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Pal Tuhajbejowicza - zabawa polega na wspieciu sie na specjalnie przygotowany pal
przywigzany do lin. Jeden z uczestnikbw ma za zadanie wspigc¢ sie jak najwyzej, za$ reszta
grupy musi tak napinac liny w réznych kierunkach, by utrzymac pal w pozycji pionowej.

Nienapiety most - konkurencja polegajgca na przejsciu mostu linowego. Trudnos¢ polega na
tym, ze uczestnicy muszg sami naprezy¢ liny w taki sposéb, aby przejscie byto mozliwe.
Zadanie odbywa sie z asekuracjg, wiec jest w petni bezpieczna.

Wieza strachu - jeden z uczestnikdw wchodzi na skrzynki, zas grupa podaje mu kolejne,
ktére musi umieszczaé pod sobg, wygrywa ta grupa, ktérej uczestnicy ustawig najwyzsza
wieze ze skrzynek. Osoba wspinajaca sie jest asekurowana przez instruktora.

Robaczek - uczestnicy ustawiajg sie na skrzynkach, ktérych jest mniej niz biorgcych udziat w
zabawie. Osoba, ktéra znajduje sie na koncu musi podnies¢ ostatnig skrzynke i podaé do
prowadzgcego, ktéry ustawia jg z przodu, po czym cata grupa przechodzi na kolejne skrzynki
tak, aby ostatnia znéw pozostata pusta. Jesli ktérys z uczestnikdw dotknie ziemi, doliczane
sg punkty karne. Konkurencje wygrywa grupa, ktéra w najkrétszym czasie pokona
wyznaczony przez instruktora dystans.

Zamiana - uczestnicy ustawiajg sie na skrzynkach z kolejnymi numerami, a ich zadaniem jest
jak najszybsza zamiana miejsc np. na polecenie instruktora osoba z numerem 1 zamienia sie
miejscami z osobg z numerem 5. Podczas zamiany zaden z uczestnikéw nie moze dotkngé
ziemi.

Supetek - na przygotowanym wczesniej stanowisku znajduje sie pek splgtanych ze sobg lin, z
ktérych kazdy koniec zawigzywany jest na dtoni jednego uczestnika. Grupa musi tak
przechodzi¢ przez liny, aby w jak najkrétszym czasie rozwigzaé wezty, przy czym zaden z
uczestnikdw nie moze pusci¢ swojej liny.

Przecigganie liny - $rodek liny, oznaczony wstazka musi zosta¢ przeciggniety w jedng lub
drugg strone poza wyznaczong przez paliki strefe. Konkurencje wygrywa grupa, ktdra nie
tylko wykaze sie najwiekszg sitg, ale najbardziej zgranym zespotem.

Przecigganie samochodu - zespét ma za zadanie w jak najkrétszym czasie przeciggnac
samochdd na wyznaczony przez instruktora dystans.

Niemy gtuchy telefon - to konkurencja sprawdzajgca komunikacje w grupie. Uczestnicy
ustawiajg sie jeden za drugim, a instruktor pokazuje ostatniej osobie prosty rysunek. Po
kolei kazdy "rysuje" dany ksztatt na plecach osoby, ktéra stoi przed nim. Pierwsza osoba
rysuje ksztatt na piasku lub tablicy, po czym poréwnuje sie ksztalt pokazany przez
instruktora z obrazem powstatym po przejsciu przez niemy telefon.
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Pajecza sie¢ - pomiedzy dwoma drzewami lub stupami rozpiete s3 liny na ksztatt pajeczej
sieci. Zadaniem uczestnikéw jest przejScie z jednej strony pajeczyny na druga, bez
dotykania lin. Przez kazdy z otworéw moze przejs¢ tylko jeden uczestnik, przy zadaniu
wazne jest wiec obranie odpowiedniej taktyki i ustalenie, kto przechodzi przez wieksze i
mniejsze otwory, kogo mozna przenie$é¢ gorg i w jakiej kolejnosci to zrobié, by uzyskac
najlepszy czas.

Labirynt - pomiedzy drzewami lub palikami, na wysokosci kostek rozpiete sg liny z
dzwoneczkami. Kolejne osoby, z zawigzanymi oczami przechodzg przez labirynt lin tak, by
jak najrzadziej poruszy¢ dzwoneczki. Zadaniem grupy jest kierowanie krokéw osoby, ktéra
przechodzi przez labirynt.

Teambalans - uczestnicy dostajg plansze, na ktérej znajduje sie piteczka i labirynt. Do
planszy przywigzane s3 liny, a zadaniem uczestnikéw jest takie balansowanie plansza
trzymanag za korice lin, by umiescié piteczke w otworze.

Whijanie gwozdzi - konkurencja czasowa, w ktdrej okreslona ilo$¢ uczestnikdw, w danym
czasie musi wbic jak najwiecej gwozdzi w pien.

Konkurs drwali - uczestnicy dostajg pite "moja-twoja" i majg za zadanie w jak najkrétszym
czasie przepitowac przygotowany bal.

