NASLADUJ MNIE

Instrukcja: Uczestnicy stajg na stopach naprzeciw siebie. Na
przemian naSladuja swoje ruchy stawiajac nogi, badz ktadac rece na
kolorowych polach. Nasladowanie moze dotyczyt takze mimiki, albo
wykonania sekwencji ruchow. Do zabawy mozna dodat muzyke,
wtedy gra nabierze dynamiki.
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lub patyk.

Przybory: Woreczek z grochem, kamyk ‘

Instrukcja: Celem gry jest zaliczenie
wszystkich pol "klas" wedtug
nastepujacych zasad: Gracz
rozpoczynajacy gre rzuca kamyk na
pierwsze pole. Gdy trafi, moze rozpoczat
skoki. Trzeba skoczyc kolejno na kazde
pole (omijajac jedynie to pole na ktorym
lezy kamyk), w przypadku dwoch pol w
rzedzie skok wykonuje sie obydwoma
nogami jednoczesnie na oba pola. Po
dotarciu do "grzybka” nalezy zrobi¢ skok
z obrotem 180 stopni i wrdcit. Przed
pierwszym polem gracz zatrzymuje sie,
zabiera kamyk, i skacze dalej omijajac
pole na ktorym byt kamyk. Nastepnie
obraca sie i rzuca kamykiem na kolejne
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Instrukcja: Zadaniem uczestnikow jest
umieszczanie dtoni lub stopy na
wskazanym przez sedziego polu. Na
jednym kole mozna postawit tylko jedng
noge lub reke! Koto zajmuje gracz, ktory
stanat na nie pierwszy. JeSli nie mozna
ustali¢, kto byt pierwszy, decyduje o tym
sedzia. Decyzja sedziego jest ostateczna
i nieodwotalna. Po wykonaniu swojego
ruchu nie mozna juz sig poruszat. Jesli
sedzia podaje reke/noge i kolor, na
ktorym wtasnie stoisz, musisz przeniest
sie na inne pole w tym samym kolorze
(jesli wszystkie s3 zajete, sedzia
wskazuje nowa kombinacjg). Jesli
podeprzesz sie tokciem lub kolanem albo
upadniesz - odpadasz z gry.
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CHINCZYK
360 Przybory: Duza kostka do gry np. piankowa lub pluszowa. Ewentualnie piankowe badZ pluszowe pionki.
... Instrukcja: Na poczatek gracze dzielg sie na druzyny. W kazdej druzynie powinno byt tyle samo
osob. Nastepnie uczestnicy stajg na wybranych przez siebie kolorach w bazie. Gracze, w ustalongj
... .. wczesniej kolejnosSci, rzucajg kostkg po trzy razylrzucat moze wybrana do tego osoba badz kapitan
... .. druzyny), az do momentu, kiedy ktdry$ z graczy wyrzuci kostka liczbe 6 - wtedy ustawia jeden ze
... swoich czterech “pionkdw” na polu startowym (kropka w kolorze gracza) i rzuca jeszcze raz, by
........... nastepnie przesunat pionek o taka liczbe pol w kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara, ile UWAGAI
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wyrzuci kostka. Gracze przesuwajy sie o takq liczbe pol, jaka wyrzucg kostka. Jezeli ktorys z graczy
wyrzuci 6, ma prawo do jeszcze jednego rzutu (pozostali czekaja kolejke). Kiedy przyktadowo ktos
wyrzuci 6, a potem 5, rusza sie o 11 pdl (6 + 5 = 11). Kiedy wyrzuci 6, a potem jeszcze raz 6, rzuca
jeszcze raz itd. Gracz, po wyrzuceniu 6, moze takze wyprowadzit ze ,schowka” kolejny "pionek”.
Pionki moga nad soba przeskakiwat. JeSli podczas gry jednen gracz stanie na polu zajmowanym przez
drugiego, "pionek” stojacy tutaj poprzednio zostaje zbity i wraca do swojego ,schowka”. Kiedy gracz
obejdzie "pionkiem” cata plansze dookota, wchodzi do ,domku” - czyli czterech pol oznaczonych
wtasnym kolorem. Do ,domku” jednej druzyny nie mogq wjecha¢ swoimi pionkami inni gracze.

Kiedy gracz wjechat do ,domku”, a na planszy nie ma zadnych innych cztonkow druzyny, nalezy
wylosowal 6, aby moc wprowadzit kolejny “pionek” ze ,schowka” na plansze. W takiej sytuacji zamiast
jednego rzutu kostka - sg trzy proby. To samo druzyna wykonuje, kiedy jej wszystkie pionki zostaty
zbite i nie ma zadnej mozliwoSci ruchu. Wygrywa ta druzyna, ktora jako pierwsza wprowadzi
wszystkie swoje “pionki” do ,domku".

Do gry mozna rowniez wykorzystat pluszowe badz piankowe pionki.

W projekcie podano przyktadowe
gry korytarzowe. Nalezy zamowit
gry od wybranego producenta
zgodnie z decyzj3 inwestora.

Instrukcja: Jeden uczestnik
staje na gtowie weza (pole z
nr 1) i jest tak
zwanym,Wezowym Berkiem”
Jego celem jest ztapaC osobe
przeskakujaca przez weza,
jednak Berek moze poruszat
sie tylko i wytacznie po
kolorowych polach weza.
Dzieci ustawiaja sie po obu
stronach weza na catej jego
dtugosci a ich zadaniem jest
przeskoczyt na druga strone
nie pozwalajac Berkowi sie
ztapat. Gdy Berek kogo$
ztapie zamienia sie z nim
miejscem, a osoba ztapana
jest teraz nowym,Wezowym
Berkiem”
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