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WSTEP

Statystycznemu posiadaczowi komputera, PlayStation czy chocby zwyktego smartfona stowo
,gra” kojarzy sie zwykle z grg komputerowa. Zapytany o to, czy potrafi wyobrazi¢ sobie bez niej
Swiat, z pewnoscig odpowie: nie. Tymczasem historia gier komputerowych, stanowigcych obecnie
jedna z najwazniejszych gatezi przemystu rozrywkowego, siega zaledwie potowy ubiegtego stule-
cia, a o ich popularyzacji i udostepnieniu szerszemu gronu odbiorcéw mozna méwic dopiero od lat
70. XX wieku.

Co byto wczesniej? Mroki Sredniowiecza i nudna egzystencja przerywana co jakis czas wojna, epide-
mig lub spaleniem na stosie lokalnej wiedzmy? Niezupetnie. Okazuje sig, ze gry towarzyszyty czto-
wiekowi od zarania jego dziejow. Potwierdzaja to badania archeologiczne, w ktérych nawet posrod
artefaktow pochodzacych z epoki brazu, a wiec z lat 3400—-700 p.n.e., odnajdywane s3 plansze oraz
kosci i piony do gier, réwniez do tych, w ktére gramy z przyjemnoscia do dzis.

Dobra gra nie potrzebuje osmiordzeniowego procesora czy konsoli najnowszej
generacji — wystarczy awykta kartka papieru albo karton, kilka guzikéw i dtugopis,
a czasami jedynie para awinnych ragk...

Ksiazka, ktora trzymasz w reku, to bogaty zbior
starannie wyselekcjonowanych gier, ktdrych
wspélng cecha jest tatwosS¢ przygotowania
w warunkach domowych. Wszystkie przybory
oraz akcesoria do gry z cata pewnoscia znaj-
dziesz w szafie lub na podwoérku, bez potrze-
by odwiedzania profesjonalnych sklepéw.
Posréd zebranych gier znajduja sie pro-
pozycje dla samotnikéw, par lub wiekszej
liczby uczestnikéw, ktére sprawdza sie
zarbwno podczas domowej imprezy,

jak i firmowego wyjazdu integracyj-

nego czy w czasie podrézy i na wa- /%
kacjach. Opisy zawieraja doktadne Ve
wskazéwki dotyczace przygotowa-

nia oraz przebiegu rozgrywki. Reszta
zalezy tylko od zaangazowania i wy-
obrazni graczy.
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BEREK

Berek to nazwa catej grupy gier ruchowych przeznaczonych dla
dzieci, ale nie tylko — to $wietna zabawa dla catej rodziny, a takze
podczas firmowych wyjazdow integracyjnych. Ich wspo6lng zasadq

jest dogonienie i dotknigcie przez gracza nazwanego berkiem
jednej z pozostatych 0sob bioragcych udzial w grze. Dotkniety gracz
sam w takim przypadku staje si¢ berkiem, a osoba bedaca berkiem

wczesniej bierze udziat w dalszej rozgrywce jako zwykly gracz.

LICZBA GRACZY: od kilku do
kilkunastu osob

MIEJSCE: Rozgrywka powinna
by¢ prowadzona na zamknigtym
badz ograniczonym naturalnymi
granicami lub umownymi liniami
terenie, np. na boisku szkolnym,
podwdrku lub lesnej polanie.

Aby 2wieks2yé emocje i wFrOM{?JZiC
CZAS: Wszystkie odmiany berka to dodatkowy element rywahzaql, ?re
gry nieograniczone czasowo. Kazda mona ograniczyf czasowo dla kazo{ego
rozgrywka moze trwac po prostu do berka | wprowa dzié punktacje 2a kadego

chwili k|e'dy gracze zpudzq sienia schwytanego gracza.
lub poczuja zmeczenie.

8 Gry plenerowe
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BEREK GANIANY

@ W klasycznej odmianie gry uczestnicy Scigani sa przez berka na ograniczonym
terytorium (nikomu nie wolno opuszczac terenu gry). Podczas ucieczki musza
wykonywac zwody, aby jak najdtuzej unikac dotkniecia przez berka.

