Wiek: 9+

Liczba graczy: 2-5 Leno
Czas trwania: 10-25 minut -
Cele i warunki wstepne

Poznanie poprzez zabawe wszystkich trzech form
najwazniejszych czasownikéw mocnych i mieszanych.
Znajomo$¢ tych form  czasownikdéw nie jest
obowigzkowa i nie daje przewagi w grze.

Zawarto$c¢ gry

Instrukcja gry | 74 (+2) kart do gry

Odmiany kart

Talia sktada sie z 68 kart z trzema formami czasownikéw

i 6 jokeréw. Formy czasownikowe podzielone
sg na 16 grup w czterech gtdwnych kategoriach:

(S1-S5) gelb  Short (krétka podkresiona samogtoska)

S
L (L1-14) blau Long (dfuga podkresiona samogtoska)
D (D1-D2) ro’E Diphthong (podwdéjna samogtoska)

C (C1-C2) grin Crazy verbs (nieuregulowany)
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Zwyciezca

Pierwszy gracz, ktéremu nie pozostaty zadne karty
W rece, wygrywa.

Jak grac

Poczatek gry
Od 2 do 5 graczy siada przy stole z wystarczajacg iloscig
miejsca na roztozenie duzej ilosci kart. Karty sg dobrze
potasowane.

Wariant: Aby skrdci¢ czas gry, mozna uzy¢ mniejszej
liczby kart. Mozna to zrobi¢ poprzez usuniecie
wszystkich kart z jednej lub wiecej grup (tego samego
koloru).

Kazdy gracz otrzymuje osiem kart. Pozostate karty
ukfada sie zakryte w stosie na srodku stotu. Karty w reku
nie mogga by¢ znane innym graczom.

Rozpoczyna najstarszy zawodnik (gracz A). Kolejnosé
ustalana jest zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Fazy gry

FAZA 1 - otrzymanie karty

Gracz A pyta innego gracza o konkretng karte, ktéra
chciatby otrzymac (patrz Faza 2).

Czynigc to, nazywa wszystkie trzy formy czasownika
i odpowiadajagcg im grupe, np: Czy masz
karte ,lead - led - led, L1?“ Albo po angielsku
,Do0 you have (Have you got) lead-led-led, L1?“
Jedli pytany ma w reku karte ,led”, musi ja
oddac graczowi A. Jesli jej nie ma, méwi o tym i gracz A
bierze wierzchnig karte z talii. O jokera nie mozna prosié.

FAZA 2 - wytoZenie, dotozenie, wymiana jokera

Jesdli gracz A ma 3 karty z tej samej grupy (Triple),
moze je roztozy¢, widocznie dla graczy. Maksymalnie
dwie karty z grupy moga by¢ jokerami. Wyktadajac
karty, gracz jeszcze raz wymienia wszystkie
trzy formy wyrdznionego czasownika.

Kazdy gracz, ktory wytozyt juz swoje Kkarty,
moze umiesci¢c odpowiednie karty na sobie Ilub
na kartach innych graczy, gdy nadejdzie jego kolej.

Wszystkie trzy formy wyrdznionego czasownika
sg wypowiadane ponownie po wytozeniu kart.

Podobnie w Fazie 2 gracz moze wymieni¢ jokery
potozone na stole na pasujace karty czasownikéw,
niezaleznie od tego, kto ma jokery.

Gdy gracz sygnalizuje, ze zakonczyt swojg ture,
nastepuje kolej nastepnego gracza. Zaden z graczy
nie jest zobowigzany do wyktadania kart w kazdej
rundzie.

Wariant: aby utrudni¢ gre, mozna zmienic
podstawowq zasade - widwczas jokery mozna
wymieniaé, ale nie mozna manipulowac innymi
kartami. Ta opcja wymaga znacznie wiecej uwagi.

Wariant: podczas uktadania kart nalezy wprowadzi¢
tfumaczenie wyrdznionego czasownika.

Cechy i wskazowki

¢ O karte, ktéra wtasnie zmienita wtasciciela, mozna sie
dopiero w nastepney rundzie zapytac.

o Jesli gra tylko dwdch graczy, obowigzujg nastepujace
zasady: Gdy tylko jednemu z graczy pozostang w
reku trzy lub mniej kart, mozna dobra¢ nowa karte
z talii bez koniecznosci wzajemnego pytania.

o Na niektdrych kartach poszczegélne samogtoski
sg wyrdznione kolorem. Samogtoski te odbiegaja
od ogdlnego wzorca tworzenia grupy czasownikowej.
Grupy czasownikéw w D3 i L4 nie brzmig rytmicznie.
C1i C2 zawierajg ztozone czasowniki nieregularne.

e Znaki transkrypcji fonetycznej (u gory po lewej)
odnoszg sie do akcentowanej samogtoski i koncéwki
czasownika wtasciwej dla danej grupy. Nie petnig
one zadnej funkcji w grze.



