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Zawartos¢: arkusz z planszami, 40 dwustronnych kart z hastami, 10 kart imprezowych, otowek,

kostka oraz klepsydra.

Party Alias Travel rozgrywane jest w druzynach
zZtozonych z dwéch lub wigcej zawodnikdw. W swojej
kolejce gracz thumaczy cztonkom swojej druzyny
hasta, uzywajac synonimow, przeciwieristw lub
czegokolwiek, co podpowiada mu wyobraznia. Im
wiecej z nich odgadna, nim uptynie czas odmierzany
klepsydra, tym lepiej. Brzmifatwo, jednak takim nie
jest, zwhaszcza gdy wyladujecie na specjalnym polu
imprezowym. Wowczas bedziecie musieli wykonywac
w trakcie ttumaczenia polecenie z karty imprezowej, a
to moze okazac sie nie takie proste...

Za kazde odgadniete hasto przekreslacie jedno pole
na planszy. Druzyna, ktdra jako pierwsza przekresli je
wszystkie, docierajac tym samym do mety, zwyciezy.

Przygotowanie gry o
- 0ddzielic karty z hastami od kart 0 s
imprezowych i utozy¢w dwastosy. 97

- Upewnic sie, ze jest wystarczajaco @«

duzo miejsca, aby moc wykonac o
zadania z kart imprezowych. © e

- Podzieli¢ si¢ na druzyny (jesli w Karty zhaslami
druzynie jest wiecej niz dwie osoby, *®

zo0b. Zasady specjalne)

- Kazda druzyna otrzymuje z arkusza
jedna kartke z plansza.

kartimprezowych

Przebieg gry

1. Pola na planszy sa ponumerowane od 1do 8.
Sprawdzamy, jakie pole zakreslilismy jako ostatnie.
Objasniajacy (ktorym w kazdej rundzie danej
druzyny jest inny jej cztonek) ttumaczy z kolejnych
kart hasta oznaczone takim wfasnie numerem.

2. Ustalamy, kto w pierwszej rundzie bedzie
objasniat, a kto odgadywat. Objasniajacy bierze ze

stosu niewielk czes¢ kart z hastami. Odwrécona
zostaje klepsydra i zaczyna sie ttumaczenie. Po
odgadnieciu hasta karta ktadziona jest na stéti
rozpoczyna sie objasnianie hasta o tym samym
numerze z kolejnej karty.

3. Gdy przesypie sie zawarto$¢ klepsydry, cztonkowie
druzyny przeciwnej krzycza , Stop!”. Jesli ostatnie
hasto nie zostato odgadniete, teraz réwniez oni
moga podja¢ probe jego odgadniecia. Jesli im sie
to uda, zdobywaja punkt i przekreslaja jedno pole
na swojej planszy.

4. Liczba odgadnietych haset réwna sig liczbie pdl do
przekreslenia (zob. Punkty karne).

5. Wykorzystane karty kfadzione s na spéd stosu i
runde rozpoczyna kolejna druzyna.

6. Na planszy znajduja sie pola oznaczone jako
imprezowe. Gdy takie pole byto przekreslone
jako ostatnie, kolejne objasnianie dokonuije si¢
z zastosowaniem zadania opisanego na karcie
imprezowej (zob. Karty imprezowe). Jesli hasto
zostanie w takiej sytuacji odgadniete, druzyna ma
prawo do rzutu kostka i przekreslenia tylu pdl, ile
oczek wypadto.

7. Wygrywa pierwsza druzyna, ktdre zdota
przekresli¢ pole mety.

Wyjasnianie

Hasto musi by¢ odgadniete doktadnie i w catosci.

W trakcie objasniania nie wolno wykorzystywac
odmian objasnianego stowa (np. jagoda-jagodzie) czy
wyrazéw pochodnych (np. jagoda-jagodowy).

