AUTOR , ILUSTRACE ,
ANNA SOBICH-KAMINSKA DOBROSEAWA RURANSKA
(wym. bag)
owad (ang.) albo trudny do wykrycia blgd w programie komputerowym

ELEMENTY

32 DWUSTRONNE KARTY (awers z owadami i rewers z pytaniami)
28 BUGOW (zetony z modliszkami)
PLANSZA DO ZAZNACZANIA ODPOWIEDZI



(wariant podstawowy, od 2 do 5 0506)

Zapamietajcie wszystkie owady i kolory, ktdre pojawia si¢ na kartach. Wygra

osoba, ktdra wykaze si¢ najlepsza pamieci i spostrzegawczoscia.

PRZYGOTOWA

CHRZASZCZY?
1. Potasujcie wszystkie karty %
i zrébcie z nich dwa stosy:

: # % €
2 STOS Z OWADAMI - %%}‘ %%

pytaniem do gory (ten stos

sktada sie z 24 kart), ?%

S STOS Z PYTANIAMI -
owadami do gory (ten stos sktada si¢ z 8 kart).

Stosy polozcie tak, zeby kazdy gracz miat do nich swobodny dostep.

lle bylo

2. Wezcie bugi w odpowiednich kolorach - kazdy gracz dostaje 5 zetonéw
w jednym kolorze. Pozostale zetony wrzuécie do pudetka (to zetony

Zapasowe).
p ) .
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3. Poldicie plansze do zaznaczania odpowiedzi niedaleko stoséw z kartami.
PRZEBIEG
Gra trwa 8 rund. W kazdej rundzie gracze wykonuja ponizsze akcje.

1. Jeden z graczy odstania 3 kolejne karty ze stosu z owadami. Przy kazdej
karcie gracze maja ok. 10 sekund, Zeby zapamieta¢ wszystkie elementy
(konkretne owady i kolory).

2. Kolejny gracz odslania pierwszg karte z pytaniem i kladzie ja na odkryte
karty z owadami (pytaniem do gory).

I e e I
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3. Wszyscy gracze jednocze$nie probuja wskazaé prawidtowsa odpowiedz
i klada jeden ze swoich bugéw na odpowiednim polu na planszy do
zaznaczania odpowiedzi.

4. Gracze sprawdzaja odpowiedz (liczg konkretne elementy na
odstonietych kartach). Kazdy gracz, ktory si¢ pomyli, musi polozy¢ jednego
ze swoich bugéw przed sobg - oznacza to, ze ma jeden btad. Osoba, ktéra
zrobi swdj piaty btad, musi polozy¢ swoj ostatni zeton przed sobg i nie
moze juz obstawia¢ odpowiedzi. Taka osoba moze dalej bra¢ udzial w grze

i podpowiada¢ albo wprowadza¢ w blad pozostalych graczy.

ZAKONCZE

Gra konczy sie:
* PO 8. RUNDZIE (8. PYTANIU) — wygrywa osoba, ktéra ma najmniej
bugdw,

* GDY TYLKO JEDNA OSOBA MOZE JESZCZE ZAZNACZAC
POPRAWNE ODPOWIEDZI - ta osoba od razu zostaje zwyciezca.

UG: POJEDYNEK

(wariant dwuosobowy)

CEL GR

Stanicie do pojedynku na pamieé i spostrzegawczo$¢! Wygra osoba, ktora
zrobi mniej bledow!

PRZYGOTOWA

1. Potasujcie wszystkie karty i zrobcie z nich jeden stos
(awersem z owadami do gory).

2. Potézcie bugi (zetony z modliszkami) obok stosu.



PRZEBIEG GR

Gracze na przemian zadaja sobie zagadki.

1. Pierwszy z graczy (gracz A) daje zagadke drugiemu (gracz B), czyli
kiadzie przed nim 3 karty z owadami.

2. Gracz B ma ok. 15 sekund, zeby zapamigta¢ wszystkie owady i kolory
na wskazanych kartach. Po tym czasie gracz A odwraca wybrang karte W /-
pytaniem do gory, a gracz B musi odpowiedzie¢ na to pytanie. %
Pytanie dotyczy jedynie wybranej karty.

GRACZE MOGA UMOWIC SIE, ZE SAMF}\\‘\
WYMYSLAJA PYTANIA ZAMIAST ‘
KORZYSTAC Z PYTAN NA REWERSI

3. Gracz B odpowiada na pytanie na karcie. Teraz gracz A musi
zdecydowad, czy gracz B odpowiedziat poprawnie.

4. Gracze odslaniajg karte i sprawdzaja odpowiedz. Jedli:

* JEDEN Z GRACZY ODPOWIEDZIAL DOBRZE, A DRUGI SIE
POMYLIL - gracz, ktéry sie pomylil dostaje buga i ktadzie go przed soba,

* OBAJ GRACZE SIE POMYLILI - obaj dostaja po bugu i kfadg swoje
bugi przed soba,

* OBAJ GRACZE UDZIELILI DOBREJ ODPOWIEDZI - nikt nie
dostaje buga.

Gracze moga probowac zmyli¢ przeciwnika, np. moga udawac, ze:
?{ ZNAJA PRAWIDLOWA ODPOWIEDZ (CHOCIAZ JEJ NIE ZNAJA),

§ WAHAJA SIE (CHOCIAZ ZNAJA PRAWIDEOWA ODPOWIEDZ).
W ten sposob moga sprowokowa¢ przeciwnika do blednej odpowiedzi.

ZAKONCZED

Gra konczy sig, gdy jeden z graczy dostanie trzeciego buga. Wtedy jego
» przeciwnik wygrywa.
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