CEKOICA

Pomysl, potacz, zgadnij

Dzieki tej grze dzieci mogg rozwija¢ wyobraznie oraz zmyst obserwacji.

0d 4 lat

Zawartosc gry:

4 pionki

ponad 200 drewnianych kolorowych elementéw
100 ilustrowanych kart

mata plansza z punktami pod pokrywka

1 klepsydra

W obu wariantach gry gracze majg jedng minute, aby odgadngaé, co widnieje na
karcie. W zaleznosci od wieku graczy mozna wydtuza¢ badz skracac czas gry (a

nawet zupetnie z niego zrezygnowac).

- CEKOICA SOLO. Od 3 graczy. (Jeden gracz daje do zgadniecia obrazek

pozostatym graczom):
Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy umieszcza swoj pionek na linii startowej na planszy z

punktami.

Gra sie z wykorzystaniem wszystkich kart.



Jeden z graczy wyciaga jedng ilustrowang karte i nie pokazuje jej pozostatym

graczom.

Nic nie mdéwigc, w ciggu minuty musi pokaza¢ graczom, co znajduje sie na

karcie, tgczac ze sobg dowolng liczbe drewnianych elementéw.

Gracz, ktory odgadnie pierwszy zdobywa punkt i przesuwa swéj pionek na
kolejng linie na planszy. Gracz, ktéry pokazywat rowniez zdobywa jeden punkt i

przesuwa swoj pionek o jedng linie. Karte odktada sie na bok.

Jesli graczowi tgczgcemu elementy nie uda sie skutecznie ,pokazac” ilustracji z
karty w wyznaczonym czasie lub jesli pomaga sobie méwieniem, nie zdobywa

on zadnego punktu i musi odfozy¢ karte pod kupke.

Nastepnie kolejny gracz ciggnie karte i usituje sprawi¢, by pozostali gracze

odgadli widniejgca na niej ilustracje.

Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na pole z zajgczkiem.
- CEKOICA DRUZYNA. Od 4 graczy.

Przygotowanie do gry:

Kazda z druzyn ustawia swa@j pionek na linii startowej na planszy do gry (pod

pokrywka)

Gra sie z wykorzystaniem wszystkich kart.

Gracze dzielg sie na 2-3-osobowe druzyny.

Jeden gracz wyciaga ilustrowana karte i nie pokazuje jej swojej druzynie.

Nic nie mdéwiac, musi pokaza¢ swojej druzynie, co widnieje na karcie, tgczac ze

sobg dowolng liczbe drewnianych elementéw. Druzyna ma minute, by



odgadng¢, co znajduje sie na karcie. Jesli jej sie to uda, przesuwa swoj pionek

na kolejna linie planszy z punktami.

Jesli graczowi tgczagcemu elementy nie uda sie skutecznie ,pokazaé” ilustracji z
karty w wyznaczonym czasie lub jesli pomaga sobie méwieniem, jego druzyna

nie zdobywa zadnego punktu. Wykorzystana karta trafia zas pod kupke.
Nastepnie zagrywa kolejna druzyna.

Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza dotrze na pole z zajgczkiem.



