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OPIS GRY

Jednym sfowem to kooperacyjna gra towarzyska.
Wszyscy staracie sie osiagnac jak najlepszy wynik!

PRZYGOTOWANIE

1) Potasuj karty, wylosuj 13 i utwérz z nich zakryty stos
na $rodku stotu. Pozostate karty odtoz do pudetka,

bo w te] rundzie nie beda juz potrzebne.
Razem postarajcie sie, aby osoba zgadujaca odgadta
tajemnicze stowo dzieki wskazowkom, ktdre zapiszecie
na tabliczkach, nie pokazujac ich innym.

2) Rozdaj kazdemu po tabliczce i $cieralnym mazaku.

3) W dowolny sposob wybierzcie uczestnika, ktéry jako
Wymys| podpowiedz bez porozumienia z pozostatymi pierwszy bedzie zgadywac.
i postaraj sie, by byta oryginalna - nie powinna by¢ taka
sama jak podpowiedzi innych graczy. Wszystkie iden-

tyczne podpowiedzi zostana wyeliminowane, zanim

osoba zgadujaca Je zobaczy. ‘

Na koniec rundy obliczcie swoj wynik na podstawie liczby A N
odgadnietych stow. |

ZAWARTOSC:

-110 kart, 2| (yrk
- 1 tabliczek, erus

- T $cieralnych mazakow, Krokodyl [
5 Muszrarda

- instrukcja.




PRZEBIE!

Uczestnicy petnia kolejno role osoby
Kazda runda skta

1 WYBOR TAJEMNICZEGO
W/ SLOWA

0soba zgadujaca wyciaga pierwsza karte ze stosu i, nie
patrzac na nia, umieszcza ja na swojej tabliczce w taki
sposoh, aby wszyscy pozostali gracze widzieli stowa,
ktdre sie na niej znajduja (tabliczka po jednej stronie
ma podporke, na ktdrej mozna oprzec karte).
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Nastepnie osoba zgadujaca wybiera liczbe od 1do 5
i wypowiadaja gtosno, aby wskazac innym graczom, ktore
tajemnicze stowo maja jej pomoc odgadnac.

Uwaga!Jesli gracze nie znaja wybranego sfowa, mogq
poprosic osobe zgadujacq o podanie innej liczby.

2/ WYBOR PODPOWIEDZI

Bez porozumienia z innymii tak, aby inni nie widzieli,
kazdy z graczy zapisuje podpowiedz na swoje] tabliczce.
Podpowiedz ta moze sie sktadac wytacznie z 1 stowa.

Uwaga! (yfra, skrotowiec, wyraz dZwiekonasladowczy
albo znak specjalny traktowane sq jako stowo.
Przyktad. Podpowiedz 007" jest dozwolona dla hasta
,Bond”, podobnie jak , Drrrrrryn” albo,, SMS” dla hasta
,Telefon” czy 8" dla hasta,, Ameryka”.

i Niedozwolone podpowiedzi:

* Tajemnicze stowo zapisane z btedem ortograficznym.
Przyktad. Stowo ,koszéla” nie jest dozwolone jako
podpowied? dia hasta,, Koszula"

* Tajemnicze stowo zapisane w innym jezyku.
Przyktad. Stowo,, black” jest niedozwolone jako podpowied?
dla hasta,, Garny”.

* Stowo nalezace do tej samej rodziny wyrazéw co tajem-
nicze stowo.
Przyktad. Stowo,, Ksiezna” jest niedozwolone jako podpowied?
dla hasta, Ksiaze”.

* Wymyslone stowo.
Przyktad. Stowo ,,cukropiek” jest niedozwolone jako

podpowied? dla hasta,, Gasto”.

* Identycznie brzmiace stowo, ale majace inne znaczenie.
Przyktad. Stowo,,jesz” jest niedozwolone jako podpowied?
dla hasta , Jez".
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G RUNDY

 zgadujacej az do wyczerpania kart. ‘
{a sie z 4 etapow. N

3" PORGWNYWANIE
~=_ PODPOWIEDZI

Gdy wszyscy gracze zapisza swoje podpowiedzi, osoba
zgadujaca zamyka oczy.

