BB WSTEP DO GRY
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4+ graczy 45+ min 1+

ZAWARTOSC PUDELKA:
1 plansza do gry z premiowa ruletka,
= 6 pionkéw do gry,
» 400 kart
(192 karty ze stowami,
92 karty z osobisto$ciami - VIP-ami,
75 kart z rymami,
34 karty do pantomimy,
5 kart z alfabetem,

2 karty pomocy),
.1 klepsydra.

Party Time to gra, w ktorej musisz wyjasnic pozostatym osobom znaczenie stow za pomoca innych wyrazéw, uzywajac synonimow, an-
toniméw i podpowiedzi. Na polach premiowych czekajg na Was zadania dodatkowe: pokazywanie zwierzat lub zawodoéw, wyszukiwanie
rymow, opi‘sywanie znanych osobistosci lub znalezienie jak najwiekszej liczby wyrazéw zaczynajacych sie na te sama litere.

CEL GRY

Gracze podzieleni na druzyny maja odgad-
nac¢ jak najwiecej opisanych lub przedsta-
wionych stéw i jako pierwsi dotrze¢ do
mety.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Na planszy nalezy ustawi¢ obrotowa
strzatke.

2. Karty ze stowami nalezy potozy¢ zakryte
na wyznaczonych miejscach na planszy,
a dwie karty pomocy potozy¢ odkryte
obok planszy.

3. Kazda z druzyn wybiera karte i ktadzie
ja na starcie.

ZASADY GRY

Gre rozpoczyna druzyna, do ktérej nalezy
najmtodszy gracz. Jedna osoba z druzyny
musi zakreci¢ premiowa ruletka. Ruletka
moze wskazac¢ 1, 2 lub 3, co oznacza pole,
od ktérego druzyna rozpocznie gre (na polu
1czeka alfabet, na polu 2 - opisywanie
stéw, a na polu 3 - pantomima). Druzyna
wybiera osobe, ktéra jako pierwsza bedzie
opisywac (lub pokazywaé) stowa. Opisy-
wane lub pokazywane stowo bedzie mieé
ten sam numer co pole, na ktérym stoi pio-
nek danej druzyny. Jezeli np. pionek stanie
na polu 2, druzyna musi opisa¢ stowo ozna-
czone na karcie 2, jezeli pionek jest na polu
8, opisywane jest stowo z numerem 8.

Liczbe kart, ktére gracz wezmie na kazdym
polu, oraz doktadny opis zadan wraz z ich
punktacja, znajdziecie w dalszej czesci in-
S

Przed rozpoczeciem zadania osoba z dru-
zyny przeciwnej przekreca klepsydre.
Gracz opisuje (lub pokazuje) stowa na kar-
tach dopoty, dopéki nie przesypie sie caty
piasek w klepsydrze i gracze z druzyny
przeciwnej nie powiedza ,stop”. Druzyna
moze przesungé swoj pionek o tyle pol do
przoduy, ile punktow uzyskata za wykonane
zadanie. Nowe pole, na ktérym stanie pio-
nek, oznacza typ zadania i numer porzad-
kowy stow, ktére gracze beda opisywac
(pokazywac) w nastepnej turze. Wykorzy-
stane karty nalezy odtozy¢ na spéd stosu.

Kolejka przechodzi na nastepna druzyne
zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara.
Zwycieza druzyna, ktérej pionek jako
pierwszy dotrze do mety.

B POLA ZE SLtOWAMI

Wyjasnianie stéw (na planszy oznaczone sa
tylko numerem, bez symbolu)

Gracz, ktéry ma opisywac stowa, bierze ze
stosu 6 kart zmotywem serpentyn. Spraw-
dza numer pola, na ktérym stoi pionek,

i opisuje szes¢ stow znajdujacych sie na
kartach pod tym numerem (np. jesli pionek
stoi na polu 5, gracz musi opisa¢ stowa

z numerem porzadkowym 5 z sze$ciu ko-
lejnych kart). Podczas opisywania nie
wolno uzy¢ opisywanego stowa.

Przyklad: stowa ,siatkowka” nie wolno
opisywaé jako ,,gry, w ktorej przerguca, sie
Dpitke prez siatke”. Mogna natomiast powie-
dgiec: ,gra, w ktorej trzeba, odbié pitke, 2eby
spadta na polu drugyny praeciwnej”.
Mozgna ugycé opisu ,,odbic pitke”, ale nie
wolno ugyé rzeczownika ,,siatka”, ktory
ma ten sam temat co opisywane stowo.

