@ zélwie
INSTRUKCJA
WYSCIG ZOLWI (2 graczy)

Kazdy z dwéch graczy wybiera
swoj kolor z6twi. Mozna grac na
podtodze lub na stole, wszystko
czego potrzeba to ptaska powi-
erzchnia. Mozna wyznaczy¢
przestrzeh gry za pomocy
ksigzek, pudet lub innych przed-
miotéw. Podobnie jak w kregla-
ch, nalezy ustali¢, z ktorej linii
zO6twie staruja. Odlegtosc od linii
do skaty powinna wynosi¢ co
najmniej 70/80 cm. Im dalej, tym
wieksze  wyzwanie.  Nalezy
ustali¢ w jaki sposéb gracze
beda przesuwac zétwie — czy
delikatnie pstrykajac jak w grze
w kapsle, czy popychajac przy
uzyciu np. linijki, grzebienia,
patyczka, czy podrzucajac. Ruch
wykonywany jest naprzemien-
nie przez graczy, kolejnymi
zOtwiami z ich puli. Najpierw
jeden gracz pdzniej drugi.

W trakcie gry, skaty nie mozna
dotkna¢ ani przesuna¢. Podob-
nie, nie mozna dotkna¢ zoétwia,
ktory jest juz na trasie. Jesli zotw
sie przewrdci, wypada z gry, ale
pozostaje na polu gry do konca.
Jesli inny zotw potraci go i
obréci we wilasciwy sposob,
wraca do wyscigu. Po zagraniu
wszystkich  zolwi  zwyciezca
zostaje gracz, ktérego zétw jest
najblizej skaty.
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WIEZA ZOtWI

(minimum 2 graczy)

Do gry potrzebna jest pfaska
rbwna  powierzchnia  (stét,
podtoga itp.). Nalezy umiescic
na niej skate. Bedzie podstawa
wiezy z zétwi. Mozna potozy¢ jg
ptaska strong w gore lub w do,
w zaleznosci od tego, jak trudna
ma by¢ gra. Najmtodszy gracz
rozpoczyna. Kazdy z graczy w
swojej turze stara sie umiesci¢
kolejno wszystkie 8 z6twi jeden
na drugim na skale. Zétwie
mozna uktada¢ normalnie i
odwroécone. Gdy chociaz jeden
z6tw spadnie, nalezy policzy¢ile
zO6twi zostato w wiezy i nastepny
gracz podejmuje wyzwanie.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory
utozy najwiecej z6twi, zanim
spadna.
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WYSCIG ZOLWI (2 graczy)

Kazdy z dwdéch graczy wybiera
swoj kolor zétwi. Mozna gra¢ na
podtodze lub na stole, wszystko
czego potrzeba to ptaska powi-
erzchnia. Mozna wyznaczyc
przestrzen gry za pomocy
ksigzek, pudet lub innych przed-
miotéw. Podobnie jak w kregla-
ch, nalezy ustali¢, z ktérej linii
zO6twie starujg. Odlegtosc od linii
do skaly powinna wynosi¢ co
najmniej 70/80 cm. Im dalej, tym
wieksze  wyzwanie.  Nalezy
ustali¢ w jaki sposéb gracze
bedg przesuwac zoétwie - czy
delikatnie pstrykajac jak w grze
w kapsle, czy popychajac przy
uzyciu np. linijki, grzebienia,
patyczka, czy podrzucajac. Ruch
wykonywany jest naprzemien-
nie przez graczy, kolejnymi
zO6lwiami z ich puli. Najpierw
jeden gracz pdézniej drugi.

W trakcie gry, skaly nie mozna
dotkna¢ ani przesunag¢. Podob-
nie, nie mozna dotkna¢ zétwia,
ktory jest juz na trasie. Jesli z6tw
sie przewrdci, wypada z gry, ale
pozostaje na polu gry do konica.
Jesli inny zotw potraci go i
obréci we wiasciwy sposéb,
wraca do wyscigu. Po zagraniu
wszystkich  zétwi  zwyciezca
zostaje gracz, ktorego z6tw jest
najblizej skaty.
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WIEZA ZOLWI

(minimum 2 graczy)

Do gry potrzebna jest ptaska
rbwna  powierzchnia  (stot,
podfoga itp.). Nalezy umiescic
na niej skate. Bedzie podstawg
wiezy z z6twi. Mozna potozy¢ ja
ptaska strong w goére lub w doét,
w zaleznosci od tego, jak trudna
ma byc¢ gra. Najmtodszy gracz
rozpoczyna. Kazdy z graczy w
swojej turze stara sie umiescic
kolejno wszystkie 8 zétwi jeden
na drugim na skale. Zotwie
mozna ukfada¢ normalnie i
odwrocone. Gdy chociaz jeden
z6tw spadnie, nalezy policzy¢ ile
z6twi zostato w wiezy i nastepny
gracz podejmuje wyzwanie.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory
utozy najwiecej zo6twi, zanim
spadna.




