3. Jeden z graczy rozpoczyna
odliczanie: 3, 2, 1, start! Na hasto
,start” wszyscy gracze mogq zaczqgé
dotykaé rewerséw kart.

INSTRUKCJA

Touch it! to gra, ktéra rzuca wyzwanie
zmystowi dotyku. Dotykajqc palcami
wypuktodci znajdujgcych sie na
odwrocie karty (bez podglgdanial),
gracze muszqg odgadnqé, ktéry

z czterech obrazkéw z przodu pasuje
do tego z tylu. Poprawne odpowiedzi
nagradzane sq punktami, ale to
najszybszy gracz zdobywa ich wiece;.
Wygrywa pierwsza osoba, ktéra
zdobedzie przynajmniej

7 punktéw. Potrzeba zaledwie kilku
sekund, aby przygotowaé sie

do rywalizacji i zabawy!
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4. Kazdy gracz, ktéry uzna, ze zna
odpowiedz, odktada swojqg karte

i méwi ,mam to”. Gdy z kartq w rece
zostanie tylko jeden gracz, musi
przerwac razem z przedostatnim.
Ale on takze bedzie mégt zgadywaé
odpowiedz.

Ale ja nawet nie
moge dotknqé!

JAK GRAC

1. Potasuj karty i utéz je awersem
(strona z 4 obrazkami) do géry,
tworzqc talie, ktérej dosiegng
wszyscy gracze.
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5. W kolejnosci, w ktérej gracze

wypowiedzieli ,mam to”, podajq
swoje odpowiedzi i sprawdzajq,

czy sq one prawidfowe.

2 punkty

Pierwsza prawidtowa
odpowiedz

1 punkt

Pozostafe prawidtowe
odpowiedzi

Nutka

0 punktow

Nieprawidtowe
odpowiedzi

2. Gracze ostroznie biorg po jednej
karcie z talii, nie dotykajqc przy tym jej
rewersu (strona z jednym obrazkiem)
ani nie spoglgdajgc na niego.

6. Do $ledzenia liczby punktéw
gracze uzywaiq kart (ze stosu kart
odrzuconych lub z talii): kazda karta
liczy sie joko 1. Pierwszy gracz, ktéry
zdobedzie przynajmniej 7 punktéw,
wygrywal
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WARIANTY GRY
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Gracze ustalajq, ze rewersu karty
bedq dotykaé tylko okreslonym
palcem, niedominujgcq rekq itp.
Nastepnie nalezy utworzy¢ talie
z 25 losowo dobranych kart

i pofozy¢ jg w miejscu, do ktérego
dosiegng wszyscy gracze. Przed
rozpoczeciem odliczania kazdy
gracz bierze jednq karte. Na hasto
,start” kazdy gracz zaczyna
zgadywaé obrazek, a nastepnie
dobiera jedng nowq karte tak
szybko, jak to mozliwe.

Prawidtowe odgadniete karty
odkfada na jedng stroneg,
nieprawidtowe na drugq.

Gra koriczy sig, gdy nie ma juz kart
do dobrania. Gracz, ktéry ma
najwiecej poprawnych odpowiedzi,
wygrywal
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Jesli masz zmyst do dobrej zabawy, wyprobuj takze:

DOTKNIJ | ZGADNIJ e

DOTKNIJ | ZGADNIJ
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Nalezy wzigé 5 kart i potozyé

je 4 obrazkami do géry w miejscu,
do ktérego dosiegng wszyscy
gracze. Gracz, ktérego kolej
wypadnie, wybiera jednq karte

i przesuwa jednym palcem od géry
do dotu po rewersie, nasladujqc
skaner. Nastepnie decyduje sie
odgadywaé lub pasuije. Jesli gracz
odgadnie poprawnie, zabiera karte
i zdobywa punkt; ale jesli jego
odpowiedz jest nieprawidfowa,
zostaje wyeliminowany. Ostatni
gracz, ktéry zostanie w grze

lub ma najwiecej punktéw

po 5 kartach, wygrywal

O rary

Podziel graczy na dwuosobowe
zespoty. Gracz, ktéry ma dotykaé
rewersu karty, zamyka oczy

i dobiera jednq karte (nie
spogladajgc na awers!). Tylko jego
kolega z druzyny widzi awers.
Gracz dotykajqcy rewersu karty
musi opisaé, co czuje, podczas
gdy jego kolega z druzyny prébuje
vdzieli¢ odpowiedzi. Pierwsza
druzyna, ktéra zdobedzie
przynajmniej 5 punktéw, wygrywal

Co$ okrqgtego

0
Y

muduko.com

Wydawnictwo Muduko
Podteze 650, 32-003 Podteze

Koordynator projektu: Roksana Hibner

Ttumaczenie: Lingua Lab

Korekta: Ewa Popielarz

llustracje: Magdalena Kania W NDERFUL
Sktad graficzny: HVLN Dominik Kowalski

© 2023 for the Polish edition Muduko by Fabryka Kart
Trefl-Krakow sp. z 0.0.

Autor gry: Romain Caterdjian
© 2022 Wonderful World Movie & Media Limited Company