@ Gracz dotkniety przez berka w dowolna cze$¢ ciata powinien
zatrzymac sie i unies¢ reke, aby pozostali uczestnicy o M
widzieli, ze nastapita zmiana. Dalsza gra przebiega
w analogiczny sposob.

@ Jesli gracz bedacy berkiem jest wyjatkowo szybkim
sprinterem, w zwigzku z czym pozostali uczestnicy
maja nikte szanse ucieczki, do regulaminu rozgrywki
mozna wprowadzi¢ tzw. baze. Baza jest miejscem
stanowigcym schronienie dla graczy uciekajacych
przed berkiem — nie moze on do niej wchodzic ani
dotykac znajdujacych sie w niej oséb. Moze to by¢
narysowany na podwoérzu okrag, klatka schodowa
albo cien rzucany przez drzewo. Przebywanie w bazie
powinno by¢ ograniczone czasowo — np. gracz, ktory
znalazt w niej schronienie, powinien opuscic ja, gdy berek
oddali sie od niej na 10 krokéw, odliczajac je na gtos.

@ Jeslipodczas rozgrywki gracz uciekajacy
przed berkiem wbrew zakazowi przekroczy
granice pola, gra zostaje wstrzymana
i berkiem zostaje osoba, ktéra ztamata

BA

BEREK ZELAZNY, DREWNIANY,
SZKLANY LUB PLASTIKOWY

T Kolejnaodmiana berka dajacego wieksze szanse osobom uciekajacym to berek
zelazny, drewniany, szklany lub plastikowy. Drugi czton nazwy zalezy od rodzaju
materiatu, ktérego dotkniecie ratuje gracza przed berkiem. W przypadku berka
zelaznego musi to by¢ jakis przedmiot z metalu, w berku drewnianym ratunkiem
moze by¢ drzewo, w szklanym — szyba w oknie, natomiast w plastikowym —
elementy wykonane z tworzywa sztucznego.

T W berkach tego rodzaju materiat, ktéry ratuje przed ztapaniem, musi byé zwiazany
z podtozem lub stanowic staty element placu, na ktorym toczy sie gra. W przypadku
berka zelaznego moze to by¢ np. trzepak czy pitkarska bramka. Niedopuszczalna
jest sytuacja, w ktorej gracz dotyka metalowej klamry swojego paska od spodni lub
wyciagnietego z kieszeni scyzoryka.

Gry plenerowe 9
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BEREK KUCANY

@ Berek kucany to odmiana gry, ktéra daje wieksze szanse osobom uciekajacym
przed berkiem. W takiej rozgrywce obowiazuje reguta bezpieczenstwa dla gracza,
ktory widzac zblizajacego sie berka, zdazy kucnaé — wowczas nie moze byé
ztapany. Gracz powinien przestac kuca¢ natychmiast po tym, jak berek
oddali sie od niego.

BEREK FIGUROWY

@ Berek figurowy to odmiana gry, w ktérej ratunkiem przed
berkiem jest przyjecie ustalonej wczesniej figury. Moze to by¢ np.
pozycja zurawia (stanie na jednej nodze z roztozonymi szeroko
rekami) albo telemark — figura znana chyba wszystkim mitosnikom
skokdéw narciarskich. Dla mtodszych graczy mozna wybrac Q
tatwiejsze do wykonania figury, np. stojacy na bacznos¢ zotnierz.

@ Jesliktérys z gonionych graczy przyjmie figure ratujaca go przed
ztapaniem, berek nie moze stanac przy nim i czeka¢, az gracz
zmeczony szczegdlnie trudna figura w koncu sie poruszy.

Nawet gdyby do tego doszto, dotkniecie w takim przypadku
bedzie niewazne.

BEREK SIEROTA

T Graw berka sierote moze by¢ przeprowadzona w przypadku
nieparzystej liczby uczestnikdw. Po wybraniu w drodze losowania
berka pozostali uczestnicy dzielg sie réwno na dwie grupy. Aby sie odréznic, gracze
jednejzdruzyn np. podwijaja rekawy lub zawigzuja na ramionach chustki. Grupy
moga tez dzieli¢ sie pod wzgledem ptci czy wieku.

