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ELEMENTY:
- 220 kart haset,
- 6 plansz koniczyn,
- 6 Scieralnych mazakow,
- karta wynikow,
- instrukgja.
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Gra w zielone! to kooperacyjna gra w skojarzenia.
Wspdtpracujcie i postarajcie sie osiggnac¢ jak najwyzszy wynik!

Kazdy dobiera karty haset i w sekrecie wypisuje ich cechy wspélne na swojej
planszy koniczyny - to Wasze wskazéwki. Nastepnie razem postarajcie sie
odgadnac hasta kazdego z graczy. Na koniec gry obliczcie Wasz wynik na podstawie
liczby haset, ktdre udato sie Wam odgadnac, i zapiszcie go na karcie wynikow.
W kazdej rozgrywce starajcie sie uzyskac jeszcze lepszy wynik!

Dom Strazak

: DYZSNIY i j|n|z:nnmlt;|l|:
Koszula

3. Kazdy z graczy bierze po 4 karty : nuow [

haset i w losowy spos6b umieszcza

w odpowiednich miejscach na swojej /
planszy koniczyny. Upewnijcie sie, karta
ze nikt nie widzi Waszych kart. hasef

plansza
koniczyny
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozdajcie kazdemu z graczy po
1 mazaku i 1 planszy koniczyny.

ampa
DyDIUIWOY

2. Potasujcie karty haset, stworzcie
znich zakryta talie i potdzcie w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z 2 faz:

1. Wyhor wskazowek - faza indywidualna.
2. Rozstrzygniecie - faza druzynowa.

1. WYBOR WSKAZOWEK

Potajemnie przyjrzyj sie 8 hastom widocznym na zewnetrznych brzegach kart
znajdujacych sie na Twojej planszy koniczyny. Dwa hasta na kazdym brzegu tworza
pare. Obszar widoczny nad parg jest nazywany obszarem wskazowki. Na kazdej
planszy koniczyny znajdujg sie 4 pary haset.

obszar wskazowki
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Dla kazdej z 4 par kazde z Was w sekrecie wymysla wskazéwke taczacg 2 hasta.
Wskazowki muszg by¢ pojedynczymi stowami (liczg sie takze wyrazy ztozone).
Moga to by¢ rzeczowniki pospolite, nazwy wiasne, czasowniki, przymiotniki,
skrétowce, liczby lub wyrazy d7wiekonasladowcze.

Przyktad. Stowa , krélik”, ,,Lewandowski”, ,PESEL" i ,,bzzz" sq dozwolonymi wskazéwkami.

Kazda wskazéwke zapisuje sie na obszarze wskazéwki na swojej planszy koniczyny.




Niedozwolone wskazdwki

- Hasta widoczne na karcie haset lub ich ttumaczenie.
Przyktad. Stowo ,,amour” nie moze by¢ wskazowkgq tgczgcq hasta ,mitos¢” i, Francja”,

- Stowa z tej samej rodziny wyrazow co ktore$ z haset.
Przyktad. Stowo ,.kanapowiec” nie moze byc wskazéwkq tqczgcg hasta ,.kanapa” i, kot”.

- Neologizmy.
Przyktad. Stowo ,filiryku” nie moze by¢ wskazowkq tgczgcq hasta ,kubek” i ,poranek”.

Przykiady wskazdwek

* Dla pary haset,,dom” i ,strazak” dobrq wskazéwkg jest stowo ,,remiza” (remiza moze
stuzyc jako mieszkanie).

* Dla pary haset,,owca” i ,ubranie” dobrg wskazowkg jest stowo ,,wetna” (z wetny owiec
robi sie swetry).

WSKAZOWKA. Niektdre hasta mogq sie wydawac trudne do potgczenia.
Nie przejmuj sie tym - napisz na obszarze wskazowki pierwsze sfowo,
ktore przyjdzie Ci do gtowy. Niektore skojarzenia sq naprawde zaskakujgce!




