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Ennek a kényvnek a megirdsiban nagy szerepe volt annak a hisz
évnek, amelyet a Regnum Marianum tagjaként eltéltottem eleinte
mint csapattag, majd mint a Griffimadarak népének vezetSje. Sokat
jatszottunk érdekesebbnél érdekesebb jitékokat, ennek hatisira
kezdtem el Gjabbak felkutatdsit és osszegytjtését, kapcsolatba ke-
riilve sok hasonl6an gondolkods cserkészvezetével is. Igy meriilt fel
az 6Gtlet, hogy a jatékokat kézikonyv formdjaban kozreadjam, a jaté-
kok tipusa szerint rendszerezve azt. Bizom benne, hogy a konyvet
nemcsak a regnumiak és a cserkészek fogjik hasznosnak talilni, ha-
nem hittancsoportok, kiskozosségek, taborozok, sét alkalmi tirsa-

sagok és nyaraldk is.
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Jatékok a szobaban






Ismerkedds jatékok

Ismerkedé kor
%9y Minimum 6. Fontos, hogy a jatékosok parosan legyenek.

A jatékosokat két egyenld létszamu csoportra osztjuk. Az egyik csoport felall egy
kisebb korbe, arccal kifele fordulva, a mésik csoport egy ezzel koncentrikus kort
alkot gy, hogy minden jitékos egy, a belsd korben 4ll6 jatékossal szemben 4ll-
jon. A kiils koriven 1év6 jatékosok mindegyike egy-egy téma gazdaja, pl. sport,
hobbi, csaldd. A vele szemben 4ll6 jitékost a sajit témdjaban kell minél jobban
kikérdeznie. Majd minden jatékos, aki a kiilsé koriven van, egy hellyel jobbra
megy, hogy egy misik, bels6 koriven 4ll6 jitékossal alljon szembe, és 6t is ki-
kérdezi a témdjardl. A jaték igy folytatddik, amig korbe nem érnek. Végiil a kiil-
s6 koriven dllok bemutatjak tarsaikat az dltaluk kikérdezett téma alapjin. Utdna
szerepesere, a kiils korben dllok keriilnek belilre, és akik eddig a belsé kérben
alltak, azok fognak kérdezni egy-egy témdban.

Ké6z6s zsonglorkodés

Labda.
&¥¥y  Minimum S.

A jitékosok korbedllnak. A jatékvezetd inditja a labdat, odapasszolja valakinek, mi-
kézben mondja a sajit nevét. A jatékos tovabbpasszolja, mikzben hangosan mond-
ja a sajit nevét, stb. A jatékvezetd egy id6 milva valtoztat a jatékszabalyon: a jatéko-
soknak nem a sajit neviiket kell mondaniuk, hanem azét, akinek a labdit dobtak.
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ISMERKEDOS JATEKOK

Kérdezgetés
Fondlgombolyag.
¥y Minimum 5.

A jatékosok korbe tilnek. A jitékvezetd odaadja a fondlgombolyagot az egyik ji-
tékosnak. A jatékos a fondl végét fogva odadobja valakinek, és feltesz neki egy
kérdést. Az a jitékos, akinek dobtik, felel a kérdésre, majd a fonalat fogva, egy
jabb jitékosnak dobja a gombolyagot, mikozben feltesz neki egy kérdést. Csak
olyan jitékosnak szabad dobni a gombolyagot, akinél még nem volt. Miutin
mindenki sorra keriilt, visszafele gombolyitjuk a fonalat: most a kérdezett kérdez.
Mindig olyan kérdéseket tegyiink fel, amelyek valoban érdekelnek benniinket.

Ismerkedjiink meg!
¢dyy  Minimum 5.

A jatékosok jarkilnak a szobdban, és megprobdlnak minél t6bb emberrel kezet
fogni. Kézfogis kozben egymds szemébe néznek és bemutatkoznak. Ha mir
mindenki mindenkivel kezet fogott, korbeiilink és mindenki elmondja, kinek a
nevére emlékszik.

Keresztnév-rejtvény
Négyzetricsos papirlapok, irészerek.
&y Minimum 3.

