Gra pokolen

Babciu, a co Ty robitas, bedac w moim wieku, gdy zaczynaty sie wakacje? Zbieratas Pokemony, czy gratas w Minecrafta? —
zagadnat kiedy$ Babcie Bozene maty Maksymilian... Dziecko drogie — westchneta Babcia — z rana skakatam na gumie i na
chodniku, grajac w klasy, jeszcze przed obiadem sitowatysmy sie z chtopakami, przeciagajac ling, potem skakanka, a wieczorem
gratam w kapsle. Hm... - zanieméwit wiecznie zywy Maksio —a w tych kapslach, to na ktérym levelu bytas? Usmiech Babci
oznaczat, ze chyba na najwyzszym...

Pomystowos$¢ naszych bab¢ i dziadkdw byta niesamowita. Szkoda bytoby, gdyby wszystkie zabawy, ktére zajmowaty im cate,
dtugie, letnie dni, odeszty w zapomnienie, Dlatego koszaliriski Patac Mtodziezy pragnie przypomnie¢ Panstwu niektére z nich,
niejako dajac propozycje do wspdlnej miedzypokoleniowejzabawy.

1. Gra w chowanego — jedna z najpopularniejszych gier dziecinstwa, znana takze jako Ciuciu-Babka. Jedna osoba kryje, reszta
sie chowa, tak, by znalezienie jej zajeto troche czasu. Gdy jednak zostaje znaleziona, musi pierwsza dobiec do bazy. W tym
samym czasie, reszta schowanych dzieci rowniez moze zaskoczy¢ kryjacego i dobiec do bazy. Ten, kto jako ostatni zostaje
ztapany, kryje jako kolejny.

2. Gra w zbijaka — popularna do dzi$§ zabawa, réwniez podczas zaje¢ WF-u. Druzyny stajg naprzeciw siebie na wtasnych
czesciach boiska. Wybierajg matke (osobe, ktéra nie moze zostac zbita), zajmujgca miejsce na koricu boiska, na wtasnym polu.
Celem gry jest zbicie pitkq gracza przeciwnej druzyny. Mozliwe sg rézne warianty gry — mozna np. przerzuci¢ pitke ponad
druzyng przeciwng do matki, by ta zbita gracza przeciwnej druzyny.

3. Przecigganie liny—wystarczy kawatek liny i juz mozna prébowac swych sit—kto jest silniejszy: dziewczyny czy chtopaki?

4. Gry skoczne, tj. skakanka i guma. Do tej zabawy potrzeba niewiele. Skakanka albo zawigzana w petle guma. Na skakance
mozna skaka¢ solo, albo w trio. Dwie osoby machajg skakanka, trzecia za$ wskakuje do $rodka i bije rekordy podskokéw. Guma
natomiast to kolejne etapy trudnosci i precyzji. W gume mozna gra¢ dniami, zapamietujac, na ktérym levelu skofczylisSmy
wczoraj.

5. Gra w palanta — pitka do tenisa ziemnego i kije s niezbedne. Druzyna serwujaca stara sie poprzez odpijanie piteczki miedzy
graczami utrzymac jg jak najdtuzej na swoim polu. Druzyna traci serw, zas przeciwna zyskuje punkt, gdy pitka zostanie przez nig
ztapana.

6. Podchody — jedna z ulubionych zabaw harcerskich, a ostatnimi czasy spotykana réwniez w wersji miejskiej. Jedna z druzyn
wyrusza na szlak z wyprzedzeniem, druga zas j3 $ledzi, rozpoznajgc zostawione przez poprzednikéw znaki i wykonujac
narzucone przez nich zadania. Jesli fowcy przygdd dobrze wykonajg wszystkie zadania i rozpoznajg trop, spotkajg sie
zuciekinieramina koricu trasy i moze urzadzg wspdlne ognisko...

7.Graw klasy —znana na catym Swiecie zabawa, w Polsce modyfikowana réwniez do gry w chtopka. Szkolng kreda rysuje sie na
chodniku pola, numerujac je od 1 do 10. Nastepnie rzucamy kamyk, puszke, albo woreczek z grochem na kolejne pola.
Najpierw 1, gdy sie to uda skaczemy przez wszystkie pola i wracam na start. Potem 2, 3 itd. Wygrywa ten, kto pierwszy zaliczy
wszystkie klasy.

8. Gry na deszczowe dni—w domowych warunkach réwniez mozemy sie Swietnie bawic. Gra w szachy, warcaby, chiriczyka (do
tych gier potrzebujemy planszy), bierki, cymbergaja (wystarczy stét, moneta i grzebieri), czy pchetki sa swietng metodg na
nude. Gdy nie mamy tych gier, gra w statki, kotko-krzyzyk czy w paristwa-miasta wymaga jedynie kartkii otéwka.

9. Gry z najmtodszymi — przedszkolaki nie powinny sie nudzi¢ poznajac zabawy swych dziadkow, takie jak $piewanki: Stary
niedzwiedZ mocno $pi, Chodzi lisek koto drogi, Mam chusteczke haftowang, Gaski, gaski do domu. Drodzy dziadkowie,
kochane bahcie —do boju!

10. Gra w wojne —rywalizacja miedzy paristwami. Kazdy gracz wybiera ulubiony kraj. Rysujemy kredg duzy okrag, niczym mape
Swiata. Wydzielamy w nim granice paristw. W centrum staje jedna osoba, ktdra rzuca pitke najwyzej jak sie da. W tym
momencie pozostali gracze, ktérzy dotychczas nie opuszczali swych granic, uciekajg czym predzej, ale tylko do chwili, gdy gracz
z centrum ztapie pitke. Wtedy wybiera sobie osobe, przeciwko ktérej wytacza wojne. Dajac trzy duze kroki, zbliza sie do
przeciwnika i rzuca w niego pitka. Jesli trafi, zabiera czes¢ jego terytorium — tak duzo na ile zdota sie wyciggnac i zaznaczyc
kreda, nie opuszczajac terytorium swego parnstwa.
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