Ag B4 B,
B, .\/ B, B, A2 A, B,
A«‘ A1 A-|
Rys.2

POJEDYNEK BRAMKARZY W KOLE
Miejsce — niewielki, ptaski teren.

Liczba uczestnikow — 5 do 12 oséb.

Sprzet — 1 pitka nozna lub siatkowa.
Przebieg:

Zawodnicy tworza duze kolo (rys.3). Migdzy graczami w niewielkiej
odlegtodci (1,5-2m) ustawione sa pachotki wyznaczajace bramki,
w ktorych stoja zawodnicy. Celem kazdego uczestnika jest strzelanie goli
innym graczom i obrona wilasnej bramki. Pitke kopiemy wewnatrz kota
(wzdluz cigciw). Zawodnik, ktory ostatni dotknie pitki zanim ta wpadnie
do ktorejkolwiek bramki, zdobywa punkt. Bramka jest uznana do
wysokosci  pachotka. Wygrywa ten, kto wustalonym przez
prowadzacego czasie strzeli najwigcej bramek 1 najmniej pitek wpusci do
wlasnej bramki.
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Rys.3

RZUC DO KOLA

Miejsce — w dowolnym miejscu wyznaczamy pole gry o wymiarach ok. 9
X 9 m; wsrodku boiska nalezy narysowac pole bramkowe
(okrag o srednicy 4 - 5 m), wewnatrz ktérego ustawiamy 4
pachotki w kwadrat o boku 1 - 1,5 m.

Liczba uczestnikow — dowolna, ale parzysta.

Sprzet — 1 pitka siatkowa lub rg¢czna, szarfy lub koszulki do oznaczenia
1. zespohu, 4 pachofki.

Przebieg:

Zawodnicy poruszaja si¢ na calym boisku oprécz pola wewnatrz
okregu. Bramke (jedna dla obydwu zespoléw) stanowia 4 pachotki
ustawione w $rodku pola bramkowego. W grze mozna stosowa¢ dowolna
liczb¢ krokow, podan, rzutéw (jednoracz, oburacz); nie wolno faulowac.
Celem jest zdobycie punktu przez trafienie w jeden z 4. pachotkéw. Po
zdobyciu punktu pitke otrzymuje przeciwnik irozpoczyna gr¢
z jakiejkolwiek linii bocznej. Wygrywa ten zespdt, ktoéry w okreslonym
czasie zdobgdzie wigcej punktow.

Odmiana

Bramke stanowi skrzynia (4 czgsci), na ktorej stoja 3 pachotki. Punkt

zdobywa si¢ za stracenie pachotka ze skrzyni.

PILKA W KOLE
Miejsce — plaski teren, w ktorym wyznaczamy koto o srednicy okoto 6 -
8 m.

Liczba uczestnikow — parzysta; dwie druzyny po 5 do 10 oséb.
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Sprzet — 1 pitka nozna lub siatkowa, koszulki lub szarfy do oznaczenia
druzyny.
Przebieg:

Koto dzielimy na potow¢. Gracze jednej druzyny ustawieni sa podczas
gry na obwodzie polowy kota w odleglosci ok. 2 m od siebie (rys.4).
Jeden zawodnik z zespothu stoi obok linii Srodkowej na polu przeciwnika.
Zadaniem zawodnikow jest wybicie noga pitki znajdujacej si¢ wewnatrz
kota poza jego obwdd. Druzyna zdobywa punkt, jezeli graczom uda si¢
wybi¢ pitk¢ ponizej glow przeciwnikow. W przypadku wybicia pitki
ponad glowami - punkt przyznaje si¢ przeciwnikom. Zawodnicy
w srodku kota moga poruszaé si¢ po catej jego powierzchni i podawac
pitke do graczy ze swojej druzyny wtedy, gdy upadnie ona wewnatrz
kota. Gracze srodkowi nie moga zdobywaé punktow inie moga
przechodzi¢ przez lini¢ srodkowa.

x| %

Rys.4

PILKA NA KRZESLACH

Miejsce — korytarz (bez okien), wolna przestrzen.

Liczba uczestnikow — dowolna, ale parzysta.

Sprzet — 1 pitka nozna lub siatkowa, tyle krzeset, ilu uczestnikow.
Przebieg:

Gracze dzielg si¢ na dwa zespoly. Druzyny siadaja w szeregu na
krzestach rozstawionych co 1 metr, w odleglosci 3-4 metréw od
przeciwnikéw. Zespdét zdobywa punkt, jesli kopnigta przez zawodnika
pitka przejdzie lini¢ krzesel przeciwnikow do wysokosci siedziska.
Mozna gra¢ do zdobycia ustalonej wczesniej liczby punktéw, lub do
zakonczenia czasu gry.
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NIERUCHOMY FOOTBALL

Miejsce — niewielkie boisko (np.8 x 4 m dla 10. graczy).

Liczba uczestnikow — 6 do 12 oséb.

