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GRA RYWALIZACYJNA

SPRAWDZCIE DRUGA STRONE, JESLI...

...jest ...chcecie zagrac¢ | ...jestescie duza
Was mniej LUB w wariant LUB grupai chcecie
niz 4... randki...

Zawartosc¢: 55 kart wyzwan | notes | diugopis
150 kart haset do wariantu imprezowego

— HEJI NIE CZYTA) TYCH ZASAD! —

Czytanie zasad to najgorszy sposob,
zeby nauczy¢ sie gry. Nie lepiej po
prostu obejrzec filmik instruktazowy?
Znajdziesz go tutaj:
WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/WHYAREYOULIKETHIS/HOW

gra¢ w 1 druzynie.

4 N\
Do tej gry bedziecie potrzebowali telefonu,
zegarka albo innego urzadzenia z minutnikiem
i glosnym alarmem lub silng wibracja.

DLACZEGO W PUDELKU
NIE MA MINUTNIKA?

Jest wiecej niz pewne, ze macie cos$, czym mozecie
odlicza¢ czas. A przeciez wszystkim nam zalezy, zeby

dla dobra planety zmniejszy¢ produkcje plastiku, prawda?

o J

CO TO JEST?

Przygotujcie sie na gre, w ktorej troche z siebie pozartujecie,
odrobine sie do siebie zblizycie i pokazecie swojg nieco dziwng
strone.

W kazdej turze dajesz wskazdwki swojej druzynie, stosujac sie
do ustalonych zasad — mozesz jedynie mowic, rysowac

lub pokazywac. Wydaije sie proste? Nic bardziej mylnego,

bo zaskakujgce dodatkowe zasady utrudnig Ci zadanie! Twoja
druzyna wygra, jesli w podanym czasie uda sie Wam poprawnie
odgadna¢ wiecej haset niz przeciwnikom.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podzielcie sie na 2 druzyny.

Druzyny nie musza by¢ réwne. Upewnijcie sie tylko,
ze czlonkowie tej samej druzyny siedzg obok siebie.

Potasujcie karty haset do wariantu
imprezowego. Potdzcie potasowang talie @ s
na $rodku stotu tak, zeby kazde z Was o @
miato do niej dostep.

Karty haset sg dwustronne, a na kazdej stronie znajduja
sie 2 hasta. Wybierzcie numer od 1 do 4. Przez cala
rozgrywke bedziecie uzywac haset oznaczonych tym
numerem. Odwrdccie talie tak, zeby strona z wybranym
numerem byta zakryta i nikt nie zobaczyt haset za szybko.

Mozecie uzywac tylko talii do wariantu
imprezowego albo wtasowac do niej
karty z wariantu randki, zeby miec
wiekszy wybor hasef!

Potasujcie wszystkie karty

wyzwan i potdézcie 3 z nich jedna

na drugiej zakryte na srodku stotu.
Pozostate karty wyzwan odtozcie

do pudetka. Nie bedg Wam potrzebne
w tej rozgrywce.

Tej samej talii kart wyzwan uzywa sie zarowno
do wariantu imprezowego, jak i do wariantu randki.

Zostawcie troche miejsca na stos punktaciji i stos kart
odrzuconych dla kazdej z druzyn.

Potdzcie na stole dlugopis, kartki z notesu
i minutnik.

6 Wybierzcie druzyne rozpoczynajaca.

Po przygotowaniu obszar gry powinien wygladac¢ tak:
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| PRZEBIEG ROZGRYWKI

'I Jesli jestescie druzyng

Moge

rozpoczynajaca, wybierzcie osobe pokazywac,
Wi | drus Kté deimi ALE.. musze

z Waszej druzyny, ktéra podejmie uzywae jedynie

sie wyzwania. Ta osoba odwraca rak cztonka

wierzchnia karte wyzwania ze mojej druzyny!

stosu i czyta na gtos jej tresc.

Ustawcie minutnik zgodnie z limitem
czasu na karcie wyzwania i natychmiast
wigczcie odliczanie.

Q Wyzwanie moze trwa¢ 30 sekund, 1 minute albo 2 minuty.

Gdy rozpocznie sie odliczanie, osoba z Waszej druzyny,
ktéra podejmuije sie wyzwania, bierze i patrzy na
wierzchnia karte hasta i bez pokazywania jej tresci
pomaga Wam odgadna¢ hasto. Jednoczesnie musi
stosowac sie do zasad na odkrytej karcie wyzwania. Hasto
moga odgadywac tylko cztonkowie tej samej druzyny.