Minden jitékos kap két-két négyzetricsos lapot, irészert. Elgsz6r mindenki fel-
irja az egyik lapra a sajit nevét, kiilon négyzetbe minden betdit. Majd megpro-
bal minden betithoz egy olyan szt csatlakoztatni, amit & szeret csinlni vagy
ami rd jellemzd. Miutdn elkésziilt, a mdsik lapra csak a betiik helyét jeloli ki, és
vastagabban kihizza azokat a négyzeteket, amik a nevét adjik. Minden szot, ami
10



ISMERKEDOS JATEKOK

a nevéhez csatlakozik, megszimoz, és ir hozzd egy-egy meghatdrozast, majd to-
vébbadja tSle jobbra wilének, aki megprobalja megfejteni. A jiték végén minden
jatékos felolvassa a megfejtett nevet és a kapcsol6do szavakat.

Zipp-zapp
Székek.
¢dyy  Minimum S.

A jatékosok korbe tilnek. A jatékvezets kivilaszt egy jatékost, 6 lesz a kérdezd,
beill a kor kozepére. Ha a kérdezd rimutat valamelyik jatékosra és azt kidltja:
,zipp”, akkor annak a jitékosnak meg kell mondania a téle jobbra il nevét, ha
a kérdezd azt kidltja: ,zapp”, akkor a balra il6 nevét kell mondania. Ha valame-
lyik jatékos elrontja vagy késve mondja, helyet cserél a kérdezivel. Ha a kérde-
z6 azonban azt kidltja: ,zippzapp”, akkor minden jatékosnak dt kell tilnie egy
mdsik székre. Ilyenkor a kérdezd is megprobal letilni. Az a jatékos lesz a kérde-
26, akinek nem jutott szék.

WV Haajiték mar jol megy, név helyett jitszhatjuk hobbival, kedvenc étel-
lel, stb.

Mutasd be a masikat!
¥y Minimum 4.

A jatékosokat parba osztjuk. A jitékvezet§ tiz-tizenot percet ad arra, hogy a ji-
tékosok minél jobban megismerjék a parjukat. Miutin letelt az id, minden ji-
tékos bemutatja parjit: a bemutatott jitckos leiil a székre, tirsa pedig elmondja,
hogy mit tudott meg rola.
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Hogyan osszuk igazsigosan
csapatokba a jatékosokat?

Mindig nehéz a jatékvezetd feladata, ha arrol van sz6, hogy két csapatot kell ala-
kitani. A résztvevok dltaldban azt szoktik mondani, hogy igazsigtalan volt a két
csapat kialakitdsa. Ennek kikiiszobolésére jo megoldis, ha két csapatkapitinyt
vilasztunk ki. Természetesen ez sem egyszerd feladat, hiszen sokan nem akar-
nak kapitinyok lenni. J6 megoldds, ha a kapitinyokat kiolvaséval valasztjuk ki.

Ec-pec kimehetsz, holnap utin bejchetsz,
cérndra, cinegére, ugorj cica az egérre, fuss ki te!

Apa cuka funda luka

funda kivé kamanduka
apcuk funda luk funda kivé
kamanduk.

Uvegben egy torpe megkérdeztem tole

melyik szint szereti a legjobban ban ban ban

legjobban: (a2 igy kivdlasztott gyerek mond egy szint, pl. kék; a betiik szdmd-
nak megfeleloen tovabblépiink, és akire jut az utolso betii, az a kivilasztott)

Egyedem-begyedem, tenger tinc,
hajdua ségor, mit kivansz?

Nem kivinok egyebet,

csak egy darab kenyeret.

Lementem a pincébe vajat csipegetni,
utinam j6tt apim-anyim hitbaveregetni.
Nid k6z€ bijtam, nidsipot fiijtam

az én sipom igy szolt:

di-da-du, te vagy az a nagyszdju.



