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FAROKTAPOSO

Az alkalmazas célja:

Helyzetfelismerd- és gyors dontési képesség fejlesztése.
A jaték leirasa:

A jatékosok szétszortan helyezkednek el. Mindenki egy-egy ugrokotelet tiir a nad-
ragjaba hatra (leanyoknal tornadressz esetén oldalt), a kotél hosszan a foldre kell, hogy
leérjen. Jelre mindenki mindenkit kergetni kezd, s igyekeznek egymas kotelére ralépni.
Akinek a ,,farkara” rataposnak, €és a kotele kicsuszik, az a jatékbol kieseik. A kotelét

felszedve elhagyja a jatéktertiletet. GyOz, aki a jaték végén egyediil marad. (Szerencsé-
sebb 2-3 gy6ztesig jatszani.)

Szabalyok:

a) A kotél hosszabb részének kell lelogni a foldre.

b) A sajat kotelet kézzel fogni (tartani) nem szabad.

c) Az ellenfél kotelét, illetve magat az tildozott tarsat kézzel megfogni, mozgasat aka-
dalyozni, feltartani nem szabad.
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Szersziikséglet:

a) létszam szerint ugrokotél
Variaciok:
a) Csapatkeretben is jatszhatd, ekkor az egyik csapatot szalaggal meg kell jeldlni.

b) Variaci6 lehet még a ,,félperces fogd™ jellegili alkalmazas. Ebben az esetben jatszhatd
ugy, hogy a kijelolt fogonak nincs farka, ¢ csak a tobbiekét igyekszik megszerezni.

Megjegyzések, metodikai tanacsok:

Meghatarozhatjuk, hogy a kotéIbdl mekkora hosszusag tirhet6 be. P1.: f¢l méter ta-
volsagra egy csomot kell a kotélre kotni, s annak a nadragon kiviil kell lenni. Erdemes a
jatékot nyugalmi helyzetbdl (iilésbdl) inditani.



