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TR 10+
rodzina graczy

Zawartos¢:

plansza do gry, 400 kart z
3200 hastami, klepsydra, 6 pionkéw.

CEL GRY

Gracze objasniaja hasta, uzywajac innych stéw, synonimoéw lub
przeciwienstw. Osoba, ktéra objasnia, stara sie, aby jej partner
lub druzyna prawidtowo odgadta jak najwiecej haset, zanim
uptynie czas wskazywany przez klepsydre. Druzyna przesuwa
swoj pionek na planszy o tyle pdl, ile udato im sie odgadna¢
haset. Druzyna, ktéra pierwsza dotrze na mete, zwycieza!

Alias jest ekscytujaca i zabawna gra!

Czy potraficie znalez¢ wlasciwe stowa?

Gra, przy ktorej _Iud;le
zaczynaja mowic

Poznaj Alias na swoim
smartfonie lub tablecie!

Mobilna wersja Alias wprowadza
trzy nowe warianty gry: wyscig
z czasem - dla jednego gracza,
ekscytujaca - gre druzynowa

k.

SKROCONE ZASADY

1. Druzyny w swojej kolejce objasniaja hasta. Objasniajacy
zmienia sie w danej druzynie w kazdej kolejce.
Kazde odgadniete hasto = pionek przesuwa sie o 1 pole
naprzéd.
Pomytka lub opuszczone hasto = punkt karny, czyli pionek
cofasieo 1 pole.
Liczba na polu, na ktérym stoi pionek, okresla numer hasta
na karcie, ktére nalezy objasnic.
Przejscie przez pole podkradania haset oznacza, ze w
kolejnej rundzie dana druzyna rozgrywa otwarta ture —
kazda druzyna moze zgadywac.

Druzyna, ktéra dotrze na mete jako pierwsza, zwycieza!



PRZEBIEG GRY

1. Potasowac karty z hastami i utozy¢ je
w talii przy planszy. Gracze dobierajg
sie w dwuosobowe (lub wieksze)
druzyny i decyduja,
kto rozpoczyna
gre. Kazda druzyna
wybiera swdj pionek
i umieszcza go na
polu startu.

Pierwsza druzyna decyduje, kto
bedzie objasniat jako pierwszy,
podczas gdy reszta jej cztonkéw
bedzie zgadywac. Gracz objasniajacy
bierze do reki stos kart z hastami.
Hasta sg numerowane - nalezy
objasniac hasta tylko z takim samym
numerem, jak numer pola, na
ktorym stoi pionek druzyny. Po
odwréceniu klepsydry rozpoczyna
sie objasnianie (zob. Objasnianie).
Za kazdym razem, gdy druzyna
odgadnie hasto, karte kfadzie sie
na stole, a gracz objasnia hasto

z kolejnej karty. Tylko podanie
identycznego hasta, jak na karcie,
jest uznawane za prawidtowa
odpowiedz. Np. jesli hastem jest
stowo ,biegac’, nie mozna uznac
odpowiedzi,bieganie”; jesli
hastem sa ,szelki’, nie mozna uznac
odpowiedzi,szelka".

Pozostate druzyny monitoruja uptyw
czasu. Jesli po przesypaniu sie
piasku gracz wciaz objasnia hasto,
inne druzyny moga sie wiaczyé w
zgadywanie. Kto najszybciej poda
prawidtowe hasto, zdobywa punkt
dla swojej druzyny i przesuwa
pionek na planszy.

W momencie odgadniecia
ostatniego hasta, nalezy zsumowac
prawidtowe odpowiedzi podane
przez druzyne. Pomytki i pominiete
hasta przynosza punkty karne - za
kazdy nalezy cofnac pionek druzyny
o jedno pole (zob. Punkty karne).

Teraz kolej na nastepna druzyne.
Gracz, ktéry jako ostatni objasniat,
ktadzie zuzyte karty na spodzie talii.

