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Gracze: 2- 6 0s6b
Czas trwania: ok.15 minut
aleko!
Jesli sie munato pozwoli - to robot przemnesct sie bardzo d 5 +

Materiat

12 tabliczek 50 drewnianych krazkow

Strona przednia Strona tylna

Zasada gry

Jeden z graczy przejmuje rolg robota. Robot wydaje dzwiek ,,piip“ i porusza sie od
punktu poczatkowego wzdtuz linii w kierunku strzatki - przy czym robot naturalnie w
rzeczywistosci nie porusza sie, lecz porusza sie tylko w myslach. Nastepnie robot
po raz drugi wydaje dzwiek ,,piip“ i zatrzymuje sie. Pytanie do wszystkich graczy
wspotuczestniczacych w grze brzmi: Jak daleko robot przemiescit si¢ pomiedzy tymi
dwoma dzwiekami ,piip” i do ktérego przedmiotu sie przemiescit? Pozostali gracze
probuja odgadna¢ ten wiasciwy przedmiot.



Wskazowka: Istniejg trzy zadane predkoSci przemieszczania sie robota:
®

Tim jest graczem robotem. Wydaje on
dzwiek ,piip”. Robot rozpoczyna przemies-
zczanie (z normalng predkoscia). Po okofo
4 sekundach Tim wydaje ponownie dzwigk
Lpiip” Jak daleko robot sie przemiescit? By¢
moze do suszarki do wioséw? Do filizanki?
Do banana? Lub catkiem do lodu?

Wariant zespotowy

Potasowac¢ 12 tabliczek i utozy¢ trasa przemieszczania sie do géry jako stos na
$rodku stotu. 50 chipéw nalezy utozy¢ w zasiegu reki na krawedzi stotu.

Nalezy pamietac: Wszyscy gracze stanowig zespot i starajg sie uzyska¢ mozliwie
dobry wynik. ,Gra przeciwko sobie” zostanie objasniona na koricu regut gry.

Gracz robot bierze wierzchnig tabliczke stosu do reki tak, aby on (i tylko on!) mogt
widzie¢ odwrotng strone tabliczki - tabliczka w rece jest tabliczka informacyjna.
Tabliczka, ktéra obecnie znajduje sie na wierzchu, jest aktualng trasa wyscigu.

Na tabliczce informacyjnej podane jest, do ktérego przedmiotu robot musi sie prze-
mieszcza¢ na aktualnej trasie wyscigu i jaka predko$¢ powinien przy tym posiadaé
(powolna, normalng lub szybka). Gracz poznaje predkos¢ przemieszczania na pod-
stawie liczby, ktéra jest podana na aktualnej trasie przejazdu z prawej strony u dotu.
Gto$no i wyraznie ogtasza predkosc.



Aktualna trasa wyscigu pokazuje z prawej strony
u dotu liczbe 3. Gracz robot wie tym samym ze
swojej tablicy informacyjnej, ze robot ma sie
przemieszcza¢ z powolng predkoscig do jabtka.

= Gracz robot wydaje dzwiek ,piip” i robot zaczyna sie przemieszczaé. Robot po
raz drugi wydaje dzwiek ,piip“ i zatrzymuje sie.

Bardzo wazne: W przypadku, gdy gracz robot patrzy na aktualng trase wyscigu i szuka
tam zadanego przedmiotu, powinien czyni¢ to w ten sposéb, aby pozostali gracze na
podstawie jego spojrzenia nie mogli rozpozna¢ wyniku. Jesli celem jest np. jabtko,
wtedy gracz robot nie powinien w sposéb widoczny patrze¢ na jabtko -powinien
rozgladac sie najlepiej wszedzie i w razie potrzeby zakry¢ swoje oczy troche reka.

Co wilasciwie znaczy powoli, normalnie lub szybko? No c6z, gracz sam musi
wybrac dla siebie predkos¢ a pozostali gracze powinni sig do tego dostosowac.
Im dtuzej i czesciej sie gra, tym lepiej dostosowuije sie do predkosci pozostatych
graczy. Doktadnie o to chodzi!

W przypadku, gdy gracz robot po raz drugi zawotat ,piip”, pozostali gracze powinni
odgadnag¢, przy ktérym przedmiocie robot sie zatrzymat. Gracze sg zespotem i
moga si¢ ze sobg naradzac. Ostatecznie muszg zgodzic si¢ na jeden przedmiot i
wypowiedzie¢ go gtosno i wyraznie.

= W przypadku, gdy typowanie bylo prawidtowe, zespét otrzymuje 3 chipy. Jeli typo-
wanie réznito si¢ o jeden przedmiot z lewej lub prawej strony, zespét otrzymuje 2 chipy.
Jesli typowanie roznito si¢ o dwa przedmioty z lewej lub prawej strony, otrzymuje
sig 1 chip. We wszystkich innych przypadkach zespét nie otrzymuje zadnego chipa.



Gracz robot odktada tabliczke informacyjng do pudetka. Teraz do gry przystepuje
nastepny gracz robot w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Réwniez on
bierze do reki wierzchnig tabliczke stosu w ten sposdb, aby on (i tylko on!) mégt zobaczy¢
tylng strone tabliczki. Tabliczka ta jest nowa tabliczka informacyjna. Tabliczka, ktéra
teraz znajduje sie na wierzchu stosu, jest nowa aktualng trasg wyscigu.

W ten opisany sposéb nalezy grac tak diugo (11 partii), dopoki w $rodku nie zostanie
tylko jedna tabliczka. Zespot liczy chipy i moze tym samym zobaczy¢, jaki uzyskat
wynik. Wyniki powyzej 15 sg dobre, powyzej 20 znakomite, od 25 mocne jak roboty
a wszystkie w poblizu 30 prawie jak nie z tego $wiata!

Dla poczatkujacych

Jesli chce sie nieco upro$ci¢ gre, mozna réwniez zignorowaé rézne predkosci.
Kazda parti¢ nalezy rozgrywa¢ z normalng predkoscia. Liczba na aktualnej trasie
wyscigu zostanie po prostu zignorowana.

Jeszcze tatwiej: Gracz robot nie zmienia si¢ po kazdej partii w kolejnosci zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Wyznacza sie gracza na gracza robota i ten rozgrywa
wszystkie 11 partii - w ten sposéb mozna sie lepiej nastawi¢ na gracza i jego
odczucie predkosci.

Gra przeciwko sobie (dia 3-6 ossb)

Gra przebiega doktadnie tak, jak to zostato opisane w wariancie zespotowym, z
nastepujaca roznica: W przypadku, gdy gracz robot po raz drugi wyda dzwiek ,piip”
réwniez wszyscy pozostali gracze dokonujg pojedynczo po kolei typowania. Ten,
kto prawidtowo wytypowat, otrzymuje 2 chipy. Ten, kto typowat o jeden przedmiot
obok, otrzymuje 1 chip.

Gracz robot otrzymuije za kazdego gracza, ktory dokfadnie prawidtowo wytypowat,
po 1 chipie. Po zakofczeniu partii do gry przystepuje gracz w kolejnosci zgodnej z
ruchem zegara. Gra prowadzona jest tak diugo, az kazdy z graczy trzykrotnie wystapi
jako gracz robot. W przypadku, gdy stos zostanie zuzyty, tabliczki trzeba od nowa
potasowac i wylozy¢ jako stos. Ten, kto zdobyt najwigksza ilo$¢ chipow, wygrywa.
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