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Wprowadzenie  ZawartoSc:

Czy wiesz, jak brzmi podpowied? laczaca [l BTl e LTS

hasta ,hiedzwiedz” i ,lekarz"? Co$ Ci ©® 25 kart wspolrzednych,
$wita? Wypowiedz ja gosno i trzymaj ® 50 kart hasel,
kciuki, aby pozostali gracze wpadli na ® Kklepsydra,

to, 0 ktére 2 hasta chodzi! e instrikja.

Wspdlnymi sitami zapeknijcie siatke 1 |
kartami wspétrzednych! Kazde zWas maza ‘\L,ZJ

zadanie wymyslic sktadajacasiez 1stowa | 1 \
' |

podpowiedz, ktora kaczy niepowtarzalng

pare hasel z Waszych kart wspolrzednych. . =
Jesli uda sie Wam odgadnac, o jakie

2 hasla chodzi, autor podpowiedzi bedzie mogt umiescic R
swoja karte wspatrzednych w odpowiednim miejscu

na siatce. Jesli sie pomylicie, karte nalezy odrzucic. Celem gry jest =
zapelnienie siatki jak najwieksza liczba kart wspolrzednych, czyli
odgadniecie wspdlrzednych jak najwiekszej liczby haset.
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Ostroznie dobierajcie podpowiedzi i postarajcie sie osiagnac jak najlepszy
wynik!

Przygotowanie do gry

® Wybierzcie siatke w 1z 3 dostepnych wariantow rozgrywki:
ekspresowym (3 x 3), klasycznym (4 x 4) albo zaawansowanym
(5x5).

® Przygotujcie siatke, uktadajac ptytki wspatrzednych z cyframi
w rzedzie, a z literami - w kolumnie (jak pokazano na obrazku).

® Potasujcie karty haset i roztozcie je tak, aby pod kazda phytkq
wspélrzednych byto widoczne tylko 1 stowo.



® Wezcie karty wspotrzednych odpowiadajace wybranemu przez
Was wariantowi rozgrywki.
Przyktad. Jesli wybraliscie wariant ekspresowy (3 x 3), uzyjcie
kart z oznaczeniami: A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1, C2 i (3.

@ Potasujcie karty wspotrzednych i utworzcie z nich zakryty stos
(strona ze wspotrzednymi do dohu).

@ Opcjonalnie. Zdecydujcie, czy chcecie grac z 5-minutowa klepsydra.
Jesli wybraliscie wariant zaawansowany (5 x 5), podczas
rozgrywki obracajcie klepsydre 2 razy, aby miec 10 minut.

@ 0dtdozcie wszystkie nieuzywane elementy do pudetka.
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Opis rozgrywki

® Gdy jestescie gotowi, obroccie klepsydre (jesli jej uzywacie)
i rozpocznijcie gre.

@ Kazde z Was bierze po 1karcie wspdlrzednych ze stosu, nie pokazujac jej
pozostatym graczom. Na kartach znajdujq sie wspotrzedne wskazujace
miejsce, w ktorym kacza sie hasta widoczne na wytozonych podczas
przygotowania kartach haset (rzad i kolumna).

@ Zadaniem kazdego z Was jest podanie podpowiedzi sktadajacej sie
wylacznie z 1 stowa, ktore powiaze hasta wskazane przez Wasza karte
wspotrzednych.
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Przykltad. Podpowiedz ,weterynarz” idealnie faczy hasta
whiedzwiedz” i, lekarz’.

Rozgrywka dla 2 albo 3 graczy:
W rozgrywee 2- albo 3-osobowej kaZde z Was ma zawsze 2 Karty

wspokrzednych na rece. Za kazdym razem moZecie wybrac, ktorej
Z nich bedzie dotyczyc Wasza podpowiedz.



® Gdy ktores z Was wymysli podpowiedz pasujacq do swojej karty
wspotrzednych, informuje o tym pozostakych graczy i gtosno ja
wypowiada.
Uwaga! W tej grze nie ma tur graczy. Jesli jestes gotowy, po prostu
podaj swaja podpowiedz.

® Pozostali gracze wymieniajq sie pomystami dotyczacymi tego, do ktorych
hasel odnosi sie podpowiedz. Pamietajcie, ze w Zadnym momencie
rozgrywki nie wolno Wam wspominac o wspotrzednych na Waszych
kartach wspotrzednych! Gdy podejmiecie decyzje, wybierzcie gracza, ktory
w imieniu grupy wskaze wybrane przez Was miejsce ha siatce.

® Mozecie dyskutowac wytacznie o Waszych skojarzeniach zwiazanych
z ushyszana podpowiedzia.

® Gracz, ktory podaje podpowiedz, nie moze udziela¢ zadnych dodatkowych
informacji na jej temat.

= Jesli uda sie Wam odgadna¢ wspotrzedne, \

autor podpowiedzi ktadzie karte ¢
wspotrzednych odkryta w odpowiednim
miejscu ha siatce.

= Jesli nie zgadniecie, odtozcie karte
wspdtrzednych na bok bez odkrywania.

@ Autor podpowiedzi dobiera nowa karte wspokrzednych. Gdy stos sie
wyczerpie, kontynuujcie gre do momentu, azwszyscy zostana bez kart
(albo do momentu przesypania sie piasku w klepsydrze).

Zasady dotyczace podpowiedzi

® Podpowiedz musi sie sktadac tylko z 1 stowa, ktore odnosi sie do obydwu haset.
® Podpowiedz nie moze mie¢ takiego samego rdzenia jak ktores z hasel.
® Podpowiedz nie moze byé wykorzystana ponownie (nawet jesli nie

zgadliscie hasta).
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Koniec gry

Gra dobiega korica w 1z 2 przypadkow:
@ Przesypie sie piasek w klepsydrze.

ALBO
@ Stos kart wspdlrzednych sie wyczerpie i zadne z Was nie ma kart na rece.

Na koniec gry podliczcie karty wspotrzednych, ktore znajduja sie na siatce,
i sprawdzcie w ponizszej tabeli, jak Wam poszlo.
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