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'RodzinNa 9ra 0ruzynowa
o Wy-twarz-anivu emocji

Wiek: 7+ | Dla 2 druzyn




23wartos¢é:

e ramka z klepsydra
¢ 150 kart emoc;ji (60 dla mtodszych i 90 dla starszych graczy)

e instrukcja

Karty

W grze Wyraz to! znajdziecie 150 kart emocji i nastrojow w podziale
na dwie talie.

Pierwsza z nich, przeznaczona dla mtodszych graczy, zawiera 60
kart z 30 emocjami (po 2 karty z kazda z nich). Zawierajg one
prostsze i przystepniejsze hasta, ktérych dwukrotne wystepowanie
pozwala na wigksze zaangazowanie mtodszych uczestnikow
zabawy. Druga talia obejmuje 90 roznych emocji, nastrojow i
stanow, z ktérymi bedg sie mogli zmierzy¢ starsi gracze.

Wszystkie hasta sg ujednolicone i zapisane w rodzaju meskim, ale
w trakcie zabawy za prawidtowe nalezy tez uznac¢ odgadniecie
hasta w rodzaju zeriskim.

Przygotowanie do gry

Potasujcie osobno karty emocji dla mtodszych i starszych graczy,
stworzcie z nich stosy i potdzcie w miejscu tatwo dostepnym dla
wszystkich uczestnikéw gry. Gdy w zabawie biorg udziat tylko
starsi gracze, potasujcie wszystkie karty razem. Karty powinny by¢
utozone tak, aby widoczna byta strona z podpowiedzig (z duzg
litera). Wyzerujcie klepsydre w ramce.

2arys rozgrywki

Gracze dzielg sie na dwie druzyny. Cztonkowie kazdej z nich beda
na zmiane probowac wyrazi¢ mimika twarzy jak najwiecej emociji
i nastrojow, trzymajac przed sobg plastikowg ramke. Odgadniecie
hasta utatwia cztonkom druzyny jedna podpowiedz — litera, na
jakg rozpoczyna sie prezentowana, zapisana na odwrocie karty
emocja. Jezeli uda im sie odgadna¢, zachowuja karte jako punkt.
Pierwszy zespot, ktory zbierze ich 20 — wygrywal!

o o
Przebieg rozgrywki
Podzielcie sie na dwie druzyny. Zespot, w sktad ktérego wchodzi
najmtodszy uczestnik, rozpoczyna gre. W kazdej turze poszczegdini
cztonkowie druzyn naprzemiennie stawac sie bedg aktywnym
graczem. Osoba ta bierze ramke, sprawdza, czy klepsydra jest
wyzerowana, i wybiera, z ktérego stosu bedzie losowac karty.

Sugerujemy, aby najmtodsi uczestnicy zabawy korzystali ze stosu
dla mtodszych, natomiast pozostali moga uzywac stosu kart dla
starszych graczy. Ustalcie to miedzy sobg przed rozpoczeciem
rozgrywki.

Gdy aktywny gracz jest gotowy, obraca ramke o 180°, urucha-
miajac tym samym uptyw czasu. Pobiera pierwsza karte

z odpowiedniego stosu i stara sie wyrazi¢ twarza zapisang na
karcie emocje. Gracz powinien trzymac karte (wraz z ramka) tak,
aby pozostali cztonkowie zespotu widzieli duza litere na jej
odwrocie. Stanowi ona dla nich podpowiedz — jest to pierwsza
litera nazwy emocji, ktora stara sie wyrazi¢ aktywny gracz.

Gdy cztonkowie druzyny odgadng nazwe prezentowanej emocji,
aktywny gracz pobiera kolejna karte — i tak dalej, az skonnczy mu
sie czas. Gdy caty piasek przesypie sie na dno klepsydry, tura
przechodzi na kolejng druzyne.

Kazdy prawidtowo nazwany nastrdj daje druzynie punkt — gracze
ktadg te karte przed soba. Jezeli graczom nie udato sie odgadnac
hasta, karte nalezy potozy¢ na spod odpowiedniego stosu.

Warianty gry

Co do zasady aktywny gracz powinien tak dtugo prezentowac
wylosowang na karcie emocje, az cztonkowie jego druzyny
podadza jej prawidtowg nazwe.

Przed rozgrywka, zwtaszcza jezeli biorg w niej udziat mtodsi
gracze, mozecie sie jednak umowic, ze w przypadku trudniejszej
do wyrazenia emocji lub nie do korica dobrze rozumianego hasta
aktywny gracz moze odrzuci¢ dang karte i wylosowac nowg ze
stosu.

Koniec gry
Pierwsza druzyna, ktora uzbiera 20 kart — gromadzac tym samym
20 punktow — wygrywa zabawe!




