| ELEMENTY CRY:
L o 2Kkarty « Zasady gry »

o~ 40 kart « Gest »

o 10 kart « Kula »

o~ 1kart « Przygotowanie do gry »

CEL GRY:

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

PRZYCOTOWANIE DO GRY:
Potasuj karty « Gest » (na
rewersie maja tytut gry),
nastepnie karty « Kula » i
utéz je na dwéch osobnych,
zakrytych stosach na stole.

Rozdaj po jednej karcie

« Gest » kazdemu z graczy
- ktadzie on ja rysunkiem do
gory, przed soba.

Potdz karte « Palce w pralce
w 8 przyktadach » na $rodku
stotu. Znajduje si¢ na niej ﬁ

przyktad rozpoczecia gry.Q



ROZGRYWKA:

Krok 1

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

Polecamy powtdrzy¢ kilkukrotnie
krok 1 zanim przejdziecie dalej,
tak aby wpas¢ w rytm.

Krok 2
Gracz z najlepszym wyczuciem
rytmu rozpoczyna:
o~ Zamiast klasniecia dtorimi
— pokazuje swdj gest (patrz
Przyktad 2).

o Klaszcze dwa razy o uda
(patrz Przyktad 3).

«~ Wywoluje innego gracza
pokazujac jego znak (lub jeden z
jego znakéw) (patrz Przyktad 4).

Krok 3

Wywolany gracz:

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

«~ Odpowiada wykonujac swoj
gest - ten, ktérym zostat
wywotany (patrz Przyktad 6).

«~ Ponownie klaszcze o uda dwa
razy, tak jak pozostali (patrz
Przyktad 7).

o~ Wywotuje innego gracza w taki
sam sposab (patrz Przykfad 8).

UWAGA:

1Gdy jeden z graczy wykonuje
gesty, pozostali nadal wybijaja ten
sam rytm - dwa klasniecia o uda,
jedno klasnigcie dtorimi.

2 Gracz moze wywotac takze
gracza, ktéry wywotat go przed

chwilg, nie moze tylko wywota¢
siebie samego.

3 Jezeli wywolywany gracz ma
przed soba kilka gestow, musi
odpowiedzie¢ tym gestem, ktdrym
zostat wywotany.



Jezeli gracz si¢ pomyli (zle
wybije rytm, zapomni swego
znaku, itp.), musi:

«~ Oddac jedna lub wigcej 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 ktadzie jg
przed sobg (strong z ,Kulg” do
gory). Jezeli karta jest do uzycia
pozniej (karty UFF! lub PA PA),
trzyma jg przed sobg odkrytg
- nadal na koniec gry liczy sig
ona jako karta « Kula ».

Rozpoczyna sig nowa runda:
Wszyscy gracze znéw
wystukuja rytm a gracz, ktéry

wiasnie sie pomylit, rozpoczyna
nowa serie (od Kroku 2).

KONIEC CRY:

Gra koniczy sig gdy zostanie
wzigta ostatnia, dziesiata karta «
Kula ». Karty « Kula » kazdego z
graczy sa liczone, takze te, ktérych
efekt nie zostat jeszcze uzyty.
Przegranym (lub przegranymi)
zostajg gracze z najwieksza liczbg
kart « Kula », zwyciezcq zostaje
osoba z najmniejszg ich iloscia.

Porady od autora
1 W czasie pierwszej rozgrywki lub
rozgrywki z duza liczba graczy
kazdy z graczy powinien pokazaé
swoj znak przed rozpoczeciem.
2 Nie wahaj sig zwolni¢ rytmu
odrobine w czasie gry z duzg
liczba 0séb poczatkujacych lub £
przyspieszy¢ w jezeli gracze
robig mato pomytek.
7



WARIANT MISTRZ GESTOW

(tylko dla graczy

zaawansowanych!):

W czasie gry poza gestami kraza

takze ciggi imion graczy!

Gracz, ktory rozpoczyna gesty,

musi:

1 Wypowiedzie¢ swoje imig kiedy
wykonuje swoj gest.

2 Wypowiedzie¢ imi¢ jakiego$
gracza, gdy wykonuje gest
(wywotuje gestem) innego
gracza.

Uwaga: gracz, ktory zostat

wywotany imieniem, moze by¢:

+ tg sama osoba, ktéra zostata
wywotana gestem;

o~ lub zupetnie innym graczem!
W tym wypadku dwa ciggi
(gesty i imiona) zaczynaja

) krazy¢ niezaleznie.

W ten sposob dwa ciggi kraza,
krzyzuja sie, taczq i rozdzielaja. ..
az jeden z graczy sig pomyli.

Aby sie nie pomyli¢ musisz

wiec wzrokiem $ledzi¢ gesty, a
stuchem imiona - jednoczes$nie
wystukujac rytm. Proste, prawda?

Pozostate zasady obowiazuja jak
w normalnej grze.
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