ZBIOR 50 ZABAW,
PLASOW I GIER

WYKONALA: Martyna Prusak



A RAM SAM SAM

TEKST:

A ram sam sam, a ram sam sam

guli guli guli guli ram sam sam

A ram sam sam, a ram sam sam

a guli guli guli guli ram sam sam

arafi arafi guli guli guli guli am sam sam
arafi arafi guli guli guli guli ram sam sam

OPIS ZABAWY:

a ram sam sam - Siedzimy w pozycji kleczacej 1 uderzamy na zmiang
do rytmu w kolana partnera po lewej stronie nastepnie znow swoje,
partnera po prawej stronie, zndw swoje i po prawe;.

"czyli lewo, swoje, prawo i1 zndw lewo, swoje, prawo itd."

a guli guli - wyciggamy przed siebie rece i

nasladujemy tzw. "wkrecanie zaréwek"

arafi arafi - robimy pokton ku ziemi

INFORMACJA:

Za kazdym razem zwigkszamy tempo Spiewu.
Mozna takze dodawac elementy w stylu
zamiast od kolan zaczynamy

od ramion, glowy itp.



2
ALEA GOL GOL

TEKST:

Alea got, got, got
alea lea got, got
alea lea got, got
alea lea got

OPIS ZABAWY:

Stajemy parami na obwodzie kota

pary odwracajg si¢ twarzami w swojg strone

(najlepiej naprzemiennie chtopak - dziewczyna)

1 wers - alea, gol, got, got- 3 razy uderzamy w dlonie naszego partnera

2 wers - alea, lea got, got - 2 razy uderzamy w dlonie osoby stojacej za nami,

ktora si¢ obraca w naszg strong

3 wers - alea lea got, got - 2 razy uderzamy w dlonie naszego partnera

4 wers - alea lea, got - 1 raz uderzamy w dionie osoby stojacej za nami a nastepnie chwytamy
si¢ jej rece 1 przesuwamy si¢ na jej miejsce (zmieniamy partnera)

INFORMACJA:
Wazne aby byla parzysta ilo§¢ uczestnikow.
W miar¢ opanowania plagsu mozemy zwigksza¢ tempo Spiewu



BAWILY SIE ZUSZKI

TEKST:

Bawily si¢ zuszki
Bawity paluszkami

Jak jeden nie moze

To drugi mu pomoze
Jak drugi nie moze

To trzeci mu pomoze....
... to nic juz nie pomoze!

OPIS ZABAWY::

Przy kazdym wyliczaniu: jeden, dwa itd.

tym palcem lub czgscig ciata dotykamy podtogi
przed soba.

INFORMACJA:
Mozemy tylko wyliczy¢ palce obu dloni, a mozemy takze dodawac
roézne czesci ciata np. pigstka, lokie¢, glowa, pigta, tytek im pomoze itd.
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ALLACH

TEKST:

Kumela kumela kumela avista

o not not a vista

seluminium aluminium umba umba aluminium
o not nol not avista.

OPIS ZABAWY:

Siedzimy w kole prowadzacy $piewa wersy
reszta uczestnikow zabawy powtarza.

Przy tym przez caly czas do rytmu
uderzamy dtonmi raz w kolana

a raz klaszczemy 1 tak przez caly czas.

INFORMACJA:

Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.

Na poczatku zabawy prowadzacy przygotowuje si¢ do "potaczenia"
z dalekim wschodem czyli wydaje z siebie r6zne dziwne okrzyki.
Na koniec zabawy oczywiscie trzeba przeprowadzi¢ "rozlaczenie



BIESZCZADZKA POLKA

TEKST:

Taniec to nie trudna sprawa,
si¢ zdrowe nogi ma,

za parkiet shuzy trawa,
tanczmy polke raz i dwa.
Raz, dwa, trzy.

Zatancz z nami polke,

te bieszczadzka polke,

nie odmawiaj, nie moOw nie,
gdy do tanca prosze Cie.
Raz, dwa, trzy.

OPIS ZABAWY:

1,2,3,4 wers - uczestnicy tancza w parach, po

obwodzie kota (ze skrzyzowanymi rekoma)

Raz, dwa, trzy - trzy klasniecia w dtonie

5,6,7,8 wers - po klasnieciu trzy razy w

dlonie, pary zatrzymujg si¢, stajac twarzg w twarz

(dziewczgta tworzg koto zewngtrzne, chtopcy natomiast wewnetrzne). Oba kota tanczg teraz, w
przeciwnym Kierunku,

tanczac zas, uczestnicy zahaczajg si¢ wzajemnie r¢koma,

zgietymi w lokciach (raz rekg prawa, raz rgka lewa)

Raz, dwa, trzy - trzy klasniecia w dtonie

Zabawe zaczynamy ponownie, z partnerem, naprzeciw ktorego teraz stoimy.

INFORMACJA:
Staramy si¢ aby tanczyly pary mieszane.
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BRUSSA

TEKST:

Brussa, brussa, ze mela brussa
Ze mela brussa jage ti sawa
jage ti jage ta

jage bam bam bam

OPIS ZABAWY::

Stajemy w kregu blisko siebie 1 poczynajac od prawej strony

zaczynamy si¢ spokojnie kiwac.

Na "jage TI" kiwamy si¢ coraz mocniej,a na "bam, bam..."

obijamy si¢ biodrami o osoby stojace obok.

Po kazdym zas$piewaniu piosenki, robimy jeden malutki kroczek do przodu
i zaczynamy od poczatku.



BRAHMAPUTRA

TEKST:

Brahmaputra w Himalajach cing, cung, cing cung caj.
Brahmaputra w Himalajach cing, cung, cing cung caj.
Stantrawersa umtaradaj cing, cung, cing cung caj.
Stantrawersa umtaradaj cing, cung, cing cung caj.
Tonkin Pekin, Tonkin Pekin cing, cung, cing cung caj.

OPIS ZABAWY::

Siedzimy w kole.

"Brahmaputra w Himalajach" - Lewa r¢ke uginamy w tokciu i trzymamy pionowo przed soba,
prawa reka wzdhuz lewego przedramienia wykonujemy pionowe fale

"cing" - dotykamy oczu

"cung" - dotykamy Klatki piersiowej

"caj" - konczymy wers sktonem glowy do ziemi

Przy drugim wersie "Brahmaputra ..." zmieniamy r¢ce (prawa pionowo - lewa fale)
reszta dalej tak samo.

"Stamtarawersa umtaradaj” - pokazujemy rekami wielkie koto,

jakby$smy pokazywali kule ziemska.

Reszta "cing, cung..." - jak wczes$niej.

"Tonkin Pekin" - robimy r¢kami przed sobg mtynek do przodu,

na drugie "Tonkin Pekin" - do tytu.

"cing, cung..." - rece sktadamy jak do modlitwy

i kiwamy glowa do przodu i do tytu.

INFORMACJA:

Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.

Plasa¢ mozemy takze na stojaco, zamiast sktania¢ glowe do ziemi
ktaniamy si¢ gleboko w pasie.

Jest duzo odmian tego plasu :))

Co kraj to obyczaj ;)
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CHRUPIACA ZABKA

TEKST:

Biega sobie zabka

Chce ci co$ da¢.

Jest bardzo naiwna,

Bo mysli, ze ty tez jej co$ dasz.
A ona bedzie chrupata,

Chrup, chrup, chrup. x3

OPIS ZABAWY:

Osoby biorace udziat w zabawie, ustawiajg si¢ dookota zabki,
1 $piewajg piosenke.

