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Druhno druzynowa, druhu drigynowy!

Materiat, ktory ogkdasz, przygotowatam (w ramach
proby harcmistrzowskiej) z ndly o Tobie. Zawiera zbior
zabaw | gier przeznaczonych do pracy z zuchami oraz
harcerzami mtodszymi. W 100-lecie Harcerstwa Poigla
Sleghetam po zabawy | gry z propozycji programowych snrze
kilkudzieseciu lat oraz wzbogacitam zbiorek o0 zabawy
skautowe, ktore znalaztam w sieci internetowej.

Nie przypisg¢ sobie autorstwgadne) zabawy ani gry. Ja je
tylko zebratam, by mogtly postyé innym.

phm. Sylwia Fiejdasz
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Na czworaka

Na boisku w odlegieci 10-15 krokow od siebie, wyznaczamy éni
startu 1 mety. Harcerzy dzielimy na dwa zespotyojfstoni
w rzedach za lim startu. Na znak eslziego pierwszy harcerz
z kezdego zespolu staje na czworakach, w sposob ustdldmy
dowolny, biegnie do linii mety, by po je] aghicciu wrock do
swego rzdu. To uprawnia do biegu naphego harcerza przez
dotkniccie jego wycaignicte] ditoni | staje na kacu. Wygrywa
zespot, ktorego wszyscy harcerze najszybcie] pizelv ustalony
SposOb wyznaczantrag | ustawa Sie na linii startu, dajc znak
ukonczenia wycigu przez zawotanie ,gotow”

menu
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Krety

Harcerzy dzielimy na dwa zespoty o rownegdoosob. W kadym
Z nich stag oni rzdem w rozkroku blisko siebie. Harcerze sty
na kacu rzdow, na sygnatcgiziego, przechodzna czworakach
miedzy nogami wsp@iwiczacych | ustawiagj sic w rozkroku na
przedzie swych gdow. Gdy pierwsi powrGc na sSwoje miejsca
(znajdh sie na pocatku swych zespotow), wofaj ,gotow”.
Wygrywa zespot, ktorego harcerze najszybcie] przed® Sic
w ten sposob kolejno na czotadow.

Odmiana: zasady zawodow podobne 2z toznica, ze wyscig
rozpoczyna pierwsi harcerze, ktorzy przedostajsic na
czworakach na koniec swoichcddw.

menu
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Taczki

Harcerze dobiergj sic parami. W kade] ,parze’ jeden |est
Jaczka”, czyli staje w podporze poda nogi swojemu partnerowi,
ktory chwyta je mocno za uda, stapicdzy nimi. ,Taczki” maj
nogi usztywnione, gtowy podniesione, a oczy skiexpog na ling
mety. Na sygnatcgiziego wszystkie pary wyrusaag linii startu,
staragc sk jak najszybciej znak na linii mety. WWAgcig wygrywa
para, ktora pierwsza przekroczy.

Odmiana: pary stag w dwoch rzdach. Na sygnhat wyruszaj
pierwsze taczki. Gdy ogym linic mety — wyruszaj nastpne, itd.
Wyscig wygrywa rad, ktérego wszystkie pary znajcic szybcie]
na mecie.

menu
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Petzanie

Wyscig odbywa s§ na trawiastym boisku, z wyznaczonymi dwoma
linlami rownoleglymi (mana wysypa je piaskiem). Harcerze s#oj
na linii startu w dwu rgdach obok siebie. Przed nimi w odlegip
20 krokow wyznaczona jest linia mety. Na sygnhahpse ruszag do
mety peitzajc.

Po osagnieciu linii mety wstag | powrotrg drog pokonug
zZwykiym biegiem. Dobiegiszy do ¢du dotykag nasepnych
harcerzy, sami zastap na kacu, itd. WAécig wygrywa rad, ktory
pierwszy wykona zadanie.

Uwaga: przed przysipieniem do wycigu musimy sprawdziczy
jego trasa |jest czysta na cate] ditgo (nie ma ostrych
przedmiotow: kamieni, szkia itp.).

menu
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Kulawe lisy

Wyscig odbywa st na czystym, trawiastym boisku na ktorym
w odlegtadci 10-15 krokow od linii startu znajduje ¢simeta.
Harcerze ustawiagj sii w dwoch rzdach. Pierwsi w podporze
zajmup miejsca nha linii startu. Jedna noga ,skaleczona”
podniesiona do gory. Na syghat podskokami eleach i jednej
,22drowej” nodze poagrzaja w kierunku mety. W tym czasie nashi
ustawiaj Sic na starcie. Gdy pierwsi znajdic za linig mety | stag

za ustawion tam choggiewka, wowczas wybieggj nastpne
,kulawe lisy”. Wygrywa rad, w ktérym wszyscy harcerze pierwsi
przebiegli line mety, przy czym w trakcie biegu nie zmienili nogi.

menu
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t asicuchy

Na rownym boisku wyznaczamy w odlef§go 50 krokow od linii
startu line mety. Harcerze stgjw dwu szeregach na linii startu.
W kazdym szeregu zweani § z partnerami splecionymi na kezy
rekoma (podobnie jak w kgu, kaiczacym ognisko czy zbiorR.
Na znak sdziego, szeregi biegrz linii startu, dobiegaj do mety,
tam opuszczg] rece, robg w tyt zwrot, znowu splatgj rece

| wracap biegiem na ling startu. Wygrywa szereg, ktory pierwszy
Sie na niej znajdzie.

Jesli w trakcie biegu nagpi rozerwanie si szeregu wowczas wraca
on na ling startu | rozpoczyna wgig od nowa.

menu
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Stonogi

Linia startu | mety oddzielone ®d siebie na odlegié 30 krokow.

Harcerze stajw dwoch rezdach, przy czym kaly nas¢pny chwyta
swego poprzednika za barki lub biodra. Na sygnlaydwa rzdy
biegmny jak najpedze] do wyznaczonej linii mety, tam zawrachk,
aby nigdzie € nie rozerwé& | powracay nha SwoOje miejsca.
Wygrywa rad, ktory pierwszy powroci na start.

menu
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Na jednej nodze

Mete dzieli od startu od 10 do 15 krokow. Wszyscy hereestay
na linii startu. Na sygnhat skacna jednej (prawej) nodze, maj
drugg ugicta w kolanie i w ten sposob stagagic jak najszybciej
dotrze do mety. Tam zmienigjnoge, z prawej na lewi wracap na
linie startu. Wygrywa ten, kto pierwszy prawidiowo doejni
dobiegnie.

Uwaga: przy duzej ilosci uczestnikow, dzielimy ich nag¢dy i w ten
SposOob rozgrywam cakonkurenas.

menu
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Zbtwie

Linie startu I mety wyznaczamy w odlegio 10-15 krokow od
siebie. Harcerze stajw dwoch lub czterech ¢dach na starcie
w odstpie 2-4 krokow jeden od drugiego. Pierwsi harcestz¢ na

czworakach, zaktadajszarfy na ¢ce | nogi powyej kostek i tak
spetani biegna na me. Obiegtszy met wracaj podobnie na start,
skad nastpni ,spetani” swoimi szarfami, kontynugjbieg — po
przekroczeniu linii startu przez pierwszych. Wygaywwad, ktory

pierwszy wykonat zadanie.

Uwaga: bieg z konieczn&i jest dd¢ powolny. Decyduje o tym
wielkos¢ szarf, ktore Ilgpuja ruchy. Szarfy powinny hy

dostatecznie mocne, ggdyatwo ulegag przerwaniu. Mana |e

zasgpic skakankami.

menu
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Bieg z nitlg

Przygotowujemy dwie nitki o dtugoi 10-15 metrow lub disze
(zaleznie od liczby harcerzy) | dwie chagiewki. Harcerze stgj
w dwoch rzdach na linii startu. Kaly w rzdzie trzyma swaoj
nitke w prawej lub lewej ¢gce. Na sygnat prowadezego rzdy
biegm jak najszybciej na ligimety, przy czym starasic zachowa
Jak najostraniej, aby nie zerw@atrzymanej nici. Na mecie obiegaj
ustawiony choingiewke | catym rzdem wraca ha swoje miejsca,
ustawiajc sk jak na pocatku. Wygrywa rad, ktory wrocit na
swoje miejsce szybciej | nie zerwat nitki lub pmaf j3 na mniejsz
llos¢ kawatkow.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
' Kwadryqgi

Do zawodow potrzebnes kije o dlugaci okoto dwoch metréw. Harcerze ustawiaj
sie w czworkach lub szeioosobowych zespotach, w zaiesci od ditugdci
posiadanych kijow, przy czym jeden z nich stajerzodu trzymaic za sob Kkij,
ktorego drugi koniec ujmuje inny. Pozostali hareezzzespotu ustawmjsie z lewej

| prawe] strony wzdha kija trzymapc sk go wewrtrzng reka. Ustawione w ten
sposob zespoly — kwadrygi — wybieggrzed siebie, obiegajwlasne chagiewki

| wrociwszy na miejsce startu ustawiggic tak, jak na pocgku. Wygrywa zespot,
ktory: - pierwszy przybiegnie do mety, - nie épukija i przybiegnie w komplecie, -
nie naruszy chagiewki, - ustawi s§ rowno i nieruchomo po zakozeniu biegu.
Uwaga: wyscig mazna powtorzy kilkakrotnie. Wygrywa wowczas ten zespot, ktory
w poszczegolnych biegach zwyzyt wicksz ilos¢ razy. Przy wgkszej ildsci
harcerzy, a mniejszej #oi kijow bieg naley przeprowadza w kilku etapach.
Najpierw mog biec dwie ,kwadrygi”’, potem dwie nagine, itp. Zwycezcy
poszczegolnych biegow rozgrywaywowczas wycig micdzy sola. W ten sposob
wytaniamy ostatecznego zwyece. W czasie biegu pierwszych kwadryg, rase
ustawiag sic do biegu, itd. Trzeba paatac, ze bieg odbywa siw dwoch kierunkach;
suma odlegtéci nie powinna przekracz&0 metrow.

menu
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Spetani

Linie startu | mety wyznaczamy w odlegio 10-20 krokow od
siebie. Harcerze ustawgagic na linii startu w szeregu, przy czym
kazdy z nich staje w matym rozkroku | y#e sobie nogi powie]
kostek, nie przysuwag ich do siebie. Wszyscy &ani starag Sie
drobnymi kroczkami lub tena zmiag podskokami jak najszybciej
dost& sie z linii startu na met Wyscig wygrywa ten, kto
przylkedzie na met pierwszy.

menu
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W potpetach

Od 10 do 20 krokow wyznaczamy odlegtamiedzy linia startu,
a linia mety. Harcerze dobietapic parami. Wszystkie pary wia
razem wewantrzne nogi powyej kostek | ustawiajsic w szeregu na
linii startu. Pary te obejmaljsic wzajemnie wewgtrznymi rekami
w pasie lub za barki. Na syghatdziego wybiega ze startu
powigzane pary, z ktorych kda pragnie jak najszybcie] doétsie
na me¢. Jedne z nich zachowaujspolny rytm biegu i te biegn
sprawnie, inne zZgpodskakuj nierytmicznie, szarpii te najczsciej
przewraca Sk |1 pozostag w tyle.

