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z, ktdry na hasho, née moze
wiypEanych wyrazow, pokazywad oraz uzywat diwiekiw nagro-

wadzajqcych na haslo pod rygorem
inleprzyenania punkti,

Para zyckuja Saton Migdzy stowami gely pea-
widiowa odpowiedi padnie w czasie mierzo-
nym przez Klepsydrg, Zeton odwracamy, Od
e pory jest on traktowsoy jako Rozkez do
péiniajszeqa wykerzystania (o czym w dalsze] czescl instrukell
W przypadku nieraliczenia konkurenci teton Migdzy showami
odkladamy do pudetka,

i€ butolky,
Wikaie ona kul&f zad.an-a araz osobe [On Iub @mal, ktéra
pabierze karty i zacznie kenkurendy, Zodaniem orocoy jest
wypowiedzanie 5 régrych wyrazéw zawierajacych wyler
sowang grupe liter, Gracze wypowiadaja swoje wyrazy na-

@_ preemiennie, a raczyna grace wskazany preez butelke,
Crupa liter mode wystepowad w dewolrym migjsou wyra-
zu, se nie mote byd razdzielona.

UWAGA: Kateqorycznie zabiania sie podpowiadania | odpowia-

dania 2a swojego partnera pod rygorem uniswaknienls konku-

eneji i nieprzyenania purktu.

Para zyskuje teton Stowotwdrcy, gdy uda jej sig wymienic
5 rganych wyrazow w czasie mierzonym praes klepsydry.
edwracamy. Od tej pory Jest on trakiowany jako Rozkaz do péz

o czy | c2gial
Insuqu wmwu nleuim konkuren-
il eton i do pudetka.

FINAL

i nastgpuie final,
Pﬂega on na fozpoznaniu dotykiem zetondw Preedmioty znaj-
dujgeych sig w woreczku, Kadda para sigga do woreczka tyle
razy, ite zdobyia tetonéw Rezkaz,

Aby nmurmﬂz{c Final, potrrehi) ey
= phansze Flnol

* 9 detondw sz?d'mnfy

w4 bty Fourkl
»woreceek,
» klopeydrg,

Final - kaidy graes maw hn&e oo dysporyci cea mmr:ncmmdﬂ
klepsydry. para liezhie

fetondw Rozkoz, Najpierw Ona whtoda rebe do woreczks | po-
trzac na planszg Finat, deklaruje atodng, co trzyma w dbent,
Nastepnie wyciaga praedmiot 7 woreczka.

Jzz.elljednemu grmm z naqslmhzysue czas, arie zdazylnu-
ty, do Finatu

drugi

gmu x pary
0 Jiskell preedimiot 2gades sig z deklarawanym, grace vilsda
o w dpowisdnie miejsce ra plansey Faalf

deieli proedmiot nie rgadza sig 1 deklarowanym, gracr od-
kkada proadmiot na bok | pedejmuje kolejng probg.

@ Jeiell zostarie wydggnkty deton Zonk!, gracz vktada gona
plansey Finaifv missce preedmsoby deklaiowanego,

Po upbywie c2asu przernsczanege na Final niewykorsystane pré-
Ly przepadajz.

UWAGA: Przed przystapieniem kolgine] pary do finaby nalery
wizystkie igbony Praedmioty | tetony Jonk! pomownie umiescic
W WoreTiou,

Wariant |. Gra dla 2-4 par

PRIYGOTOWANIE DO GRY:

= Plansze nalety poiqcxy\! z butelks za pomocs klipsa,

.Po Kladany na bwards)
powierzehnl.

» Karty kladieny w stosach obek plansey. Klepuydrg (20 sekund)
umieszczanmy w widodnym migjseu.

Praed roepoceecien gy gracee
lgczg sig w pary. Wirystkie
sl:lonyx, \, Zet, Migdzy stowemi
i Stawatwircy nalezy uminicic
w woreczhy. Nastgprie kaida
para wyoigga losowo adpowied-
i bczbg fetoniw | wyklada je
przed sobg nazwami kenkurenci
leu gérze.

Liczba 2etendw, jakie naledy pobrat 2 woreczka, zaledy od liczby
graczy:

ﬂﬂly—kd-add para pobiura losswe po 7 Sakondw
pobieral
z Dinf kaida para poblera lomo Po @ Zakontw

Fo losowaniu gracze majg przed sobg konkurendje, kbdeym
beda mustel stawid czata.