Zabka siedzi i udaje, ze co$ chrupie.

INFORMACJA:

Za kazdym razem zwigksza si¢ tempo piosenki.



Cyje

TEKST:

Cyje, cyje ,cyje, cyje, cyje - bum
Cyje, cyje ,cyje, cyje - bum
Cyje, cyje ,cyje - bum

Cyje, cyje ,cyje - bum

Aa - Aa - Cyje, cyje - bum

OPIS ZABAWY:

Stoimy w kregu, tapiemy sie za ramiona

Zaczynamy od ruchu bioder w prawo (Cyje) i zaraz w lewo (Cyje) itd.

Na kazde bum robimy gleboki skton w przdd (nie puszczamy ramion partnerow)
Znowu od poczatku cyje -cyje czyli kiwanie biodrami na boki

Na - Aa -Aa - Gleboki skton w przod 1 tak dalej

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu i1 ruszamy si¢ szybciej
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CZTERECH MALYCH MURZYNKOW

TEKST:

Czterech matych Murzynkow poszio do lasu po mech
Jednego zjadly wilki zostato tylko

Trzech matych Murzynkoéw kopato wielki row
Jednego zasypatl piasek zostato tylko

Dwoéch matych Murzynkéw kapato si¢ w rzece Eden
Jednego zjadt krokodyl i1 zostat tylko

Jeden maty Murzynek ozenit si¢ z panng Mery

I znéw po czterech latach byto Murzynkéw czterech

i tak dalej...

OPIS ZABAWY::

jeden, dwa trzy, cztery - przy wyliczaniu pokazujemy odpowiednig ilo$¢ palcow prawej dtoni
przed soba.

Murzynki - pokazujemy " smarowanie policzkow"

1 - wers nasladujemy marsz

2 - wers pokazujemy dlonmi przed sobg ktapanie szczek wilka

3 - wers nasladujemy kopanie rowu

4 - wers kucamy nakrywajac ciato i glowe r¢koma

5 - wers ptywamy na sucho kraulem

6 - wers wyciggamy przed siebie rece i klapiemy nim jak wielkim dziobem
7 - wers ruszamy biodrami lekko uginajac kolana

8 - wers pokazujemy czterech Murzynkow i zaczynamy od nowa

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwiekszamy tempo $piewu
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DO PRZODU PRAWA REKE DAJ

TEKST:

Do przodu prawa reke daj, do tytlu prawg reke daj
do przodu prawa reke daj i potrzasnij ja.

Bo przy bugi bugi bugi trzeba fadnie kreci€ sig
no i w dlonie klaskac tez, raz dwa trzy.

Bugi bugi ole, bugi bugi ole

i od nowa zaczynamy taniec ten

OPIS ZABAWY::

Pierwszy i drugi wers - wystawiamy reke odpowiednio wedlug stow
do przodu, do tytu, do przodu i lekko nig potrzasamy

bo przy bugi bugi bugi - uginamy stopniowo kolana schodzimy
coraz nizej do pozycji potprzysiadu

trzeba tadnie krecié sig¢ - robimy jeden obrdt wokot wlasnej osi
(lub tylko odchylajac si¢ na boki balansujgc catym ciatem)

no i w dlonie klaskac tez, raz dwa trzy - wykonujemy

3 klasnigcia dlonmi, za kazdym razem klaskamy coraz nizej
bugi bugi - robimy koto chwytajac si¢ za r¢ce i zblizamy

si¢ wszyscy do $rodka kota a na ole

unosimy prawa nog¢ do gory. Nastepnie powtarzajac te same
stowa co przed chwilg wracamy ze $rodka na swoje

miejsce i zaczynamy od poczatku podajac do przodu

inng czes$¢ ciala np. noge

INFORMACJA:
W czasie zabawy podajemy rdzne czgsci ciata do przodu np. prawg i lewa nogg, lewa reke
lub tylko glowe. ( do przodu gtowe daj, do tytu glowe daj itd.)
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KAZDY HARCERZ TANCZY

TEKST:

Kazdy harcerz tanczy,tanczy,tanczy,tanczy
Glowa,glowa tanczy jego gltowa.

Glowa tanczy z nim.

Kazdy harcerz tanczy,tanczy,tanczy,tanczy
Uszy,uszy tancza jego uszy

Uszy tancza z nim.

Kazdy harcerz tanczy,tanczy,tanczy,tanczy
itd...

OPIS ZABAWY::

Prowadzacy wymiena rézne czesci ciata,pokazujac je.
Wszyscy $piewaja i pokazujg je wraz z nim.
INFORMACJA:

Czgsci ciata: glowa, uszy, rece, nogi,

biodra, tytek, jezyk, stopy,

palce, wlosy, szyja, oczy, usta, tokcie



IDZIE ZUCH

TEKST:

Przygotowat zuch dwie nogi,
do dalekiej dtugiej drogi.
Noga lewa, noga prawa,

dla nas zuchow to wyprawa.

I, idzie zuch, a wicher dmucha
i do tyhu ciggnie zucha,

ale zuch si¢ nie przejmuje, dalej razno maszeruje.
Przygotowat zuch dwie rece,
tylko dwie, bo nie miat wiece;.
Reka lewa, reka prawa,

to dla zucha jest zabawa.

l, idzie...

Przygotowatl zuch dwa oka,
takie wielkie, jak u smoka
Oko lewe, oko prawe,

to dla zucha jest ciekawe.

I, idzie...

Chciat pojecha¢ zuch koleja,
lecz koleje nie tanieja.

A, ze nie mial zuch pienigdzy, (mowi)
pojde pieszo, bedzie predze;.

I, idzie...

OPIS ZABAWY::

Uczestnicy staja w kole i na zwrotkach pokazuja odpowiednio lewa

i prawa noge, lewa i prawg reke nastepnie lewe i prawe oko

dalej pokazujemy "lokomotywke" i pocieramy kciukami o reszte palcow
"nasladujemy trzymane w rekach pienigdze" pdzniej maszerujemy w miejscu
Wszystkie gesty wykonujemy we wiasciwych momentach.

I, idzie zuch - wszyscy obracajg si¢ w prawo

i chodzg jeden za drugim, po obwodzie kota.

a wicher dmucha - unosimy rece do gory i pokazujemy nimi wiatr

i do tylu ciagnie zucha - kazdy chwyta za pas osobe

stojgca przed nim i ciagnie j3 do tyhu.

8

Ale zuch si¢ nie przejmuje, dalej razno maszeruje - puszczamy

osobg stojaca przed nami i maszerujemy do przodu.



JAJO KURZE

TEKST:

A co, a jak, a to bylo tak:

mate, duze jajo kurze, jajo kurze, jajo kurze,
duze, mate, ogniotrwale, ogniotrwate, bec.

