VLAADA CHVATIL

Gracze wcielaja sie w role wiewidrek wspinajacych sie na szczyt gory. Podczas wspinaczki
beda zadawac sobie rézne pytania. W koricu tym zajmujg sie wiewiorki.
Dlaczego akurat wiewiodrki? Oto jest pytanie! Jesli sadzisz, ze znajdziesz na nie odpowiedz
w tej instrukgji, to bardzo sie zawiedziesz. Ale jesli chcesz po prostu dowiedziec sig, jak
grac, to mozesz spokojnie czytaé dale;j.

Jak korzystac z tej instrukg;ji?

‘ Aby nauczy¢ sie gra¢, wystarczy,
ze bedziesz czytac tylko tres¢ zéttych ramek.

Dobra, to nie do korica prawda. Lepiej rzucic tez okiem na ilustracje. Ale cata reszta
tekstu to tylko dodatkowe wyjasnienia i w zadnym wypadku zadna prowokacja.
Co jest gorsze? Suche zasady bez dodatkowych wyjasnien czy instrukgcja,
ktdrej autor rozlicza sie od stowa? Oto jest pytanie!




Przygotowanie do ry

“ Kazdy gracz bierze elementy w wybranym ‘
przez siebie kolorze.

- | potréjny
xS ‘ dopalacz

L N9 ‘ dopalacz
©°°  zagwozdkowy

wiewiérka karta A karta B

W czasie gry dopalacze odrzuca
sie na ten pusty kawatek nieba,
o tutaj.

tgka.
Prosze nie ptoszyc owiec.



@ Potasuj talie kart odpowiedzi i rozdaj
kazdemu po 5 kart.

e Z pozostatych kart odpowiedzi utwérz : @ Pozostate karty odpowiedzi odtéz

e Przygotowanie zZotedzi do gry opisano na
nastepnej stronie.

Zotedzie maja na drugiej stronie orzecha
laskowego, bo w wielu krajach wierzy sie,
ze wtasnie takimi orzechami zywia sie

wiewidrki. W instrukeji bedziemy uzywac

stowa ,zotedzie", ale mozecie korzystac

z dowolnej strony. (Warto wiedzie¢, ze

wiewidrki tak naprawde jedza paczki. Se-
@ rio. Sprawdzone info).




Standardowe zasady sg przystosowane dla 5 albo 6 graczy.

Zmiany dotyczace rozgrywek 3- i 4-osobowych zostaty opisane nastronie 11.

Opis rozgrywki

Wybierzcie pierwszego gracza.

Pierwszym graczem powinna zostac osoba, ktdra wie, jak grac. | to w te gre. Jesli nikt nie wie, jak grac, to po-
wiedz wszystkim, ze wedtug instrukji to Ty zaczynasz. To wcale nie jest zasada z zéttej ramki, ale skad mieliby

o tym wiedzie¢, skoro nie czytali instrukgji.

Rozdaj po 1 zotedziu kazdemu oprécz pierwszego gracza. Pozostate zotedzie odt6z do pudetka.

Stary! Dates sie wrobié instrukcji i zostates pierwszym graczem, ktéry nie dostaje zotedzia!

Ale nie bdj nic.

Gracze beda po kolei zadawac pytania, zaczynajac od pierwszego gracza i potem zgodnie z kierunkiem

ruchu zegara.

Tura

W swojej turze musisz zada¢ pytanie. W grze wy-
stepuja 3 podstawowe pytania i zostaty zapisane na
planszetce pytan. Kazde pytanie wymaga wyboru
pomiedzy opcjg A i B. Jakie sg opcje A i B? Oto jest
pytanie! Musisz wybra¢ odpowiedzi ze swoich kart
odpowiedzi.

Kazda karta zawiera 3 odpowiedzi. Odpowiedzi zielo-
ne niczym trawa pasuja do zielonego (niczym trawa)
pytania. Odpowiedzi btekitne niczym niebo pasuja
do btekitnego (niczym niebo) pytania. A odpowie-

dzi czerwone niczym glina prezentujg sie magicznie
o zachodzie storica.

