Do tej zabawy potrzebne beda: Guziki (lub monety / kapsle / zakretki). 2 linijki
lub 2 grzebienie. &
ZABAWSUKI

Wariant I PRZEZ ZABAWE DO NAUKL

W te gre moga sie bawi¢ dwie lub wiecej osob.

3 guziki (zakretki, monety lub kapsle) ukltadamy na ptaskiej powierzchni (np. na
stole) w formie tréjkata. Za pomoca grzebienia lub linijki gracz ma uderzyc
dowolny guzik w ten sposob, aby przemiescit sie pomiedzy dwoma pozostatymi
guzikami i utworzyt nowy trojkat.

Przegrywa osoba, ktorej guzik nie utworzy nowego trojkata lub nie przemiesci
sie pomiedzy dwoma pozostalymi guzikami.

Zabawe mozna urozmaica¢ wyznaczajac np. limit czasowy na uderzenie (im
mniejszy — np. 3 sekundy, tym zabawa lepsza)!

W wiecej osob mozna si¢ bawi¢ w ten sposob, ze odpadaja kolejno osoby, ktore
wykonaly nieprawidtowy ruch lub nie zdazyly go wykona¢ w wyznaczonym
czasie. W ten sposob wytania sie zwyciezca.

Strzalka na rysunku ponizej ilustruje przyktadowy poprawny ruch.

Wariant II

W cymbergaja mozna takze grac jak w pitke nozna. W grze uczestnicza wtedy 2
osoby. Jeden, mniejszy guzik jest wtedy pitka, a dwa pozostate to zawodnicy
przeciwnych druzyn. (Kazdy z uczestnikéw ma jeden, swoj guzik — warto, by
roznity sie kolorami, aby je tatwiej odroznic). Gra polega na uderzeniu linijka
swojego guzika - zawodnika w ten sposob, aby uderzyl on guzik — pitke i trafit
do bramki. Bramki mozna przygotowac np. z otéwkow lub innych guzikow.

W tym wariancie mozna modyfikowac liczbe zawodnikow — kazdy gracz moze ich
miecC np. po S lub 6. Mozna tez ustalic, ze gra si¢ do okreslonej liczby goli lub
wyznaczy¢ czas meczu. Mozna wprowadzic¢ takze inne zasady z pitki noznej, jak
faule (nie wolno swoim zawodnikiem przesuwac zawodnikow druzyny
przeciwnej, a w przypadku faula umowic si¢ na rzut karny lub pozbawienie
faulujacego jednego z zawodnikow). Mozna takze wyznaczy¢ linie boiska, za
ktorymi obowiazuja rzuty wolne.

Mozecie tez samodzielnie modyfikowac te zasady, wymyslac¢ nowe; jedynym
ograniczeniem jest granica Waszej wyobrazni!



