WYCHODZA 7 CIENIA
PODWORKOWE WSPOAMNIENIA
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 Ktosie bawi, ten... palec pod budke, bo za minutke zamykam budke.
Budka zamknieta nie ma klienta, klient w Warszawie siedzi na fawie!
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:| P6ki mama nlezawoia )(zaszalezn takze od I|czb uczestmkow f =
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ublta ziemia — taka na ktore g dobrze wi doczne rsunkl

pisane patykiem Iub btoni.na ktérym mozemy rysowac kamieniem cz kreda

» klipa, czyli dreW|enko w kszta’rae rostoad’rosaanu 0 pods dstawm osmlokqta zaostrzone kImowato na obu koncach
mdwigc prosciej otdwek zatemperowany z dwdch stron. Na kaz dym z o$miu bokdw Klipy wyciete lub wypalone

cyfry od 1 do 4 (dwukrotnie w kolejnosci: 12341234). Wystarczy tez jednak, jesli wystrugamy kotek o podstawie 5°
kwadratu — bedzie wtedy miat cztery écianki a wydrazone cyfry nie beda sie powtarza. Przyblizone wymiary klipy to:
- dhug osc 11 em (2 cm od zaostrzonego czubka do sqankl 7cm sclanka 2 cm od Scianki do zaostrzonego czubka) &5
: P SRS SRR
» balas, czyli kijek lub wystrugana zdrewna Jro
Przyblizone wymiary balasu to: :
- dtugos¢: 37 cm (12 cm raczka,
- szerokos: raczka 2,5 cm, cze$¢ Odblj jaca 8 cm SRS 1 ) 2T
(ze$¢ odbijajaca balasu zweza sie sie od grzbletu w doi od 2 m do 0 7 mw na jwezszym punkcle " TR
> tekstznane w Ilczankl A 2\ i

Uczestnicy rysuja na ziemi kwadrat o bokqj@()-70 cm. Ustalaja kolejnoé¢, chodzenia” w drodze wyliczanki. )

Kazdy z graczy na poczatku swojej kolejki umieszcza klipe w $rodku kojty (kwadratu) i delikatnie ja podbija

uderzajac balasem w koniuszek (klipa nie moze wyskoczy¢ poza kojte, a jedli tak sie stanie, 0znacza to,,skuche”i gre
przejmuje kole n racz KI| pa o,,odskoku wskaze liczbe mozliw ch dla graza podblcw danej kole ce (1, 2 3 Iub 4)

Teraz uczestnik rozpoczyna z obwame unktow Kazde z uderzen wkonu ew ten sam sposob odbla kI|

ze Srodka kojty uderzajac w jej zaostrzon komec i gdy ta jest w locie, uderza w nig balasem umiejetnie i z taka mocah

aby nadac jej jak najdtuzszy lot. Gdy gracz w kgrysta wszstkleszanse (1,2, 3 lub 4) odmierza w asyscie pozostatych S
dzieci uzyskana odlegtos¢ od miejsca, w ktor mkllpaw 3 dowa’ra do srodka kojty. dle’ros mler sie balasem (dtugos¢ B%

edneo balasa to eden unkt)

Pozostali gracze czuwaja nad rawid’rowoéci po&bic’, nad sumowaniem %
zdobytych punk-tow i przez caly czas czyhaja na okazje przechwycenia

Klipy w locie. Gdy im sie to uda, maja szanse zmniejszy¢ dorobek S 3
gracza odrzucajac Klipe w kierunku kojty. Jesli przechwycenie klipy it
nastapi w trakcie pierwszego podbicia, to do gr przyste p'e szczesliwiec.
Wygrywa ten, kto pierwszy zdobedzie ustalong przed rozpoczeciem gr

liczbe punktéw. Nasi rodzice i dziadkowie grali zazwyczaj do tysigca

a wprawiony gracz odbijat na imponujace odlegtosci, g romadzc nawet sto
zasem dwiescie unktoww edne kolejce. :

edukacje, realizowana gtownie poprzez warsztaty dla mtodziezy,

szkolema wyjazd terenowe orojekty informacyjne. e i+

'.h

Jako ostodek promujacy edukacje i kulture ekoI0|czn ranlemydneqomlmiodzmzstworzc qekaw aIternat we
spedzania wolnego czasu — na fonie natury, z dala od komputera czy ekranu telewizyjnego. Dlatego w tym roku §
ruszylismy z projektem,, Wychodz3 z cienia podwérkowe wspomnienia”. Ma on na celu propagowanie

trad cyjnej kultur relonuiodzkleo orzezuowszechnlame dawn ch |er|zabaw odworkow ch
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. o ; !
TakW| ¢ bawmy sie — maI| wieksi oraz najwieksi i nlech,,W chodzqz clema podworkowe wsommema
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Projkt jest wspdtfinansowany ze s’rdk()w budzetu Wojewddztwa todzkiego Projekt graficzny: Kooperatywa.org



dopdki nie rozbol

ramiona :)

Wymagania terenu: | pfaska powierzchnia

llos¢ i wiek uczestnikow:

» Z kr6tszymi szpadami dostosowanymi
do wzrostu moga grac juz nawet 5latki

» Kotko s’redic 30m £ W -~
» Szpada dfugosci 90 cm
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Niezbedne akcesoria:

Wykonane z wikliny lub innego materiatu

v -

Kétko mozna wykonac mniejsze a szpady krotsze w zaleznosci od wzrostu gracza.

Uwagi, komentarze:
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» od ok. 7 lat

Niezbedne akcesoria: (S8 .
patyk do rysowania na ziemi lub kreda/kamier |8
do rysowania na chodniku & .

A + -I'.t‘..
-

L

Gra polega na umiej

¥

przez dtuzszy czas na jedne

" KLASY - CHEOPEK )M

Wiek i ilos¢ uczestnikow:

7

" staje na jedne

_ Uczestnik wrzuca szkietko w,pierwsza klase’, staje na jednej

_ przeskakuje reszte pol i wyskakuje na zewn

)

zejéciu przez osiem pol chtopka tj. przez wszystkie osiem klas dawnej

tnm przej p p pkat). p

nodze, wskakuje w

W ramiona wskakuje sie obundz, zardowno w drodze do celu i w drodze powrotne;j.

powrotem. Jesli gracz skusi,

.