Aby zadac pytanie, wybierasz 2 ze swoich 5 kart od-
powiedzii dopasowujeszje do 1z 3 pytan. Jest z cze-
go wybierac.

Nie prébuj dopasowywa¢ odpowiedzi do pytania
w innym kolorze. Moze i wydaje si¢ to zabawne, ale
nie o to w tej grze chodzi. Chodzi w niej o wiewidrki.

A nie, czekaj. Chodzi w niej o tworzenie trudnych
pytan.

Kto jest
Kto$, kto...?

kopj




Aby zada¢ pytanie:

1. Wybierz 1z3 pytari z planszetki i 2 swoje karty
zreki.

2. Wybierz dowolnego innego gracza z zote-
dziem.

3. Wetz zotedzia tego gracza i potdz planszetke
pytan w dobrze widocznym dla niego miejscu.

4. Przeczytaj pytanie na gtos.

5. Dotacz jedng karte odpowiedzi do planszetki
jako odpowiedz A i drugg jako odpowiedz B.

Przeczytaj odpowiedzi w kolorze pytania.

Widzisz? Dostajesz zotedzia od razu, gdy zadasz pytanie. Méwili$my sie, ze nie ma sie co martwic.

Zotedzie s od tego, zeby upewnic sie, ze kazdy gracz zostanie spytany. W sumie to tak naprawde s od tego,
zeby upewnic sig, ze ktos nie jest pytany zbyt wiele razy. Ale jak nie jestes pewien, kogo spytac, to dobre wy-
chowanie kaze wybra¢ osobe, ktéra ma najwiecej zotedzi.

Ale to nie zasada. Zasada kaze po prostu spytac osobe, ktéra ma co najmniej 1 zotedzia. Wybranie odpowied-
niej osoby to wazna czes$¢ strategii. (Tak, dobrze przeczytates, strategii. To w korficu gra od CGE. Nie obytoby
sie bez strategii).

A, inie mozesz spytac sam siebie. Przepraszamy, ze nie byto o tym nic w zéttej ramce, ale zdawato sie nam, ze
to oczywista oczywisto$¢. Jesli masz zadaé pytanie, ale nikt oprocz Ciebie nie ma juz zotedzi, to spytaj gracza
po swojej prawej. Jestesmy prawie pewni, ze to wtasnie ten gracz zapomniat raz wzig¢ zotedzia.



Pytanie i zgadywanie

Gracz wybrany do odpowiedzi powinien szczerze odpowiedzie¢ na za-
dane mu pytanie. Gdy odpowiadajacy podejmie juz decyzje, zagrywa
zakryta karte A albo zakryta karte B - w zaleznosci od odpowiedzi,
jaka chce udzieli¢.

Gdy ktos zadaje Ci pytanie, odpowiedz z wtasnego punktu widzenia. Jesli
jestes szczery, to wszystko w porzadku. Jesli czujesz, ze pytanie wymaga
interpretacji, to sam decydujesz, jak je zinterpretowac. Po prostu nie réb
nic, co mogtoby zdradzi¢ Twojg odpowiedz.

Kazda osoba, ktdra nie jest pytajacym ani odpowiadajacym, jest zgadujacym. Zgadujacy prébuja od-
gadnad, jaka opcje wybierze odpowiadajacy. Gdy zgadujacy wie juz, jaka opcje chce obstawiaé, zagrywa
albo zakryta karte A, albo zakrytg karte B.

Pytajacy nie zgaduje, ale moze zgrywac wazniaka, gdy wszyscy inni gtowia sie nad pytaniem (i Tg Jedyna
Prawdziwg Odpowiedzia).

Nie mozna zdradzac swojej odpowiedzi ani strzatu dotyczacego odpowiedzi, gdy inni wciaz si¢ zasta-
nawiaja i nie dokonali decyzji.

Punktowanie

Gdy wszyscy wybrali opcje A albo B, odpowiadajacy odkrywa odpowiedz. Potem zgadujacy odkrywaja
swoje domysty (dotyczace odpowiedzi).

