MALE
MIASTO

Gra dla min. 12 osob
w wieku od 3 do 99 lat



WPROWADZENIE

Mate miasto to gra sprawnosciowa, strategiczna i bardzo dynamiczna. Akcja rozgrywa
sie w matym miescie, gdzie na osiedlu Domkéw jednorodzinnych zyjg cztery rodziny.
Rodziny z matego miasta wiecznie sg zabiegane, majg swoje sprawy i wszystko
zatatwiajg w biegu juz od rana. Kazdy cztonek rodziny ma do zatatwienia swoje sprawy
na miescie, ktére nie sg fatwe i nie zawsze konczg sie sukcesem. Kazdy cztonek rodziny
musi swoje sprawy na miescie zatatwic jak najszybciej gdyz kolejna osoba z rodziny,
nie moze wyj$¢ z domu dopoki ten nie wréci. Ale w tym catym miejskim szaleristwie,
mieszkancy moga popetnia¢ w pospiechu wiele btedéw, jesli tylko ktos to zauwazy

moze wystac te osobe do aresztu. Dlatego trzeba sie bardzo postarac¢ aby tam nie trafic.

Rodzina, ktérych najwieksza liczba cztonkéw zatatwi swoje sprawy na miescie zwycieza!

CEL GRY PRZYGOTOWANIE

Celem gry jest pokonanie catego toru
przeszkod, przez kazdego gracza jak

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy

przygotowac pole gry wedtug schematu.
najszybciej i powrot do swego Domu. Kazda druzyna ma swoj ,,Dom”
Podczas biegu trzeba omija¢ przeszkody

oraz nie dac sie ztapac przez innych

(oznaczony innym kolorem) i, Areszt”
(oznaczony tym

graczy z przeciwnych druzyn. Podczas
biegu szybsi gracze moga ztapac gracza
z druzyny przeciwnej poprzez dotkniecie

samym kolorem co
Dom). Kazdy ,Dom”
ma ,Drzwi” (D) i
»Garaz" (G). Domy
potozone sg obok
druzyny). Gdy jakis$ gracz trafi do Aresztu, siebie, za$ Areszt w

(dotkniety gracz idzie do wyznaczonego
aresztu, przez co ostabia sie sytuacja
kolejna osoba z jego druzyny wybiega z kazdym rogu pola gry.
Domu i przebiegajgc obok Aresztu moze Areszt kazdej druzyny
znajduje sie w rogu
najdalej potozonym

go uwolni¢, wtedy razem muszg dobiec
do swego domu. Wygrywa ta druzyna,

ktéra jako pierwsza pokona tor przeszkod od jego Domu. Wokét
i zbierze jak najwiekszg liczbe swoich Domoéw znajduje sie
graczy w Domu.
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,Tor przeszkod”.

Jesli gra odbywa sie w
pomieszczeniu (typu:
sala gimnastyczna,
Swietlica) mozna uzyc:
tasmy klejacej do oznaczenia pola gry,
liny itp. Do oznaczenia swojego Domu i
Aresztu mozna uzy¢: kolorowych kartek
papieru. Jako przeszkody mozna uzyc:
biatych kartek papieru, szarfy, pitki, koca,
itp.
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Jesli gra odbywa sie w plenerze, gracze

z kazdej druzyny mogga uzy¢ np.: kredy,
szyszek, patyka itp. do obrysowania pola
gry na ziemi (4 ,Domy" i 4 ,Areszty").

Do oznaczenia swojego Domu i Aresztu
mozna uzy¢: kamykow, piasku, patykow,
lisci, trawy itp. Jako przeszkody mozna
uzy¢: kredy do namalowania kotek,
piasku, katuzy, gatezi, mozna potozy¢
cegte, kamien itp.

