TABELA PUNKTACJI

Punktowanie

Chcecie gra¢ na punkty? W takim razie
musicie skorzystac z tabeli punktacji
znajdujacej sie na poczatku szkicownika,
zeby zapisywac punkty w trakcie kazdej
odstony. Rozgrywka trwa 3 rundy.

Po 3. rundzie sumujecie punkty,

a osoba, ktéra ma ich najwiecej...
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MItA ROZGRYWKA:

Gdy prezentujesz wyniki Waszej
wspolnej pracy znajdujace sie
w Twoim szkicowniku:

P 4
Podkrec gre!
Kilka pomystéw na to, jak podkrecié¢
gre nastepnym razem:

1  Zamieniajcie sie miejscami albo

zmieniajcie kolejnos¢ przekazy-
wania szkicownikow.

Szkicujcie swoj3 ,,gorsza reka”.

Tworzcie wtasne karty
z tematycznymi hastami.
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WITAMY w Podaj dalej — rysowanej wersji klasycznej zabawy
w gtuchy telefon, w ktérej Twoje szkice i odpowiedzi moga
wywotac salwy Smiechu! Gra, w ktorej RYSUJESZ, co widzisz,
i ZGADUJESZ, co zobaczytes!
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Smia¢ sie do tez
z rodzing i przyjaciétmi.
Kto wie, moze
nawet odkryjesz
w sobie artyste?

1 Przyznaj 1 punkt graczowi,
ktdry stworzyt Twdj ulubiony
SZKIC w Twoim szkicowniku.

Przyznaj 1 punkt graczowi, ktory udzielit
Twojej ulubionej ODPOWIEDZI w Twoim
szkicowniku.

3  Przyznaj sobie 1 punkt, jesli ostatnia

odpowiedZ odpowiada sekretnemu hastu.

RYWALIZAC)A:

Gdy prezentujesz wyniki Waszej wspodlnej pracy
znajdujyce sie w Twoim szkicowniku, wszyscy
moga dostac punkty.

1  Zgadujacy otrzymuja 1 punkt, gdy ich
odpowiedZ odpowiada sekretnemu
hastu lub poprzedniej odpowiedzi.

Rysownicy otrzymuja 1 punkt, gdy ich
szkic pomogt zgadujacemu udzieli¢
poprawnej odpowiedzi.

Przyznaj sobie 1 punkt, jesli ostatnia

odpowiedZ odpowiada sekretnemu hastu.
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Przygotowanie do gry

O MAZAKACH | SZKICOWNIKU 1

Pamietaj, aby doktadnie wyczysci¢ kazdy szkicownik przed schowa-

niem go do pudetka, poniewaz kartki moga sie zlepic lub poplamié

na state tuszem. Zamykaj mazaki po uzyciu. Jesli ktdrys z nich 2
wyschnie, uzyj dowolnego Scieralnego mazaka i baw sie dalej.

Scieralne mazaki moga plamié tkaniny i niektére powierzchnie.
Przed ich uzyciem zabezpiecz obszar gry. Unikaj kontaktu

z dywanami, ubraniami, Scianami i meblami. Trzymaj je z dala
od oczu i skory.

DZIEKUJEMY!

Dziekujemy za gre w Podaj dalej Mamy nadzieje, ze dobrze sie bawiliscie
i udato sie Wam na chwile oderwa¢ od pracy, zeby spedzic¢ troche czasu
z przyjaciétmi i rodzing!
Chetnie sie dowiemy,

18 . TheOpGames.com
co uwazacie na temat tej gry.
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Skontaktujcie sie z nami:
wydawnictwo@rebel.pl

Opracowanie graficzne: Friend & Fort Co.
Ttumaczenie: Kacper Podliniski
Redakcja: zesp6t-Rebel
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Zeskanuj,
zeby obejrze¢

wideoinstrukcje.

Umiesccie pudetko z kartami
na Srodku stotu.

Wezcie po szkicowniku, mazaku i karcie.

Podpiszcie swoje szkicowniki
i zapamietajcie kolor swoich spirali.

SEKRETNE Haso

Zabawe czas zacz3yc! \
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ELEMENTY:

130 dwustronnych kart (a na nich ponad 2000 haset) w kartonowym pudetku,
8 zmazywalnych szkicownikéw* i 8 Scieralnych mazakéw z ggbkami*

* Wiegcej informacji.o uzytkowaniu mazakéw i szkicownikéw z tytu instrukcji.




