....'.....‘. N

Lo
- ;/ R S
DU (O
;Za /»’)‘.j}Wé/ g/ é/ﬁ} -
{ W/

od 8 lat wzwyz. 15 minut.

= S o s 2 2.8

......O...
7/
e

67 "\

114 metek z hastami
[ jedna metka
»przetasowania’
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PRZYGOTOWANIE GRY:

1. Podaj kazdemu graczowi:
« arkusz odpowiedzi i otowek,
» petle i szpulki (zgodhie z tabelkq).
Na razie zignoruj numery na szpulkach.

L. Wez ekstra guziki wymienione w tabeli

szczycie ma sie znalez¢ guzik 2 najwiekszq
liczbg dziurek, a na dhie 2 najmniejsza,

3. Octéz nieuzywane petle, szpulki i guziki do
pudetka.

4. Napiszcie swoje imiona na arkuszach
i wykreslcie numery, ktére zostaty na
hieuzywanych szpulkach.

5. Gracz ze szpulkg o najnizszym numerze
rozpoczyna gre.
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— KNITWIT — 1
Petna zaplatanych stow towarzyska gra, od 2 do 8 graczﬁ

8 klamerek 4 ekstra guziki

8 specjalnych
otéwkow

1 bloczek arkuszy odpowiedzi [ niniejsze zasady

PRZYGOTOWANIE PETLI I KLAMEREK:

Przed pierwszq gra, ztbzcie petle i klamerki, jok pokazano na wewnetrznej stronie pudetka.

obok i utéz je w stosie malejgco tzn, ze na *

OO

8 ponumerowanych
szpulek
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OMOWIENIE 1 CEL GRY

Kazda rozgrywka sktada sig z 3 etapow: Dzierganie, Odpowiadanie i Punktowanie.

Podczas etapu Dzlergania, ktadziecie petle, metki ze stowami i szpulki, aby stworzyé wzor.
W etapie O(rpowladanla probujecie znalez¢ odpowiedzi dla kazdej szpulki we wzorze. Mozecie
2doby¢ ekstra guzk jesli skonczycie przed innymi. Nastepnie Punk tujecie odpowiedz, kiedy
wszystkie ekstra guzki zostang zabrane. Gracz z najwiekszq iloscig punktow wygrywa!

DZIERGANIE

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie 2 ruchem wskazéwek zegara, kolejno
tworzycie wzér. W swojej kolejce:

1. Ueoz petLe

Potdz jedng z twoich petli na stole.
Musi sig w hiej znalez¢ doktadhie
jedna szpulka, a petla ta nie moze
2awiera¢ 2adnej klamerki, ktéra juz
lezy na stole.

Uwaga: Pierwszy gracz nie moze
utozy¢ petli tak, aby znalazta sig
w niej szpulka, bo jeszcze zadnej
nie ma na stole!

L. Dobag Hasto

Wylosuj hasto z pudetka i doczep je do klamerki
przywigzanej do twojej petli. W ten sposob
przypisujesz howe hasto do nowej petli
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3. Umzest szpurke

Potdz szpulke wewngtrz dowolnego
hiezajetego obszaru we wzorze

(tzn. wewngtrz petli, w ktorej nie ma
jeszcze szpulki). Nie musi to byé petla,
ktérg wtashie potozytes, nie moze
jednak by to petla we wzorze,

w ktorej jest juz szpulka.

Gracz po lewej stronie rozpoczyna
swojg kolejke itd.
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ODPOWIADANIE SOOI
Kiedy gracze nie majg juz 2achej petli do dotozenia, éw

wzor jest kompletny, pierwszy gracz krzyczy
Start!” Sprobujcie napisa¢ na swoim arkuszu jedng
odpowied? dla kazdej szpulki we wzorze. Dobra

Nie zawsze szybko znajdziesz
odpowiedz do kazdej szpulki.

odpowied to stowo, nazwa, wypazenie, ktore pasuje Jesli brakuje Ci stowa
do kazdego hasta praypisanego do szpulki. Jesli pasujacego do wszystkich
jaki§ numer nie jest uzywany we wzorze, zostawcie haset, przejdz do kolejnej
puste pole na arkuszu odpowiedzi. szpulki.

