W zabawie bierze udzial przynajmniej 3 uczestnikow. Potrzebna bedzie pitka.
Wszyscy ustawiaja sie w koteczku.

Zawodnicy rzucaja do siebie pitke. Kto jej nie zlapie, musi wykonac wczesniej
ustalong czynnosc¢ — np. zrobi¢ przysiad lub pajacyka. Czynnosci mozna
zmieniac co jakis czas lub dodawac kolejne za kazdg nastepna nieztapana
pitke (tzn. kto nie ztapie pitki po raz drugi z rzedu, musi wykonac juz 2
¢wiczenia).

W innej wersji tej zabawy, ten, kto nie ztapie pitki, musi zmieni¢ pozycje, w
ktorej bedzie sie znajdowal w koteczku — np. usiasé, przykleknac na jedno
kolano lub sta¢ na jednej nodze. Jesli ztapie pitke za nastepnym rzutem,
wraca do wyjSciowej pozycji. Jesli jednak ponownie jej nie ztapie, musi
przybrac kolejna ustalona pozycje. W tym wypadku wraca do pierwotnej
pozycji dopiero po tym jak dwukrotnie poprawnie ztapie pitke (po pierwszym
— do pierwszej karnej, a po drugim do wyjsciowej), itd. Jesli ustalimy np. 5
kolejnych pozycji i dany uczestnik po raz szosty zle ztapatl pitke, mozna sie
umowic, ze zawodnik ten odpada lub wraca do pozycji wyjsSciowe;.

Jesli osoba rzucajaca pilke, zle wykonata rzut, to ona musi wykonac karne
¢wiczenie lub przyjac ustalona pozycje.
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