Nie mozna réwniez wypowiadac stow, ktdre stanowia
ze$¢ odgadywanego hasta (nie mozna wymienic stow
motor”i,rower’, tumaczac stowo ,motorower”).

Jesli jednak w trakcie ttumaczenia druzyna trafnie



odgadnie cze$¢ hasta, thumaczacy moze jej uzywac
do dalszych wyjasnien (np. wyrazu,,szczur’, gdy
odgadywanym hastem jest,szczurotap”).

Objasnianie w jezyku obcym jest niedozwolone, chyba
7e 2g0dza sie na to wszyscy gracze.

Punkty karne

Jesli ttumaczacy popetni bfad (np. wypowie taka
cze$¢ thumaczonego hasta, ktdra jeszcze nie zostata
odgadnieta), druzyna otrzymuje punkt karny. Dlatego
wazne jest, aby czujnos¢ zachowywata druzyna
przeciwna i wytapywata takie bedy.

Punkty karne odejmuje sie od zdobytych. Jesli wiec
druzyna odgadta 6 haset, jednak popetnita 2 btedy, to
przekresla na swojej planszy 4 pola(6 — 2 = 4).

Jesli thumaczacy uzna jakies hasto za zbyt trudne,
moze je pomina¢, jednak i w takiej sytuacji
druzyna otrzymuje punkt karny i musi odjac go od
catosciowego wyniku.

KARTY IMPREZOWE

Kiedy ostatnim przekreslonym przez dang druzyne
polem byto pole imprezowe, kolejne hasto bedzie
tlumaczone w sposob szczegdlny, tj. trzeba bedzie w
jego trakcie wykonywac zadanie z karty imprezowej.
Jesli nie przeszkodzi to w odgadnigciu hasta i zostanie
ono podane, to oprécz punktéw zdobytych normalnie

w tej rundzie druzyna zdobedzie dodatkowe, a ich
liczbe okresli rzut kostka (1-3).

W trakcie ttumaczenia z zadaniem specjalnym
klepsydra wykorzystywana jest tak, jak w innych
przypadkach. Obraca si¢ ja po odczytaniu zadania
zkarty i upewnieniu sig, ze wszyscy dobrze
zrozumieli jego tres¢.

Druzyna moze réwniez zrezygnowac z
wykonywania zadania, jednak kosztem 5
punktow karnych.

Jesli w zadanie zaangazowani sq cztonkowie drugiej
druzyny, nie moga celowo spowalniac przeciwnikow.

Jesli hasto zostanie odgadniete, a zadanie wykonane
prawidfowo, to druzyna rzuca kostka i przekresla tyle
pdl, ile wskaze rzut.

Zasady specjalne

Jesli na druzyne skfada sie wiecej niz dwdch
zawodnikéw, to w trakcie normalnego przebiegu gry
(bez zadania specjalnego) jedna osoba tlumaczy, a
odgaduja wszyscy pozostali. Jesli jednak wykonywane
jest zadanie z karty imprezowej, to do odgadywania
wyznacza si¢ tylko jednego cztonka druzyny.

ZASADY W SKROCIE

hasto.

dodatkowych punktéw (pdl do przekreslenia).

1. Druzyny na przemian thumacz hasta. W kazdej rundzie danej druzyny inny jej cztonek thumaczy

2. Liczba odgadnietych haset = liczba pdl do przekreslenia na planszy.
3. Kazdy btad i kazde pominiete hasto oznacza punkt karny (punkty karne odejmuje sie od wyniku).

4. Pola na planszy sa ponumerowane od 1 do 8. To, jakie pole byto przekreslone jako ostatnie, okresla
numer haset z kolejnych kart podczas thumaczenia.

5. Po przekresleniu pol imprezowych wykonywane s3 zadania z kart imprezowych.
6. Poodgadnieciu hasta i wykonaniu zadania druzyna rzuca kostka. Liczba oczek okresla liczbe

7. Pierwsza druzyna, ktora przekresli pole mety, zwyciezy.
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