


Jak najszybciej podaj stowo z zadanej kategorii
zaczynajgce sie na okreslongq litere. Kto pierwszy, ten
lepszy!
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] PRZYGOTOWANIE DO GRY.

Podziel karty liter i tematéw na 2 talie i przetasuj je,
a nastepnie potéz na $rodku stotu, awersami do dotu.
Wszyscy gracze powinni je dobrze widzie¢. Losowo wybierz-
cie pierwszego gracza.

Przyda sie Wam minutnik. Znajdziecie go w praktycznie
kazdym telefonie komdrkowym.

'_ PRZEBIEG GRY "

Pierwszy gracz odkrywa gorna karte z talii tematdéw, od-
czytuje gtosno jej tres¢ i odktada jg obok talii zawartoscig
do gory. Nastepnie odkrywa gorng karte z talii liter i odkta-
da jg obok talii tak, aby kazdy mdgt jg widziec.

Gracz nie musi wymawiac tej litery. Wystarczy, ze potozy
jg awersem do gory tak, aby wszyscy gracze mogli jg
zobaczy¢ rownoczesnie, tym samym majgc rowne szanse.

W tym momencie zaczyna sie wyscig: kto pierwszy
wypowie stowo zgodne z odstonietym tematem i zaczy-
najgce sie na odstonietg litere? Najszybszy gracz zdobywa
odstonietg karte tematu i ktadzie jg przed sobg awersem
do dotu. Na koniec gry kazda taka karta jest warta 1 punkt
zwyciestwa (wyjatkiem jest karta ,Kto da wiecej”, zob. stro-
na 5).

Nastepnie odstonieta karta litery zostaje odrzucona na
osobng talie, a gracz, ktéry zdobyt karte tematu, zaczyna
nowa ture.




Odpowiednie stowo to rzeczownik bqdz zwiqzek
wyrazowy zaczynajgcy sie na zadang litere i odpo-
wiadajgcy zadanemu tematowi.

Przedmiot (stowo czesto wystepujgce w kartach
tematéw) to owoc pracy cztowieka, na przyktad kartka
papieru, samochdd, budka telefoniczna albo wiezowiec.
Wszystko to sq przedmioty, w przeciwienstwie do
katuzy, Smieci, brytki ztota czy meteorytu.
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Bartek odstania karte tematu ,,Roslina” oraz litere , K”.
Odpowiednimi stowami bytyby na przyktad ,kaktus”, , kon-
walie” czy ,,kminek”. Luiza wpada na rozwiqzanie szybciej
od reszty. Wykrzykuje ,,karczoch!” i zabiera karte ,,Roslina”,
zdobywajgc w ten sposob 1 punkt zwyciestwa. Karta ,K”
zostaje odrzucona. Luiza odstania kolejng pare kart.

Roslina




Co sie dzieje, gdy kilku graczy rownoczesnie wykrzy-
czy odpowiednie sfowo? Pozostali gracze wytaniaja zwy-
ciezce drogg gtosowania.

Co sie dzieje, gdy nikt nie wpadnie na odpowiednie
stowo? W rzadkich przypadkach, kiedy zaden z graczy nie
jest w stanie wymysli¢ odpowiedniego stowa, karta litery
zostaje odrzucona, ale karta tematu zostaje na stole. Gracz,
ktéry w danym momencie ma za zadanie odkrywac karty,
odstania kolejng karte tematu i umieszcza jg na poprzed-
niej (tylko nowa karta jest brana pod uwage). Nastepnie
gracz odkrywa kolejng karte litery. Ten, kto jako pierwszy
wymowi odpowiednie stowo, otrzyma obie karty tematow.