Sprzgt — 1 pitka nozna lub siatkowa, szarfy lub koszulki dla jednego
zespotu, kreda lub tyle kartek, ilu graczy, taSma klejaca, dwie
bramki.

Przebieg:

Kazdy zesp6t wyznacza swojego bramkarza. Gra si¢ toczy podobnie
jak w pilce noznej z tg roéznica, ze wszyscy zawodnicy musza sta¢ jedna
noga w jednym miejscu (w matym kotku narysowanym kreda,, lub na
przyklejonej do podltoza kartce papieru). Zawodnicy obu druzyn powinni
by¢ porozstawiani rbwnomiernie po catym boisku. Wygrywa ten zespol,
ktory w ustalonym czasie strzeli przeciwnikom wigcej goli.

MIOTLO - HOKEJ

Miejsce — boisko 9 x 18 m., 2 bramki (kazda w $rodku linii koncowej)
o szerokosci 2 m wyznaczone pachotkami; przed kazda
bramka wyznaczy¢ pole bramkowe o wymiarach 2 x 4 m.

Liczba uczestnikéw — 20 do 30 oséb.

Sprzet — 1 pitka nozna, r¢gczna lub siatkowa, 4 pachotki, 10 miotet na
dhugim kiju, szarfy lub koszulki do oznaczenia jednej z druzyn,
kreda.

Przebieg:

Rywalizuja ze soba dwie druzyny, ktoére dziela si¢ na grupki 5 -
osobowe. W okreslonym czasie gry na boisku moze przebywac tylko
jedna piatka z kazdego zespolu. Kazdy zawodnik trzyma w rgkach
miotle, za pomoca ktorej gracze starajg si¢ wbi¢ pitke do bramki
przeciwnika. Gol liczy sig¢, gdy pitka przejdzie linie bramkowa do
wysokosci pachotka. Nie wolno podnosi¢ miotet ponad podioze,
faulowa¢ oraz blokowac przeciwnikow miotta. W polu bramkowym
moze by¢ tylko bramkarz. Za mniejsze przewinienia gracz karany jest
utratag pitki, natomiast za gr¢ niebezpieczna musi opusci¢ boisko na 1
minutg. W tym czasie zespot gra w ostabieniu. Podczas przerwy w grze
nast¢puja zmiany calej piatki (jak w hokeju). Wygrywa druzyna, ktéra
w ustalonym czasie zdobyta wigcej bramek od zespolu przeciwnego.
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PILKA DO DESKI

Miejsce — boisko do koszykowki.

Liczba uczestnikow — 8 - 12 o0sob.

Sprzet — 1 pitka do koszykdwki, szarfy lub koszulki dla jednego zespotu.
Przebieg:

Gracze dziela si¢ na dwa zespoly. Gra przebiega jak w uproszczonej
koszykowce, ale druzyna zdobywa punkt wtedy, gdy rzucona przez
zawodnika pitka odbije si¢ od "deski" (cze$¢ konstrukcji kosza)
1zostanie zlapana przez zawodnika tej samej druzyny. Wygrywa ten
zespol, ktéry zdobedzie wigce) punktow.

BUTELNOGA

Miejsce — teren lub boisko o wymiarach ok. 20 x 10 m. podzielone linig
srodkowg na dwa rowne pola.

Liczba uczestnikow — 2 zespoly po 5 0s6b.

Sprzgt — 1 pitka nozna lub siatkowa, 12 duzych plastikowych butelek
wypehionych do 1/3 objgtosci piaskiem.

Przebieg:

Przed rozpoczgciem gry na liniach koncowych ustawiamy po 3 pary
butelek. Para butelek powinna by¢ ustawiona w odlegtosci 50 ¢cm od
siebie. Zadaniem graczy jest tak kopna¢ pilke, aby ta przeszla na druga
strong boiska 1 trafita w butelki przeciwnika lub przeleciala migdzy nimi.
Zawodnikom nie wolno przekracza¢ linii $rodkowej. Proponuje sig¢
nast¢pujaca punktacje: 10 punktéw za trafienie pitkag pomigdzy butelkami
z pary, 5 punktéw za uderzenie w butelk¢ i przewrdcenie jej, 1 punkt za
przejscie pitki ponad linig koncowa przeciwnikéw. Druzyny na zmiang
wykopuja pitke. Wygrywa zespdl, ktory w ustalonym czasie gry
zdobedzie wigksza liczbe punktow.

Bardziej zaawansowane grupy moga gra¢ jednoczesnie dwoma
pitkami. Wtedy pitki wprowadzane sa do gry jednoczesnie przez graczy
przeciwnych zespotow.

SIATKOWKA W CIEMNO

Miejsce — boisko do siatkdwki.

Liczba uczestnikéw — 10 do 20 oséb.