Wyscig wygrywa para, ktora najszybciej minie énmety.

menu
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Uwaza) na chwyt

Harcerze dobiergjsie parami, rownymi pod wzgtlem sity, przy
czym pary ustawigj sii w raznych miejscach boiska. Sioy
naprzeciw siebie starpjsie zrecznymi ruchami gk chwyck
nawzajem za przegub, z kolei za ragmw koncu za kostk lewe]
badz prawe] nogi. Brorycy sk unika chwytow przez chowanie za
siebie pk, skrty ciata, itp. Rownoczmie sledzc zachowanie si
przeciwnika sam korzysta z okazji, aby zaatakoga | uchwycé
za jedna z wymienionych cgci ciata. Zwyceza ten, kto w walce
okaze sk zreczniejszy | weksz ilos¢ razy w okrelonym limicie
czasu schwycit przeciwnika.

Uwaga: w trakcie walki nie wolno przesuwssic w rézne strony,
ucieka, uciek& przed przeciwnikiem, kogago itp. Walka nie
moze trwa dtugo.

menu
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WAKCIg Z przewrotem

Lini¢ startu i mety wyznaczamy w odlegin 15-20 krokow od
siebie. Na mecie przed zx@ym rzdem ustawiamy chagiewke.
Harcerze stajw dwoch lub wecej rzdach na linii startu. Przed
kazdym rzdem w potowie trasy, i pitka od siatkowki. Na sygnat
scdziego pierwszy harcerz z #@ego rzdu dobiega do pitki |1 na
kilka krokow przed i wykonuje przewrot w przod, naghie
chwyta pitke | dobiega do mety, gdzie obiega clmpewke.
W powrotne] drodze uktada pékna dawnym miejscu, a obiegaj
do linii startu upowania nasipnego z rzdu do biegu przez
dotknkcie jego wycgnicte] ditoni, sam za staje na kacu.
Nastpny harcerz odbywa bieg w podobny sposob. salgy
wygrywa rad, ktorego wszyscy harcerze odbyli bezinie
| najszybciej bieg.

menu
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= : = X
WASCig niediwiedzi

Wyscig polega na prz&giu 10 m po trzech deseczkach o wymiarach

30 cm dtugeéci | 12 cm szeroksz.

Zawodnicy sta na dwoch deseczkach, trzetnizymap w reku. Na

nasto ,Start” wola deseczk kltada przed sob | wykonup pierwszy

Krok. Nas¢pnie podnosz pozostas z tytu deseczki znow kiad ja

orzed sob. Przez caly czas tego wgrgu przenosi gl do przodu

jedm wolng deseczk&, co pozwala stawéakroki | posuwa sie do

mety.

Podczas wicigow naley przestrzega zasady, aby zaden

z zawodnikow nie stah nogg na ziemi, obok deseczki. sliesiec

komus to zdarzy, rozpoczyna W§ig od pocatku. Zwyckzc ostaje

ten ,niedwiedz”, ktory pierwszy zamelduje sina mecie. Dla

najzgrabniejszego ,nigwviedzia” mae czekd nagroda, np.

cukierek.

menu
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Kaczy wycig

Dwa zespoty ustawigjsie w rzedach na linii startu. Na sygnat
prowadacego pierwszy zawodnik kde] druwyny rozpoczyna
,oleg” w przysiadzie, jednocZeie trzymajc sk za kostki (tzw.
kaczy chod). W ten sposob pokonuje d¢rado potmetka,
a z powrotem biegnie zwyczajnie. Po nim kolejno woykp to
zadanie nagpni zawodnicy. Zwycgiza zespot, ktdrego cztonkowie
pierwsi ukacza ,bieg” | ustawh Sic W szeregu.

Uwaga: mazna rownie urzadzi¢ wyscig zabek, bocianow itp.

menu
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Uczestnicy leg na brzuchach. Zawauje s¢ im nogi sznurkiem.
Zadanie polega na tym, aby jak najszybcie] dostke do
oznaczonego miejsca (mety) czotgapk na brzuchu | ndadujpc
foke.

Czotga& mazna sé po podtodze w sali, na @iy badz na kocach
potozonych na trawie.
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Transport ziarenek

Przed kadym zawodnikiem ustawiamy kupkiarenek (kukurydzy,
grochu, fasoli, itp.) wagi ok. 20 dag. W odlegiol m od niej

ustawiamy garnuszek. Na sygnhat prowgdgo kady

z zawodnikow ktka przed kupk ziarna i za pomegc dwoch

pateczek diugeci 50 cm stara siprzenig¢ ziarna do naczynia.
Najlepszym ,transporterem” jest ten, ktory w ozmaman czasie
przeniesie najwksz liczbe ziaren.

menu
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- Czarne — czerwone

Zastpy ustawiag sie w rzedach na linii startu. Potmetek
wyznaczamy w odlegkui 15-20 m od niej. W drodze do niego
(potmetka) utdonych jest w ronych odstipach 4-7 ptytek
(krazkow, kwadratow itp.) pomalowanych z jednej stromayazarno,

z drugiej na czerwono. Harcerze na dany sygnaihbidg potmetka

| odwracaj kolejno wszystkie ptytki, na dragstrore, wracaj
biegiem na koniec swojegocdu. W ten sposob wszyscy pokaoanuj
po kolei cad trax. Zwycicza zespot, ktory pierwszy wykona
zadanie.

menu
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........................................................................

~ Zabawy do sprawnizi
2.1.Nadawanie telegramu ZUChOwyCh

2.2.Sortowanie listow
2.3.Podawanie fajki pokoju
2.4.Bleg ze zdobyagz
2.5.Znawcy sporotwych dyscyplin
2.6.Na ratunek!

2.7.Jakie znasz drzewa
2.8.Zgadula zwiereca
2.9.Czteryzywioty
2.10.Niedzwiedzie | pingwiny
2.11.Szaman z Ameryki
2.12.Znak imienia
2.13.Detektyw

- menu
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- Nadawanie telegramu

Pomoce:.czyste blankiety telegramu, diugopisy, stoliki @lne, gwizdek.
Przebieg zabawyna srodku ustawiamy 4 stoliki w ten sposob, by
tworzyty linie lub kwadrat. W odlegkei 10 m na wprost od kdego

z nich ustawia sie zuchy szostkami. Wspotzawodnce szostki typuy

po pk¢ zuchow, ktore &de redagowaly tekst telegramu i jednego
wypetniapcego blankiet, ktory przechodzi do swego stolikaicldy
redagugce ustalagg tekst peciowyrazowego telegramu ina sygnat
druizynowego, metogl sztafety, kady zuch ,zanosi” jedno stowo tekstu
telegramu. Mae to by telegram z okazji imienin deynowej, ztazony

Z pieciu wyrazow, np. ,Kochana druhnay] sto lat” czy ,druhnie
druzynowej duo raddci — zuchy”. Wypetniajcy, ktory nie zna trei
telegramu, wpisuje na raty tekstzgimi literami na druk blankietu mcy

na kadym stoliku.

Zwyciestwo odniesie ta szostka, ktora zagmy nadawanie telegramu
| dostarczy do driynowe;.

Uwaga: zabaw mozna przedhay¢ przez wprowadzenie wypetniania
rubryki: adresat i nadawca. menu
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- Sortowanie listOw. 12

Pomoce: 36 kopert (4 komplety z wypisanymi trzema kodami
pocztowymi — w kadym komplecie $ 4 koperty z dwoma,
4ztrzema, 4 z czterema jednakowymi kodami), l2lepek
kartonowych bez przykrywek, 4 stoliki szkolne, hikeda szkolna,
gwizdek.

Przebieg zabawyna poditodze pomieszczenia rysujemy krgaimn
diuzsz linie. Przed g, w odlegidci 5 m, ustawiamy 4 stoliki
w jednym szeregu. Na nich ktadziemy po 3 kartonpweetka. Za
linig stap w rzedach 4 szostki — rowne liczbowo. Zuchy st& na
przedzie po komplecie zaadresowanych kopert. Naaymegna do
swoich stolikow i rozsortowajlisty wedtug trzech rinych kodow.
Druzynowy ustala, ktory z nich szybciej | bez pomyikykonat to
zadanie — punktge od 4 do 1 (w uzasadnionym przypadkuzime
przyzn& jednakowy liczbe punktow dwom zuchom).

menu
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Sortowanie listOw. 212

Zte roztazenie powoduje strattylu punktow, ile byto pomyitek.
Zuchy z drugie] pary otrzymajw miedzyczasie od przybocznego
wyjete z pudetek koperty — ponownie wymieszane w kotaphe—

| na kolejny sygnat gwizdkiem powtarzaczynnadci wykonane
przez pierwszych. Koperty wezane dalszym ,pracownikom
sortowni listow” wedruja ustalom tras jeszcze kilkakrotnie.
Poszczegolne zuchy po wykonaniu swojego zadanianuiaj
miejsca za wtasnymi stolikami.

Suma punktow zadecyduje po zéakpeniu zabawy o zwyestwie
jednej z szostek.

Uwaga: dla wkkszego utrudnienia koperty mody¢ wypisane
przez kilka osob o tych charakterach pisma. Mu te
wyszuka& w ksiyzce kodowej trzy miejscovwéal 0 te] samej hazwie,
a tylko innych kodach.

menu
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Podawanie fajki pokoju

Pomoce:24 chusty, 2 pidropusze, 2 fajki indskie, gwizdek.
Przebieg zabawyzuchy Indianie dzial sie na potow — po dwie
szostki — i siadaj ,po turecku” na ziemi, twoge dwa due kota
0 zblizone] srednicy. Wybrani wodzowie naktadajpioropusze
| otrzymup od drwynowego ,fajki pokoju”, natomiast pozostall
Indianie zawazuja sobie oczy chustami. Po sygnale gwizdkiem
wodzowie przekazgjfajke pierwszym z prawej, ktorzy przykiadaj
Ja do czota | giéno wypowiada stowo ,pyk”. Fajka podawana
Z rgk do gk wedruje dookota kgu, a po znalezieniugsponownie
w rekach wodza jest po raz ostatni ,pykana”. Wygrywa ¥eodz,
ktorego kng wczéniej zakaczyt ,palenie fajki pokoju”.

menu
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' Bieg ze zdobyegz

Pomoce:8 kotek ringo, 4 kije do miotet, 24 kijki 50-cemtetrowe] diugéci,
gwizdek.

