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CEL GRY

Gracze probuja zdoby¢ jak najwiecej punktéw, odgadujgc stowa przedstawione za pomocg rysunkow na
kartach uzytych przez przeciwnikow do opowiedzenia historii. Muszg jednak uwazaé, poniewaz moga row-
niez traci¢ punkty za kazde nieodgadniete przez przeciwnikdow stowo z wtasnych historii. Im ciekawsza,
bardziejabsurdalna opowies¢, tym wieksze szanse, iz pozostali gracze dobrze jg zapamietaja.

PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem gry tasuje sie wszystkie karty i rozdaje kazdemu po 3. Osobe rozpoczynajgcg wybiera sie
w dowolny sposéb.

Uwaga! Jezeli opowiadanie historii przy uzyciu 3 kart wydaje sie graczom zbyt proste, mogg rozdaé po 4, 5
lub nawet 6 kart.

_ZASADY GRY_

Grajest podzielona na 2 fazy:

Faza opowiadania

Skfadasie z2 rund. W pierwszej kazdy zapoznaje sie ze swoimi kartamii opowiada pierwsza historie, w ktérej
muszg zostac uzyte wszystkie stowa zilustrowane na kartach. W momencie wykorzystywania danego stowa
nalezy karte wytozy¢ przed sobg, tak by byta widoczna dla wszystkich graczy. Kolejne karty trzeba uktadac
w rzedzie, jedng obok drugiej — od lewej do prawej. Po zakoriczeniu opowiadania karty sg odwracane
rewersem do gory i uktadane w formie stosu (jedna na drugiej).

Przyktad 1. Anna, Piotrilan grajg w wariant z 4 kartami. Piotr otrzymat nastepujgce karty:

Uzywajac ich, opowiada swoja historie:
Za siedmioma wysokimi gorami (w tym
momencie wyktada przed siebie odkrytg
karte z gorg), za siedmioma pastwiskami
z konmi (wyktada karte z koniem i ktadzie
jg obok karty z gérqg) i nawet za siedmio-
ma morzami z oSmiornicami (ta karta zo-
staje potozona obok karty z koniem) mie-
szka krélewna (Piotr ponownie wyktada
karte i ktadzie jg obok pozostatych) i na-
rzeka: ja to wszedzie mam tak daleko!

Na koniec Piotr odwraca
wszystkie karty rewersem
do goéry i uktada je w for-
mie stosu.

Gdy kazdy z grajgcych opowie swojg historie, rozpoczyna sie druga runda. Ponownie wszyscy otrzymujg
taka sama ilos¢ kart z talii i rozpoczynajq opowiadanie nowych historii, tym razem w przeciwnym kierunku
(rozpoczyna osoba, ktéra w pierwszej rundzie byta ostatnia).

Po zakoriczeniu pierwszej fazy kazdy gracz powinien mie¢ przed sobg dwa zakryte stosy kart.
Uwaga! Opowiadane historie mogg by¢ krétkie lub rozbudowane.
Przyktad 2. Historia z uzyciem 6 kart.

Zdzistawowi zepsut sie kran. Woda ciekta z niego do tego stopnia, ze uzbierata sie jej cata wanna. Zdzistaw
byt jednak optymistq i postanowit wykorzystac te sytuacje do spetnienia swojego marzenia. Postanowit na
kilka chwil zostac nurkiem i niewiele myslqgc, zanurzyt sie pod wode. Po skoriczonej przygodzie byt tak zado-
wolony z siebie, Zze postawit sobie za punkt honoru spetnianie jednego swojego marzenia tygodniowo. Jak
pomyslat, tak zrobit i w kolejng niedziele wybrat sie balonem na szczyt pobliskiej gory, po czym zjechat z niej
na sankach, majqc na sobie tylko kqpielowki.

Faza zgadywania

Kazdy bierze do reki karty ze swojego pierwszego stosu, nie pokazujgc ich innym. Zaczynajac od osoby, ktéra
jako ostatnia opowiadata swojg druga historie, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz
wskazuje dowolnego przeciwnika i wypowiada jedno stowo, ktére jego zdaniem zostato uzyte do opowie-
dzenia danej historii.

o Jezeli gracz odgadt stowo z jednej z kart przeciwnika, otrzymuje jg i umieszcza odkrytg przed sobg,
a kolejka przechodzi na nastepng osobe.

e Jesli gracz podat btedne stowo, nie ponosi zadnych konsekwencji, a kolejka przechodzi na nastepng
osobe.

Uwagal! Czesto sie zdarza, ze gracze pamietaja rysunek przedstawiony na karcie, ale nie pamietajg doktadnie
stowa, ktére zostato wykorzystane przez przeciwnika w chwili jej zagrania. Z tego powodu zaréwno przy
tworzeniu historii, jak i przy odgadywaniu stéw dopuszcza sie zmiane przypadka, rodzaju i liczby np. zamiast
stowa ,pies” mozna powiedzie¢ ,psem”, zamiast stowa ,policjant” — ,policjantka”, a ,guzik” zastgpic¢
,guzikami”.