Egy misik megoldis: az ujjfogds. Minden jitékos beleteszi a mutatdujjit a ji-
tékvezet nyitott tenyerébe. Majd a jatékvezet6 becsukja a markat, és megpro-
bal egy ujjat megfogni. Akiét megfogta, az lesz az egyik csapatkapitiny. Ha két
ujjat fogott meg, akkor megvan a két csapatkapitiny. Ha netalan tSbbet fogott
meg, akkor azokkal, akiknek megfogta az ujjit, megismétli az egészet, amig nem
lesz két kapitany.

Mindig nehéz kérdés, hogy a két csapatkapitiny koziil ki kezdje a vilasztdst.
Egyszerd megoldds, ha azt mondjuk, hogy a kezdG egy jatékost vilaszthat a csa-
pataba, a masik kapitany pedig utdna viszont kettét. (Igy valoban a kezdének van
elonye, hogy kivilassza a legjobb jatékost, de a masik az utdna kovetkez6 két leg-

jobb jatékost vilaszthatja ki.) A valasztis ezutdn egyesével folytatodik.

Botmarkol4s

Az egyik kapitiny odadob fiiggGlegesen a masik kapitanynak egy botot (méta-
fat). Akinek dobtik, az megprobilja a felé szallo botot fél kézzel minél lejjebb
elkapni. Ha nem sikeriil elkapnia, akkor a masik kapitany djra dobja a botot. Mi-
utin sikeriilt, akkor a fit dobé kapitiny az egyik kezével megmarkolja a botot,
szorosan a masik kapitany keze felett. fgy n»markolnak” felvaltva egészen addig,
amig valamelyikiik mar nem tud mit markolni, mert a bot végéhez értek. Ekkor
aki utoljdra markolt, kinytjtja a kezét, amelyikben a bot van. A misik jitékos pe-
dig megprobalja két ujjal (mutatéujj és a kozépsdujj) kititni a botot a tirsa kezé-
bol. Ha sikertil, 6 kezdi a vilasztst, ha nem, akkor a masik.

Hol az eldugott tirgy?

A jatékvezets az egyik kezébe rejt egy tirgyat. Amelyik kapitiny eltaldlja, me-
lyikben van, az kezdi a vilasztdst.
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Pénzfeldobas

A jatékvezets feldob egy pénzérmét. A két csapatkapitinynak tippelnie kell,
hogy melyik oldaldra esik. Az kezdi a vilasztdst, aki eltaldlta.

K&—papir-oll6

A két csapatkapitdny szembe dll egymassal. Egyik keziiket maguk elé tartjak viz-
szintesen, 6kolbe szoritott kézzel. A jatékvezetd hiromig szimol, hiromra az
alabbi hirom koziil kell mutatniuk kell egy jelet a kézfejiikkel:

— ki (kézfej 6kolbe szoritva)

— papir (az ujjak egyenesen kinytjtva)

— ollg (a mutat6- és a kozépsd ujj kinyijtva)

Az oll6 elvigja a papirt, a papir becsomagolja a kdvet, a k6 pedig kicsorbitja az
ollot. Ha ugyanazt a jelet mutatjak, akkor ujra jatsszuk. Aki az erdsebb tirgyat
mutatta, az kezdi a vilasztist.

Ki hizza a rovidebbet?

A jatékvezet6 betesz a markiba két gyufaszilat, amelyek kozil az egyik rovi-
debb. A marokbdl a két gyufaszil vége pontosan ugyanannyira logjon ki. Aki a
hosszabbat hizza, az kezdi a vilasztist.
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Labdajatékok

Duplafoci
§7)  Két gumi- vagy focilabda.

e
&

Minimum 8.

Kialakitunk egy téglalap alaki palyat. A plya két végében kijel6liink két
kaput. (A palya nagysigit a jitékosok szimdnak megfelelGen alakitsuk
ki.)

