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Jak dobrze mnie znasz?

Zasady gry
Liczba graczy: 2-8 Czas gry: 30'-45’
lle razy myslates, ze wiesz wszystko o osobie, ktéra kochasz? A potem nagle
zaskakuje Cie czym$ matym: spojrzeniem, zyczeniem, wspomnieniem.

,Jak dobrze mnie znasz?” to gra, ktéra zabiera Was w podrdz petng
usmiechdw, pytan, matych wyzwan, zabawy, ale takze okazji, by zakochac sie
na nowo i poznac sie blizej.

Z kazdym krokiem odkryjesz, jak bardzo taczg Was wspomnienia, marzenia
i mate, codzienne nawyki.

Cel? Spotkac sie w potowie drogi - i uswiadomié sobie, jak bardzo do siebie
pasujecie.

A ten, kto dojdzie dalej... moze wygraé¢ mata nagrode (lub powdd, by kochac
jeszcze mocniej).

Cel gry

Partnerzy rozpoczynaja na przeciwlegtych koncach sciezki. Celem jest, aby
spotkali sie w potowie drogi, zgadujac, co ich partner lubi, a czego nie.

Z kazdym krokiem po drodze bedziecie rozwiazywac pojawiajace sie
wyzwania. Gra konczy sie, gdy oboje partnerzy sie spotkaja.

Partner, ktéry pokonat kolejny etap sciezki, otrzymuje nagrode.
Jesli graja dwie lub wiecej par, wygrywa ta, ktéra spotka sie pierwsza.
Otrzymuje tez nagrode za swoje osiggniecie.



Elementy gry

150 kart podpowiedzi (10 kategorii; 15 kart na kategorie)
132 karty wyzwan (11 kategorii; 12 kart na kategorie)
42 karty nagrod (32 dla partneréw i 10 dla par)
5 kart remisu
55 zetondw wyzwan (5 Zzetondw na kazda kategorie wyzwan)
Tablica ocen podpowiedzi
Elementy Sciezki:
o 1 segment centralny
o 6 segmentéw sciezki
8 elementow do gry (2 spersonalizowane, 6 niespersonalizowanych)
40 kart do natychmiastowej oceny (8 zestawdw po 5 kart/ocen, 2

zestawy spersonalizowane, 6 zestawow niespersonalizowanych)



1. Zetony

2.Plansza - pola ruchu
3.Karty wyzwan
4.Talia kart remisu
5.Plansza podpowiedzi
6.Karty podpowiedzi
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7. Karty nagréd dla partneréw/par

8. Spersonalizowane pionki

9. Karty ocen (spersonalizowane)

10. Niespersonalizowane pionki

11. Karty ocen (niespersonalizowane)



Kategorie

Gra podstawowa zawiera 6 réznych kategorii wyzwan, tacznie
dostepnych jest ich 11.

Kategorie zawarte w grze podstawowej:

o Wyzwania rozrywkowe

o Kultura popularna

« Zycie domowe

e Wyzwania fizyczne

e Mezczyzni kontra kobiety
o Jak dobrze mnie znasz?

Kategorie rozszerzen:

o Listy

Hipotezy

Jak dobrze mnie znasz (na serio)?
Intymne

Intymne wyzwania



Kategoria wyzwan i legenda kolorowych zetonéw:
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Zabawne
wyzwania

Kultura
popularna

Zycie domowe

Wyzwania
fizyczne

Mezczyzni
kontra kobiety

Jak dobrze
mnie znasz?

Listy

Hipotezy

Jak dobrze
mnie znasz
(na serio)?

Intymne

Intymne
wyzwania



Legenda kart podpowiedzi, kart nagréd i kart remisu:

Muzyka, filmy,

Ubrania seriale, ksigzki

Przytulnie Intymne

Hobby Podréze

Jedzenie Zaj gqa we
dwoje

Sport Kultura
popularna

Nagrody dla Nagrody Talia kart
partnera dla pary remisu



Konfiguracja gry

1. Umies¢ srodkowy segment planszy na srodku stotu. Nastepnie rozt6z
segmenty $ciezki tak, aby kazda strona miata taka sama liczbe segmentéw.
W zaleznosci od tego, czy chcesz rozegra¢ dtuzsza, czy krotsza gre, bedziesz
potrzebowad:

e 4 segmenty $ciezki (na krétsza gre)

o 6 segmentdw Sciezki (na dtuzsza gre)

2. Umiesc tablice z oceng obok $ciezki.

3. Doktadnie potasuj karty podpowiedzi i potdz talie w zasiegu reki, obok
tablicy ocen.

4. Uzgodnij z partnerem i pozostatymi graczami, ile réznych kategorii
wyzwan chcesz wykorzystaé w tej sesji. Podziel te kategorie na osobne talie,
doktadnie potasuj kazda talie i potdz je obok planszy.

WAZNE!
o Jedli gra jedna lub dwie pary, uwzglednij co najmniej pie¢ kategorii
wyzwan.
o Jedli graja trzy pary, uwzglednij co najmniej siedem kategorii.
o Jedli graja cztery pary, uwzglednij co najmniej dziewie¢ kategorii.

