re Rintegracja

TELEPATIA

Liczba graczy: 3-6-osobowe zespoty
Wiek graczy: 8+

Czas trwania: 15 - 30 minut

Potrzebne materiaty:

Talia kart dla kazdej z grup.

Przestrzen:

Przestrzef do gry dla kazdej grupy — stét lub tawka szkolna (dostepne ze wszystkich
stron) oraz krzesta.

Przygotowanie do gry:

Przygotuj w sali przestrzeh do gry oraz talig kart dla kazdego zespotu.

Upewnij sig, ze wszyscy uczestnicy zaje€ sq zaznajomieni z kartami i sq w stanie
uktada¢ je wedtug starszenstwa w kolejnoSci od asa do krdla. Jesli nie sq, przedstaw
klasie kolejnoéé kart (as, 2,3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, walet, dama, krél). Popros kazdy
zespot o utozenie jednego koloru z talii na stole zgodnie z kolejnosciq.

Kazda grupa bedzie rozgrywata swojg oddzielng gre — nie sq one w zaden sposob
potgczone, toczq sie rownolegle.

Elementy gry:

e talia kart podzielona na kolory,
e 4 jokery (karty szans).
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Cel

Zadaniem graczy jest utozenie na stole kart w kolejnosci od najnizszej do najwyzszej
w zupetnej ciszy, zanim wykorzystane zostanq wszystkie szanse. Zwycieskimc
zakonhczeniem rozgrywki jest wytozenie we wiasciwej kolejnosci wszystkich kart z reki
przez wszystkich graczy. Przegrana rozgrywka to taka, podczas ktorej druzyna straci
wszystkie szanse (obrécone zostang wszystkie jokery).

Przygotowanie pierwszej rundy:

W pierwszej rundzie uzywamy tylko jednego koloru kart (13 kart), pozostate 3 kolory
ktadziemy pogrupowane w 3 stosach z boku stotu.

. W widocznym dla wszystkich miejscu na stole ktadziemy 4 odkryte jokery z talii.

Rozdajemy kazdemu graczowi po jednej karcie z pierwszego koloru. Pozostate karty
odktadamy obok pozostatych koloréw, jako czwarty stos.

. Gracze nie pokazujq sobie wzajemnie kart — widzq tylko swojqg karte.

Przebieg rundy:
Gdy gracz jest gotowy rozpoczqc¢ ture, zgtasza to, ktadgc dton na stole.

. Gdy wszyscy gracze zgtoszq gotowos¢, rozpoczyna sig rozgrywka. Od tego momentu
do konca rundy wszyscy gracze zachowujq zupetne milczenie.

. Zadaniem graczy jest wytozenie wszystkich kart z reki na stét w kolejnosci
od asa do krola.

. Kolejnos¢ ruchu graczy jest dowolna — nie idzie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Karte wyktada ten gracz, ktéremu wydaje sig, ze ma w danym momencie najnizszqg
wartos¢ ze wszystkich kart w grze.

. Jesli gracz zauwazy, ze ma w reku karte nizszq niz ta, ktéra pojawita sige na stole,
natychmiast jg ujawnia. Spdznienie sie z wytozeniem karty oznacza utrate jednej
szansy. Gracz odwraca (rewersem do géry) jednego jokera znajdujgcego sie na stole.
Gra toczy sie dale;j.

. Runda konczy sig, gdy kazdy z graczy wytozy wszystkie karty z reki lub gdy wszystkie
jokery na stole zostanq zakryte.
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Kolejne rundy:

Gdy graczom uda sie wytozy¢ wszystkie karty z reki w odpowiedniej kolejnosci,
a na stole pozostat przynajmniej jeden odkryty joker, rozpoczyna sie nowa runda.

. Wszystkie karty z grajgcego koloru lub koloréw (patrz: sekcja ,Dodawanie koloréw”)
sq zbierane i tasowane.

. Rozdajemy graczom karty — zawsze o jednq karte wigcej niz w poprzedniej rundzie

Dodawanie koloru:

Jesli po rozdaniu kart graczom w puli zostang tylko 3 karty (lub mniej), dodajemy
do gry kolejny kolor. Na przyktad: W grze biorg udziat 4 osoby. Pierwsze dwie rundy
rozegraty samymi pikami. W trzeciej rundzie kazdy gracz otrzymuje po 3 karty, wiec
po rozdaniu kart czwérce graczy (12 kart) w puli pozostatby tylko jeden pik — gracze
tgczq wowczas talie pikdw i kierdw, tasujq je ze sobq i dopiero wtedy rozdajq karty.

Po rozdaniu przetasowanych kart rozgrywka toczy sie tak samo jak we wczesniejszych
rundach. Gracze wyktadajq karty od najnizszej do najwyzszej najpierw w jednym
kolorze (zainicjowanym przez gracza, ktéry jako pierwszy zdecyduje sie wytozyé karte),
a pdzniej w drugim.

. Jedli gracz ma na rece karte pierwszego koloru, a ktos inny wytozy drugi kolor, jest to
sytuacja analogiczna do posiadania karty mniejszej niz ta ktéra znajduje sie na stole —
gracz ujawnia wéwczas te karte, zakrywa jokera i gra toczy sie dale;j.

Przyktad: Gdy ostatnig kartg wytozong na stét byta 10 pik, a jeden z graczy potozyt na
niq asa kier, gracz, ktoéry posiada krdla pik, natychmiast go ujawnia.

Zakohczenie gry:

Gra koh;:zy sie po 6 rundach lub gdy gracze stracq wszystkie zycia (zakryjq wszystkie
4 jokery