A focihoz hasonl6an két csapatra osztjuk a jitékosokat. Mind a két csapat kap

egy labdit. A jiték elején a csapatok a sajit kapujuk el6tt dllnak fel, in-
nen inditjdk a labddval a tdmadast. A jaték sorin a két labdat egyszerre
ugyanaz a csapat is birtokolhatja. Egyszerre két labdéval is lehet golt 16-
ni ugyanabba a kapuba. G6l utin a kapus hozza jatékba a labdat. A ka-
pusnak a legnehezebb a feladata, hiszen egyszerre két labdira kell fi-
gyelnie. Ha golt kapott, és a misik jatékban maradt labdaval is az 6 ka-
pujit veszélyeztetik, akkor megvirhatja, amig a jitékban 1évG labda
elkeriil a kapujdtél, vagy megkérheti egyik véddjét, hogy kirugassal hoz-
za jatékba a kapuban 1évé labdit. A jaték egyéb szabdlyai nem térnek el
a labdartgds szabdlyaitol. Tizenegyes esetén azonban megill a jatek,
ilyenkor a mdsik labdat megfogja a bir6. A tizenegyes elvégzése utin a
biré hozza jitékba a nila 1éve labdat.
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LABDAJATEKOK

Pékfoci
Gumi- vagy focilabda.
¥y Minimum 8.

& Kialakitunk egy téglalap alakd palyit. A palya két végébe kijeloliink két
kaput. (A palya nagysagit a jatékosok szimanak megfelelGen alakitsuk ki.)

Két egyenld 1étszamu csapatra osztjuk a jitékosokat. Mindkét csapat feldll a sa-
jat térfelére. Kisorsoljuk, melyik csapat kezdi a jatékot. Kozépkezdéssel kezdd-
dik a jaték. A jatékosok csak pokjardsban (hanyatt fekve, a kezikon és libukon
haladva) mozoghatnak. A kapus is pokjardsban véd, 6 az egyetlen, aki kézzel is
hozzaérhet a labddhoz. A tobbi jitékosnil csak a szindékos kezezés mindsiil sza-
balytalannak, ilyenkor az ellenfé] kovetkezik szabadrugissal. Gl utin a kapus
hozza jitékba a labdat. A jaték egyéb szabalyai nem térnek el a labdartgds sza-
bilyaitdl.

Guritos foci

<>

&)  Nagy gumilabda.

&¥¥y  Minimum 8.

& Kialakitunk egy téglalap alakd palyat. A palya két végébe kijeloliink két
kaput. (A palya nagysdgat a jatékosok szimanak megfelelGen alakitsuk ki.)

Két egyenld 1étszami csapatra osztjuk a jitékosokat. Mindkét csapat feldll a sa-

jat térfelére. Kisorsoljuk, melyik csapat kezdi a jatékot, kozépkezdéssel. A jaté-

kosok a labddhoz csak kézzel érhetnek. A labdit tilos a kézben vinni, csak a fol-

don lehet guritani, Gitni. A kapus az egyetlen, aki megfoghatja a labdit, illetve
libbal is védhet. A kapus is csak gurithatja a labddt, 6 sem dobhatja.
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LABDAJATEKOK

Légyfogd
Kisméretd labda.
% Minimum 4.

A jitékosok koziil kivalasztunk egy dobét, a tobbi jitékos feldll egymds mellé
egy egyenes sorba. A dob6 2-3 méterre, a sorral szemben helyezkedik el. Min-
den jitékos a mellkasdhoz felemelve Gsszeteszi a két tenyerét. A dobé valame-
lyik jatékos felé dobja a labdat, akinek azt el kell kapnia. Ha sikeriil, akkor fo-
gott egy ,legyet”. Ha nem sikertil, akkor az addig sszegy(jtott legyei is elvesz-
nek. A dobé cselezhet is, és aki beugrik, vagyis széttirja a két kezét, annak
szintén elvesznek az addig gy(Gjtott legyei. Akinek sikeriilt ot legyet Osz-
szegytijtenie, szerepet cserél a dobdval. Fontos szabdly, hogy a dobé csak ivelt
labdit dobhat, amit a jatékosok konnyen elkaphatnak.

WV 1: Nehezitésként a jatékosok a szomszédjuknak dobott labdat is elkaphat-
jik, azonban ha elejtik, akkor elvesztik az addig Gsszegytjtott legyeiket.