Przebieg zabawy: jednym 2z Kkijkow rysujemy na ziemi 4 linie
szaciocentymetrowej diugmi, oddalone od drugiej o 2 cm. Nazkla] z nich
wbijamy w zieme¢ 6 krotkich kijkow, w odlegtéciach co 1m. Na ustalonych
koncach linii (tych bez kijkow) stgj w rzedach 6-osobowe grupy Indian.
Pierwszym z rgdow wielki wodz wecza diugie kije z gumowymi kotkami -
,2zdobyczami”, natéonymi na nie kilkangcie centymetrow od kiaca. Na dany
sygnat kady z nich musi przen$¢ swoje dwa kotka narodku trzymanego
poziomo kija wipcg sk sciezka pomkdzy kijkami - ,drzewami’” tam

| z powrotem. Po znalezieniu e¢sipierwszych Indian na starcie, kij jest
przejmowany przez nagnych. Przekazywanie ,zdobyczy” trwaz ado
momentu, kiedy ostatni zuch stanie 7 na czele swojego ¢du | podniesieg
do gory po zdjciu z kija.

Wygrywa szostka, ktora pierwsza skay bieg przez ,esty las”.

Uwaga: kotko stgcone musi b§ ponownie zateone w miejscu jego upadku,
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“Znawcy sportowych dyscyplin

Pomoce:pitka gumowa.

Przebieg zabawy:.zuchy ,sportowcy” siadgj na obwodzie diego kota,
w ktoregosrodku staje drzynowy lub przyboczny z pitkw reku. Druzynowy
przedstawia gestami jakdyscyplire sportows, np. walle na szpady, bok, jazd
na koniu, ptywanie czy rzut kallub oszczepem. W pewnym momencie
przyboczny rzuca pitkk do ktoregé z siedacych. Zuch, ktory otrzymat pitk
musi poda nazwe przedstawiane) dyscypliny. slenie zgadnie to wszystkie
zuchy wybierag dla niego rodzaj sportowego ,wykupu”, np. przysiad
podskoki, zabki, itp. Gdy odgadnie wowczas zajmuje miejscezyginawego

| sam staje sl ,przewodnikiem” w sporcie. Kaly zuch w kegu powinien by
chocia raz odpowiadagcym.

Ostateczne zwyestwo odniesie ta szostka, ktorej odpowiadgj najtrafniej
beda odgadywali nazwy ilustrowanych ruchami dyscyplimiowych.

Uwaga: prowadacym ,przewodnikiem” mee tez by¢ przez caty czas sam
druzynowy lub przyboczny, ktory wcZmiej przygotuje sobie odpowiedni
repertuar nie powtarzggych se¢ gestow i ruchéw sportowych.
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' Na ratunek!

Pomoce:4 duze pitki gumowe, gwizdek.

Przebieg zabawy:dwa zespoty ,straakOw” ustawiag Sie
w rzedach, oddalonych od siebie o0 3 m. Pierwsze zuciaymwiuj
po dwie pitki, stanowice ,dobytek pogorzelcow”. Na sygnat
gwizdkiem przekazagjje do tytu nad gtowami — jedipo drugiej —

| stag w rozkroku. Po chwili pitki wracaj tym razem podawane
pod nogami. W momencie znalezienig $th przy pierwszych
zuchach, wszyscy w ¢dach kucaj | popychag pitki po ziemi do
ostatnich. Zuchy stege na kacu podnosz je do gory natychmiast
PO ich otrzymaniu.

Wygrywa zespot, ktoremu udaesszybcie] przetransportowana
bezpieczne miejsce uratowane mienie.
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Jakie znasz drzewa

Zuchy ustawig sie w kole 1 ndladup szum lasu ¢ce unosz do
gory, kotysa sie na boki). Wszyscy mowiszszsz... Vérodku kota
stoi jeden zuch z zawdanymi oczami - ,ciuciubabka”. Po kilku
ruchach zuchy opuszcaajece | stoj w bezruchu. Ciuciubabka
wolno posuwa siw kole | dotyka ktorge z dzieci mowac: ,.Szumi
las, szumi las, wymite drzewo, ktore znasz”. Dotlgty zuch
wymienia nazw jakiegad drzewa. Zabawa przebiega do momentu,
poki ktores z dotknetych dzieci nie powtorzy nazwy drzewa lub nie
wymieni zadnej nazwy.
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Zgadula zwiergca

Jest to zabawa planszowa.

Pomoce: zagadki | pasydge do nich obrazki przedstavwgae
zwierzta lub raliny.

Wszystkie karty z zagadkami tasuje sktadzie na stosik tekstem
do spodu. Potasowane osobno rozdajeuszestnikom gry. Kaly
po kolei stga do stosika, bierze z wierzchu jedragadk | czyta p
gtosno. Jéli wsrod swoich kart ma pasigy do niej obrazek
(rozwigzanie), zagadk wraz z obrazkiem kiadzie obok siebie na
stole 1 liczy sobie punkty. deli nie ma u siebie odpowiedniego
obrazka, wsuwa zagagllpod spod stosika, a zagadk wierzchu
zabiera |1 rozwgzuje nasipna osoba.

Wygrywa ten, kto pierwszy odiy wszystkie swoje obrazki
z zagadkami na bok i zdedlzie najwecej punktow.
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Czteryzywioty

Cztery zywioty to woda, powietrze, ziemia, ogie W kazdym
Z trzech pierwszycltyja zwierzta. Druwynowy, chodzc po kole
utworzonym przez zuchy, wywotuje jakiezwierz | wskazuje
szybko zucha. Zuch powinien niezwtocznie nhaZwaywiot,
w ktorym wywotane zwierz mieszka. Mana od czasu do czasu
zamiast nazwy zwiegzia wywota czwartyzywiot — ogieh — na co
zuch, ktorego giwskazuje, musi szybko obréaic 3 razy w kotko.

menu



100 zabaw na 100 — lecie

Niediwiedzie i pingwiny

Po jednej stronie ustawiacsgrupa zuchow (pingwiny), a na pasie
W potowie terenu stoi biaty niedriedz (druzynowy), ktory zaczait
sie na pingwiny. Na dany znak pingwiny w podskokaclbuora
przegc na jego teren, on zsstara g je ztap& na swoim terenie.
Ztapany pingwin zasila nigtviedzia | pomaga mu w polowaniu.
Wygrywa pingwin, ktoremu uda ¢si przegé¢ przez teren
niedzwiedzia do wytyczonej granicy.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

Szaman z Ameryki

Zuchy siadaj w kregu, zabaw rozpoczyna prowadzy, zwracajc

sie do sgsiada z lewej strony:. ,Przyjechat do mnie szaman
z Ameryki”. Zagadmngty pyta: ,No | co?’. Prowadcy odpowiada:
.Przywiozt mi mtynek do kawy” (pokazuag¢ jednoczeénie ruch
mielenia kawy ¢cznym mtynkiem). Nagpnie zagadrty zwraca
Sle z tymi stowami | gestem do osoby siedg po prawej stronie,
az tekst wroci do prowadzego. Przez caty czas wszystkie zuchy
pokazug gest mielenia kawy. Naginie prowadzcy zwraca s do
Kolejnych o0sob, pokazag przy tym odpowiednie gesty: ,...
orzywidzt mi miynek do kawy, zegar z kukgtkitd.”. Przez caty
czas 0soby, ktore umowity o szamanie, pokazuyszystkie gesty.
Szaman mgze przynié¢ rozne przedmioty.
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Znak imienia

Indianie charakteryzujsic tym, ze czsto wywaja znakow. Kady
do swojego Imienia wyn®a charakterystyczny gest np.
,pDeszczowa twarz” pokee palcami deszcz spadey na twarz.
Kazdy z uczestnikOw przedstawia swo] znak. Zuchy gedz
w kregu bawg sie w wywotywanie Indian za pomacgestu.
Pierwsza osoba pokazuje swoO] znak znak osoby,a kébice
wywota¢. Osoba wywotana pokazuje swoj znak | znak g¢pamsd]
osoby. Wane jest aby jak najszybcie] reagawaa swoj znak. Gra
musi mi€ bardzo szybkie tempo. Osoba, ktora sagapi i nie
odpowie na swoj znak, wypada z zabawy
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Detektyw

Kazdemu zuchowi rozdajemy kattk Ten, kto wylosuje nazyv
,2detektyw”, zostaje detektywem (tylko jedna osoba)kto nazw
,Spryciarz” jest spryciarzem | nie zaczarowa kazdego przez
dotknicie kadego, oprocz detektywa. Wszyscy chpdm sali,
ujawniony jest tylko detektyw. Spryciarz dyskretmedchodzi do
0sOb, dotyka je w plecy tak, aby detektyw tegozaiewayt. Osoba
dotknkta zastyga w bezruchu. Detektyw ma za zadanie \oywgp
spryciarza Jak najszybciej zanim wszystkie osobystaa
zaczarowane.

Losowanie mee odbywa si¢c kilkakrotnie.
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Zabawy i gry terenowe
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Zagubiony meldunek

wykradt meldunki. Po przeczytaniu podart | ukrgt gdzié

w poblizu drogi (naley pod& harcerzom odcinek). kdy

Z me

dunkow pisany byt innym kolorem. Zadaniem @a®iv jest

odna

ezienie 1 odczytanie meldunku. Wygrywa &astktory

pierwszy odczyta meldunek.
Odmiara gry maze by zapisane polecenie, zamiast meldunku,

ktore

zasip musi wykona podczas dalszej zabawy.
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Straznicy lesni | ktusownicy

Kilku harcerzy — klusownikow — kryje sw gestym zagajniku. Przy
maskowaniu sl uwazaja, by nie niszczy drzew. Pay minut p&nie]
wyruszap zasepy stranikow lesnych w celu odszukania
ktusownikow. Ktusownik nie mge opuszczakryjowki.

Wygrywa ten zasp stranikow, ktory wykryje wecej
ktusownikow.
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Zasadzka

Jeden zasp kryje st w odlegigei 15 krokow wzdia

wyznaczonedo odcinka drogi. Drugi maszerdjelitoqs | stara s

wypatrze€ miejsce zasadzki. el tropigcy zauwaa zaczajonych,
zatrzymugy sSic | stara sic wszystkich wytapa Jeeli za& omim

miejsce zasadzki, wowczas zaczajeni wyskakw ukrycia
Z okrzykiem zwyagstwa.
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Harcownicy

Wspotzawodniczce zasipy znajdug sic w ukryciu w odlegtéci
ok. 50 m od siebie. Na dany znak wysylaastpowi znajdugcemu
sie naprzeciw po kilku harcownikdow. Magoni przebiera si,
maskowd&. Harcownik, Kktory pierwszy zauvms | rozpozna
przeciwnika, bierze go do niewoli. Kdy z harcownikdw ma

przypety numer (do czapki lub na piersi). Wywotanie nume
oznacza bedzie wzecie przeciwnika do niewoli.

Je&sli uczestnicy zabawy znapie, wystarczy wywota imie.
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- Pomoc rannym zwiegtom

(W zastawione przez klusownikow sidla ztapatplgika zwierat. Kazde

Z nich wydaje ptaczliweavicki. Na pomoc udajsic mysliwi | uwalniaja
zwierz z sidet.)

