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WIEK: 12+
4-8 GRACZY

ZOBACZ,
JAK GRAC!
youtube.com/telestrations

PODA] DALE])! to rysowana wersja zabawy
w gtuchy telefon, w ktorej Twoje szkice
i odpowiedzi mogq wywotac salwy smiechu.
RYSUJESZ, co widzisz, a potem ZGADUJESZ,
co zobaczytes!

' Smia¢ sie do tez z rodzing
A} i przyjaciotmi. Kto wie, moze nawet
J’ odkryjesz w sobie artyste?

\



PRZYGOTOWANIE
DO GRY

1. Umiesccie pudetko z kartami,
klepsydre, sciereczki i kostke na
srodku stotu.

2 . Wspolnie zdecydujcie, czy bedziecie
korzystac z ,TE] STRONY", czy
z ,TAMTE] STRONY"

(tak naprawde nie ma zadnej réznicy).

3. Wezcie po szkicowniku, mazaku
i karcie.

4 . Podpiszcie swoje szkicowniki
i zapamietajcie kolor swoich spirali.

ZABAWE CZAS ZACZAC!

ZAGRAJMY!




€) wystr Hasta

Wybierzcie gracza, ktory rzuci kostka
na poczatku gry. Wynik z kostki
odpowiada numerowi hasta na
Twojej karcie. Zapisz je w swoim
szkicowniku. Nie wymawiaj go na
gtos ani nikomu
nie pokazuj!

Jesli obok wylosowanego numeru
znajduje sie luka, oznacza to, ze mozesz
wymysli¢ dowolne stowo (badz stowa). Jesli widzisz
podkreslona kategorie taka jak ,PROGRAM TELEWIZYJNY',
_#\ mozesz wymysli¢ dowolne stowa z tej kategorii.

Hejka! Jesli zauwazysz mnie na dole Twojej karty, to
znaczy, ze mozesz wybrac¢ dowolne hasto z tej karty!
Taki jestem fajny.




€) Liczea Graczy

Otworz szkicownik na
stronie 1 - , SZKICOWANIE’,
a potem...

PRZEKAZISZKIGOWNIK
GRACZOWI[POJEWE]!

Twoj sasiad zerka potajemnie
na Twoje hasto, a potem
przygotowuje sie, by
narysowac je na stronie 1 -
+SZKICOWANIE".
Przejdzcie do kroku 3.

(Dzieki temu skonczycie na
zgadywaniu).

Otworz szkicownik na
stronie 1 -, SZKICOWANIE".
Przygotuj sie, by potajemnie

narysowac swoje hasto.
Przejdz do kroku 3.

DLACZEGO TO TAKIE WAZNE?

Na koniec rundy ostatnia wypetniona strona powinna by¢
odpowiedzig, a nie szkicem. Niezaleznie od liczby graczy.



&) SZKICOWANIE

Wszyscy powinni by¢ na stronie 1 - ,§ZKICOWANIE". Odwro¢-
cie klepsydre. Macie 60 sekund, aby potajemnie narysowa¢
hasto. Gdy czas sie skonczy, macie jeszcze kilka sekund, aby
zakonczy¢ rysunek. Przewrocdcie szkicowniki na strone 2 i po-
dajcie je (otwarte) do swoich sasiadéw po lewej.




C) zGAoywaNIE

Teraz wszyscy powinni by¢ na stronie 2 - ,,ZGADYWANIE".
Przewrdcdcie szkicowniki na poprzednia strone i potajemnie
przyjrzyjcie sie poprzedniemu szkicowi. Macie na to kilka
sekund. Nastepnie wroccie na strone 2 i udzielcie swoich
odpowiedzi. Przewrodcie szkicowniki na kolejna strone

i podajcie je (otwarte)
do swoich sasiadow
po lewej.
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6 | W KOLO, MACIEJU!

Odwrdccie klepsydre... Wszyscy szkicuja, podaja
i zgaduja, az dostana swoje wiasne szkicowniki

z powrotem. Kazdy szkicownik powinien
konczyc sie strong ze zgadywaniem.




6 WIELKA ODSLONA!

Gdy wszyscy odzyskaja swoje szkicowniki, przychodzi
pora na wielka odstone! Wszyscy przewracaja

strony swoich szkicownikéw i dzielg sie wynikami
SZKICOWANIA i ZGADYWANIA!




Nie uzywaj liter i numerow. Zapomnij o pustych
stronach. Narysuj swoje hasto najlepiej, jak
potrafisz. To gwarancja dobrej zabawy!

pustych stron. Zawsze udzielaj odpowiedzi. Nawet
dos¢ glupawych. Niewazne, jak bardzo.