Sitacze - kazdy z cztonkéw grupy kolejno, otrzymuje polano, ktéry musi utrzymaé na
wyciggnietych przed siebie rekach przez jak najdtuzszy czas. Wygrywa zespét, ktdrego
wszyscy cztonkowie, w sumie utrzymaja polano najdtuzej.

Pijak - sztafeta, w ktorej uczestnicy okrecajg sie kilkukrotnie wokoét butelki postawionej na
ziemi, po czym biegng do mety, gdzie po klepnieciu kolegi z grupy, przekazuja mu
prowadzenie. W konkurencji liczy sie czas, w ktéorym cata grupa pokona tor.

Hydraulik - uczestnicy dostajg elementy instalacji PCV, ktére majg potaczy¢ w taki sposéb,
by przela¢é wode z jednego miejsca w drugie. W zadaniu wazna jest strategia, gdyz
nieudane préby wydtuzajg czas wykonania zadania.

Malarz - konkurencja, w ktérej jedna z oséb wiszgc na linach, ma za zadanie namalowaé
obraz. Dodatkowa trudnoscia jest to, ze malarz musi malowaé¢ wedtug wskazéwek grupy
stojacej na dole. Odmiang tej konkurencji jest malowanie obrazu na sztalugach, gdy malarz
odtwarza znany obraz, a grupa ma za zadanie zgadnac jego oryginalny tytut i autora.

TANGRAM - odmiana popularnej gry, w ktérej olbrzymie klocki nalezy utozyé w sposdb

wskazany przez instruktora. Wygrywa grupa, ktéra utozy wymagany ksztatt w jak
najkrotszym czasie lub w okreslonym czasie utozy najwiecej kolejnych ksztattéw.
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Nauka liczenia - to konkurencja, ktéra wymaga sprawnosci, zwinnosci i spostrzegawczosci,
najwazniejsza jest jednak komunikacja miedzy cztonkami grupy. Jeden z uczestnikéw
wchodzi na odgrodzony palikami teren. Na ziemi znajduja sie talerzyki z kolejnymi numerami,
zas zadaniem uczestnika jest jak najszybsze dotkniecie wszystkich talerzykéw w kolejnosci od
1 do 30. Cztonkowie grupy nakierowuja liczgcego na kolejne numery wskazujgc ich
potozenie.

Tréjkaty - uczestnicy tapig oburgcz zwigzang dwoma koncami line i stajg w okregu. Instruktor
pokazuje wybrany ksztatt liderowi, a on, stojgc w srodku musi w taki sposéb udzielaé
wskazowek cztonkom swojej grupy by lina utworzyta ksztatt z obrazka. Zadanie éwiczy
komunikacje w grupie, gdyz lider moze uzywac jedynie stéw.

Sztafeta z jajkiem - kazdy z cztonkdw grupy musi pokonac przygotowany tor trzymajac jajko
na tyzce, po czym przekazaé je kolejnemu uczestnikowi. Upuszczenie jajka powoduje, ze
konkurencje nalezy zaczgé od poczatku. Liczy sie najlepszy czas osiggniety przez catg grupe.

Bieg w workach - popularna zabawa dla uczestnikdow w kazdym wieku. Kolejno uczestnicy
pokonujg wyznaczony dystans, po czym przekazujg worek kolejnej osobie. Liczy sie czas

osiggniety przez cata grupe.

Bieg wiezniow - cztonkowie grupy potaczeni sg w pary w taki sposdb, ze prawa noga jednej
osoby, powigzana jest z lewg nogg drugiej osoby. Zadanie polega na jak najszybszym
pokonaniu dystansu przez wszystkie pary.

Transporter - konkurencja moze odbywac sie w miejscach z dostepem do wody. Uczestnicy
otrzymujg rure PCV z wywierconymi otworami oraz znajdujgcy sie w Srodku piteczka.
Zadaniem grupy jest jak najszybsze przetransportowanie wody do rury i takie zatykanie jej
otworéw, by piteczka wyptyneta na powierzchnie.

Rodeo - pomiedzy dwoma drzewami, na linie umieszczona jest beczka imitujgca byka.
Sposéb zamocowania beczki sprawia, ze jest ona niestabilna, a zadaniem uczestnikéw jest
jak najdtuzsze utrzymie,;ie na wiszacej beczce. Pod beczkay, dla bezpieczenstwa
uczestnikéw umieszczone sg materace.

ejspecjalnych nartach z "wigzaniami". Zadaniem

dystansu w jak najkrotszym czasie. Im bardziej
zgrany zespot, tym jazda na nartach, jest tatwiejsza, gdyz wszyscy muszg jednoczesnie
: podposi(: prawg Iub,Iewg__noge! esuwac¢ narty do przodu. Konkurencja moze by¢
ypogczona na jednym stanowisku z€ strzelnica.
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Biathlon letni - czteregh/ticzestnik
narciarzy jest pokonanie wyznac
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