Druzynowy udaje & z kilkoma (5-8) harcerzami do zagajnika, w ktorym
w promieniu 100-150 m kay z nich ukrywa si i ha dany znak wydaje
dzwiek uwiezionego zwierzcia. W tym czasie z innego miejsca (100-200
m) co 1 minu¢ na pomoc zwiekgom wybiegag mysliwi. Kazdy z nich
nastuchuje i staraejak najszybciej odszukaanne zwierg, ktore — jali
zostanie przez ndliwego zauwaone — nagradza go jaksnfantem. Po
zebraniu wystarczagej ilosci fantow myliwy szybko wraca do punktu
startowego.

Mierzony jest czas poszukiw&kazdego mgliwego. tatwo jest wytord
ZWYciezce oraz zwycgski zastp. Gr powtarzamy, zamienig zas¢pom
role — myliwi staja sie rannymi zwiergtami | odwrotnie. Gra jest
atrakcyjna, jéli przeprowadzamygo zmroku.
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Marsz na przeta)

Ze szczytu wzgorza trzeba wskéazeharakterystyczny przedmiot
(np. samotny dom, mostek, ciekawe drzewo) znapyujsk

w odlegtadci powyzej 300 m, ktory po zé&giu z punktu
obserwacyjnego zniknie z horyzontu widzenia. Haeatrzymu
polecenie udania sipojedynczo w wybrane miejsce. Mierzony jest
taczny czas zaspu.
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"~ Po ukryty meldunek

Druzyna maszeruje przez las. Xy z harcerzy gra rolkuriera

| trzyma zaszyfrowany meldunek. Na komendruzynowego:
,Nieprzyjaciel!”, wszyscy rozbiegajskic | kazdy ukrywa meldunek,

a hastpnie wraca do duynowego, ktory kotujc harcerzy oddala
sie. Po przejciu okoto 300 m mowize niebezpieczestwo mireto

| kazdy stara s odnalé¢ ukryty wczénie] meldunek. Mana
rowniez zbier& meldunki ukryte przez inne osoby. Po 10 minutach
druizynowy zwotuje zbiork | sprawdza odnalezione meldunki. Za
kazdy odnaleziony meldunek zapt otrzymuje punkt, Za za
meldunek innego zagiu dwa punkty.
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Zastpy otrzymuj koperty z map (szkicem), na ktore] zaznaczona
jest trasa. Kady zas¢p ma wyznaczan inng drog, lecz
jednakowe] dtugéci | odlegtasci. Wszystkie drogi prowadzdo
tego samego punktu zbornego, w ktorym ukryta jestagiewka.
Wygrywa zasip, ktory pierwszy dotrze na wyznaczone miejsce
| odnajdzie chggiewke.
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- Ré&nymi drogami

Dla kazdego zasipu wyznacza sitrag przemarszu diugeoi ok.

1 km, zbiena na kacu | zaznaczanna szkicu. Kady z zastpow
pokonuje wyznaczantras |1 przygotowuje po drodze zadania do
wykonania dla innego zagiu. Przy redagowaniu polecenia musi
wzia¢ pod uwag fakt, ze drugi zasip ledzie se poruszat
w przeciwnym kierunku. Po cdmiu do celu zaspy odpoczywai
spazywajac positek | zamienigg sk trasami. W drodze powrotne]
kazdy zas¢p szuka listow | wykonuje zawarte polecenia. Zwyci
bedzie zasip, ktory wykona wszystkie polecenia | sam wyiny
najciekawsze zadania dla innych.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
' Wilki i sarny

Jeden zasp to wilki, pozostate $ sarnami. Sarny Kkryj sk

W oznaczonym odcinku lasu, a wilki na dany znak usyaj na

towy. Sarna ztapana (ktorej zerwano sgaddpada z gry | udajecsi
na miejsce zbiorki. Sarny meg uciek& do najblgszego
gospodarstwa gajowego, gdziedp bezpieczne, Zawilki nie map

tam wsepu. Do gajowki nie mog wej¢ sarny upolowane.
Zwycieza wilk, ktory upoluje najwicej saren oraz zagt saren,
Z ktorego najwice| uratuje si ucieczly do gajowego.

Zaleca s3 zamiar rol.
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~ Wilczym szlakiem

Jeden zasp przyjmuje ro¢ wilkow, pozostate grajrole matych
bezbronnych zwient: zapczkow, saren, owieczek. Po drodze
0 szerokéci ok. 30 m idtugeci 100-150 m bieggj wilki. Inne
Zwierzta musz przedosta sie niezauwaone na drug strore
drogi. Na dany znak zwiegtka przystpuja do skradania sina
drugg strore zarcnicte] raznymi krzewami drogi. Zwierz
zauwaone musi odda swoj identyfikator. Zwyaiza zastp,

z ktorego najwicej zwierat przejdzie na druga stremrogi. Wilk,
ktory zdoledzie najwece] identyfikatorow, bdzie zwycezcs.
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- Walka o sztandar

W lesie w odlegtéci 500 - 600 m od siebie znajdusic dwa
nieprzyjacielskie obozy. W kdym obozie przechowywany jest
sztandar (flaga lub ptotno) zawieszony na wysokoz ktorej
mozna po niego sgng¢. Posterunki wartowniczea sozstawione
w odlegtaci co najmnie] 50 m od sztandaru. W chwili rozpgma
gry z ka&dego obozu udajsic zwiadowcy do obozu przeciwnika

w celu zdobycia sztandaru. Wartownicy | zwiadowcyogm
wyeliminowa czionkdbw obozu przeciwnego poprzez zerwanie
szarfy z wetny. Zawiadowcy, ktorym udat@ svejs¢ na teren obozu
przeciwnika, zabiergj sztandar 1 probgj go przenié na teren
wiasnego obozu. W razie, gdy zostaschwytani (dostansic do
niewoli), musz odd& sztandar. Zwyerza zespot, ktory w chwili
zakaczenia gry posiada dwa sztandary.
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Obrona linii kolejowe)

Droga o dtugeci ok. 500 m jest ochraniana przez chamzpo niej
patrole oraz posterunki ukryte w odlegto30-40 m. Na umowiony
sygnat w kierunku drogi udajsic partyzanci w celu umieszczenia
na niej tadunkow wybuchowych. Partyzanci mdgy¢ schwytani
przez ochroa na drodze lub w lesie. Na dowod wyeliminowania
Z gry schwytanych przeciwnik zrywa z nich sgzahlib opask.
Partyzanci, ktorzy dotarli do drogi (linii kolejoye zaktadag
opask na drzewie lub stupie | wycofyjsie. Zwycieza zasip,

Z ktorego wgcej osob wykonato zadanie.

Gre powtarza s, zmieniagc role. Nie mozna jg przeprowadzaé
na czynnych torach koleowych!
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Tropienie ktusownikow

W lesie keci sie kilku ktusownikow. Mag oni zatzone biate opaski
na gtowie lub ramieniu | od czasu do czasu zapédsarki (w nocy)
lub przekazuj sobie sygnaty zvickowe (w dzié). Nalezy ich

,ztapat” - czyli zerwa opask. Ktusownicy mog przechodz

Z miejsca na miejsce, kiysie za drzewami, k& Sl na ziemi,
czotlga&. Nie wolno im jednak biega wyrywa sie lub bront

w inny sposob. Wygrywa zaft, ktory schwyta najwicej

ktusownikow.

Gra jest ciekawa 0 zmroku.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
Na odsiecz

Na polanie (wzgorzu) w strefie oznaczonejnma znajduje st patrol
otoczony zaspem nieprzyjaciela. Cztonkowie tego zgmt nie mog
wejs¢ na polag za tadgme, grozi to zdalnym zniszczeniem ich kwatery.
Ukryli sie jednak wokot polany w promieniu 200 m, by ztapazdego,
kto wyjdzie poza strefochronn. Inne zasipy, oddalone o ok. 400 m,
ruszag na odsiecz, by prze] od patrolu tajemniczy baga Kazdy
uczestnik gry ma zawong szart z wetny w barwach

swego zaspu. Harcerze igty na odsiecz starpjsie przedosta na
oznaczon polare. Nieprzyjacielskie patrole bigrdo niewoli kadego,
kto zblizy sic do polany. Wzicie do niewoli polega na zerwaniu szarfy,
bez ktore] nie mzna wefé¢ na oznaczan strek. Jali do obleganego
patrolu dostanie siwielu sprzymierzécow, organizuyj przerzut cennego
bagau do swojej kwatery.

Zwyci¢za ten zespot, ktory zaniesie tajemniczy bagd@a swojej kwatery.
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' Zbieracze jagéd

Zastp dzieli se na dwie grupy. Grupa pierwsza wyrusza vsorg w Kierunku
lasu, w ktorym bdzie zbierd jagody i znaczy drag za pomog znakow
patrolowych. (Mana je rysowa na ziemi lub uktadaz patykow, kamieni itp.)
Po drodze ukrywa 2 listy, ktore zawier&jlka zada do wykonania, np.:

- rozpozna po korze rane gatunki drzew,

- wymienit 5 gatunkow znanych grzybow jadalnych,

- nazwa grzyby rosgce pod sosnlub znajdugce se¢ obok listu,

- obliczye, ile kilogramow jagod trzeba zeldtaazeby kupé dla zastpu
2 - 0sobowy namiot, ktérego cena wynosi 250 zt.

15 min p&niej, tropem pierwszej grupy wyrusza druga grugayagc Sk
odczyt& wszystkie napotkane znaki patrolowe | wykénzadania podane
w listach. Po zaki@czeniu gry maena przysipi¢ do zbierania jagod. Naginego
dnia (lub na kolejnej zbiorce) trzeba powtarzye, by druga grupa miata okazj
przygotowd zadania.

Wygrywa ta grupa, ktora odczyta ese] znakow patrolowych i wykona
poprawnie wszystkie zadania podane w listach.
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' Wartownik

Zabawe przeprowadza sina l&énej polanie, dce, pastwisku. Udziat bierze caty
zastp lub druzyna.

Jednemu z harcerzy przyamuje s¢ chustlg oczy tak,zeby uszy miat odkryte — jest
to wartownik. Harcerze siadajworzac duze koto o promieniu kilkunastu krokow.
W srodku kota staje lub siada wartownik, a obok nieg¢ada s¢ przygotowane
uprzednio przedmioty, np. czapkszyszk, piteczle itp. Harcerze pojedynczo lub
najwyzej po dwoch stargjsic bezszelestnie d@j do wartownika i ,porwa’ jeden

z utazonych obok niego przedmiotow. Wartownik starasytowi¢ kazdy szmer.
Jelli ustyszy skradajcego s¢ harcerza, wskazuje w jego kierunkeky. Jali
wskaze trafnie, harcerz wycofujeese zabawy. Znaczy tae nie opanowat jeszcze
umiegtnosci bezszelestnego poruszanig. sl&li natomiast zdota bezszelestnie
dojs¢ do wartownika i pochwyéi utozony przy nim przedmiot — zdobywa punkt
| moze swobodnie wrdéina miejsce. Podczas powrotu innym harcerzom niaavo
podchodzt, bo wartownik nie mogtby ich ustyszeW czasie zabawy obogauje
cisza. Wolno hatasowa(rozmawia, krzycze) tylko w chwili, gdy uczestnik
zabawy dotknie przedmiotu. Wartownika i/ma co pewien czas zmiefia

Zabawe prowadzi st przez z gory okrdony czas, np. 20 min. Wygrywa ten, kto

zdolxdzie najwecej punktow.
menu
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------ w Kukutka

Gdzies ukrywa s¢ ,kukutka”. Ktores z zuchow w odspach
Kilkusekundowych ,kuka” | zmienia za kdym razem Kkryjowk.
Zwycie¢za ten, kto odnajdzie ,kukudk.

