Zawartosce

e 1 plansza z torem punktacji (wewnatrz pudetka)

® 34 karty

@ 36 zetondw do gtosowania w 6 kolorach, ponumerowanych od 1 do 6
® 6 drewnianych kroliczkow

Przygotowanie

Kazdy z graczy otrzymuje kréliczka w wybranym kolorze i umieszcza go na polu ,,0”
na planszy. 84 karty nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdac 6 kart. Pozostate
karty tworzg zakryty stos dobierania.

e W rozgrywce dla 4 graczy, kazdy gracz otrzymuje 4 zetony do glosowania
(o numerach od 1 do 4).

e \W rozgrywce dla 5 graczy, kazdy gracz otrzymuje 5 zetondw do gtosowania
(0o numerach od 1 do 5).

o \W rozgrywce dla 6 graczy, kazdy gracz otrzymuje 6 zetonéw do gtosowania
(0o numerach od 1 do 6).

Uwaga: Nikomu nie pokazuj swojej reki kart.

Przebieg Rundy

Narrator

W kazdej rundzie jeden z graczy zostaje narratorem. Narrator wybiera jedng z 6 kart
trzymanych w reku i wypowiada gtosno jakiekolwiek skojarzenie zwigzane z jej trescig
(nie pokazuje karty pozostatym graczom).

To, co gracz wypowiada moze przyja¢ rdznorakq forme: moze to byé jedno stowo,
moze to by¢ kilka stow, albo tylko jaki$ dzwiek. Moze to by¢ cos$ zupetnie zmyslonego,
lub wrecz przeciwnie — co$ istniejacego, jak fragment wiersza, czy piosenki,
przystowie, tytut itp.

Kto zostaje narratorem na pierwszg runde gry? Zostaje nim gracz, ktory jako pierwszy
wymysli skojarzenie do jednej ze swoich kart i 0znajmi to pozostatym graczom.
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Przekazywanie kart narratorowi

Kazdy z pozostatych graczy wybiera teraz w sekrecie jedng ze swoich 6 kart, ktora
jego zdaniem najlepiej ilustruje skojarzenie wypowiedziane przez narratora.
Gracze, nie pokazujac wybranych kart innym graczom, przekazuija je narratorowi.
Narrator zbiera wszystkie zaproponowane karty i tasuje, facznie z karta, ktérg sam
wybrat, a nastepnie rozktada odkryte w przypadkowej kolejno$ci na stole. Pierwsza
karta od lewej nosi w domysle numer 1, karta obok niej numer 2 itd.

Poszukiwanie karty narratora: glosowanie

Celem wszystkich graczy jest odnalezienie wsrdd wytozonych kart tej, ktorej
wiascicielem jest narrator. Kazdy z graczy w tajemnicy gtosuje na jedna z kart, ktérg
typuje na nalezacg do narratora (sam narrator nie bierze udziatu w gtosowaniu).
Glosowanie polega na potozeniu przed sobg zakrytego Zzetonu z numerem
odpowiadajacym wybranej karcie. Gdy wszyscy zagtosuja, gracze odkrywajq zetony
i ktada je obok typowanych kart.

Uwaga: Gracze nigdy nie mogg gfosowac na swojq wiasng karte!
Punktowanie

e Jesli wszyscy gracze poprawnie wskazali karte nalezacg do narratora, lub gdy zaden
z graczy jej nie wskazat, narrator nie otrzymuje zadnych punktéw, natomiast wszyscy
pozostali gracze zdobywajg po 2 punkty.
o \V kazdym innym przypadku:
« po 3 punkty zdobywa zaréwno narrator jak i gracze, ktérzy poprawnie wskazali
jego karte.
« Kazdy gracz (za wyjatkiem narratora), na ktdrego karte zagtosowano otrzymuje
1 punkt za kazdy gtos.

Gracze przesuwajg swoje kroliczki na torze punktacii o liczbe pdl odpowiadajacy
zdobytej liczbie punktow.

Koniec rundy
Kazdy z graczy uzupetnia pule kart w reku do 6 kart. Nowym narratorem zostaje gracz

siedzacy po lewej stronie od dotychczasowego (w ten sposdb zmienia sie narrator we
wszystkich kolejnych rundach).

