Organizacja czasu wolnego, gry i zabawy.
Opracowanie:
Ryszard Roman, Stowarzyszenie Instruktoréw i Treneréw Kajakarstwa
W tekScie wykorzystano materiaty ZG TKKF pt. ,,Gry rekreacyjne
oraz informacje internetowe.
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Najlepszg formag uzupetniajgcg ,kajakowanie” sg gry i zabawy rekreacyjne. Gry
rekreacyjne oparte na wieloletniej tradycji stanowig doskonatg forme zabawyi wspétzawodnictwa,
umozliwiajgcg konfrontacje indywidualnych i zespotowych walorow sprawnosciowych. Nowe i
zapomniane gry rekreacyjne stanowig statg pozycje w programach imprez i szkoleniu kadr. Gry
ktére nalezy proponowaé uczestnikom naszych imprez powinny byé proste, nie wymagajgce
treningu, nie powodujgce nadmiernego zmeczenia organizmu. Wazny musi by¢ nie wynik, ale
udziat w zabawie, powinny by¢ propozycjg dla oséb, ktére niewiele majg wspdolnego ze sportem,
a czasem i ruchem jako formg wypoczynku. Instruktor wybierajgc gre rekreacyjng powinien
rozpoczg¢ od okreslenia: dla kogo? i po co? Inne sg bowiem potrzeby podyktowane
spontaniczng aktywnoscig ruchowg dziecka, inne cziowieka dorostego, a jeszcze inne cztowieka
starego. Nastepnymi przestankami pomocnymi w wyborze gry sa:

- posiadanie odpowiedniego sprzetu i bazy, wzglednie mozliwos¢ ,zorganizowania” odpowiednich
rekwizytéw na biwaku lub w jego otoczeniu,

- grupa odbiorcéw (grupa rodzinna, réwiesnicza, koedukacyjna, preferujgca rywalizacje sportowg
czy tylko zabawe),

- stopien intensywnosci wysitku fizycznego,

- nietypowosci, np. ludzie niepetnosprawni.

Proponujgc uczestnikom okreslong, wybrang gre rekreacyjng, nalezy jg objasni¢, przedstawic

zasady i przepisy gry. Najczesciej stosowane sg dwie formy nauczania gier:

- w toku gry, w uproszczonym toku gry lub zabawowych formach gry,

- prowadzenie specjalnych ¢éwiczen uczgcych danego elementu.

Wiasciwe zrozumienie, szybsze i trwalsze zapamietanie konkretnego przepisu jest tatwiejsze gdy

opis stowny poparty jest formg pokazu czyli ilustracjg ruchowa.

Ponizej zaprezentowanych jest kilka gier rekreacyjnych, mozliwych do przeprowadzenia w
czasie imprez kajakowych, ktérych lista nie wyczerpuje oczywiscie tematu i moze by¢/powinna
byC rozszerzana i uzupetniana przez prowadzgcych impreze.

Gra ,,Boccia” mini
Jest to uproszczona i zminiaturyzowana forma gry ,Boccia”. tatwa technika i przepisy, prosty
sprzet sprawia, ze rekreacyjna ,boccia mini” jest grg dla kazdego. Gra polega na rzucaniu kul w taki
sposob, aby znalazty sie jak najblizej kulki celu zwanej ,pallino”.
Boisko:
- 0 réwnej trawiastej lub piaszczystej nawierzchni,
- umowne wymiary pola gry, linii wyrzutu ,pallino” i linii wyrzutu kul.
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Linia wyrzutu “Pallino”

Linia wyrzutu kul
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Przybory:

- komplet 8 kul (po 2 w jednakowych oznaczeniach), w sklepach dostepne sg metalowe,
- ,pallino” — mata, najczesciej biata kulka z drewna lub plastyku.

Przebieg gry:

- W grze bierze udziat 2, 4 lub 8 uczestnikéw,

- ustala sie ilo$¢ punktow, ktéra zdecyduje o zwyciestwie np. 5, 10, 15 itp.,




- po losowaniu lub ustaleniu kolejnosci, pierwszy uczestnik z linii B-B1wyrzuca pallino w pole
gry,jemu tez przystuguje jako pierwszemu prawo wyrzutu kuli z linii A-Al,

- gracze wyrzucajg kule na przemian, na pole gry,

- partia konczy sie po wyrzuceniu przez grajgcych wszystkich posiadanych kul.

Przepisy:

- gracz, ktéry wyrzuci pallino poza pole gry otrzymuje jeden punkt karny, a gre rozpoczyna
przeciwnik od wyrzucenia pallino,

- gracze majg prawo wybija¢ kule przeciwnika, przemieszczac swoje (uderzajgc nastepna kulg) na
bardziej korzystne miejsce, zmienia¢ potozenie pallino,

- kula, ktora znalazta sie poza polem gry nie jest uwzgledniana w punktaciji,

- partie wygrywa gracz lub druzyna, ktorej kula lezy najblizej pallino (1 pkt),

- przy réwnej odlegtosci kul, wygrywa gracz, ktérego druga kula znajduje sie blizej pallino.