» Stowo trzeba odgadna¢ w identycznej
formie jak to na karcie. Gracz opisujacy
stowo pomaga osobom ze swojej druzyny,
ktére muszg odgadnaé¢ poprawna forme
danego stowa.

« Jezeli opisywane pojecie ztozone jest
zdwoch stow i ktorys z uczestnikow od-
gadnie jedno z nich, mozna go potem uzy-
wac przy opisywaniu reszty pojecia.

» Mozna uzywac antonimoéw (stéow o przeciw-
nym znaczeniu). Stowo ,wielki" mozna opisaé
jako ,przeciwienstwo matego”.

» Nie wolno uzywa¢ stéw z jezykéw obcych
oraz wskazywacé zadnych rzeczy, chyba ze
gracze wcze$niej uzgodnig inacze;j.

» Nalezy podawac swojej druzynie jak
najwieksza liczbe podpowiedzi



i wskazowek, dopoki gracze nie odgadna
poprawnej odpowiedzi lub nie minie czas
odmierzany klepsydra.

Najwazniejsza jest dobra zabawa, a wigc nie
bierzcie wszystkich zasad zbyt powaznie!
Uzgodnijcie miedzy sobg, jesli chcecie do-
stosowac¢ zasady do Waszych potrzeb.

Punktacja

Jezeli opisujacy (pokazujacy) gracz popetni
btad, np. uzyje czesci stowa zapisanego na
karcie, opisywane (pokazywane) stowo nie
moze zosta¢ uznane. Wszyscy gracze muszg
wigc uwaznie stuchac opiséw przeciwnikow.

Jezeli stowo wyda sie Wam zbyt trudne,
mozecie je pominaé. Jezeli po opisaniu (po-
kazaniu) pozostatych stéw zostanie jeszcze
czas, mozecie do niego wréci¢. Druzyna nie
traci punktéw za pominiecie ktéregos ze
stow. Gracze zdobywajg 1 punkt za kazde
poprawnie odgadnigte stowo. Maksymalnie
mozna wiec uzyskac 6 punktéw. Wykorzy-
stane karty nalezy odtozy¢ na spéd stosu.

Przyktad: drugyna, odgadia szesé stow,

a wiec powinna ukyskacé 6 punktow. Nie-
stety gracs opisujacy stowa popetnit dwa
btedy (dwukrotnie uyt stowa majacego
ten sam temat co opisywane stowo). Diatego
od wyniku drugyny 2ostaja odjete & punikty
i pionek preesuwa sie tylko o 4 pola.

POLA PREMIOWE

Znajdz wtasciwy rym!

Jezeli pionek stanie na tym polu, Waszym
zadaniem jest odnalez¢ odpowiedni rym

do podanych stéw. Jeden z graczy bierze

5 kart, a nastepnie uzywa poszczegélnych
stéw z tych kart w zdaniach (nalezy uzy¢ stow
oznaczonych tym samym numerem porzad-
kowym co pole, na ktérym stoi pionek). Reszta
druzyny musi znalez¢ odpowiedni rym, ktory
dopetni wypowiedziane zdanie.

Przyktad: jesli macie stowo , kos”, jeden

& gracgy moge powiedgieé np. ,Tam, gdgie
Spiewa kos...”, a reszta drugyny dopetni
:,rosnie biaty wrgos”. Nie wystarcay po-
wiedgiec tylko ,, kos-wrgos”.

Jezeli odgadniecie wszystkie 5 przesuwa-
cie pionek o 5 pol oraz krecicie premiowa

ruletka. Liczba, ktéra wypadnie, wskazuje
liczbe pol, o ktére trzeba przesuna¢ pionek.

Pokaz to!

Jezeli pionek stanie na tym polu, musicie
przedstawi¢ za pomoca pantomimy dane
stowo pozostatym graczom z druzyny. Jeden
z graczy bierze 2 karty, a nastepnie pokazuje
poszczegolne stowa z kart (podobnie jak po-
przednio musi wybra¢ stowa oznaczone ta-
kim samym numerem co pole, na ktérym stoi
pionek). W czasie przedstawiania pantomimy
graczowi nie wolno sie odzywac¢. Moze tylko,
przed rozpoczeciem pokazywania, powie-
dzie¢, czy chodzi o zwierze czy zawdd.