Odpowiadajgcy moze udzieli¢ krétkiego wyjasnienia podczas wyjawiania odpowiedzi (Tej Jedynej i Praw-
dziwej). Zgadujacy moga sie ktécié, ale juz za pézno na zmiane odpowiedzi.

Karta odpowiadajacego wskazuje prawidtowg odpowiedz. Kazdy zgadujacy, ktéry ja obstawit, prze-
suwa swojg wiewiorke o 1 pole w gére.

Odpowiadajacy zawsze przesuwasie o 1 pole w gére. Tak samo jak wszyscy zgadujacy, ktérzy dobrze obsta-
wili. Gdy uwiniecie sie juz z dobrymi odpowiedziami, pora pochyli¢ sie nad ztymi strzatami.

Przesun wiewidrke pytajacego o 1 pole w gdre za kazdg ztg odpowiedz.

Przyktad. Zat6zmy, ze odpowiedzig odpowiadajgcego jest B. Ktos powinien powiedziec: ,Oho, B to Ta Jedyna Praw-
dziwa Odpowiedz - w sensie poprawna”. Albo cos w tym guscie. Kazda osoba, ktéra ma przed sobq karte B, przesu-
wa swojq wiewidrke o 1 pole w gére. Potem pytajqcy przesuwa sie o 1 pole w gdre za kazdg zagrang odpowiedz A.
W niektérych grupach kazdy gracz przesuwa wtasng wiewiérke. W innych odpowiedzialna osoba, ktéra
kocha ksiegowac rézne rzeczy, zajmuje sie wszystkimi wiewiérkami. Przesuwacz wiewidrek szybko odkrywa,
ze typowe przypadki sg dos¢ proste. Jesli wszyscy udzielili dobrej odpowiedzi, przesuwa wszystkie wiewidrki
o 1 pole w gére oprdcz tej nalezacej do pytajacego. Jesli tylko 1 gracz udzielit ztej odpowiedzi, przesuwa
wszystkie wiewiérki o 1 pole w gére oprdcz tej nalezacej do tego gracza.

Wskazéwka. Nie mieszajcie tych 2 metod. ,Czy ktos juz przesungt mojq wiewiérke?” nie jest pytaniem, o ktére
chodziw tej grze.




Dopalacze

Wiesz co? Omir te cze$¢ i wyprdbujcie najpierw kilka pytan. Gdy wszyscy zrozumiejg system punktowania,
mozesz wyttumaczy¢, jak dziataja dopalacze.

Gdy jestes zgadujacym, mozesz zagrac jeden ze swoich dopalaczy
razem z kartg A albo B.

Gdy zagrywasz karte, powiniene$ zakryc jg swoja wiewiércza tapka,
zeby nikt nie byt w stanie stwierdzi¢, czy nie zagrywasz tez dopalacza.
Oczywiscie wiekszo$¢ wiewidrek zostawia swdj drugi dopalacz odkryty,
wiec tatwo wpas¢ na to, co zagraty. Zazwyczaj nie ma to znaczenia.
Nikt nie zwraca uwagi na dopalacze innych wiewiérek, bo wszyscy sg
zbyt zajeci oceng wyzszosci laséw nad piwem (albo piwa nad lasami).

Gdy wyjawiasz swoj strzat, odkrywasz tez zagrany dopalacz.

Potrdjny dopalacz - dzieki niemu przesuwasz si¢ o 3 pola w gére zamiast 1, jesli Twoja
odpowiedz jest prawidtowa. W przypadku ztego strzatu nie ma zadnego efektu.

Dopalacz zagwozdkowy - dzigki niemu przesuwasz si¢ o 1 pole w gére za kazdy zty strzat
innych graczy. Twdj wtasny strzat sie¢ nie liczy.

Mozesz zagrac dopalacz tylko wtedy, gdy jestes zgadujacym. Nie musisz zagrywa¢ dopalacza. Nie
mozesz zagrac obu dopalaczy podczas tego samego strzatu.