Kosci plenerowe
Gra w kosci plenerowe nie wymaga specjalnego terenu ani ubioru. Polecana dla wszystkich, daje
radosc¢ ze wspolnej zabawy.
Boisko stanowi folia, karton lub utwardzone podtoze o wymiarach 60cm x 60cm. W przypadku folii i
kartonu przytwierdzamy je do podtoza.
Przybory — osiem kostek do gier planszowych (po cztery w jednym kolorze).

Ustalajg

gracze
Pole gry
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Linia wyrzutu kosci

Przebieg i przepisy gry:

- W grze bierze udziat 2, 4 lub 8 uczestnikdw,

- mozna grac¢ indywidualnie lub zespotowo,

- wyrzucanie kosci na pole gry odbywa sie na przemian (raz jeden, raz drugi zawodnik),

- nie zalicza sie do punktacji ,kosci”, ktére znajdg sie poza polem gry,

- liczy sie ostatni uktad kosci, mozna wiec uderzac, przewracac i wybija¢ kosci zmieniajgc ich
wartosci,

- wygrywa uczestnik lub zespdt, ktérego suma punktéw na polu gry bedzie wyzsza.
Przybory/kostki do tej gry mozna samodzielnie przygotowac z drewnianych klockow (szescianow).
W tym przypadku odpowiednio modyfikujemy pole gry.

Wybijanka
Woybijanka jest gra dynamiczng i widowiskowg, mozliwg do przygotowania w warunkach biwaku
leSnego przy pomocy prostych narzedzi (pita, toporek). Zmodyfikowane na uzytek rekreacyjny
przepisy zapewniajg grajacym bezpieczenstwo, jednak gra ta wymaga pewnego zdyscyplinowania
grajgcych.
Boisko sktada sie z trzech czesci — mety, potmetka i pola figur o réwnej, najlepiej utwardzone;j
nawierzchni
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Odlegtosci do pétmetka i mety nalezy ustala¢ wg zdolnosci motorycznych uczestnikéw.

Przybory:



- 1 wybijak dt. ok. 30 cm, gr. ok. 3 cm,

- 5 klockéw ok. 20 cm wys., gr. ok 3 cm (w tym jeden oznakowany).

Przebieg gry:

- jak najmniejszg iloscig uderzen wybijaka usung¢ poza pole figur klocki tworzgce kolejne, coraz
trudniejsze figury,

- prawo pierwszego rozbijania figury uczestnicy losuja,

- rozpoczynajgcy gre wyrzuca wybijak z linii mety do klockéw ustawionych w polu figur wg kolejnosci

figur,
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Oczywiscie powyzszy zestaw figur moze by¢ w dowolny sposéb modyfikowany i powigkszany
przez grajgcych.
- jesli gracz rozpoczynajgcy, pierwszym rzutem z linii mety wybije klocek oznakowany, ma prawo
wykonac¢ pozostate rzuty z linii potmetka,
- jezeli nie wybije oznakowanego klocka, wszystkie pozostate rzuty az do wybicia wszystkich
klockow wykonuje z linii mety,
- klocek uwaza sie za wybity, jezeli nie lezy i nie styka sie z linig pola figur,
- po wybiciu figury gracz ma tyle punktow ile wykonat rzutéw,
- zwycieza gracz, ktéry ma najmniejszg ilos¢ punktow po rozbiciu wszystkich figur (lub wybranych
przez graczy przed rozpoczeciem zabawy),
- wejscie graczy oczekujgcych na swojg kolejke poza linie mety lub w okolice pola figur moze by¢
karane punktami karnymi.

Kubb (szachy wikingéw)
(wersja uproszczona)

Kubb — rodzaj prostej gry plenerowej wywodzgcej sie ze Szwecji, ktéra powstata w 1990 roku.Kubb
(w j. szwedzkim kubb oznacza klocek) jest grg, w ktérej celem jest przewrdcenie drewnianych
klockow/kubbdw, rzucanymi w nie zbijakami.
Przybory
Do gry potrzebne sa:

e krol - klocek o ksztatcie zblizonym do prostopadtoscianu, wysoko$¢ ok. 30 cm, o podstawie

9x9 cm;

o 10 klockow (kubby) - prostopadtosciany o podstawie 7x7 cm i wysokosci 15 cm;

e 6 kotkow/zbijakdéw - cylindry dtugosci 30 cm i sSrednicy 4 cm.
Wszystkie elementy wykonane sg z drewna. Wszystkie ,klocki” do gry mozna wykonac na biwaku
(po zmodyfikowaniu ksztattow i wielkosci), kotki do oznaczania pola gry nie sg konieczne.
Obszar gry


https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra

Teren do gry powinien mie¢ wymiary 5 x 8 m, chociaz wymiary mozna dostosowaé¢ do potrzeb
uczestnikow. Zwykle gra sie na trawie, ale mozna tez gra¢ na piasku czy $niegu.