Jesli uda sie Wam odgadna¢ oba pojecia,
przesuwacie pionek o 2 pola i krecicie pre-
miowa ruletka. Liczba, ktéra wypadnie, po-
kaze, o ile dodatkowych pél przesuwacie
swoj pionek.

Znasz tego VIP-a?

Jezeli pionek stanie na tym polu, Waszym
zadaniem jest opisa¢ znang postac. Sa tu
nazwiska aktoréw i aktorek, grup muzycz-
nych, znanych osobistosci z réznych dzie-
dzin i fikeyjnych postaci. Jeden z graczy
bierze 5 kart i kolejno opisuje poszczegélne
postacie z kart (znowu od 1do 8, w zalezno-
$ci od numeru pola, na ktérym stoi pionek).

Jesli uda sie Wam odgadnaé wszystkie 5 po-
staci, ruszacie pionek o 5 péli krecicie pre-
miowa ruletka. Liczba, ktéra wypadnie, pokaze,
oile dodatkowych pél przesuwacie pionek.

A B, C, Ditd.

Jezeli pionek stanie na tym polu, bedziecie
mie¢ wyjatkowe zadanie. Jeden z graczy
bierze wierzchnig karte z literami i, w za-
leznosci od numeru pola, na ktérym stoi
pionek, podaje reszcie druzyny dang litere.

Wszyscy gracze (takze gracz, ktéry odczy-
tat litere) musza przed uptywem czasu wy-
mieni¢ co najmniej 20 rzeczownikéw w licz-
bie pojedynczejzaczynajgcych sie na te
litere. Nazwy wtasne nie sg dozwolone.

Jezeli uda sie Wam wymieni¢ przynajmniej

20 rzeczownikow, krecicie premiowa ruletka.
W tym wypadku liczba wymienionych stow

nie przektada sie na liczbe pol, o ktére prze-

suwa sie pionek. Pionek nalezy przesunaé

o dwukrotnosé liczby, ktéra wskaze ruletka.

Przyktad A: drugyna wymienita

K3 rzeczowniki. Moge wiec 2akrecicé
premiowg ruletka. Ruletka pokazata
liczbe 8, wiec pionek naledy preesunaé
o dwukrotnosé dwaojki, cayli o 4 pola.

Przyktad B: drugyna wymienita tylko
17 rzeczownikow, co nie daje jej prawa
do 2akrecenia, premiowg, ruletka. Pionek
gostaje wiec na tym samym polu.

Teczowe pole
-/

To pole jest wyjatkowe. Druzyna, ktérej
pionek stanie na teczowym polu, musi
wykonac¢ jedno z zadan (opisywanie
stow, pokazywanie, szukanie rymow, od-
gadywanie znanych postaci lub ABC),
ktére okresli druzyna majaca najmniej
punktoéw. Jezeli na polu tym stanie pionek
najstabszej druzyny, to do niej nalezy
decyzja, jakie zadanie chce wykonaé.

SKROT ZASAD

. Druzyny kolejno wykonuja zadania
i w kazdej kolejce jeden gracz musi
wyjasni¢ pozostatym cztonkom
druzyny (jesli druzyny sa
dwuosobowe, to partnerowi)

okreslone stowa.

. Pola na planszy majg numery od 1do 8.
Liczba na polu, na ktérym stoi pionek,
okresla numer porzadkowy stowa na
karcie, ktére ma by¢ wyjasniane
(z wyjatkiem pierwszej tury).

. Liczba odgadnietych stéw = liczba
pol, o ktére przesuwa sie pionek
druzyny (za wyjatkiem pola ABC).

. Na polach premiowych odgaduije sie
znane postacie, pokazuje pojecia,
szuka rymow lub wymienia jak naj-
wiecej wyrazéw na te sama litere.

. Jezeli druzynie uda sie w catosci
wypetni¢ zadanie na polu premiowym,
kreci premiowa ruletka i uzyskuje
dodatkowe punkty = liczba pdl, o ktére
DODATKOWO przesuwa sie pionek.

. Druzyna na teczowym polu musi
wykona¢ zadanie, ktére wybierze
dla niej druzyna z najmniejsza liczba

punktow.

. Zwycigza druzyna, ktérej pionek jako
pierwszy dotrze do mety.

Brakuje Ci jakiegos$ elementu albo
cos jest uszkodzone? Napisz do nas
na eshop@albipolska.pl. a my wy-
$lemy to, czego potrzebujesz.
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