W podobny sposob moa bawt sie w ,dzieciota” (stuka kijem
w ki), w ,(kosa” (gwizdze), w ,sow” Ilub ,puchacza”
(pohukiwanie) itd
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' Obrona granicy

Na lesnej sciezce wyznacza siodcinek diugéci 30-50 m — bdzie

to granica. Drayne dzielimy na dwa zespoty. Jeden, mniej liczny,
broni przejcia przez granig drugi stara siprzedosté na drug jej
strore, czyli prze§¢ przezsciezke.
Obrocy starag sk dotkm¢ przechodacych przez sciezke
przeciwnikow. Przed rozpoeziem gry trzeba doktadnie ustalna
jakie] przestrzeni obry mog scigat napastnikow, np. 5 m od
granicy po stronie obrony. Dla zmylenia czijoiczawodnikom obu
grup wolno st ukrywa | podchodzt niepostrzeenie. Granie
wolno przekracza tylko w obegbie wyznaczonego odcinka.
Zawodnik schwytany Ilub dotkety przez obrace zostaje
wyeliminowany z gry. Jeeli przynajmniej potowa napastnikow
zdota s¢ przedrzé przez grani¢, zostag oni uznani za
ZWYCleZCOW.

menu
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Tropienie zhiega

Kilku zbiegow znaczy tras swoje] ucieczki jednakoav liczba
tropow (skrawki kolorowego papieru, wtoczki itpTxasy ucieczki,
diugasci ok. 2 km (zalenie od wieku uczestnikow zabawy),
przebiegagl w roznych kierunkach, w terenie jak najbardzie]
urozmaiconym. Kacza sie wraz z ostatnim tropem. W promieniu
30-50 m od niego natg szuka& ukrytego zbiega. Zespotowi, ktory
predze] go odnajdzie wczamy np. stodknagrod.

menu
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Trop w trop

Przygotowujemy 10-15 maitych, jednakowych karteczek.
Zawodnicy dziel sic na dwa zespoty | wszyscy ustavdiagic
w jednym szeregu. Prowagtz oddala s na odlegté¢ ok. 20 m,
po czym zaczyna uciekaprzed zawodnikami. Ci z koleil stagagic
go dodzi¢c | dotkm¢ reka. Ten komu s to uda, otrzymule kartk
wartasci 2 punktow, a naspnie musi s cofmé | zrowna
Z ostatnim zawodnikiem. Prowagd¥ co pewien czas zatrzymuje
sie | odwraca w kierunku goscych. Ci kryp sie wtedy za krzewy,
drzewa, kamienie, wygby terenu. Ten kto nie zayt sic schowa
| kogo prowadzcy wskae rcka, musi cofa¢ sie do ostatniego
zawodnika. 8dziowie (po jednym dla kKa@lego zespotu) czuwaj
nad przestrzeganiem tego przepisu. Grackg se z chwil, gdy
prowadacy rozda wszystkie kartki. ¢Hziowie zbierg |e
| obliczap punkty. Wygrywa ten zespoét | ten uczestnik, ktorzy
zebrali jak najwgcej punktow.

menu
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' Poczta

W lesie naciezce zasipowy rozstawia swoj zagi, pojedynczo, co
kilkaset metrow tak, by poszczegolni jego czionkewie widzieli
sle ani nie styszeli nawzajem. Przechodzi on jeszezeces tras

| Kazdemu z rozstawionych goow mowi jak znalg¢ nastpnego.
Kazdy goniec musi temu nagpinemu zanig kopert z zadaniem
| Wroci¢ na swoje miejsce. Ostatni goniec otwiera kapernajduje
W nie] polecenie zwigcia poczty. Musi znal® swojego
poprzednika, a naginie wracac razem, zabieraj ze sohb
kolejnych gacow. Gra odbywa siw ciszy i bez iycia latarek
(mozna s¢ umowk, ze rzecz dzieje sina terenie opanowanym
przez przeciwnika)

menu
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Zrzuty

W promieniu jednego kilometra zasbwy (lub driynowy)
rozwiesza na drzewach w lesie kilkénia chust (mog to by tez
np. kolorowe kawaitki papieru). Niektore mpgby¢ dobrze
widoczne z daleka, inne starannie ukryte wegath. Wszyscy
otrzymup takie zadanie: W nocy byt zrzut spadochronowy
| z samolotow zrzucono pojemniki zamorodry zawartdcia (leki,
bron, amunicja etc.)”. Zaward pojemnikow mog symbolizowa
kolory chust czy innych przedmiotow. Nayeodszuka mazliwie
duzo pojemnikow i przyni& je do obozu, przy czym czas odgrywa
niezwykl role. Za przyniesienie pierwszego ,pojemnika” dostaje
sie 10 punktow, drugiego 5, trzeciego 3, a za¢pmst W tylko po
jednym punkcie. (Ména rownie wprowadzé zroznicowanie
ZWigzane z zawartgia pojemnikow — opisana punktacja dotyézy
moze ,pojemnikow” z brond, za te z amunigjmaze by dwa razy
wicksza, a za lekarstwa — trzy razy).

menu
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.........................................................................

Zabawy ruchowe

4.1.Krol | jego dzieci

4.2 .\\Wyparawa po kwiat paproci
4.3.Wyscig przyrodnikow
4.4.Pikier

4.5.Pasterze | owce

4.6.Zwinni hawijacze

4.7.Mur Chinaski

4.8.Morskie fale

4.9.W ciemnaciach do celu
4.10.5Szczur

- menu
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Krol | jego dzieci

Pole zabawy tworzy prostgko wymiarach 10 x 20 krokow. Przy jednym
z krotszych bokow prostaka kreslimy maty kwadrat, ktory jest ,tronem
krolewskim”. Zuch obrany na ,kréla” staje w kwad®ci obejmuje
panowanie nad reszizuchow, wysytac je do pracy. Dzieci udajsic
poza granice prostata, tam umawiaj sic, ze np. byty nad rzeki towity
ryby. Nastpnie biega do krola i ustawiaj sic wokot jego tronu. Krol
pyta: ,Gdzieescie byty moje dzieci?”. Dzieci odpowiadaj,Nad rzely
ojcze krolu”. ,A cacie robity?” Tym razem dzieci nie odpowiaglajylko
ruchami néladujg towienie ryb, a krol zgaduje. sle zgadnie, dzieci
uciekaj, a krol stara si ztap& jedno z nich, zanim ady ono przebiec
granie; pola zabawy. Przy dalsze] zabawie schwytane daistije sj
pomocnikiem krdla i pomaga mu jedynie w chwytalawym krolem
staje s¢ dziecko najpénie] schwytane. Krol zgaduje trzy razysliaie
zgadnie, wybiera sinowego krola.

menu
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-~ Wyprawa po ,kwiat paproci”

Pomoce: 2 szaliki lub 2 chustki do zawdania oczu, 2 piteczki
palantowe, klocki lub inne niewielkie przedmioty.

Na ziemi rysujemy dwa tory o diugo 10 metrow (okoto 14-16
krokdw) | szerokéci 1 metra. Na kfcu torow ktadziemy piteczki.
Na starcie &dzia zawjzuje zawodnikom oczy chustk wpuszcza
ich na tor. Zawodnicy majprzegc tor | znalg¢ na jego kacu
piteczke. Sdzia uwaa, zeby nie zeszli z toru. dle ktorys

z zawodnikow przekroczy lini— zatrzymuje go | ustawia na torze.
Po odnalezieniu pitki zawodnik zdejmuje z oczu dpasoddaje
pitke scdziemu.

Uwaga: kazdy zawodnik, nim ruszy ze startu, ma prawo pkzej
trag z otwartymi oczami, aby policzyile krokow dzieli go od
pitki. Przy te] konkurencji powinno &y dwoch sdziow
odcinkowych, aby kaly zawodnik miat swojego opiekuna.

menu
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WAKcig przyrodnikdw

Pocawszy od wyznaczonej na ziemi lub na podiodze latartu,
nalezy narysowa co pot kroku linie rownolegte, numenaj kazda

z nich (powinno ich by okoto 15). Bioacy udziat w zabawie
ustawiaj sk w kolejce przed lij startu. Na podany sygnat
pierwszy zawodnik wyrusza w kierunku mety. Gdy stamicdzy
dwiema rownolegtymi liniami, powinien jednocrgée wymient
nazwe np. zwierzcia.

J&li w czasie ,podray” do mety zabraknie mu nazw zwietz
wowczas wycofuje siz zabawy. Ci, ktorym udaestojs¢ do mety,
zostag zwyciczcami. Przechodz od linii startu do linii mety
pierwszy zawodnik wymienia tylko nazwy zwigtzdomowych,
drugi — nazwy zwiergt dzikich, trzeci — nazwy ptakow, czwarty —
nazwy kwiatow ogrodowych lub polnych itp.
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Pikier

Kazdy z grascych ma kij palantowy rownej diuga. W odlegtdgci
10-15 krokow od stapych graczy jest mocno wetkty w zieme
stupek. Jeden z graczy stol przy stupku, resztaneaie, odlegitej
0 15 krokow. Stejcy przy stupku nazywa &i,pikierem”. Kazdy
gracz rzuca po jednym razie swoim palantem do stugtarajc sk
go przewroai. Gdy se to stanie, wtedy pikier jak najszybciej
podbiega do przewroconego stupka i staragd jak najpedzej
wetkm¢ w ziemg, a tymczasem wszyscy gracze biego swoje
palanty. Kogo pikier po postawieniu stupka dotknsgvoim
palantem ten zostaje pikierem.

