Guess My Dress — odgadnij moje ubranie - GRA DEDUKCYJNA

Liczba graczy: 2 | Wiek gracza: 5-105 lat | Czas trwania kazdej gry: ok. 15 - 20 minut

ELEMENTY W OPAKOWANIU:

- 2 dwustronne plansze do gry — postaci do ubierania (po 1 dla kazdego gracza)

- 1 karta licznika — do zaznaczania w ilu prébach zostato odgadniete ubranie przeciwnika

- 1 karta walidacyjna — do potwierdzania zgodnosci koloru, wzoru lub OK



- 54 elementy garderoby (czapki, bluzy, spodnie): 27 szt dla gracza A (niebieskie tto pod spodem
ubran) i 27 szt dla gracza B (z6tte tto pod spodem ubran). Elementy garderoby sg dla obu graczy takie
same

- 21 krgzkéw potwierdzen informacyjnych: 3 krazki ze stowem OK, 9 krazkéw z potwierdzeniem
koloru, 9 krgzkdw z potwierdzeniem wzoru

- 2 krazki z dziurkg - znaczniki, z6tty i niebieski, do zaznaczania iloSci préb w zgadnieciu ubrania




- Garderoba: tekturowy panel oddzielajgcy miejsce gry dla gracza A, aby nie byt podgladany przez
gracza B

OPIS

Ubierz swojg postac tak kreatywnie, jak potrafisz. Twdj przeciwnik musi zgadywac jak jg ubrates. Jesli
odgadnie poprawnie wszystkie 3 rodzaje ubran — czapke, bluze oraz spodnie (kolory oraz wzory),

wygrywa.
CEL GRY

Gracz B ma odgadnagé, jak gracz A ubrat swojg postac¢ z minimalna liczbg préb.



ZANIM ZACZNIESZ

Kazdy gracz otrzymuje plansze do gry — czyli postac, ktérg bedzie ubierat, kazdy gracz otrzymuje tez
caty zestaw ubran — w kolorze niebieskim lub zéttym (kolor pod spodem ubran — na rewersie)

Gracz A otrzymuje - 21 krazkéw potwierdzen informacyjnych: 3 krazki ze stowem OK, 9 krazkow z
potwierdzeniem koloru, 9 krazkdéw z potwierdzeniem wzoru

W zaleznosci od wariantu gry ukfadane s3 réwniez w widocznym miejscu dla obu graczy karty: z
potwierdzeniem (walidacyjng) oraz karte z liczeniem ilosci prob odgadniecia ubrania.

GRA

Jedna gra sktada sie z dwdch rund (raz odgaduje gracz A a drugi raz odgaduje gracz B)

Kazda runda sktada sie z trzech krokdw:
KROK 1:

Gracz A ubiera swojg postaé, nie pozwala graczowi B widzie¢ jak, dlatego nalezy uzyé panelu —
garderoby aby rozdzieli¢ widok.
Gracz A ubrania, ktérych nie wykorzystat chowa do bawetnianego woreczka.

KROK 2:

Gracz B wykorzystujgc swojg intuicje, prébuje ubraé swojg postac tak, jak mysli, ze ubrat jg gracz A, a
nastepnie prosi gracza A o potwierdzenie swojego przypuszczenia.

KROK 3:

Jesli gracz B poprawnie odgadt wszystkie trzy elementy garderoby(czapke, bluze, spodnie), otrzymuje
od gracza A 3 krazki z napisem OK i wygrywa swojg runde.

Jesli jednak odgadt ktéres$ z ubran nieprawidtowo, gracz A wrecza mu odpowiednie 3 krazki
informacyjne (np. otrzymuje krgzek czerwony, niebieski oraz krgzek z gwiazdkami). Musi dzieki tym
krgzkom wywnioskowaé poprawng kombinacje ubrai. Nastepnie gracz B modyfikuje stréj swojej
postaci i prosi gracza A o ponowne sprawdzenie i wreczenie krazkdw informacyjnych.

Jesli gracz 2 nie odgadnie zwycieskiej kombinacji po pieciu préobach, przegrywa runde.
Liczba préb odgadniecia jest zaznaczana na karcie licznika - za pomoca krazka z dziurka.

Po zakonczeniu pierwszej rundy gracze zamieniajg sie rolami i grajg druga runde: gracz A staje sie
graczem B i odwrotnie.