T Grapoczatkowo przebiega tak samo jak w wersji klasycznej, jednak tym razem
gracze moga uratowac sie przed ztapaniem poprzez ztapanie za reke gracza drugiej
druzyny. Jezeli gracz ratujacy sie przed berkiem przez pomytke chwyci za reke
osobe ze swojej druzyny, obydwaj odpadaja z gry. Zawodnicy musza wiec uwazac,
kogo tapia i komu podaja dton.

BEREK MROZONY

@ Berek mrozony jest jedyna wersja gry, w ktdrej ztapany gracz moze by¢ uwolniony
przezinnego. Rozgrywka poczatkowo przebiega tak samo jak w wersji klasycznej,
dotkniety uczestnik nie staje sie jednak berkiem, lecz zostaje zamrozony — musi
stana¢ w rozkroku i nie ruszac sie.

Gry plenerowe



Berek goni w tym czasie pozostate osoby, jednak musi ciggle zwracac¢ uwage

na zamrozonego gracza, poniewaz moze on by¢ odmrozony przez innego
zawodnika. Odmrozenie gracza polega na przejsciu pomiedzy jego rozstawionymi
nogami przez innego uczestnika gry. Odmrozony zawodnik bierze udziat w dalszej
rozgrywce, jak gdyby nie byt wczesniej ztapany.

BEREK RANNY

W berku rannym gracz, ktéry goni za innymi, ma szczegdlnie utrudnione zadanie.
Zgodnie z regutami tej gry musi trzymac sie jedna reka za miejsce, ktére zostato
dotkniete przez poprzedniego berka, jakby byt ranny i odczuwat w tym miejscu
bol. Nie jest to tatwe zadanie, zwtaszcza gdy musi sie trzymac za kolano lub tydke.
Rana gracza ,,goi sie” w chwili, kiedy dotknie on innego zawodnika. Przed nowym
berkiem gracz moze uciekac juz w normalnej pozycji.

BEREK tANCUCHOWY

Berek tancuchowy to odmiana gry, w ktérej z kazdym dotknietym graczem wzrasta
liczba berkow. Rozgrywka poczatkowo przebiega tak samo jak w wersji klasycznej,
jednak pierwszy schwytany gracz nie zostaje berkiem na miejsce wczesniejszego,
lecz razem z nim. Berki gonia teraz wspdlnie pozostatych graczy, trzymajac sie
zarece. Kolejni ztapani gracze przytaczaja sie do tancucha.

Z biegiem czasu tancuch berkdw staje sie coraz dtuzszy i w korncu dochodzi do
sytuacji, w ktorej na placu gry zostaje tylko jeden gracz niebedacy jego ogniwem.
Gra dobiega wowczas konca. W kolejnej rozgrywce berkiem zostaje ostatni
nieschwytany wczesniej uczestnik zabawy.

Gry plenerowe
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CIUPY

W ciupy mozna grac¢ zarowno na wolnym powietrzu, np. by umili¢ sobie
pobyt na kempingu, jak i w domu w deszczowy dzien czy dlugi zimowy

wieczor. Gra polega na podrzucaniu kamykow oraz zbieraniu ich z podtoza

w ustalonych sekwencjach, roznych dla kazdego poziomu gry.

LICZBA GRACZY: dowolna

MIEJSCE: Rozgrywke mozna
przeprowadzi¢ zarébwno na podworzu, jak
iwdomu. Wazne, zeby do gry wybrac teren
ow miare miekkim podtozu, np. dywan,
piasek na plazy, piaszczyste podworko

lub trawnik. —

AKCESORIA: 5 kamykow (najlepiej
sprawdzaja sie kamienie mniej wiecej
rownej wielkoSci, o srednicy 1-1,5 cm,
ktore tatwo mieszcza sie w dtoni), kartka
L papieru oraz otéwek lub dtugopis

Gry plenerowe

wadzona

Jub asfaltowym placu,
le2y potozyé koc,“abq
icanej rywalizagji Vi€

Jezeli gra ma byé pro
na betonowym
na polu gry "2

podczas dynam!

ie skd iach.
setrzeé sobie skdry na dton



ZASADY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy w drodze losowania ustali¢ kolejnos¢ graczy, a nastepnie
przygotowac tabele zimionami uczestnikdw, w ktdrej beda zapisywane zaliczone poziomy i punkty
po zakonczonych etapach gry. Punkty zdobywa sie na ostatnim, si6dmym poziomie, po uprzednim
zaliczeniu wczesniejszych szesciu.

