Autor gry: Piotr Sitka
Gra dla 2-4 graczy w wieku 6-106 lat Ilustracje: Maciej Szymanowicz

ELEMENTY GRY

#

16 kafelkow 28 zetonow 8 ptytek do gtosowania
z ciastkami punktow (po 2 dla kazdego gracza)

WPROWADZENIE DO GRY

Gra trwa kilka rund. W kazdej rundzie wszyscy zamykaja oczy oprocz jednego
gracza. Odwraca on wybrany kafelek z ciastkiem na druga strone (kafelki
sg dwustronne, na kazdej stronie znajduje sie inne ciastko). Nastepnie gracze
otwierajg oczy i starajg sie odgadnac, ktory kafelek zostat odwrocony oraz
jakie ciastko sie na nim znajdowato. Za prawidtowe odpowiedzi gracze zdoby-
waja punkty. Wygrywa gracz, ktory na koniec gry zdobedzie najwiecej punktow.
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PRZEBIEG GRY

Gracze przygladaja sie ciastkom lezacym na srodku stotu i starajg sie jak najle-
piej zapamietac, gdzie lezy jakie ciastko. Gdy wszyscy beda gotowi, rozpoczy-
na sie pierwsza runda.

Pierwsza runde rozpoczyna najmtodszy gracz. Prosi pozostatych o zamkniecie
oczu. Nastepnie odwraca jeden dowolny kafelek z ciastkiem na druga strone. Gracz
musi to zrobic cicho, aby inni gracze nie zorientowali sie, ktory kafelek odwrocit.
Po odwrdceniu kafelka gracz prosi pozostatych o otwarcie oczu. Nastepnie
wszyscy gracze (z wyjatkiem tego, ktory odwrocit kafelek) jak najszybciej
starajg sie wskazad (dotykajac palcem) ten kafelek, ktory zostat odwrdocony.
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Jeden kafelek moze by¢ wskazany tylko przez jednego gracza.
Kazdy gracz moze wskazac tylko jeden kafelek.

Gracze moga zrezygnowac ze wskazywania, jezeli nie s pewni, ktory kafelek
zostat odwrdcony albo gdy ktorys z graczy wskazat juz wiasciwy kafelek.
Nastepnie gracz, ktory odwrdcit kafelek, wskazuje go innym graczom.
e Gracz, ktory wskazat whasciwy kafelek, dostaje 2 punkty.
Bierze 2 zetony o wartosci 1 ze stosu i ktadzie je przed soba.
e Gracze, ktorzy wskazali nieprawidtowy kafelek tracg po 1 punkcie.
Odktadaja jeden swdj zeton punktu o wartosci 1 na stos.

Podczas gry mozna wymieniac zetony punktow. Na przyktad:
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Nastepnie kazdy gracz (z wyjatkiem tego, ktory odwrdcit kafelek) bierze udziat
w gtosowaniu, jakie ciastko znajduje sie po drugiej stronie odwréconego
kafelka. W tym celu gracze ustawiajg odpowiedni ksztatt oraz kolor na swoich
ptytkach do gtosowania (robig to w taki sposdb, aby inni nie widzieli).

(Dwie ptytki nalezy ustawic tak, aby obstawiany kolor i ksztatt znalazty si;

w kierunku srodka stotu.
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Gdy gracze juz zagtosowali, wszyscy jednoczesnie pokazuja swoje ptytki
do gtosowania. Nastepnie gracze sprawdzajy, jakie ciastko znajduje sie po dru-
giej stronie odwréconego kafelka i zdobywaja punkty.
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e Gracze, ktorzy odgadli wtasciwy ksztatt, zdobywaja po 1 punkcie.
e Gracze, ktorzy odgadli wtasciwy kolor, zdobywaja po 1 punkcie.
e Gracze, ktorzy odgadli wtasciwe kolor i ksztatt, zdobywaja po 2 punkty.

Gdy wszyscy gracze wezma juz odpowiednig liczbe zetondw punktow, rozpo-
czyna sie nowa runda. Odwrocony kafelek zostaje na swoim miejscu strong
z nowym ciastkiem do gory. W ten sposob co runde ukfad ciastek bedzie
sie zmieniat. Nastepny gracz (siedzacy po lewej stronie gracza, ktory robit
to w poprzedniej rundzie) prosi pozostatych o zamkniecie oczu i odwraca

wybrany kafelek.

Gra sie konczy, gdy ktorys z graczy zdobedzie co najmniej 16 punktow. Gracze
rozgrywaja runde do korica i podliczajg punkty. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt

najwiecej punktow.

PRZYKLADOWY PRZEBIEG RUNDY

Rys. 1. Krysia prosi wszystkich
o zamkniecie oczu, a nastepnie
odwraca kafelek z ciastkiem na
druggq strone.

Rys. 2. Krysia prosi wszystkich
o otwarcie oczu. Gracze wska-
zujq kafelek, ktory zostat odwro-
cony. Iwona dobrze wskazata,
zdobywa wiec 2 punkty. Michat
zle wskazat - traci 1 punkt. Basia
postanowita nie zgadywac w tej
rundzie, nie traci, ale i nie zdoby-
wa zadnego punktu.



Rys. 3. Gracze za pomocg swoich ptytek gtosujq, jakie ciastko znajduje sie na drugiej
stronie odwrdconego kafelka. Jest to niebieskie serce.

Basia obstawita niewtasciwe ksztatt i kolor — nie zdobywa punktow.
Iwona obstawita wtasciwy ksztatt — zdobywa 1 punkt.
Michat obstawit wiasciwy ksztatt oraz kolor — zdobywa 2 punkty.
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