Wskazowka. Jesli przesuwasz wszystkie wiewiérki, punktowanie dopalaczy osobno moze utatwic Ci zycie. Najpierw
przesun wszystkie wiewidrki graczy, ktérzy udzielili prawidtowej odpowiedzi, o 1 pole w gére. Potem przesun
wiewidrke pytajgcego za wszystkie zte odpowiedzi. Nastepnie przesun wiewidrki z potréjnymi dopalaczami o do-
datkowe 2 pola. A na koniec przesun wiewidrki z dopalaczami zagwozdkowymi. Ten sposéb sprawdzi sie $wietnie,
jesliwszyscy gracze zostawiq swoje karty i dopalacze na stole az do momentu, gdy skoriczysz podlicza¢ punkty.

Zostawcie karty i dopalacze na stole do korica podliczania punktow!

To prawdopodobnie tak oczywiste, ze nie musiatoby by¢ oficjalng zasada zéttoramkowa, ale jest tez dos¢
wazne, wiec doczekato sie wtasnej z6ttej ramki i tak. | wykrzyknika tez.

Dopalacze sg takie fajne, ze bedziecie chcieli zagrywac je co

pytanie. Ale nie mozecie.

Po podliczeniu punktéw zagrane dopalacze odrzuca si¢
na plansze, niezaleznie od tego, czy zadziataty, czy nie.
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Przyktad. Z6tty zadaje pytanie Zielonej. Wszyscy oprécz Z6ttego wybierajq A albo B. Potem pokazujq,
co zagrali.

Turkusowa obstawita A i czuta sie

Rézowy obstawit B na tyle pewna swojej odpowiedzi, ze
3 9ol zagrata tez potrojny dopalacz.
b it Niebieski obstawit B.
Odpowiedz Zielonej to A . & Za:qz'}:;‘, 2 Iftzs’ ! dz.ieli
Jako odpowiadajgca nie moze @ £ ezjazrzt;t;:’ep:;‘,mwzlgc
zagrywac dopalaczy. zagwozdkowy.

Zétty jest pytajgcym, wigc nie
udziela zadnej odpowiedzi. Pomarariczowa obstawita A. Nie mogta za to
zagrac juz dopalacza. Obydwa wylgdowaty na

planszy przy okazji poprzednich pytan.

Zielona czyta swojg odpowied? i nawet dorzuca krétkie wyjasnienie. Potem Z6tty méwi: ,Oho, A to Ta
Jedyna Prawdziwa OdpowiedZ — w sensie poprawna. Kto ma przed sobg A?”.

Pomaranczowa, Zielona i Turkusowa odpowiedziaty A, wiec przesuwajq swoje wiewidrki. Turkusowa
przesuwa sie o 3 pola, bo uzyta potrojnego dopalacza. (Gdyby udzielita ztej odpowiedzi, nie mogtaby
przesunq¢ swojej wiewidrki).

Z6tty nie pyta, kto ma przed sobq B, bo nie liczq sie juz osoby, liczq sie tylko liczby. Na stole lezq 2 karty B,
wiec Z6tty przesuwa sie o 2 pola. Dopalacze nie majq na to zadnego wptywu.

Niebieski réwniez sie porusza, bo zagrat dopalacz zagwozdkowy. Nie moze jednak policzy¢ wtasnej
odpowiedzi. Przesuwa wiewidrke tylko za zte odpowiedzi innych graczy. Niebieska wiewiérka wspina
sie wiec o 1 pole w gore. (Gdyby udzielit dobrej odpowiedzi, przesunqgtby wiewidrke o jeszcze 1 pole,
razem z wszystkimi, ktorzy mieli przed sobq karte A).



Jezioro i tgka

Gdy Twoja wiewidrka dotrze do jeziora albo na take, mozesz odzyskac jeden ze swoich dopalaczy
z planszy. Tyczy sie to réwniez dopalacza zagranego w danej turze.

Jesli Twoja wiewidrka przesuwa sie o wiecej niz 1 pole, moze przeptynaé przez jezioro i dalej wspinac sie na
goére. I tak liczy sie to jako dotarcie do jeziora, mozesz wiec zabra¢ z powrotem swéj dopalacz. To samo tyczy
sie taki. W sensie mozesz zabra¢ stamtad swoj dopalacz. Przeciez kazdy wie, ze nie mozna ptywac w tace.