Gdy wyczerpig sie karty z pierwszej rundy (wszystkie stowa zostaty odgadniete) lub wszyscy spasuja (nie
pamietajg juz zadnego stowa), rozpoczyna sie sprawdzenie znajomosci drugich historii. Tym razem obo-
wigzuje kolejnos¢ przeciwna do ruchu wskazéwek zegara.

Uwagal! Jesli graczowi pozostaty jakies nieodgadniete karty z ktérejkolwiek historii, odktada je zakryte przed
sobga. Na koniec gry beda sie liczyty jako punkty ujemne.
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/| Gdy zakoAczy s_ie odgadywanie stéw z obu historii (zabrakto kart na rekach graczy lub wszyscy spasowali),
~ nastepuje koniecgry.

Uwaga! W sytuacji gdy jeden z graczy (lub kilku) nie chce spasowa¢, mimo ze nie pamieta juz zadnego stowa,
gra konczy sie, gdy drugiraz z rzedu nikt w swojej kolejce nie wskaze poprawnego stowa.

Wszyscy sumuja zdobyte punkty. Kazda odkryta karta lezaca przed graczem to 1 punkt zwyciestwa, z kolei
kazda zakryta (nieodgadniete karty z wtasnych historii) to 1 punkt ujemny. Osoba, z najwiekszg liczbg punk-
tow zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten, kto zapamietat wiecej stow. Jesli nadal jest remis,
mamy kilku zwyciezcow.

Przyktad:

4
Anna ‘i: Gre wygrywa Anna poniewaz
et j m zdobyta 4 punkty (wszystkie

. karty z jej wiasnej historii zo-
staly odgadniete przez wspot-
graczy — nie ma wiec punktéw
ujemnych i sama odgadta 4 sto-
wa). Piotr ma -1 punkt (zgadt
2 stowa, jednak 3 jego karty nie
zostaty odkryte), a Jan 1 punkt
(sam odgadt 2 stowa, jednak
jedno z jego wtasnej historii nie
zostato odgadniete).

Jan

JAK ZOSTAC MISTRZEM PAMIETNYCH HISTORIL:

1. Badz caty czas skoncentrowany i uwaznie stuchaj historii opowiadanych przez przeciwnikow.

2. Akcentuj poszczegodlne stowa, wtedy tatwiej zostang zapamietane, a Ty nie bedziesz miat punktéw
ujemnych.

3. Zabawna, straszna, czy dramatyczna —stworzona przez Ciebie historia powinna by¢ niezapomniana!

Stowa, ktérych trzeba uzy¢ wyktadajac dang karte:

1. Aniot 38. Klepsydra 75.  Paczek
2. Aparat fotograficzny 39. Klucz 76.  Peleryna
3. Astronauta 40 Kon 77.  Pedzel

4. Auto 41.  Kosmita 78.  Pierscionek
5. Autobus 42. Kot 79. Pies

6. Balon 43.  Kowboj 80. Pidro

7. Batwan 44.  Kran 81. Pirat

8. Biedronka 45.  Krélewna 82. Piwo

9. Btyskawica 46.  Ksigzka 83. Planeta
10. Bomba 47.  Kwiat 84.  Policjant
11. Chleb 48. lalka 85.  Rakieta
12. Chmura 49. Lampa 86. Rewolwer
13.  Czekolada 50. Latarniamorska 87. Rower
14. Drzewo 51. Liczydto 88. Rodza

15.  Drzwi 52.  List 89. Ryba

16. Duch 53.  Lis¢ 90. Rycerz
17. Dywan 54.  Lizak 91.  Sanki

18. Dziecko 55. Lody 92.  Schody
19.  Eskimos 56. Lokomotywa 93.  Skrzynia
20. Fabryka 57. tuk 94.  Stonce
21. Fontanna 58. Magik 95. Smok
22.  Fortepian 59. Matpa 96. Sowa
23.  Garnek 60. Mamut 97.  Statek
24.  Gitara 61. Motyl 98.  Stot

25.  Gory 62. Mysz 99.  Strazak
26. Gramofon 63. Namiot 100. Strus

27. Grob 64. Narty 101. Studnia
28.  Guzik 65. Niediwiedz 102. Telewizor
29. Gwiazda 66. Nietoperz 103. Tort

30. Igloo 67. Nozyce 104. Ufo

31. Igta 68.  Nurek 105. Wampir
32.  Indianin 69. Odkurzacz 106. Wanna
33.  Jabtko 70. Ogien 107. Wiatrak
34,  Jez 71.  Otéwek 108. Wielbtad
35.  Kaczka 72.  Osmiornica 109. Zapaftki
36. Kangur 73.  Pajak 110. Zegar

Karuzela 74.  Papuga
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