PRZYGODA w BIELIOTECE
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Witaj naszej Bibliotece! Znajdziesz w niej wielu znanych i zastuzonych krajoznawcow.

\** Obro¢ strone, by obejrze¢ plansze 1 intrukcje. Odetnij te karte nozyczkami po linii zgie-
cia, a z sasiedniej karty wytnij kafle przejs¢ i zetony z krajoznawcami. Przygotuj pionki
1.-1 dla kazdego z graczy 1 postepuj zgodnie z intrukcja.
= . . '
Obejrzyj prezentacje gry Lyezymy przg] empq gry
na kanale YouTube PTTK Z turystycznym pozdrowieniem,

Autorzy

ﬁ%munt Glol%er (1845-1 910) Aleksander Janowski Karol Hoffman (1855-1937) Mieczystaw Ortowicz (1881-1959)

storyk, archeolog, etno (1866-1944) Dziennikarz, pisarz, dziatacz spo- ~ Doktor prawa, urzednik, auto prze-
krajoznawca, folklo; rlysta utor Wspdtzatozyciel i prezes PTK. Autor  teczny, popularyzator krajoznaw-  wodnikow. Polgl;lalyzalor turystyki,

,,Encyklopedll staropolskiej ilustro- odrﬁﬁow po Krdlestwie Pol- stwa. Autor przewodnikow o cha- zamitowany krajoznawca. Patron
wangej”. Pierwszy prezes PTK. SklIIl, m.in. ,,Wycieczki po Kraju” rakterze krajoznawczym. szlakéw i domow turysty.

Kazimierz Kulwie¢ (1871-1942)  Aleksander Patkowski (1890-1942) Stanistaw Thugutt (1873-1941) Stanistaw Leszczycki
Przyrodnik, pedagog, krajoznawca, ~ Pedagog, ideolog i tworca polskiego  Literat, publicysta, thumacz. Autor (1907-1996)
publicysta. Wydawca i redaktor krajoznawstwa oraz regionalizmu.  licznych artykulow w czasopismie  Krajoznawca i popularyzator, tu-
czasopisma ,,Ziemia”. Patron Wspolorgamzator 10g6 polskle 0 ,Ziemia” oraz przewodnikow po rysta, harcerz, wybity nauko-
Centralnej Biblioteki PTTK. Kongresu Krajoznawczego w 1929 1. Warszawie i Krolestwie Polskim. wiec, nestor polskle] geografii.

Leopold WQ%rzg'nowicz Mikotaj Wisznicki gNP70—1954) Tytus Chalubiniski (1820-1889)  Walery Goetel (1889-1972)

(1881 0) Putkownik kawalerii pedagog, ybnn lekarz, profesor patologii, ~Geolog, wybitny naukowiec, kra-

Dziatacz turys a}yczny ikrajo- pionier krajoznawstwa, gr wykladowca, botanik i pisarz. Ta-  joznawca, taternik. Wspoltworca
znawca. Etnograf badajacy kultu-  malarz. Autor wzoréw odznak. ternik zashuzony dla rozwoju Za- arkow narodowych. Patron

r¢ ludowg Beskidu Wyspowego.  Prekursor fotografii krajoznawczej.  kopanego, zwany ,,Krélem Tatr”.  Schroniska PTTK na Hali Ornak.
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Witaj w naszej Bibliotece! Odwiedzili ja wybitni krajoznawcy, za-
stuzeni dla Polskiego Towarzystwa Turystyczno-Krajoznawczego.
Odnajdz ich wszystkich, ale uwazaj — korytarze biblioteki co chwilg
si¢ zmieniajg. Znajdz przejscie jako pierwszy i przezyj Przygode
w Bibliotece!

Cel gry: Dotarcie pionkiem do kazdego wizerunku wybitnego krajoznaw-
cyi zebranie wigkszej liczby zetonéw niz inni gracze.
Przygotowanie: Odetnij t¢ kartke po linii cigcia na zgigciu. Karte
z plansza i instrukcjg potdz po srodku, tak zeby byta widoczna i do-
stepna dla graczy. Z sasiedniej karty wytnij po liniach kafle przejs¢
i zetony Krajoznawcow. Pomieszaj kafle przejs¢ i rozt6z losowo od-
krytg strong na puste miejsca planszy, tworzgc ruchomy labirynt ko-
rytarzy biblioteki. Jeden pozostajacy kafel potdz przy planszy —
bedzie potrzebny pdzniej do przesuwania przejs¢. Zetony krajoznaw-
cOw przemieszaj i potdz zakryte obok planszy. Przygotuj pionki dla
kazdego z graczy (np. guzik, kapsel). Gracze stawiajg pionek na wy-
brane pole oznaczone kolorowym okrggiem. Zaczyna najmlodszy, a
kolejnos¢ jest zgodna z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Rozgrywka: Pierwszy gracz odwraca wybrany zeton krajoznawcy —
to pierwszy cel, do ktérego gracze muszg dotrze¢ swoim pionkiem.
W swojej turze gracz zawsze najpierw wsuwa wolny kafel przejscia
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w lini¢ korytarzy oznaczong strzatka, a dopiero potem przesuwa
swoj pionek wzdhuz utworzonych przejsc.

Przejscia: Na poczatku swojej tury gracz wsuwa wolny kafel
przejscia z jednej strony planszy — w miejscu oznaczonym strzal-
ka, wypychajac z planszy kafel na przeciwleglym konicu. Stanie
si¢ on wolnym kaflem w turze nastgpnego gracza. Nie mozna
wsung¢ kafla w miejsce, z ktérego zostat wypchnigty przez po-
przedniego gracza. Jezeli wypchniesz kafel z pionkiem to przesu-
wasz ten pionek na przeciwlegla strong linii planszy, na wtasnie
wsuniety kafel — nie jest to liczone jako ruch tego pionka. Wsu-
niccie kafla wykonuje si¢ zawsze, nawet gdy mozesz dotrzec
do szukanego krajoznawcy bez przesuwania przejsc.

Ruch: Po przesunig¢ciu przejs¢ ruszasz pionek na dowolne pole,
gdzie mozesz dotrze¢ nieprzerwanym korytarzem, lub rezygnu-
jesz z ruchu. Na danym polu moze sta¢ kilka pionkéw. Po dotar-
ciu do krajoznawcy wskazanego aktualnym zetonem, zabierasz
ten zeton i konczysz ture. Nastepny gracz odkrywa nowy zeton,
wsuwa kafel i wykonuje ruch. Wszyscy gracze prébujg dotrzeé
do tego samego krajoznawcy wskazanego przez odkryty zeton.
Po zdobyciu ostatniego zetonu gra dobiega konca. Wygrywa
gracz posiadajacy najwickszg liczbe zetonow krajoznawcow.

Autorzy: Marcin Jaworski, Katarzyna Juroj¢. Ilustracje krajoznawcow: Maja Sokolowska
Opracowanie merytoryczne: Dzial Programowo-Promocyjny Biura Zarzadu Glownego PTTK
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ZETONY KRAJOZNAWCOW
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