To nastepna strona...

OTO PRIYKLAD POKAZUJACY,
JAK ZDOBYC CZLONKA DRUZYNY

Wyzwany przygotowuje wyzwanie
zgodnie z karta.

WYZWANY GRACZ 1

GRACZ 3

Zaczyna gracz 1. Utrudnia wyzwanie, stawiajac
na moment klepsydre pionowo, zeby troche piasku
sie przesypato, a nastepnie znowu jg ktadac.
Przez to wyzwany bedzie mie¢
mniej czasu na wyzwanie.
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Teraz kolej gracza 2.
Robi to samo

i utrudnia wyzwanie

Gracz 3 sadzi, ze
wyzwanemu si¢ nie uda,
wiec odpada.
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Gracz 1 ponownie stawia na moment klepsydre,
aby jeszcze kilka ziarenek piasku sig przesypato.

Gracz 2 stwierdza, ze to juz przesada i tez odpada.

Zostaje tylko gracz 1 i dotgcza do druzyny wyzwanego.

Teraz mozesz odwrécic karte
i zacza€ wyzwanie!

ROZPOCIZECIE
WYZWANIA

Gdy gracz zostanie cztonkiem druzyny

(nie wczesniej!), wyzwany moze odwrdcic

karte i przeczyta¢ wszystkim na gtos tres¢ strony
wyzwania. Nastepnie musi przystgpi¢ do wyzwania
na poziomie trudnosci ustanowionym przez
cztonka druzyny.

Jesli karta wyzwania nie mowi inaczej:
e TYLKO wyzwany bierze udziat w wyzwaniu.

e NIKT (w tym cztonek druzyny) nie moze
przeszkadza¢ w wykonywaniu wyzwania.

' Czasem do wyzwania
UWAGA. mozna podejsc w bardziej
kreatywny sposob, a nie ten najbardziej oczywisty.
Nawet do tego zachecamy! Jesli nie tamiesz
Zadnych zasad z Kkarty ani z listy powyzej,

to nie jest oszustwo.

KONIEC WYZWANIA
| PRZYZINANIE PUNKTOW

Gdy wyzwany odniesie sukces albo poniesie porazke,
wyzwanie dobiega konica i czas przyznac punkty.

JESLI WYZWANEMU | JESLI WYZWANEMU
SIE UDA SIE NIE UDA
WYZWANY +1 PUNKT -1 PUNKT
CZLtONEK
DRUZYNY +1 PUNKT -1 PUNKT
POZOSTALI +1 PUNKT

SPOJRZ! Pozostali gracze dostaja po punkcie, jesli wyzwanemu
sie nie uda! To SPORA kara za przegrana. Zbyt utrudnione
wyzwanie to najprostsza droga do przegrania gry.

Jesli ktos nie ma zadnych punktow i straci punkt,
to ma w dalszym ciggu 0 punktow.

PORA ZAGRAC

1. Wybierzcie pierwszego wyzwanego.

2. spéjrzcie na strone przygotowania wierzchniej
karty z talii i przygotujcie wyzwanie zgodnie
zilustracja.

3. Wybierzcie cztonka druzyny zgodnie z zasadami.

4. Wyzwany odwraca karte i przystepuje do
wyzwania. Przyznajcie punkty i odrzuccie karte.

5. Gracz z lewej wyzwanego jest nastepnym
wyzwanym.

& WAINE!

Gdy karta méwi, zeby przesuna¢ kubki, aby utrudnié
wyzwanie, rzeczywiscie PRZESUN KUBKI! Nie wystarczy
powiedzie¢, o ile chcesz przesunaé kubek.

WINCYJ RZECZY
ZANIM SPYTASL..

Za dobrze Wam idzie
i chcecie sobie jeszcze bardziej
utrudnic zycie? Pora wyprébowac...

ALE WTOPA

INSTRUKCJA

¢ Nie potrzebujecie miarki!
Szacowanie odlegtosci to czes¢ wyzwania.

* Mozecie grac w te gre wciaz i wciaz. Bez przerwy.
Wiele kart ma identyczne przygotowanie, wiec
jesli masz wrazenie, ze rozpoznajesz jakies
wyzwanie, jest duza szansa, ze jestes w btedzie.
Jak w zyciu.

