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DLA 3-8 GRACZY W WIEKU 0D 10 LAT

Czas start! Wszyscy gracze rownoczesnie zapisuja
jak najwiecej stbwek na zadany temat. Niestety, kazdy
gracz ze swojej listy stdwek musi wykresli¢ te wyrazy,
ktére wczesniej odczytajg na gtos inni uczestnicy
zabawy. To wazne, zeby wybrac jak najbardziej
oryginalne stéwka, na ktére nie wpadnie nikt inny.

ELEMENTY GRY

48 kart zadan z 480 zadaniami

48 kart punktéw z liczbami od 1 do 6 w 8 kolorach
12 kart utrudnien

1 karta startu, 1 karta mety

8 pionkéw

1 klepsydra

1 notes
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Kazdy gracz ma wtasny otéwek/dtugopis.




PRZYGOTOWANIE GRY

Karty zadan i karty utrudnien potasuj osobno i pot6z
na stole w dwdéch odrebnych stosach. Karte startu

i karte mety, a takze 8 kart zadan i 4 karty utrudnien
utéz zakryte, tak aby utworzyly tor fgczacy oba stosy
(patrz rysunek).
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Kazdy z graczy na poczatku rozgrywki:

¢ stawia na polu startowym 1 pionek w wybranym
kolorze;
e kladzie przed soba 6 zakrytych kart punktow
z liczbami 1-6 w tym samym kolorze co jego pionek;
e bierze 1 strone z notesu i otéwek.

Obok toru postawcie klepsydre —
i do dziefa!




PRZEBIEG GRY

Wybierzcie gracza prowadzacego runde - na przyktad
najstarszego. Po zakonczeniu rundy nastepnym
prowadzacym zostanie gracz siedzacy obok, zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara.

Prowadzacy zajmuje sie takze obracaniem klepsydry.
Wybierzcie tez jedna liczbe z przedziatu 1-10 - podczas
calej rozgrywki odczytywane beda tylko zadania
oznaczone ta liczba.

Runda skfada sie z 3 faz:

1. Zapisywanie stowek.

2. Proponowanie punktow.

3. Odczytywanie i wykreslanie
stéwek.

1. ZAPISYWANIE SEOWEK

Prowadzacy runde odstania 8w
najwyzszg karte ze stosu kart O Soutign,
zadan: na kazdej z takich kart

znajduje sie 10 ponumerowanych zadan.

Prowadzacy odczytuje na gtos zadanie z wczesniej
wybranym numerem i obraca klepsydre.

Wszyscy gracze, tacznie z prowadzgcym runde, zapisuja
na swoich kartkach jak najwiecej stéw zwigzanych

z odczytanym zadaniem. Kiedy w klepsydrze przesypie
sie juz caly piasek, prowadzacy wota ,stop”. Wtedy
natychmiast przerywacie spisywanie stow.




2. PROPONOWANIE PUNKTOW

Teraz za pomoca kart punktéw deklarujecie,

ile w tej rundzie zdotacie poda¢ stéwek zwigzanych

z otrzymanym zadaniem. Kazdy z graczy bierze jedng
lub wiecej swoich kart punktow i zakryte kfadzie przed
sobg na stole. Ten, kto wyktada wiecej kart niz jedna,
dodaje ich wartosci. W naszym przykfadzie mamy karty
punktéw o sumie 11. Oznacza to, ze gracz w swojej
kolejce musi zebra¢ 11 stéwek.

Wskazéwka: Podczas wyktadania kart punktéw wolno

blefowacé. Na przyktad gracz moze potozy¢ 3 karty
punktéw, aby zrobi¢ wieksze wrazenie na rywalach -

a tak naprawde suma wartosci tych kart moze wynies¢
zaledwie 6 (1+2+3).

3. ODCZYTYWANIE | WYKRESLANIE SLOWEK

Odkryjcie karty punktéw. Gracz, ktory podat najnizszg
sume, zaczyna odczytywanie swoich stéwek. Wybiera
z zapisanych wyrazoéw tyle, ile zapowiedziat poprzez
wyltozenie kart punktow -

nie wiecej! Odczytuje je powoli

i zaznacza na swojej liscie. Gracze,

ktdrzy zapisali te same stéwka,

muszg je wykreslié, a gdy przyjdzie

ich kolejka, nie moga ich odczytywad.




Wskazowka: Jezeli masz swoja kolejke na poczatku
rundy, staraj sie wybrac takie stowka, ktére jak
sadzisz, wybrali tez pozostali gracze. W ten sposéb
pomniejszysz ich listy wyrazow.

Potem swoje stéwka odczytuje gracz, ktéry podat
nastepna w kolejnosci, najnizsza liczbe - i tak dale;j.

e Przyktad:

\osorozec v/ Zadanie brzmi: Typowe zwierze
Hipopotarn afrykanskie. Iza wypisata 10
Gordl / zwierzakow i w kartach podata
Sy a‘“f‘/ liczbe 5. Przed swoja kolejka
e musiata wykreslic 2 stéwka.
Likaon Z pozostatych 8 odczytuje 5,
pawien v zaznaczajgc je na kartce.

Jesli kilku graczy zapowiedziato w kartach te sama
liczbe wyrazéw, odczytuja swoje stéwka zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara (od gracza prowadzacego
runde).

Przyktad:

Kolejnos¢ graczy oraz ich zapowiedziane liczby stowek:
Anna 4, Benek 4, Leszek 3, Iza 4, Gerard 4, Marek 3.

