Przygotowanie do gry: w tej rozgrywee rowniez
przyda si¢ Wam kartka i dlugopis.

@ Jubilat petni funkeje sedziego. Jesli grono
biesiadnikow jest liczne, mozecie tez wybraé
2-lub 3-osobowe jury.

0 Gre rozpoczyna osoba, ktora ma imie najbardziej
podobne do jubilata. Kolejka przechodzi w prawa
strone, jesli osoba ta jest praworeezna lub w lewo,
jesli jest leworeczna.

@Osoba rozpoczynajaca gre wyciaga jedna karte

z talii fANDYNIIN Pyta pozostatych uczestnikéw

o numer zadania z wylosowanej karty. Nastepnie
odczytuje polecenie i je wykonuje.

eSedzia/ ‘jury przyznaje punkty za wykonane
zadanie: od 0 do 3 punktéw w zaleznosci od stopnia
zaangazowania i jakosci wykonania.

QKarte odkladamy na spéd talii.
@Gra konczy sie po wykonaniu przez kazdego
3 zadan. Liezbe zadan mozecie oczywiscie

dostosowaé do liezby graczy i Waszego
zapalu do podejmowania

wyzwai. 3
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CEL ZDOBYC JAK NAJWIECEJ PUNKTOW.

Przygotowanie do gry:
przygotujcie kartke i dlugopis dla kazdego gracza.

-

= DUIZ WIEDZY O ZYCIU

OGI‘Q rozpoczyna osoba, ktéra najdluzej zna jubilata. Nastepnie
kolejka przechodzi w prawa strone, jesli jubilat woli muzyke
Krzysztofa Krawezyka, lub w lewa strone, jesli czeSciej stucha
Maryli Rodowicz.

e Osoba rozpoczynajaca gre wyciaga jedna karte z talii
Prosi nastepnego z kolei gracza (w strone Krzysztofa lub Maryli)

o0 wybo6r numeru pytania, po czym odczytuje mu pytanie. Pozostali
® gracze, zapisujac na swojej kartce, udzielaja odpowiedzi. Nastepnie
na glos odpowiada osoba, ktorej przeczytano pytanie. Jedynie

o osoba zadajaca pytanie nie odpowiada.
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Jezeli odpowiedz gtownego odpowiadajacego w tej kolejce jest:

(. poprawna, on oraz pozostali gracze, ktorzy odpowiedzieli

podobnie, otrzymuja 2 punkty. Ci, ktérzy odpowiedzieli
inaczej, nie otrzymuja punktow.

- inna niz odpowiedz podana na karcie, ale pozostali gracze
uznaja ja za poprawna, osoba odpowiadajaca otrzymuje

1 punkt. Pozostali gracze, jesli odpowiedzieli zgodnie z karta
lub podobnie jak gléwny odpowiadajacy, otrzymuja 1 punkt,
a jesli odpowiedzieli jeszcze inaczej, nie otrzymuja punktéw.
- nieprawidlowa, osoba odpowiadajaca nie otrzymuje
punktéw. Jesli pozostali gracze odpowiedzieli zgodnie

z odpowiedzia z karty, otrzymuja 1 punkt, jesli odpowiedzieli
inaczej, nie otrzymuja punktow.

Karta wraca na spéd talii, a kolejna osoba pobiera karte

i odezytuje wybrane pytanie nastepnej osobie.

e Gra trwa do momentu pobrania z kazdej talii po 5 kart przez
kazda osobe.

e Wygrywa osoba, ktéra zdobyla najwiecej punktow!
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ULOZYC NIEDORZECZNA HISTORIE
0 JUBILACIE. W TEJ CZESCI NIE MA
ZWYCIEZCOW, PONIEWAZ WSZYSCY
BAWIA SIE WYMYSLAJAC
NIESTWORZONE OPOWIESCI

NA TEMAT NAJWAZNIEJSZEJ
OSOBY NA PRZYJECIU.

o Gre rozpoczyna osoba, ktorej data urodzin jest
najbardziej zblizona do daty urodzin jubilata.
Nastepnie kolejka przechodzi w prawa strone,
jesli osoba ta woli grillowany boczek, lub w lewa
strone, jesli woli chrupaé surowa marchewke.

@ Osoba rozpoczynajaca gre wyciaga jedna karte
ACITHISTORIA

ePozostali uczestnicy podaja numer zbioru
hasel podanych na karcie (1-4), ktérych osoba
musi uzy¢ do zbudowania jednego lub dwoch
zdain rozpoczynajacych historie o jubilacie.
Obowiazkowe jest uzycie wszystkich trzech
hasetl znajdujacych si¢ w danym punkcie.

@Karte odkladamy na spéd talii.

eNastepna osoba losuje kolejna karte i,
powtarzajac proces - wybor zbioru hasel przez
pozostalych graczy i tworzenie zdania na temat
jubilata, kontynuuje historie tak, aby byla spéjna
z poprzednia czescia.

@W zaleznosci od liezby graczy, losowanie kart
mozecie powtérzyé 5-krotnie lub wiecej (badz
mniej), jesli historia dobrze sie klei i cheecie
jeszcze pobajdurzyé!

QOStatnia osoba ma za zadanie zakonezyé
historie puenta, oczywiscie uzywajac haset
zkarty. . o .