UWAGA: Po pobraniu adpowiednie; lictty Setantw & woreaka
riewykarzystane betony naledy 2 niego wyigt | schowad da pudel-
ki b bigedy ane urywane w grze.

PUNKTACIA FINALLE
Prawidlowo ulabory 2eton Prredimiat na planszy Finall= 1 zacho-
wany rozkaz

ZAKONCZENIE GRY:

Cracze 2 pary, kbdra zachowsta najwhece] tetondw Rozkasz, wy-

arywaja gre. Butelks wyznacza, kbs 2 nich wakate gracry, kbdezy

bedg musieli wykonad rozkazy, Rozkazy ze pwycieskich 2eta-

nouw naledy adezytal na clos wybranym pras siebie gracrorm,
ich

CEL GRY:
Cefem ary jest zdobyche jak najwigce] tetondw Rozkaz

PRIEBIEG CRY:
G rcaporzyna najmiadsza pare. w,hmm;zunmmmq.wr
zotondw | o praepro-

ary je kolejra para.

OPIS KONKURENCI:
X, ¥, Zet - preed korkurenda naleiy zakrecé butelk.
Wskaie ona kolor polecenia oraz osobs (On Lub Ona),
kiéra pobierze kartg | zacznke konkurende. Natezy
w nie] wymiendd okrediong licshe wyraziw zaczynajs-
tych signa kmmemq Literg w danej kategorii.
Gra toczy sigw pnnth zater waine jest, aby sig uzu-

petniad. -] g,
wyrazy naprmm.-nme. a zaczyna gracz wekazany
przez butelke.

UWAGA: im zabrania sig i i3 i odpowia-

dania za swojego partnera pod rygosem uniewaznienia konky
renc)i | nieprzyznania punkty,

Para zyskuje Zeton X, ¥, Zet, gdy prawsdiowa
odpowied] padrie w crasie mies 2onym preez
kiepsydre. Zeton odwracamy. 04 tej pory jest
on brakbowany jako Rozkesz do painiesrego
wykorzystania o ceym wodalsaef cagiei in-
strulkei]. W ok

odktadamy ds pudetia.

ji 2aton X, ¥, Zet

Migdzy stowami - przed konkurencjg naledy zakrecié

butelky. Wskaie ana kolor hasla ¢ karty eraz osobe (On

lub Ona), ktdra poblerze kartg. Konkurenda polegs na
§ preekazaniu hasta swojermu partnerow! za pomocy shkw.
Do kakdegs hasta praypisanych jest S wyrazbw, ktdrych
nie wolno uiyé podczas opisywania

Wariant Il. Gra dla 1 pary

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

* Plansee nalery pabgenyt @ butelky 2o pomocy kipsa.

* Po ramantawaniu butelki planso uktadamy na twardaj
pewizrzchri

= Karty kladziemy w stosach abok planszy. Klepsydrg (20 sekund)
umiszczamy w widoczrm miejscu.

Proed rozpaczeciom gry wstysckie Zatony X, ¥, Zet, Migdzy sto-
wami | Stowotwircy naledy umisicic w woreczku, Nutm'e
GACEe WYCRGA pa daja je

nazwami konkurenci ku gorze.

Po losowaniu gracze mafy przed sobg konkurencle, kidrym
bedg musiel stawid czoda,

CEL GRY:
Calom gry jest dobycie jak najwigcej zetondw Rozkor
PRZEBIEC GRY:
Wariant dia paty preebiega dokbadrie w ben sam spasdb jak wa-
riant dla wielu par, 7 t4 régnicy, e
-grg gracz, ktdregn
- plansia z butelks shuy tylko do wyznaczania laoiow Tadania,
-gracze wykonuig zadanla samadaielnie, a karty z zadaniem
gawste cryla preecianlk,
—w Finzle kaddy gracz ma do dyspozyd)l czas migrzony dwoma
epsydramii

ZAKONCZENIE GRY:
Grace, ktary zachowat wigeej tetondw Rozkaz, wygrywa, Roz-
iq;y ze rwycigskich zetonow odorytuje na gins przegranemy,
sigich