Poziom1(1x1)

@ Graczrozsypuje na polu gry pie¢ kamieni — rzuca nimi tak jak kos¢mido gry.
Nastepnie wybiera kamien-matke, podrzuca go do géry, ta sama reka zabiera jeden
zlezacych obok kamieni itapie spadajaca matke. Kamyk zabrany z podtoza gracz
odktfada na bok.

2aréwno rzut matki, 2abranie kamienia 2 pola, jak i 2tapanie

> spadajqcej matki mus2q byé wykonane tq samq rekq.

@ Jesli graczowi uda sie zebrac po kolei wszystkie cztery kamyki, zalicza poziom
i przechodzi do nastepnego. Jezeli nastapi skucha, czyli graczowi nie uda sie ztapac
spadajacego kamienia-matki, przerywa on zaliczanie poziomuido gry przystepuje

kolejny uczestnik.

\\/

-

/ Osoba, ktorej na jakimkolwiek etapie gry praytrafi sie skucha,
nastepnq kolejke rozpocayna od poziomu, ktorego nie udato sie jej
2aliczyé. Kazdy 2aliczony poziom 2apisywany jest w tabeli.

Poziom2(2x2)

@ Poziom drugirozpoczyna sie tak samo jak pierwszy — od rzucenia wszystkich
kamienina pole gry i wybrania kamienia-matki. Nastepnie gracz podrzuca
kamien-matke i przed jej ponownym ztapaniem zabiera z pola dwa kamyki.
Odktada je na bok i ponawia rzut matka, zabierajac pozostate dwa.

Poziom3(1x3-1x1)

T Granapoziomie trzecim przebiega tak samo jak na poprzednim, przy czym
zawodnik w pierwszym rzucie zabiera z pola trzy kamienie, a nastepnie pozostaty
jeden kamien.

Gry plenerowe
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Poziom 4 (1x 4)

Na tym poziomie gracz po podrzuceniu kamienia-matki jednym ruchem
zabiera wszystkie cztery lezace na polu kamienie i tg sama reka tapie spadajacy
kamien-matke.

Poziom 5 (1x5)

Na poziomie piatym gracz rozrzuca pie¢ kamieni, wybiera matke, podrzuca go

i zabiera jeden kamyk z pola. Po ztapaniu matki gracz nie odktada jednak na bok
zabranego kamyka, lecz trzymajgc go caty czas w dtoni, wykonuje drugi rzut
kamieniem-matka, zabierajac drugi kamien z pola. Tak samo postepuje z reszta
kamieni. W chwili udanego ukonczenia serii rzutéw gracz powinien trzymacé w rece
wszystkie pie¢ kamykow.

Na tym poziomie skucha nastepuje zaréwno wtedy, kiedy gracz nie ztapie
spadajacej matki, jak i wtedy, kiedy nawet przy ztapanej matce wypadnie mu
z dtoni zabrany wczesniej kamien.

Poziom 6 (odwrdcone 4)

Gracz trzyma w rece pie¢ kamieni, podrzuca jeden z nich (matke), a nastepnie
pozostate cztery kamyki ktadzie na podtoze na tyle szybko, zeby zdazy¢ ztapac
spadajaca matke. W kolejnym rzucie gracz podrzuca matke, jednym ruchem
zabiera z pola cztery kamyki i ta sama reka tapie matke.

Skucha poza przypadkami wymienionymi wyzej nastepuje takze wowczas, kiedy
gracz podniesie mniej niz cztery kamienie z pola.

Poziom 7 (przewrotka)

Poziom sidédmy jako jedyny pozwala zbiera¢ punkty, a jednoczesnie jest
najtrudniejszy. Jednak w miare zaliczania dotychczasowych pozioméw gry
zawodnicy nabieraja coraz wiekszej wprawy, wiec jego przejscie dla wiekszosci
graczy nie stanowi wiekszego problemu.

Gre na tym poziomie gracz rozpoczyna od podrzucenia wszystkich pieciu
kamykow. Kiedy znajduja sie one w powietrzu, gracz odwraca otwartg dton i stara
sie zatrzymac wszystkie (a przynajmniej jak najwiecej) na jej grzbiecie. W dalszej
kolejnosci podrzuca wierzchem dtoni lezace na niej kamienie i fapie — juz w zwykty
sposob, zaciskajac dton — jak najwiecej z nich.