Przyktad. W przyktadzie na stronie obok wiewiérka Pomarariczowej lqgduje na tqce. Pomarariczowa bierze z po-

wrotem jeden ze swoich dopalaczy. Turkusowa przesuwa sie o 3 pola, mijajgc jezioro, i réwniez moze odzyskac
swdj dopalacz. Turkusowa moze zatrzymac potrojny dopalacz, ktdry uzyta w tej turze, albo umiescic¢ go na planszy

iodzyskac dopalacz zagwozdkowy.

Koniec tury

Po podliczeniu punktéw odrzu¢ 2 karty odpowiedzi dotgczone do planszetki. Pytajacy dobiera 2 nowe
karty ze stosu na planszy, dzieki czemu znéw maich 5 na rece.

Swojg droga, jesli zapomniates wzigé zotedzia, gdy zadawates pytanie, wez go teraz.

Gracz po lewej pytajacego zostaje pytajacym na te ture.

Tak, to naprawde takie proste. Niewazne, kto odpowiadat na pytanie. Niewazne, kto ma najwiecej zotedzi.
Kolejka przesuwa sig zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

To nie tak...

Czasem ktadziesz A, cho¢ chciate$ zagra¢ B. A czasem
ktadziesz B, cho¢ chciate$ zagrac A. Instrukcja moze roz-
wigzac ten problem tylko w jeden sposéb.

Karta, ktora zagrasz jako odpowiedz albo strzat,
jest karta ostateczna. Nie mozna jej zmienic¢ po
odkryciu.

No. To oficjalna zasada. Mamy nadzieje, ze nie bedzie obo-
wigzywac podczas Waszych rozgrywek. Spdjrzmy praw-
dzie w oczy - ta zasada jest po prostu gtupia.

Jesli jaki$ gracz wyjasnia szczegétowo, dlaczego wybrat
odpowiedz A, a potem odkrywa swojg karte i jednak jest
to odpowiedz B, to raczej jasne, ze w gtebi duszy czuje
prawdziwo$¢ odpowiedzi A. Odpowiadajgcy powinien
mie¢ mozliwo$¢ wymiany btednej karty, najlepiej zanim
zobaczy karty pozostatych graczy.

Jeslizgadujacy potozy przed sobg przez przypadek karte A
{ A okaze sie poprawng odpowiedzig, to powinien przyznaé
sie do tego, ze chciat zagra¢ karte B, i przekazac punkt
pytajacemu.

Oczywiscie, jesli zagrasz A, a prawidtowa odpowiedz
to B, to liczy sie karta, ktdrg zagrates. To nie tak, ze Cinie
wierzymy. Moze i rzeczywiscie zamierzates zagrac B. Po
prostu zamiana ztego strzatu na dobra odpowiedz niezbyt
eleganckie zagranie. Jeste$ wiewiorka. Wiewiorki musza
zachowywac sie elegancko.

Ale tak ogdlnie to mozna zmienia¢ odpowiedz w przy-
padku pomytki (o ile to naprawde pomytka). Wierzymy,
ze mozna Wam ufac. Jesli ktos sprébuje naduzy¢ tego
zaufania, po prostu trzeba mu powiedzie¢, ze nie moze
wymienic karty, bo tak méwi oficjalna zasada. Jesli zacznie
oponowa¢, pokaz mu zasade w instrukgji. Albo po prostu
juz nigdy z nim nie graj. Jestescie w koricu wiewiérkami,
nie lisami.



Ostatnia runda

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni kilku rund. Nie musicie zwraca¢ uwagi na liczbe rund, bo na poczatku gry
utworzyliscie stos z okreslonej liczby kart odpowiedzi.

Gdy ktos dobierze 2 ostatnie karty ze stosu znajdujacego sie na planszy, to znak, ze wtasnie zaczeta sie
ostatnia runda. Kazdy gracz bedzie jeszcze raz pytajacym.

Nie do korica wiemy, jak to mozliwe, ale w jaki$ magiczny sposéb wszystko zadziata - gracz, ktdry byt pierwszy
na poczatku gry, bedzie tez pierwszym pytajacym w ostatniej rundzie, a gracz, ktéry dobrat 2 ostatnie karty,
bedzie ostatnim pytajacym w tej rozgrywce. No magia!

