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Instrukcja gry
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12+ 20-60
ZAWARTOSC

156 dwustronnych kart, 18 duzych zetonéw emocji, 120 matych zetonéw
punktow, plansza, instrukcja.

CEL GRY
Celem gry jest lepsze poznanie siebie i pozostatych graczy podczas $wietnej
zabawy.

PRZYGOTOWANIE

Potdzcie plansze w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Kazdy z Was otrzymuje zestaw 3 duzych zetondw, odpowiednio z: pozytywna,
neutralng i negatywna emocjg oraz zestaw 10 matych zetonéw punktow.

Z pozostatych matych zetonéw (w zaleznosci od liczby graczy) stworzcie
wspolna pule, umieszczajac na planszy 10 zetondw za kazdego gracza.
Przyktad: W grze dla 2 graczy w puli znajdowac bedzie sie 20 matych
Zetonow punktow, w grze dla 4 graczy - 40, itd.

Niewykorzystane zetony odtdzcie do pudetka.

Ze znajdujacych sie w pudetku kart stworzcie stos zawierajacy 20-30 kart.
W razie koniecznosci stos ten mozecie na biezaco uzupetnia¢ pozostatymi
w pudetku kartami. Gre rozpoczyna najmtodszy z Was. Kolejni gracze
przystepuja do rozgrywki zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

ROZGRYWKA

1. Pobierz pierwsza karte ze stosu, przeczytaj na gtos tekst na niej
zamieszczony, a nastepnie potdz karte na stole tak, aby byta widoczna
dla wszystkich graczy.
Uwagal Jesli hasto w ogéle Cie nie dotyczy, odwrdc karte i przeczytaj
zamieszczony tam tekst. JeZeli i on Cig nie dotyczy - wowczas wymier karte.

. Teraz zastandw sig, jak odbierasz stowo lub stowa z wylosowanej karty.
Masz 3 mozliwosci:

- masz gtéwnie pozytywne odczucia;

- Twoje odczucia sa neutralne lub nie jeste$ w stanie okresli¢, czy twoje
odczucia s jednoznacznie pozytywne lub negatywne;

- masz gtéwnie negatywne odczucia.

. Wybierz duzy zeton emocji, ktory odpowiada Twoim odczuciom i umies¢ go
na stole emocja do dotu, tak aby nikt nie widziat, jaka jest Twoja odpowiedz.
Przyktad: Stowo na karcie to ,Zumba”. Twoja odczucia sq pozytywne.
Wybierz zeton z pozytywng emocja i potéz zakryty na stole przed soba.

. Kazdy z pozostatych graczy probuje odgadnac, jaka jest Twoja odpowiedz.
W tym celu wybieraja zeton z odpowiednia emocja i ktada zakryty na stole.

Przyktad: Gracz uznat, Ze Twoje odczucia s3 neutralne. Bierze zatem
Zeton z neutralng emocja i ktadzie go w sposéb zakryty na stole.

. Nastepnie gracze musza zdecydowac, jak pewni sa swojej odpowiedzi.
Kazdy z nich moze postawic 1, 2 lub 3 mate Zetony punktéw na swoja
odpowiedz - ktadzie sie je obok wytozonego zetonu emaocji.

. Gdy wszyscy gracze wytozyli juz zetony emocji i punktow, mozesz
ujawni¢ swoja odpowiedz. W tym celu odwroc zeton, aby wszyscy mogli
zobaczy¢ Twoje odczucia w stosunku do hasta zamieszczonego na karcie.
Nastepnie Zetony odkrywaja pozostali gracze. Ci, ktdrzy obstawili ten
sam rodzaj emocji - odgadli prawidtowo.

. Nastepuje podziat matych Zetonéw punktéw (patrz: Podziat zetonow).
Gdy czynnos$c ta zostanie zakoriczona, kolejny gracz siedzacy po lewej
stronie gracza odpowiadajacego wyciaga nastepna karte i zaczyna sie
nowa kolejka.

PODZIAt ZETONOW

Za poprawne odpowiedzi gracze otrzymuja mate zetony z puli. Podziat

zetondw odbywa sie nastepujaco:

+ Aktywny gracz otrzymujesz 1 zeton punktow za kazdego gracza, ktory
odgadt jego stosunek do hasta zamieszczonego na karcie.

Przyktad: Twoja odpowied? odgadto 2 graczy - zatem otrzymujesz 2
mate Zetony.

+ Gracze, ktorzy prawidtowo wskazali emocje aktywnego gracza, podwajaja
swoj zaktad, otrzymujac dwa razy tyle matych zetondw punktow, ile
obstawili.

Przyktad: Gracz, ktdry obstawit swoja odpowiedZ dwoma matymi
Zetonami, zabiera je z powrotem i pobiera dwa dodatkowe Zetony
punktdéw ze wspdlnej puli.

Gracz, ktory rozminat sie z odpowiedzig aktywnego gracza, traci swoje

zetony punktow i odktada je do puli.

Uwagal! Jesli masz pecha i stracisz wszystkie swoje mate Zetony, nie

mozesz dalej zgadywac i obstawiac odpowiedzi pozostatych graczy. Musisz

poczekac na swoja kolejke i liczyc na to, Ze zdobedziesz Zetony dzieki
odpowiedziom pozostatych uczestnikow zabawy.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sig, kiedy zostaje wyczerpana wspolna pula matych zetondw
punktow. Gracz z najwigksza ich liczba - zostaje zwyciezca.

Uwaga: Jesli we wspdlnej puli pozostato zbyt mato Zetondw, aby rozdzielic
Jje pomiedzy wszystkich graczy, Zaden z uczestnikéw nie pobiera ani nie
oddaje Zetondw i gra automatycznie sig korczy.

Opracowanie wersji polskiej: Paulina Kortas, Adam Bukowski, Jacek Zdybel, Bartosz Odorowicz
Opracowanie graficzne: Sebastian Goyke
Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
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