5. Kazdy odcinek s$ciezki ma cztery pola do pokonania. Na kazdym polu
nalezy umiesci¢ jeden zeton (kolorowy dysk odpowiadajacy kategorii
wyzwania). W zaleznosci od liczby kategorii w grze, nalezy rozmiescic¢
kolorowe zetony zgodnie z jednym z sugerowanych uktadéw zetonéw
przedstawionych na stronie 18.1 19.

Alternatywnie, gracze moga dowolnie rozmieszcza¢ wyzwania.



6. Doktadnie potasuj talie nagréd dla partneréw i rozdaj kazdemu graczowi
po trzy nagrody.

Kazdy partner klasyfikuje wylosowane nagrody, decydujac, ktéra jest
najcenniejsza, ktéra $rednia, a ktéra najmniej cenna. Nastepnie kazdy partner

umieszcza nagrody z rankingu obok $ciezki po swojej stronie.

Jesli gra wiecej niz jedna para, oprocz nagrdd osobistych, potasuj talie
nagréd dla par, dobierz trzy nagrody z gory i potéz je odkryte obok planszy.

UWAGA.: Jesli gra kilka par, potasuj réwniez talie kart remisu i potdz jg obok
planszy.
7. Kazdy gracz bierze swdj zestaw kart ocen i wybiera pionek.

Partnerzy umieszczajg swoje pionki po przeciwnych stronach planszy,
naprzeciwko siebie.

Jesli graja dwie lub wiecej par, upewnij sie, Zze partnerzy siedza naprzeciwko
siebie, aby zachowac prawidtowa kolejnosc (aby pary nie krzyzowaty sie po
przekatnej).

Pierwszy rozpoczyna partner, ktérego urodziny przypadaja pdzniej.

Jesli w grze jest wiecej par, rozpoczynaja pary, ktére pocatowaty sie ostatnio.
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Przygotowanie do gry dla 2 graczy.

Przygotowanie do gry dla 4 graczy.
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Przebieg gry

Partnerzy graja na zmiane, wykonujac ruchy naprzemiennie.

Jedli jest kilka par, gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Najpierw gra pierwszy partner z kazdej pary, a nastepnie drugi partner z
kazdej pary, w tej samej kolejnosci. Dlatego wazne jest, aby siadac tak, aby
zadna para nie siedziata po przekatnej, zachowujac prosta kolejnos¢.

Kazda runda ma trzy fazy:

1. Faza oceny
o Partner aktywnego gracza dobiera 5 kart podpowiedzi z talii kart
podpowiedzi.

Partner 2 dobiera 5 kart i ktadzie je na planszy w wyznaczonych miejscach.

¢ Partner potajemnie ocenia podpowiedzi za pomoca swoich kart ocen.

¢ Oceny odzwierciedlajag gusta i preferencje partnera.
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e Liczby na kartach ocen pokazuja, jak bardzo dana osoba co$ lubi, od 5
(najbardziej) do 1 (najmniej). Wybrane oceny s umieszczane obok
kazdej podpowiedzi. Oceny umieszcza sie odwrdécone do dotu, aby
aktywny gracz ich nie widziat.

e Oceny sg umieszczane w kolejnosci, zawsze od lewej do prawe;j.

Po wybraniu podpowiedzi Partner 2 przypisuje kazdej podpowiedzi swojg ocene,
od lewej do prawe;j.

o Teraz aktywny gracz prébuje zgadnaé, jak jego partner ocenit kazda
podpowiedzZ na tablicy (starajac sie zatozy¢, co mu sie najbardziej
podoba, a co najmniej), umieszczajac wtasne oceny obok podpowiedzi.
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Po tym jak Partner 2 wystawi swoje oceny, Partner 1 wystawia swoje oceny,
prébujgc odgadnqgc wybory Partnera 2.

o Gdy wszystko jest gotowe, partner 2 ujawnia swoje oceny, a wyniki sg

porownywane. Im wiecej zgodnych ocen, tym lepiej partnerzy sie znaja.

Karty partnera 2 zostajq odkryte, a gracze sprawdzajq, ile ocen sie zgadza.
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2.Faza ruchu
W zaleznosci od liczby pasujacych ocen, aktywny gracz przesuwa swoj
pionek wzdtuz sciezki w nastepujacy sposob:

e 1 dopasowanie - ruch o 1 pole,

e 2 dopasowania - ruch o 2 pola,

e 3 dopasowania - ruch o 3 pola,

e 5 dopasowan - ruch o 5 pél.

Partner 1 dopasowat trzy oceny Partnera 2, wiec przesuwa sie o 3 pola do przodu.

Jesli aktywny gracz nie odgadnie prawidtowo Zzadnego wyniku, przesuwa
swaj pionek o jedno pole do tytu.
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3. Faza wyzwania
e Po ruchu gracz musi wykonac¢ wyzwanie z kategorii wskazanej na polu, na
ktérym sie zatrzymat.
e Gracz dobiera karte wyzwania z odpowiedniej talii i odczytuje wyzwanie

na gtos.