Sprzet — | pitka siatkowa lub plazowa, siatka, 5 przescieradet lub kocow,
klamerki do bielizny.
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Przebieg:

Gracze dzielg si¢ na dwa zespoty. Przed gra nalezy powiesi¢ na siatce
za pomoca klamerek przescieradta (koce) jedno obok drugiego, tak aby
zastoni¢ druga stron¢ boiska. Po dokonaniu losowania boiska 1 pitki
rozpoczynamy gre jak w uproszczong siatkowke. Zawodnicy moga
odbija¢ pitkg dowolng ilo$¢ razy. Zespdt zdobywa punkt, jezeli pitka
spadnie na pole przeciwnika lub gdy przeciwnik wybije pitk¢ na aut.
Druzyny graja 3 sety do 15 punktéw. Zwyci¢za zespdt, ktdry wygra
wigcej setow od przeciwnika.

RZUCANKA

Liczba uczestnikow — parzysta, 6 do 12 osob.
Miejsce — boisko do siatkowki.

Sprzet — 4 pitki siatkowe, siatka.

Przebieg:

Gracze dziela si¢ na dwa zespoly i ustawiaja si¢ po obu stronach siatki
zawieszonej na wysokosci 1,50 m. Przed rozpoczgciem rywalizacji kazdy
zespot ma 2 pitki. Na sygnal prowadzacego zawodnicy przerzucaja pitki
ponad siatka ze swojej czgsci boiska na pole przeciwnika. Prowadzacy
daje sygnal gwizdkiem, kiedy gracze jednej druzyny pozbeda sig¢
wszystkich pilek i przyznaje im 1 punkt. Wznowienie gry (na gwizdek)
nastgpuje wtedy, gdy z kazdej strony siatki beda po 2 pitki. Wygrywa
zespol, ktory pierwszy zdobedzie 6 punktow.

ZYWY KOSZ
Miejsce — boisko do siatkowki, wolna przestrzen o wymiarach ok. 10 x
20 m.

Liczba uczestnikow — 12 do 20 oséb podzielonych na dwa zespoty.

Sprzet — 1 pitka koszykowa, nozna lub siatkowa, 2 materace lub 2 duze
koce, szarfy lub koszulki do oznaczenia druzyny.

Przebieg:

Przed rozpoczgciem gry nalezy na obu stronach boiska polozy¢
materac (lub roztozony koc) wodleglosci ok. 2 metréw od linii
konicowe). Jeden gracz z zespotu stoi na materacu i jest zywym koszem.
Podczas gry zawodnicy moga poruszac si¢ z pitka w dowolny sposob.
Nie wolno wyrywaé pitki przeciwnikom oraz faulowa¢. Druzyna
zdobywa pitke przez przechwycenie podawanej pitki, po wyrzuceniu jej
przez przeciwnikow na aut lub po uzyskaniu przez nich punktu. Zespot
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otrzymuje punkt, kiedy "zywy kosz" zlapie pitk¢ stojac obunéz na
materacu. Podczas gry zaden gracz, oprocz "zywego kosza", nie moze
wej$¢ na materac. Po kazdych trzech punktach druzyny nast¢gpuje zmiana
zawodnika pelniacego rolg¢ kosza. Wygrywa zespol, ktory pierwszy
zdobedzie 12 punktéw.

BASEBALL RZUCANY

Miejsce — boisko o wymiarach ok. 25 x 15 m.

Liczba uczestnikéw — dowolna, ale parzysta.

Sprzet — 4 rozne pitki (nozna, siatkowa, koszykowa, do pitki rgcznej), 5
pachotkow, pojemnik na pitki, szarfy lub koszulki dla jednego
zespotu.

Przebieg:

Gracze dzielg si¢ na dwie druzyny; jedna ubiera szarfy. Przed
rozpoczg¢ciem gry zawodnicy organizuja boisko przy pomocy pachotkow
tak, jak na rysunku 5. Jedna druzyna ustawia si¢ na wolnej czgsci boiska
w rozsypce, a druga stoi przy linii koncowej na tej czgsci pola gry, na
ktorej sa ustawione pacholki. Zawodnicy ztego zespolu pojedynczo
ustawiaja si¢ przed linig startu - mety i maja za zadanie wyrzuci¢ stad
cztery pitki w dowolne miejsca na boisku. Nastepnie jak najszybciej
obiega kolejne bazy, az z powrotem dobiegnie do mety, a przeciwnicy
wylapujq pitki 1 wkladaja je do stojacego z boku pojemnika. Gracz moze
obiega¢ pachotki do chwili, kiedy wszystkie pitki zostang wlozone do
pojemnika. Za =zaliczenie kazdej bazy otrzymuje si¢ 1 punkt. Po
wykonaniu zadania kolejne 4 wyrzuty pitek wykonuje nastgpny gracz
z tej samej druzyny. Punkty zdobyte przez poszczegdlnych zawodnikoéw
sumuje si¢. W drugiej czg$ci gry zespoly zamieniajg si¢ rolami.
Wygrywa druzyna, ktéra po wyrzucie pitek przez wszystkich graczy
z obu zespotdéw zdobedzie wigcej punktéw od przeciwnika.
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