Jesligracz, ktdry dobrat 2 ostatnie karty, nie siedzi po prawej stronie pierwszego gracza, to co$ poszto nie tak.
Policzcie karty. SprawdzZcie pod stotem. Moze utworzyliScie zty stos? Naprawcie to jakos. Na poczatku ostat-
niej rundy kazdy powinien mie¢ na rece 5 kart. Ostatnig runde zaczyna pierwszy gracz. Gracz po jego prawej
powinien zadawac ostatnie pytanie w catej grze.

Na poczatku ostatniej rundy kazdy gracz moze odzyskac jeden ze swoich dopalaczy

zplanszy.

To taki darmowy zwrot dopalacza. Jesli odzyskates chwile temu jaki$ dopalacz z jeziora )
albo taki, to teraz mozesz mie¢ komplet. Gracze, ktérych dopalacze nie znajduja sie na

planszy, muszg obejs¢ sie z niczym. Na dobra sprawe i tak majg komplet dopalaczy, \/
wiec nie powinni by¢ smutni, ze co$ ich omineto.

No, wiec zaczniesz ostatnig runde z co najmniej 1 dopalaczem w garsci. Kazdy gracz bedzie jeszcze raz pytaja-
cym, wiec bedziesz mie¢ okazje, zeby go wykorzystac. W sensie wykorzystac dopalacz, a nie innego gracza, Ty
zberezniku! Nawet podczas ostatniej rundy mozesz odzyskaé dopalacz z taki. (Z jeziora tez, ale jesli nie mingtes
jeszcze jeziora, to nawet dopalacz Ci nie pomoze).

Ostatnia runda rozgrywana jest wedtug zwyktych zasad - z ta réznica, ze po punktowaniu nie dobierzecie
juz nowych kart.

Po ostatnim pytaniu nie bedziecie juz potrzebowac kart. Poza tym na stosie nie ma juz zadnych kart. Jesli
chcesz, mozesz zakoriczy¢ swojg ostatnia ture, odrzucajac ostatnie 3 karty z reki.

Koniec gr

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba zotedzi. Ha, ha! Zarcik.

Zwyciezca zostaje gracz, ktérego wiewidrka pokonata najdtuzsza trase.

Jesliktos sie upiera, ze musiistniec jakas zasada wytaniajgca zwyciezce w przypadku remisu, spéjrz do instruk-

cjiiudaj, ze znalaztes zasade, wedtug ktdrej wtasnie ten gracz wygrywa. Niektoérych ludzi trzeba ugtaskac. Ale
remisujgce wiewiérki tak naprawde potajemnie dalej ze sobg remisuja.

Podczas gry przodownicy wiewidrczej wspinaczki moga opuscic gore i zaczaé chodzi¢ w chmurach. Nie jeste-
$my pewni, jak wiewiérki to robig. To jedna z tajemnic natury.

Nawet jesli nie wygrasz, to pomysl sobie, ze i tak udato Ci sie dotrze¢ na szczyt géry. Fajnie, co? Oczywiscie
czasem dochodzisz tylko do taki. Ale to nic takiego. To przeciez bardzo przyjemna taka. Nawet jesli skoficzy-
tes gdzies w okolicy jeziora, to mamy nadzieje, ze dobrze sie bawites. Tak naprawde o to w tej grze chodzi. No
i o wiewiorki.
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Ta gra sprawdza sie najlepiej dla 5 albo 6 graczy.

Mniejsze grupy tez moga sie przy niej dobrze bawi¢. Wypadatoby, zeby taka mniejsza grupa skorzystata z tych
zmienionych zasad. Chyba ze chcecie grac Zle (i tak samo si¢ bawic). To wtedy prosze bardzo.

Wariant dla 4 graczy

W rozgrywce 4-osobowej kazdy zaczyna z zotedziem.
No, to teraz wszystkie wiewidrki moga sie utuczy¢ na zime!
Dopalacz zagwozdkowy liczy si¢ podwdjnie.

