Gra zrgcznosciowa Wyscigi Kapsli / Nakretek”

Zabawe mozna prowadzi¢ pojedynczo lub 2-3 osoby. Polega ona na ,, §ciganiu si¢” przy uzyciu
kapsli/ nakretek, po wyznaczonym torze wyscigowym.

Przygotowanie do gry:

Zanim bedziemy grali, musimy przygotawac pojazdy oraz tor wyscigowy. Pojazd robimy ze
zuzytego kapsla lub nakretki. Do $rodka nakretki, dla oznaczenia ,,pojazdu”, wciskamy troche
plasteliny lub inny znacznik okreslonego koloru.

Tor wyscigowy musi mie¢ Start i Mete. Na podtodze rysujemy kredg wymyslony ksztatt toru.
Jesli nie mamy kredy, mozna uzy¢ taSmy papierowej/ malarskiej. Tor na poczatku zrobcie

z niewielkg 1lo$cig zakretow, moze to by¢ np.Start z kuchni a Meta przy balkonie. Szerokos¢
toru nie powinna by¢ wigksza niz 5 cm.

Przebieg gry:

1. Zawodnicy ustawiajg swoje pojazdy na linii Start.

2. Losujemy kolejno$¢ startu rzucajac kostka lub grajac w ,,marynarza”.

3. Wyscig zaczyna zawodnik nr 1 przesuwajac swoj kapsel poprzez ,,pstrykanie” w niego
uwazajac, zeby pojazd nie wypadl z toru. W przypadku, gdy kapsel wypadnie poza linie toru
gracz wraca do miejsca ostatniego ruchu.

4. Gracze naprzemiennie poruszaja si¢ swoimi ,,pojazdami’.

Wygrywa zawodnik, ktory pierwszy dotrze swoim pojazdem do Mety.
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