725 Wiek:7-99 lat

S llos¢ graczy : 3-5
f‘? Zawartosc : 240 kart, 1 kostka
¥

 Cel gry: wygrac jak najwiecej kart

T+ Przygotowanie gry:na poczatku gry decydujemy:

/- wybieramy, albo czas gry (na koniec tego czasu, gracz, ktdry zdobedzie najwiecej kart,
wygrywa partie),
- albo wybieramy ilos¢ punktéw do zdobycia. Wygrywa gracz, ktdry zdobedzie oznaczona
ilos¢ punktéw. Kazdy z graczy dostaje po 5 kart, pozostate stanowig stosik.

Zasady gry: najstarszy gracz zaczyna. To on bedzie sedzig w tej kolejce. Rzuca kostke.
W zaleznosci od wyrzuconego rysunku na kostce, pozostali gracze grajg
w jedna z trzech gier:

Kojarzenie: Sedzia odwraca pierwsza karte z kupki. Pozostali
@O gracze musza wybrac sposrod swoich kart, jedna, ktdra sie kojarzy

zkartg sedziego. Np. karta odwrdcona przez sedziego, to krowa.
Gracze moga skojarzyc te karte z kartg z mlekiem (produkowane
przez krowe), kaczka (inne zwierze z farmy) lub krajobraz wiejski.
Gdy wszyscy gracze wybrali swoje karty i potozyli je przed sobg,
w kolejnosci wskazoéwek zegara, ttumacza swoj wybdr, swoje
skojarzenie z karta sedziego. Oczywiscie, z kartami, ktdre kazdy gracz -

ma w reku, nie jest to zawsze takie ewidentne i proste do znalezienia!

To sedzia w tej kolejce, ktdry decyduje, jakie uzasadnienie pozostatych graczy najbardziej byto dla niego
przekonywujace. Sedzia daje graczowi, ktory wygrat kolejke, karte, ktora odwrdcit jako pierwsza, gracz
ktadzie ja obok siebie i stanowi to jego wygrany punkt. Kazdy gracz kfadzie pod stosik karte, ktdra byta
uzyta do tej kolejki i pobiera nowa ze stosiku, by zawsze mie¢ w reku 5 kart. Kolejny gracz rzuca kostka i to
on teraz staje sie sedzia.

@
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Historyjka: Sedzia odwraca pierwsza karte ze stosiku. Gracze wybieraja po 2 karty sposréd
swoich (5) kart i z nimi ukfadaja historyjke, ktdra pasuje do karty potozonej przez sedziego.
Gdy wszyscy gracze wybrali juz swoje 2 karty, ktada je przed soba i zgodnie z kierunkiem
wskazéwek zegara, opowiadaja wymyslona historie.

Przyktad: zrobitam balon z gumy do Zucia, o smaku koktajlu owocowego i gdy balon pekt,
wydat dzwiek ,.kwak, kwak” jak kaczka. To sedzia decyduje, wedtug whasnego gustu, ktéra

z historyjek jest najlepsza. Sedzia daje zwyciezcy odwrdcong przez siebie karte, ktérg gracz
kfadzie obok siebie i stanowi ona jego zwycieski punkt. Kazdy gracz ktadzie pod stosik karty,
ktore byty uzyte do tej kolejki i pobiera nowg ze
stosiku, by zawsze mie¢ w reku 5 kart. Kolejny
gracz rzuca kostka i to on teraz staje sie sedzia.

Portret chifski:
kazdy z graczy wybiera sposrod swoich kart te, ktéra mogtaby najlepiej go
reprezentowac. Nastepnie ktadzie ja na stole, odwrécona do dotu. Gdy wszyscy

gracze dokonali wyboru i potozyli karty na stole, sedzia je miesza i dopiero wtedy

je odwraca. Jego zadaniem jest dopasowanie kazdej z tych kart do gracza i uzasadnienie, dlaczego
dany gracz wybrat te karte. Sedzia wygrywa kazda z kart, ktére dobrze dopasowat do gracza.
Réwniez gracze, ktorych dobrze okreslit sedzia, wygrywaja karte (moze ona by¢ wzieta spod stosiku,
wtedy, gdy sedzia rozpoznat wszystkich graczy). Karty, ktorych sedzia nie dopasowat do gracza,
ktadziemy pod stosik i gracze pobieraja nowe karty, by zawsze mie¢ w reku po 5 kart. | kolejny gracz
rzuca kostke i staje sie sedzia.

Kto wygrywa? Gracz, ktdry zdobyt najwiecej kart.
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