W zabawie biora udzial przynajmniej dwie osoby.
Jedna z osob jest szukajacym, a pozostale majq si¢ schowac.

Osoba szukajaca odlicza do ustalonego momentu, na przyktad do 50. Mozna
takze odmierzac ustalony czas za pomoca zegarka lub stopera. W czasie
odliczania, osoba szukajaca musi miec¢ zastoniete oczy.

Podczas odliczania, pozostali uczestnicy maja za zadanie si¢ schowac. Kiedy
szukajacy skonczy odliczanie; rozpoczyna poszukiwania pozostalych
uczestnikow zabawy. Pierwsza osoba, ktora odnajdzie, jest przegrana i w
nastepnej rundzie staje sie szukajacym. Osoba, ktora zostanie odnaleziona
jako ostatnia (lub nie zostanie odnaleziona), wygrywa.

Wariant gry z zaklepywaniem

Przed rozpoczeciem zabawy, trzeba ustali¢ miejsce zaklepywania. Szukajacy
musi nie tylko odnalez¢ schowanych graczy, ale po kazdorazowym
odnalezieniu uczestnika, pobiec do miejsca zaklepywania, dotknac go i
krzyknac¢ ,raz, dwa, trzy” oraz imie osoby, ktora odnalazt. Jesli jednak gracz,
ktory zostal odnaleziony, dobiegnie do miejsca zaklepywania szybciej niz
szukajacy i jako pierwszy krzyknie ,raz, dwa, trzy” i swoje imie, wygrywa z
szukajacym.

W nastepnej rozgrywce szukajacym zostaje osoba, ktora jako pierwsza
przegrata wyscig do miejsca zaklepywania z obecnym szukajacym. Jesli
wszyscy chowajacy sie uczestnicy byli szybsi w miejscu zaklepywania od
szukajacego, zostaje on szukajacym takze na druga runde. (Mozna
oczywiscie ustali¢, ze w takim wypadku szukajacy zostanie wyloniony w
drodze losowania; zalezy to wylacznie od uczestnikow).

Pamietajcie! Nalezy wyznaczyc¢ teren gdzie uczestnicy beda sie bawic, aby
nikt nie oddalit si¢ za bardzo i by rodzice mogli w razie potrzeby szybko
kazdego odnalez¢. Moze to byc¢ na przyklad dom lub podworko. Nie bawcie
sie nigdy w lesie, bo latwo sie tam zgubic! W wersji z zaklepywaniem nalezy
takze usunac wszystkie przedmioty, o ktore ktos mogltby sie potknac lub
skaleczyc.
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