UWAGA: Tylko gracz, ktérego kolejka jest w tej chwili, moze podja¢
wyzwanie.
UWAGA: Centralny segment planszy jest specjalny. Jesli gracz zakoriczy ruch

na centralnym segmencie, wybiera wyzwanie z dowolnej kategorii.

¢ Wyzwanie jest podejmowane natychmiast. W razie watpliwosci co do
jego powodzenia, ostateczng decyzje podejmuje partner gracza. Jesli
wyzwanie zakonczy sie sukcesem, gracz zachowuje karte wyzwania do
konca gry.

e Jesli wyzwanie nie zostanie ukoriczone, karta zostaje odrzucona, a gra
toczy sie dalej. Gracz, ktéry nie podjat sie wyzwania, musi cofnac sie o
jedno pole.

g

Partner 1 Igduje na polu kultury popularnej, dobiera karte wyzwania z talii i odczytuje
jg na gtos.
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Runda finalowa

Gdy partnerzy spotykaja sie na tym samym polu, gra wkracza w faze finatowa.

Jesli wszyscy partnerzy rozegrali taka sama liczbe kolejek (tj. para spotkata sie
podczas kolejki ostatniego gracza w rundzie), gra koriczy sie i wytaniany jest
zZwyciezca.

Jesdli runda sie nie konczy (partnerzy spotkali sie podczas kolejki gracza, ktéry nie byt
ostatni w rundzie), gra toczy sie dalej, az wszyscy rozegraja taka sama liczbe kolejek.

Partnerzy nie mogg sie mijac¢ na $ciezce; nie mozna ,omina¢” partnera.
W swojej kolejce gracz nie moze przesunac sie poza pole partnera. Zamiast tego
gracz ,zbiera” swojego partnera i obaj cofaja sie do konca tego ruchu.

Jesli przesunetoby to gracza na strone partnera, zatrzymuje sie on na srodku planszy;
to wtasnie tam partnerzy oficjalnie sie spotykaja, a gra wkracza w faze finatowa.

.

Gracz 1 przesuwa sie o trzy pola do przodu i Igduje na polu swojego partnera.

W swojej kolejce Gracz 2 miat cztery dopasowania i przesuwa sie wraz z partnerem o
trzy pola do przodu, az dotrze do centralnego segmentu.

Kolejka Gracza 2 oznacza koniec gry (obaj gracze wykonali takq samgq liczbe kolejek).
Poniewaz spotkali sie na polu centralnym, obaj partnerzy mogq odebrac nagrode.




Koniec gry

Gra kohczy sie w rundzie, gdy partnerzy spotykaja sie na tym samym polu,
po tym jak wszyscy gracze rozegrali taka sama liczbe kolejek.

Partner, ktory przeszedt wieksza czes$¢ planszy (przeszedt na druga potowe),
zostaje zwyciezca i wybiera nagrode z talii, ktérg miat na poczatku gry.
W zaleznosci od liczby ukonczonych wyzwan, zwyciezca otrzymuje:

e najmniej wartosciowa nagrode, jesli ukonczyt dwa wyzwania;
o $rednig nagrode, jesli ukonczyt trzy wyzwania;
e najbardziej wartosciowa nagrode, jesli ukonczyt cztery wyzwania.

Jedli partnerzy spotkaja sie na Srodkowym segmencie, kazdy z nich moze
wybrac jedna nagrode ze swojej talii.

Jedli gra wiecej niz jedna para, wygrywa ta, ktéra pierwsza spotka sie na tym
samym polu.

Jesli w rundzie finatowej spotka sie kilka par, zwyciezce wytania sie poprzez
wylosowanie wyzwania z talii wyzwan zwyciezcow. Para, ktéra ukonczy
wyzwanie z wiekszym sukcesem, wygrywa.

Zwycieska para wybiera jedng z trzech nagréd dla par ujawnionych na
poczatku.

Para, ktéra z wieksza skutecznoscia przeszta wieksza czesé planszy,
otrzymuje nagrode, zgodnie z powyzszymi zasadami dotyczacymi liczby
ukonczonych wyzwan.

UWAGA.: Jesdli gra kilka par, kazda para tworzy osobna talie nagréd dla
partnera, z ktérej wybiera nagrody na koniec gry.
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Sugerowane uktady zetonow wyzwania

W zaleznosci od liczby graczy i kategorii wyzwan, jakie chcesz uwzglednié,
sugerujemy nastepujace opcje:

D+tugi tor, 5 kategorii

Dtugi tor, 6 kategorii

Dtugi tor, 7 kategorii

Dtugi tor, 8 kategorii

Dtugi tor, 9 kategorii
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Krétki tor, 5 kategorii

Krétki tor, 6 kategorii

Krétki tor, 7 kategorii

Krétki tor, 8 kategorii

Krétki tor, 9 kategorii

UWAGA: Mozesz dowolnie utozy¢ kolorowe zetony wyzwan, jednak
zalecamy mieszanie kategorii, aby gra byta ciekawsza.
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