PRZEKAZYWANIE

Gdy skonczytes szkicowac albo zgadywag,
przewroc¢ szkicownik na kolejng strone i czekaj,
az wszyscy beda gotowi. Wszyscy przekazuja
otwarte szkicowniki w tym samym momencie.




KTO WYGRYWA?

DOBRZE $IE BAWILES? TO OZNACZA, ZE JESTES ZWYCIEZCA!
NO, CHYBA ZE JESTESCIE ZADNI WRAZEN (1 PUNKTOW).

NA TAKIE OKAZJE PRZYGOTOWALISMY DWA RODZAJE
PUNKTOWANIA. ZNAJDZIECIE JE W SEKC)! ,,PUNKTOWANIE”

NA NASTEPNE] STRONIE!

‘,“ NIE MOZNA WAS WINIC!

ZMAZCIE STRONY 1-8.
ODLOZCIE NA BOK UZYTE KARTY.
WSZYS$Cy LOSUJA NOWA KARTE.
DLA ODMIANY MOZECIE TERAZ
ZMIENIC KIERUNEK PRZEKAZYWANIA SZKICOWNIKOW.
PRZED WAMI KOLEJNA RUNDA SMIECHU
| PYSZNE] ZABAWY!

Q‘?:



PUNKTOWANIE

Chcecie grac na punkty? Musicie wiec
skorzystac z tabeli punktacji znajdujacej sie
na poczatku szkicownika, zeby zapisywac
punkty w trakcie kazdej odstony. Rozgrywka
trwa trzy rundy. Po trzeciej rundzie
sumujecie punkty, a osoba, ktéra ma ich
najwiecej... no, sami wieciel!

PUNKTY DLA PRZYJACIOL
Gdy to Ty prezentujesz wyniki Waszej
wspolnej pracy znajdujace sie

w Twoim szkicowniku:

1 . Przyznaj 1 punkt graczowi, ktéry
stworzyt Twéj ulubiony $ZKIC
w Twoim szkicowniku.

2 . Przyznaj 1 punkt graczowi, ktéry udzielit Twojej
ulubionej ODPOWIEDZI w Twoim szkicowniku.

3. Przyznaj sobie 1 punkt, jeéli ostatnia odpowiedz
odpowiada sekretnemu hastu.



RYWALIZACJA

W momencie, gdy prezentujesz wyniki Waszej wspol-
nej pracy znajdujace sie w Twoim szkicowniku, wszyscy
mogqa dostac punkty.

1. Odgadujacy otrzymuja 1 punkt,
gdy ich odpowiedzZ odpowiada
sekretnemu hastu lub
poprzedniej odpowiedzi.

2 . Rysownicy otrzymuja 1 punkt, gdy ich szkic
pomoze odgadujgcemu udzieli¢ poprawnej
odpowiedzi.

3 . Przyznaj sobie 1 punkt, jesli ostatnia
odpowiedz odpowiada sekrethemu hastu.



PODKREC GRE!

Kilka pomystow na to, jak podkrecic gre, na
przyktad w nastepnej rozgrywce.

1 .Zmieniajcie sie miejscami albo zmieniajcie
kolejnosc przekazywania szkicownikow.

2 .Szkicujcie swoja ,gorszg” reka.

3 .Tworzcie whasne karty ze stowami
przypisanymi do réznych kategorii.

4 Jesli gracie z ludzmi w réznym wieku,
mozecie da¢ najmtodszemu fory — niech
zawsze wybiera stowo, ktére najbardziej mu
sie podoba, z dowolnej strony karty.

O MAZAKACH | SZKICOWNIKU

Pamietaj, aby doktadnie wyczyscic¢ kazdy szkicownik przed schowaniem go do pudetka,
poniewaz kartki moga sie zlepi¢ albo poplamic na state tuszem. Zamykaj mazaki po
uzyciu. Jesli ktorys z nich wyschnie, uzyj dowolnego $cieralnego mazaka i baw sie dalej.

Scieralne mazaki moga plami¢ tkaniny i niektére powierzchnie. Przed ich uzyciem
zabezpiecz obszar gry. Unikaj kontaktu z dywanem, ubraniami, $cianami i meblami.
Trzymaj je z dala od oczu i skory.



ZAWARTOSC PUDELKA:

. 142 karty z,Tg strong” i,,Tamtg strong”
w pudetku na karty (ponad 1700 stow),
- 8 zmazywalnych szkicownikow,
. 8 Scieralnych mazakow,
- 8 Sciereczek,
. klepsydra,
. szescienna kostka.



