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Jedzenie

Zawartos$¢
Bloczek z planszami, 100 kart (60 kart z pytaniami oraz 40 kart
zadan), kostka, olowek i klepsydra.

Cel gry

W rozgrywee uczestniczy¢ moga dwie druzyny lub przynajmniej
dwie osoby. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart,
odpowiadajac na pytania i rozwiazujac zadania z kart. Kazda zdobyta
karta ma warto$¢ 1 punktu.

Przygotowanie

Jedna kartke z plansza nalezy oderwac z bloczka i potozy¢ na $rodku
stolu. Zawodnicy dziela potasowane karty na dwa stosy (karty z
pytaniami i zdaniami) i zakryte klada na stole.

Przebieg rozgrywki

Rozpoczyna zawodnik, ktory jako ostatni co$ jadt. Rzuca on kostka i
zaczynajac od startu (czerwone pole z niebieskim owocem) zakresla
kolejne pola na planszy. Ostatnie zakreslone pole wskazuje, co sie
dzieje w jego kolejce. Uwaga: pole startu jest rownocze$nie polem
mety.

Karty z pytaniami

Jesli ostatnim zakre$lonym jest kolorowe pole ze sztuécami,

przeciwnik siedzacy po lewej stronie gracza podnosi gorng karte ze

stosu kart z pytaniami i odczytuje pytanie, zaznaczone takim samym

kolorem jak zakre$lone pole na planszy, wraz z proponowanymi

odpowiedziami do wyboru.

« Jesli zawodnik odpowie poprawnie, wygrywa karte i zabiera ja.

« Jesli odpowie niepoprawnie, karte odklada na sp6d stosu. Kolejny
gracz rzuca kostka i zakresla jedno lub wiecej pol.

UWAGA! Zdobyte karty zawodnicy trzymajq przed sobq, gdyz ich
liczba stanowi koricowy wynik.



Karty Zadan — dwa rodzaje

Jedli ostatnie zakreslone jest biale pole z lyzeczka, zawodnik bierze

gorna karte ze stosu kart zadan. Moze wylosowa¢ dwa rodzaje kart:

Memory Rysunkowe i Anagramy.

« Memory Rysunkowe
Zawodnik, ktory rzucal kostka, ma 30 sekund na obejrzenie i
zapamietanie zawarto$ci karty (do odmierzenia czasu uzywa
sie klepsydry). Po uplywie tego czasu osoba siedzaca po lewej
otrzymuje te karte i wymysla jedno pytanie zwiazane z obrazkami
na niej. Na przyklad: ,Jaki jest kolor...?”, ,Ile jest tam...?”, ,Kto
trzyma ...?”, itp. Jesli zawodnik odpowie poprawnie, wygrywa
karte. Jesli odpowie niepoprawnie, karte odklada sie na sp6d
stosu kart zadan.

* Anagramy
Na koszulkach tych kart znajduje sie napis ,ANAGRAMY” .
Gracz nie moze obejrze¢ zawartosci takiej karty zanim nie obroci
klepsydry. Kiedy to uczyni musi jak najszybciej, zanim przesypie
sie piasek, podaé¢ poprawna nazwe stow z karty (na wszystkich
kartach znajduja sie trzy stowa z wymieszanymi literami).
Podczas zastanawiania si¢ moze oglada¢ karte, poniewaz pod
kazdym slowem znajduje si¢ podpowiedz. Jesli zawodnik
zna odpowiedz, musi ja glo$no podac. Jesli odpowiedzial
niepoprawnie, karte zdobywa osoba siedzaca po jego lewej
stronie. Jesli 2 z 3 slow zostaly odgadniete, karte zdobywa
odpowiadajacy. Jesli mniej niz 2 slowa zostaly odgadniete, karte
odklada si¢ na spod stosu kart zadan i kontynuuje gre.

Na kartach z anagramami nie ma odpowiedzi, dlatego zawodnicy
musza dokladnie je sprawdzi¢ np. zapisujac dhuzsze stowa.