ZASADY ZABAWY

Kazda druzyna musi liczy¢ tyle samo oséb
min. 3 osoby. Druzyna ma swéj ,Dom”

i "Areszt” oznaczony tym samym kolorem.
W Domu znajdujg sie Drzwi i Garaz. Kazdy
uczestnik wybiega przez Drzwi z Domu,

a wbiega do Domu przez Garaz. Pierwsza
osoba z Domu (ktéra rozpoczyna gre) na
dany znak ,START” wybiega w okreslonym
kierunku (w lewg strone) omijajgc
przeszkody na ziemi, starajac sie przy tym
nie dac sie ztapac przez przeciwnikéw.
Gdy osoba zostanie ztapana przez innego
uczestnika z druzyny przeciwnej idzie do
wyznaczonego Aresztu. Wtedy kolejna
osoba z jego druzyny wybiega z Domu

i pokonuje tor przeszkod.

Drzwi

Garaz

Areszt

069

W tym momencie moze przebiegajac
obok swego Aresztu uwolni¢ gracza

ze swojej druzyny poprzez ztapanie

za reke. Gdy to sie uda muszg oboje
biec do swego Domu na takich samych
zasadach jak wczesniej. Gracz moze

wyciggnac kogos z Aresztu, ale nie musi.

Zalezy czy chce zaryzykowac czy tez

nie, gdyz po uwolnieniu z aresztu moga
zosta¢ ponownie ztapani, w ten sposéb
ostabig swoja druzyne. Z Domu wybiega
zawsze tylko jedna osoba, kolejna
osoba czeka, az pierwsza wbiegnie do
garazu, wtedy moze wybiec z domu.
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Przeszkody

Podczas omijania przeszkéd mozna

tapac (poprzez dotkniecie) innych graczy
z druzyn przeciwnych, wtedy trafig do
Aresztu. Nalezy, pamietac¢ aby nie dac sie
ztapac przez innych oraz nie wpas¢ na
przeszkode na ziemi. Jesli kto$ wpadnie
na przeszkode réwniez idzie do ,Aresztu”.
Gre wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza
z najwiekszg liczba graczy w Domu
zakonczy wyscig.

* Kierunek biegu



ZAPRASZAMY
DO WSPOLNEJ
ZABAWY'!

»Mate miasto” to gra, ktérg stworzyli mtodzi ludzie z Estonii, Wtoch, Litwy, Rumunii i Polski, w ramach projektu ,Let's play together”. To Swietna
propozycja spedzenia aktywnie wolnego czasu wraz z przyjaciotmi i rodzing.

JLet's play together” to projekt wspotfinansowanego ze sSrodkéw Unii Europejskiej w ramach programu Erasmus+ Mtodziez. Polske
reprezentowata miodziez z grupy ,Dream team” dziatajacej przy Osrodku Szkolenia i Wychowania OHP w Mragowie. W dniach 6 - 13 grudnia
2017 r. w Olsztynie, 30 oséb z 5 krajow Unii Europejskiej, poznawato gry i zabawy, ktére byty popularne w czasach, gdy nie byto smartfonéw,
telewizji, Internetu. Przez kilka spedzonych wspélnie dni uczestnicy projektu grali w tradycyjne gry ,bez pradu”, w przesztosci zapewniajgce
rozrywke naszym dziadkom i rodzicom. Byty one inspiracjg do stworzenia wtasnej, oryginalnej gry ,Mate miasto”. Zostata ona wybrana w
gtosowaniu przez dzieci z Przedszkola Miejskiego nr 20 w Olsztynie oraz dzieci ze Szkoty Podstawowej w Rusi, jako najlepsza sposréd pigciu gier
przygotowanych w miedzynarodowych zespotach uczestnikéw projektu. Pragniemy podzieli¢ sie rezultatami projektu i na Wasze rece
przekazujemy nowa, strategiczng gre ,Mate miasto”. Zyczymy mitej zabawy!

OCHOTNICZE HUFCE PRACY
warmirisko-mazurska
wojewddzka komenda
www.warminsko-mazurska.ohp.pl
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