OPIS ZABAWY::

1 wers - wyciagamy przed siebie reke

Kazdy palec ma przypisany wyraz

a co - keciuk

a jak - palec wskazujacy

a to - palec srodkowy

byto - palec serdeczny

tak - maty palec

2,3 wers - pokazujemy to o czym mowig stowa plasu

mate - pokazujemy przed sobg rgkami znak umowny (rozstaw dtoni okoto 30cm.)
duze - pokazujemy przed soba rekami znak umowny (rozstaw dtoni okoto 60cm.)
jajo - pokazujemy rekami przed sobg "cos" okragtego

ogniotrwale - zarzucamy obie rece do

tytu (aby nastapito zgiecie w tokciach)

bec - klasniecie w dlonie

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwickszamy tempo $piewu.
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KOLKA DWA

TEKST:

Zrobmy kotka dwa, hej, bedzie zabawa, he;j,
bedziem bawic si¢ wesoto, poki mamy czas.
Chodzze ze mna, calusa Ci dam, tarara,
chodzze ze mna, catusa Ci dam.

i raz i dwa i trzy

OPIS ZABAWY:

Uczestnicy stajg w dwoch kotach, wigkszym

na zewnatrz i mniejszym w srodku.

1,2 wers - kota chodzg w przeciwnym kierunku

3,4 wers - osoby z kota wewnetrznego, podchodza

do wybranych 0sob z kota zewnetrznego,

na raz- dwa- trzy- catuja je,

poczym nast¢puje zamiana miejSc - pocalowana osoba
wchodzi do kota srodkowego, a tamta staje na

jej miejscu, w kole zewngtrznym.

INFORMACJA:
Tej zabawy chyba bardziej nie trzeba wyjasnia¢
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LABADA

TEKST:

Tanczymy labada, labada, labada,
tanczymy labada matego walczyka, hej.
Tancza go harcerze, harcerze, harcerze,
tanczg go harcerze i mate zuchy tez.

OPIS ZABAWY::

Chodzimy w koto trzymajac si¢ - za pierwszym
razem - za rece, a za kazdym nastepnym, za cze$¢
ciala o jakiej w nastgpujacy sposob po zakonczeniu
$piewu mowi osoba prowadzaca:

Raczki byly? Byly!

Glowa byta? Nie byta!

1 zaczynamy od poczatku

INFORMACJA:
Oprocz raczek i glowy moga byc¢ uszka, nosek ,szyja, kolana, kostki itp.



LAURENCJA

TEKST:

Laurencjo moja, Laurencjo ma,

a jakiz to dzien na spotkanie masz, Laurencjo ma?
A moze by tak poniedzialek byt,

to ja bym ze swoja Laurencja byl, Laurencjo ma.

OPIS ZABAWY:

Chodzimy w wkoto trzymajac si¢ za rece.

Na stowie Laurencja i dniu tygodnia robimy przysiad.

Za kazdym razem dodajemy do poprzedniego nastgpny dzien tygodnia
czyli ...a moze by tak poniedziatek, wtorek itd.

Nie ma chyba srodowiska harcerskiego ktére nie znatoby Laurencji.

INFORMACJA:
Plas dobry do wykonywania na biwaku, obozie w celu rozruszania
naszej kochanej mtodziezy na gimnastyce poranne;j

10



LANA

TEKST:

Lana - tana

O fana - o tana

Lana tana du du fa du fa - tana fana du du a du 1a

Lan uno tan dos tan tres banana - tan uno tan dos 1an tres banana
Lana tana du du ta du fa - tana fana du du fa du 1a

OPIS ZABAWY:

Stajemy wszyscy osobno w kotku.

Jedna osoba $piewa plas a reszta powtarza.

Przy stowie"tana" schylamy sie w przod (reszta powtarza)

Przy stowie"o tana"schylamy si¢ w tyl(wszyscy powtarzaja)

potem"fana tana du du ta du fa"krecimy biodrami (reszta powtarza)

p6zniej"tan uno tan dos tan tres banana"idziemy do przodu pojedynczymi kroczkami
na'banana"ruszamy biodrami (wszyscy powtarzaja).

"lana ana du du fa duta"-wracamy pojedynczymi krokami

INFORMACJA:
Najpierw jest po jednej osobie pozniej pary i coraz wigksze grupy.
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SZARE SZARAWARY

TEKST:

Mam szare szarawary
i zielony kaftan
Turbany wyszywane
lazurowym haftem
Och Allach !

ja za te pienigdze
Och Allach!

nie kupie dzi$ nic.

OPIS ZABAWY:

pokazujemy na siebie obydwiema dtonmi

nastepnie pochylajac si¢ "pokazujemy" catych siebie az do stop

na stowie "turbany" wykonujemy wymach prawej reki sprzed lewego

barku do przodu na calg jej dtugos¢

wykonujemy okrezne ruchy nadgarstkiem tak tak bySmy wyszywali co$ na okretke
Na stowie och podnosimy obie rgce do géry a nastepnie wykonujemy

gleboki skton jak w blagalnym poklonie

pocieramy w charakterystyczny sposéb palcem wskazujacym o kciuk (pienigdze... )
jak poprzednio wykonujemy gest zaprzeczenia przez poziome wymachiwanie
rekami przed soba ( krzyzujac je )

INFORMACJA:
las powtarzamy i zwigkszamy tempo $piewu
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MALA PAPUZKA

TEKST:

Jestem mata papuzka
Jadam tez malutko

Bo moja pani, moja pani
Jest bardzo skapa
Codziennie sledzia daje mi
A janie bede go jesc

Bo wolatabym, wolala

Pi¢ cole i lody jesc.

OPIS ZABAWY::

Jestem mata papuzka-

pokazujemy na siebie,

wyciagamy reke przed siebie i pokazujemy

palcem wskazujacym i kciukiem matg "wielko$¢ papuzki"
nastgpnie machamy rekami jak skrzydetkami
Jadam tez malutko-

pokazujemy na usta jakby$Smy co$ jedli nastepnie
wyciggamy r¢ke przed siebie i pokazujemy palcem
wskazujacym i kciukiem "ile je papuzka"

Bo moja pani, moja pani-

pokazujemy rekoma figure, ksztatty pani

Jest bardzo skapa-

machamy reka z wyciagnietym palcem
srodkowym i wskazujacym przed sobg na boki
Codziennie $ledzia daje mi-

machamy reka z otwarta

dlonig na boki w gore 1 w dot (w réznych kierunkach)
A ja nie bede go jesc-

krecimy glowa na boki

Bo wolatabym, wolata-

kiwamy gltowg do przodu i

dtonig gtadzimy sie po brzuchu

Pi¢ cole i lody jes¢-

udajemy ze trzymamy w reku kubek,
przyktadamy reke do ust i "pijemy"
udajemy ze trzymamy w r¢ku loda,
przyktadamy reke do ust i "lizemy loda"

INFORMACJA:

Za kazdym razem $piewamy od poczatku zmieniamy glos i ruchy

Jest papuzka -

malenka - ruchy bardzo skape i malutkie

amerykanska - ruchy duzy wiecie "big mac" itd.

rosyjska - ruchy olbrzymie "balszoje"

francuska - ruchy bardzo kurtuazyjne i modulowany glos

chinska - méwimy piskliwie i pokazujemy szybkie zdecydowane ruchy eskimoska - ruchy i gtos
bardzo "trzesacy" w koncu jest nam zimno no nie!?



MICZIGANKA

TEKST:

Taka mata Micziganka mi si¢ spodobala.
Takie miata wielkie pioro, ona taka mata.
Taka mata, takie pioro, takie pioro, taka mata.
Taka mata, takie pioro, takie pioro, taka mata.

OPIS ZABAWY:

Wykonujemy ruchy rekoma lub nogami.

