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Zawartosc:

110 kart (na kazdej12 hasel)

1 plansza

1 klepsydra

4 pionki

1 instrukcja

dodatkowo beda potrzebne kartki
papieru i cos do pisania

Cel gry:

Jak najszybsze dotarcie do linii mety
poprzez umiejetne przedstawianie i
odgadywanie haset.

Elementy gry:

Plansza:

Na planszy znajduje sie trasa ztozona z
48 kolorowych p6l oraz pola
startowego i mety. Kolor pola decyduje
o tym, ktéra pare haset na karcie ma
wybrac gracz, ktérego pionek stoi na
danym polu. Symbol przedstawiony na
danym polu okresla, w jaki sposob
nalezy przedstawic€ hasto swojej
druzynie (rysujac, stownie lub na migi).

Karty:

Liczba na odwrocie karty okresla jej
poziom trudnosci. Hasta na kartach z
liczba 3 zazwyczaj sa tatwiejsze od haset
na kartach z liczba 4, a te z kolei sa
Zazwyczaj tatwiejsze od haset na
kartach z liczba 5. Oczywiscie ocena
poziomu trudnosci haset jest
subiektywna, wiec gracz losujacy karte
Z liczba 5 moze trafi¢ na hasto, ktore
bedzie jego zdaniem tatwe do
zaprezentowania.

Na kazdej karcie znajduje sie szeS¢ par
haset, ktére oznaczone sa takimi
samymi kolorami i symbolami jak pola
na planszy. Kolor pola okresla pare, z
ktorej hasto nalezy przedstawic, a
symbol - w jaki sposob. Jezeli na
przykiad pionek druzyny.stoi na zottym
polu, gracz oddelegowany w danej
rundzie do przedstawiania hasta, musi
je przedstawic swojej druzynie rysujac.
Jezeli hasto jest wydrukowane na
Czerwono, rozgrywana jest tzw.
,Otwarta runda” (patrz ,Otwarta
runda”).

Przygotowanie do gry:

e W grze moga wzia€ udziat 2, 3 lub 4
druzyny, kazda ztozona z co najmniej
2 graczy (specjalne zasady dla 3 osob
opisano dalej).

¢ Plansze nalezy potozy¢ na srodku
stotu i obok postawic klepsydre.



e Kazda druzyna otrzymuje jeden
pionek i stawia go na polu startowym.

e Karty z hastami nalezy podzieli¢ na 3
talie wedtug liczb na koszulkach.
Nastepnie kazda talie osobno nalezy
potasowac i potozyc liczbami do gory
(hastami do dotu) obok planszy.

e Do haset rysowanych nalezy
przygotowac tez otowek i zapas kartek.

e Druzyna, ktéra rozpoczyna gre,
wyznacza jednego z graczy na
pierwszego Demonstratora. Role
Demonstratora petnia kolejno
WSZYySCy gracze w druzynie.

Przebieg gry:

e Gra przebiega zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

e Pierwszy Demonstrator druzyny
rozpoczynajacej gre wybiera jedna z
talii (3, 4 lub 5) i bierze z nigj
wierzchnia karte tak, aby nikt nie
widziat znajdujacych sie na niej haset.

e Gdy pionek druzyny jest juz na trasie,
0 wyborze pary haset decyduje kolor
pola, ha ktérym stoi. Poniewaz pionek
druzyny jest jeszcze na polu
startowym, gracz moze wybrac
dowolna z szesciu par haset na karcie,
ale sposob przedstawiania (rysunek,
opis stowny, pantomima) musi by¢
zgodny z symbolem umieszczonym
przy tej parze.

e 0Osoba z kolejnej druzyny, ktéra w
nastepnej rundzie bedzie
Demonstratorem, wybiera ,w
ciemno” kolor, mowiac ,zielone” lub
,Czerwone". Decyduje w ten sposob o
tym, ktoére z dwoch haset w parze
Demonstrator musi przedstawic -
0znhaczone zielonym lub czerwonym
Znhaczkiem.

e Demonstrator ma ok. 10 sekund na
Zapamietanie hastfa. Jezeli nie jest
rozgrywana ,Otwarta runda” (hasto
wydrukowane na czerwono),
pokazuje karte zawodnikom z innych
druzyn i odkfada ja na bok.

e Gracz musi teraz zaprezentowac
hasto kolegom z druzyny tak, aby
mogli je odgadnac. W zaleznosci od
Sposobu prezentacji, obowiazuja
nastepujace zasady:

Rysowanie:

Demonstrator przedstawia hasto w
formie graficznej. Nie moze przy tym
nic mowic ani tez gestykulowac. Moze
jedynie skinieniem gtowy potwierdzic,
Ze gracze z druzyny prawidtowo
odgadli czes¢ hasta. Rysunek nie moze
zawierac liter ani cyfr.

Opis stowny:

Hasto musi by¢ przedstawione stownie.
Nie mozna przy tym uzywac wyrazow
zawartych w tekscie hasta (z wyjatkiem
przyimkow i spojnikdw) w zadnej
formie gramatycznej.

Pantomima:

Demonstrator pokazuje hasto na migi.
Nie moze przy tym mowic¢ ani wydawac
zadnych innych odgtosow. Nie moze
brac do reki zadnych przedmiotow ani
na nie wskazywac. Moze natomiast
wskazywac czesci sSwojego cCiata.