Liczba ztapanych kamykoéw jest jednoczesnie liczba zdobytych przez gracza
punktow. Jesli graczowi uda sie ztapaé wszystkie pie¢ kamykoéw, otrzymuje premie,
ktora jest przyznanie dwdch punktow za kazdy ztapany kamien. Mistrzowie moga
wiec zdoby¢ w jednej partii gry az 10 punktow.

Gry plenerowe
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Zoska to nazwa gry zrecznosciowej polegajacej na podbijaniu
noga specjalnej piteczki lub lotki nazywanej wlasnie zoskq. Moze
W nig gra¢ zarowno jedna osoba, jak i wieksza grupa zawodnikow.
Ich maksymalna liczba zalezy wylacznie od wyobrazni uczestnikow
okreslajacych zasady gry oraz miejsca, jakim dysponuja.

4 )
LICZBA GRACZY: dowolna

MIE)SCE: rozgrywke mozna przeprowadzic
zaréwno na podworzu, jak iw domu

L AKCESORIA: piteczka lub lotka (tzw. zoSka) )
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powierachni $lizgaé.

Piteczka 20ska wykonana jest awykle 2 miekkiego, ale mocnego,
syntetycaneqo materiatu, ktory w dotyku praypomina 2ams2. Ma Srednice
okoto $—6 cm i w potowie objetosci wypetniona jest sypkim granulatem,
2wirem, piaskiem, ryzem lub grochem. 20skq moze byé tez specjalna
lotka wykonana 2 peczka kolorowej witdcz2ki praymocowanej mocng niciq
lub miekkim drutem do metalowego ciezarka. Oprocz lotek lub pitek
niezbednym wyposazeniem graczy powinno byé wygodne obuwie. Najlepsze
do 208ki sq sportowe trampki lub tenisowki na ptaskiej gumowej podesawie.
Nalezy unikaé butow skirzanych, poniewas 20ska moze sie na ich
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NN N TN TN SN AN

Gry plenerowe 15



\I/
/I\

16

T Graw wersji jednoosobowej polega na biciu

ZASADY

1GRACZ

wtasnych rekordéw i odbijaniu zoski tak dtugo, jak to
mozliwe. Zawodnik moze odbijaé zoske wszystkimi
czedciami ciata z wyjatkiem rak — kolanem, klatka
piersiowq i gtowa.

KILKU GRACZY

Zoska moze by¢ réwniez gra wieloosobowa.
Najprostsza rozgrywka polega na odbijaniu zoski

na przemian przez graczy ustawionych w kole.
Zawodnicy przyjmuja i podaja sobie zoske w dowolnej
kolejnosci, wykonujac po przyjeciu najwyzej dwa
podbicia. Gracz, ktéry upusci zoske, odpada z gry.
Zwyciezca rozgrywki jest ostatni zawodnik, ktory
pozostanie na placu gry.

Inng wersja gry wieloosobowej jest podbijanie

zoski przez kilku zawodnikéw jednoczesnie. Przed
rozpoczeciem gry kazdy z graczy powinien narysowac
koto o $rednicy okoto 2,5 m. Na dany sygnat gracze
podbijaja swoje zoski, starajac sie nie opuszczac narysowanego okregu. Ten, ktory
upusci zoske lub wyjdzie poza wyznaczony okreg, odpada z gry. Podobnie jak
wczesniej, zwyciezca zostaje ostatni gracz na placu.

