ktérych mozesz sie podjgc. Czy uda Ci sie wykonac wszystkie zadania? Mitej zabawy!

[ Uwaga! Przygotowalismy dla Ciebie zabawe. Na bokach pudetka umiescilismy wyzway

Autor: Pavel Atamanchuk - Projekt graficzny.

: Matgorzata Wojcicka
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[ ELEMENTY GRY )]

80 kart pytan 24 karty odpowiedzi (o wartosci 0, 1, 2, 3)

instrukcje video
gry.nk.com.pl
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12 znacznikdow  Tor punktacji

)

0l

)

I
14

SR e Ao S5 o |

G|
18]
I
)
|
Ly
b

[ |
[eoocoeee]




l CEL GRY )J

Waszym zadaniem jest udzielanie odpowiedzi na pytanie, czy
chcielibyscie zrobi¢ rzeczy podane na kartach pytan. To jednak
nie wszystko — musicie réwniez obstawi¢, ilu z graczy chciatoby
zrobic te rzeczy! Za swoje odpowiedzi zdobywacie punkty. Wygra
osoba z najwigksza liczbg punktéw.

[ PRZYGOTOWANIE 6&9

O Tor punktacji potdzcie na $rodku stotu.

Potasujcie karty pytan, stworzcie z nich stos i potézcie obok
toru punktacji.
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® WeZcie po 1 karcie obstawiania wyniku w wybranym kolorze
I potozcie przed soba.

® Obok swojej karty obstawiania potézcie 1znacznik w swoim
kolorze.

O Drugi znacznik potdzcie na torze punktacji - na polu ,0".
WeZcie po 4 karty odpowiedzi w swoim kolorze i potézcie
przed soba.

! PRZEBIEG ROZGRYWI§I)J

Gre rozpoczyna osoba majgca w domu najwiecej gier Wydawnic-
twa ,Nasza Ksiegarnia” (lub najmtodszy gracz). Nastepnie gracze
wykonuja 4 ponizsze dziatania.

El wybér pytania

El odpowiedzi

B obstawianie wyniku

Zdobywanie punktow
El wybor pytania

- Gracz rozpoczynajacy bierze karte pytan z gory stosu, wybiera
jedno z czterech pytan dostepnych na karcie i czyta je na gtos.

Czy moégtbys / mogtabys...

Czy mogthys
ogolic sie
na tyso?

...zaprosi¢ na kolacje swojq
poprzedniq partnerke / partnera?

...ogoli¢ sie na tyso? !

IOdeW|edz|
« Nastepnie kazdy gracz decyduje, czy chciatby zrobic rzecz za-
warta w pytaniu.

- Gracze wybieraja odpowiednia karte odpowiedzi i ktada ja
przed soba (wartoscia karty do dotu!).

&



Przyktad: Michat bierze karte pytan z gory stosu, wybiera jedno py-

tanie i czyta je: ,,Czy mogtbys ogoli¢ sie na tyso?”. Teraz wszyscy

gracze wybierajg po jednej ze swoich kart odpowiedzi:

- Jarek nie jest pewien, czy zdecydowatby ogolic¢ sie na tyso, wy-
biera wiec karte 1:,,RACZEJ NIE”,

- Ola zdecydowanie nie Scietaby wtoséw, wybiera wiec karte 0:
,NIGDY W ZYCIU"”,

- Michat bardzo chetnie ogolitby gtowe, wybiera wiec karte 3:, TAK!

,"

l sl Obstawianie wyniku

Kazdy gracz z zakrywa reka swoja karte obstawiania wynikow
i stara sie odgadnac, jak odpowiedzieli pozostali gracze.

+ Nastepnie za pomoca znacznikéw kazdy na swojej karcie obsta-
wia wynik (zakrywajac go reka), ktéry jego zdaniem jest suma
odpowiedzi wszystkich graczy. Gdy wszyscy to zrobig, ujawnia-
ne sa obstawione wyniki.

Przyktad:

- Jarek obstawit wynik 2 (wytozyt kRarte 1, przypuszcza, ze Ola wy-
tozyta karte 0, a Michat kRarte 1, czyli 1+0 + 1= 2).

- Ola obstawita wynik 1.

- Michat obstawit wynik 6.

Zdobywanie punktow

Po obstawieniu wynikdw gracze ujawniaja wytozone karty odpo-
wiedzi, a nastepnie sumuja ich wartosci - w ten sposéb otrzymu-
ja poprawny wynik.

- Gracze, ktorzy obstawili poprawny wynik, zdobywaja 1 punkt.
Przesuwaja swoje znaczniki o jedno pole na torze punktacji.

- Jesli nikt nie obstawit poprawnego wyniku, gracz, ktéry obsta-
wit najblizsza wartos$¢, zdobywa 1 punkt. Przesuwa swéj znacz-
nik o jedno pole na torze punktacji.

Uwaga! Podczas ustalania najblizszej wartosci, nie ma znaczenia
czy jest to wartos$¢ wyzsza, czy nizsza od poprawnego wyniku.

o




- Jesli kilka os6b obstawito poprawny wynik (lub jemu najbliz-
szy), woéwczas wszystkie te osoby zdobywaja po 1 punkcie. Prze-
suwaja one swoje znaczniki o jedno pole na torze punktacji.

Przyktad: Suma odpowiedzi Jarka, Oli i Michata wynosi 4: 1 (RA-
CZEJ NIE) + 0 (NIGDY W ZYCIU!) + 3 (TAK!).

- Jarek obstawit wynik 2, pomylit sie wiec o 2.

- Ola obstawita wynik 1, pomylita sie wiec o 3.

- Michat obstawit 6, pomylit sie wiec o 2.

Jarek i Michat zdobywajg po 1 punkcie. Przesuwajg swoje znaczni-
ki o 1 pole do przodu na torze punktacji.

I
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[ KONIEC RUNDY ))

+ Gracze odktadaja do pudetka wykorzystana karte pytan.
- Wytozone karty odpowiedzi wracaja do graczy.
- Znaczniki zdejmowane s3a z kart obstawiania wynikéw i umiesz-

czane obok nich.

- Nastepna runde rozpocznie osoba siedzaca po lewej stronie
gracza rozpoczynajacego poprzednia runde.

l KONIEC GRY )

Gra sie konczy, gdy ktoérys z graczy zdobedzie 12 punktow (czyli
jego znacznik na torze punktacji dotrze na ostatnie pole). Gracz,
do ktérego nalezy ten znacznik, zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu (czyli, gdy wiecej graczy dotrze w tej samej rundzie na
pole ,12") gracze dzielg sie zwycigstwem.

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl e nk.com.pl e Eil/NaszaKsiegarnia
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