Gra w kulki szklane do domu i ogrodu

Gra w strzelanie i rzucanie szklanych kulek to gra, w ktdrg dzieci grajg z entuzjazmem w réznych wersjach od wielu
wiekdéw w prawie kazdym kraju na swiecie. Spisaliémy dla Paiistwa najwazniejsze zasady i jestesmy absolutnie
przekonani, ze rowniez Paniistwo bedg sie swietnie bawié z kolorowymi szklanymi lub glinianymi kuleczkami.
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Trafienie do dotka (Rys. 1)

Wykop matg dziure w ziemi. Usztywnij krawedz, aby kulki mogty sie tatwo wtoczy¢. Jesli chcesz gra¢ w swoim pokoiju,
to naczynie z kuleczkami petni role dziury. W odlegtosci trzech metréw kazdy gracz po kolei rzuca od jednego do
trzech kulek (wczesniej nalezy ustalié, ile ich jest) i stara sie wrzuci¢ je do otworu lub naczynia. Kolejnos¢ gry jest
ustalana na podstawie rzuconych kulek. Kto trafi ze swoja kulka najblizej dotka lub nawet w dotku, jako pierwszy
zaczyna ,,pchac” swojg kulke. Jesli dwie kulki wyladuja w tej samej odlegtosci od otworu lub oba wpadng do otworu,
gracze muszg rzuci¢ ponownie, aby zdecydowac, kto idzie pierwszy. ,Pchanie” wykonuje sie szeroka strong palca
wskazujgcego. Nalezy tylko popychaé kuleczke, a nie prowadzi¢ j3. Gracz, ktdry zaczyna ,,pchanie”, wybiera dowolng
kulke i prébuje jg przetoczy¢ jednym rzutem do dziury lub do naczynia z kulkami. Jesli mu sie to uda, moze
sprébowad tego samego z nastepng kulka i tak dalej, az popetni btad i nie trafi do celu. Wtedy przychodzi kolej na
drugiego gracza. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry wrzuci ostatnig kulke do dziury. Moze on zatrzymac wszystkie
kuleczki i rozpoczyna sie nowa runda.

Gra w linie (bez obrazka)

Na podtodze rysujemy linie lub rozktadamy sznurek i réwnolegle do niego drugg linie w odlegtosci okoto 1 -2 m.
Kazdy gracz po kolei rzuca kuleczka w kierunku linii, starajac sie jak najbardziej zblizy¢ do niej lub nawet trafi¢ w nig
kuleczka. Kto umiesci swojg kulke tuz obok lub na linii, zbiera wszystkie kulki rzucone przez pozostatych graczy. Jesli
kilku graczy ustawi swoje kulki w tej samej odlegtosci od linii, gra toczy sie do momentu uzyskania jednoznacznego
wyniku.



Okopy (rys. 2)

Kazdy gracz daje pierwszemu graczowi od dwdch do czterech kulek (zgodnie z wcze$niejszymi ustaleniami). Ten
probuje rzuci¢ wszystko razem w jednym rzucie do dziury oddalonej o dwa metry. Te, ktore trafig do srodka, sg
liczone. Nastepnie drugi gracz bierze kulki i probuje szczescia. Gracz, ktéry wrzucit najwiecej kulek do dziury po
jednej rundzie zatrzymuje wszystkie kulki. Jesli dwdch lub wiecej graczy ma taka sama liczbe trafienl, musi by¢
przeprowadzona dodatkowa runda.

Kamien (bez obrazka)

Kamien lub klocek wielkosci piesci umieszcza sie w odlegtosci dwdch metréw od linii rzutéw. Kazdy gracz po kolei
rzuca dziesie¢ kulek w kierunku kamienia. Kulki nie moga jednak dotkng¢ kamienia, muszg jedynie wylgdowac jak
najblizej niego jak to mozliwe. Jesli gracz mimo wszystko trafi w kamien, musi da¢ kazdemu z pozostatych graczy

kulke jako "kare". Po wyrzuceniu wszystkich kulek wygrywa gracz, ktérego kulka jest najblizej kamienia lub bloku.
Zbiera on i zachowuje wszystkie wyrzucone kulki.

Celowanie (bez obrazka)

Jeden z graczy rzuca na podtoge duzg kulke. Kazdy gracz po kolei rzuca kulke z odlegtosci 5 m, prébujac trafi¢ w duza.
Kto trafi w duzg kulke, otrzymuje w nagrode matg kulke od kazdego gracza. Jesli nikt nie trafi w duzg kulke w
pierwszej rundzie, kazdy gracz robi jeden krok blizej duzej kulki, aby sprébowacé w drugiej rundzie. Jesli w drugiej
rundzie nikt nie trafi w duzg kulke, gra zaczyna sie od poczatku.

Cele strzeleckie (rys. 3)

Najpierw nalezy wykopac dotek o Srednicy okoto 5 cm lub umiesci¢ na podtodze naczynie z kulka. Po lewej i prawej
stronie dotka umies¢ w ziemi drewniane kije w odlegtosci 5 cm od krawedzi dotka (lub umies¢ w tych miejscach klocki
konstrukcyjne). Gracze rzucaja z odlegtosci 5 metréw i kazdy gracz ma jeden rzut na runde. Jesli trafi w otwér lub w
naczynie otrzymuje piec¢ punktéw. Jesli trafi w bramke - miedzy kije lub klocki, ale nie w otwér - otrzymuje jeden
punkt. Jedli nie trafi w bramke, nie otrzymuje zadnych punktéw. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw po pieciu rundach
otrzymuje od kazdego z pozostatych graczy po jednej kulce.