WV 2: Szintén nehezebb lesz a jiték, ha tobb dobét neveziink ki. Tlyenkor a
jatékosoknak tobb labdara kell figyelni. A dobok tigyeljenek arra, hogy
egy jatékosnak ne dobjanak egyszerre tobb labdat.

Féllabas labda

Gumilabda

&¥¥y  Minimum 6.

& Ajitékosok nagy korben dllnak.

Az egyik jatékos odadobja a labddt valamelyik tarsinak, aki azt elkapja, majd to-
vibbdobja a kovetkezonek.

— Aki el@szor elejti a labdat: a 1dbat keresztbe teszi, gy fogadja—dobja a labdit.
— Aki misodszor elejti : fél libra 4ll.
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LABDAJATEKOK

— Aki harmadszor: letérdel fél térdre.

— Aki negyedszer: letérdel mindkét térdére.

- Aki 6todszor: torokiilésbe il.

— Aki hatodszor: kidll a jatékbol.

A jatéknak akkor van vége, ha mir csak egy jatékos maradt jatékban.

WV Egyj6 elkapdssal egy szintet visszamehet a jitékos.

Japin foci
Kézepes méretii gumilabda.
&y Minimum 6.

Mindenki terpeszben 4ll, és igy egy nagy zart kort alakitunk. Mindenki a kor
belseje felé nézzen. A labdat lehajolva, kézzel szabad titni, guritani. A jatékveze-
t6 valakinek odaadja a labdit, 6 inditja a jatékot. Aki golt kap, azaz a két liba ko-
z6tt dtmegy a labda, az megfordul, és hattal folytatja a jatékot. Ha valaki igy kap
egy mdsodik golt is, akkor kiesik, a kér pedig beljebb zirul. Mindenkinek leg-
aldbb akkora terpesze legyen, amin a labda kénnyen dtmehet. Nem jelent hibat,
ha két jitékos kozott megy ki a labda, ilyenkor valaki elmegy a labddért, és uj-
bél jatékba hozza. A libunkat nem mozdithatjuk el, a labdat csak kézzel védhet-
jiik, a terpesziinket tilos behajlitott 1bbal védeni. Ha valaki mégis labbal véd,
akkor az gélnak szamit. Ha mdr csak két jatékos maradt, 6k a gyGztesek.

WV 1: Kicsit nehezebb a jaték, ha a kiesett jatékosok nem dllnak ki a korbl
és nem védenek tovabb. Ha a labda egy kiesett jatékos liba kozott megy
ki, akkor az a jitékos esik ki, aki legutoljdra ért hozzd a labdahoz.

WV 2:Havalaki mér kapott gélt és emiatt meg kell fordulnia, kivélthatja ma-
gat ugy, hogy 6 szerez gélt. Természetesen ha valaki megfordulva kap
g6lt, véglegesen kiesik a jatékbol.
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LABDAJATEKOK

WV 3:Ugyancsak izgalmassi lehet tenni a jitékot, ha tobb labddval jatszunk.
Ha sokan vagyunk, akkor is érdemes tobb labddval jatszani.

Szalagos rogbi

<>

&) Rogbilabda; ha nincs, gumilabda is j6. Minden jitékosnak két-két
rongybol készitett szalag.

&y Minimum 8.
& Kialakitunk egy focipilya méreti jitékteret.

