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CELGRY

Gra oparta jest na wierszu ,Rzepka” Juliana Tuwima (wiersz znajdziecie w osobnej bro-
szurce). (kazdy gracz stara sig wyrwad rzepke rosng-
cg przed nim). Pomoga wam w tym postaci z wiersza. Karty postaci nalezy doktada¢ do swojej
rzepkiw taki sposab, aby byty utozone w tej samej kolejnosci jak w wierszu: dziadek, babeia,
wnuczek, Mruczek, Kicia, kurka, gaska, bociek, Zabka, kawka.

Na koniec gry zdobedziecie punkty za karty dotozone do swojej rzepki:
o 1punkt za kazda prawidtowo dotoZong karte postaei,
o 1punkt za kazdego motyla z odpowiednim wzorem na skrzydtach.

Wygra osoba z najwiekszg liczbg punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY

losujecie po 1 karcie rzepki. Podejrzyjcie motyla zngjdujacego sie - i
z drugiej strony wylosowanej karty. Zrabeie to w taki sposab, aby 3\!‘ — | I
rywale nie widzieli, co sie na niej znajduje. S

Na koniec gry za kazdego takiego motyla na swoich kartach zdobedziecie dodatkowe punkty!

A Wylosowane karty rzepki pot6Zzcie przed sobg na stole (rzepka do géry). Z prawej strony
rzepki zostawcie migjsce na karty doktadane podezas gry.

Jesli jest mnigj niz 4 graczy, pozostate karty rzepki odtdzcie do pudetka.

.
2

B Doktadnie potasujcie karty postaei i roztézcie na srodku stotu w taki sposab, aby wszy-
sey gracze mieli do nich tatwy dostep.

Zetony motyli odt6zcie do pudetka, wykorzystywane sg w wariancie gry opisanym na koficu
instrukeji.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

(nie ma podziatu na tury kolejnych graczy). Najmtodszy gracz
mOwi Zasaazit dziadek rzepke w ogrodzie! i rozpoezyna sie rozgrywka.
staracie sie doktadaé odpowiednie karty postaci: do swojej rzepki doktadacie
dziadka, do dziadka babcie, do babei wnuezka i tak dalej.
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Robicie to zgodnie z ponizszymi zasadami:
* Kolejne karty doktadacie : B
* Szukajgc odpowiedniej karty, mozecie swobodnie przektadaé % @4"
i odwracaé karty lezgee na srodku stotu. -\.}’,ﬂ-—ﬂ
Uwaga! MoZecie uzywaé do tego tylko jednej rekil i ) &

*MoZecie mie¢ tylko 1karte w reku. Nie mozna wzigé kilku kart
ze $rodka stotu.

* Karte wziety ze Srodka stotu moZecie obejrzeé z obu stron i zdecydowaé, czy dotozyé do
Swojej rzepki, czy odtozyé na srodek stotu.

» Karty dotozone do rzepki pozostajg tam do kofica gry, nie mozna ich usuwag i zamieniaé
nainne karty.

* Jesli mtodsi gracze cheg, podezas szukania kolejnych kart moga korzystaé z ilustracji za-
mieszezonej w broszurce z wierszem. \/
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KONIEC GRY

, atosno wymienia ich nazwy (rzepka, dziadek, babeia,
wnuczek, Mruczek, Kicia, kurka, gaska, bociek, Zabka, kawka). Po wymienieniu nazw wszyst-
kich kart gra sig konczy.

Uwaga! Mtodsi gracze mogg w dowolny sposob nazywaé karty. Na przyktad zamiast Mruczek
moga powiedzie¢ piesek, a zamiast kawka — ptaszek.

Podczas wymieniania nazw kart pozostate osoby weiaz grajg — mogg szukaé odpowiednich
postaci i doktadaé je do swoich kart.

Po zakonczeniu gry zdobyte za swoje karty:
P> Kazda prawidtowo dotozona karta postaci to 1 punkt. Poprawng kolejnosé postaci znaj-
dziecie w broszurce z wierszem.

Uwaga! Poprawnosé dotoZonych kart rozpoczynacie od rzepki — jesli dotozyliscie do niej
dziadka, zostaje on na swoim miejscu i sprawdzacie nastepng karte. Jesli jest nig babeia,
zostaje na swoim miejscu i sprawdzacie kolejne karty. Pierwsza btednie dotozong karte oraz
wszystkie lezace za nig odktadacie do pudetka. Nie zdobywacie punktdw za te karty.

