Gra dla 2-8 graczy w wieku 10-110 lat

WTEDY KIEDY

zasady gry s

ELEMENTY GRY

+ 274 dwustronne karty (548 wydarzen)
+ | karta-zaktadka
+ instrukcja
+ W pudetku pozostawiono miejsce
na przyszte dodatki.

Przed pierwsza gra wyj-
A mij z folii wszystkie kar-
awykorzystane karty odkfadaj ty l UmleSC je w pudelku

na koniec. Kiedy pojawi sie ta
karta, zacznij korzysta¢

Zniebieskich pytari. W ten skierowane tym samym
sposob rozegrasz wszystkie .

pytania bez powtirek. kolorem w jedng strone.
Umies¢ karte-zaktadke
na koncu talii. Uzywaj
najpierw zottej strony

kart, odktadajac wy-
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korzystane karty na koniec. Gdy pojawi sie
karta-zaktadka, bedzie to oznaczac, ze wy-
korzystates wszystkie zotte pytania. Przetoz
zaktadke na koniec i uzywaj od teraz nie-
bieskiej strony kart. W ten sposdb zagrasz
wszystkie karty bez powtdrzenia.

Rozegrate$ wszystkie pytania? Potasuyj kar-
ty i zabawa zaczyna sie od poczatku. Cieka-
we, czy udato ci sie zapamietac jakies daty?

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umiesc¢ spod pudetka wraz z kartami na
$rodku stotu.

2. Kazdy gracz dobiera | karte z pudetka.
Czytana gtos wydarzenie i date, a nastep-
nie ktadzie ja przed sobg na stole (z6ttym
kolorem do gory).



CEL GRY

Gracze uktadaja przed sobg karty z wyda-
rzeniami, tworzac linie czasu (kazdy swoja).
Gracz, ktory pierwszy utozy linie z 10 kart,
wygrywa gre.

PRZEBIEG GRY

I. Najstarszy gracz (lub losowo wybrany)
dobiera karte z pudetka, tak by nie ujaw-
ni¢ pozostatym daty. Nastepnie czyta na
gtos wydarzenie.

2. Gracz siedzacy na lewo od czytajace-
go musi wskaza¢ miejsce odczytanego
wtasnie wydarzenia na swojej linii czasu.
Wskazuje palcem miejsce przed lub za
jedna z kart znajdujacych sie juz w jego
linii czasu. Czytajacy weryfikuje, czy
gracz odgadt poprawnie, czyli zgodnie
z porzadkiem chronologicznym.



Mozliwe miejsca na linii czasu:

Zakoriczenie Rozpoczecie Pierwsze
budowy produkgji ladowanie

wiezy Eiffla. FordaT. na Ksiezycu.

A.Jesli gracz dobrze wskazat, umieszcza
karte we wtasciwej pozycji na swojej li-
nii czasu (rozsuwajac karty, jesli trzeba).
Nastepnie dobiera nowa karte z pudetka
i teraz on odczytuje wydarzenie dla gra-
cza po swojej lewej stronie.

B.Jesli gracz zle wskazal, kolejny gracz
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
dostaje szanse zdobycia karty. Wskazuje
miejsce na swojej linii czasu. Jesli tez sie
pomyli - kolejka przechodzi na nastep-
nego gracza i tak dalej, az kto$ odgadnie
(patrz punkt A) lub kolejka dojdzie do gra-
cza czytajacego (patrz punkt G).
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C. Jesli nikt dobrze nie wskaze, gracz czy-
tajacy ujawnia date i odktada ja do pudet-
ka na koniec talii. Gracz siedzacy po lewej
stronie jest nowym czytajagcym (patrz
punkt 1 na str. 3).

KONIEG GRY

Grakonczy sie, gdy ktorys gracz bedzie miec
na swojej linii czasu 10 kart (karta startowa
tez sie liczy). Gracz ten zostaje zwycigzca.

TA SAMA DATA?

Niektore daty w grze sie powtarzaja. Jesli
gracz trafi na date, ktéra ma juz na swojej
linii, to prawidtowym wskazaniem bedzie
miejsce bezposrednio przed lub za karta
7 ta samg data. Zdobyta karte kiadzie bez-
posrednio obok karty z ta sama datg (dowol-
nie: przed lub za).



WARIANT GRY

Polecamy ten wariant doswiadczonym gra-
czom, ktérzy dobrze opanowali podstawowe
zasady gry. Gra przebiega na tych samych
zasadach (patrz punkt | i 2 przebiegu gry)
Z pewnymi roznicami opisanymi ponizej.
Wariant ten wprowadza do gry element ry-
zyka i wiecej emocji, ale powoduje szybsze
wykorzystanie kart.

Jesli gracz dobrze wskazal, umieszcza
karte w odpowiednim miejscu, ale nad swoja
linig czasu - w gornym rzedzie (jesli trzeba,
rozsuwa karty, zostawiajac w dolnym rze-
dzie puste miejsce). Nastepnie moze zdecy-
dowag, czy chce grac dalej, czy pasuje.
- Jesli gracz gra dalej, czytajacy dobiera
kolejng karte i odczytuje dla niego nowe
wydarzenie. Gracz w ten sposdb moze
zdoby¢ nawet kilka kart.
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- Jesli gracz spasuje, przesuwa wszystkie
karty z gornego rzedu do swojej linii cza-
su. Teraz on bedzie czytajacym.
Jesli gracz zle wskazat, traci wszystkie kar-
ty z gornego rzedu (odktada je do pudetka).
Kolejny gracz dostaje szanse zdobycia tego
zle odgadnietego wydarzenia. Jesli dobrze
odgadnie, moze spasowac albo probowac
zdoby¢ wiecej kart.
Wydarzenia i daty w grze sg zgodne z wie-
dza na 2018 rok.
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Pierwszy dodatek do gry ,Wtedy kiedy”
jest juz dostepny w sprzedazy!

110 nowych, szalonych i zaskakujacych
wydarzen. Dodaj je do swoich kart
z podstawowej gry.




