Zawarto$é pudetka:

¢ Nadmuchiwany Seba

¢ 110 kart, na ktoryeh znajdziecie 440 réznyeh zadari!
o 2 karty do zadat wtasnych

¢ Notes

e Instrukeja

o Latka napraweza

¢ Klepsydra

Zanim zaczhiecie zabawe:

1) Nadmuchajeie Sebe sita swoich ptuc lub za pomoca pompki.

UWAGA: Seba lubi byé mocho napompowany tylko gdy wychodzi z sitki. Podezas zabawy z Wami musi
porusza sie swobodnie, wiec nie nadmuchujeie go .. do peina” i upewnijcie sie, ze jego rece i nogi tatwo gie
zginaja.

2) Zapiszcie imiona wszystkich uezestnikow 2abawy w dotaczonym do gry notesie - stuzy on do notowania
punktow i wyznaczania kolejnosci przebiegu tur,

3) Ustaleie, ktore pytania Wezmg udziat w grze - te z pomaraiiczowe] ezy z fioletowej strony kart.

Ma to znaczenie w przypadku wyczerpania sie talii w trakcie rozgrywki. Aby nie powtarzaé wezeshiejszych
zadafi, po prostu zmieficie strone kart. Jesli zdecydujecie, 2e gracie kartami pomaraficzomymi, potdzeie
talie strong fioletowsq do géry - lub odwrotnie w przypadku innego wyboru kart.

4) Na kazdej stronie karty znajduja sie dwa zadania - aktywny gracz, oczywicie po ustaleniach z Seba,
decyduje, ktdre z nich bedzie pokazywat.

Kazdy z graczy bedzie miat dokfadnie 45 sekund na przedstawienie jak najwiekszej liczby haset -
do boadmiemnia czasu uzyjcie dotaczonej do gry klepsydry. Czasomierz przygotujcie przed rozpoczeciem
zabawy.




Jak graé?

Rozgrywka trwa 4 rundy. Kazda runda koficzy Sie, gdy wszysey uczestnicy weiela sie w aktywnego gracza.
Gre rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia spacerowata po swojej dzielnicy ubrana w dres, lub po prostu
najmtodszy uczestnik zabawy - zostaje on aktywnym graczem.

Jego zadaniem bedzie pokazanie wylosowanego hasta - wrazz Seba lub za jego pomoca - tak, aby
pozostali gracze jak najszybciejje odgadli. Wbrew pozorom hie bedzie to tatwe, gdyz w trakcie
pokazywahia nie mozna uzywaé stow ani wydawaé zadnych dzwiekow!

W trakeie prezentacji hasta mozecie jednak korzystaé z wszelkiego rodzaju przedmiotow i Sprzetow
znajdujacych sie wokot Was. Dopuszczalne jest rowniez angazowanie pozostatych uczestnikow zabawy -
kto jak kto, ale Seba lubi robié wokot siebie troche zamieszania.

Aktywny gracz najpierw gtosno czyta podkreslong na karcie kategorie, ha przyktad: ,Gdzie jest Sebaz",
,.Co robi Seba2”, a nastephie musi (oczywiscie wraz z Seba) tak dtugo pokazywaé hasto, az ktorys

z graczy odgadujacych poda poprawna odpowiedz lub skoficzy sie czas. Ten, kto odgadnie hasto, otrzymuje
karte z pytaniem, a aktywny gracz, o ile majeszeze czas, kontynuuje pokazywanie kolejnych haset.

Pamietajcie, Seba hie lubi rozmieniac sie na drobne, wiec i Wy nie badzcie matostkowi: jezeli odpowiedz
gracza odgadujacego hieznacznie rozni sie od tej zapisanej na karcie, mozna uznac ja za poprawna,

np. ..o sie przydarzyto Sebie?” Uprowadzili go"=,Zostat porwany” lub ,,Co robi Seba?” .Opowiada
dowcip” =,,Opowiada kawat”.

Na koniec tury hastepuje podliczenie punktow. Kazda zdobyta przez odgadujacych karta warta jest 1punkt.
Aktywny gracz zdobywa tyle punktow, ile pokazywanych przez niego haset udato sie odgadnaé pozostatym
graczom.

Wszystkie punkty zapiszcie w dotaczonym do gry notesie, a wykorzystane w tej turze karty odtozcie na
stos kart odrzuconych. Nastepuje tura kolejnego gracza, ktory bedzie odgrywat scenki wrazz Seba.

Po rozegraniu 4 petnych rund gra dobiega kofica.

Uwaga: w czwartej rundzie kazde odgadniete hasto warte jest az 2 punkty!

Jak wygraé?

To proste. Po zakofiezehiu 4. rundy nalezy mieé najwieksza liczbe punktow.

Wariant zespotowy

Cheecie zagraé w wiekszej grupie 0s6b? Zaden problem - po prostu podzielcie sie na dwie druzyny. Kazda
2 druzyn ma 45 sekund na odgadniecie jak najwiekszej liczby haset. Pamigtajcie, aby nie utatwiad zadania
druzynie przeciwnej i nie odgadywac haset w trakcie trwania jej tury. Pozostate zasady gry sa identyczne
jak w wariancie indywidualnym. Zespot, ktory po 4 rundzie bedzie miat najwiecej punktow - wygrywa!

Koncepcia gry: Seven Towns Ltd.
Opracowatiie wersii polskiej: Adarm Bukowski, Tomasz CQzerwifiski, Paulina Kortas
Opracowanie graficzne: Karina Boryfiska
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