Gdy Wasza druzyna poprawnie odgadnie hasto, osoba,
ktéra podjefa sie wyzwania, umieszcza te karte hasta na
stosie punktacji i bierze nowa karte hasta. Wcigz stosuje
sie do zasad na tej samej karcie wyzwania. Sprobujcie
odgadna¢ jak najwiecej haset, zanim skonczy sie czas.

Po uptywie okreslonego czasu druzyna przeciwna wybiera
osobe, ktéra podejmie sie tego samego wyzwania.

Gdy kazda druzyna rozegra swojg ture z tg sama karta
wyzwania, odtézcie jg do pudetka. Nastepnie inna
osoba z druzyny rozpoczynajgcej odwraca kolejng karte
wyzwania, aby rozpocza¢ nowa runde. Kontynuuijcie
rozgrywke do momentu, az obie druzyny podejma sie
wszystkich 3 wyzwan.

Nowa runde zawsze rozpoczyna druzyna, ktéra ma wiecej kart
haset w swoim stosie punktacji. Jesli obie druzyny maja tyle samo
kart w stosach punktacji, razem zdecyduijcie, kto zaczyna.

KARTY WYZWAN

CZYNNOSCI

Mozesz mowic i wydawac z siebie dzwieki.
Nie mozesz uzy¢ stowa z karty hasta,
zadnej jego czesci ani formy pochodnej.

MOWIENIE
N
%., Mozesz rysowac diugopisem na kartce.
Nie mozesz pisac liter, numerow itd.
RYSOWANIE

@, Mozesz w ciszy pokazywac stowo z karty
hasta. Nie mozesz pokazywac liter, zeby
przeliterowaé stowo.

POKAZYWANIE

7

»ALE...” to dodatkowa
zasada, ktéra utrudnia

wyzwanie. ALE..
Musze uzywaé tylko
rgk cztonka druzyny.

x.
POKAZYWAC

Moge poruszaé sig
swobodnie tylko
po to, aby wzig¢
nowq karte hasta.

Limit czasu zalezy
od stopnia trudnosci
wyzwania na karcie.

(e

Podczas wiekszosci wyzwan mozna wykonywag tylko
1 czynnosé, ale niektére karty pozwalaja na wiecej! Zwréccie
na to uwage podczas odczytywania karty wyzwania.

Gra ma przede wszystkim zapewni¢ dobra zabawe! Jesli
karta wyzwania wywotuje w Was dyskomfort lub sprawia
wrazenie za trudnej, wymiencie ja na inng karte.

POMIJANIE KART | OSZUKIWANIE

Jesli chcecie poming¢ karte hasta (np. gdy Wasza druzyna
naprawde nie moze jej odgadngc), odtdzcie ja na stos kart
odrzuconych swojej druzyny i wezcie nowa karte hasta.

Jesli ztamiecie zasady z karty wyzwania, odtdzcie karte hasta
na stos kart odrzuconych swojej druzyny i wezcie nowa karte
hasta. Wszyscy jestescie odpowiedzialni za pilnowanie, czy
nie tamiecie zasad gry i wyzwan.

Jesli czujecie, ze cos moze by¢ oszustwem, potraktujcie to
jak oszustwo.

Jesli odrzucicie 3 karty haset (np. przez ztamanie zasad,
pominiecie karty albo oba naraz), tura Waszej druzyny
natychmiast dobiega konca, nawet jesli czas jeszcze sie
nie skonczyt.

Na koniec tury odtdzcie wszystkie karty haset ze stosu kart
odrzuconych na spéd talii.