’ KT.0! BEDZIE OSTATNI? |

Odkrycie karty ,,Kto bedzie ostatni?” zmienia przebieg gry.
Gracz odkrywa wowczas kolejng karte tematu, odczytuje
ja na gtos i ktadzie na wierzchu karty , Kto bedzie ostatni?”,
po czym odkrywa kolejna karte litery. W tym momencie za-
czyna sie zabawa. Gracz, ktdry jako pierwszy wypowiedziat
odpowiednie stowo, cicho (ale tak, zeby kazdy mdgt go
ustyszec) i baaardzo powoli odlicza od jednego do pieciu.
Jesli nikt w tym czasie nie wypowie kolejnego odpowied-
niego stowa, odliczajagcy gracz zabierze zaréwno odkrytg
karte tematu, jak i karte , Kto bedzie ostatni?”. Na koniec
gry za kazda z tych kart otrzyma punkt zwyciestwa.

Jesli jednak ktorys z graczy bedzie wystarczajgco szybki
i rzuci odpowiednie stowo, jego zadaniem bedzie odli-
czanie od jednego do pieciu — i tak do momentu, az kto$
zdobedzie karty.

KTO POTRAFI KROCEJ?

KT O POTRAFI DtUZEJ?

Tura przebiega wedtug zasad karty , Kto bedzie ostatni?”
z jednym matym wyjatkiem — kazdy kolejny wyraz badz
zwigzek wyrazowy musi by¢ dtuzszy (w przypadku karty
,Kto potrafi dtuzej?”) albo krétszy (w przypadku karty ,,Kto
potrafi krocej?”) niz poprzedni.




PRZYKLADOWA TURA

Luiza odkrywa karte ,Kto potrafi krocej?”. Natychmiast
odstania kolejng karte tematu — wypada na ,,Paristwo” — po
czym odkrywa karte litery ,,G”.

Olek jako pierwszy wpada na odpowied-
nie stowo — ,,Gwatemala”, Stowo to skfada |
sie z 9 liter. Olek zaczyna odlicza¢. Luiza
szybko wykrzykuje ,,Granada!” — o 2 litery
krotszg od Gwatemali. Ale to jeszcze nie
koniec. Luiza ledwie zaczyna odliczac,
kiedy Olek przypomina sobie o Grecji
—paristwie na 6 liter! Jednak to Jedrek kori-
czy ture piecioliterowg Ghang i otrzymuje
karty ,,Panstwo” oraz , Kto potrafi krocej?”.

KTO DA WIECEJ? |

Odkrycie karty ,Kto da wiecej?” zmienia przebieg gry.
Gracz, ktory tego dokonat, odkrywa wodwczas kolejng
karte tematu, odczytuje ja na gtos i ktadzie na wierzchu
karty ,Kto da wiecej?”. Jesli chce, moze w tym momen-
cie zalicytowac karte, na przyktad méwigc ,trzy”. Oznacza
to, ze zobowigzuje sie do wymodwienia 3 odpowiednich
stbw w ciggu minuty. Muszg pokrywac sie z wylo-
sowanym tematem i zaczyna¢ na jeszcze nieodstonietg
litere. Nastepny gracz (idac zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazéwek zegara) moze przebi¢ zaproponowanag
liczbe. Na przyktad méwigc ,piec”, deklaruje, ze w ciggu
minuty wypowie takg wiasnie liczbe odpowiednich stow.
Jesli ktérys z graczy nie chce podbija¢ licytacji, moze
powiedzie¢ ,pas”. Licytacja trwa tak dtugo, az pozostanie
w niej tylko gracz z najwyzszym wynikiem.

Gracze ustawiajg minutnik na 60 sekund. Jesli na stole
brakuje tego gadzetu, jeden z graczy liczy po cichu (ale tak,
zeby byto go stychac) i baaardzo powoli do 60.