Super, nie? Szkoda tylko, ze oprdcz Ciebie zgaduje 1 gracz. Dostaniesz 2 punkty, jesli udzieli ztej odpowiedzi.

Wariant dla 3 graczy
To naprawde milutka rozgrywka. Jedna osoba pyta, druga odpowiada, a trzecia zgaduje.

W rozgrywce 3-osobowej uzyjcie 4 zotedzi. Kazdy gracz dostaje po 1zotedziu, a ten dodatkowy przypada
osobie po prawej pierwszego gracza.

Na dobrg sprawe mozecie tez odtozy¢ zotedzie do pudetka i po prostu pyta¢ dowolne osoby. Przy 3 graczach
kazdy zostanie spytany kilka razy.

Jako ze tylko 1 osoba zgaduje, dopalacz zagwozdkowy na nic si¢ Wam nie przyda... a przynajmniej na nic by sie
nie przydat, gdyby nie ta fantastyczna zasada!

Jesli jestes zgadujacym, mozesz zdecydowac, ze chcesz uzy¢ dopalacza zagwozdkowego, zanim odpowiada-
jacy wyjawi swoja odpowiedz. W takim przypadku pytajacy musi rowniez zgadywac. Otrzymasz 2 punkty,
jesli odpowiedz pytajacego jest btedna. Pytajacy nie otrzymuje punktéw za swoja odpowiedz — nawet jesli
jest prawidtowa.

Zagraj swoj dopalacz awersem do géry i spytaj pytajacego: ,,No, to co obstawiasz?”.

Potrojny wiewidrczy maraton

Podczas rozgrywki 3-osobowej udziat w grze biorg tylko wiewiérki w 3 kolorach. A to wielka szkoda. Oto
wariant, w ktérym uzywa sie wszystkich koloréw, a gra na 3 graczy staje sie krétsza i bardziej porywajaca.
Skorzystajcie z zasad wariantu dla 3 graczy i wprowadzcie te 2 zmiany:

Kazdy gracz ma po 2 dopalacze kazdego typu.

Weizcie dopalacze w nieuzywanych kolorach. Uzywa sie ich zgodnie ze zwyktymi zasadami. W dalszym ciagu
mozesz zagrac tylko 1 dopalacz na ture, a gdy przeczytasz w instrukcji zasade, wedtug ktérej odzyskujesz
1 dopalacz, to odzyskujesz 1 dopalacz. 1 ma by¢ liczbg dopalaczy, ktére odzyskujesz, i liczba ta ma by¢ 1.
4 dopalaczy nie wolno Ci odzyskac. Ani 2. Masz odzyskac tylko 1 dopalacz. 3 jest wykluczone.

Wiewidrki na dodatkowych dopalaczach nie potrzebuja az tylu pytan, zeby wspiaé sie na gore.

Stworz stos dobierania sktadajacy sie z 18 kart zamiast z 24.

Wariant dla 2 graczy

Ee... No to nas zagieliscie. To naprawde nie jest gra dla 2 graczy. Ale i tak mozecie sobie zadawa¢ pytania na
zmiane. To sie nazywa rozmowa.
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Jak odpowiadaé?

Pytanie zawsze skupia sie na Tobie. Chodzi o Twoja
opinie i jakie sg Twoje odczucia na temat 2 mozli-
wych odpowiedzi. Czasem zobaczysz odpowiedz,
ktéra jest po prostu logiczna. Innym razem mozesz
poczu¢ w gtebi duszy, ze jakas odpowiedz jest wta-
$nie TA ODPOWIEDZIA. Jako ze pytanie dotyczy
Ciebie, Twoja odpowiedz jest zawsze prawidtowa.
Po prostu odpowiadaj szczerze.

Ok, dobra, jesli ktos spyta: , Kto jest wedtug Ciebie
gorszy? Kto$, kto kradnie mata kwote pracodawcy,
czy ktos, kto zapomni o urodzinach wspétmatzon-
ka?”, to mozliwe, ze zdecydujesz sie odpowiedzie¢
inaczej w zaleznosci od tego, czy bedziesz grac ze
swoim szefem czy zona. Nie liczac takich sytuacji -
powinienes zawsze odpowiadac szczerze.

