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INSTRUKCJA

Gra dla mtodych buntowniczek jest kooperacyjna gra karciana dla 2 lub wiekszej
liczby rebelianckich dusz. Co to oznacza? W tego typu grze, zamiast rywalizowac
miedzy sobg, musicie potaczyc sity, by wspdlnie doprowadzi¢ swojg zbuntowana

druzyne do zwyciestwa. Wspdlnie wygrywacie, ale i razem ponosicie porazki.

W kazdej rundzie jedno z was bedzie miato za zadanie naprowadzi¢ reszte na trop
jednej, konkretnej karty kobiety sposrod 9 lezacych na stole. Bedzie tego dokonywac
przy pomocy specjalnych, ilustrowanych kart wskazéwek. Czy uda wam sie odgadnaé,

o ktéra kobiete chodzi? Uzyjcie swojej wyobrazni i odkryjcie wszystkie wspaniate
kobiety z Opowiesci ha dobranoc dla mtodych buntowniczek!
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ELEMENTY GRY PRZYGOTOWANIE

0 40 kart KOBIET 0 Posortujcie karty i zetony

0 55 kart WSKAZOWEK wedtug ich rewerséw.
G 9 kafelkéw CELU e Potasujcie karty KOBIET i utwoérzcie

3 L z z nich talie — potdzcie ja na stole
0 9 zeton6w ZAROWEK rewersem ku gorze. To samo

zrébcie z kartami WSKAZOWEK.
e Odkryjcie 9 KART Z TALII KOBIET

i utdzcie je na stole, tworzac ukiad

(prostokat) 3x3.

Wezcie 7 ZETONOW ZAROWEK

i utdzcie je w poblizu odkrytych

przed chwilg kart, tak aby widoczne

byty zapalone zaréwki.




WAZNE SZCZEGOLY

& KARTY KOBIET

Kazda karta KOBIETY zawiera kilka
uzytecznych informacji o swojej
bohaterce.

imie (i zazwyczaj
nazwisko)
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zawod (lub inny
rodzaj zajecia),
kraj pochodzenia

data urodzenia
oraz Smierci,
strona w ksiagzce

informacje

o postaci,
zawierajace
wyroznione stowa
kluczowe
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Byta partyzantkg
podczas WOINY.
°

Jezdzitana ROWERZE.

°
Rozprowadzata
PRASE podziemnq.

# KAFELKI CELU

Kazdy kafelek CELU wskazuje pozycje
konkretnej karty KOBIETY w wytozonym
ukfadzie 3x3. Te wiasnie kobiete gracze
beda musieli znalez¢ w tej turze.
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KARTY WSKAZOWEK

Karty wskazéwek ozdobione sg
ilustracjami. Kazda z nich zawiera wiele
szczegotéw, ktére moga stanowié
uzyteczne podpowiedzi, pozwalajace wam
odgadnac kobiete wskazang przez zeton
celu. Bedziecie musieli wysili¢ wyobraznie
i odnalez¢ takie elementy, ktére moga
odnosic sie do stow podkreslonych na
kartach - osiggnie¢, zawodu itd. Czasami
wskazoéwka moze naprowadzac na
konkretny moment z zycia bohaterki,
sugerowac uczucia - generalnie

W interpretacji ogranicza was wytacznie
wasza imaginacja.

Potencjalne
wskazowki:
* hetm

% Slimak

% schody
% kwiaty

* barwy

% niebo

© ZETONY ZAROWEK

W kazdej rozgrywce macie do
dyspozycji 7 zetonéw ZAROWEK. Na
poczatku gry wszystkie zarowki beda
zapalone. Wraz z tokiem gry bedziecie
je ,gasi¢” — odwracac na strone ze
zgaszona zaréwka. Gasicie 1 zaréwke,
aby dobra¢ 7 nowych kart wskazéwek.
Gasicie 2 zaréwki, kiedy nie uda wam
sie odgadnac kobiety wskazanej przez
kafelek celu. Po zgaszeniu wszystkich
zaréwek gra natychmiast sie konczy.
Spokojnie, na nastepnej stronie
wszystko doktadnie opiszemy.




PRZEBIEG ROZGRY WKI

Rozgrywke rozpoczyna najbardziej
zbuntowana osoba przy stole.
Zostaje ona SUFLERKA (lub
SUFLEREM, ale ze gra jest

o kobietach, to do konca instrukgji
bedziemy uzywac zenskiej formy).
Dobiera 7 kart WSKAZOWEK oraz
1 kafelek CELU. Trzyma je w rece

i nie moze ujawnic¢ ich innym
graczom!

Jesli jestes SUFLERKA, musisz
zapoznac sie z kafelkiem CELU

i ustali¢, ktéra karte KOBIETY
masz wskaza¢ pozostatym
graczom. Uwazaj, by przygladajac
sie uktadowi kart, nie zdradzi¢

tej informacji! Nastepnie wybierz
dowolna liczbe kart wskazéwek
ze swojej reki i potéz je odkryte na
stole. Na ich podstawie pozostali

gracze beda préobowac odnalezé
kobiete wskazang przez posiadany
przez ciebie kafelek celu.

