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Przygotowanie:
- umie$¢ w woreczku zetony ze stowami (domyslinie: roztéz zakryte)
- kazdy z graczy otrzymuje otéwek, 1 losowy szablon oraz 2 czyste kartki papieru (domyslnie: 2 kartki z bloczku)
- 1 kartka jest podzielona na 4 czesci (4 rundy)
- 1 kartka jest tabela do zliczania punktéw

Dazymy do tego, zeby:
- tak przedstawic graficznie stowa z wykorzystaniem szablonéw, zeby jak najwiecej graczy je odgadto
- by¢ kreatywnym postugujac sie szablonem

W kazdej z 4 rund kazdy gracz:

1) przekazuje szablon kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

2) losuje stowo bez pokazywania go innym graczom

3) odrysowuije ksztatty z szablonu, taczac je ze soba, aby przedstawi¢ wylosowane stowo
- zawsze nalezy odrysowac caty ksztatt z szablonu
- na rysowanie mozna ustawic limit czasu (np. uzy¢ stopera)

4) odgaduije stowa na podstawie rysunkéw:
- gracze pokazuja swoje rysunki, aby byty widoczne dla wszystkich
- stowa s3 zbierane, dodawane s3 2 dodatkowe stowa z woreczka i kolejno odstaniane:
- kazdy gracz na drugiej kartce przypisuje do stowa imie gracza, tworzac pare stowo-imie (domyslnie:
pisze imiona oséb w kolejnosci wytozonych stéw), jezeli uwaza, ze rysunek tego gracza przedstawia to
stowo lub pisze przy stowie ,putapka”, jezeli uwaza, ze stowo zostato dodane jako dodatkowe

- po zapisaniu nie mozna nic skresla¢/zmieniaé

5) podlicza punkty w rundzie:

- przy kazdym stowie gracz przyznaje sie, jezeli to byto jego stowo

Koniec gry:
- zostanie podsumowana 4 runda

Punktacja:
- w kazdej z 4 rund:

+ 1 pkt za kazde trafne wskazanie pary stowo-imie

+ 1 pkt za kazde trafne oznaczenie stowa-putapki

+ N pkt za kazdego innego gracza, ktéry prawidtowo rozpoznat stowo danego gracza
- w przypadku remisu po 4 rundzie nalezy kontynuowac rundy do wytonienia zwyciezcy

Pamietaj:
- w wariancie zaawansowanym mozna ograniczy¢ liczbe dostepnych ksztattéw w szablonie do 5

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