Zwyciezca
Gra koficzy sig¢, gdy ktoérykolwiek zawodnik dotrze do mety.
Zwycigzca zostaje posiadacz najwigkszej ilosci kart.
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ZawartoS$¢:
Bloczek z planszami, 100 kart (60 kart z pytaniami oraz 40 kart
zadan), kostka, olowek i klepsydra.
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Cel gry

W rozgrywce uczestniczy¢ moga dwie druzyny lub przynajmniej
dwie osoby. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart,
odpowiadajac na pytania i rozwiazujac zadania z kart. Kazda zdobyta
karta ma warto$¢ 1 punktu.

Przygotowanie

Jedna kartke z plansza nalezy oderwac z bloczka i potozy¢ na $rodku
stolu. Zawodnicy dziela potasowane karty na dwa stosy (karty z
pytaniami i zdaniami) i zakryte klada na stole.

Przebieg rozgrywki

Rozpoczyna najstarszy zawodnik. Rzuca on kostka i zaczynajac od
startu (czerwone pole z winogronem) zakresla kolejne pola na plan-
szy. Ostatnie zakreslone pole wskazuje, co sie dzieje w jego kolejce.
Uwaga: pole startu jest rownocze$nie polem mety.

Karty z pytaniami

Jesli ostatnim zakre$lonym jest kolorowe pole, przeciwnik siedzacy

po lewej stronie gracza podnosi gorna karte ze stosu kart z pyta-

niami i odezytuje pytanie, zaznaczone takim samym kolorem jak

zakreslone pole na planszy, wraz z proponowanymi odpowiedziami

do wyboru.

« Jeéli zawodnik odpowie poprawnie, wygrywa karte i zabiera ja.

« Jesli odpowie niepoprawnie, karte odklada na spod stosu. Kolejny
gracz rzuca kostka i zakresla jedno lub wiecej pol.

UWAGA! Zdobyte karty zawodnicy trzymajq przed sobaq, gdyz ich
liczba stanowi koricowy wynik.



Karty Zadan — dwa rodzaje

Jesli ostatnie zakreslone jest biale pole, zawodnik bierze gorna karte

ze stosu kart zadan. Moze wylosowa¢ dwa rodzaje kart: Memory

Rysunkowe i Anagramy.

« Memory Rysunkowe
Zawodnik, ktory rzucal kostka, ma 30 sekund na obejrzenie i
zapamietanie zawarto$ci karty (do odmierzenia czasu uzywa
sie klepsydry). Po uplywie tego czasu osoba siedzaca po lewej
otrzymuje te karte i wymysla jedno pytanie zwiazane z obrazkami
na niej. Na przyktad: ,Jaki jest kolor...?”, ,Ile jest tam...?”, ,Kto
trzyma ...?”, itp. Jesli zawodnik odpowie poprawnie, wygrywa
karte. Jesli odpowie niepoprawnie, karte odklada si¢ na sp6d
stosu kart zadan.

* Anagramy
Na koszulkach tych kart znajduje sie napis ,ANAGRAMY” .
Gracz nie moze obejrze¢ zawartosci takiej karty zanim nie obroci
Kklepsydry. Kiedy to uczyni musi jak najszybciej, zanim przesypie
sie piasek, podaé¢ poprawna nazwe stow z karty (na wszystkich
kartach znajduja sie trzy stowa z wymieszanymi literami).
Podczas zastanawiania si¢ moze oglada¢ karte, poniewaz pod
kazdym stowem znajduje si¢ podpowiedz. Jesli zawodnik
zna odpowiedz, musi ja glo$no poda¢. Jesli odpowiedzial
niepoprawnie, karte zdobywa osoba siedzaca po jego lewej
stronie. Jesli 2 z 3 slow zostaly odgadniete, karte zdobywa
odpowiadajacy. Jesli mniej niz 2 stowa zostaly odgadniete, karte
odklada sie na spod stosu kart zadan i kontynuuje gre.

Na kartach z anagramami nie ma odpowiedzi, dlatego zawodnicy
musza dokladnie je sprawdzi¢ np. zapisujac dhuzsze stowa.

Zwyciezca
Gra konczy sie, gdy ktorykolwiek zawodnik dotrze do mety.
Zwyciezca zostaje posiadacz najwiekszej ilosci kart.

Art. no. 40845 A
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Bloczek z planszami, 100 kart (60 kart z pytaniami oraz 40 kart
zadan), kostka, olowek i klepsydra.