Minden jatékosnak legyen a nadrigjiba tizve mindkét oldalt egy-egy szalag. A
jaték kiragassal kezd6dik: az egyik csapat a sajit alapvonaldrdl el6rerdgja a lab-
dit, ezt a misik csapat elkapja, innen indul a tdmadds. Ha sikeril a labdds jaté-
kost leszerelni, azaz kézzel kiszedni a nadrigjibél a rongyszalagot, akkor megill
a timadds. Folall a két csapat egymassal parhuzamos vonalban, és ahol a labddt
vive jatékost elkaptdk, oda kell letenni a labdat. A két parhuzamos sor kozott le-
gyen egy méter tavolsig. A timadisban 1évG csapatbdl az egyik jatékos a terpe-
szén keresztiil hitradobja a labdit a csapatkapitinyinak, akit6] indul a timadas:
vagy elindul a labddval vagy passzol. A gl utin a golt szerzd csapat rigja ki a lab-
dit az alapvonaldrdl. Ha a timadé csapat harmadik prébalkozdsakor sem képes
elébbre jutni a labdaval, az ellenfél megkapja a labdat, és probalkozhat a timadas
inditasival. Ha sikeril el¢bbre vinni minimum 2 méterrel, mint ahonnan a ti-
madds indult, akkor jraindul a hirom probélkozis. A labdit rigni nem szabad.
A passzols csak hitrafelé szabilyos. Szabilytalan passz esetén az ellenfé] szintén
megkapja a labddt. Ha valaki elejti a labddt, akkor azé lesz, aki leghamarabb le-
csap rd. Foldrevitelnek szamit, ha a jatckos a labdaval kilép a palyarél. Ugyancsak
az ellenfél csapatié a labda, ha egy rossz passzt elcsipnek; ekkor a szemfiiles jaté-
kos addig futhat vagy passzolhat, amig le nem szerelik. A szerelés csak akkor ér-
vényes, ha azt a jatékost szerelik, akinél a labda van. Ha egy rossz passz utin a
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labda kimegy a palydrol, akkor az addig védekez csapat indithat timadast a pi-
lya kozepétdl egy vonalban azzal a hellyel, ahol a labda kiment.

WV Lehet engedélyezni a labda elre rigasit is, azonban fontos, hogy azt
csak kézbdl szabad; a f6ldon pattogd ladbit tilos elragni.

Stukk
Stukklabda vagy kisméretd gumilabda.

Minimum 8.

AEa

Kialakitunk egy téglalap alaku pilyit. A plya két végébe kijeloliink két
kaput. Mindkét kapu el6tt meghtzunk 2 méter tivolsigban egy, az alap-
vonallal pirhuzamos vonalat.

A jatékosokat két egyenld 1étszamu csapatra osztjuk. Mindkét csapat vilaszt egy
kapust. Csak a kapus tartozkodhat az alapvonal és az attdl 2 méter tivolsigra 1¢é-
v6 vonal kozott. Kisorsoljuk, melyik csapat kezdi a jatékot. A kapustdl indul a
labda. A labddt egymdsnak passzolgatva kell az ellenfé] kapujiba juttatni. A lab-
dival a kézben tilos menni, akiknél viszont nincs labda, azok megprobalnak agy
mozogni, hogy a labdis tirsuk tudjon nekik passzolni. Az ellenfé] ugy szerezhe-
ti meg a labdat, ha egy passzt elkap a levegGben, vagy ha a mésik csapat rosszul
passzol és a foldre esik a labda. Ilyenkor az ellenséges csapat kovetkezik onnan,
ahol a labda leesett a foldre. Ha a védekezd csapat egyik jitékosa a levegGben
kapja el a timadok passzdt, akkor [éphet harmat el6re a labdéval a kezében. Ha
valaki véletleniil a kapus teriiletén dllva fogja meg a labddt, akkor a labda a ka-
pusé lesz, 6 indithat timadist. Ugyancsak a kapusé a labda, ha az a kapus terii-
letén esik a foldre, vagy ha a kapu mellett megy ki a palyircl. Golt barhonnan
lehet dobni. Akkor is érvényes a gol, ha a labda el6tte lepattan a foldre. A gél a
kapus vallmagassigdig érvényes. Ha a labda az oldalvonalndl megy ki, akkor az
éppen védekezs csapaté a labda, és onnan dobhat, ahol a labda kiment. A tdma-
do jatékosokat lehet akadalyozni, eléjik lehet dllni, viszont tilos a keziikbdl ki-
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titni a labdat. GOl utdn a kapus hozza tjra jitékba a labdit. A kapus nem csak a
szamdra fenntartott teriileten mozoghat, kimehet mezdnyjatékosnak is.

V A labdit nem szabad megfogni, csak iitni. Tlyenkor tigy lehet haladni a
labdéval, hogy kézben folfelé titogetik.

Labdaoklozd

<>

)  Strandlabda vagy nagy gumilabda.
¥y Minimum 8.