Mata - pokazujemy rekami przed sobg "co$ matego" (rozstaw dtoni ok.20cm.)
lub nogami (stopy razem ztaczone)

Wielkie pioro, takie pidro - pokazujemy rekami przed sobg

jedna rgka wysoko nad glowa druga ponizej pasa

(rozstaw dioni ok.80cm)

lub nogami (rozstaw nog ok.50cm.)

DOKEADNY OPIS POTRZEBA TROCHE WYOBRAZNI !!!
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Podczas zabawy zmieniamy uktad rak najpierw

"Taka mata Micziganka mi si¢ spodobata." prawa dton na gorze,
"Takie miata wielkie pidro" zmiana lewa dlon wysoko w gorze
"ona taka mata" lewa dfon na gorze

zmieniamy na "Taka mata" prawa dlon na gorze

"takie pioro"prawa dton wysoko w gorze

zmiana "Takie pioro"lewa dlon wysoko w gorze

"taka mata"lewa na gorze

"Taka mata"prawa na gorze "takie pidro"prawa dion wysoko w gorze
"takie pioro" lewa dlon wysoko w gorze

"taka mata" lewa dlon na goérze

I tak dalej od poczatku

INFORMACJA:

Pamigtajcie! najpierw si¢ dobrze tego nauczcie

a potem dopiero to pokazujcie.

Na poczatku najlepiej wykorzystajcie do tego r6zne pomoce pisemne w stylu
wielkie arkusze papieru i flamastry lub zwykla kreda 1 tablica

najlepiej uczestnikom zabawy pokaza¢ to obrazowo :))

Jesli chcemy wykonywa¢ zabawe nogami to analgicznie wykonujemy

np. "mata" stopy razem zmieniamy na stopy jedna za druga( tak palce stykatly si¢ z pieta)
"wielki pioro" nogi w rozkroku na bok pdzniej przechodzimy "do nozyc"

( wypad do przody prawa lub lewa noga)

Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.
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MOTYLEK

TEKST:

Motylkiem chcialabym by¢, aha,

Motylka za me¢za mie¢, aha,

Bo z motylkiem Zycie to raj motylku n6zki mi daj! Motylkiem chciatabym by¢, aha,
Motylka za me¢za mie¢, aha,

Bo z motylkiem zycie to raj motylku raczki mi da;j!
Motylkiem chciatabym by¢, aha,

Motylka za me¢za mie¢, aha,

Bo z motylkiem zycie to raj motylku brzuszek mi daj!
Motylkiem chciatabym by¢, aha,

Motylka za me¢za mie¢, aha,

Bo z motylkiem Zycie to raj motylku buzi mi daj!

OPIS ZABAWY::

Osoby staja na przeciw siebie. (Koto zewngtrzne i wewngtrzne)

Spiewajac pierwsza zwrotke przestepuja z nogi noge.

Motylku n6zki mi daj - partnerzy przysuwamy do siebie palce stop.

Motylku raczki mi daj - tapiemy si¢ za rece. W czasie §piewania kolyszemy tagodnie rekoma.
Motylku brzuszek mi daj przytulamy si¢ do siebie i obejmujemy. Kolyszemy si¢ na boki w trakcie
Spiewania.

Motylku buzi mi daj calujemy partnera. Wewnetrzne koto przechodzi dalej o jedng osobe w
prawo.

INFORMACJA:

Zabawe przeprowadzamy w dwoch wspotsrodkowych okregach,
zewnetrzny (chtopcy) stoi w miejscu,

wewngtrzny (dziewczeta) przechodzi w prawo.

Warunkiem jest parzysta ilo§¢ osob.
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MOTYLEK 2

TEKST:

Juz nie bedziesz motylku skrzydlaty
przelatywat z kwiatka na kwiatek
dalej

Juz nie bedziesz sadysto kudiaty
znecal sie nad motylkiem skrzydlatym

OPIS ZABAWY::

Na poczatku plasu tapiemy w palce niby motylka

Kladziemy go na dloni i zaczynamy $piewac a takze
wykonywac ruchy np. wyrywanie skrzydetek motylka
pozniej wkrecamy go kciukiem w dlon,

klaszczemy w dlonie, uderzamy pigscig w dion,

rozcieramy go w dloniach, rzucamy go na ziemig

wkrecamy go stopa w ziemi¢ , wbijamy go stopa w ziemig,
skaczemy po nim, skaczemy po nim obracajac si¢ dookota
wlasnej osi.

INFORMACJA:

Oczywiscie plas ten przeznaczony jest dla starszej mtodziezy
zdajacych sobie sprawe z 6 punktu Prawa Harcerskiego, czego mam nadzieje nie beda
demonstrowa¢ na zywych stworzonkach.

Z sadysta kudlatym mozemy postgpi¢ doktadnie tak samo



MY S4 ZABKI

TEKST:

My sg zabki, Wy sg zabki,

my nie mamy nic takiego.

Jeno sztapki, jeno sztapki,

skrzydetka Zzadnego.

Utla kla kla, ula kia kia, uta uta kla kia.
Ula kia kta, ula kta kia, uta uta kia kia.
Ja jest ufok, Tys jest ufok,

my nie mamy nic takiego.

Jeno czulki, jeno czukki,

1 co$ zielonego.

Ula kla kta, ula kta kila, uta uta kia kia.
Ula kla kla, ula kta kta, uta uta kia kia.
Ja jest wariat, Tys jest wariat,

My nie mamy nic takiego.

Jeno szajba, jeno szajba,

rozumu zadnego.

Ula kia kta, ula kia kila, uta uta kia kia.
Ula kia kta, ula kia kila, uta uta kia kia.

OPIS ZABAWY::

my sg zabki - pokazujemy rekoma na siebie

my nie mamy nic takiego - wykonujemy prawa

reka gest zaprzeczenia (z wyciggnigtym palcem wskazujgcym)

a takze krecimy glowa na boki

jeno sztapki - ktapiemy dtonmi przed soba wykonujac tzw. "Kaczuszki"
skrzydetka zadnego - zginajac rece w

tokciach, wykonujemy ruch machania skrzydetkami

INFORMACJA:
Powtarzajac plas, za kazdym razem zmieniamy
zaimek np. na: wyscie sa, tys jest, on jest,

i odpowiednio do tego zmieniamy ruchy, lub przyspieszamy tempo Spiewu.

11
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NIEDZWIADEK

TEKST:

Jedna fapka, druga lapka, ja jestem niedzwiadek

Jedna nézka, druga ndzka, a to jest mdj zadek

Lubi¢ miodek, kocham miodek, wybieram go pszczétkom
Jedna fapka, druga tapka lub pociagam rurka

OPIS ZABAWY::

Jedna tapka, druga tapka, - pokazujemy najpierw jedna, potem drugg reke

ja jestem niedzwiadek - pokazujemy r¢kami na siebie

Jedna nézka, druga ndzka, -wysuwajac pokazujemy jedna,a potem drugg noge

a to jest mgj zadek - odwracamy si¢ i krecimy tytkiem

Lubie miodek, kocham miodek - pokazujemy gest gtaskania po brzuchu

wybieram go pszczotkom - pokazujemy gest zgarniajacy obydwoma rekami do siebie i machania
skrzydetkami

Jedna tapka, druga tapka - pokazujemy najpierw jedna, potem drugg reke

lub pociggam rurka - obie dionie zwijamy w kutak i wykonujemy ruch podobny do grania na
puzonie

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.
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PADA DESZCZYK

TEKST:

Pada deszczyk, pada deszczyk,
kapu kap, kapu kap.