1  Wybér hasta 2 Liczba graczy 3 Szkicowanie & 2gadywanie

Kazdy z graczy dobiera po ‘

karcie z pudetka i wybiera TABELA PUNKTAC,

. 'y,
1 hasto ze swojej karty. n~—‘m—
Sekretnie zapisz je w swoim E~
szkicowniku. Nie méw go na m=

gtos ani nikomu nie pokazuj!

Wszyscy powinni by¢ na stronie 1 —
»SZKICOWANIE”. Nastepnie kazdy rysuje
hasto, z ktérym przed chwila sie zapoznat.
Gdy skonczycie, przewrdcécie szkicowniki
na strone 2, aby zakry¢ swoje rysunki,

i podajcie otwarte szkicowniki swoim
s3gsiadom po lewe;j.

Teraz wszyscy powinni by¢ na stronie 2 —
,»ZGADYWANIE”. Przewrdécie szkicowniki
na poprzednig strone i potajemnie przyjrzyj-
cie sie szkicom. Nastepnie wroccie na strone
2 i zapiszcie swoje odpowiedzi. Przewrdcécie
szkicowniki na nastepna strone i podajcie

je otwarte swoim sgsiadom po lewe;j.

PARZYSTA

Otworz szkicownik
na stronie 1—
»SZKICOWANIE”.
Przygotu;j sie,
by potajemnie
narysowac swoje hasto.
Przejdz do kroku 3.

NIEPARZYSTA

Otwérz szkicownik na stronie 1—
»SZKICOWANIE”, a potem...
PRZEKAZ SZKICOWNIK
GRACZOWI PO LEWE])!
Twaj sasiad zerka potajemnie
na Twoje hasto, a potem
przygotowuije sie, zeby
narysowac je na stronie 1—
»SZKICOWANIE”.

Przejdz do kroku 3.

SEKRETNE HAStO
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DLACZEGO TO TAKIE WAZNE?

Na koniec rundy, niezaleznie od

OPCJA:

Kazda karta zawiera wyr6zniong kategorie, taka jak X " x
PROGRAM TELEWIZYJNY. Jako grupa wybierzcie JEDNA liczby graczy, ostatnia wypetniona.
kategorie z karty JEDNEGO z Was, a nastepnie niech kazdy strona powinna zawiera¢ odpowiedz,
gracz wymysli wtasne hasto w ramach tej kategorii. a nie szkic.

SZKICOWANIE

Nie uzywaj liter i cyfr. Zapomnij o pustych stronach.
Narysuj swoje hasto najlepiej, jak potrafisz. Im gorzej
rysujesz, tym zabawniej! Uwierz nam, to gwarancja
Swietnej zabawy!

6 Wielka odstona!

5 1 w koto, Macieju!

Dobrze sie bawiliscie? To oznacza, ze wszyscy
zwyciezacie! A moze lubicie liczy¢ punkty?

Jesli macie ochote gra¢ na punkty, znajdziecie

2 propozycje punktacji w sekcji ,,PUNKTOWANIE”
na nastepnej stronie.

Wszyscy szkicuja, podaja i zgaduja, az
dostang swoje szkicowniki z powrotem.
Ostatnia wypetniona strona w kazdym
szkicowniku powinna zawiera¢ odpowiedz,
nie szkic.

Gdy wszyscy odzyskajg swoje szkicowniki, czas na wielka odstone!
Kazde 'z Was po kolei przewraca strony i dzieli sie RYSUNKAMI
ORAZ ODGADNIETYMI HAStAMI w swoim szkicowniku!

ZGADYWANIE

Nie stawiaj samych znakéw zapytania ani nie zostawiaj
pustych stron. Zawsze udzielaj odpowiedzi. Nawet dos¢
gtupawych. Niewazne, jak bardzo.

«

Nie mozna Was wini¢! Oto co musicie zrobic:
Najpierw niech wszyscy zmazg wszystkie strony.

PRZEKAZYWANIE

Gdy skonczysz szkicowa¢ albo zgadywaé, przewrd¢
szkicownik na kolejng strone i czekaj, az wszyscy beda
gotowi. Wszyscy przekazujg otwarte szkicowniki w tym
samym momencie.

Nastepnie odwrdccie uzyte karty z hastami na
druga strone albo wezZcie nowe karty. Zmiencie
kierunek przekazywania szkicownikéw, aby
urozmaicic¢ gre, i bawcie sie dalej!