ZASADY

Gracz A nie moze wprowadzac¢ zadnych zmian w wybranym przez siebie stroju do czasu zakoriczenia
rundy.

Gracz A musi uzy¢ czapki, bluzki i spodni, aby ubra¢ swojg postaé, a elementy muszg by¢ umieszczone
we wiasciwym miejscu (np. nie mozna umiesci¢ pary spodni na gtowie bohatera)



Gracz B nie moze podejrzeé planszy gracza 1 ani kart z ubraniami.

KONIEC GRY
Po ukonczeniu dwéch rund:
- Jesli tylko jeden gracz wygrat 2 rundy, wygrywa catg gre.

- Jesli obaj gracze wygrali po 1 rundzie, zwyciezcg jest osoba, ktéra wygrata runde z najmniejszg liczbg
prob odgadniecia, jak jest ubrany przeciwnik

- Jesli obaj gracze przegrali runde lub obaj zdobyli te sama liczbe préb odgadniecia, powinni zagraé
ponownie, dopdki nie zostanie wytoniony zwyciezca.

WALIDACIJA - POTWIERDZANIE ODGADNIECIA UBIORU

Walidacja ma miejsce wtedy, gdy gracz A daje graczowi B zetony weryfikacji (OK, kolor lub wzér),
ktére pomagajg wydedukowaé wtasciwg kombinacje ubran, aby wygrac.

S3 trzy poziomy trudnosci gry:

* Poziom podstawowy: 5-6 lat

Gra jest rozgrywana za pomocag karty do weryfikacji - walidacji
Gracz A sprawdza kazdy element garderoby indywidualnie.

Jesli gracz B odgadt whasciwy kolor lub wzér, na przyktad kapelusz, gracz A umieszcza odpowiedni
krazek informacyjny obok kapelusza na karte walidacyjng — z potwierdzeniem.

(Przyktad: jesli gracz A uzyt czerwonej czapki w kropki, a gracz B ubrat swojg posta¢ w kapelusz w
czerwone paski, gracz A umieszcza zeton w kolorze czerwonym na pozycji kapelusza panelu
walidacyjnego).

Gracz A powtarza proces sprawdzania osobno dla bluzy i spodni.

Jesli gracz B odgadt wtasciwy kolor i wzér (tj. wtasciwe ubranie), gracz A umieszcza zeton OK obok
tego ubrania na karcie

® Poziom sredniozaawansowany: 6-8 lat
Gra toczy sie bez panelu sprawdzajgcego

Gracz A sprawdza kazdy element garderoby indywidualnie. Jesli gracz B odgadt wtasciwy kolor lub
wz0r, na przyktad kapelusza, gracz A przygotowuje odpowiedni zeton informacyjny.

(Przyktad: jesli gracz A uzyt czerwonej czapki w kropki, a gracz B odgadt czerwony kapelusz w paski,
gracz B otrzymuje czerwony zeton informacyjny.)

Gracz A powtarza proces sprawdzania dla bluzy i spodni.



Oczywiscie jesli gracz B odgadt wtasciwy kolor i wzdr (tj. wtasciwy element ubrania), gracz 1 daje
zeton z napisem OK.

WAZNE: na tym poziomie zetony potwierdzenia s utozone razem w stos, wiec gracz B nie wie, dla
ktorej czesci garderoby odgadt kolor lub wzdér prawidtowo.

® Poziom ekspercki: +6 lat
Gra toczy sie bez panelu sprawdzajgcego
Gracz A sprawdza razem caty stro;.

Najpierw gracz A potwierdza, czy sg jakie$ poprawne ubrania (oba kolory i wzér) i wybiera zeton z
napisem OK dla kazdego poprawnie odgadnietego elementu.

W przypadku elementdw odziezy, ktdre nie zostaty poprawnie odgadniete, gracz A sprawdza w
dalszej kolejnosci wzdr lub kolor. Niezaleznie od tego, czy prawidtowe odgadniecie dotyczy tego
samego ubrania lub nie, gracz A daje graczowi B odpowiednie zetony sprawdzajace.

(Przyktad: jesli gracz A wybrat czerwong czapke w kropki, a gracz B zgadt czerwone spodnie w kropki,
gracz B otrzyma 1 czerwony zeton i 1 zeton w kropki.)

Gracz A przedstawia swoje sprawdzenie i podaje graczowi B jako pojedynczy stos zetonow.

Swietnej zabawy!
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