6-12 graczy
W tym wariancie nie ma jednej prawidtowej odpowiedzi.
Celem jest wybranie najpopularniejszej karty, unikajac jednoczesnie karty z putapka!

Przygotowanie

Kazdy z graczy otrzymuje 2 tarcze do gtosowania, kréliczka i zeton w wybranym kolorze.

Kazdy z graczy umieszcza swojego kréliczka na polu ,0" na planszy.
Kroéliczek wskazuje liczbe A - zdobytych przez gracza od poczatku gry.

84 karty nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdac po 4 zakryte karty.
Gracze nie spogladaja jeszcze na swoje karty.

Pozostate karty tworza zakryty stos dobierania.

Przebieg rundy

Gracz, ktory jako pierwszy wymysli nazwe dla sterowca na pudetku, zostaje narratorem w pierwszej rundzie.

& Wymysl skojarzenie

ZANIM NARRATOR SPOJRZY NA SWOJE KARTY, wypowiada gtosno jakiekolwiek stowo albo zdanie jako
skojarzenie (zob. ,Porady dla narratora” w instrukcji do gry podstawowej). W_tym wariancie skojarzenie
narratora nie ma zwigzku z zadng z jego kart.

Kazdy z graczy (tacznie z narratorem) wybiera teraz w sekrecie 1 karte ze swoich 4 kart, ktéra jego zdaniem
najlepigj ilustruje skojarzenie wypowiedziane przez narratora. Gracze, nie pokazujac wybranych kart, przekazuja
je narratorowi. Narrator zbiera wszystkie zaproponowane karty i je tasuje, tacznie z kartg, ktérg sam wybrat.

& Glosowanie na najpopularniejsza karte

Narrator rozktada odkryte karty wokot planszy — obok miejsc na karty (hnumery musza by¢ widoczne).

Przyktad. W grze 6-osobowej narrator umieszcza karty nad numerami od 1 do 6.

Celem graczy jest zagtosowanie na karte, ktéra zdobedzie najwiecej gloséw. Kazdy z graczy (tacznie
z narratorem) bierze 1 ze swoich tarcz do gtosowania i w tajemnicy gtosuje na karte, ktéra jego zdaniem
najlepiej pasuje do skojarzenia narratora. Im wiecej graczy zagtosuje na te sama karte, tym wiecej punktéow
zdobeda. Gtosowanie polega na ustawieniu pokretta na tarczy do gtosowania na wartosci odpowiadajacej
numerowi karty, na ktdrg gracz chce zagtosowac, i potozeniu tarczy zakrytej na stole.

Nastepnie narrator uzywa swojej drugiej tarczy do gtosowania, aby zastawié putapke na pozostatych graczy 4.
W tym celu ustawia pokretto na wartosci odpowiadajacej wybranej przez siebie karty. Ta karta nie zapewni
graczom zadnych punktow!

Kazdy z graczy (tacznie z narratorem) odkrywa swoja tarcze do gtosowania i ktadzie ja obok typowanej karty.
Nastepnie narrator ujawnia, gdzie znajduje sie putapka, i zakrywa te karte. Teraz zaczyna sie punktowanie.
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& Koniec rundy

Wszystkie karty uzyte w tej rundzie nalezy potozy¢ odkryte poza obszarem gry i stworzy¢ z nich stos kart
odrzuconych. Kazdy z graczy uzupetnia karty na rece do 4 kart. Jesli w stosie dobierania nie ma wystarczajgcej
liczby kart, nalezy potasowac wszystkie pozostate karty wraz ze stosem kart odrzuconych, aby stworzyé nowy
stos dobierania.

Nastepnie kazdy z graczy przekazuje swoja talie graczowi po lewej. Gracze nie patrza na otrzymane talie.
Nowym narratorem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie dotychczasowego narratora (w ten sposéb narrator
zmienia sie we wszystkich kolejnych rundach).

Koniec gry. Gra konczy sig po rundzie, w ktérej 1z graczy zdobyt co najmniej 30 | . Gracz z najwigksza
liczba . wygrywa. W przypadku remisu remisujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.

- Narrator nie powinien dtugo mysle¢ nad skojarzeniem. Wystarczy, ze powie pierwszg rzecz, ktéra przychodzi
mu do gtowy. Przed nim duzo wazniejsze wybory, wiec ten nie powinien zajmmowac mu zbyt wiele czasu.

- Gracze powinni sie zastanowi¢, czy wybdr najbardziej oczywistej karty jest dobrym pomystem. W korcu
narrator moze planowac, ze zastawi na niej putapke.




8, 10112 graczy
W tym wariancie gracze tacza sity ze swoim partnerem z druzyny.
Aby wygrac¢, musza efektywnie podzieli¢ sie zadaniami i zdoby¢ jak najwiecej punktow.