A niech sobie pada,

a niech sobie pada,

kapu kap, kapu kap.

OPIS ZABAWY:

Bawiacy sig¢ stajg w kole chwytajac si¢ za ramiona,

$piewajg, poruszajg si¢ po obwodzie kota, w rownym tempie:
dwa kroki dostawne w prawo i jeden krok dostawny w lewo.

INFORMACJA:
Wazna jest synchronizacja krokow dostawnych.
Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.
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PIES DINGO

TEKST:

Zbyt wielki pies pod brama stat a on si¢ Dingo zwat - zwrot 0 1800
Zbyt wielki pies pod brama stat a on si¢ Dingo zwat - zwrot 1800
Di - aj - en -dzi - 0, Di - aj - en -dzi - 0 - zwrot 0 1800

Di - aj - en -dzi - 0, a on si¢ Dingo zwat. - zwrot 0 1800

Dii ajj enn dzii 000o0....

OPIS ZABAWY::

Bawiacy si¢ staja w dwoch wspotsrodkowych krggach

(najlepiej dziewczyny zewngtrzne koto, chtopcy koto wewnetrzne)

chwytaja si¢ krzyzujac rece, Spiewaja i poruszaja si¢ po obwodzie kota ciatami
zwroceni w kierunku obwodu kofa..

Pierwszy wers poruszamy si¢ w kierunku wskazoéwek zegara

w drugim odwracamy si¢ o 180 stopni 1 poruszamy si¢ przeciwng strong

przez caly czas trzymamy partnera za rece

przy trzecim i czwartym odwracamy si¢ znéw o 180 stopni

Przy pigtym wersie Dii ...- stajemy twarzami do swoich partneréw

1 zaczynamy si¢ przesuwac co stowo to krok dostawny w przeciwnych kierunkach
(czyli my w swoje prawo a oni swoje prawo!!!)

uderzajac w dlonie partnerow na wysokosci piersi

czyli dii krok w bok i klasniecie, ajj krok w bok i klasnigcie,

enn krok w bok i klasnigcie, dzii krok w bok i klasniecie

0000....przytulamy si¢ na chwilg do partnera (na niedzwiadka:))

1z nim zaczynamy plasa¢ od nowa

INFORMACJA:
Wazna jest parzysta ilo$¢ uczestnikéw plasu.

13



PINGWIN

TEKST:

O jak przyjemnie i jak wesoto,

w pingwinka bawic sig, sig, si¢.
Raz nézka lewa, raz ndzka prawa,
do przodu, do tylu i raz, dwa, trzy.

OPIS ZABAWY:

Uczestnicy staja gesiego i chwytajg za pas osobg stojacg przed nimi.

O jak przyjemnie i jak wesoto, w pingwinka bawi¢ - wykonujemy wyrzuty naprzemienne ndog w
bok

sie, si¢, si¢ - trzy skoki obundz(zabka) w przod

raz nozka lewa - wyrzucamy lewa nogg w bok

raz n6zka w prawo - wyrzucamy prawg nog¢ w bok

do przodu - jeden skok zabka w przod

do tyhu - jeden skok zabka w tyt

i raz, dwa, trzy - trzy skoki zabka w przod
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PINGWIN 2

TEKST:
Miata baba pingwina, pingwina, pingwina
wsadzita go do miyna, do mtyna

OPIS ZABAWY::

Uczestnicy stoja w kole, klaszcza w r¢ce 1 jednoczes$nie Spiewajg

Wybrana osoba wchodzi do kota i nasladujac "pingwina"

Gdy konczy sie piosenka podchodzi do jakiej$ osoby stojacej

w kregu mowigc"kwik" osoba z kregu mu odpowiada "kwik"

staje za osoba prowadzaca i zabawa rozpoczyna si¢ od nowa.

Po przejsciu do trzeciej osoby postepuje tak samo jak poprzednio,

osoba z kregu mu odpowiada a pierwszy prowadzacy

tym razem odpowiada" kwik" osobie stojgcej za nig (obraca si¢ o 180 stopni)
czyli uprzedniej drugiej osobie. Druga odpowiada "kwik" obraca si¢ o 180 stopni
1 zaczyna prowadzi¢ dalej.

INFORMACJA:

wiem ze to thumaczenie jest troche metne,

ale troche wyobrazni i bedzie fajna zabawa!

Mozna wprowadzi¢ zasade¢ "chlopak -dziewczyna - chtopak"
, a takze przy duzej liczbie uczestnikow

wprowadzi¢ wigcej osoéb prowadzacych.
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PINGWIN JASKINIOWY

TEKST:

Adziga bonga bonga bonga
Adziga bonga bonga beee...
Adziga bonga bonga bonga
Adziga bonga bonga beee...

OPIS ZABAWY::

Uczestnicy stojg w kole, klaszcza w rece 1 jednoczesnie $§piewaja

Wybrana osoba wchodzi do kota i podskakujac robigc bardzo dziwne ruch w stylu jaskiniowcow
)
Gdy konczy sie piosenka podchodzi do jakiej$ osoby stojacej

w kregu wrzeszczactaaaaa... osoba z krggu mu odpowiada taaaaa...

staje za osobg prowadzaca 1 zabawa rozpoczyna si¢ od nowa.

Po przejsciu do trzeciej osoby postepuje tak samo jak poprzednio,

osoba z kregu mu odpowiada a pierwszy prowadzacy

tym razem odpowiadataaaaa... osobie stojacej za nig (obraca si¢ o 180 stopni)
czyli uprzedniej drugiej osobie. Druga odpowiada taaaaa... obraca si¢ o 180 stopni
1 zaczyna prowadzi¢ dalej.

INFORMACJA:

Wszystko odbywa si¢ tak jak w zwyklym pingwinie tylko te taaaaaa....:)
Trochg wyobrazni i bedzie fajna zabawa!

Mozna wprowadzi¢ zasad¢ "chtopak -dziewczyna - chtopak"

, a takze przy duzej liczbie uczestnikow

wprowadzi¢ wigcej osoéb prowadzacych.
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PLYNA STATKI Z BANANAMI

TEKST:

Ptyna statki z bananami w sing dal,
tabudi daj daj, tabudi daj.

A kazdy fadowacz $piewa tak,
tabudi daj daj, tabudi daj.

Podaj, podaj, podaj-mi podaj,
bananow kosz.

Podaj, podaj, podaj-mi podaj,
bananow kosz.

OPIS ZABAWY::

Siedzimy w pozycji klgczacej i uderzamy na zmiang do rytmu

w swoje kolana partnera po prawej stronie

nastepnie znOw swoje, partnera po lewej stronie, znéw swoje i po prawe;.
"czyli swoje, prawo ,swoje, lewo, swoje, prawo"

itd.

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.



PLYNA STATKI Z BANANAMI 2

TEKST:

Ptyna statki z bananami w sing dal,
tabudi daj daj, tabudi daj.

A kazdy fadowacz $piewa tak,
tabudi daj daj, tabudi daj.

Podaj, podaj, podaj-mi podaj,
bananow kosz.

Podaj, podaj, podaj-mi podaj,
bananow kosz.

OPIS ZABAWY::
Wszyscy ustawiaja si¢ w okregu i tapig si¢ za biodra.
Kiwaja si¢ wedtug zasady: w lewo, w prawo, w przod i w tyt.

