
Widze, widze… 
polskie zasady!

Level 3: Spiel mit Papier und Stift
Jeder Spieler legt das gleiche illustrierte Spielbrett vor sich (jeder mit der 
gleichen Nummer) und nimmt sich Papier und Stift. Mit der Drehscheibe wird 
ein Buchstabe bestimmt und die Spieler müssen so viele Gegenstände wie 
möglich auf ihren Spielbrettern finden, die mit diesem Buchstaben anfangen. 
Sie schreiben die Gegenstände auf ihr Papier, ohne sie den anderen Spielern 
zu zeigen. Dazu haben Sie Zeit bis die Sanduhr zweimal durchgelaufen ist 
(2 Minuten). 
Wenn die Zeit abgelaufen ist, liest jeder Spieler seine aufgeschriebenen 
Gegenstände vor. Für jeden richtigen Gegenstand erhält er Punkte:
- 1 Punkt für jeden Gegenstand, den auch andere Spieler gefunden haben;
- 3 Punkte für jeden Gegenstand, den er als Einziger gefunden hat. 
Jeder Gegenstand darf hinterfragt werden und muss erklärbar sein.  
Die Spieler zählen ihre Punkte zusammen und schreiben sie auf.  
Nach 5 Runden gewinnt der Spieler, der die meisten Punkte erzielt hat.

ERLAUBTE WÖRTER 
 -  Alle Gegenstände, die eindeutig auf den Bildern zu sehen sind.
 -  Derselbe Gegenstand kann unterschiedliche Teile enthalten. Zum Beispiel 

kann ein Fahrrad auch als «Sitz», «Rad», «Lenker» und so weiter gesehen 
werden.

 -  Jeder Gegenstand kann nur einmal genutzt werden, Dopplung von Einzahl 
und Mehrzahl ist nicht erlaubt.

 -  Wenn das gleiche Wort verschiedene Gegenstände in einem Bild 
beschreibt, darf es mehrfach aufgeschrieben werden (z. B. Herz für die 
Form und Herz für das Organ).

 -  Wörter mit mehreren Bedeutungen können richtig sein, wenn die Mehrheit 
der Spieler dafür ist.

TIPP
•  Das Spiel enthält vier Gruppen von Spielbrettern, aber eine Partie mit mehr 

als vier Spielern ist möglich. Spielt in Teams und nutzt dieselben Spielbretter 
mit mehreren Spielern.

•  Um das Spiel einfacher zu machen, kann auch mit 3 Kategorien bzw. 
3 Buchstaben gleichzeitig gespielt werden: Mit der Kategorie bzw. dem 
Buchstaben, die/der vom Pfeil angezeigt wird sowie den beiden links und 
rechts angrenzenden. 

•  Im Deutschen wird der Buchstabe C seltener verwendet als in anderen 
Sprachen. Stattdessen ist das K sehr viel häufiger zu finden. Wenn ihr euch 
das Spiel etwas erleichtern wollt, so sucht nach Gegenständen, die mit K 
beginnen, wenn auf der Drehscheibe ein C angezeigt wird. 

Gra autorstwa Spartaco Albertarelliego  
zilustrowana przez Elenę Prette oraz Valentinę Mendicino.

Gra dla od 2 do 4 graczy w wieku od 4 lat.

ZAWARTOSCŚŚ
• 16 ilustrowanych tablic
• 1 klepsydra
•  około 80 znaczników  

(w 4 różnych kolorach)
• 1 koło
• 1 instrukcja

WAŻNE!
Zanim rozpoczniecie pierwszą grę, 
przyczepcie strzałki do zadrukowanej części koła.

CEL GRY
Celem gry jest odnalezienie na rysunku jak największej liczby elementów 
odpowiadających wylosowanej kategorii lub zaczynających się od 
odpowiedniej litery.

PRZYGOTOWANIE GRY
Podzielcie 16 ilustrowanych plansz według kolorów ramek na 4 części. Każdy 
z graczy wybiera kolor, którym chce grać, i zabiera odpowiednie plansze.
Umieśćcie klepsydrę i koło na środku stołu.