Przygotowanie

Gracze dzielg sie na 2-osobowe druzyny. Nastepnie kazda druzyna otrzymuje
2 tarcze do gtosowania i kroliczka w wybranym kolorze. Cztonkowie kazdej druzyny
biora po 1tarczy do gtosowania i siadaja naprzemiennie obok siebie.

Kazda z druzyn umieszcza swojego kroéliczka na polu ,0” na planszy.
Kroliczek wskazuje liczbe - zdobytych przez druzyne od poczatku gry.

84 karty nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdac po 4 zakryte karty.

Pozostate karty tworza zakryty stos dobierania.
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Przebieg rundy

Gracz, ktéry jako pierwszy wymysli nazwe dla sterowca na pudetku, zostaje narratorem w pierwszej rundzie.

& Wymysl skojarzenie

Narrator wybiera 1z 4 kart trzymanych w reku (nie pokazuje karty pozostatym graczom) i wypowiada gto$no
Jjakiekolwiek skojarzenie zwigzane z jej trescig (moze to byc¢ 1 stowo albo zdanie, zob. ,,Porady dla narratora”
w instrukcji do gry podstawowej). Nastepnie jego partner i 1 cztonek kazdej druzyny wybieraja w sekrecie
1ze swoich kart, ktéra ich zdaniem najlepiegj ilustruje skojarzenie wypowiedziane przez narratora.

Cztonkowie tej samej druzyny moga ze soba rozmawiac i wspdlnie zdecydowad, kto z nich odda karte. Moga to
robi¢ tylko w obecnosci pozostatych graczy oraz bez pokazywania i opisywania trzymanych kart.

Gdy kazda druzyna wybierze po 1 karcie, narrator zbiera wszystkie zaproponowane karty i je tasuje, tacznie
z karta, ktérg wybrat jego partner.



& Odgadnij skojarzenie

Narrator rozktada odkryte karty wokot planszy — obok miejsc na karty (numery musza by¢ widoczne).

Przyktad. W rozgrywce 8-osobowej narrator umieszcza karty nad numerami od 1do 5.

Celem wszystkich druzyn jest odnalezienie wsréd wytozonych kart tej, ktérej wiascicielem jest narrator.
Kazdy z graczy, ktéry nie oddat karty, w tajemnicy gtosuje na 1z kart, ktora typuje na nalezaca do narratora.
Gltosowanie polega na ustawieniu pokretta na tarczy do gtosowania na wartosci odpowiadajgcej numerowi

karty, na ktora gracz chce zagtosowac.

Gdy wszyscy zagtosuja, gracze odkrywaja swoje tarcze i ktada je obok typowanych kart.
Teraz zaczyna sie punktowanie. Narrator ujawnia, ktéra karta byta jego, i zlicza, ile dostata gtosow. Gracze
przesuwaja kroéliczki swojej druzyny na torze punktacji o liczbe pél odpowiadajaca zdobytej liczbie punktéw.
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Dodatkowo kazdy gracz ’g)f (z wyjatkiem narratora), na ktérego karte zagtosowano, zdobywa

Dalej, poczestuj
sie jogurtem!

Narrator jest cztonkiem druzyny
niebieskiej, wiec zdobywa |' ;.

Tylko niektorzy gracze zagtosowali na karte narratora.

Na koniec tej rundy gracze zdobyli kolejno:
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& Koniec rundy

Wszystkie karty uzyte w tej rundzie nalezy potozy¢ odkryte poza obszarem gry i stworzy¢ z nich stos kart odrzuconych.
Kazdy z graczy uzupetnia karty na rece do 4 kart. Jesli w stosie dobierania nie ma wystarczajacej liczby kart, nalezy
potasowac wszystkie pozostate karty wraz ze stosem kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowy stos dobierania.

Nowym narratorem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie dotychczasowego narratora (w ten sposéb narrator
zmienia sie we wszystkich kolejnych rundach).
Koniec gry. Gra konczy sie po rundzie, w ktérej 1z druzyn zdobyta co najmniej 30 °_ . Druzyna z wigksza

liczba

Druzyny fioletowa i zielona prawid-
towo wskazaty karte narratora, wiec
obie zdobywaja po ‘:ﬁ:-’sﬁ‘.

Druzyny pomaranczowa i rézowa
nie wskazaty karty narratora, wiec nie
otrzymuja zadnych punktéw x

Druzyna pomarariczowa oddata gtos
na karte druzyny zielonej, wiec druzyna
zielona zdobywa bonusowy '-lﬁﬂ.-ﬂ 3
Druzyna rézowa oddata gtos na karte
gracza z druzyny niebieskiej, do ktérej
nalezy narrator. Druzyna niebieska
réwniez zdobywa bonusowy % 3.

wygrywa. W przypadku remisu remisujgce druzyny wspétdzielg zwyciestwo.
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