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.

15
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SEON

TEKST:

Ston ma trabe a my nie i tym od stonia r6znimy si¢ ze:
Stofh ma trabg a my nie i tym od stonia réznimy si¢
Bo ston ma tragbg a my nie !

OPIS ZABAWY::

Stajemy w kregu (kole) , Spiewamy i wykonujemy ruch prawa noga

- do przodu , w miejscu, na prawo, w miejscu, do przodu, w miejscu itd.
Dochodzac do stowa nie??? tupiemy mocno noga

INFORMACJA:

Po kazdym przespiewaniu tekstu zaczynamy od nowa to samo lewa noga,
nastepnie:

- skaczemy na prawo,

- skaczemy na lewo

-chwytamy si¢ za ramiona wszystkie ruchy zaczynamy od poczatku

dalej mozna jeszcze wykonywac te wszystkie ruch skaczac po linii okrggu
zgodnie z ruchem wskazowek zegara lub w przeciwng strone

tylko dla zaawansowanych :)

33



STONOGA

TEKST:

Idzie sobie stonoga, stonoga, stonoga

idzie sobie stonoga, stonoga, stonoga bgc
glowa, pierwsza noga, druga noga...... ogon!

OPIS ZABAWY:

Ustawiamy si¢ w kole jak do "pociagu" i idziemy powoli rzedem $piewajac, na stowo "bec"
zatrzymujemy stonoge pierwsza osoba krzyczy "glowa",

druga osoba podnosi prawg noge krzyczy "pierwsza noga"

i tak dalej trzecia, czwarta...., ostatnia osoba krzyczy "ogon!"

biegnie na poczatek i prowadzi dalej stonoge.

INFORMACJA:
Alternatywa: mozemy liczy¢ prawe nogi,
pozniej lewe nogi, a nastgpnie zaczyna¢ zabawe od poczatku
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SLIMAK

TEKST:
W trawie, w czasie deszczu,
chrapie §limak zty.
Slimaku, pokaz rogi,
dam ci sera na pierogi.
Nie pokaze rogdéw,
bo nakapie mi,
na lewy rog i prawy,
nie, nie wyjde z mojej trawy.
34
OPIS ZABAWY::
Bawiacy si¢ stoja w kole 1 wykonuja
ruchy zgodne ze stowami piosenki.
W trawie - pokazujemy rekoma trawe (przebieramy palcami dtoni przed soba)
W czasie deszczu - opuszczamy rece z wysokosci glowy w dot
(przebieramy palcami pokazujac kropelki deszczu)
chrapie §limak - przyktadamy rece do twarzy i sktadamy je jak do snu
zty - wykonujemy klasyczny grymas twarzy
(mozna przylozy¢ dlonie zacisnigte w piesci do policzkdéw)
pokaz rogi - przyktadamy rece do glowy i pokazujemy rogi
(kilka razy zginamy i prostujemy palce wskazujace)
dam ci sera na pierogi - klaszczac, energicznie
pocieramy dion o dton (lub wyciggamy palce wskazujace
przed siebie i wykonujemy ruch jak przy graniu na bebenku)
nie pokazg¢ - wykonujemy gtowa gest zaprzeczenia (krecimy glowa na boki)
rogow - pokazujemy rogi
bo nakapie mi - pokazujemy kropelki deszczu (patrz wyzej)
na lewy rog - pokazujemy lewy rog
i prawy - pokazujemy prawy rog
nie, nie wyjde - wykonujemy glowa gest zaprzeczenia (krecimy glowa na boki)
z mojej trawy - pokazujemy r¢koma trawe



TALAREK

TEKST:

Jak to mito i wesoto

gdy talarek krazy w koto
Talar tu, talar tam talareczek tu i tam.
Gdzie jest talar! - 3x

lub

Jak to milo i wesolo
kiedy grosik krazy wkoto
grosik tu, grosik

grosik krazy, tu i tam .
Gdzie jest grosik! - 3x

OPIS ZABAWY:

Stoimy w kole, prawej dioni robimy "dziubek"

z lewej dioni "todeczke".

Zaczynamy $piewac, rytmicznie przenosimy prawa dlon -"dziubek" z wiasnej dtoni -
"todeczki"

do "lodeczki" sgsiada z prawej strony.

W tym czasie osoby podaja sobie dyskretnie

przez caly czas "talarek" - "grosik"

ktory przenoszony jest z "todeczki" do " todeczki"

Na stowa

"Gdzie jest talar!" lub "Gdzie jest grosik!" - wszyscy wyciagaja rgce do $rodka kota
z dlonmi zaci$nigtymi w pigsci 1 potrzasajac nimi rytmicznie na wyprostowanych rekach.
Jedna osoba stojaca w srodku, bez podgladania musi szukac talarka lub grosika.

Jesli go nie znajdzie zostaje dalej w kole.

INFORMACJA:

Oczywiscie do tej zabawy musimy mie¢ "rekwizyt" .

20

Osoba stojagca w $rodku przez caly czas trwania zabawy szuka grosika

jesli wskaze na kogo$ palcem ta osoba natychmiast pokazuje przed sobg otwarte dtonie.



UMCI - TUTUMCI

TEKST:

Umeci tutumci tumci tata
Umeci tutumci tumci tata
Etaeta La?

- La!

OPIS ZABAWY':

Umci tutumci tumci tata - wyciggamy palce wskazujace i rozstawiamy je na niewielkg odlegtosé¢
Etaeta La? - kiwiemy palcami

La - zwiekszamy odlegto$¢ i zaczynamy pokazywac catymi dtonmi

INFORMACJA:

Do zabawy wstajemy chociaz idzie przeprowadzi¢ ja na siedzaco
(ruszajcie z miejsca harcerzy bo kiedys ustyszycie kwekania typu: znowu wstawac itp.)
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WROBELEK WALEREK

TEKST:

Wrobelek Walerek,

mial maly werbelek.
Werbelek Walerka,

miat maty felerek.
Felerek werbelka naprawit Walerek,
Wrobelek Walerek

na werbelku swym grat.
(opcjonalnie zamiast
...Wrobelek Walerek

na werbelku swym gral...
mozemy zaspiewac
Werbelek Walerka

juz nie ma felerka)

OPIS ZABAWY::

Uczestnicy staja w kole i wykonuja ruchy zgodne ze stowami plasu.

Wrobelek - zginajac rece w tokciach, pokazujemy skrzydetka

Walerek - chwytamy za niby daszek czapki i §ciagamy ja z glowy zamaszystym ruchem w dot
maly - dlonmi pokazujemy maty obszar przed soba

werbelek - nagladujemy gre pateczkami na bgbenku- palcami wskazujacymi obu rak

felerek - wykonujemy wymach prawa r¢ka, od pasa ruchem wahadtowym w doét do przodu

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwigkszamy tempo Spiewu.
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W DALEKIEJ AFRYCE

TEKST:

W dalekiej Afryce gdzie ptynie rzeka Nil,
tam maly krokodyl ze swym ojcem zyt

1 razem plywali 1 razem hasali

I o tym $piewam Wam: Ze....

W dalekiej Afryce gdzie ptynie rzeka Nil,
tam maly murzynek

Ze swym ojcem zyt

1 razem ptywali 1 razem polowali

I o tym Spiewam Wam: ze....

OPIS ZABAWY::

Pierwszy wers pokazujemy reka co$ daleko przed sobg

a takze pokazujemy rekoma fale.