Gra dobiega korica, gdy ktdrys$ z graczy dobierze ostatnig karte ze stosu. Gracz, ktory
posiada najwiecej punktéw, zostaje zwyciezca.



przyktadowa Runda

Przy stole siedzg : Julian, Matylda, Mikotaj, Lena i Tomek.

Julian jako pierwszy znalazt skojarzenie do jednej ze swoich
kart, zostaje wiec pierwszym narratorem.

Wypowiada skojarzenie: ,Gdzie kryje sie szczescie?” odnoszac
sie do francuskiego filmu pt. ,Szczescie jest na tace”.

Po wystuchaniu skojarzenia, pozostali gracze musza wybrac z
kart trzymanych w reku taka, ktora najlepiej ich zdaniem ilus-
truje to, co powiedziat Julian.

Lena ma w reku nastepujace karty:

Sposrod tych 6 ilustracji wybiera trzecia, ktora wydaje jej sie najblizsza zdaniu Juliana.
Przekazuje mu karte. Matylda, Mikotaj i Tomek takze wybrali po jednej karcie i wreczyli
Julianowi (narratorowi).

Julian tasuje otrzymane karty razem ze swojg kartg i rozktada odkryte w przypadko-
wej kolejno$ci na stole.

Kazdy z graczy (za wyjatkiem narratora) gtosuje teraz na karte, o ktérej sadzi, ze
nalezy do Juliana.

Gdy wszyscy wybrali juz Zeton z odpowiednim numerem, odkrywaja je i ktada obok
typowanych kart.

Okazuje sie, ze tylko Lena poprawnie wskazata karte Juliana (numer 4), tak wigc i ona
i Julian zdobywajg po 3 punkty. Dwoje graczy glosowato na karte Leny (numer 1),
wiec Lena otrzymuje dodatkowo jeszcze 2 punkty. Tomek zdobywa 1 punkt, gdyz 1

osoba gtosowata na jego karte (numer 3).

Na koniec rundy gracze przesuwajg krdliczki na torze punktacji: Lena o 5 pdl, Julian
0 3, a Tomek o 1. Matylda i Mikofaj nie otrzymujg zadnych punktéw, gdyz ani nie
odgadli karty Juliana, ani nikt nie zagtosowat na ich karty.

W kolejnej rundzie to Tomek bedzie narratorem, gdyz siedzi po lewej stronie Juliana.

Wskazéwki

Jesli skojarzenie narratora zbyt dostownie nawigzuje do wybranej przez niego karty,
pozostali gracze nie bedg mieli problemu, aby jg wskazac i narrator nie zdobedzie
zadnych punktow.

Z drugiej strony, jesli skojarzenie jest zbyt odlegte, istnieje niebezpieczenstwo, ze nikt
nie odgadnie karty i takze wtedy narrator nie zdobedzie zadnych punktéw.

Tak wiec, zadaniem narratora jest podanie skojarzenia, ktére nie bedzie zbyt
dostowne, ani zbyt abstrakcyjne, tak aby tylko niektérzy gracze poprawnie wskazali
jego karte.

Na poczatku moze to by¢ trudne, ale z czasem, jak sami zobaczycie, inspiracja
przychodzi duzo tatwiej.

Warianty

3 graczy: Gracze otrzymujg na poczatku gry siedem kart, a nie sze$¢. Gracze
(za wyjatkiem narratora) przekazujg do puli po dwie karty zamiast jednej. W ten
sposob, odkrytych zostaje 5 kart, sposrod ktorych nalezy wytypowaé karte narratora.

Punktowanie: Jesli tylko jedna osoba odgadta karte narratora, oboje otrzymujg po
4 punkty zamiast 3.

Gesty i piosenki: W tym wariancie narrator moze sformutowaé skojarzenie za
pomoca gestow, $piewu i nucenia melodii. Pozostate zasady gry nie ulegaja zmianie.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby taczy¢ ze soba rdzne warianty lub nawet wymyslac
wiasnel!
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