KONIEC GRY

Rozgrywka konczy sie, gdy obie druzyny podijety sie
wszystkich 3 wyzwan. Policzcie karty na stosach punktacji
obu druzyn. Druzyna z najwieksza liczba kart haset

wygrywal

REMIS

Jesli na koniec gry obie druzyny maja tyle samo kart
haset, wybierzcie po 1 osobie z kazdej druzyny, wyjmijcie
1 karte wyzwania z pudetka i odczytajcie na gtos jej tresé.
Wybrane osoby biorg 1 karte hasta - jest ona wspdlna
dla nich obu — i natychmiast prébujg poméc pozostatym
cztonkom swoich druzyn odgadng¢ hasto (z tym samym
numerem co podczas rozgrywki), stosujac sie do zasad
na karcie wyzwania. Pierwsza druzyna, ktéra poprawnie
odgadnie hasto, wygrywa.
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Zawartosé: 55 kart wyzwan notes dtugopis
50 kart haset do wariantu randki

— HEJI NIE CZYTA) TYCH ZASAD! —

Czytanie zasad to najgorszy sposob,
zeby nauczy¢ sie gry. Nie lepiej po
prostu obejrze¢ filmik instruktazowy?
Znajdziesz go tutaj:
WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/WHYAREYOULIKETHIS/HOW

Do tej gry bedziecie potrzebowali telefonu,
zegarka albo innego urzgdzenia z minutnikiem
i gtosnym alarmem lub silng wibracja.

DLACZEGO W PUDELKU
NIE MA MINUTNIKA?

Jest wiecej niz pewne, ze macie co$, czym mozecie odli-
czac czas. A przeciez wszystkim nam zalezy, zeby dla
dobra planety zmniejszy¢ produkcije plastiku, prawda?

ze soba rywalizowad.

- J

CO TO JEST?

Przygotujcie sie na gre, w ktorej troche z siebie pozartujecie,
odrobine sie do siebie zblizycie i pokazecie swojg nieco
dziwng strone. Czy wygracie, czy przegracie — nie ma
znaczenia, bo zrobicie to razem! Pomagajcie sobie odgadng¢
hasta, stosujac sie do ustalonych zasad — mozecie jedynie
mowicé, rysowac lub pokazywacé. Wydaje sie proste?

Nic bardziej mylnego, bo zaskakujgce dodatkowe zasady
utrudnia Wam zadanie! Jesli odgadniecie wystarczajaco

duzo haset przed koricem gry, zwyciezycie.

Za kazdym razem, gdy w zasadach pojawia sie
stowo ,,partner”, zastgpcie je stowem , druzyna”.

3+ GRACZY

PRZYGOTOWANIE DO GRY
P

]

Potasuijcie karty haset do wariantu randki. | O Jecnore

Potdzcie potasowanag talie na $rodku stotu | icies
tak, zebyscie oboje mieli do niej dostep.

Karty haset sa dwustronne, a na kazdej stronie znajduja
sie 2 hasta. Wybierzcie numer od 1 do 4. Przez cata
rozgrywke bedziecie uzywac¢ haset oznaczonych tym
numerem. Odwrdédécie talie tak, zeby strona z wybranym
numerem byta zakryta i nikt nie zobaczyt haset za szybko.

Mozecie uzywac tylko talii do wariantu
randki albo wtasowac do niej karty

z wariantu imprezowego, zeby mie¢
wigkszy wybdr haset!

Potasujcie wszystkie karty wyzwan

i potdzcie 3 z nich jedna na drugiej
zakryte na $rodku stotu. Pozostate karty
wyzwan odtézcie do pudetka. Nie beda
Wam potrzebne w tej rozgrywce.

Tej samej talii kart wyzwan
uzywa sie zaréwno

do wariantu randki, jak

i do wariantu imprezowego.

Zostawcie troche miejsca
na stos punktacji i stos kart
odrzuconych.

Potdzcie na stole dtugopis,
kartki z notesu i minutnik.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

'I Wybierzcie, ktére z Was jako Moge
) .. pokazywac,
pierwsze odwraoci karte ALE.. musze

uzywac jedynie
rak cztonka
moje j druzyny!

wyzwania i przeczyta na gtos
jej trescé.

2 Ustawcie minutnik zgodnie
z limitem czasu na karcie
wyzwania i natychmiast
wigczcie odliczanie.

Q Wyzwanie moze trwa¢ 30 sekund, 1 minute albo 2 minuty.

Gdy rozpocznie sie odliczanie, wybrana osoba bierze
i patrzy na wierzchnia karte hasta i bez pokazywania
jej tresci pomaga partnerowi odgadnaé¢ hasto.
Jednoczesnie musi stosowac sie do zasad na odkrytej
karcie wyzwania.

Wszyscy zgadujecie w tym samym

3+ GRACZY .
momencie.