& Kialakitunk egy téglalap alakd palyst. A palya két végében kijelliink két
kaput.

A jatékosokat két egyenld 1étszami csapatba osztjuk. Mindkét csapat feldll a sa-
jat alapvonaldra, egy sorban. A labdat a palya kozéppontjira helyezziik. A jaték-
vezetd jelére a két csapatkapitany futni kezd a kozépre letett labdéért, csapataik
utinuk. Amelyik csapatkapitiny elébb éri el a labdit, felkapja és hitradobja a
csapatanak. Miutdn a labdat koz€éprdl felvették, nem eshet le a foldre. Amelyik
jatékos rosszul passzol, elejti, annak ki kell dllnia a kovetkez golig. Golt akkor
lehet szerezni, ha az ellenfél kapujiba sikertil titni a labddt. A kiesett jatékos gol
utdn visszadllhat. Nem esik ki egy jitékos, ha a palyan kiviil ér foldet a labda,
mert ekkor bedobis kovetkezik. A labdat tilos kézben vinni vagy megfogni. Ha
a labda a jatékeéren belil esik le a foldre, akkor az a jatékos esik ki, aki legutol-
jara titott bele. Nem szdmit titésnek, ha valakire raiitik a labddt, és réla a foldre
pattan. Ilyenkor az a jatékos esik ki, aki a labdat titGtte. Csak titogetni lehet: kéz-
zel, okollel, fejjel sth. Aki a labdt megfogja vagy kézben viszi, ugyancsak kidll a
kovetkez6 golig. GOl utdn ismét kozépkezdés van, a csapatkapitinyok ismét fut-
nak a labdaért. A jitékban nem csak arra kell figyelniink, hogy gélt issiink, ha-
nem arra is, hogy ne essék le a labda. Inkabb ki kell ttni a pélyan kiviilre, ne-
hogy kiessiink. Az a jatékos esik ki, aki a legutoljira ér a labddhoz, miel6tt az a
foldre hullott volna. A foldre esett labdat csak a csapatkapitanyok hozhatjik uj-
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ra jatékba, vagyis a fiirgébbik felkapja, és odaiiti egyik csapattirsinak. Az is gél-
nak szdmit, ha a labda a foldre esik, de begurul a kapuba. Ebben a jitékban nin-
csen kapus, akdr tobben is bedllhatnak a kapuba, hogy a gélt megakadalyozzik.
A g6l csak villmagassigig érvényes, nehogy til magasat tisstink.

Ulslabda
§F)  Stukklabda vagy kisméretti gumilabda.
¥y Minimum 8.

& Kialakitjuk a téglalap alakd palyit. Meghtizzuk az oldalvonalakat és az
alapvonalakat. Az alapvonal mégott kijelolink egy 5-6 méteres sivot,
ahova be kell juttatni a labdit.

A jatékosokat két egyenld 1étszamu csapatba osztjuk. A csapatok leiilnek a sajit
térfeliikon az alapvonalra. Kisorsoljuk, melyik csapat kezdi a jitékot. Csak négy-
kézlab, pokjarasban szabad kozlekedni. A kezd§ csapat jatékosai passzolgatva el-
indulnak az ellenfél alapvonala felé. Amelyik jitékos nem pokjarisban kozlekedik,
az kidll a kovetkez6 golig. Az ellenfélé a labda, ha a levegGben elkapnak egy passzt
vagy ha a mésik csapat elejti a labdat passzolgatis kozben. Gélnak az szdmit, ha a
labdit ugy juttatjak be az ellenfél vonala m6gé, hogy ott valaki a sajat csapatbdl el
is kapja. G6l utdn alapallasbol indulnak a csapatok, és anndl a csapatndl van a lab-
da, amelyik a gélt kapta. Ha valaki kimegy a palyardl, kidll a kovetkez gélig. Ha
a labda kimegy a palyarol, akkor az ellenfé] kovetkezik bedobissal.

Vaklabda

<> s , 12 , 7
Nagyméretd pirna vagy labda. Két, nem 4tlatszo kendd.
A Minimum 8.
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