Kazde przewrocenie liczy sijako kresk (maze to by np. 10
ounktow).

menu
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' Pasterze | owce

Harcerze graj parami, a rzecz polega na tym, aby jak najszybcie]
pokon& pewrs przestrzé usiam przeszkodami. Jeden

z zawodnikow wysipuje w roli owcy — ma starannie zazane
oczy, drugi jest pasterzem. Podczas gdy ,owce” pakotras,
Jpasterze” pozostajna linii startowej. Wykrzykujc wskazowki dla
swych ,owiec”, nie wolno im jednakzywac ich imion W miag
oddalania s od linii startowe ,owce” maj coraz mniej pewrsei

co do gtosu swoich ,pasterzy”. Przy braku prawdalyprzeszkod
nalezy na torze ustawijakies sztuczne, lecz bezpieczne przeszkody,
dbapc o to, by niewidome ,,owce” nie zrobity sobie krzgw

Na mecie powinny znajdowasic ,bramki” wykonane z dwoch
patyczkow, po jednej bramce dlazkle] ,owcy”. Ktora ,owca”
pierwsza wejdzie do swe] bramki, zdobywa zwgtivo dla siebie

| swego ,pasterza’.

menu
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Dwoch harcerzy bierze za koe sznurek diugmi 6-8 m | staje
naprzeciw siebie (na diu§o sznurka). Na sygnat obaj zaczynaj

nawijac sznurek na szpule, posuw@psk do przodu.
Wygrywa ten, kto pierwszy nawinie sznurek na szpul& miejsca

oznaczonego (Wrodku sznurka) tasiemk
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Mur Chizski

Boisko — prostoldtne, niewielkie. \Wsrodku boiska narysowany mur
(pas o0 szerolkwi 2—3 krokow), na obu krotszych bokach
wyznacza s mekt.

Ustawienie: na jednym z krotszych bokow boiska znajdigie
WSzyscy uczestnicy zabawy, na murzeztla Na sygnat wszyscy
wybiegap z linii mety starac sk dost& na drug strore muru.
Straznik usituje schwyal jak najweksz liczbe przebiegajcych.
Kazdy schwytany staje sijego pomocnikiem. W ten sposob liczba
ich raénie, co utrudnia prze&gie przez mur obronny. ZWyEcy
zostaje ten, kto przedostae $irzez mur ostatni | temu powierzamy
W nast¢pnej rozgrywce ral straznika.

Uwaga: jezeli uczestnicy zbytnio odwlekamoment przebiegecia
na drug strore muru, wowczas liczeniem do trzech strik zmusza
ich do wykonania zadania. Ten, kto mimo liczenia plrobUJe
przedostéa sic przez mur zostaje uznany za schwytanefh




Morskie fale

Cata zatoga statku siedzi welgu na krzesetkach, dwa svolne.
Jedna osoba stoi rmodku. Prowaday porusza komendami fale
w odpowiednim kierunku. Kiedy mowi. ,Fale w prawe’wszyscy
poruszag Sie 0 jedno miejsce w prawo, kiedy mowi ,Fale w lewo”
o porusza sie 0 jedno miejsce w lewo. Dla zmylenia mo
wydawa Kilka razy ten sam komentarz, czyli np. kilka ragfsle

w lewo”. Osoba zérodka probuje zag¢ wolne miejsce. Jeli jej sk
uda, to dosrodka wchodzi osoba sieta po je] prawej stronie.
Ruchy fal powinny by ptynne, a komendy podawane dynamicznie.




W odlegtadci kilku krokow od linii startu rysujemy Kkredna
poditodze taraz z trzema wsparodkowymi kotami, r@niagcymi sk
wielkoscia. Zawodnicy startyj kolejno z zawgjzanymi oczami lub
w rulonie z papieru na gtowie. Kay stara s dojs¢ do tarczy
| starg¢ W najmniejszym kole. Gdy spodzieweae,ske |wz zapt
odpowiedna pozycg, mowi. ,Meta” | odkrywa oczy.

Jesli stol poza najwkszym kotem otrzymuje O punktow,
w najwickszym kole — 1 punkt, wsrednim — 3 punkty,
a w najmniejszym kole — 5 punktow. slie stoi jedra nog
w najwickszym kole, a drug w srednim — otrzymuje 2 punkty.
| odpowiednio za stanie jegdnnog w srednim, a drug
W hajmniejszym — 4 punkty.
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' Szczur

Uczestnicy zabawy stpjna obwodzie kota w odgiie jednego
kroku, a jedna osoba wewtrz.. Stoacy w kole obracar sk
dookota swej osi puszcza w ruch ,szczura’ tak, apbsowat on
przy ziemi, wydtaa przy tym link lub skraca, by szczur przebiegat
tuz pod nogami stgeych na obwodzie kota. Podskakupni
w momencie, gdy szczur zbdh st do ich nog | chce ich ,ugig”.
Najlepszym skoczkiem zostaje ten, ktory ani razae dotknie
nogami szczura.
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........................................................................

. Zabawy skautowz.1

5.1.Argentyna (Kot | mysz)
5.2.Australia (Napeint butelke)
5.3.Australia (Wybuchowe kije)
5.4.Belgia (Hasto)

5.5.Brazylia (ZOQO)

5.6.Brazylia (Chwytanie miotet)
5.7.Chiny (Kulawy kurczak)
5.8.Indonezja (Sta, cztowiek, mrowka)
5.9.Kanada (Kamuflarz)

5.10.Kanada (Lapanie ognia)
5.11.Kanada (Medzynarodowe zakupy)
5.12.Kolumbia (Johny klaszcze w dionie)
5.13Filipiny (Sztafeta ze skorupk
5.14Francja (Ukryte stowa)
5.15.Francja (Szkicow#& wrazenia)
5.16.Grecja (Ptaki — giganci — karty)

_5.17.Grecia (Kukielka) iSRS
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Zabawy skautOwz.2

5.18.1Islandia (Jajko)

5.19.Indie (Przekazywanie)
5.20.Japonia (Jan — Ken — Pan)
5.21.Meksyk (Phata)

5.22.Nowa Zelandia (Oginie na gorze Cooka)
5.23.Norwegia (Fale)

5.24.Pakistan (Mazdori — robotnicy)
5.25.Portugalia (Spacer z gazgt
5.26.Senegal (Husteczka)

5.27.5Sudan (Putapka na lamparta)
5.28.Tanzania (Dom olbrzyma)
5.29.Wielka Brytania (Teczowy znacznik)
5.30.USA (Gra ksztaltow)

5.31.USA (Poszukiwacze)

5.32.USA (Zaba)

5.33.Zambia (Krokodylu, mog przey¢ przez rze&Q_ s
CZes¢ 1

5.34.Zimbawe (Zgubione buty)

lecle
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"ARGENTYNA —oti mysz

bzava zuchowa)

Uczestnicy zabawy stajw kregu fapac sk za kce. Jeden gracz Mysz stajestwdku kota.
Inny — Kot, staje na zewitrz kota naprzeciwko Myszy.

Kot: Myszko, co robisz w mojej winnicy?

Mysz: Jem winogrona.

Kot: (wycigga tapk w kierunku myszy) Daj mi kilka.

Mysz: (sega przez koto, udajee ktadzie winogrona na tapki Kota) Oto one.

Kot: Daj mi wiecej.

(Tera mana powtorzy tak czsto jak Mysz sobieyczy odpowiadajc: ,,Oto one”. | dalej:)
Kot: Daj mi wiecej!

Mysz: Nie!

Kot: Ztapk cie.

Mysz: Jgli umiesz!

Mysz biega a Kotg goni. Zuchy z kota prébajchront Mysz. Jéli Kot wejdzie dosrodka,
wtedy dwoje mee rozhczyc rece pozwalac myszy wysé. Jali oboje — Kot | Mysz, bda
na zewatrz kota, zuchy pomagajwejs¢ Myszy. Kiedy Kot ztapie Mysz, dwojka innych
zuchow staje na ich miejscach i zabawa rozpoczynadshowa.

menu
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sEn

Gramy w draynach. Jedna dgyna staje na linii, mag wiadro

Z Wodh przy jednym kacu | pusi butelle 1 tyzeczle do herbaty na
drugim. Woda w wiadrach jest przekazywana naedyce,
przechodac z rki do reki kazdego gracza wzdulinii. Pierwsza
druizyna, ktora napeini butedk podczas ograniczonego czasu
wygrywa.
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= AUSTRALIA == Wybuchowe kije

(lagslub szostka)

Kazdy cztonek zagpu lub szostki dostaje wybuchowy kij —
zrolowary gazet lub czasopismo, zabezpieczaortasma Ilub
sznurkiem. Na stowo ,Zaczynamy!” gracze prapuwolni¢c sie od

Kija przez uderzanie w dziewczymzz drugiego zagpu lub szostki.
Ona musi wtedy zabéaij | szybko uwolné sic od niego 4 sam
drogp, uderzagc o chiopaka. Zabawa trwa do czasu podania
sygnaitu, wtedy wszyscy wragaglo swoich zagpow i licza liczbe
patek otrzymanych w ich grupie. Szostka, ktora mminsz liczbe
otrzymanych uderzewygrywa.
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BELG IA— Haslo

Zabawa do wykorzystania np. w czasie oczekiwanipaotwag lub
autobus na oboz.

Wszystkie osoby stajna prostej linii. Ostatnia w ¢dzie wymyla
hasto. Swoimi palcami ,pisze” pierwszlitere tego stowa na
plecach osoby stggej] obok niej. Druga osoba ,podaje ligetale”.
Zabawa toczy si do momentu, kiedy litera przejdzie catyaaz
Kazda litera przechodziatsany drog. Osoba na poaku rzedu
mOowi, co to jest za stowo.

(Mozna rownie zrobic wyscigi w kilku rzedach, lub podawacaty
wyraz).

menu



100 zabaw na 100 — lecie

BRAZYLIA — zoo

lbzava ruchowa)

Miejsce: duzy pokaj lub ogrod.

Kazda szostka wybiera zbe zwierzta, ktore wyda okreslony
gtos. Kada osoba ma zawdane chustami oczy. Ustawienieie,

W roznych miejscach. Na sygnat Brunatne] Sowyzdaa osoba
porusza % nhaokoto wydajc odgtosy swoich zwiegt. Kazda
szostka zbiera sirazem sama — wedlug odgtosow. Pierwsza, ktora

w komplecie stanie w prostej linii, jest zwyzecs.
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“BRAZVLIA -6 o

(zabawa dirterzy/harcerek)

Zabawa mee se odbywa& w pomieszczeniu lub na dworze.
Harcerze stajw kole | kada osoba dostaje numer. Jedna z 0s6b
staje wsrodku kota trzymajc miotke. Wywotuje numer | puszcza
miotte. Osoba, ktdére] numer zostat wypowiedziany musiqpec
| ztap& miotle zanim upadnie ona na podigJali ja ztapie,
zastpuje osob w srodku kota. Jdi nie ziapie — odpada. el
harcerz z&rodka kota wywota numer, ktory juodpadi, wtedy on
sam kaczy zabaw | jego miejsce musi z& ktos inny. Zabawa
toczy se do momentu, kiedy zostanie tylko jedna osoba.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
. CH'NY—KuIawy kurczak

(zabawa zuchowa)

Kazda szostka ma 10 kijow, ktore rozkiadamy w odlegtaod
siebie 25-30 cm jak szczeble drabiny, w jednym esper
naprzeciwko kade] szostki i1 w mate] odlegici od zuchow.
(Zamiast kijow mana wy¢ butow.) Pierwsza osoba zAbe| szostki
jest ,kulawym kurczakiem” i musi przeskocziije bez poruszania
nimi. Po przeskoczeniu ostatniego kija musi go p&dn skaka

Z nim z powrotem, kiagt go tam, gdzie zaczynata. Odpada si
Zz zabawy, |&i obie stopy dotka ziemi lub gdy dotknie sikijka
swojg stom podczas skakania. Napha osoba zostaje wtedy
.Kulawym kurczakiem” | zabawa toczyesilale], & wszyscy wezm

W nhiej udziat.
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” |N DON EZJA - Ston, cziowiek, mrowka

Harcerze dobieraj sic trojkami. Na znak driynowe] kady

(w swojej trojce) pokazujeske w jeden z poriszych sposobow:

* zamknkta dtaa z kciukiem skierowanym ku dotowi

(oznacza stonia)

* zamknkta dia z wystagcym w goe matym palcem

(0oznacza mrowg

* zamknkta diaa z wystagcym w goe palcem wskazgpym

(oznacza cztowieka)

Druzynowa wyjdnia, ze St nhiszczy cziowieka depgz go,
cztowiek niszczy mrowk miazdzac jag, a mrowka mczy stonia
wciskapc sk do jego ucha.
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KANADA == Kamuflarz

(Najlepie] baw¢ sic w miejscu, gdzie istnieje mbwos¢ dobrego
schowania si).