Drugi wers wyciggamy przed siebie dlonie i ktapiemy nimi jak szczekami

a pozniej wyciagamy cale rece przed siebie i klapiemy nimi jak wielkim dziobem
ptywali i hasali - pokazujemy ruch ptywania i skakania r¢gkoma

(polowanie pokazujemy unoszac pi¢s¢ prawej reki nad glowe i nig potrzagsamy)
Wam - rozktadamy rece do przodu pokazujac na innych uczestnikow zabawy

INFORMACJA:
Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu, lub tez zamieniamy
stowo ojciec na matka lub - wnuczek - dziadek, babcia itp.
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ZAJACZEK 2

TEKST:

W lesniczowce pod lasem
Spogladajac przez okno

Szmer ustyszat lesniczy

Zajaczek puka w drzwi:

-0j, pomoz, pomdz, pomoz mi,

bo mnie inny zastrzeli

pif, paf, pif, paf.

-chodz zajaczku tu do mnie,

ja ciebie obroni¢ (ewentualnie ochronig)
Zapomniato mi si¢ niedtugo reszta

OPIS ZABAWY:

W lesniczowce-Pokazujemy daszek z dloni,

za lasem-Machamy jak na pozegnanie dtonig,

Spogladajac przez okno-Zwijamy dion w ,,okulary”,

Szmer ustyszat lesniczy-Nadstawiamy ucho pomagajac sobie dionia,

Zajaczek puka do drzwi:-Pukamy palcem o drzwi,

-0j, pomoz, pom6z, pomdz mi,-Chwytamy si¢ obiema dtonmi za glowe i kiwamy na obie strony,
bo mnie inny zastrzeli: pif, paf, pif, paf.-Pif, paf...- Strzelamy z rewolwerdéw utworzonych z
palcow

-chodz zajaczku tu do mnie, -Wotamy go dtonig do siebie,

ja ciebie obronie. -Gest kotyski obiema dtonimi kotyszac na boki.

INFORMACJA:

Zabawa polega na tym, Ze za pierwszym razem Spiewamy i pokazujemy wszystko , ( w
le$niczéwce pod lasem...), p6zniej tylko pokazujemy, nie $piewamy wszystkiego, tzn. nie
$piewamy "w lesniczowce..., tylko to pokazujemy, i od za lasem juz $§piewamy 1 pokazujemy do
konca; za kazdym razem " zabieramy jedng linijke tekstu" i tylko to pokazujemy, bawimy si¢ tak
dhugo az pokazemy caly plas bez $piewu.
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ZUCHOWA GIMNASTYKA

TEKST:

Glowa, ramiona, kolana, palce,(pigty),
kolana, palce, kolana, palce(pigty).
Glowa, ramiona, kolana, palce(pigty),
oczy , uszy, usta, nos.

OPIS ZABAWY::

Stajemy w kregu (kole) , Spiewamy i pokazujemy
rekoma ruszajac si¢ dynamicznie i z zyciem czes$ci ciala,
ktérych wlasnie jest mowa w plasie.

INFORMACJA:

Za kazdym razem zwigkszamy tempo $piewu.

Chcac utatwi¢ pokazywanie oczu, uszu, ust i nosa,

prowadzacy moze zaznaczy¢ ze zamiast tego bawigcy moga pokaza¢ dwa kotka na glowie
pokazujac te czesci ciala o ktorych wiasnie §piewaja.
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ZORRO

TEKST:

Zorro, Zorro, Zorro,

emocji bedzie sporo, sporo, sporo,

bo w czarnej masce Zorro, Zorro, Zorro,
po nocach mi si¢ $ni.

Na konia wsiada, wsiada, wsiada,

a w reku blyszczy szpada, szpada, szpada,
pojawia si¢ i znika, znika, znika,

bo taki jego los.

Sierzant Garsija, sija, sija,

od Zorra dostat z kija, z kija, z kija...

a teraz lezy w t6zku, t6zku, t6zku

i klepie si¢ po brzuszku.

OPIS ZABAWY::

Wykonujemy ruchy zgodne ze stowami plasu.

Zorro - zakre$lamy w powietrzu liter¢ Z

sporo - wyrzucamy re¢ce przed siebie (rozstaw dioni okoto 80 cm.)

masce - pokazujemy maske¢ na oczach

(kciuki 1 wskazujace zlaczone razem, reszta palcoOw wyprostowana rece

obracamy o 180 stopni tak aby tokcie byly skierowane ku gorze, dtonie przyktadamy do twarzy)
$ni - sktadamy rece jak do snu i przyktadamy do glowy

wsiada - podnosimy prawg nogg, jak przy wsiadaniu na konia

szpada - wykonujemy energiczny wymach prawej reki w bok

pojawia si¢ i znika - obracamy si¢ kilka razy dokota wlasnej osi

bo taki jego los - stajemy wyprostowani, rece wyrzucamy przed siebie na wysoko$ci pasa
sierzant Garsija - pokazujemy duzy brzuch

z kija - wykonujemy gest jakby$my trzymali w rgce

kij i nim uderzali na wysoko$ci pasa ruchem od siebie

w 16zku - sktadamy dlonie jak do snu i przyktadamy do glowy

i klepie si¢ po brzuszku - klepiemy si¢ po brzuszku
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ZIELONA ZABKA

TEKST:

Kum kum zawotata zielona zabka
Kum, kum zawotata zabka

Kum kum zawotata zielona zabka
Zawotlata ona kum, kum, kum

A ja wiem zabki tancza
(klasnigcie)sialalalala
(klasnigcie)sialalalala
(klasnigcie)sialalalala

Wszyskie zabki tancza
(klasnigcie)sialalalala

I tylko kum, kum, kum

OPIS ZABAWY::
Na razie brak

INFORMACJA:

Moze by¢ np.: polarna foczka, pasiasta pszczotka, rozowa §winka, taciata krowka
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CZERWONY KAPTUREK

Siadamy w kotku i kolejno odliczamy. Teraz rozpoczynajacy (np. numer jeden) mowi
formutke:

»,Czerwony kapturek szedt przez rzeczke zgubit czerwong czapeczke. Odnalazt go numer X.”
Wtedy numer X odpowiada:

,Zeja”

Wywotujacy:

,Tak ty”

Numer X

,Janie”

Wywotujacy

A kto”

Numer X

,0Odnalazt go numer Y”

Wtedy numer Y wstaje i rozmowa sie powtarza. Osoba ktora sie zagapi lub zapomni tekstu
daje fanta. Na poczatek proponuje powtorzy¢ kilkakrotnie tekst bez dawania fantow tak by
wszyscy mogli go sobie przyswoié.

Na koniec nastepuje wykupowanie fantéw. Prowadzacy méowi

,,Co mam zrobi¢ z fantem ktory mam na mysli?”

Zgtasza sie jakas osoba i wymysla kare (np. kilka harcerskich przysiadow, lub tzw. baranki).
Prowadzacy bierze losowo fanta i osoba dopiero po wykonaniu zadania osoba otrzymuje go z

powrotem.
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CZOtGlI

Zabawa polega aby harcerze dobrali sie wagowo (tak mniej wiecej) i stali w kotku.

Potrzeba jest jedna osoba prowadzaca, ktora daje polecenia.

