ALLEYPIAST KOMPROMITACJA
19 MAJA 2007
PIASTOW

l. Przedszkole, Zbikowska, Piastow [ze STARTU]
Il. Zespot Szkot Chemiczny, Bohateréw Wolnosci, Piastéw [ze STARTU]
lll.  Koscidt, Al. Krakowska (rura spustowa od strony potnocnej) [ze STARTU]

1. Kiosk [z pkt. 5]

Na mapie Piastowa zaznaczone sg kioski wolnostojgce (dawne kioski Ruchu). W jednym z nich
otrzymasz to, czego najbardziej teraz potrzebujesz. Wystarczy, ze w odpowiednim kiosku podasz
hasto: ,Rolke toaletowego na miejscu”. Po reakcji sprzedajacego poznasz, czy dobrze trafites.
Uwazaj —sprzedajacy zareaguje tylko na prawidtowe hasto :] Punkt czynny tylko do godziny 13:00.

2. Sanitarny [z pkt. 1]

Niestety, nie ma litosci: aby zrobi¢ uzytek z rolki musisz odwiedzi¢ sklep sanitarny w Pruszkowie na
ulicy Komorowskiej. Podaj hasto: ,,Z odplywem poznanskim, prosze”.

Punkt czynny tylko do godziny 13:00.

3. Targ, Piastow, biata przyczepa z wedlinami, ul. P. Skargi [z pkt. 8]
hasto: , Alleypiast Kompromitacja”

4. Targ, Pruszkdw, ul. Panska [z pkt. 8]
Odnajdz sprzedawce warzyw (od strony ulicy Poznanskiej). Na hasto: , Zaparcie” otrzymasz od niego
odpowiednie warzywo.

5. Warzywniak, Pruszkéw, skrzyz. Kosciuszki i Sienkiewicza (obok Zabki) [z pkt. 4]
Hasto: ,Ale. Kwas.”

6. TESCO [z pkt. 8]
Nalezy odnalez¢ naszg klientke. Ujawni sie, gdy staniesz za nig i zagwizdzesz w sposéb wyrazajacy
zachwyt :D

ZADANIE: zaspiewa¢ we wskazanym miejscu kompromitujgca piosenke
BONUS: za kompromitujgcy makijaz
7. USUNIETY

8. Bialy bez [z pkt. I, 11, III)

Na tukasinskiego 27 (Piastéw) mieszka Jola (/Heniek). Wywolaj jg (/jego), ukrytg na balkonie za
krzakiem biatego bzu, hastem: ,, Wyjdz kochanie i podaj nastepne zadanie!”.

UWAGA! Jola ma niedostuch, wiec nie szczedz ptuc, jesli czas jest Ci cenny.

9. PKP, Piastow — peron, kierunek Warszawa. SKM 11:41, 12:06, 12:36, 13:06 [ze STARTU]
Odszukaj dziewczyne czekajgcg na pociag w kierunku Warszawy. Znak rozpoznawczy: [BRAK].
Rozpoznang osobe nalezy przywitaé¢ serdecznym pocatunkiem w reke, a na pewno przemaowi ;)

10. ROBERT - skrzyzowanie Harcerskiej i Orzeszkowej

Pierwszy gracz rzuca kamykiem na kwadrat nr 1. Nastepnie przeskakuje nad kwadratem nr 1, aby
wyladowaé lewg noga na kwadracie nr 2, a prawg na kwadracie nr 3. Nastepnie skacze na jednej
nodze na kwadrat nr 4 itd. az do kwadratéw 11 i 12, po czym jednym skokiem obraca sie o 180 stopni
i skacze z powrotem. Kiedy dotrze do kwadratu 2 i 3 musi podnies¢ kamyk z kwadratu 1 przeskakuje
nad nim. Jesli wykona wszystko prawidtowo, rzuca kamykiem na kwadrat 2 i skacze na kwadraty 1,3,4
i dalej jak poprzednio. W drodze powrotnej podnosi kamyk, balansujac na jednej nodze na kwadracie 3.

Gracz traci kolejke / zaczyna gre od poczatku, gdy:
nie trafi kamykiem w odpowiedni kwadrat,
- postawi stope w nieodpowiednim kwadracie lub wykroczy poza linie pola,
- skoczy na kwadrat, na ktorym lezy kamyk,
- straci rbwnowage i stanie na dwéch nogach,
- nie uda sie mu jednym skokiem obréci¢ dokota, aby zacza¢ droge powrotna.