WERSJE DRUZYNOWE

Mecze w zoSke moga rozgrywac takze mitosnicy gier druzynowych. Ciekawa
opcja jest zoska-siatkowka. Przed rozpoczeciem rozgrywki na podtozu nalezy
narysowac boisko — jesli gra toczy sie na asfalcie, mozna to zrobi¢ przy uzyciu
kredy albo kawatka cegty, a jezeli boisko znajduje sie na plazy lub ubitej ziemi, linie
mozna zaznaczy¢ patykiem lub po prosu noga. Wyznaczony plac do gry powinien
byc¢ przedzielony posrodku linig, nad ktorg bedzie mozna na wbitych patykach
rozciaggnac sznurek petniacy funkcje siatki. Jezeli gracze nie dysponuja sznurkiem
lub nie maja go na czym powiesi¢, mozna ustali¢, ze zoSka musi przekraczac linie
Srodkowa na wysokosci nie nizszej niz np. pas lub barki zawodnikéw. Reguty gry
sg analogiczne do siatkéwki. Kazda druzyna na swojej potowie boiska moze odbic
zoSke trzy razy, a nastepnie przerzucic ja na potowe rywala. Druzyna zdobywa
punkt, kiedy zoska upadnie na polu przeciwnikéw lub wtedy, gdy po odbiciu przez
rywala spadnie poza linig wyznaczajgcg boisko.

Gry plenerowe
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205ka jest grq uniwersalng. 2najdq w niej cos dla siebie takze
mitosnicy lekkoatletyki. Na wiekszym podworku lub na boisku
mozna bowiem 2organizowaé wyscigi 2awodnikéw odbijajgcych
20ske na dystansie na prayktad S0 m albo — jesli chetnych
Jest wiecej — sa2tafete, w ktorej 2amiast patecaki przekazywana
bedzie piteczka lub lotka, oc2ywiscie odbijana nogami.

@ Jezelido gry chetnych jest tylko dwoch graczy, na nieznacznie mniejszym boisku
mozna rozegra¢ mecz w zoske-tenisa. Punkty zdobywa sie tu tak samo jak
w meczu w zoske-siatkowke. Kazdy z graczy moze na swoim polu uderzy¢ zoske
maksymalnie dwa razy.

Propozycja dla druzyn trzyosobowych to mecz w zoske-pitke nozna lub w zoske-
koszykdéwke. Tym razem boisko powinno by¢ troche wieksze, a na Srodku linii
koncowej w zaleznos$ci od wybranej wersji gry nalezy ustawi¢ bramki lub kosze. Role
bramek moga odgrywac skrzynkialbo kartony, mozna je tez zbudowac z patykow
albo z cegiet, wyznaczajac za ich pomoca stupki. Jako kosze znakomicie nadadza sie
dwa garnki, wiadra lub po prostu okregi narysowane patykiem albo kreda. W trakcie
gry zawodnicy na zmiane podbijaja zoske, przesuwajac sie z nig w kierunku bramki
lub kosza druzyny przeciwnej. Kazdy z zawodnikow moze odbic zosSke maksymalnie
trzy razy. P6Zniej musi podac ja do partnera albo wrzuci¢ do bramki lub kosza. Jesli
zoska upadnie na podtoze, przejmuje ja druzyna rywali. Przeciwnicy przejmuja

tez zoske po umieszczeniu jej w bramce lub koszu, a wowczas rozpoczynaja swoja
akcje od dowolnego punktu na linii koncowej po swojej stronie boiska. Jezeli zoska
wypadnie poza pole gry, rywale wznawiaja mecz od linii autowej. Mecze mozna
rozgrywac na czas lub do chwili zdobycia przez jedng z druzyn ustalonej liczby
bramek czy koszy.
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PIKUTY

Pikuty znane w niektorych regionach Polski pod nazwa dziobanego
to jedna z niewielu gier w niniejszym zestawieniu, ktora powinna by¢
oznaczona jaskrawym symbolem z napisem ,,tylko dla dorostych”.
A to za sprawa noza, niezbednego rekwizytu, bez ktorego jej
przeprowadzenie byloby niemozliwe. Prawda jest jednak taka,
ze przez dziesiatki lat w pikuty graly cale rzesze nieletnich graczy,
ktorzy zwykle wychodzili z podworkowej rywalizacji bez szwanku
lub co najwyzej z drobnymi zadrapaniami i skaleczeniami. Duzo
wiecej ofiar pochtaniata zapewne gra w podworkowg pitke nozna.