Osoba prowadzgca mowi:

,,Na czotgi”

A w tym momencie jedna z os6b wskakuje na druga.

| po pewnym czasie osoba prowadzgca mowi:

,»Z czotgow”

I w tym momencie ta osoba, ktora byta na tej drugiej zeskakuje i biegnie w prawo (musi obiec
koto) i gdy juz dotrze do swego czotu przechodzi mu pod nogami i wskakuje ponownie na
czofg.

Odpada ta osoba, ktéra wskoczy ostatnia na czotg.
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GLADIATORZY

Charakterystyka

Czas trwania: od 15 do 30 minut
Liczba grajgcych: od 10 do 40

Gra dla: pojedynczych oséb

Zalecana lokalizacja: w pomieszczeniu

Sprzet

— 2 wiaderka (kubetki)

— 2 patki (miecze)

Opis

Dzielimy grupe na dwa rowne zespoty i nadajemy kazdemu graczowi numer (tak, ze w catej
grupie sg po 2 gracze o tym samym numerze). Prowadzacy wywotuje numer i 2 graczy (z
przeciwnych druzyn) staje sie gladiatorami.

Graczom zostajq zatozone na gtowe wiaderka, wreczone zostajg patki. Ich celem jest
uderzenie drugiego gladiatora w wiaderko. Pomoca stuzg im cztonkowie ich druzyny, ktorzy
Kierujg ich ruchami (za pomoca komend).

Dodatkowo mozna gladiatorom zastonic¢ oczy chustkami (przed zatozeniem ich wiaderek na
gtowe).
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tANCUCH

Dzielimy druzyne na dwie lub wiecej ekip. Kazda ekipa musi utozy¢ ,taricuch” wyrazow (np.
nazw miast, zwierzat, krajow, tytuty ksigzek itp.). Wyrazy uktada sie tak, aby ostatnia litera
poprzedniego wyrazu byta pierwszg literg nastepnego. Czas majg 5-10 minut. Kto utozy
dtuzszy — wygrywa.

Odmiany:

— kartka jest podawana od harcerza do harcerza i kazdy dopisuje jeden wyraz. Ktora ekipa
wykona szybciej zadanie wygrywa.

— harcerz ma 30 sekund na dopisanie wyrazu

Przyktad:
Warszawa — Augustow — Watbrzych — Hrubieszow — Wtoctawek — Kalisz — Zakopane — Etk —
Ktodzko — Olsztyn — Nowogard — Dziatdowo — Oswiecim — Morag — Gdynia



LATARNIA

Wybieramy 1 osobe ktora jest latarnig i jeszcze jedna ktora jest rybakiem, reszta siada na
podtodze jako gtazy (Gtazy i Latarnia NIE MOGA sie przemieszczac¢. Natomiast Rybakowi

zawigzujemy oczy, krecimy nim pare razy by stracit orientacje.

Zadaniem rybaka jest dotrze¢ do latarni, nie wpadajac na gtazy. Latarnia caty czas ,pika”, a
gtazy robig ,,szzzzzzy” gdy rybak zbliza sie do nich.
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LOTERYJKA HISTORYCZNA

Celem gry jest opanowanie przez uczestnikdw pewnej ilosci informacji z zakresu historii

harcerstwa.

Na wstepie nalezy przeczytaé przygotowany uprzednio tekst, zawierajacy krotki rys historii
harcerstwa, w tym obowigzkowo informacje niezbedne do udzielenia odpowiedzi na pytania
zawarte w grze. Tekst w czasie czytania mozna komentowac, zwracajgc uwage na
najistotniejsze elementy. Po zakofczeniu czytania nalezy odpowiedzie¢ na pytaniai

watpliwosci uczestnikow.

Teraz przystepujemy do gry. Bedg nam potrzebne dwa zestawy kartonikow po 18 sztuk,
zawierajgce pytania odnoszace sie do przeczytanego tekstu. Zestaw do pierwszej czesci gry
zawiera pytania wraz z odpowiedziami wsrod ktorych jedna jest prawidtowa. Zestaw do

drugiej czesci nie zawiera odpowiedzi.

Kartoniki lezg na stole strong zawierajgcg pytania w dot. Gra polega na losowaniu pytan i
udzielaniu odpowiedzi. Nalezy przy tym pamieta¢, aby grajacy odczytywali wyraZnie pytania i
odpowiedzi, a w przypadku odpowiedzi nieprawidtowej, aby byta ona korygowana. Powinno
ufatwic to uczenie sie, niejako przy okazji, prawidtowych skojarzen. Po zakorczeniu
odpowiedzi kartka wraca na stot. Dopiero teraz kolejny gracz ma prawo losowaé. Za
udzielenie prawidtowej odpowiedzi liczymy 1 pkt. Po trzech kolejkach z wykorzystaniem
pierwszego zestawu wymieniamy go na drugi, a po kolejnych trzech kolejkach koriczymy gre i
sumujemy uzyskane w obu etapach punkty. Gra bez wzgledu na wiek i wyszkolenie daje
dobre wyniki i jest atrakcyjna. Moze réwniez stuzyé sprawdzaniu wiadomosci.
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WIEM WSZYSTKO

Kazdy z grajgcych trzyma w reku dwie karty. Na jednej jest napisane wielkimi literami ,TAK”, a na
drugiej— ,NIE”. Prowadzacy czyta kolejno umieszczone na liscie pytania, na ktére musi by¢
jednoznaczna odpowiedz — tak lub nie. Np. ,,Czy Norweg Roland Amundsen pierwszy dotart na biegun
potudniowy?”.

Grajacy maja dziesie¢ sekund do namystu, potem prowadzacy méwi: ,Raz — dwa — trzy!”. Na stowo
trzy kazdy z graczy podnosi nad gtowg jedna z kart. Bedzie to ,,tak” lub ,,nie” w zaleznosci od tego,
jakiej chce udzieli¢ odpowiedzi. Kazdy powinien opierac sie na wtasnej wiedzy, nie wolno podgladaé u
innych, bytoby to nie fair.

Potem prowadzacy podaje prawidtowa odpowiedz, w naszym przyktadzie powie: ,,Roland Amundsen
rzeczywiscie stang jako pierwszy cztowiek na biegunie potudniowym. Byto to w roku 1911”.

Wszyscy gracze, ktorzy podniesli reke z kartka ,,tak”, pozostajg nadal w grze. Ci, ktorzy popetnili
pomytke, odpowiadajgc ,nie”, mogg by¢ juz tylko biernymi stuchaczami dalszych pytan i odpowiedzi,
ze wspotzawodnictwa o tytut ,omnibusa” odpadli.

Potem nastepuja kolejne pytania i liczba odpowiadajgcych szybciej lub wolniej maleje. Kto sie utrzyma
najdtuzej, otrzyma tytutu ,,wszechstronnego”. Do tytutu ma prawo tylko ten, kto poprawnie
odpowiedziat na wszystkie pytania i w koricu pozostat sam na placu boju. Jesli na ostatnie pytanie
mylnie odpowiedzg wszyscy gracze, zaden nie ma prawa do tytutu. W takim przypadku konkurs
rozpoczynamy od nowa.

Pytania powinny dotyczy¢ réznych dziedzin, ale przygotowujgcy powinien wzigé pod uwage wiek i
mozliwosci uczestnikow. I nawet jesli gra bedzie uzupetnieniem innej imprezy czes¢ uczestnikow
zdobedzie przy tej okazji nowe wiadomosci.



