UFF!

1) W czasie pierwszej
rozgrywki lub rozgrywki
z duzg liczba graczy st
kazdy z uczestnikow
powinien pokazac¢ swéj znak przed
rozpoczeciem zabawy.
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2) Zalecamy zwolnienie rytmu w trakcie gry
z duza liczba poczatkujacych oséb. Mozna go
przyspieszy¢, jezeli gracze robig mato bteddw.

-MISTRZ GESTOW™ (1yiko dia

graczy zaawansowanych!)

W czasie gry poza gestami kraza takze ciagi

imion graczy!

Gracz, ktdry rozpoczyna gesty, musi:

1) Wypowiedzie¢ swoje imie, gdy wykonuje
swoj gest.

2) Wypowiedzie¢ imie jakiegokolwiek
gracza (oprocz siebie), gdy wykonuje gest
(wywotuje gestem) innego uczestnika
zabawy.

Uwaga! Gracz, ktéry zostat wywotany
imieniem, moze by¢:

- tg samg osoba, ktéra zostata wywotana
gestem;

- zupetnie innym graczem!

W drugim wypadku oba ciggi wywotan (gesty
i imiona) zaczna niezaleznie krazy¢ wsréd graczy.

Aby sie nie pomyli¢, musisz sledzi¢ wzrokiem
gesty, a stuchem imiona - jednoczesnie
wystukujac rytm. Proste, prawda?

Pozostate zasady sg takie same jak w grze
standardowej.
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* instrukcja
¢ 40 kart Gest
¢ 10 kart Kula

Kazdy z graczy ma przed soba jedna lub
wiecej kart z rysunkami gestow. W rytmie
wybijanym przez wszystkich, gracze pokazuja
gesty kolejnych oséb. Uwaga! Kazda pomytka
oznacza otrzymanie karty Kula, a ten z graczy,
ktoéry zbierze ich najwiecej, przegrywa gre.

Potasuj karty Gest (na ich rewersie

znajduje sie tytut gry), nastepnie PALCE
potasuj karty Kula i utéz je na dwoch | “¢ralce
osobnych, zakrytych stosach na

stole.

Rozdaj po jednej karcie Gest kazdemu z graczy -
ktadzie on ja rysunkiem do gory przed soba.
Pot6z karte Palce w pralce w 8 przyktadach na
Srodku stotu. Na niej znajduje sie przyktad
rozpoczecia gry.




Krok 1

Wszyscy gracze wystukuja ten sam rytm: dwa
klasniecia o uda, jedno klasniecie dtorimi —
zupetnie jak w klasycznej piosence We Will Rock
You zespotu Queen (zob. Przyktad 1).

Polecamy powt6rzyc¢ kilkakrotnie Krok 1, zanim
przejdziecie dalej, tak aby wpas¢ w rytm.

Krok 2

Gracz z najlepszym wyczuciem rytmu

rozpoczyna:

e Zamiast klasniecia dtornmi pokazuje swdj gest
(zob. Przykfad 2).

¢ Klaszcze dwa razy o uda (zob. Przyktad 3).
¢ Wywotuje innego gracza, pokazujac jego znak
(lub jeden z jegoznakéw, zob. Przyktad 4).

Krok 3

Wywotany gracz:

* Klaszcze dwa razy o uda, tak jak pozostali
(zob. Przyktad 5).

¢ Odpowiada, wykonujac swdj gest - ten,
ktérym zostat wywotany (zob. Przykfad 6).

* Ponownie klaszcze dwa razy o uda, tak jak
pozostali (zob. Przyktad 7).

¢ Wywotuje kolejnego gracza w sposéb, w jaki
sam zostat wywotany (zob. Przyktad 8).

UWAGA!

® Gdy jeden z graczy wykonuje gesty,
pozostali nadal wybijaja ten sam rytm
- dwa klasniecia o uda, jedno klasniecie
dtorimi.

® Gracz moze wywotac osobe, ktéra

wywotata go przed chwila. Nie moze

wywotac siebie samego.

© Jezeli wywotywany gracz ma przed
soba kilka gestéw, musi odpowiedziec¢
tym gestem, ktorym zostat wywotany.

Jezeli gracz sie pomyli (zle wybije rytm,

zapomni swojego znaku itp.), musi:

e (Oddac jedna lub wiecej swoich kart Gest
wybranemu przez siebie graczowi.

* Bierze nowa karte Gest ze stosu i ktadzie
odkryta przed soba.

 Bierze jedna karte Kula ze stosu i odczytuje
ja na gtos.

Wprowadza efekty opisane na karcie,

a nastepnie kfadzie ja przed sobg (strong z
,Kulg” do goéry). Jezeli karta jest przeznaczona
do uzycia pézniej (karty UFF! lub PA PA), trzyma
ja przed sobga odkryta — nadal na koniec gry
liczy sie ona jako karta Kula.

Gra konczy sie, gdy zostan‘ie wzieta ostatnia,
dziesiata karta Kula. Nastepnie zlicza sie karty
Kula kazdego z graczy (takze te, ktérych efekt
nie zostat uzyty).

Przegranym (lub przegranymi) zostaja gracze
z najwieksza liczba kart Kula, a zwyciezca
zostaje osoba, ktéra posiada ich najmniej.