Wybierzcie jeden z trzech poziomów gry: 
– kategorie (poziom 1),  
– litery (poziom 2),  
– albo ołówek i papier (poziom 3).



W dalszej grze gracze będą używać tylko tych znaczników, które zostały 
wcześniej niewłaściwie ułożone, albo tych, których jeszcze wcale nie użyli.
Następna runda zaczyna się od wzięcia nowych ilustracji (każda z tym 
samym numerem). Tak samo, jak poprzednio, jeden z graczy losuje kategorię 
przedmiotu lub obiektu. Gra trwa, dopóki jeden z graczy nie pozbędzie 
się wszystkich znaczników. Zwycięzcą zostaje gracz, który jako pierwszy 
właściwie rozmieści wszystkie swoje znaczniki.
Poziom 2: gra według liter

Każdy z graczy umieszcza przed sobą kartę z tą samą ilustracją (tj. z tym 
samym numerem). Następnie gracze pobierają odpowiednią liczbę małych 
znaczników we wcześniej wybranych przez siebie kolorach:
– Dzieci w wieku 4 i 5  lat biorą po 10 znaczników.
– Dzieci w wieku od 6 do 8 lat biorą po 15 znaczników.
– Pozostali gracze biorą  po 20 znaczników.
Reszta znaczników nie jest używana.
Jeden z graczy kręci kołem, aby wylosować literę. Następnie obraca się 
klepsydrę. Od tego momentu gracze muszą znaleźć na ilustracji jak najwięcej 
rzeczy zaczynających się na wylosowaną literę i zaznaczyć je za pomocą 
znaczników. Runda kończy się, gdy piasek w klepsydrze się przesypie.
Potem gracze kolejno wymieniają elementy, które znaleźli. Każdy wybór może 
zostać poddany w wątpliwość przez resztę graczy – w takim wypadku musi 
zostać uzasadniony. 
Uwaga! Jeśli na ilustracji znajduje się kilka elementów, które mogą zostać tak 
samo nazwane, wolno położyć znacznik tylko na jednym z nich.
Znaczniki prawidłowo umieszczone na ilustracji należy usunąć z gry – gracze 
mogą je odrzucić do pudełka lub ułożyć w jednej kupce na środku stołu. 
W dalszej grze gracze będą używać tylko tych znaczników, które zostały 
wcześniej niewłaściwie ułożone, albo tych, których jeszcze wcale nie użyli.
Następna runda zaczyna się od wzięcia nowych ilustracji (każda z tym 
samym numerem). Tak samo, jak poprzednio, jeden z graczy kręci kołem, 
aby wylosować literę. Gra trwa, dopóki jeden z graczy nie pozbędzie się 
wszystkich znaczników. Zwycięzcą zostaje gracz, który jako pierwszy 
prawidłowo rozmieści wszystkie swoje znaczniki.

PRZEBIEG GRY 
Poziom 1: gra według kategorii
Każdy z graczy umieszcza przed sobą kartę z tą samą ilustracją (tj. z tym samym 
numerem). Następnie gracze pobierają odpowiednią liczbę małych znaczników 
we wcześniej wybranych przez siebie kolorach.
– Dzieci w wieku 4 i 5 lat biorą po 10 znaczników.
– Dzieci w wieku od 6 do 8 lat biorą po 15 znaczników.
– Pozostali gracze biorą po 20 znaczników.
Reszta znaczników nie jest używana.
Jeden z graczy losuje kategorię poprzez zakręcenie kołem.
W grze pojawia się 13 kategorii:

Coś
miękkiego

Coś
delikatnego

Coś
twardego

Coś
jadalnego

Coś
zrobionego
z papieru

Coś 
zrobionego 
z drewna

Coś 
płynnego

Coś, 
co się rusza

Coś, 
co brzydko 
pachnie

Coś 
okrągłego

Coś 
kanciastego

Coś 
hałaśliwego

Coś
spiczastego

Gracz, który kręci kołem, może wybrać kategorię bezpośrednio wskazaną 
przez strzałkę lub jedną z kategorii po jej bokach.
Następnie jeden z graczy obraca klepsydrę. Do czasu przesypania się 
całego piasku gracze mają za zadanie odnaleźć na ilustracji jak najwięcej 
obiektów odpowiadających wylosowanej kategorii i zaznaczyć je za pomocą 
znaczników.
Potem gracze kolejno wymieniają elementy, które znaleźli. Każdy wybór może 
zostać poddany w wątpliwość przez resztę graczy – w takim wypadku musi 
zostać uzasadniony. 
Uwaga! Jeśli na ilustracji znajduje się kilka elementów, które mogą zostać tak 
samo nazwane, wolno położyć znacznik tylko na jednym z nich.
Znaczniki prawidłowo umieszczone na ilustracji należy usunąć z gry – gracze 
mogą je odrzucić do pudełka lub ułożyć w jednej kupce na środku stołu. 
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Veo ... Veo ... 
Las reglas  
en español!

Un juego de Spartaco Albertarelli  
Ilustrado por Elena Prette y Valentina Mendicino

De 2 a 12 jugadores, a partir de 4 años

COMPONENTES
• 16 tableros ilustrados
• 1 reloj de arena (1 minuto)
•  Aproximadamente 80 fichas  

(4 colores diferentes)
• 1 ruleta
• 1 instrucciones

IMPORTANTE:
Antes de tu primera partida,  
inserta la flecha en la ruleta, por el lado de las letras.

OBJETIVO DEL JUEGO
El objetivo del juego es encontrar la mayor cantidad de elementos en  
la imagen como sea posible, que correspondan a la categoría señalada  
o que comiencen con la letra seleccionada.

PREPARACIÓN 
Divide los 16 tableros ilustrados en 4 series según  el color del borde. 
Cada jugador elige un color y coge los tableros correspondientes.
Coloca el reloj de arena y la ruleta en el centro de la mesa.

Elige uno de los 3 niveles de juego: 
- Objetos (nivel 1),  
- Letras (nivel 2),  
- Lápiz y papel (nivel 3).

Poziom 3: gra z ołówkiem i papierem
Każdy z graczy umieszcza przed sobą planszę z tą samą ilustracją (tj. z tym 
samym numerem) oraz kartkę i ołówek. Gracze losują za pomocą koła literę. 
Ich zadaniem jest znaleźć na ilustracji jak najwięcej elementów zaczynających 
się na tę literę. W czasie dwóch obrotów klepsydry (a więc przez dwie minuty) 
gracze zapisują swoje znaleziska na kartce (nie pokazując ich reszcie!).
Gdy czas się skończy, gracze po kolei odczytują zapisane przez siebie 
słowa, otrzymując:
– po 1 punkcie  za każdą rzecz, którą wynotował co najmniej jeden inny gracz;
– po 3 punkty za każdą rzecz, którą ktoś znalazł jako jedyny. 
Każde wypisane słowo może zostać poddane w wątpliwość przez resztę 
graczy – w takim wypadku musi zostać uzasadnione. Gracze sumują  
i zapisują zdobyte przez siebie punkty. Wygrywa osoba, która na koniec  
5 rundy zdobędzie ich najwięcej!

ODPOWIEDNIE SŁOWA 
   Wszystko, co wyraźnie widać na ilustracji, jest odpowiednie.
   Jeden przedmiot może składać się z wielu elementów, na przykład „rower” 

może również zostać zgłoszony jako „siodełko”, „koło”, „kierownica” itd.
   Dany przedmiot może zostać zgłoszony tylko raz. Powtórzenia się nie 

liczą.
   Jeśli to samo słowo odnosi się do kilku różnych elementów na ilustracji, 

na przykład „serce” (kształt) i „serce” (organ), może zostać wielokrotnie 
zapisane.

   Słowa dwuznaczne bądź niejasne mogą zostać zaakceptowane w wyniku 
głosowania przez resztę graczy.

PORADA
•  Pudełko zawiera 4 grupy ilustrowanych kartoników, ale możecie grać w więcej 
osób, na przykład, tworząc drużyny, które wspólnie grają na jednej planszy.

•  Aby nieco uprościć grę, możecie jednocześnie grać z 3 kategoriami lub  
3 literami – kategorią/literą wskazaną przez strzałkę i tymi znajdującymi się 
bezpośrednio po jej lewej i prawej stronie. 


