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Gra dla 3 do 6 graczy od 8 lat, w ktérej przydadza sie dobra pamie¢, umiejetno$é
blefowania oraz refleks.

ELEMENTY GRY:

6 tabliczek z numeramiod 1 do 6

1 zeton nauczycielki (awers: poprawka grupowa, rewers: odpowiedz ustna)
24 znaczniki btednych odpowiedzi

1 koé¢

CEL GRY
Po zakorczeniu gry mie¢ mniej znacznikéw btednych odpowiedzi niz pozostali gracze.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, ktory bierze sobie tabliczke z numerem 1. Nastepnie
rozdaje po jednej tabliczce kazdemu z pozostatych graczy: graczowi po swojej lewej
stronie tabliczke z numerem 2, kolejnemu tabliczke z numerem 3, itd.
Kazdy ktadzie otrzymang tabliczke przed soba, tak aby pozostali gracze mogli odczytac i
zapamiegtac jej numer.
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Na $rodku stotu nalezy potozy¢:

. zeton nauczycielki, strong poprawki grupowej do gory

. 12 znacznikdéw btednych odpowiedzi. Jesli rozgrywka ma trwaé dtuzej,
mozna zagrac z 18 lub 24 znacznikami

. a przy rozgrywkach 3, 4 lub 5-osobowych takze pozostate tabliczki — strong

znumerem do gory
Po tych przygotowaniach wszystkie tabliczki graczy oraz te lezace na $rodku stotu
odwraca sig strong z numerem ku dotowi. Od tej pory gracze moga zagladac jedynie do
tabliczek lezacych aktualnie przed nimi.

PRZEBIEG GRY
Gracze rozgrywajg swoje tury jeden po drugim - zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Na
poczatku tury gracz rzuca najpierw koscia, aby okresli¢ jaka rola mu przypadnie:
A) Jedli liczba oczek na kosci nie zgadza sie z numerem na jego tabliczce, gracz
staje sie SCIAGAJACYM
B) Jedli liczba oczek na kosci zgadza sig z numerem na jego tabliczce , gracz
staje sie NAUCZYCIELKA

A) GRACZ W ROLI SCIAGAJACEGO

Sciggajacy musi odnaleZé tabliczke, ktérej numer odpowiada liczbie oczek wyrzuconych na
kosci, i zamienic jg ze swoja wtasna.

Sciggajacy moze zamieni¢ swojg tabliczke z tabliczkg lezacg na srodku stotu tablica (w grze
dla 3 do 5 0s6b) lub z tabliczka innego gracza. Ten ostatni powinien zawsze staraé sie
przekonad $ciggajacego, ze jego tabliczka nie jest ta poszukiwang przez niego, niezaleznie
od tego, czy to prawda czy nie.

Zawsze jednak to Sciggajgcy ma ostatnie stowo i wymienia swoja tabliczke z dowolna,
wybrang przez siebie.
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Jesli nikt w tym momencie nie naskarzy na $ciggajacego , rozpoczyna sie tura kolejnego
gracz

SKARZENIE
. Jesli sciagajacy podczas zamiany tabliczek pomyli sie, gracz, ktéry posiada
wiasciwg tabliczke, musi na niego naskarzy¢. Odwraca swoja tabliczke i
wota ,Sciagat(a)!”.

Obaj uczniowie - $ciggajacy i osoba, od ktdrej Sciggnat (czyli ta, z ktdrg
zamienit tabliczki) - zostajg dla przyktadu ukarani, to znaczy biora po 1
znaczniku btednej odpowiedzi. Jesli w puli zostat juz tylko 1 znacznik,
otrzymuje go $ciggajgcy. W przypadku gdy nastgpita zamiana na tabliczke
ze $rodka stotu, takze tylko $ciggajacy dostaje 1 znacznik btednej
odpowiedzi.

. Naskarzy¢ i zawotaé ,Sciggat(a)!”moze réwniez kazdy gracz, ktéry sadzi, ze
Sciagajacy sie pomylit, a wiasciwa tabliczka lezy na $rodku stotu. Takze on
musi jednak odwrdcic¢ tabliczke, aby udowodnié, ze ma racje .

Jesli skarzypyta sie nie pomylit, zaréwno $ciggajacy jak i osoba, od ktérej
$ciggano, otrzymuja po 1 znaczniku btednej odpowiedzi. W innym
przypadku znacznik btednej odpowiedzi bierze tylko skarzypyta — to jego
kara za niestuszne oskarzanie kolegéw.

Na koniec wszystkie odkryte tabliczki zostaja z powrotem odwrécone numerami do dotu i
rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

B) GRACZ W ROLI NAUCZYCIELKI
Nauczycielka przeprowadza albo POPRAWKE GRUPOWA albo ODPOWIEDZ USTNA.

. POPRAWKA GRUPOWA ma miejsce, gdy zeton nauczycielki lezy strong
poprawki grupowej ku goérze.
Nauczycielka pokazuje wszystkim wtasng tabliczke, a potem wszyscy
gracze (takze nauczycielka) przekazuja swoje tabliczki, numerem do dotu,
sasiadowi po lewej stronie.

Uwaga! Tabliczki na srodku stotu pozostajg nietkniete.

Na koniec nauczycielka odwraca swdéj zeton, tak aby widoczna byta teraz
strona z odpowiedzig ustng, po czym rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

. ODPOWIEDZ USTNA ma miejsce, gdy zeton nauczycielki lezy strong
odpowiedzi ustnej ku gorze.
Nauczycielka odczytuje gtosno zadanie napisane na swojej tabliczce, a
wszyscy pozostali gracze musza jak najszybciej potozy¢ reke na zetonie
nauczycielki, podajac prawidtowg odpowiedz. Kto nie zd3zy potozy¢ dtoni
bezposrednio na zetonie, ktadzie jg na dtoni innego gracza.
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Masz jakies pytania?
. Nastepnie rozpatruje sig kolejno$¢ dtoni w powstatym stosie: NapiSZ do nas, a my chetnie Ci p0m02emv!

o Przy 3 lub 4 osobach, gracz, ktéry byt najszybszy i potozyt
reke bezposrednio na zetonie, przekazuje jeden ze swoich
znacznikéw btednej odpowiedzi graczowi, ktéry potozyt dton
jako ostatni.

o Przy 5 lub 6 osobach, dwaj najszybsi gracze przekazuja po 1
znaczniku btednej odpowiedzi dwém najwolniejszym.

Jesli gracz nie posiada jeszcze zadnego znacznika btednej odpowiedzi: No
c6z, trudno!

Uwaga: Spostrzegawczy gracz moze sprébowac uprzedzi¢ innych uczniow i
potozy¢ reke na zetonie, zanim jeszcze nauczycielka odczyta pytanie. Jesli
jednak poda ztg odpowiedz, otrzymuje znacznik btednej odpowiedzi.

Na koniec nauczycielka odwraca swoj zeton, tak aby widoczna byta teraz strona z
poprawka grupowa, po czym rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

KONIEC GRY | PODLICZENIE PUNKTOW
Gra konczy sie w momencie, gdy wyczerpie sig pula znacznikéw btednej odpowiedzi.

Gracz lub gracze z najmniejszg liczba znacznikow zostaje/q zwycigzcami. Wszyscy inni
muszg zostaé w szkole po lekcjach!
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