Prowadacy staje na otwartym, centralnym miejscu | zastauay

na 5 (lub mniej) minut. W tym czasie uczestnicyywkdja sic, ale
musz widzie¢ prowadacego ze swojego ukrycia. Na ustalony
sygnat prowadscy otwiera oczy. W granicach ustalonego z gory
limitu czasowego | bez poruszania¢c Sz miejsca (mge Sk
odwrac&), musi zobaczyjak najwecej ukrywajcych se.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
. KANADA—Lapanie ognia

(gra nocna)

Grajg dwie druzyny, A | B. Kazdy cztonek driayny A swieci latarkg

| Jest uciekagcym ogniem. Ma oni kilkka minut na ukrycie si
w obrebie granicy ustalonej dla gry. Kiedy prowady dmuchnie
w gwizdek uciekace ptomyki musz wytaczy¢ swoje latarki na
kilka sekund. Wtedy deyna B musi sprobowaich odnalec.
Dobrym srodkiem na pojmanie jest posiadanie ,lampionu” (np.
z bibuly), do zaczepienia za paski dyoy A, ktore musz byc
zabrane. Prowadey powinien zagwizdana ,wiczenie lampek”
w regularnych odgpach czasu |1 wtedy ptomyki powinny zmiéni
swoje miejsca. Na koniec po 10 lub 15 minutach zyny
zamieniag Sic miejscami. Druyna, ktora ma wice] jeacow
wygrywa.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
# KANADA — Miedzynarodowe zakupy

Miejscem zabawy m@ by harcowka/boisko. Zasgby
(rownoliczne grupy) zajmdj swoje miejsca, W miar rowno
oddalone od prowadeego. Draynowy trzyma wypisan liste
rzeczy, ktore powinny ldyzakupione do magazynu. Jedna osoba
Z patrolu — klient — idzie do prowagtzgo, ktory mowi im wyraz,
np. ,kierownica’”. Wszyscy kupgjte same rzeczy. Wragagdo
swoich zasipow, ktore § magazynami | za pomegcpantomimy
staraj sic pokaz& co kupili. Po odgadnciu kolejna osoba wyrusza
do sklepu na zakupy. Kupujecsiv sklepie tyle produktow, ile jet
osob w grupie. Pierwszy patrol, ktory odgadnie popne

wygrywa.

menu



100 zabaw na 100 - lecie
2 KOLUMB'A — Juan Palmada -

~Johnny klaszczce dionie” (zabawa zuchowa)

Zuchy twora krag, zostawiajc jedno miejsce puste. Dwie osoby
stap w odstpach, plecami do siebie, na zesrz kota. Na sygnat
obydwie biegg po przeciwlegtych stronach kota. Kiedye si
spotkaj kazda skacze do gory i klaszcze swajtonia w dion
drugie] osoby. Wtedy dale] kontynuaupieg, & do pustego miejsca
w kole. Wygrywa osoba, ktdra pierwsza zajmie womeejsce.
Prowadacy proponuje inne osoby do zaja tych ,zewrtrznych”
miejsc | zabawa trwa dale]. K@y, kto przegra trzy razy musi
zaptact ,,grzywne” wybieram przez grup.

(Grzywna powinna by roznego rodzaju: recytacja wiersza,
zrobienie koziotka, znalezienie trzech giych kamykow etc.)

menu



100 zabaw na 100 - lecie
Fl LI PI NY — Sztafeta ze sorugk

(zabawa w zpsich/grupach)

Kazdemu zasipowi przydzielamy bramk dajemy skorupk jajka
| wachlarz. Kada bramka musi [y ustawiona w odlegkui
2 metrow od pierwszych zawodnikow. Wszyscy powintworzye
linie. Plerwsza osoba z kdego zaspu trzyma wachlarz
| skoruple. Kiedy prowadzacy gwizdze Ilub krzyczy ,Start’,
pierwsza osoba ktadzie skorupka ziemi | zaczyna wachlowa
Kierujac jajko do bramki. Jajko nie me zosta dotknkte przez
wachlarz. Jak tylko znajdzieesw bramce, zawodnik podnosi je,
biegnie naokoto bramki | wraca do kolejnej osobgsbpna osoba
robi to samo | tak, maostatnia wykona zadanie. Zwyzcami jest
zastp, ktory pierwszy ukdczy wyscig.

menu



100 zabaw na 100 — lecie

FRAN CJA == Ukryte slowa

Kazda drizyna dostaje dwunastoliterowe stowo do przeliteraazan
Gracze znajdaj przedmiot zaczynagy sk na kada z liter tego
stowa. Wygrywa dryna, ktora pierwsza znajdzie wszystkie
przedmioty w najkrotszym czasie lub najee| obiektow w danym

czasle.



100 zabaw na 100 - lecie

CERANCIA i

(zabawap@znanie)

Prowadacy trzyma przygotowan kartke dla kade] osoby z jej
Imieniem. Tasuje | rozdaje karty take kazdy ma jedn. Kazdy
uczestnik pisze na karcie opis osoby, ktoregimirzymat. Kiedy
wszyscy skacza prowadacy zbiera karty | zaczyna czytapis bez
Imienia. Kady, kto mli, ze wie czyj to opis, mae powiedzié, ale
prowadacy czyta a do momentu, kiedy padnie poprawna
odpowied. Zabawa toczy siaz do chwili, kiedy wszystkie karty
zostam odczytane.

menu



100 zabaw na 100 — lecie

. G RECJA =Ptaki — giganci — karty

(zabawa zuchowa)

Zuchy stag w kregu, jedna osoba Wwrodku. Ona wydaje rozkazy:
,Ptaki”, ,Giganci”, ,Karty” lub ,Zta wiedzma”’. Kiedy pada hasto
Jptaki’ - wszyscy udaj, ze lataj. Na stowo ,giganci’ chodg jak
olbrzymy, a uda krasnali na stowo ,karty”. Kiedy zuch stay
w srodku kregu powie ,zta wiedma”, wszyscy uciekajw miejsca
wybrane wczéniej. Zuch z kegu zaczyna je godii pierwsza
schwytana osoba wchodzi dagu.

menu



100 zabaw na 100 — lecie

G RECJA ==Kukietka

(zabawa zuchowa)

Wszystkie zuchy siadafjpo turecku. Jedna osoba zostaje wybrana
jJako ,Matka” | staje na zewgtrz kota. Kukietka — zrobiona

z chustki do nosa lub apaszki — jest szybko podawaredn albo

w druga strore tak, zeby ,Matka” je] nie zlapata. Kiedy w lKgu
zabierze 4 od ,je] dziecl” zamienia gl miejscem z zuchem, ktory
ostatnio trzymat lal&



100 zabaw na 100 - lecie
ISLANDIA — 3ajko0

(zabawa zuchgwa

Wszystkie zuchy stgjw rozkroku w kegu, twarzami na zewirz.
Jedna osoba trzyma p#tko rozmiarach pitki do kosza. Rozpoczyna
zabaw, probupc przeturlé pitke pomikdzy nogami
Ktoregokolwiek zucha. Nikt nie me zhczy¢ nog, wec trzeba
orobowa zatrzyma pitke reckami. Osoba, ktora zatrzyma pitk
orobuje § turlac pomedzy innymi nogami, ale nie me porusza
Sie z miejsca w kggu. Jaéli pitka przejdzie przez czyse nogi
(wypadnie z kggu) wtedy osoba odpada. Gra toczy sz do
momentu, kiedy zostanie tylko jeden zawodnik.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

lNDlE = Przekazywanie

Do te] zabawy potrzebneaskarteczki z numerkami 1-10,
umieszczone np. w torebce. Uczestnicyastap siadag w kregu

| podap sobie tork z mk do mk. Prowadacy gwizdze | osoba
trzymapca w tym momencie togbwyciaga kawatek papieru i mowi
numer. Musi powiedzie ten punkt Prawa Harcerskiego, ktorego
numer wylosowata. Zabawa trwa dalej, do momentwedi
wszystkie punkty Prawa zostapowiedziane.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

- APOMNIA - L

(zabawa dla hamgharcerek)

2 0soby staj twarzami do siebie, zkami z tytu. W tym samym
momencie wypowiadagj stowa: ,Jan-Ken-Pan”. Na ,Pan” obie
naraz pokazuyj kamien, papier lub neyczki. Zacsnicta dia jako
kamiean, wyprostowana jako papier, azaygzki poruszac palcami
srodkowym | wskazujcym. Kamié pobija nayczki — poniewa
one s¢ tepia, nazyczki zwyckzaja papier — poniewago try, papier
pokonuje kamig — poniewa go owija. Za kadym razem kiedy
osoba wygra , zdobywa punkt dla swojejamy.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

MEKSYK —riiata

Jest jedn z ulubionych zabaw meksykskich dzieci naSwiecta i urodziny.
W Meksyku podstaw Pinaty s garncarskie stoje z taniego materiatu. Jednak
moze to by papierowa torba lub kartonowe pudetko, trudnetdmania. Riata
maoze przypominé wiele r&nych rzeczy:. zabawki, ludzi, zwieta, gwiazdy
itd. Mozna tworzy wedtug wiasnego pomystu, np. przyklena torbie lub
stoiku ramiona, nogi, uszy, ogon, skrzydta, szysaii, a wykorzysté takie
materiaty jak papier, filc itd.

