Opis igre

je krajse besedilo, v katerem natancno predstavimo
kaksno igro.




¥ Opis

igre vsebuje:

ime igre (ristanc, gnilo jajce, med dvema ognjema ...);

vrsto igre (talna, zunanja, druzabna);

stevilo potrebnih igralcev (poljubno, sodo stevilo ...) in
njihovo starost (osnovnosolci);

prostor, kjer se igro da igrati (zunaj, na prostem);
potrebne pripomocke (kreda, palica ...).

Sledi natancen opis poteka igre po korakih (pazimo,
da so koraki opisani natancno in v pravilnem
zaporedju), ki vsebuje tudi pravila za igro. Navesti
moramo, kako/s ¢im se igra konca.
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Slepa mis Gospodi¢na, koliko je ura?

Pripomocki: prostor za lovljenje

Pripomocki: velji prostor
Priprava: DoloCimo igralca — "slepo
mis", ki mu zavezemo ocCi in ga

: e N Priprava: Na tla nariSemo Crto, za katero
postavimo na sredino igrisca.

se postavijo igralci, gospodicna pa
nekaj metrov od igralcev okrog sebe
narise krog.

odmaknejo od slepe misi, da jih ta
ne doseze. Slepa misS Cim
pogosteje sprasuje: ,Miske, kje

Pravila igre: Eden od igralcev vprasa:
,Gospodicna, koliko je ura?”
Gospodi¢na odgovarja s Stevilkami in

ste?” Igralci se oglasajo z glasnim:
,Tukaj,” in poskusajo ubezati slepi
miSi. Pri igri je treba paziti, da
teren ni prevecC razgiban in da ni
nevarnih predmetoy, v katere bi se
igralec, ki je slepa mis, lahko
zaletel.
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smerjo gibanja, na primer: ,Enega
velikega nazaj in tri male naprej”
lgralci se glede na odgovore
gospodicne pomikajo naprej in nazaj
za razlicno dolge korake. lIgralec, ki se
prvi dotakne gospodicne, v nasledniji
igri postane gospodicna.
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: S e Pripomocki: prostor za skrivanje
Pripomocki: prostor za lovljenje P P J

: o : _ Priprava: Eden izmed igralcev je
Priprava: DoloCimo tistega, ki bo iskalec, drugi so iskanci.

lovil.

Pravila igre: Iskalec mizi in Steje do

Pravila igre: Igralci se razprsijo, dogovorjenega Stevila, medtem se

lovilec pa jih poskusa ujeti. Kogar
ujame (se ga dotakne), postane
okamenel (postavi se v razkorak
in se ne sme premikati). ResSi ga
lahko drug igralec tako, da se mu
splazi med nogami. Igra se
zakljuCi, ko so wvsi igralci
okameneli, tj. ko lovilec ujame
vse igralce. Da je igra bolj
zanimiva, lahko dolo¢imo vec
lovilcev.

ostali skrijejo. Ko iskalec konca s
Stetjem, zacCne iskati igralce in ko
katerega zagleda, teCe do mesta,
kjer je mizal, udari po njem in ga
"pofocka" z vzklikom: ,,En, dva, tri —
ime igralca, ki ga je nasel.” Ce se
preveC oddalji od mesta, se lahko
"pofocka” drug igralec in s tem
mora iskalec igro z mizanjem
ponoviti. Ce mu uspe "pofockati”
vse igralce, naslednji mizi prvi, ki ga
je pofockal.