Iza jest prowadzaca runde. "

Jako pierwszy czyta swoje stowka

Marek, potem Leszek. Nastepnie Iza,

Gerard, Anna i Benek.




Ten, kto zdota przeczytac tyle stéw, ile zapowiedziat,
przesuwa swoj pionek do przodu o tyle pdl, ile
wynosita podana przez niego liczba. Na jednym polu
moze sta¢ dowolna liczba pionkéw.

Ten, komu nie udato sie odczytac tylu stowek,

bo musiat wkresli¢ ich zbyt wiele, stoi w miejscu.
Oczywiscie inni gracze i tak musza wykresli¢ ze
swoich list odczytane przez niego stowa.

NOWA RUNDA

Kiedy wszyscy gracze juz odczytajg swoje stdwka, zaczyna
sie kolejna runda. Sasiad z lewej strony prowadzacego
poprzednig runde staje sie¢ nowym prowadzacym.
Odczytuje tez kolejne zadanie i przekreca klepsydre —

i tak co runde.

UTRUDNIENIA

Jezeli na poczatku rundy gracz, ktérego

pionek jest najbardziej z przodu i stoi na

polu z wykrzyknikiem, odstania najwyzsza

karte utrudnien i czyta ja na glos. Jej tres¢

dotyczy tylko jego i tylko w tej rundzie. Jezeli

najbardziej z przodu na tym samym polu stoi kilka pionkéw,
wszyscy ci gracze musza zastosowac sie do tresci karty.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy pionek ktéregos$ z graczy dotrze
do mety. Ten gracz zwycieza! Jesli do mety dotrze

w tej samej rundzie wiecej niz jeden gracz, wygrywa
ten, ktéremu po dotarciu do mety zostatoby jeszcze
najwiecej pol do przejscia.




StowA DOBRE I NIEDOBRE

Zapisujcie stéwka bezposrednio zwigzane z zadaniami.
Oczywiscie mozecie tez siegna¢ czasem po wyraz

na pierwszy rzut oka niekojarzacy sie z tematem,

pod warunkiem, ze dacie rade to uzasadnid.

Najlepsze s3g najprostsze skojarzenia. U piekarza mozna
kupié chleb, buiki, precelki, drozdzéwki... Stowa takie
jak wiertarka, pasztetowa albo parasol tu nie pasuja.

Wykresla sie stéwka z tym samym rdzeniem,
np. nauczyciel, nauczycielka.

Wykresla sie takze r6zne odmiany tego samego wyrazu,
jego liczbe mnoga i skroty. Wykreslaé trzeba rowniez

wyrazy zawierajgce odczytane stowa, na przyktad jesli
odczytane zostanie stowo doktor, trzeba wykresli¢
réwniez doktorat, doktorantke albo doktoryzacje.

Nie trzeba wykresla¢ stéw o takim samym znaczeniu,
ale innym brzmieniu. Na przyktad stowa pienigdze,
gotéwka, forsa pomimo tego samego znaczenia majg
inne brzmienie i dlatego sa dozwolone.

Stowa uzytego w zadaniu wolno uzywacé wielokrotnie.
Jesli na przykiad zadanie brzmi ,,Rzeczy z makiem”,
to dozwolone s3 takie stowa jak makéwka, makowiec
albo makielki.




Okreslenie ,rzecz” na karcie oznacza obiekty fizyczne
np. przedmioty, zwierzeta, rosliny, ale nie np. obyczaje
czy dziatania.

Jesli ktoérys z graczy uzna, ze odczytano stowo
niedozwolone, musi natychmiast zaprotestowac.

Jesli wyjasnienie drugiego gracza go nie przekona,
trzeba urzadzi¢ gtosowanie (bez gracza, ktérego stowo
jest dyskutowane). W przypadku remisu stowo uwaza
sie za przyjete.




WARIANTY GRY

ROZNE TORY

Mozna graé, zmieniajac tory, tak zeby sktadaty sie

z wigkszej lub mniejszej liczby kart. Nie wszystkie karty
utrudnien musza leze¢ doktadnie przed karta mety.
Jedna albo dwie moga znalez¢ sie na ,trasie”.

Nie ktadz jednak ich zbyt wielu tuz za kartg startu.

PODWOJNE PUNKTY
Kazdy gracz moze raz na gre podwoic¢ swoje punkty.
Po odczytaniu zadania taki gracz powinien gtosno

i wyraznie oznajmic, ze ma wiasnie ,,podwdjna kolejke”.
Jesli zdota przeczytac tyle wyrazow, ile zapowiedziat,
wyktadajgc karty punktéw, przesuwa swéj pionek

o podwdjna liczbe pdl.

WETO

Kazdy z graczy moze raz na gre odmoéwic¢ wykonania
zadania. Te karte nalezy odrzuci¢. Odczytuje wtedy
zadanie z nastepnej karty.




ZABAWA Z UDZIALEM WIELU GRACZY

W grze ,kap za stéwka” moga uczestniczy¢ cate grupy
graczy tworzace rywalizujace ze sobg druzyny - do
osmiu grup o mniej wiecej jednakowej liczbie osdéb.

Kazda grupa wybiera jednego ze swoich graczy, ktéry
notuje wyrazy podawane przez kolegéw i kolezanki
ze swojej grupy i glosno zapowiada wykladanie kart
punktéw. Przy notowaniu stéwek trzeba uwazagé, zeby
druzyna przeciwna niczego nie podstuchata ani nie
podpatrzyta! Przy wiecej niz 20 graczach dobrze mie¢
tez osobnego sedziego!




POIECAMY POZ0STALE GRY Z SERii
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