DOPASOWAN

Elementy gry

109 kart (654 pytania)
1 karta pomocy
1 plansza
1 znacznik rund
4 pionki graczy
8 notesow (po 2 w kazdym kolorze)
1 klepsydra (60 sek.)
+ Tinstrukcja

Do gry potrzebny bedzie jeszcze dtugopis dla kazdego gracza.

Przygotowanie gry

® Roztozcie plansze na $rodku stotu.

Dobierzcie sie¢ w 2-osobowe druzyny. Gracze z tej samej
druzyny siadaja naprzeciwko siebie.

© Umiesccie znacznik rund na torze rund na polu z cyfra 1.

® Postawcie klepsydre obok planszy.

® Kazda druzyna wybiera pionek i ktadzie go na planszy obok
pola z cyfra 1.

® Kazdy bierze notes w kolorze pionka swojej druzyny.

© Potozcie karty w stosie obok planszy.

[Sborrsowant

Przebieg gry

@ Jeden z graczy dobiera karte i odczytuje pytanie nr 1. Nastep-
nie przekreca klepsydre.

@ Kazdy gracz zapisuje w swoim notesie maksymalnie 5 odpowie-
dzi. Odpowiedzi powinny by¢ 1-2-wyrazowe, wyrazone rzeczow-
nikami, przymiotnikami albo czasownikami, w miare mozliwosci
jednoznaczne i precyzyjne.

Zapisujcie swoje odpowiedzi tak, by partner z druzyny ich nie
widziat.

@ Gdy kto$ zauwazy, ze piasek w klepsydrze sie przesypat, przestan-
cie notowac.

@ Kazda druzyna punktuje po kolei. Jeden gracz z druzyny odczy-
tuje swoje odpowiedzi. Jesli jego partner z druzyny odpowie-
dziat tak samo, musi to powiedzie¢ i oznaczy¢ w swoim notesie.
Druzyna zdobywa 1 punkt za kazda dopasowana odpowiedz -
przesuwa odpowiednio pionek na torze punktacji. Teraz punktuje
kolejna druzyna.

Nowa runda

Po przeprowadzeniu punktacji dla kazdej druzyny nastepuje
nowa runda. Przesuncie znacznik rund na kolejne pole. Wykorzy-
stang karte odtdzcie do pudetka. Jeden z graczy dobiera nowa
karte, odczytuje pytanie nr 1i przekreca klepsydre itd.

Uwaga! Odktadajcie wykorzystane karty do pudetka tak, by sie
nie pomieszaty z pozostatymi. Po tym, jak wykorzystacie wszyst-
kie pytania nr 1, weZcie od nowa catg talie i rozegrajcie pytania
nr 2, potem pytania nr 3 i tak dalej.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy:

+ ktéras druzyna zdobedzie co najmniej 30 punktow

lub

+ po zakonczeniu 9 rundy.

Wygrywa druzyna z najwieksza liczba punktéw. W przypadku remi-
su druzyny z t3 sama liczba punktéw rozgrywaja kolejng runde az
do wytonienia zwyciezcow.




Dopasowane odpowiedzi to takie, ktére dotycza tego same-
go obiektu / czynnosci / emocji i s3 na podobnym poziomie
ogolnosci. Nie musza by¢ jednak wyrazone doktadnie takimi
samymi stowami. Na przyktad przy pytaniu,Co moze by¢ przy-
czyng domowych ktétni?” odpowiedzi ,pieniadze” i ,domowy
budzet” s3 dopasowane. Natomiast przy pytaniu ,Jakie rzeczy
s3 potrzebne do zbudowania domu?” odpowiedzi ,mtotek”
i ,narzedzia” nie sa, bo narzedziem moze by¢ zar6wno mtotek,
jak i srubokret czy wiertarka itp.

Sytuacje sporne rozstrzygaja wszyscy gracze — pamietajcie,
chodzi o zabawe!

Przyktad: ,,Z czym wam sie kojarzy kRomputer?”

Maciek odczytuje swoje odpowiedzi, a Kasia zaznacza dopasowa-
nia. Druzyna Macka i Kasi zdobywa w sumie 3 punkty. ,,Ekran” i ,,mo-
nitor” traktowane sqg jako dopasowane (chodzi o ten sam obiekt).
Natomiast odpowiedzi ,internet” i ,przeglgdarka” juz nie sq dopa-
sowane (okreslajq dwie rézne rzeczy).

MACTIEK KASTA

Internet Myszka.
ary Dysk twardy

Klawiotura Przegladarka
Myszko Gra komputerowa

Monitor Ekran

Karty dla dorostych

['SbopasowanI Czerwonym kolorem zostaty oznaczone karty
I z pytaniami przeznaczonymi dla dorostych
arakonmniavie | graczy. Przed gra mozna je pomiesza¢ razem

z pozostatymi kartami lub odtozy¢ na bok.

2 czym wam sie kojarzy
gra wstepna?

Co sie zazwyczaj robi na
wieczorze panieiskim?

Gra 5- lub 7-osobowa

Jedna z druzyn jest 3-osobowa. 2 osoby dzielg ten sam notes
i wspoélnie gtéwkuja nad skojarzeniami.
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Warianty gry

[ JEIeed Po zapoznaniu sie z podstawowymi zasadami pro-
. ponujemy ponizszy wariant urozmaicajacy rozgryw-

ke. W zaleznosci od numeru rundy zmienia sie spo-

so6b grania. W kazdej rundzie nadal obowigzuje limit

1 minuty na napisanie odpowiedzi (klepsydra).

W grze z tym wariantem przyda sie karta pomocy,

ktéra zawiera skrécony opis rund.

Dopasowani albo nie

Kazdy gracz wypisuje maksymalnie 5 odpowiedzi. Druzyna zdoby-
wa 1 punkt za kazde dopasowanie (tak jak w podstawowej grze).

Rundy b p

Najbardziej dopasowani

Kazdy gracz wypisuje dowolng liczbe odpowiedzi. Tylko dru-
zyna, ktdra ma najwiecej dopasowan, zdobywa 1 pkt za kazde
dopasowanie (pozostate druzyny nie punktuja w tej rundzie).
W przypadku remisu punktujg wszystkie wygrywajace druzyny.

Runda

Dopasowani hazardzisci

Kazdy gracz wypisuje maksymalnie 5 odpowiedzi. Gracze
w druzynie dodatkowo obstawiajg, ile beda mieli dopasowan.
Musza uzgodni¢ wspdlng liczbe i zapisa¢ ja w notesach, zanim
skonczy sie czas. Jesli uda im sie trafi¢, zdobywaja dodatkowo
1 punkt za kazde dopasowanie (czyli jesli maja na przyktad 3 do-
pasowania, zdobywaja 6 punktow).

Runda b

Dopasowani na 100%

Kazdy gracz wypisuje maksymalnie 5 odpowiedzi. Dodatkowo
gracze (kazdy u siebie) zakre$laja 1 odpowiedz, co do ktorej sa
pewni, ze bedzie dopasowana. Jesli ta sama odpowiedz jest za-
kreslona przez obydwu graczy z druzyny, zdobywaja oni dodat-
kowo 1 punkt za kazde dopasowanie (nie tylko za to zakreslone).

Runda b

Dopasowana litera

Kazdy gracz wypisuje maksymalnie 5 odpowiedzi. Gracze moga
sobie podpowiada¢, méwiac pierwsza litere kazdej swojej odpo-
wiedzi.
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W razie brakdw elementow lub pytan do requt prosimy o kontak: gryplanszowe@egmont.pl