Gdy ktos$ zada Ci pytanie, to Ty decydujesz, jak po-
winno sig¢ je zinterpretowaé. Zazwyczaj znaczenie
pytania jest dos¢ proste, ale jesli wydaje Ci sie nie-
jednoznaczne, to Ty podejmujesz decyzje, co tak

naprawde oznacza. Bytoby dobrze, gdybys nie dzie-
lit sie ze znajomymi swojg interpretacjg pytania, za-
nim nie odkryjesz swojej odpowiedzi, a oni—swoich
domystow.

Ogélnie nie powinienes robic nic, co mogtoby zdra-
dzi¢ Twojg odpowiedz. Powiniene$ odpowiadaé
szczerze, ale jak najbardziej mozesz udawad, ze za-
stanawiasz si¢ nad danym pytaniem dtuzsza chwile,
cho¢ znate$ odpowiedz od razu.

Jeslinaprawde, ale to naprawde, nie wiesz, jak odpo-
wiedzie¢ na pytanie, to po prostu wylosuj 1 ze swo-
ich 2 kart— A albo B. Nie, czekaj! Nie zagrywaj jej! Po
prostu na nig spéjrz. Gdy spojrzysz na wylosowang
karte, to albo stwierdzisz: ,0 matko, no jasne!”, albo
pomyslisz: ,Nie, w zyciu! Wole te druga opcje!”. Czyli
dojdziesz do tego, jak brzmi Twoja odpowiedz.

Na dobra sprawe sprawdza sie to tez przy podej-
mowaniu decyzji w prawdziwym zyciu. (Uwaga! Ta
instrukcja i powigzane z nig wiewidrki nie sa odpowiedzialne za
efekty losowych decyzji, ktére podejmiesz w prawdziwym zyciu).

Wskazowki do interpretacji pytan

Tak, dotyczy to tylko i wytacznie
Ciebie. Wszystko zalezy od tego,
jak zinterpretujesz dostepne
opcje.

Gra autorstwa Vlaady Chvatila

llustracje: Soren Meding

Wyobraz sobie, ze to cos znik-
neto, a Swiat jakos si¢ do tego
przystosowat. Ale Ty wciaz pa-
migtasz, jak wygladata Ziemia,
zanim to cos$ przestato istnie¢.

Czasem obydwie opcje sg zte.
Ale pamigtaj, ze nie musisz
wecale robi¢ jednej z tych dwdch
rzeczy. Po prostu pomysl, co
wydaje Ci sig¢ gorsze, gdy ktos
inny to robi.

Opracowanie graficzne: Michaela Zaoralova, Filip Murmak i Radim Pech

Ttumaczenie: Martyna Skowron
Redakcja: zespdtRebel

Podziekowania dla: wszystkich wspaniatych ludzi, ktérzy testowali gre na
wydarzeniach planszéwkowych, w klubach dla graczy albo na spotkaniach ze
znajomymi w Czechach i za granica. Bardzo nam to pomogto i troche sie 0 Was

dowiedzielismy:)

Specjalnie podzigkowania dla: wszystkich ludziz CGE za tak wspaniata
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realizacje tej matej gierki, a zwtaszcza dla Petra za to, ze gra przypadta mu do gustu
juz od pierwszego prototypu i caty czas wspierat jej rozwoj, dla Jasona za powazne
podejscie do instrukgji, dla Dana za bardzo cenng wskazéwke dotyczaca trudnych
pytan, dla Vitka za dodanie jednej naprawde super odpowiedzi (on juz wie ktdrej), dla
naszej graficzkii grafikéw za nieustanne poprawianie wiewidrek oraz dla wszystkich
naszych planszéwkowych i wirtualnych znajomych (blizszych i dalszych), bo
wszyscy przyczynili sie do powstania ostatecznej listy odpowiedziitego, jak dobrze
pracowato sie nad tg gra. WiedzieliScie, ze w Czechach jest kilka punktéw pogotowia
dla wiewidrek?
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