Wakacyjne ary

zrecznosciowe

W pogodne dni letnie, gdy upal nie
usposabia do gier i zabaw wymaga-
jacych dlugiego wysilku fizycznego,
mrilg rozrywka mogg by¢ gry zrecz-
nosciowe, polegajgce na rzucaniu do
celu krazkéw lub kotek.

Rzucanie pierscieni

Na boisku (rys. 1) w odstepach
60-centymetrowych whbijamy 5 kot-
kéw nachylonych pod katem 45° w
kierunku rzucajacego, tak by wy-
stawaly one nad powierzchnig bo-
iska na 10—15 cm.

Z odleglo$ci 10—15 m, odpowied-
nio powiekszonej w miare opanowa-
nia rzutéw, rzucamy pierscienie (rys.
2) w ten sposéb, by wycieciem wpa-
daly na kolek. Za trafny rzut na ko-
tek $rodkowy zdobywamy 5 punk-
tow, na koiki skrajne za$ 1 punkt.
Ilosé rzutéw ustalaja grajacy, np. 10,
20 lub wiecej. W grze moga braé
udzial 2 osoby lub tez dwa zespoly.
Do gry bierzemy dwa komplety
piericieni po 5 sztuk, kazdy kom-
plet innego koloru. Wygrywa oso-
ba lub zespél, kiéry zdobyi wiecej
punktéw przy tej samej iloéci rzu-
tow.

PiersScienie (rys. 2) robimy ze
sklejki grubosci 7—10 mm. Wypitu-
jemy z miej pilg wlosnicg kwadraty
© boku 200 mm stosujac brzeszczot nr
3 lub 4. Nastepnie czy§cimy powierz-
chnie i krawedzie papierem Scier-
nym nr 2, a potem nr 0. Na tak
oczyszczonych deseczkach, po wy-
znaczeniu $rodka, rysujemy cyrklem
koto i przy pomocy linijki $ciecia
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katéw zgodnie z rys. 1b. Odpitowu-
jemy naroza pila wloénicg, a po zro-
bieniu otworu Swiderkiem lub szyd-
tem i przelozeniu przez niego brze-

szezotu, wycinamy kolo. Miejsca
przeciecia wygladzamy papierem
§ciernym. Malujemy pierscienie

emaliami szybkoschngcymi lub tez
farbami plakatowkami, pokrywajac
je nastepnie lakierem bezbarwnym.

Kolki dilugosci okolo 400 mm ro-
bimy z galezi leszczynowych o Sre-
dnicy 20—25 mm, zaostrzajgc jeden
i‘ih koniec tak, jak podano na rys. 3.

Rzucanie kraikéw

Krgzki (rys. 4), wyciete przy ro-
bieniu pierScieni do gry poprzedniej,
po oszlifowaniu krawedzi papierem
fciernym, malujemy barwnie po
dwa, kolorem zéitym, czerwonym,
zielonym, niebieskim i bialym.

Gra polega na rzucaniu z odleg-
losci 10—15 m krgzkéw do bramki,
wkopanej na boisku (rys. 5) 10 cm
powyzej jego powierzchni. Za trafny
uwazamy rzut, gdy koétko pozostanie
w siatce bramki. Za rzut trafny kéi-
kiem koloru 261tego liczymy 1 punkt,
czerwonego — 2 punkty itd. Zwycie-
Za ten gracz lub zesp6l, kiébry przy
tej samej ilo$ei rzutébw zdobyl wie-
cej punktédw. Rzucamy kolejno seria-
mi po 10 krazkéw. Graé moga 2
osoby lub 2 zespoly.

Ramke bramki, jak na rys. 86, wy-
konamy z listwy drewnianej o prze-
kroju 25 X 50 mm lub zblizonym.
Wedlug wymiaréw podanych na rys.
7 odpilowujemy dwa wsporniki (a)
oraz poprzeczki (b) i (¢), Igczymy ele-
menty na styk zbijajgc gwoZdziami
dlugosci 50—60 mm. Dla wzmocnie-
nia polgczen zastosujemy bandaz z
blachy, jak pokazano na rys. 8. Wy-




konamy go z odcietych nozyczkami
' paskow z puszki po konserwach.

Tak wyciete paski blachy przybi-
jamy gwoZdzikami dilugosci 20—25
mm, uprzednio zrobiwszy w blasze
olwory na gwozdzie stalowym prze-
bijalkien.

Siatke do bramki uszyjemy z wor-
ka lub jakiegokolwiek kawalka kre-
tonu czy piétna, przybijajac jg do

ramki gwozdzikami tapicerskimi, a
z tylu siatki mocujemy listewke ze
sznurkiem stuzacym do przywiazy-
wania siatki do kotka napinajgcego.

Sprzet do gier mamy gotowy. Pa-
migtajmy jednak, zeby przy zabawie
nie uzywaé tylko prawej reki, lecz
stosowaé réwniez rzuty i lewg reka.

Lubomir Packiewicz
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