4 Gdy Twoj partner poprawnie odgadnie hasto, umies¢
te karte hasta na stosie punktacji i wez nowa karte
hasta. Wcigz stosuj sie do zasad na tej samej karcie
wyzwania. Twéj partner probuje odgadnac jak najwiecej
haset, zanim skonczy sie czas.

Po uptywie okreslonego czasu druga osoba podejmuje
sie tego samego wyzwania.

Wybierzcie osobe, ktdra jako nastepna
bedzie udzielata wskazéwek.

3+ GRACZY

Gdy kazde z Was rozegra swoja ture z tg sama karta
wyzwania, odtdzcie jg do pudetka i odwrdccie kolejng
karte wyzwania. Kontynuujcie rozgrywke do momentu,
az oboje podejmiecie sie wszystkich 3 wyzwan.

N
3+ GRACzZY Kazdego wyzwania powinny podjaé¢
sie 2 osoby, ktére rozgrywaja swoje

tury jedna po drugiej.

. .
L
Dobrze,
Aniu!

Nic sie nie stanie, jesli nie podejmiecie sie wszystkich
wyzwan albo jesli nie rozegracie takiej samej liczby tur.

Pamietajcie, ze zawsze mozecie zagra¢ ponownie. Jesli
gracie w wiekszej grupie, mozecie tez wigczy¢ do gry
wiecej kart wyzwan.

Ja zaczne,
Karolino.
Potem Ty

bedziesz mogta

podjac sie tego
wyzwania.

an

Ewo, teraz
Twoja kolejt

Karolina zagra
przy kole jnym
wyzwaniu.

Jesli w tresci karty mowa jest o ,,cztonku druzyny”,
nalezy wybra¢ do pomocy dowolng osobe bioraca
udziat w rozgrywce. Pozostali zgaduja.

KARTY WYZWAN

CZYNNOSCI

Mozesz mowic i wydawac z siebie dzwieki.
Nie mozesz uzy¢ stowa z karty hasta,

MOWIENIE  zadnej jego czesci ani formy pochodne;.
[
%’ Mozesz rysowac dtugopisem na kartce.
Nie mozesz pisac liter, numerdw itd.
RYSOWANIE
) Mozesz w ciszy pokazywac stowo z karty

hasta. Nie mozesz pokazywac liter, zeby

przeliterowac stowo.
POKAZYWANIE
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,ALE...” to dodatkowa
zasada, ktdra utrudnia
wyzwanie. O ALE

x
POKAZYWAC

Musze uzywaé tylko
rgk czlonka druzyny.

-

-

Limit czasu zalezy

od stopnia trudnosci po to, aby wziq¢

nowq karte hasta.

Moge porusza¢ sie
swobodnie tylko

wyzwania na karcie.

O CEETTm

Podczas wigkszosci wyzwan mozna wykonywac tylko
1 czynno$é, ale niektore karty pozwalajg na wiecej! Zwréccie
na to uwage podczas odczytywania karty wyzwania.

Gra ma przede wszystkim zapewni¢ dobra zabawe! Jesli
karta wyzwania wywotuje w Was dyskomfort lub sprawia
wrazenie za trudnej, wymiencie ja na inng karte.

POMIJANIE KART | OSZUKIWANIE
Jesli chcesz pomingé karte hasta (np. gdy Twéj partner
naprawde nie moze jej odgadngé), odtdz jg na stos kart
odrzuconych i wez nowa karte hasta.

Jesli ztamiesz zasady z karty wyzwania, odtdz karte hasta
na stos kart odrzuconych i wez nowa karte hasta. Oboje
jestescie odpowiedzialni za pilnowanie, czy nie famiecie
zasad gry i wyzwan.

Jesli czujecie, ze co$ moze by¢ oszustwem, potraktujcie
to jak oszustwo.

Jesli ktores z Was odrzuci 3 karty haset (np. przez
ztamanie zasad, pominiecie karty albo oba naraz), tura
tej osoby natychmiast dobiega konca, nawet jesli czas
jeszcze sie nie skonczyt.

Na koniec tury odtézcie wszystkie karty haset ze stosu kart
odrzuconych na spdd talii.

KONIEC GRY

Rozgrywka koriczy sie, gdy oboje podjeliscie sie
wszystkich 3 wyzwan.

Rozgrywka konczy sie, gdy kazdego
wyzwania podjety sie 2 osoby.

3+ GRACZY

Jesli w Waszym stosie punktacji jest 15 albo wiecej kart,
wygrywacie!
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