Widze, widze...
polskie zasady!
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Gra autorstwa Spartaco Albertarelliego
zilustrowana przez Elene Prette oraz Valentine Mendicino.
Gra dla od 2 do 4 graczy w wieku od 4 lat.

ZAWARTOSC

* 16 ilustrowanych tablic

* 1 klepsydra

+ okoto 80 znacznikéw
(w 4 réznych kolorach)

* 1 koto

* 1 instrukcja

WAZNE!
Zanim rozpoczniecie pierwszg gre, : e
przyczepcie strzatki do zadrukowanej czesci kota. SRR

CEL GRY

Celem gry jest odnalezienie na rysunku jak najwiekszej liczby elementéw
odpowiadajgcych wylosowanej kategorii lub zaczynajgcych sie od
odpowiedniej litery.

PRZYGOTOWANIE GRY

Podzielcie 16 ilustrowanych plansz wedtug koloréw ramek na 4 czesci. Kazdy
z graczy wybiera kolor, ktorym chce grac, i zabiera odpowiednie plansze.
Umiesccie klepsydre i koto na Srodku stotu.

Wybierzcie jeden z trzech pozioméw gry:
— kategorie (poziom 1),

— litery (poziom 2),

— albo otéwek i papier (poziom 3).




PRZEBIEG GRY

Poziom 1: gra wedtug kategorii

Kazdy z graczy umieszcza przed sobg karte z tg samg ilustracjg (tj. z tym samym
numerem). Nastepnie gracze pobierajg odpowiednig liczbe matych znacznikow
we wczesniej wybranych przez siebie kolorach.

— Dzieci w wieku 4 i 5 lat biorg po 10 znacznikéw.

— Dzieci w wieku od 6 do 8 lat biorg po 15 znacznikow.

— Pozostali gracze biorg po 20 znacznikow.

Reszta znacznikdw nie jest uzywana.

Jeden z graczy losuje kategorie poprzez zakrecenie kotem.

W grze pojawia sie 13 kategorii:
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Gracz, ktéry kreci kotem, moze wybra¢ kategorie bezposrednio wskazang
przez strzatke lub jedng z kategorii po jej bokach.

Nastepnie jeden z graczy obraca klepsydre. Do czasu przesypania sie
catego piasku gracze majg za zadanie odnalez¢ na ilustracji jak najwiecej
obiektow odpowiadajgcych wylosowanej kategorii i zaznaczyc¢ je za pomocg
znacznikow.

Potem gracze kolejno wymieniajg elementy, ktore znalezli. Kazdy wybér moze
zostac¢ poddany w watpliwos¢ przez reszte graczy — w takim wypadku musi
zosta¢ uzasadniony.

Uwaga! Jesli na ilustracji znajduje sie kilka elementdw, ktére mogg zostaé tak
samo nazwane, wolno potozy¢ znacznik tylko na jednym z nich.

Znaczniki prawidtowo umieszczone na ilustracji nalezy usung¢ z gry — gracze
mogaq je odrzuci¢ do pudetka lub utozyé w jednej kupce na srodku stotu.



W dalszej grze gracze bedg uzywac tylko tych znacznikéw, ktére zostaty
wczesniej niewtasciwie utozone, albo tych, ktérych jeszcze wcale nie uzyli.

Nastepna runda zaczyna sie od wziecia nowych ilustracji (kazda z tym
samym numerem). Tak samo, jak poprzednio, jeden z graczy losuje kategorie
przedmiotu lub obiektu. Gra trwa, dopdki jeden z graczy nie pozbedzie
sie wszystkich znacznikéw. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry jako pierwszy
wtasciwie rozmiesci wszystkie swoje znaczniki.

Poziom 2: gra wedtug liter

Kazdy z graczy umieszcza przed sobg karte z tg samg ilustracjg (tj. z tym
samym numerem). Nastepnie gracze pobierajg odpowiednig liczbe matych
znacznikébw we wczesniej wybranych przez siebie kolorach:

— Dzieci w wieku 4 i 5 lat biorg po 10 znacznikow.

— Dzieci w wieku od 6 do 8 lat biorg po 15 znacznikow.

