INSTRUKCJA

rekwizyty:
CIUCIUBABKA gra dla 2+4 graczy 1. elementy - 44 szt.

2. maski - 3 szt.
3. worek

Przygotowanie i przebieg gry:

1. Wszystkie elementy wyjete z ramek sq schowane w worku. Ramki nalezy odtozyé do pudetka. Gre

rozpoczyna najmfodszy gracz, ktéry po zatozeniu maski losuje element z worka i pokazuje go w

podniesionej rece pozostatym uczestnikom gry. Na podstawie wyczutego ksztaftu musi odgadnqé, co

przedstawia wylosowany obrazek. Odgadywaé mozna tylko jeden raz. Jedli gracz odgadnie, jaki
element wylosowat, to ktadzie go obok siebie, jezeli nie odgadnie - to element wraca ponownie do
worka. Kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) zaktada maske i losuje element. Gra toczy
sie do chwili, gdy w worku zabraknie elementéw. Wéwczas kazdy gracz oblicza ile odgadt obrazkéw.

Wygrywa ten, ktéry zebrat najwiecej elementéw.

Warianty gry:

- w grze warto wprowadzi¢ limit czasu. Gracz, ktéry wylosuje element ma na jego odgadniecie np. 20
sekund. Jesli nie zmiesci sie w tym czasie, lub zgadnie zle, to element wraca do worka, a zgaduje
nastepny gracz.

- dla utatwienia gry (szczegdlnie, gdy grajg mtodsi gracze), mozna ztagodzi¢ nieco zasady Ciuciubabki
np. w swojej kolejce gracz, ktéry zle odgadnie lub nie odgadnie, co wylosowal, moze losowad
powtdrnie.

- gre mozna skréci¢. Gracze przed rozpoczeciem mogq uméwié sie, ze wygra ten, kto zdobedzie
pierwszy np. 10 elementdw.

rekwizyty:
1. elementy - 44 szt.

CIUCIUBABKA zespotowa gra dla 4 graczy 2. maski-2 szt

3. worek

Przygotowanie i przebieg gry:

1. Gracze dobierajq sie dwdjkami - tak by utworzyé¢ 2 druzyny po 2 graczy. Wszystkie elementy wyjete

z ramek sq schowane w worku. Ramki nalezy odfozy¢ do pudetka. Gre rozpoczyna druzyna ,mtodsza”,

tzn. taka, w ktdrej suma wieku zawodnikdw fest mniejsza. Jeden z graczy druzyny rozpoczynajqcej

zakfada maske, losuje jeden element z worka i pokazuje go w podniesione| rece pozostatym
uczestnikom gry. Na podstawie wyczutego ksztaftu musi odgadnqé, co przedstawia wylosowany
obrazek. Jesli mu sie to nie uda, z pomocq przychodzi jego ,pomocnik”, ktéry na hasfo ,Pomocy"
opisuje dodatkowo przedmiot namalowany na obrazku, ale tylko za pomocg maksymalnie 3 stéw, np.
jesli gracz trzyma batwana, to jego pomocnik moze go opisad stowami: biaty, zimny, usmiechniety. Gdy
trzymane jest serce, pomocnik moze je np. scharakteryzowad stowami: czerwone, bije, kocha. Drzewo
mozna opisaé sfowami: zielone, szumi, roslina. Jesli gracz odgadnie, jaki element wylosowat, to
odktada go na bok, jako trofeum druzyny, jezeli nie odgadhie - to element wraca ponownie do worka.

Po pierwszym losowaniu gracz z drugiej druzyny zaktada maske, przystepuje do losowania i

odgadywania na podstawie ksztattu nazwy wylosowanego przedmiotu. W obu druzynach gracze co

losowanie zamieniajg sig rolami - raz losujqcy staje sie pomocnikiem, potem odwrotnie. Jesli gracz
korzysta z ,Pomocy", to druzyna zapisuje sobie 1 pkt. Zebranie 5 pkt. w czasie gry, to utrata jednego

z uzbieranych juz elementdw. Gracze z chwilg zapisania 5-tego punktu odktadajg swdj dowolny

element z powrotem do worka. Gdy w worku skoAczq sie wszystkie elementy , gracze podliczajq iloé¢

zdobytych ,elementéw". Wygrywa druzyna, ktéra zdobyta ich wiece;.

Warianty gry:

- w grze warto wprowadzié¢ limit czasu. Gracz, ktéry wylosuje element ma na jego odgadniecie np. 20
sekund. Jedli nie zmiesci sie w tym czasie, lub zgadnie zle, to element wraca do worka i zgaduje
gracz z przeciwnej druzyny.