Zanurzenie pod sciang (rys. 4)

Wykopac¢ dotek o srednicy okoto 7 cm lub ustawié¢ naczynie z kulkami w odlegtosci 30 cm od $ciany. Gracze rzucajg po
trzy kulki o $ciane z zamiarem spowodowania, aby odbity sie od $ciany i wtoczyty do dziury lub naczynia. Gracz z
najwiekszg liczbg kulek w otworze lub z kuleczkami najblizej otworu zaczyna pstrykanie i moze je kontynuowac,
dopdki nie spudtuje z jedng kuleczkg. Wtedy drugi gracz prébuje szczescia. Gracz, ktéry wrzuci ostatnig kulke do
dziury, wygrywa wszystkie kulki znajdujgce sie w dziurze lub w naczyniu.

Gra w kotko (rys. 5)

Najpierw rysuje sie na podtodze lub uktada z kawatka sznurka koto o srednicy okoto 25 cm. Nastepnie rysuje sie
wieksze koto o $rednicy ok. 2 m lub ukfada drugi kawatek sznurka wokét pierwszego kota. Wszyscy gracze
umieszczajg teraz po dwa lub trzy kuleczki w mniejszym okregu. Z brzegu duzego kota kazdy z graczy po kolei stara
sie tak umiejetnie trafi¢ w kulki znajdujgce sie w matym kole, ze wypadajg one z matego kota. Kulki, ktdre po rzucie
wytoczg sie z matego kota, wygrywa gracz, ktéry wykonat ten rzut. Jesli gracz nie trafi, odzyskuje tylko wyrzucona
przez siebie kulke. Gra konczy sie, gdy w wewnetrznym kole nie ma juz zadnych kulek.

Gra w liczby (rys. 6)

Przed rozpoczeciem gry na podtodze rysuje sie pole gry sktadajace sie z 13 kwadratow o wymiarach okoto 20 x 20 cm
kazdy. Kazdy z kwadratow jest nastepnie oznaczony inng liczbg punktéw. Przyktad: Najwyzszy kwadrat, w ktory
najtrudniej jest trafi¢, ma najwiekszg liczbe punktédw. Z odlegtosci okoto 3 - 4 m kazdy z graczy po kolei stara sie trafi¢
jedna kulkg w ponumerowane kwadraty. Zebrane punkty sg podliczane. Jesli kulka zatrzyma sie na linii pomiedzy
dwoma kwadratami, gracz nie otrzymuje zadnych punktéw.



Ruszanie kulek palcem (rys. 7)
S3 dwa sposoby na trafienie kulek do celu.

1. Pstrykanie: Kulke wpycha sie do otworu za pomocg zgietego palca wskazujgcego.

2. Przesuwanie: Lezgcg na podtodze kulke przesuwa sie palcem wskazujgcym.

Uwaga:

Nawet jesli pogoda jest nie idealna, mozesz kontynuowac gre w kuleczki. Zamiast dotka mozna uzy¢ jako celu
naczynia z kuleczkg potozonego na podtodze.

A dlaczego istnieje tak wiele réznych kulek?

Po pierwsze, kazda kulka ma wartos¢ wymienng. Mozna na przyktad wymienic cztery mate kuleczki na jedng duza
albo piekna kulke na kilka prostych. Jesli, powiedzmy, zostaty Ci tylko trzy duze kule, poniewaz przegrate$ w ostatnich
grach, mozesz wymieni¢ je na wiele matych kulek, a nastepnie gra¢ w kolejnych grach, aby odzyskaé utracone kule.
Ale oczywiscie mozesz réwniez zdecydowac sie na rozegranie rundy z duzymi kulkami. One naturalnie bardzo dobrze
sie toczg, a poniewaz sg specjalnie cenne, gra jest podwdéjnie emocjonujaca. Poza tym mate i Srednie kulki sg
zazwyczaj potrzebne do gry, a duze kulki jako kulki docelowe (Gra w kétko, Celowanie).

Czy istniejg inne sposoby gry w kulki, oprocz pstrykania i przesuwania?

Oczywiscie, ze tak! Oprdcz pstrykania szeroka strong palca wskazujgcego, mozna gra¢ w kulki pstrykajac je
paznokciem palca wskazujgcego lub srodkowego. Aby zachowa¢ odpowiednig szybko$é, mozna na przyktad docisngé
palec wskazujacy do kciuka, a nastepnie palec wskazujacy pedzi do przodu w kierunku kulki. Jest jeszcze jedna
szczegoblna sztuczka, ktdrg mozna wykonac za pomocg stopy. Umiesé czubek buta tuz za kulka, ktéry ma by¢ zagrany.
Nastepnie drugg stopa kopnijcie w piete "grajgcego buta", co spowoduje mocne pchniecie kulki. Teraz dowiedziates$
sie juz, co mozesz zrobic z pieknymi kuleczkami w swojej torbie z kuleczkami. A jesli zechcecie uzyc¢ catej swojej
wyobrazni, przekonacie sie, dlaczego kulki i dzieci od wiekdw nalezg do siebie. Mozecie zbudowac sobie kulkowy tor
z drewna lub piasku, zagraé w gre w cierpliwo$¢ w drewnianej ramce, wykorzystac je jako kamienie do gry w
samodzielnie przygotowanej zabawie (np. mtynek w piasku) i jeszcze wiele innych pomystéw.

Zyczymy wielu godzin przyjemnosci z kuleczkami.