Jezeli uznasz, ze posiadane przez
ciebie wskazéwki sa w tym momencie
bezuzyteczne, mozesz zgasic 1 zaréwke,
aby odrzuci¢ wszystkie posiadane karty
i dobrac z talii 7 nowych.

Kiedy wytozysz juz karty, do akcji
wkraczajg pozostali gracze. Powinni
teraz przedyskutowac twoje wskazéwki,
podzieli¢ sie spostrzezeniami oraz
skojarzeniami i wspdlnie zadecydowac,
ktdra karte kobiety, ich zdaniem,
wskazuje posiadany przez ciebie
kafelek celu.

Jezeli nie beda w stanie dojs¢ do
porozumienia, Moga poprosi¢ cie

o0 nowe wskazowki. W takim przypadku
zgas 1 zardwke, odrzu¢ wszystkie
posiadane wskazéwki, dobierz

7 nowych kart i ponownie wytdz przed
siebie wybrang ich liczbe.

DOBRA RADA: ostro:nic

wybieraj karty wskazéwek. Powinny
one naprowadza¢ na wtasciwg karte
kobiety i (w miare mozliwosci) nie
kojarzyc sie z innymi bohaterkami.
Jezeli nie mozesz unikna¢ wytozenia
karty, ktéra kojarzy sie z kilkoma
kobietami, postaraj sie stworzy¢
taki ukfad kilku kart, ktéry pozwoli
pozostatym wyeliminowac
niewtasciwe postacie.
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UWAGA' Po wytozeniu kart

wskazéwek nie mozesz w zaden
sposdb komentowaé wyboru ani dawac
niewerbalnych znakow. Stowem: nie
mozesz pomagac pozostatym inaczej
niz poprzez karty wskazéwek. Musisz
zachowac pokerowa twarz!

Przyktad: Kartg
wskazang przez
kafelek celu

jest Kleopatra.
Suflerka wyktada
karte z ilustracja
krolowej. Zauwaza
jednak, ze

karta ta moze
naprowadzac
btednie na postac
krolowej Elzbiety |,
wiec doktada do
niej takze karte

Z rysunkiem weza.
W ten sposob
wspotgracze
powinni

tatwiej

odgadnac,

ze chodzi

jej o karte
Kleopatry.

KLEOPATRA

KLEOPATRA
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— Jezeli twoi wspodtgracze wytypuja
btedna kobiete (taka, ktérej NIE
wskazuje twoj kafelek celu), musisz
zgasic 2 zaréwki, a pozostali musza
podjac kolejna prébe odgadniecia
wiasciwej postaci. Beda to robic
tak dtugo, az odgadna witasciwa
postac (pamietaj, ze po kazdym
btedzie trzeba zgasi¢ 2 zaréwki). ¥
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Jezeli twoi wspdtgracze wytypuja ==

wiasciwa kobiete, runda konczy sie
sukcesem i wspdlnie przechodzicie
do nastepnej rundy.

NASTEPNA RUNDA

Odtézcie na bok karte kobiety,
ktora zostata przed momentem
wiasciwie wytypowana. Zastapcie
ja nowa karta kobiety. Odtézcie
do odpowiednigj talii wszystkie
karty wskazéwek i potasujcie

ja. Wykorzystany w poprzedniej
rundzie kafelek celu pomieszajcie
z pozostatymi kafelkami. Osoba
siedzaca po lewej stronie
poprzedniej SUFLERKI zostaje
nowa SUFLERKA. Tak jak
poprzedniczka dobiera 7 kart
wskazéwek oraz 1 kafelek celu.
Rozpoczyna sie nowa runda.

KONIEC GRY

Jezeli wspdlnie uda sie wam
odgadnac czwartg karte
kobiety, odnosicie zwyciestwo!
Jezeli jednak zgasicie ostatnia

A

z zarowek, rozgrywka konczy sie
porazka. Nie poddawajcie sie!
Nastepnym razem na pewno
pdjdzie wam lepiej!

WYZWANIE

Po odgadnieciu czwartej kobiety
odnosicie zwyciestwo.
Mozecie jednak podjac wyzwanie
i sprébowac pobic¢ wiasny rekord.
Ile kobiet zdotacie odgadnac przed
zgaszeniem ostatniej zaréwki?
Jezeli 6 lub wiecej, mozecie uwazaé
sie za prawdziwe BUNTOWNICZKI
(lub BUNTOWNIKOW).
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llustracje oryginalne: Margherita Morotti,
Alessandra De Cristofaro
Koncepcja artystyczna: Alice Mori
Rozwdj gry: Simone Luciani
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Szczegdlne podziekowania
dla buntowniczek Eleny, Sary
C. i Sary L. za entuzjastyczny
udziat w testach, dla Cranio
Team za wsparcie oraz dla
Michon za pomoc przy
rozwoju gry.
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