W kazdej kolejce druzyna zmienia
osobe objasniajaca hasta.

Druzyna, ktéra dotrze na pole

mety jako pierwsza, zwycieza, ale
pozostate druzyny wciaz maja swoja
kolejke objasniania haset.

OBJASNIANIE

Na kartach znajdujg sie rézne stowa -
rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki
itp. Hasta, ktére gracz ma objasniac
wypadaja losowo - przy kazdym
numerze znajdujg sie zaréwno hasta
fatwiejsze, jak i trudniejsze.

Podczas objasniania nie wolno uzywac
objasnianego stowa ani stowa, ktérego
czesdc¢ jest taka sama.

Np. jesli hastem jest,sznuréwka’,

nie mozna powiedzie¢,sznurek w

bucie” Wolno natomiast powiedzie¢

,to, co wigzesz, gdy zaktadasz buty”.

Jesli hastem jest,bankier”, nie wolno
powiedzie¢ ,osoba pracujaca w banku’,
poniewaz,bank”i,bankier” majg ten sam
rdzen.

W przypadku wyrazéw ztozonych,
zwykle szybko odgaduje sie ich czes¢,
np. jesli hastem jest,szczurotap’,
druzyna moze zgadna¢ najpierw stowo
»szczur”. Objasniajacy moze wéwczas
réwniez uzyc¢ stowa ,szczur” przy
naprowadzaniu na dalszg czes¢ tego
hasta. Zasada ta dotyczy réwniez haset
wielowyrazowych.

Wolno uzywac antonimoéw — wyrazéw
0 znaczeniu przeciwnym. Najprosciej
objasnic¢ stowo ,duzy’, méwigc
Jprzeciwienstwo matego”.

Nalezy pamieta¢, ze objasnianie w
jezyku obcym jest niedozwolone, chyba
Ze zgodza sie na to wszyscy gracze.

PUNKTY KARNE

Nalezy uwaza¢ w kazdej chwili! Jesli
gracz objasniajacy przypadkowo
wypowie jaka$ czes¢ hasta, druzyna
bedzie zmuszona cofnac swoj pionek o
jedno pole.

Jesli trafi sie na wyjatkowo trudne hasto,
mozna je opusci¢, ale przynosi to jeden
punkt karny, za ktéry druzyna cofa
pionek o jedno pole. Nieraz warto tak
postapi¢ dla zaoszczedzenia czasu.

Karty z opuszczonymi hastami nalezy
odtozy¢ na osobny stos, co utatwi ich
pdzniejsze liczenie na koncu kolejki. Jesli
druzyna odgadta siedem stéw, zrobita
jedna pomytke i opuscita dwa hasta,
druzyna ta przesuwa pionek o 4 pola do
przodu (7 -1-2=4).

PODKRADANIE HASEL

Jesli pionek druzyny przechodzi przez
pole podkradania, druzyna ta musi w

nastepnej kolejce zagra¢ otwarta ture.
To oznacza, ze wszystkie druzyny moga
zgadywac hasta i zdobywac (karty)
punkty. Nie ma znaczenia, czy pionek
zatrzymat sie na takim specjalnym polu.
Pozostate druzyny powinny postarac sie
jak najlepiej skorzystac z takiej okazji
zdobycia punktow.

Otwarta ture rozgrywa sie bez
klepsydry. Objasniajacy bierze do

reki 5 kart i definiuje hasta w zwykty
sposob. Pierwsza druzyna, ktéra poda
prawidtowe hasto, zdobywa karte,
czyli przesuwa swoj pionek o 1 pole do
przodu .

Réwniez na koncu zwyczajnej tury,
kiedy uptynat juz czas wskazywany
przez klepsydre, a druzyna nie zgadta
hasta, pozostate druzyny moga starac sie
podac prawidtowa odpowiedz.

Wiecej gier znajdziesz na: mm
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