ZASADY GRY

ROZPOCZNIJMY
BITWE NA MINY!

ELEMENTYAGRY:

1 plansza
Dzieki planszy tatwo

200 dwustronnych D
kart POJEDYNKU

klapki

Dwa stowa na kazdej
zkart POJEDYNKU
zawsze sg ze sobg
tematycznie powigzane
(postaci z tej samej
historii, antonimy,
uzupetniajgce sie
koncepcje...).

100 dwustronnych
kart PAR

Stowa na kazdej z kart
PAR (ktére przypadaja
obu zespotom) czesto
tatwiej pokazac dwojce
o0s6b.

hobslej

mozna zamocowaé
karty. Pierwsze dwa
pola uzywane sa dla
kart POJEDYNKU,
a ostatnie dla karty
PAR.

2 totemy

Te elementy stuza
prowadzeniu
punktacji obu
zespotéw wzdtuz
krawedzi pudetka.

C Totem

oghia



W Bitwie na miny dwa zespoty rywalizuja jednoczesnie.
Mim kazdego z zespotéw ma do pokazania 3 rézne stowa,

ktdre nalezy odgadnaé. Pierwsze dwa hasta sg tematycznie
powiazane z hastami drugiej druzyny. Trzecie, ostatnie hasto
jest takie samo dla obu zespotdw i czesto fatwiej je zaprezentowaé
we wspdtpracy z drugim mimem. Jesli trudno ci odgadnaé,

byé moze warto obserwowaé drugiego mima! Zespot, ktéry

jako pierwszy odgadnie wszystkie 3 hasta, wygrywa runde.

Kto wygra 4 rundy, wygrywa catg gre!

PRZYGOTOWANIEZGRY,

1 Umuzlsc pude+kp iplansze @ Przed rozpoczeciem gry gracze
przed graczami. wspdlnie decyduja, czy chea uzywaé

strony kart z ikona 873. Stowa ze strony

é zikona 875 53 czesto trudniejsze do
2) Potasuij karty - pokazania.

POJE,DYNK_U “ Jesli chcecie, mozecie wybrac gre zaréwno | &2
istwdrz z nich stos. —————— z tatwiejszymi, jak i trudniejszymi stowami. ==

<)
3 Potasuj karty PAR é '¢>
i stworz z nich "
osobny stos. Q

=

& Podziel graczy na 2 réwne
(w miare moiliwoécj) druzyny.
Jedna bedzie DRUZYNA WODY,
adruga DRUZYNA OGNIA.

5 DRUZYNA WODY siada wspinie
po niebieskiej stronie pudetka

i umiejscawia swoj totem na polu 0
na krawedzi pudetka. DRUZYNA
OGNIA siada po czerwonej stronie
i analogicznie umiejscawia swoj
totem.



POCZATEK RUNDY

Kazda druzyna wybiera mima na dana runde.

Dwdch miméw staje przed pozostatymi
graczami, tak by nie brakowato im miejsca.
W kazdej rundzie wybierzcie innego mima.

Bez pokazywania ich innym graczom,
mimowie umiejscawiajg karty POJEDYNKU
na polach @) oraz @) na planszy,

ajedna karte PAR na polu 3).

Porada: Zanim rozgrywka sie rozpocznie, obaj
mimowie powinni sprawdzi¢, czy znaja wszystkie

stowa, ktére maja zaprezentowaé. Jesli nie znaja,

moga wymienic karty, a tym samym hasta.

Gdy gracze sg juz gotowi, przejdz do fazy
mimow.

FAZAMIMOW

Mimowie mocuja plansze w pudetku
tak, by widzie¢ zadane hasta oraz

by pozostali gracze nie mogliich
dojrzec. Gdy plansza jest juz na miejscu,
mimowie zaczynajq prezentowac
pierwsze hasto (@)).

Mim moze korzystaé jedynie z gestow,
bez uzycia dzwiekéw. Moze wskazywaé
na przedmioty lub ich uzywac.

0BAJ MIMOWIE ROZPOCZYNAJA
PREZENTOWANIE HASEt W TYM
SAMYM CZASIE!

ROZGRY.WKA

MIM WoDY

ORUZYNA

MIM OGNIA



Pozostali gracze wykrzykuja tyle stow, PRZYKtAD:
ile zechca. Jak tylko wypowiedziane DRUZYNA WODY potrzebuje
zostanie doktadne hasto, mim natychmiast odgadnaé kolejno hasta:
przechodzi do prezentowania drugiego aniot=litera klon
hasta, potem trzeciego. .. (czyli 2 haset

zkart POJEDYNKU oraz jednego z karty PAR).
Porada: Patrz, co pokazuje mim druzyny
przeciwnej, bo moze sie to okazac wielce

pomocne! Wszystkie hasta kart POJEDYNKU

sq w jakis sposéb powigzane.

Uwaga: Stowa ukazane
w nawiasie na kartach
stanowig alternatywne
odpowiedzi, ktére
réwniez sg akceptowane,
ale nie sa obowigzkowe.

ORUZYNA OGNIA potrzebuje
odgadnac kolejno hasta:
diabet;-'cyfra=klon

KONIECIRUNOY.
I"KONIECIGRY:

Druzyna, ktéra odgadnie 3 hasta, natychmiast wygrywa runde.
Przesuwa wtedy swoj totem do przodu o 1 pole.

Jedli zadna z druzyn nie zdobyta 4 punktdw, przejdz do kolejnej
rundy: odrzu¢ zuzyte karty POJEDYNKU i karte PAR z powrotem
do pudetka i postepuj zgodnie z kolejnoscig dziatar opisang

w sekcji POCZATEK RUNDY.

Gdy totem jednej z druzyn osiagnie 4 punkty, wéwczas druzyna ta
zwycieza a jej cztonkowie zostajg Mistrzami Zywiotéw!
Oczywiécie jesli chcecie rzucié
mistrzom wyzwanie, droga wolna!
Zagrajcie jeszcze raz!
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