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Zawartosc: 3 tygryski, 2 zestawy po 18 sztuk czesci ubran, 24 karty.

Cel gry: Ubierz swojego tygryska w przedstawiony na karcie strdj.

e Wersja dla 2 graczy: kooperacja

Przy wariancie 2-osobowym, aby dobrze wykonac zadanie, dzieci musza uwaznie stuchac i
zapamietywac przekazywane informacje. Podczas gdy dziecko zostaje Liderem, musi ono
poprawnie opisywac to co widzi, aby pomdc innym graczom dokoriczy¢ zadanie z sukcesem.

Przygotowanie: Jeden zestaw ubran jest roztozony na $rodku stotu. Karty sa utozone
zakryte na kupce obok ubran. Kazdy z graczy bierze jednego tygryska, ktérego bedzie
ubierat i ktadzie go przed soba.

Jak grac: Gracze na zmiane petnig role "Lidera", ktéry ma za zadanie opisa¢, w jaki
sposob nalezy ubrad tygryska. Drugi z graczy ubiera tygryska na podstawie opisu Lidera.
Najstarszy gracz zaczyna gre na pozycji Lidera, a mtodszy ubiera tygryska.

Podczas gdy lider bierze karte i opisuje ubranie tygryska, drugi z graczy zamyka oczy.



Przyktad
Jest zimno, wiec Teo ma na sobie niebieskq czapke z rézowym
pomponem, zielong kurtke i czerwone spodnie w krate.

Lider moze opisac jaka jest pogoda, dzieki symbolom na gérze karty.
Dzieki temu, drugi gracz bedzie miat mniej ubran do wyboru.

Pod koniec opisu gracz otwiera oczy i probuje ubrac tygryska poprawnie z pamieci.
Jak tylko uzna, ze zadanie jest wykonane, krzyczy "ubrany!" i sprawdza, czy nie popetnit
btedu, biorac karte Lidera.

¢ jesli zadanie zostato wykonane bezbtednie, gracz wygrywa karte,

o jesli zaszta jakas pomytka, gracze probuja razem odnalez¢ btad i ustali¢ czemu nie
udato sie wykonac zadania (np. przez niedoktadny opis lub chwilowa luke w
pamieci).

Nastepnie nalezy odtozy¢ ubrania z powrotem na Srodek stotu. Gracze zamieniaja sie rolami.

Gracz staje sie Liderem i vice versa. Nowa karta zostaje odkryta i gra toczy sie jak wyzej.

Koniec gry: Gra konczy sie, gdy uda sie zdoby¢ wspdlnie 10 kart.

e Wariant dla 3 graczy: tryb pamiec i szybkos¢
W wersji dla 3 graczy uwazne stuchanie i dobra pamie¢ mogg nie wystarczy¢... gracze
beda sie musieli wykazac rowniez szybkoscig!

Przygotowanie: Wszystkie ubrania (oba zestawy) sg roztozone na $rodku. Karty zostaja
utozone zakryte na kupce. Kazdy z graczy wybiera tygryska do ubrania.

Jak grac: Gracze na zmiane sa Liderami. Dwaj pozostali gracze graja przeciwko sobie.
Podczas opisu odwracajg sie lub zamykajg oczy. Lider bierze karte i opisuje ubidr tygryska
na gtos.

Na koniec opisu gracze otwierajg oczy. Muszg wybrac ubrania, ktére pasujg do opisu, tak
szybko jak to mozliwe i ubra¢ swojego tygryska.

Najszybszy z graczy krzyczy "ubrany!'. Bierze on karte od Lidera i sprawdza, czy nie popetnit
btedu.

¢ Jedli zadanie zostato wykonane poprawnie, gracz zdobywa karte i ktadzie jg przed soba.
¢ Jesli popetnit btad, nie zdobywa karty i odktada jg na koniec kupki.

e Jesli gracz nie zdobyt karty przez btgd w opisie, Lider zostaje poddany karze i traci jedng
ze swoich wczesniej wygranych kart (jesli taka posiada).

Ubrania nalezy ponownie potozy¢ na srodku stotu. Kolejny gracz zostaje Liderem i
wybiera nowg karte, itd.

Koniec gry:

Gra konczy sie, kiedy wszystkie karty z kupki zostang wykorzystane. Wygrywa gracz, ktory
zdobedzie najwiecej kart.

Autor gry: Babayaga.
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