Gdy wszyscy zapiszecie po 4 wskazdwki, Sciggnijcie ze swoich plansz koniczyn
wszystkie karty haset. Kazde z Was dobiera po 1 nowej karcie, ktorg wtasowuje
do swoich 4 kart haset. Nastepnie ktadzie plansze koniczyny przed sobg, tworzy
talie ze swoich 5 kart haset i umieszcza zakrytg na planszy.

Gdy kazde z Was zapisze wskaz6wki i przygotuije talie 5 kart haset, przejdicie do
fazy rozstrzygniecia.

2. ROZSTRZYGNIECIE

Na poczatku tej fazy wybierzcie gracza, ktory zostanie widzem. Pozostali gracze
patrza na jego plansze koniczyny. Widz nie moze w zaden spos6b komunikowa¢
sie z graczami. Kazde z Was bedzie widzem raz podczas rozgrywki.

Widz ktadzie swojg plansze koniczyny i odkryte 5 kart haset na Srodku stotu.
Uzywajcie wskazowek i wspétpracujcie, aby odgadnac pary haset widza
i z powrotem umiescic karty haset w odpowiednich miejscach na planszy koniczyny.

Jesli nie mozecie dojs¢ do porozumienia, gdzie umiescic karty, decyzje podejmuje
osoba siedzaca po lewej stronie widza.

WSKAZOWKA. W tej fazie mozecie dowolnie umieszczac karty hasef na
planszy koniczyny widza, aby pokazac mozliwe potgczenia i wyttumaczy¢

innym graczom swoje skojarzenia. Dzieki temu podjecie wspdlnej decyzji
bedzie tatwiejsze.

Gdy uznacie, ze karty haset znajdujg sie w odpowiednim miejscu na planszy
koniczyny, widz weryfikuje utozenie kart.
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WERYFIKACJA

Pierwsza préba

\/ Doskonale
Umiesciliscie poprawnie wszystkie karty haset. Otrzymujecie po 1 punkcie za

kazdg karte i 2 dodatkowe punkty za odgadniecie wszystkich haset za pierwszym
razem. (W sumie zdobywacie 6 punktow).

X Cos$ jest nie tak

Umiesciliscie zle przynajmniej 1 karte haset. Widz bez stowa usuwa z planszy
Zle umieszczone karty i ktadzie na srodku stotu.
Macie drugg i ostatnia szanse na utozenie kart.
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Druga préba

Gdy ponownie utozycie karty na planszy, widz usuwa Zle umieszczone karty
(jesli jakies sg) i ktadzie na srodku stotu. Otrzymujecie po 1 punkcie za kazda
poprawnie umieszczong karte. (Mozecie zdobyc od 0 do 4 punktdw).

Widz odwraca swojg plansze koniczyny, zapisuje na Srodku liczbe zdobytych
punktéw i odktada 5 uzytych kart haset na stos kart odrzuconych.

Gracz siedzacy po lewej stronie obecnego widza zostaje nowym widzem.
Ponownie przeprowadicie faze rozstrzygniecia.




KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy ostatni z graczy przeprowadzi weryfikacje jako widz.

Teraz nadszedt czas, aby sprawdzi¢, jak Wam poszto! Podliczcie punkty ze wszystkich
faz rozstrzygniecia i zapiszcie je na karcie wynikéw.

Czy nastepnym razem pobijecie swéj najwyzszy wynik?

WIEKSZE WYZWANIE

Gdy zapoznacie sie z grg i jej zasadami, mozecie podnies¢ poziom trudnosci,
zwiekszajac liczbe kart haset, ktére dodajecie przed fazg rozstrzygniecia.

Wspdlnie uzgodnijcie liczbe kart. Pamietajcie, ze kazdy z graczy musi dodac
do swojej talii kart haset doktadnie tyle kart, ile ustaliliScie.
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Gra moze by¢ wykorzystywana tylko do prywatnych celéw rozrywkowych.

O