Kofki do oznaczania pola gry wbija sie w naroznikach terenu oraz w potowie jego dtugosci, aby
podzieli¢ teren optycznie na pét.

Kréla ustawia sie na samym srodku terenu.

Kubby ustawia sie na liniach koncowych boiska (kubby/klocki - bazowe), 5 po kazdej ze stron.
Zaréwno krél jak i klocki bazowe stojg na swych kwadratowych podstawach.

Rozpoczecie gry

W rozgrywce uczestniczg dwie druzyny (ewentualnie mogg by¢ dwie osoby). Kazda druzyna jest
posiadaczem jednej linii bazowej (i znajdujgcych sie tam kubbdw).

Aby wskazaé druzyne rozpoczynajgcg gre wybiera sie po 1 zawodniku z obu druzyn. Zawodnicy
rzucajgc z tej samej linii bazowej starajg sie trafi¢ zbijakiem jak najblizej krola, ale go nie przewrdcic.
Zwycieska w tej konfrontacji druzyna ma do wyboru: rozpoczyna gre lub wybiera swojg potowe
boiska, a przegrana druzyna bierze drugg, nie wybrang opcje. Druzyna, ktéra zbije kréla traci prawo
jednoczesnie do rozpoczynania i wyboru potowy boiska.

Sposéb wykonywania rzutéw

Drewniane kotki/zbijaki rzuca sie wytgcznie od dotu, ruchem wahadtowym reki, trzymajgc zbijak za
jeden z jego koncéw. Lecacy zbijak moze obracaé sie wokot swojej osi poprzecznej. Obroncéw
(kubby polowe) réwniez rzuca sie od dotu, ale dodatkowo mozna wprowadzi¢ je w ruch obrotowy.

Nie wolno rzuca¢ zbijakiem obréconym poprzecznie/prostopadle do kierunku rzutu, ani w taki
sposoéb, ktéry spowoduje jego poprzeczne/prostopadte obrécenie w trakcie lotu.

Tury

Gra toczy sie turami - zmiana nastepuje po wyrzuceniu przez druzyne wszystkich zbijakow (6 szt.).
Zawodnicy druzyny rozpoczynajgcej (A) pierwszg ture, rzucajg zza swojej linii bazowej, zbijakami w
kubby drugiej druzyny (B).

Gdy druzyna A zakonczy swdj ruch, zawodnicy druzyny B przerzucajg, wywrdcone przez
przeciwnika w poprzedniej turze rzutéw kubby, na potowe boiska przeciwnika (klocek, ktéry ma
kontakt z linig pola przeciwnika jest przerzucony btednie). Kubby te sg od tej chwili zwane kubbami
polowymi. Nastepnie gracze A ustawiajg kubby polowe rzucone przez graczy B w miejscach, w
ktérych one upadly, pionizujgc klocek wzgledem wybranego przez siebie konca (klocek przerzucony



btednie ustawia sie w dowolnym miejscu swojego pola przy zachowaniu minimalnej odlegtosci od
innych klockéw réwnej jednej diugosci kubba).

W kolejnym ruchu, w ramach drugiej tury, druzyna B rzuca szescioma zbijakami zza swojej linii
bazowej. Jej celem jest w pierwszej kolejnosci przewrdcenie wszystkich kubbow polowych. Dopiero
gdy sie to uda, zawodnicy druzyny B mogg przystgpi¢ do zbijania klockbw bazowych przeciwnika.
Po skutecznym zbiciu kubbdw, teraz z kolei druzyna A przerzuca, zza swojej linii bazowej, na
potowe druzyny B te kubby bazowe, ktére zostaty przewrdcone.

Gra toczy sie zgodnie z powyzszymi zasadami tak dtugo, az jednej z druzyn uda sie przewrocic
wszystkie klocki polowe i bazowe znajdujgce sie na potowie przeciwnika. Druzynie tej przystuguje
teraz prawo zbicia krola rzutem zza linii bazowej. Jesli jej sie to uda - wygrywa, jesli nie to gra trwa
nadal. Gdy ktéra$ z druzyn przez przypadek wywroci kréla przedwczesdnie to gra automatycznie sie
konczy, a zespot ten przegrywa.

Uwaga

Powyzszy tekst przedstawia uproszczong wersje gry, nie nalezy go traktowaé obligatoryjnie do
stosowania. Istniejg dodatkowe zasady i przepisy, z ktérymi grajacy mogg sie zapoznac¢ w tekstach
zrédtowych.