Pinate napeinij orzechami lub cukierkami | poswiea sznurku wyej lub niej,
tak by dosigniccie nie byto tatwe. Dzieci majzawbzane oczy i dostgjlaski
okoto metrowej dtuggci. Prowadacy obraca jedno dziecko 3 razy w miejscu
| prowadzi nasrodek. Teraz probuje ono maci@akijem uderzy w pinate, ktora
jest co raz podnoszona i obana. Kade dziecko probuje 3 razy udeézy
w pinate, a2 do momentu kiedy jedno z nich jozbije i zawart& rozsypie s

po podiodze. Wtedy wszyscy biegrzbierap zawart@c.

Przy wekszej grupie mzna wy¢ kilku pinat.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

NOWA ZELANDIA - ik na gorss cicka

(Gora Cook jest najwaszym szczytem Nowej Zelandii.)

Liczba o0sOb | miejsce dowolne. Harcerze ustawiggic

w podwojnym kole, po tyle samo osob wzégm. Prowadzcy stoi

w srodku | zaczyna @r wotajac: ,Ogien na gorze Cook! Ludzie
biegiem, biegiem, biegiem!”. Osoby z zestnznego kota biegn

zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara naokoto ve@wmego
kota. Kiedy prowadzcy powie: ,0Oqgiéh zgast!”, kady

Z biegagcych musi stagt naprzeciwko osoby z wewtiznego kofa.
W tym samym czasie prowas® rowniez szuka swojej ,pary’.
Osoba, dla ktorej nie cdzie miejsca zostaje prowagym

W nastpnej rundzie. Harcerze, ktorzy biegali tworeraz koto
wewretrzne | na odwrot. W ten sposobzkia grupa ma okazjdo

Zabawy.
menu




100 zabaw na 100 - lecie

NORWEGIA —rate

(Zabawa w dwoch zespotach.)

Rysujemy dwie rownolegte linie, w odleg®o okoto 1 metra od
siebie. Drayny stag za liniami, twarzami do siebie. ,Dom” musi
by¢ namalowany w pewne] odlegm za jedm z tych linii.
Pomkedzy linlami rozsypujemy mate kamyki - ,muszelki’edna
druzyna jest fad — trzyma s3 za kce | kotysze do przodu I do tytu,
liczac gitasno ,raz, dwa, trzy, chlust”. Druga diyna jest dziémi

zblerapcymi muszel
uciekap do domu.

KI na play. Kiedy fala krzyknie ,chlust”, dzieci

Kady ztapany przycza s¢ do fali | zabawa

toczy se do momentu, awszyscy zostanztapani.
Dziecl licza muszelki | drayny zamienigj sie miejscami

menu



100 zabaw na 100 - lecie

” PAKISTAN == Mazdoori (robotnicy)

Grupe dzielimy na dwa zespoty, ktore stapaprzeciwko siebie w niedej
odlegtasci. Kazdy zespot wybiera szefa. Dtyna, ktora rozpoczyna zabaw
nazywa s¢ Mazdoori (robotnicy).

Robotnicy zwracaj sie do drizyny naprzeciwko: ,Jéi jest tu jakd praca do
wykonania, nigdy nie znajdziecie robotnikow, ktdnyenazna by do nas
porowna!”

Szef te] druyny pyta: ,Jalg prae wykonujecie?”

Szef robotnikow mowi: ,My umiemy wykorakazdy rodzaj pracy.”

- ,.Dobrze, wec pokacie wasz prac.”

Druzyna robotnikow ustala, jakprae beda przedstawi& Na przykiad, j&i sa
stolarzami mog pokazywé drewno Ilub wywanie miotka, gwedzi lub
srubokrtow. Liczba pokazywanych czynfm moze by negocjowana
w zaleznosci od rodzaju pracy, gra stanies 9ardziej ciekawsza. Dzyna ma
2 szanse na odgadnie rodzaju pracy. 3k odgadnie prawidiowo wowczas
zamienia si miejscami z robotnikami.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

PORTUGALIA - o

(zabawa zuchowa)

Kazda szostka staje na linii, jedni za drugimi. Szostk staje
w pewnej odlegtéci na przedzie. Kaly zuch dostaje dwie gazety,
po ktorych zuchy &da sie poruszaty. Kiedy szostkowy zagulre,
pierwsza osoba rusza do tytuzywajac gazet do kadego kroku

| staje w szeregu. Nagma robi to samo | kolejna,zakazdy

Z Szostki zakfczy podra. Pierwsza szostka, ktora stanie
Z powrotem w komplecie — w odpowiednie] — czyli pgikowe]
kolejncéci — wygrywa.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

SEN EGAL == Lagan buri

(W ta zabaw mazna s¢ bawi wieczorem na dworze, ale vma p
dostosowa do pomieszczenia lub innej pory dnia.)

Na pocatku zabawy wyznaczacsjedm osole oraz baz. Wybrana
osoba staje z daleka od innych | od wyznaczonegy,baaca wtedy
chusteczk w powietrze, krzyczc ,buri”. Inni biegra by ja znale.
Nikt nie ma@e biec do bazy zanim chusteczka nie zostanie
znaleziona. Ten, kt@ jznajdzie musi probowadotkm¢ wszystkich
zanim osigma baz. Ktokolwiek zostanie dotkaty, odpada
Z zabawy.

Przy zabawie w pomieszczeniu, wybrana osobazemakry¢
chusteczk zamiastg rzuce.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

SU DAN ==Putapka na lamparta

Dwoch harcerzy jest ,pomostem” lub ,putagik Stajg na srodku
pomieszczenia | podnaszece. Inni formuy duzy krag | poruszag

sie wkoto, przechodr przez putapk Gracze w kfgu spiewap
piosenk | klaszca w rytm. W Sudanie dziewczynypiewap. ,Lew

| lampart, lew | lampart, dwaj nocni lhwi, lew | lampart, lew

| lampart, poluy na zdobycz’. Na ostatnisylale putapka zamyka
sie. Osoba ztapana odpada z zabawy. Pozostali kontyRwzenie

| Spiewanie, a druga osoba zostanie ztapana. Dwoje pojmanych
tworzy ing putapk.

Zabawa toczy si dalej, dopoki dwojka graczy pozostanie nie
Ztapana — onigzwyciezcami.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

e

Harcerzy dzielimy na zespoty po 4-5 osob.z#ya zespot wybiera
INnng czs¢ pomieszczenia na ,zespotowyatk Jedna osoba
prowadzi zabaw

Wszyscy harcerze formaijkrag, tapb Sie za ece | taiczg wkoto
spiewapc. ,Chodz do srodka domu olbrzyma | powiedz co
widzisz”. Prowadzcy w srodku kegu mowi np.. ,,Och, widz
weza”. Zespoty biegm do swoich ktow | formup cos w ksztaitcie
weza lub innej rzeczy. Zespot, ktory zrobi to pierwszgajlepie;,
dostaje punkt. Gra toczyesiak dtugo, jak uczestnicy cicZespot,
ktory zdoledzie najwecej punktow wygrywa.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

WIELKA BRYTANIA - teczowy znacanik

(zabawa zuchowa)

Potrzebne jest pudetko zztonami w 3-4 kolorach. dle zabawa

bedzie na

dworze to magoye¢ liscie o rznych ksztattach lub mate

rzeczy, np. gakki, fasolki, mate kamyki itd., ktdbre mpa wyc.
Prowadzacy wybiera dwie osoby. Wszyscy pozostali trzyinaj

zetony ta
| wybrane

K,zeby nie byto wida koloru. Prowadzcy daje sygnat
osoby biegnw strore gromady. Kady schwytany musi

odda swoj zeton, ale ména wtedy pobiec do prowagtzego po
jeszcze jeden. Pierwsza z wybranych osob, ktorarzbi3zetony

0 raznych

kolorach krzyczy ,Stop!” | jest zwygaca. Nastpnie

wybiera s¢ kolejne ,gonace osoby” | gra toczy sidale).

menu



100 zabaw na 100 — lecie

U SA ==Gra ksztattéw

Dwie osoby siadgj obok siebie takze zadna nie widzi co robi

druga. Kada dostaje kolorowe ksztatty, ktore mdgy¢ wykonane
z drewna lub papieru. Jedna projektuje z nichsj&kitatt i mowi
drugiej, gdzie ona unseita kazdy kawatek. Druga stucha | probuje

utozy¢ taki sam projekt.



100 zabaw na 100 - lecie

USA ==Poszukiwacze

(Najlepiej bawt sie na zewntrz, w grupach.)

Prowadacy ukrywa duo szyszek sosnowych, fasolek, kawatkow
makaronu lub innych matych rzeczy, w eme pewnego obszaru.
Kazda szostka wybiera sobie nagzwewierat. Zuchy szuka
poukrywanych rzeczy, ale tylko jedna osoba z szostéze je
podnie¢. J&li ktos z szostki znajdzie rzec, wydaje z siebie odgtos
zwierzcia, ktore je] szostka zaprezentuje. Szostka, kidiagdzie
wiecej rzeczy wygrywa.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

USA —Zaba

W ta zabaw najlepie] s¢ bawk w duzym pomieszczeniu, na ziemi
lub w ptytkie] wodzie o nie kamienistym dnie.)

Picciu zuchow jest wybranych nagby” | siada ze skrzapwanymi
nogami w kegu, twarzami na zewtrz. Reszta zuchow robi ag
wokot ,zab” | skacze (nha atlzie) lub biegnie (w wodzie)
powtarzajc: ,Zaba w Lea nie ztapie mnie!Zaby probuj dotkmaé
zuchow — ale bez wstawania | zmiany pozycji. Kigdkis zuch
zostanie ztapany, zamienia sunkcja | miejscem z zalm”, ktora ja
Ztapata.

menu



100 zabaw na 100 - lecie

ZAM BlA == Krokodylu, mo@ przej¢ przez rze§?

(zabawa zuchowa)

(Mozna bawt sic ha zewagtrz lub w pomieszczeniu.)

Na ziemi zaznaczamy ligii krokodyl (prowadacy) staje przed
zuchami twarz do nich. Zuchy podchodzdo brzegu rzeki (linii)
powtarzagc: ,Krokodylu, mog przegc przez twog rzelke?”.
Krokodyl odpowiada: ,Nie!”. To & powtarza ado momentu kiedy
kKrokodyl powie: ,Tak, j8li dasz mizoltego kwiatka” (lub agrakk
kamyka, cokolwiek innego co jest tatwo dgmste). Pierwszy zuch,
Ktory znajdzie to o czym byto mowione | przyniesee na brzeg
rzeki, ma pozwolenie na je] prieje. Zabawa toczy i do
momentu, a wszystkie zuchy przegina drugi brzeg.

menu



100 zabaw na 100 — |

 ZIMBABWE — zoutione but

(2a¥Bm zuchowa)

Zabawe prowadzimy w szdstkach.

Wszystkie zuchy zdejmaljswoje buty | ktag w jedno miej

W jednym kacu pokoju. Sta w rzedzie | pOJedynczo bleg;nc

ecle

SC

sterty butow, szukajwiasnych, zak%adajje | wracag do swo
szostki. Ta szostka, ktora siazy pierwsza, wygrywa.

Jej