Cel gry

W rozgrywce uczestniczy¢ moga dwie druzyny lub przynajmnie;j
dwie osoby. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart,
odpowiadajac na pytania i rozwiazujac zadania z kart. Kazda zdobyta
karta ma warto$¢ 1 punktu.

Mala gra o Dobrych Manierach nie jest zwykla gra imprezowa.
Grajac poznajemy tradycje i obowiazujace normy zachowania. Z
niektorymi mozemy sie nie zgadzaé, o innych mozna dyskutowaé,
warto je jednak znaé. Pytania (i odpowiedzi) konsultowane byly ze
specjalistami savoir vivre'u.

Przygotowanie

Jedna kartke z plansza nalezy oderwac z bloczka i potozy¢ na $rodku
stotu. Zawodnicy dziela potasowane karty na dwa stosy (karty z
pytaniami i zdaniami) i zakryte klada na stole.

Przebieg rozgrywki

Rozpoczyna najstarszy zawodnik. Rzuca on kostka i zaczynajac od
startu (biale pole z dlorimi w uécisku) zakresla kolejne pola na plan-
szy. Ostatnie zakre$lone pole wskazuje, co sie dzieje w jego kolejce.
Uwaga: pole startu jest rownocze$nie polem mety.

Karty z pytaniami

Jesli ostatnim zakre§lonym jest pole z namalowanym krawatem,
przeciwnik siedzgcy po lewej stronie gracza, podnosi gorna karte ze
stosu kart z pytaniami i odezytuje pytanie, zaznaczone takim samym
kolorem jak zakreslone pole na planszy, wraz z proponowanymi
odpowiedziami do wyboru.



« Jesli zawodnik odpowie poprawnie, wygrywa karte i zabiera ja.
« Jesli odpowie niepoprawnie, karte odklada na sp6d stosu. Kolejny
gracz rzuca kostka i zakresla jedno lub wiecej pol.

UWAGA! Zdobyte karty zawodnicy trzymajq przed sobq, gdyz ich
liczba stanowti koricowy wynik.

Karty Zadan — dwa rodzaje

Jedli ostatnie zakreslone jest biale pole z r6za, zawodnik bierze

gorna karte ze stosu kart zadan. Moze wylosowa¢ dwa rodzaje kart:

Memory Rysunkowe i Anagramy.

+ Memory Rysunkowe
Zawodnik, ktory rzucat kostka, ma 30 sekund na obejrzenie i
zapamietanie zawartosci karty (do odmierzenia czasu uzywa
sie klepsydry). Po uplywie tego czasu osoba siedzaca po lewej
otrzymuje te karte i wymy$la jedno pytanie zwiazane z obrazkami
na niej. Na przyklad: ,Jaki jest kolor...?”, ,Ile jest tam...?”, ,Kto
trzyma ...?”, itp. Jesli zawodnik odpowie poprawnie, wygrywa
karte. Jesli odpowie niepoprawnie, karte odklada sie na spod
stosu kart zadan.

* Anagramy
Na koszulkach tych kart znajduje sie napis ,ANAGRAMY” .
Gracz nie moze obejrze¢ zawartosci takiej karty zanim nie obroci
klepsydry. Kiedy to uczyni musi jak najszybciej, zanim przesypie
sie piasek, poda¢ poprawna nazwe stow z karty (na wszystkich
kartach znajduja sie trzy stowa z wymieszanymi literami).
Podczas zastanawiania sie moze ogladaé karte, poniewaz pod
kazdym stowem znajduje sie podpowiedz. Jesli zawodnik
zna odpowiedz, musi ja glo$no podac. Jesli odpowiedzial
niepoprawnie, karte zdobywa osoba siedzaca po jego lewej
stronie. Jesli 2 z 3 stow zostaly odgadniete, karte zdobywa
odpowiadajacy. Jesli mniej niz 2 stowa zostaly odgadniete, karte
odktada sie na spod stosu kart zadan i kontynuuje gre.

Na kartach z anagramami nie ma odpowiedzi, dlatego zawodnicy
musza dokladnie je sprawdzi¢ np. zapisujac dluzsze stowa.

Zwyciezca
Gra konczy sie, gdy ktérykolwiek zawodnik dotrze do mety.
Zwyciezca zostaje posiadacz najwiekszej ilosci kart.
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