





DJ08541 Grakarciana TWIST UP TWI ST

Wiek: 6-99 lat

Liczba graczy: 4-6

Zawarto§¢: 3 zestawy 9 przezroczystych kart zwierzat, 3 zestawy 9 kolorowych kart, 30 kart wyzwan
Cel gry: By¢ zespotem, ktéry jako pierwszy wygra 5 kart wyzwan

Koncepcja gry: ,Twist up” to gra zespotowa polegajaca na komunikacji. Jeden gracz w zespole bedzie
patrzyt na wzor na karcie wyzwan i mowit partnerowi jak ma potozy¢ karty zwierzat tak, aby odtworzy¢
obrazek. Oczywiscie gracz, ktory uktada karty nie moze zobaczy¢ obrazka z wyzwaniem, a gracz
przekazujacy instrukcje nie moze dotykac kart!

Przygotowanie gry: Stworzcie 2 lub 3 zespoty sktadajgce sie z 2 zawodnikow.

W kazdym zespole musi by¢ jeden gracz przekazujacy instrukcje (,spiker”) i drugi gracz, ktory te instrukcje
wykonuje (,wykonujacy”). Gracze po kazdej rundzie zamieniajg sie rolami. Kazdy zespét bierze zestaw 9
kolorowych kart i zestaw 9 kart zwierzat. Spikerzy i wykonujacy z kazdej druzyny siadaja naprzeciwko
siebie.

Karty wyzwan utozone sg w stosiku na Srodku stotu, obrazkami do dotu.

Przebieg gry:

Spikerzy podnoszg po jednej karcie wyzwan i trzymaja ja w dfoniach nie pokazujac. Wykonujacym nie wolno
zobaczy¢ karty.

Kiedy wszyscy spikerzy majg karty rozpoczynamy gre. Wszyscy spikerzy nastepnie zaczynajg mowic¢ swoim
partnerom wszystkie niezbedne informacje jakie sa potrzebne do odtworzenia obrazka, uzywajac
kolorowych kart oraz kart ze zwierzetami.

Wzér powinien by¢ utozony wtasciwg strong z punktu widzenia wykonujacego, wiec spikerzy musza by¢
bardzo uwazni, kiedy przekazujg instrukcje.

Uwaga: Tylko spikerzy mogg moéwic — ich partnerzy muszg stuchac i wykonywac zadanie wedtug
wskazowek. Wykonujacy nie moga prosi¢ o wiecej wskazowek.
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Stempel


Jak tylko zesp6t mysli, ze wykonat zadanie, gra zatrzymuje sie i wykonane zadanie jest porownywane z kartg
wyzwan.

- Jesli zadanie jest wykonane dobrze, wygrywaja karte z wyzwaniem.

- Jesli gracze sie pomylili, tracg jedng z kart wyzwan, kt6rg wczesniej wygrali. Tg karte odktadamy na spod
stosu kart z wyzwaniami.

Wszystkie niewygrane karty wyzwan réwniez sa odktadane na spéd stosu i gra rozpoczyna sie ponownie.

W nowej rundzie spikerzy i wykonujacy zamieniajg sie rolami.

Koniec gry:

Pierwsza druzyna, ktéra wygra 5 kart wyzwan wygrywa gre.

Gra stworzona przez Babayaga
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