Gra w klipe
Klipa — typ popularnej niegdys$ gry podworkowej, granej przewaznie przez dzieci.

KICZKA (SZTEKIEL, KLIPA, CZYZ): O grze pisat juz Mikotaj Rej "Nie uczynit swej powinno$ci
chrzescijanin, jesli... we wtorek wielkanocny kiczkg w teb, az oko wylezie, nie wezmie". Kiczka
nalezata do gier najbardziej rozpowszechnionych w Polsce wsréd chtopcow miejskich i wiejskich.
Funkcjonalnos¢ tej gry stanowita prostota w jej organizowaniu, niemalze w kazdych warunkach.
Byta popularna w szkoftach powszechnych az do Il wojny $wiatowej. Dzigki nieskomplikowanym
regutom, jak i prostym przyborom potrzebnym do niej, byta rozgrywana w licznych odmianach o
réznych nazwach (kiczka, kot, pliszka lub cyrka w Matopolsce, pchta na Kaszubach, strek, sztekiel
w Wielkopolsce, czyz, krypa, lub klipa na Mazowszu). Kiczka rozwijata sie na réznych terenach
nieco inaczej i nieco inne nosita nazwy. W XIX i na poczatku XX wieku byta bardzo popularna
przede wszystkim na Goérnym Slgsku.Zasady gry: Gra polega na podbijaniu w goére kotka
najczesciej struganego klinowato z obu stron, okreslanego mianem "klipy/kiczki" z wyznaczonego
kota o $rednicy 2 metrow. Do podbicia klipy stuzy specjalnie przygotowany dtuzszy kij czesto
nazywany "bijakiem". Celem gry jest jak najdalsze wybicie swojej klipy w przdd trzema uderzeniami.
Wygrywa ten zawodnik, ktory osiggnie iloS¢ punktow ustalong przed gra.

Wg przygotowujgcego niniejszy tekst,klipa ma dwie wersje: mianowicie w klipe gra sie SW
koto” lub ,w dotek”. Ponizej opisana bedzie wersja gry ,w dotek”.

Przybory
- kij dlugosci 80 — 90 cm, grubosci ok. 3 cm nazywany bijakiem,
- kijek dtugosci ok. 20 cm, grubosci ok. 3 cm, zaostrzony na kohcach, nazywany klipa.

Teren gry
Dowolny kawatek wolnej przestrzeni, na ktérej wyznacza sie kwadrat o boku mniej wiecej 60 cm. W
srodku tego kwadratu tworzy sie niewielki podtuzny dotek.

-
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Zasady gry
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Minimalna ilos¢ graczy 2,

Wybaor rozpoczynajgcego gre - przez wyliczanke lub losowanie,

Przed grg ustala sie limit punktéw do zdobycia np. 100 pkt,

Gracz rozpoczynajgcy ukfada klipe w poprzek dotka, w tym czasie pozostali gracze ustawiajg
sie na polu, gdzie prawdopodobnie wylgduje Klipa,

Gracz rozpoczynajgcy, koncowka diugiego kija/bijaka umieszczong w dotku, wyrzuca na teren
klipe, pozostali gracze prébujg jg ztapaé . Ztapanie klipy daje punkty graczowi, ktoéry jg ztapat —
w dwie rece 20 pkt, w prawg reke 40 pkt, w lewg reke 50 pkt.

Gracz, ktory ztapat klipe, z miejsca ztapania, rzuca nig do kwadratu z dotkiem, gdy nikt nie
ztapat klipy do kwadratu rzuca klipe osoba najblizsza upadku kijka.

Jezeli gracz z pola trafi do kwadratu klipg przechodzi na miejsce wyrzucajgcego i powtarza sie
czynnosci od punktu 4,

Klipa jest w kwadracie jezeli jej wieksza czes¢ jest wewnagtrz kwadratu (linia nalezy do pola),
Jezeli gracz z pola nie trafi do kwadratu, to aktualny wyrzucajgcy ma prawo do trzykrotnego
podbicia klipy bijakiem i gdy jest ona w powietrzu, odrzucenia klipy tym bijakiem jak najdalej od
kwadratu. Po trzykrotnej probie odbijania Kklipy zlicza sie odlegto$¢ klipy od kwadratu (mniej
wiecej dtugos¢ bijaka lub jego czes¢ porownang do kroku) i ilos¢ krokéw jest iloscig punktow dla
wyrzucajgcego.

10. Wracamy do punktu 4,
11. Gra konczy sie gdy jeden z graczy osiggnie limit ustalony przed gra.

Opracowanie powyzsze ma charakter otwarty i ma stanowi¢ zachete do dopisywania wiasnych
propozyciji gier, ktére mogag wypetniaé czas wolny uczestnikow imprez kajakowych.