Gracz, ktory wygrat licytacje, odstania wierzchnia karte
z talii liter. Jego zadaniem jest wymowic¢ tyle odpowiednich
wyrazdw, ile wylicytowat — tylko bez podpowiedzi ze stro-
ny pozostatych uczestnikéw! Jesli mu sie uda, zdobedzie
odkryta karte tematu (wartg 1 punkt zwyciestwa) oraz karte
,Kto da wiecej?” (wartg 2 punkty zwyciestwa). Jednak jesli
polegnie, gracz bedzie musiat wzig¢ odkrytg karte litery
(2 punkty ujemne) a takze odrzuci¢ odkrytg karte tematu
oraz karte ,Kto da wiecej?”. Tak czy inaczej, gracz ten roz-
pocznie kolejna ture.
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PRZYKLADOWA TURA

Jedrek odkrywa karte ,Kto da wiecej?”. @&
Natychmiast odstania  kolejng  karte
z talii tematéw: ,Postac fikcyjna”. Jedrek
licytuje 5, co oznacza, Ze zamierza
w ciggu minuty przypomnie¢ wszystkim &
5 fikcyjnych postaci zaczynajgcych sie
na jeszcze nieodkrytqg litere. Luiza licy-

jego lewej stronie. Licytuje 6. Pora na
Bartka, ktory postanawia spasowac.
Olek z kolei licytuje 8. Reszta pasuje
i koniczy licytacje.

Tym samym Olek zadeklarowat, ze wymieni 8 fikcyjnych
postaci w ciggu 60 sekund. Odkrywa litere ,Z”! Olek des-
peracko przetrzgsa szufladki w swojej pamieci. ,Zorro...
Zeus... yyy... Zelda?”. Stara sie jak moze, ale nic mu nie przy-
chodzi do gtowy. Minuta mija i Olek przegrywa. Za kare
bierze karte ,,Z”. Na koniec gry bedzie oznaczata 2 punkty
ujemne.

Co sie stanie, jesli gracz odkryje karte , Kto bedzie os-
tatni?” i zaraz po niej odkryje , Kto da wiecej?”?

Tylko ostatnia karta jest wazna. Gracz, ktéry wygrat taka ture,
zabiera obie odkryte karty tematéw (2 punkty zwyciestwa).

'_ KONIEC GRY |

Gra konczy sie po turze, w ktdrej odstonieta zostata os-
tatnia karta litery. Wowczas gracze podliczajg swoje punkty
zwyciestwa (PZ) wedtug nastepujgcego schematu:

e +1 PZ za kazda karte tematu oraz za karty , Kto potrafi

dtuzej?” i ,Kto potrafi krécej?”;

* +2 PZ za kazdq karte ,Kto da wiecej?”;

e -2 PZ za kazda karte litery (gracze otrzymuja ja tylko

wtedy, gdy przegraja ture , Kto da wiecej?”).

Aby utatwic obliczenia, w prawym dolnym rogu kazdej
karty znajduje sie symbol wskazujacy na jej wartosc
punktowq. Zwycieza gracz, ktéry zdobedzie najwieksza
liczbe punktow.
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' DLUZSZA ROZGRYWKA

Jesli chcecie dtuzej cieszy¢ sie Wymysl to!, po skoriczeniu
jednej rozgrywki natychmiast rozpocznijcie kolejng i grajcie
tak dtugo, az kto$ zwyciezy okreslong liczbe rozgrywek (na
przyktad 3). W rzadkich przypadkach moze sie zdarzyc,
ze trafia sie Wam kombinacje tematéw i liter z poprzed-
nich gier. Zaplanujcie zawczasu, jak z tego wybrniecie - moze-
cie z powrotem wtasowac odkrytg karte litery do talii liter
lub zabroni¢ uzywania stéw, ktére padty w poprzedniej grze.

PORADA AUTORA

Wymysl to! to gra dla wesotego towarzystwa! Nie bierz-
cie gry zbyt powaznie i nie Scigajcie sie za bardzo o punkty
zwyciestwa. Pozwolcie przyjaciotom dobrze sie bawic, a oni
odwdzieczg sie tym samym!
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