GRACZE 2+
WIEK 10+
CZAS 20 MINUT

o Jesli skonczy sie Wam papier, wymiefcie go
na dowolny inny papier, jaki macie pod reka.

TRYB BOHATERSKI

* W razie potrzeby opaske na oczy pierz recznie

Gdy tylko 1 z graczy zdobedzie 4 punkty, i susz na powietrzu.

dodajcie te 2 zasady:

'| Koniec z cztonkami druzyny. Zaczynajgc od
aktualnego wyzwanego i zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, wszyscy gracze
moga po kolei utrudniaé wyzwanie — az zostanie
tylko 1 gracz. Ten gracz zostaje wyzwanym
i musi podjg¢ sie wyzwania. Innymi stowy,
stawiasz na siebie!

PODZIEI< SIE!

WYGRANA

Pierwsza osoba, ktéra zdobedzie 5 punktdéw, wygrywa.

REMISY

Jesli wiecej niz 1 gracz ma 5 punktéw, wszyscy
remisujgcy odrzucajg po 1 zetonie i rozgrywajg
1 runde trybu bohaterskiego (inni gracze nie moga
grac, tracic¢ ani zdobywac punktéw). -

ZASADY DLA 2 GRACIZY

Oboje graczy zaczyna z 1 zetonem punktu. Wybierzcie
pierwszego gracza. Teraz grajcie w tryb bohaterski - -- :

HEJ!

Nie czytaj tych zasad!

Czytanie zasad to najgorszy sposéb,
zeby nauczyc sie gry.
Nie lepiej po prostu obejrze¢ filmik instruktazowy?
Znajdziesz go tutaj:

www.withoutfailgame.com/how

ZAWARTOSC

2 Po wyzwaniu:

JESLIWYZWANEMU | JESLI WYZWANEMU

el UDA SIS UDA. Czy udato Ci sie dokonac czegos niesamowitego

w pogoni za ideatem? Czy utrudnite$ wyzwanie tak
bardzo, ze stracite$ w efekcie przyjaciela? Pochwal sig!

#withoutfailgame

¥ @gameofkittens
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WYZWANY MA
4 PUNKTY

WYZWANY
WYGRYWA GRE

. “§ WYZWANY: -1 PUNKT
WYZWANY MA | WYZWANY KRADNIE § POZOSTALI: +1 PUNKT
MNIEJ NIZ PO 1PUNKCIE OD
4 PUNKTY KAZDEGO GRACZA
Z 4 PUNKTAMI
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KARTY WYZWAN

Kazda karta wyzwania ma 2 strony. Strona
przygotowania wyjasnia, jak przygotowac
wyzwanie, a strona wyzwania méwi wyzwanemu,
co ma zrobi¢. Nikt nie moze patrze¢ na strone
wyzwania, dopdki wyzwany nie ma cztonka
druzyny!

| STRONA PRZIYGOTOWANIA

n Miejsce (stét, poditoga, sciana)
E llustracja wskazujgca, jak przygotowaé wyzwanie.

ZACINIJ TUTAJ! JAK ZOSTAC CZLONKIEM DRUZYNY?

PRZYGOTOWANIE DO GRY
STRONA WYZIWANIA

Strona wyzwania opisuje wyzwanie, ktérego

wyzwany sie podejmie. Wyzwany odczyta jej tres¢

na gtos dopiero wtedy, gdy ma juz cztonka druzyny

i sg gotowi przystagpi¢ do wyzwania (zob. ,Jak zostac¢ -
cztonkiem druzyny”).

W tej grze sg 2 wazne role:

Cztonek Twojej druzyny to gracz, ktory w efekcie decyduje, jak trudne bedzie wyzwanie,

CZ‘l’.ONE.K JEGO .
pudetk 2 pleuzy. ale to nie Ty zdecydujesz, kto nim bedzie.

WYZWANY I DRUZYNY karty wanymi zetonami

wyzwan punktéw i resztg

Zzeton zawartosci Przygotujcie wyzwanie zgodnie z obrazkiem na karcie.

Jesli sprostasz wyzwaniu, Ty i cztonek Twojej

druzyny dostaniecie punkty! Nastepnie, zaczynajac od gracza z lewej wyzwanego, kazdy musi:

Jesli Ci sie nie uda, wszyscy inni zdobeda punkty.

