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ZAWARTOSC PUDELKA:

. Plansza - 1 szt.

. Klepsydra- 1 szt.

. Pionki drewniane - 6 szt.

. Karty dwustronne ,,Prawda”- 55 szt.,
Karty dwustronne ,Wyzwanie”- 55 szt.,
Karty dwustronne ,,Dla odwaznych”- 55 szt.,

. Zetony - 80 szt.

. Znaczniki drewniane - 18 szt.

. Kostka - 1 szt.

. Instrukcja

~Prawda Czy Wyzwanie” to Smiata gra towarzyska dla
odwaznych. Gracze stajg w obliczu wyzwan i muszq zmierzy¢
sie z trudnymi pytaniami. Przygotuj sie na ekscytujacq zabawe,
peinqg szalenstw. Czekajq cie zwariowane zadania, zaskakujqgce
pytania, trudne decyzje, mnéstwo smiechu i zabawnych sytuacji!

SZCZEROSC, ODWAGA, ZABAWA!

@ SKROCONA INSTRUKCIJA

7 TR Py
; @35 w 1. Gracze rozstawiajq pionki na polu START, karty ktadg w trzech

5 : SRR A stosach na wyznaczonych miejscach na planszy.
‘Celem gry jest uzbieranie jak 2. Wszyscy zawodnicy otrzymujg po 3 drewniane znaczniki.
najwiekszej ilosci punktow 3. Uczestnicy rzucajq kostkq, przesuwajq pionek o wyrzucong ilosé
oraz zachowanie co najmniej oczek i stawiajq go na polu, ktére wyznacza kolor karty, z ktérej
jednego z trzech drewnia- nalezy przeczytaé zadanie / pytanie. ‘ .
nych znacznikéw. =~ 4. Zawodnicy wykonujg zadania i udzielajg odpowiedzi na pytania,

' " i ‘ by zdobywaé punkty i nie straci¢ drewnianych znacznikéw. O

Utrata wszystklch "ze‘chl : - 5. W przypadku, gdy gracz uchyli sie od udzielenia odpowiedzi lub

odméwi wykonania. zadania (albo nie uda mu sie wykonad
zadania), oddaje swéj drewniany znacznik. Gdy straci wszystkie
trzy, musi zakonczy¢ gre. Gra trwa ustalong przez graczy ilosé
okrgzen planszy, lub dopéki w grze nie zostanie tylko jeden
gracz.

oznacza koniec gry dla
danego gracza. ‘




@ PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Roztéz plansze na stabilnej, ptaskiej
powierzchni, np. stole.
2. Karty utéz w trzech stosach (pytania,
wyzwania, ,Dla odwaznych”)
w miejscach zaznaczonych odpowied-
nio kolorami na planszy.
. Postaw pionki na polu ,Start”.
. Rozdaj kazdemu z graczy
trzy drewniane znaczniki.
. Potéz obok planszy do gry pozostate
elementy.

@ PRZEBIEG GRY

Ustawcie pionki wszystkich graczy na polu START i wybierzcie osobe, ktéra jako pierwsza rzuca kostkg. Osoba
ta przesuwa pionek o wylosowanq ilo$é oczek i stawia go na polu wskazujgcym zadanie / pytanie. Inny gracz
wybiera karte o tym samym kolorze, co pole, na ktérym stangt pionek i czyta pytanie lub wyzwanie. Kolejka
przebiega zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Jesli uczestnik wykona zadanie poprawnie lub udzieli odpowiedzi na pytanie, otrzymuje punkt (pchetke).
Jesli zas zrezygnuje z wykonania zadania lub udzielenia odpowiedzi na pytanie, musi oddaé jeden ze swoich
znacznikéw, pamietajqc, ze przy utracie wszystkich trzech bedzie musiat zakoriczy¢ udziat w zabawie.

W przypadku, gdy zadanie nalezy wykonaé w okreslonym czasie, trzeba uzyé klepsydry i gracz musi zdqzy¢
nim przesypie sie w niej piasek. Zawodnik otrzymuje punkt tylko, gdy zmiesci sie w wyznaczonym czasie oraz
wykona zadanie prawidtowo. Po uptynieciu czasu, kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Jedli w zrealizowaniu wyzwania niezbedny jest udziat innego uczestnika, ten zas odmdwi pomocy, musi on
odda¢ swéj drewniany znacznik. Nic nie traci natomiast ten zawodnik, ktéry chciat wykona¢ zadanie, ale zosta-
to mu to uniemozliwione. ‘

Zamiast znacznikéw gracze mogq ustalié, ze niewykonanie zadania/nieudzielenie odpowiedzi na pytanie
bedzie wigzaé sie z jakg$ ustalong karg - oddaniem fanta, czy wykonaniem jakiej$ czynnosci.

@ KONIEC GRY

Gra koriczy sig, gdy wszystkie pchetki zostang rozdane pomiedzy graczy lub gdy zostanie tylko 1 gracz, ktéry
nadal posiada swoje drewniane znaczniki albo gdy wyczerpiq sie wszystkie karty. Gracze moggq takze uméwic
sie na konkretng liczbe okrgzen wokét planszy. Wygrywa gracz, kto zdobyt najwiecej punktéw (zetonéw).




@ POLAIICH ZNACZENIE

PRAWDA - Jeéli twoj pionek stanie na zielonym polu, inny gracz powinien przeczytad ci
pytanie z zielonej karty.

WYZWANIE - Jesli twdj pionek stanie na czerwonym polu, inny gracz powinien przeczytaé ci
wyzwanie z czerwonej karty.

~DLA ODWAZNYCH” - Jesli twdj pionek stanie na czarnym polu, mozesz wybraé, czy wolisz
pytanie, czy wyzwanie z serii ,Dla odwaznych”.

Przeczyta je inny gracz.

@ ALTERNATYWNE WERSJE GRY

Bez zadan i pytan ,Dla odwaznych” - Jesli uczestnicy woleliby wzigé udziat w tej wersji gry, wéwczas
w przypadku, gdy pionek stanie na polu ,Dla odwaznych”, nalezy rzucié¢ monetq, by wybraé pytanie
(z zielonych kart) lub zadanie (z czerwonych kart).

Z wlasnymi karami - w tej wersji gry zamiast oddawania drewnianych znacznikéw, uczestnicy mogq
wymyslaé kary za niewykonanie zadania lub nieudzielenie odpowiedzi na pytanie, np. oddawanie fantéw.

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementow z lista zawartosci pudetka umieszczong powyzej.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt, e-mail: alexander@alexander.com.pl. Przed rozgrywka nalezy zapoznac sie z kartami i odtozy¢ na
bok te, ktore zdaniem rodzica nie s3 odpowiednie dla wieku dziecka.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie¢ matymi elementami. Prosimy zachowac¢
opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz w orygina'lnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o sSrodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
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