— Pozostali gracze biorg po 20 znacznikéw.

Reszta znacznikéw nie jest uzywana.

Jeden z graczy kreci kotem, aby wylosowag litere. Nastepnie obraca sie
klepsydre. Od tego momentu gracze muszg znalez¢ na ilustraciji jak najwiecej
rzeczy zaczynajgcych sie na wylosowang litere i zaznaczy¢ je za pomocg
znacznikéw. Runda konczy sie, gdy piasek w klepsydrze sie przesypie.

Potem gracze kolejno wymieniajg elementy, ktore znalezli. Kazdy wybor moze
zostaé poddany w watpliwos¢ przez reszte graczy — w takim wypadku musi
zostac uzasadniony.

Uwaga! Jesli na ilustracji znajduje sie kilka elementow, ktére mogg zostac tak
samo nazwane, wolno potozy¢ znacznik tylko na jednym z nich.

Znaczniki prawidtowo umieszczone na ilustracji nalezy usungc z gry — gracze
mog3g je odrzuci¢ do pudetka lub utozy¢ w jednej kupce na srodku stotu.
W dalszej grze gracze bedg uzywac tylko tych znacznikéw, ktore zostaty
wczesniej niewfasciwie utozone, albo tych, ktdrych jeszcze wcale nie uzyli.

Nastepna runda zaczyna sie od wziecia nowych ilustracji (kazda z tym
samym numerem). Tak samo, jak poprzednio, jeden z graczy kreci kotem,
aby wylosowac litere. Gra trwa, dopoki jeden z graczy nie pozbedzie sie
wszystkich znacznikow. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy
prawidtowo rozmiesci wszystkie swoje znaczniki.



Poziom 3: gra z otéwkiem i papierem

Kazdy z graczy umieszcza przed sobg plansze z tg samg ilustracjg (tj. z tym
samym numerem) oraz kartke i otdwek. Gracze losujg za pomoca kofta litere.
Ich zadaniem jest znalez¢ na ilustraciji jak najwiecej elementéw zaczynajgcych
sie na te litere. W czasie dwéch obrotow klepsydry (a wiec przez dwie minuty)
gracze zapisujg swoje znaleziska na kartce (nie pokazujgc ich reszcie!).

Gdy czas sie skonczy, gracze po kolei odczytuja zapisane przez siebie
stowa, otrzymujac:

— po 1 punkcie za kazda rzecz, ktérg wynotowat co najmniej jeden inny gracz;
— po 3 punkty za kazda rzecz, ktorg kto$ znalazt jako jedyny.

Kazde wypisane stowo moze zosta¢ poddane w watpliwos$é przez reszte
graczy — w takim wypadku musi zosta¢ uzasadnione. Gracze sumujg
i zapisujg zdobyte przez siebie punkty. Wygrywa osoba, ktéra na koniec
5 rundy zdobedzie ich najwiecej!

ODPOWIEDNIE StOWA

© Wszystko, co wyraznie wida¢ na ilustracii, jest odpowiednie.

® Jeden przedmiot moze sktadaé sie z wielu elementdéw, na przyktad ,rower”
moze rowniez zostac zgtoszony jako ,siodetko”, ,koto”, ,kierownica” itd.

© Dany przedmiot moze zostac¢ zgtoszony tylko raz. Powtorzenia sie nie
licza.

@ Jesli to samo stowo odnosi sie do kilku réznych elementéw na ilustraciji,
na przykfad ,serce” (ksztatt) i ,serce” (organ), moze zosta¢ wielokrotnie
zapisane.

© Stowa dwuznaczne bgdz niejasne mogg zosta¢ zaakceptowane w wyniku
gtosowania przez reszte graczy.

PORADA

» Pudetko zawiera 4 grupy ilustrowanych kartonikow, ale mozecie gra¢ w wiecej
0s6b, na przyktad, tworzgc druzyny, ktére wspdlnie grajg na jednej planszy.

* Aby nieco uprosci¢ gre, mozecie jednoczesnie graé¢ z 3 kategoriami lub
3 literami — kategoria/literg wskazang przez strzatke i tymi znajdujgcymi sie
bezposrednio po jej lewej i prawej stronie.
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