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Postuchaj, cO mowi kruk i wieza bedzie stata prosto! +

Idea gry

Domek na drzewie ro$nie krok po kroku. Na najwyzszej platformie umieszczamy
dwa drewniane krazki - a nastepnie na nie ktadziemy nastepng platforme. Potem
ponownie dwa krazki drewniane, jedng platforme itp. - przy czym oba krazki drew-
niane musza by¢ zawsze ustawione w okreslonej pozycji. Im wyzej budowany jest
domek na drzewie, tym wieksze jest ryzyko jego zawalenia sie.

Wszyscy gracze tworzg zespot i starajg sie wykorzysta¢ wszystkie platformy i
drewniane krazki (pod koniec opisu, po regutach grania wystepuje wariant ,gra¢
przeciwko sobie”).

Materiat

24 drewnianych

1 ptyta spodnia 12 platform krazkow




Przygotowanie gry
Plyta spodnia umieszczana jest na $rodku stotu. W dwéch miejscach oznaczonych
symbolem X umieszczamy dwa drewniane krazki. 12 platform zostaje zmieszanych
i umieszczonych w przykrytym stosie niedaleko obok ptyty spodniej (kruki architekta
u gory). Pozostate 22 drewniane krazki umieszczamy obok jako zapas, tak by byly

pod reka.
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Plyta spodnia

Przykryty stos

Przebieg gry

Najpierw losujemy, kto rozpocznie i bedzie pierwszym budowniczym. Budowniczy
bierze umieszczong na gorze platforme z przykrytego stosu i uktada jg ostroznie
strong deskowa do gory na dwdch drewnianych krazkach ptyty podstawowej - moze
obraca¢ platforme i uktada¢ ja wedtug wiasnego uznania. Nastepnie bierze dwa
zapasowe drewniane krazki i stawia je ostroznie na wiasnie potozong platforme
(patrz ,Wskazowki dotyczace budowania“). Oba krazki musza by¢ umieszczone
na tych kolorach, ktore teraz mozna zobaczy¢ na gorze stosu (kruki architekta).

Uwaga: Oba drewniane krazki nie musza leze¢ doktadnie posrodku na kolorach,
najwazniejsze jest, by dotykaty lekko dwach koloréw wyznaczonych przez kruki.



Tim umieszcza platforme na dwdch drewnianych krazkach plyty podstawowe;j.
Nastepnie stawia dwa drewniane klocki (zgodnie z zaleceniami krukéw) na kolorze
czerwonym i zielonym potozonej platformy.

Teraz nastepny gracz wybrany w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara
staje sig nowym budowniczym i postepuje tak jak opisano powyzej: Wez goérng,
platforme ze stosu, umies¢ ja na wiezy strong deskowa do gory, a nastepnie umiesé
dwa drewniane krazki (zwré¢ uwage na kolory krukow architektal).

Sarah odktada najpierw platforme, a nastepnie ktadzie dwa drewniane krazki
(zalecone przez kruki) na kolorze czerwonym i niebieskim.

W opisany sposob gra toczy sie dalej w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara.

Wskazowki dotyczace budowy: Jesli umiescisz platforme na szczycie, powiniene$
rozwazy¢ w kazdym przypadku, gdzie umiesci¢ kolejne dwa drewniane krazki,
poniewaz ich waga moze doprowadzi¢ konstrukcje do upadku.

Bardzo wazne: Wyraznie dopuszcza sie postawienie kolejnych dwoch drewnianych
krazkéw na platformie, zanim umiescisz na gorze sama platforme, a nastepnie
umieszczanie jednoczesnie: platformy + 2 drewnianych krazkéw. Czasami moze to
by¢ bardzo pomocne w znalezieniu odpowiedniej pozycji dla platformy. Dopuszcza



sie réwniez poprawienie poziomu powstatej wiezy w przypadku jej przechylenia. Nie
wolno jednak p6zniej zdejmowac z konstrukji platform czy krazkéw. Bardzo pomocne
jest ostrozne sprawdzenie od czasu do czasu poprzez dotknigcie palcem szczytu
wiezy czy jest juz ona przechylona na jedna strone.

Uwaza sie, ze wieza zawalita sie, gdy platforma dotyka blatu stotu (lub ptyty
spodniej). Jak to wyglada na gérnych pietrach nie ma znaczenia - najwazniejsze jest
to, aby nie dotyka¢ stotu i ptyty spodniej.

Jesli zespotowi uda sie zainstalowa¢ wszystkie 12 platform, mozna natychmiast
rozpocza¢ Swietowanie zwycigstwa i zorganizowa¢ matg ceremonie wiechy!
Uwaga: Na ostatniej platformie nie umieszcza sig juz zadnych krazkow.

Wykorzystano wszystkie 12 platform z
sukcesem. Gratulacje, bo to naprawde
trudne!

Nie zapominajcie: Jestescie zespotem! Zwlaszcza mtodszym graczom nalezy
troche pomoc. Na przyktad mozna im powiedzie¢, w ktérym kierunku nalezy
obréci¢ platforme, aby zachowa¢ wieze w réwnowadze. Dozwolone jest rowniez
trzymanie wiezy w czasie, gdy umieszczana jest platforma czy tez obracana w
celu dopasowywana. Pomagajcie sobie!

Granie przeciwko sobie
Oczywiscie, mozecie tez gra¢ przeciwko sobie. Wylosujcie, kto zaczyna, a nastepnie
zagrajcie jak opisano. Ktokolwiek podczas swojej kolejki zawali wiezg, zbierze punkt
ujemny. Gracie tyle rund, ile chcecie, dopdki kto$ nie zdobedzie trzech minusowych
punktéw (wigcej lub mniej jest to rowniez mozliwe, tak jak chcecie). Wygrywa gracz
z najmniejszq ilo$cig punktow ujemnych.
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