





- ZASADY GRY ® i

Cel gry: Rzu¢ kostka, odkryj temat przewodni, a nastepnie stwoérz obrazek, uwzgledniajac wszystkie
wylosowane ksztatty. Uzyj wyobrazni, aby uzyska¢ jak najlepsza interpretacje tematu.

Przygotowanie do gry:
Kazdy z graczy bierze tablice i marker.

Karty z tematami nalezy potasowac i umiesci¢
na $rodku stotu, zakryte obok klepsydry.

Uwaga: liczba kostek moze by¢ przystosowana
do wieku i liczby graczy. Dla utatwienia
polecamy zaczq¢ od 3 kostek, a nastepnie
stopniowo dodawac inne wraz z postepem gry.

JAK GRAC:

WERSJA KOOPERACYJNA
(1-4 GRACZY)

Wszyscy gracze graja jednoczesnie, kazdy na swojej tablicy, w duchu dzielenia sie i kreatywnosci.
Nalezy wybrac lidera gry: bierze on karte z tematem, ktdry ogtasza wszystkim. Nastepnie rzuca kostkami i
odwraca klepsydre, aby zacza¢ runde.

\VAAAAANAAAANAANAANANNNY \AAAAAANAANANAANANAANANNY

Karte nalezy umiesci¢ na srodku stotu.
Etap rysowania:

Lider gry odwraca klepsydre i zaczyna runde. W tym samym czasie wszyscy gracze rysujg scene odnoszaca
sie do tematu, wigczajac w rysunek wszystkie wylosowane symbole na kostkach.

Ksztatty mozna interpretowac dowolnie: kétko moze stac sie kotem pojazdu, spirala wiatrem, a linia
Sciezka... Musza pozostac¢ rozpoznawalne, ale moga by¢ przeksztatcone lub twérczo wigczone do catosci.

Gracze moga réwniez dodawac inne elementy, linie lub szczegoéty, aby nadac swojej scenie znaczenie i jg
wzbogacic.

Koniec gry
Kiedy klepsydra odmierzy koniec rundy, kazdy z
graczy pokazuje swoj rysunek. Wspoélnie
sprawdzaja czy wszystkie symbole zostaty uzyte,
a obrazek pasuje do wylosowanego tematu.
Moga wymieni¢ sie pomystami, komentowac
lub ocenia¢ sie nawzajem w przyjaznej
atmosferze.

Przyktady kryteriow dyskusji:

- Czy rysunek jest oryginalny czy nowatorski?
- Co byto inspiracja dla tej sceny lub tego pomystu?

Po skoniczonej dyskusji gracze zmazujg swoje tablice. Gracz, ktéry znajduje sie na lewo od obecnego
lidera przejmuje jego role, itd. na poczatku kazdej rundy.

+ - - +

(3-4 GRACZY)
Kazdy gracz rysuje obrazek na swojej tablicy i stara sie stworzy¢ najlepszy obrazek wedtug symboli na kostkach
i karcie z tematem przewodnim. Gdy klepsydra wskaze koniec czasu, gracze przestajg rysowac i i
pokazuja swoje dziefa. Gracze poréwnuja swoje rysunki i sprawdzaja:
- czy wszystkie symbole na kostkach zostaty uzyte,
- czy temat zostat jasno przedstawiony

Jesli tylko jeden gracz zdota uwzglednic wszystkie symbole przed uptywem czasu, jednoczesnie
trzymajac sie tematu, wygrywa karte.

Jesli kilku graczom uda sie wykonac zadanie w catos¢, nalezy przeprowadzi¢ gtosowanie: gracze
odliczaja 1, 2, 3 i wskazujg obrazek, ktéry podoba im sie najbardziej (moga gtosowac réwniez na swoje
dzieto). Gracz z najwiekszg iloscig gtosow wygrywa karte tematyczna.

Kiedy gracze sie wahaja lub wystapit remis, nikt nie wygrywa, a gracze zaczynaja nowa runde.

Pierwszy z graczy, ktéry zdobedzie piec kart tematycznych wygrywa gre.
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