Uwaga: Nie uzywaj haset w swoich §\S

BRI TN G TITTTE TR

odpowiedziach. Np. jesli hasta to zétty
i organiczny, to ,Stokrotka” jest dobrg
odpowiedzig, ale ,zotty kwiat” juz nie.

Uwaga: Nie wolno powtarzaé¢ odpowiedzi na swoim arkuszu.

Kiedy znalaztes juz stowa dla kazdej szpulki lub zdecydowates, ze nie wymyglisz juz zadhe]
odpowiedzi, wez ekstra guzik z wierzchu stosu lezgcego na stole. Kiedy to zrobisz, odtéz swéj
otowek. Nie wolno i juz dopisywa¢ zadnych stéw do arkusza. Kiedy ostatni ekstra guzk zostanie
2abrany, wszyscy muszq, przerwaé odpowiadanie.

Pora przejs¢ do punktowanial

PUNKTOWAN]E PrzyK+ADOWE ODPOWIEDZI

Po kolei odczytujecie odpowiedzi,
ktére wypisaliscie na swoim
arkuszu dla kolejnych szpulek.

BRAZOWY

Punkty za szpulki zdobywa sie
w nastepujacy sposob:

» Kazda odpowied? jest warta
tyle punktow, ile petli otacza
szpulke.

MNIEISZY 0D
CIEPLY CHLEBAKA

Petla I: Croissants lub Wiewidrka. (3 punkty)
Petla 2: Niedzwied? ub Brownie. (2 punkty)

» Na koniec, zapisz punkty za Petla 3:Kulki lub Klucze. (1 punkt)
ekStI"G gUZlkl((lCZb] S[Q I[CZba ©000000000000000000000000000000000000 00
dziurek) na swoim arkuszu
W migjscu na bonus.
Podwazanie odpowiedzi

Jesli joka$ odpowied? nie jest weditug ciebie trafiona, krzyczysz Lguzk z petelka”, aby ja podwazyg.

» Jesli 2 lub wiecej osb podato
takq samq odpowied? do danej
szpulki, wszyscy wykreslajq jo
2e swojej listy. Tyko unkalne
odpowiedzi dajg punkty,

Gracz, ktory wymyslit odpowiedz ma 10 sekund na jej uzasadhienie, po czym wszyscy gracze
gtosujg (keiuki w gore < lub keiuki w dot {5) czy za dane stowo nalezq sie punkby, czy tez nie.
Tesi wieksz08¢ keiukow jest w gore (lub jesli bedzie remis) odpowiedz zdobywa punkty,
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LWYCIESTWO

Podsumuj zdobyte punkty, Gracz z najwiekszq liczbg zdobytych punktow, wygrywa!
W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

GRA NA 2 GRACZY MECHANICZNY
W 2-osobowej rozgrywce
uzywaicie tyko 2-punk towego
ekstra guzika. Po tym, jok gracz
2abierze guzik, przeciwnk. moze
2apisa¢ jeszcze tyko jedng
odpowied na swoim arkuszu,

a nastepnie musi skonczyé
odpowiadac.

LABAWNE ODPOWIEDZI

Z naszego dodwiadczenia

wynika ze, dobrze jest doceniac
kreatywne odpowiedzi (gra staje
sie wtedy zabawniejsza) warto
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SLRODLIWY 7pwNETRZNY
Petla I: Robot renegat Petla 2: Zebatki
, ' Petla 3: Zotqdz Petla 4: Ztoty Znicz
jednak zaznaczyé to przed grg,

aby ,powazni® gracze nie byfi Petla 5 Brzytwa

ZaskOCZeni s_[,qszq(: ”antqczy\a 00 000000000 00000000000000000000000000 0
rzymska podpatka z promocji”

do haset tani-historyczny-tatwopalny.
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