@ BBQparty

INSTRUKCJA
Najszybszy szasztyk!

PRZYGOTOWANIE GRY:

Gra dla dwoch graczy. Kazdy bierze po jednej
szpatutce, a nastepnie sktadniki sa losowo
umieszczane na polu gry pomiedzy graczami.
Gracze na zmiane rzucajg 3 kostkami, a
nastepnie umieszczajg je na karcie/szablonie
w odpowiedniej kolejnosci i kierunku, ktéry
wybrali, upewniajac sie, ze czarna linia repre-
zentujgca szpikulec (rys. 1) przebiega we
wihasciwy sposob.

Rozgrywka i wygrana

WERSJA KLASYCZNA (5+)
Gracz, ktéry rzucit kostka, rozpoczyna runde.
Jednoczesnie  obaj  gracze  prébuja
snadziewad” wymagane skfadniki na szpat-
utke nie pomagajac sobie wolng reka. Wyma-
ganymi sktadnikami sa te pokazane na kostk-
ach. Musza by¢ natozone w odpowiedniej
kolejnosci i we wihasciwym kierunku (rys. 2).
Zwyciezca rundy jest gracz, ktory pierwszy
prawidtowo natozy wszystkie skfadniki, a
nastepnie krzyknie ,Gotowe” klepiac reka w
powierzchnie gry. Punkty przyznawane sa w
nastepujacy sposéb:

gracz, ktéry jako pierwszy wykonat
poprawnie zadanie wygrywa 10 punktow
(rys. 3); punkty nie sa przyznawane, jesli
wystapig jakiekolwiek btedy (rys. 4);

- drugi gracz dostaje punkt za kazdy
poprawnie nanizany sktadnik. Jesli popetnit
btad, woéwczas punktowane sg tylko sktadniki
od uchwytu szpatutki do pierwszego
niewtasciwego elementu (rys. 5). Drugi gracz
rzuca ko$¢mi i rozpoczyna sie nowa runda.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry po 5 rundach
zdobedzie najwiecej punktéw.

WERSJA UPROSZCZONA (3-5 LAT)

Gracz, ktéry rzucit kostka, rozpoczyna runde.
Jednoczesnie obaj gracze
prébuja natozy¢ wymagane sktadniki na
szpatutki z pomoca wolnej reki. Wymaganymi
skladnikami sg te pokazane na kostkach.
Musza by¢ natozone w odpowiedniej
kolejnosci i we wiasciwym kierunku (rys. 2).
Zwyciezca rundy jest gracz, ktory pierwszy
prawidtowo natozy wszystkie sktadniki, a
nastepnie krzyknie ,Gotowe” klepiac reka w
powierzchnie gry. Jesli gracz, ktéry krzyczat,
poprawnie umiescit wszystkie sktadniki,
wygrywa. W przeciwnym razie nikt nie wygry-
wa, a kolejna runda rozpoczyna sie od rzutu
kostkami drugiego gracza.

WERSJA DLA ZAAWANSOWANYCH /
PAMIECIOWA (8+)

Gracz, ktéry rzucit kostka (sedzia), liczy do 10.
W ciaggu tych 10 sekund drugi gracz (szef
kuchni) musi  sprébowaé  zapamietac
kolejnos¢ i kierunek sktadnikéw pokazanych
na kostkach (rys. 2). Po 10 sekundach sedzia
zakrywa kostki reka i rozpoczyna sie gra. Szef
kuchni musi natozy¢ na szpatutke sktadniki we
wiasciwej kolejnosci z pamieci, bez uzycia
wolnej reki. Kiedy to zrobi, kosci zostang
odkryte, a punkty zostang policzone: jesli
wszystkie skfadniki sa umieszczono praw-
idtowo, wowczas przyznaje sie 10 punktow
(rys. 3); nie przyznaje sie punktéw, jezeli
wystapit jakikolwiek btad (rys. 4). W kolejnej
rundzie gracze zamieniajg sie rolami (szef
kuchni i sedzia) i rzucaja kos¢mi, aby zaczac¢
od nowa. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory
zdobedzie najwiecej punktéw po 10 rundach
(po 5 na gracza). Wskazéwka: w miare
postepdw wysil pamiec do granic mozliwosci,
ograniczajac czas na zapamietanie sktad-
nikéw!
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