W tym czasie pozostali odwracaja swoje tabliczkii porow-
nuja podpowiedzi z podpowiedziami innych graczy.
Identyczne oraz niedozwolone podpowiedzi sie nie
liczai sa eliminowane. Aby wyeliminowac podpowiedz,
wystarczy przekrecic tabliczke z podpowiedzia tak, aby
podpowiedz nie byta widoczna.
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ﬁ Identyczne podpowiedzi:

* Takie same stowa.
Przyktad. ,Mysz" i, mysz” to takie same sfowa.

* Warianty stow nalezacych do tej samej rodziny wyrazow
Przyktad: , ksiaze” i, ksiezna” sq uznawane za identyczne
podpowiedzi.

* Rozne warianty tego samego stowa - liczba mnoga, inny
rodzaj albo btedy ortograficzne nie licza sie jako roznice.
Przyktad. , Ksiaze” i ,ksieciu”, ,nauczyciel” i , nauczy-
cielka”, ,porzadek” i ,pozadek” uznawane sq za iden-
tyczne podpowiedzi.

Uwaga! Jesli wszystkie podpowiedzi zostana wyelimi-
nowane, umies¢ karte z tajemniczym stowem w pudetku
iprzejdz od razu do etapu , Koniec rundy”.

4/ ZGADYWANIE SEOWA

Po wyeliminowaniu niedozwolonych i identycznych
podpowiedzi osoba zgadujaca otwiera oczy i probuje
odgadnac tajemnicze stowo, korzystajac z pozostatych
podpowiedzi. Moze podja¢ TYLKO 1PROBE.

D> WYNIKE:
 Sukces

Jesli osoba zgadujaca prawidtowo odgadnie tajem-
nicze stowo, umiesc karte rewersem do gory obok
stosu.

¥ Btad

Jesli osoba zgadujaca nie odgadnie prawidtowo
tajemniczego stowa, odtoz te karte ORAZ wierzchnia
karte ze stosu do pudetka.

o00 Pas

Jesli osoba zgadujaca zdecyduije sie nie odpowiadaci spasuje,
odto7 karte do pudetka.

Uwagi:

- Jesli stowo odgadniete przez osobe zgadujacq wymawia
sie tak samo jak tajemnicze stowo, odpowiedz nalezy uznac.
- Jesli osoba zgadujaca udzieli btednej odpowiedzi pod-
czas ostatniejrundy, nalezy dodatkowo usunac poprzednia
karte, z ktorej stowo udafo sie odgadnac.

> KONIEC RUNDY

Gracz po lewej stronie osoby zgadujacej staje sie kolejna
osoba zgadujaca. Rozpoczyna sie nowa runda.

Uwaga! NaleZy pamietac o zmazaniu poprzedniejpodpowie-
dzi z tabliczki.



KONIEC GRY

Gra sie koriczy, gdy wszystkie karty ze stosu zostana wykorzystane. Policz karty, z ktorych udato sie Wam odgadnac
stowo, a nastepnie porownajcie uzyskana sume z ponizsza tabela, aby pozna¢ Wasz wynik.

KARTY, Z K]'()RY(H UDALO SIE WYNIK
ODGADNAC $t0WO
13 Doskonaty wynik! Czy uda sie Wam go powtérzy@
12 Niesamowity wynik! Wszyscy musza byc pod wrazeniem!
| Wspaniale! Taki wynik trzeba uczcic!
9-10 Wow, catkiem niezle!
7-8 Sredniawo. Myslicie, ze jestescie w stanie sie poprawic?
4-6 Niezty poczatek. Sprobujcie jeszcze raz!
0-3 Sprobujcie jeszcze raz. | jeszcze raz, i jeszcze raz, i jeszcze raz...
WERSJA DLA 3 GRACZY

Gdy w grze bierze udziat 3 graczy, runda przebiega zgodnie z wyzej wymienionymi zasadami z 1 zmiana.

W trakcie przygotowania do gry kazdy z graczy bierze 2 tabliczki. Podczas wybierania podpowiedzi kazdy z Was zapisuje

po T podpowiedzi na kazdej ze swoich tabliczek. Tym samym kazdy udziela 2 podpowiedzi zamiast 1.

Takie same podpowiedzi sa rowniez eliminowane na etapie porownywania.
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