- dla utatwienia gry (szczegdlnie, gdy grajg mtodsi gracze), mozna ztagodzi¢ nieco zasady Ciuciubabki
np. w swojej kolejce gracz, ktéry zle odgadnie lub nie odgadnie, co wylosowat, moze losowad
powtdrnie.



LOTERYJKA - gra dla najmtodszych gra dla 2+4 graczy rekwizyty:

1. ramki z elementami - 4 szt.
2. worek
Przygotowanie do gry:
1. Kazdy z graczy ktadzie obok siebie jedng (wybrang losowo) ramke.
2. Przed rozpoczeciem gry nalezy wyjqé elementy (obrazki) z wybranych ramek i schowaé razem do
worka. Ramki, ktére nie zostang wybrane oraz przypisane do nich elementy nalezy odtozy¢ do pudetka.
3. Maski nalezy odtozy¢ do pudetka - nie bedq uzywane w tej grze.
Przebieg gry:
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, kiéry losuje element z worka. Jesli wyciggniety element pasuje do
jednego z pustych miejsc w ramce gracza, to uzupetnia on to miejsce i powtdrnie losuje kolejny element z
worka. Gracz losuje do czasu, kiedy wylosowany element nie pasuje do zadnego z pustych miejsc w jego
ramce. Wéwczas do losowania przystepuje nastepny (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) gracz.
Cel gry:
Gre wygrywa ten z graczy, ktéry pierwszy uzupetni swojq ramke brakujgcymi elementami. Pozostali
zajmujq kolejne miejsca, w zaleznosci od ilosci zebranych elementéw.

SAMOTNIK gradla 1 gracza rekwizyty:

1. ramka z elementami - 1 szt.
2. maska - 1 szt.
Przygotowanie i przebieg gry:
1. Gracz wybiera jednq z ramek, ktérq ktadzie przed sobq . Obok ramki uktada 12 elementdw, ktére do
niej pasujq.
2. Po roztozeniu rekwizytéw gracz przez chwile przyglada im sie, starajqc sie jak najlepiej zapamietad
ich ksztatty i ich utozenie w ramce .
3. Gracz zaktada maske (samodzielnie lub przy pomocy innej osoby).
4. Po zatozeniu maski gracz rozpoczyna uktadanie obrazkéw przez dopasowanie ich we wiasciwe
miejsca ramki. Zabawa koriczy sie, gdy wszystkie elementy zostang dopasowane do pustych miejsc w
ramce.

Uwaga:
Gracz, dla sprawdzenia swych mozliwosci moze uktadad ,na czas", odmierzajqc czas potrzebny na
utozenie elementéw w ramce zegarem. Pozornie fatwe zadanie okazuje sie znacznie trudniejsze po

zatozeniu maski!

WYSCIG gra dla 2+4 graczy rekwizyty:

1. ramki z elementami - 4 szt.

2. maski - 3 szt.
Przygotowanie i przebieg gry:
1. Zasady gry sq takie jak w Samotniku, ale gre wzbogacajg emocje, ktére towarzyszq rywalizacji.
Kazdy z graczy ktadzie przed sobg wybrang losowo ramke i nalezgce do niej elementy. Po przyjrzeniu sie
swoim elementom i ramkom gracze zaktadajg w tym samym czasie maski i zaczynajg uktadanie kazdy
swoich elementéw w ramce. Jesli graczy jest wigcej niz trzech, to pozostali gracze zastaniajg oczy
szalikiem lub chustkq. Wygrywa ten, ktéremu uda sie najszybciej umiescié wszystkie elementy w ramce.

Uwaga:

1.Gre mozna skrécié, jesli przed jej rozpoczeciem gracze uzgodhniq, ze grajg do utozenia np. dowolnych
pieciu elementdw z ramki. Gracz, ktdéry osiggnie ten wynik jako pierwszy - wygrywa. Jesli sie pomyli i
ogtosi swojq wygrang za wczesnie (a o takq pomytke jest tatwo przy zastonietych oczach), to odpada z
gry, a zwyciezcq zostaje ten, ktdry byt najblizej zdobycia zatozonej ilosci elementdw.

2.Gracze, ktérzy osiqgng duzq wprawe w rozpoznawaniu ksztattdw mogaq z czasem zwiekszy¢ stopien
trudnosci gry przez wymieszanie na poczgtku gry wszystkich elementéw razem i dobieranie ich ze
wspdlnego miejsca.