P> Gracz, ktory najszybeiej utozyt prawidtowo wszystkie karty, dostaje 1 punkt. Jesli naj-
szybszy gracz popetnit btad, nikt nie zdobywa tego punktu.
P> Kazdy motyl ze wzorem takim jak z drugiej strony karty rzepki daje 1punkt.

Zwycieza gracz z najwieksza liczbg punktow. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwycie-
stwem. To dobry powdd, aby zagraé jeszeze raz.
Aby wydtuzyé rozgrywke, zagrajcie kilka razy i zapiszcie wyniki. ZwycieZa gracz z najwieksza
sumg punktow.
3p \z
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Przyktad: Przemek byt najszybszy, jako pierwszy dotozyt ostatnig karte (kawke). Nie zdobywa jednak 1 punktu dla najszybszego gracza, poniewaz prawidtowo dotoZyt tylko 3 karty: dziadka,
babeig i wnuezka. Potem popetnit btgd — Zamiast Mruczka umiescit Kicie. Za karty postaci zdobywa wige 3 punkty. Kicie i karty leZgce Za nig odktada do pudetka i nie zdobywa za nie punktow. Na 3
prawidfowo dotoZonych kartach Przemek ma 2 , swoje” motyle. Zdobywa za nie 2 punkty. Wsumie zdobyt 5 punktow.

Przyktad: Krysia nie byta tak szybka jak Przemek, ale wszystkie 10 kart postaci utoZyta w prawidtowej kolejnosci — zdobywa za nie 10 punktow. Krysia ma na kartach 3,,swoje” motyle. Zdobywa
za nie 3 punkty. W sumie zdobyta 13 punktow.
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DODATKOWE SPOSOBY ZDOBYWANIA PUNKTOW i ey

Po rozegraniu kilku rozgrywek mozecie wzbogacié gre o ponizsze sposoby zdobywania punk-

tow. Mozecie je dodaé wszystkie razem lub dowolne z nich. 3 . - P,
Przyktad: Krysia ma na kartach tylko 1storice, za ktore zdobywa 2 punkty. Jesli miataby 2 lub

* S10ICE — jegli na kartach gracza jest tylko 1storice, gracz zdobywa 2 punkty. wigcej storic, nie zdobytaby ani jednego punktu za storica.

o 'L ROZNE MOTYIE — jesli na kartach gracza s 4 rodzaje motyli, gracz zdobywa ' punkty. Przyktad: Krysia ma na kartach % rodzaje motyli, za ktore zdobywa % punkty.
» . fane sy P ]
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o PLOTEK — kazdy gracz sprawdza, z ilu kart sktada sie jego najdtuzszy nieprzerwany pto- Przyktad: Najdfuzszy ptotek na kartach Krysi sktada sie z 3 kart. Krysia zdobywa za niego
tek. Zdobywa 1punkt za kazda karte w tym ptotku. 3 punkty (po 1punkeie za kazdg karte w tym ptotku).
1

WARIANT TRUDNIEJSZY

Ponizej znajduje sig przyktad do wariantu trudniejszego, opisanego na korieu instrukji. Przyktad: Krysia ma na kartach 3 niebieskie motyle, za ktore zdobywa punkty dodatnie
(w sumie 3 punkty] orez 2 brgzowe motyle, za ktdre dostaje punkty ujemne (w sumie
-2 punkty). W sumie Krysia za motyle zdobyta 1punkt (3 - 2 = 1).

FB =1 +1 +1 -1 +1




WARIANT $ATWIEJSZY

Nie zdobywacie punktow za motyle, wytgeznie za prawidtowo dotozone karty postaci.

WARIANT TRUDNIEJSZY

Na poczatku gry losujecie 2 motyle: na karcie rzepki (jak w podstawowej wersji gry) oraz na
Zetonie.

Uwaga! Na Zetonie gracz musi mie¢ innego motyla niz na karcie rzepki. Jesli ma takiego same-
go, musi powtarzyé losowanie.

Na koniec gry liczycie punkty za 2 swoje motyle: &\
~ za kazdego motyla z karty rzepki zdobywacie 1 punkt dodatni, 4 .

— zakazdego motyla z Zetonu dostajecie 1punkt ujemny.

Przyktad liczenia punktdw znajduie sie na stronach 10-11.
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