UTRUDNIC WYZWANIE ODPASC

Zeby nie bylo za tatwo: aby dotgczy¢ do Twoje;
druzyny, 1 z graczy musi jako$ utrudni¢ Twoje
proste wyzwanie. Bedzie to osoba, ktéra utrudni

je NAJBARDZIEJ n Jak utrudni¢ wyzwanie.

Jesli nie chcesz utrudnia¢ wyzwania,
bo sadzisz, ze wyzwanemu sie nie uda,
mozesz powiedzieé: ,odpadam”.

Jesli chcesz utrudni¢ wyzwanie, postepuj
zgodnie z instrukcja na dole strony
przygotowania karty wyzwania (przesun

n Skala trudnosci jako pomoc podczas utrudniania
Miejmy nadzieje, ze nie zaserwuje Ci czegos wyzwania.

niemoZzliwego. kubek, przesyp piasek w klepsydrze,

* wiedz liczbe na glos itd.) Gdy odpadniesz, nie mozesz juz
K DALEKO? powiedz ficzbg na gios 1td.). utrudnia¢ wyzwania i nie zostaniesz
Generalnie ta gra staje si¢ tym trudniejsza, ﬁ\ Choé nie wiadomo, co wyzwany bedzie ALBO cztonkiem druzyny w tym wyzwaniu.

im bardziej przyjaciele w Ciebie wierz3.
Pierwsza osoba z 5 punktami wygrywa.

o Rozdaj kazdemu po 1 zetonie punktu.

e Potasuj karty wyzwan i potdz je jasng strong
do géry.

musiat zrobi¢, zwro¢é uwage na skale
trudnosci na dole karty!

Oczywiscie mozna utrudni¢ wyzwanie ponad
trudny poziom, ale najprawdopodobniej
wyzwanemu sie nie uda i stracicie punkty!

Ale odpadanie to nic ztego, nie bdj
zaby. Jesli inna osoba zbytnio utrudni
wyzwanie, wyzwanemu pewnie sie
nie uda i dzigki odpadnigciu
zdobedziesz punkty!

Jesli wszyscy odpadna
bez utrudnienia wyzwania,
pomincie te karte.

Odsun od siebie kubki, aby utrudnic¢

NIE UTRUDNIA) ZA BARDZO

e Potdz pudetko na stole. wyzwanie.
WYZWANIA!!!
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Pamietaj, aby NIGDY nie stwarzac
zagrozenia dla siebie ani innych.
Upewnij sie, Ze wszyscy czujg sie na

Jedno z Was bedzie wyzwanym, a drugie jego
cztonkiem druzyny. Ale najpierw przyjrzyjmy sie
kartom wyzwan.

sitach, aby wzigc udziat w wyzwaniu.
Jesli jakies wyzwanie jest zbyt trudne

i sprawia, Ze czujesz sie niekomfortowo,
pomin je i przejdz do kolejnego.

IKONY NA GORZE KARTY:

:‘: =1 aktywny gracz j: 5‘: = 2 aktywnych graczy
= 2 graczy siedzi

UWAGA! 4785 mosodi miac

liczby, ale mozna uzywac tylko liczb catkowitych.

=1 gracz siedzi

Zrobcie rundke wokét stotu, zeby kazdy po kolei (oprécz wyzwanego, bo bedzie stawia¢ czota wyzwaniu) zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara albo utrudnit wyzwanie, albo odpadt.

W A G A' Jesli podczas przygotowania
U s Wyzwania pitka nie bedzie

chciata wspotpracowac, uzyj podktadki.
Uzyj dodatkowych zetonw punktow, o

jesli jakies niesforne kubki sie ruszaja.

UW AG A' Czasem potrzebne sg
s dodatkowe przedmioty,
ktorych nie ma w pudetku. To typowe rzeczy,

ktore najpewniej walajg sie gdzies w okolicy.
Jesli ich nie masz, pomiri karte.

2 A Z " Przeczytajcie zasady

G R C Y. dla 2 graczy, gdy Rdbcie to tak dtugo, az zostanie tylko 1 gracz — to cztonek druzyny. To jego odpowiedz ustanawia poziom trudnosci
skoriczycie czytac petne zasady, ale zanim wyzwania i nie moze by¢ juz zmieniona.
zaczniecie grac!

Cigg dalszy na nastepnej stronie...