( ) .
LICZBA GRACZY: 2-8 NGz do pikutdw moze bydc e
. ry nadajq
MIEJSCE: podwérko lub dowolnego 'odzajzi Dy.ooéqeymys'h‘wskie,
przydomowy ogrodek 2aréwno scyz"'Z . gan95terskie9°
. m 2
rezynowce rocent oze
AKCESORIA: n6z, deska przycieta spresy kie finki c2Y 2wykte n

arcers ‘
z migkkiego drewna (w przypadku filmu, h ne — oby tylko vie byty 2byt
braku deski gre nalezy / kuchen

5 miarow.
.y M ch ro2 1aro
przeprowadzi¢ na ubite;j Z|em|)\-’ duzy
\. )

18  Gry plenerowe



ZASADY

T Kolejnosé zawodnikow w grze wyznacza sie droga losowania.

T Celem gry jest zaliczenie catej serii rzutow noza docisnietego do réznych czesci
ciata w taki sposdb, zeby ostrze wbito sie w podtoze. Rzut z kazdej czesci ciata jest
odrebnym poziomem, ktéry musi zaliczy¢ gracz. Wtasciwa kolejnos¢ poziomow
podana jest w dalszej czesci tekstu.

¥ Miara udanego rzutu sg co najmniej dwa palce, ktére musza sie zmiesci pomiedzy
podtozem a rekojescia noza. Tyko wtedy rzut uznawany jest za zaliczony,
a gracz moze wykonywac nastepny. W przeciwnym wypadku, jesli néz nie wbit
sie w podtoze lub pomiedzy nim a rekojescia nie mieszcza sie dwa palce, gracz
przerywa swoja serie, a rzut wykonuje nastepny w kolejnosci zawodnik.

@ Gracz, ktéry z powodu niezaliczonego rzutu przerwat serie, wraca do gry
po wykonaniu serii przez pozostatych uczestnikdw. Kolejne rzuty rozpoczyna od
poziomu, ktérego nie udato mu sie zaliczy¢ wczesnie;j.

T Poziomow gry jest kilkanascie. Ich nazwy oraz miejsca, w ktorych nalezy umiescic
czubek noza przed wyprowadzeniem rzutu, podane s3a w ponizej tabeli

Poziom 1 Matka Srodek dtoni od strony wewnetrznej

Poziom 2 Ojciec Srodek dtoni od strony zewnetrznej

Poziom 3 Maty palec Koniec matego palca

Poziom 4 Palec serdeczny Koniec palca serdecznego

Poziom 5 Palec srodkowy Koniec palca Srodkowego

Poziom 6 | Palecwskazujacy Koniec palca wskazujacego

Poziom 7 Kciuk Koniec kciuka

Poziom 8 tokie¢ Czubek ostrza na tokciu

Poziom 9 Ramie Czubek ostrza naramieniu
Poziom 10 Broda Czubek ostrza znajduje sie na kciuku przytozonym do brody
Poziom 11 Nos Czubek ostrza znajduje sie na kciuku przytozonym do nosa
Poziom 12 Czoto Czubek ostrza znajduje sie na kciuku przytozonym do czota
Poziom 13 Czacha Czubek ostrza znajduje sie na czubku gtowy

T Zwyciezca gry zostaje gracz, ktéremu jako pierwszemu uda sie zaliczy¢
wszystkie poziomy.

Gry plenerowe
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PANSTWA

Panstwa to druga obok pikutow gra z uzyciem noza
popularna w ubieglym stuleciu. Nie moga w niej bra¢ udziatu
mlodsze dzieci, natomiast w przypadku nastolatkow zabawa

powinna si¢ odbywac pod opieka os6b dorostych.

4 )
LICZBA GRACZY: minimum 2, w zaleznosci

od powierzchni , kuli ziemskiej”

W historii gier podwo’rkowgch

MIEJSCE: ptaski, piaszczysty teren, z ubita dki rywania
’ ’ adki ro2g"Y
nawierzchnia, o powierzchni minimum —% 2nane by*y Przgp.o mniejszyCh
dwa razy tyle metréw kwadratowych, ilu panstw na auz9 ¥ "
uczestnikow bierze udziatw grze pow'eYZCh”'ac :

AKCESORIA: n6z
\. J

ZASADY

@ Grerozpoczyna sie od narysowania np. patykiem okregu symbolizujacego
kule ziemska, ktéry nalezy podzieli¢ na tyle rownych czesci — panstw — ilu jest
uczestnikéw gry. Kazdy gracz zaznacza swoja czes¢ inicjatem lub innym znakiem.
Nastepnym krokiem jest losowanie kolejnosci graczy w rozgrywce.
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