Uwaga: Naruszenie zasad przez
Demonstratora powoduje przerwanie
odgadywania. Druzyna nie zdobywa
bunktow, a gre kontynuuje nastepna
druzyna.

e Czas na odgadywanie jest
wyznaczany przez klepsydre,
uruchamiana przez jednego z graczy
W momencie, gdy Demonstrator
odtozy karte. Cztonkowie
przeciwnych druzyn pilnuja zaréwno
czasu, jak i zgodnosci dziatan
Demonstratora z zasadami gry.
Oceniaja tez, czy hasto zostato
prawidtowo odgadniete. Uwaga:
przed gra nalezy uzgodnic, jaki
stopien doktadnosci jest wymagany
przy odgadywaniu haset - czy np.
wszystkie wyrazy musza by¢ w tej
samej kolejnosci, czy mozna zastapic
wyraz synonimem, itd.

e Jezeli druzyna odgadnie hasto zanim
przesypie sie piasek w klepsydrze,
przesuwa swoj pionek o liczbe pal
odpowiadajaca liczbie na odwrocie
karty.

e Jezeli druzyna nie odgadnie hasta,
pionek zostaje na miejscu.



e Nastepnie gre kontynuuje nastepna
druzyna, itd.

Bicie:

Jezeli druzyna odgadnie hasto i
przesuwany pionek wejdzie na pole, na
ktorym stoi juz pionek innej druzyny, to
pionek dotychczas stojacy na tym polu
zostaje ,zbity” i musi cofnac sie o jedno
pole. Moze sie zdarzyc€, ze zbity pionek
musi cofnac sie na pole, na ktérym stoi
pionek trzeciej druzyny. Pionek cofajacy.
sie nie zbija go i oba moga sta¢ na tym
samym polu. Mozliwos€ zbicia pionka
jednej z pozostatych druzyn moze
decydowac o wyborze talii.

Otwarta runda:

Jezeli hasto jest wydrukowane w
kolorze czerwonym, rozgrywana jest
,Otwarta runda”. Demonstrator nie
pokazuje nikomu karty, ale ktadzie ja
przed soba liczba do gory tak, aby
mozna byto sprawdzi¢ pozniej hasto.
Odgadywac hasto moga cztonkowie
wszystkich druzyn. Jezeli uda sie to
komus z innej druzyny, druzyna ta
przesuwa swoj pionek o 4 pola do
przodu, a druzyna Demonstratora cofa
sie 0 2 pola. Jezeli hasto odgadnie
druzyna Demonstratora, przesuwa swoj
pionek o 6 pol do przodu. Liczby na
koszulkach kart nie maja znaczenia
podczas ,Otwartych rund”.

Koniec gry:

Gra dobiega konca, gdy pionek jednej z
druzyn dotrze na pole mety lub je
przekroczy. Druzyna ta wygrywa.

Zasady gry dla 3 oséb:

e Kazdy z graczy wybiera jeden pionek i
stawia go na polu startowym.

e W grze dla 3 0s6b rozgrywane sa
wyfacznie ,Otwarte rundy”,
niezaleznie od tego, czy tekst hasta
wydrukowany jest na czarno, czy na
Czerwono.

e Gracz, ktérego jest kolej, jest
Demonstratorem i przedstawia hasto
obu przeciwnikom.

¢ Jezeli hasto zostaje odgadniete,
zarowno Demonstrator, jak i gracz,

ktory odgadt hasto, przesuwaja swoje
pionki o liczbe pol wynikajaca z liczby
na karcie.

e Jezeli nikt nie odgadt hasta, pionki
zostaja na miejscu. Podczas gry w 3
0soby hie stosuje sie bicia pionkow.

Wskazowki:

e Prezentujac hasta sktadajace sie z
Kilku wyrazéw, mozna probowac
przedstawicC pojedyncze wyrazy
osobno - w wielu przypadkach moze
to byc tatwiejsze niz prezentowanie
catego hasfa na raz. Na przykfad
rysujac hasto ,Kocie tby” mozna
najpierw narysowac kota, a nastepnie
gtowy.

e Przy wyborze talii warto zwracac
uwage nha to, czy przesuwajac swoj
pionek o dana liczbe pol mozna zbi¢
pionek przeciwnika.

e Gracz petniacy role Demonstratora
powinien przy wyborze talii bra¢ pod
uwage rowniez swoje umiejetnosci w
okreslonym sposobie prezentacji.
Jezeli np. dobrze rysuje, a pionek
druzyny stoi na polu zéitym lub
zielonym (rysowanie), powinien
rozwazy¢ wybor talii z liczba 5.

e Mozna skrocic (lub wydtuzy¢)
przebieg gry, dodajac (lub odejmujac)
jedno pole do liczby wynikajacej z
karty. Czyli jezeli na przykiad druzyna
odgadnie hasto za 3 punkty, przesuwa
pionek o 4 pola (lub 2 jezeli chcemy
wydiuzycC czas ary).

e Gra dla 3 os6b zwykle trwa krécej niz
gra druzynowa.

e Zasade o wyborze jednego z dwoch
haset w parze (zielone czy czerwone)
mozna zastapic rzutem moneta (orzet
- zielone, reszka - czerwone) lub
zasada, ze Demonstrator sam podaje
kolor przed wyciagnieciem karty
(zanim zobaczy hasta).

e DosSwiadczeni gracze moga pokusic
sie o modyfikacje zasad gry i
dostosowanie ich do swoich
pomystow.



W przypadku pytan lub uwag do gry prosimy o kontakt.
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www. piatnik, pl

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére
moga zostac potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia.
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Polecamy wersje Activity dla mtodszych graczy!

My First Activity. Activity Junior

41
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Swietna zabawa rowniez w duzej grupie (3-16 graczy)
Lepiej poznajesz swoje dziecko

Hasta w jezyku polskim i angielskim

Doskonale bawia sie rowniez rodzice!
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