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SOULMATES |

Gracze: 2-4° Wiek: powyzei 8 lat Czas trwania: ok. 20 minut

Bedziecie gra¢ w jednym zespole. Otrzymacie pewng liczbe kart. Na pierwszym poziomie bgdg
to w sumie 4 karty, ktore zostang rozdane po kolei wszystkim grajagcym osobom. Celem jest
potozenie tych 4 kart posrodku stotu — jedna na drugiej — zakrytych, w rosnacej kolejnosci
(karta z najnizsza warto$cig powinna znajdowac sie na gorze stosu itd.). Osoby biorace udziat
w grze nie mogq ze sobg rozmawia¢ lub udziela¢ sobie nawzajem podpowiedzi w zaden
sposob. Kazda osoba, ktora chce potozy¢ karte, moze to po prostu zrobi¢.

Nastepnie, Oko sprawdza kolejnos¢ zagranych kart, bez pokazywania im innym. Jesli wszystkie
karty zostaty poprawnie zagrane (tzn. w rosnacej kolejnosci), zesp6t pomysinie ukoriczyt
poziom. Jesli poziom jest niepoprawny, zespét traci 1 zycie. 4 karty sa tasowane i rozdawane
ponownie. Zespdt moze sprobowac ponownie zagra¢ poprawnie karty (w rosnacej kolejnosci).
Rozgrywka trwa do momentu pomysinego zakoriczenia poziomu. Kiedy to nastapi, mozecie
przej$¢ na kolejny poziom.

Oko ma wiecej informacji! Przed rozdaniem kart, moze spojrze¢ na niektére z nich
i udzieli¢ innym matej (ale waznej!) podpowiedzi o liczbach.

Tak jak w The Mind (pierwszej grze z serii), Soulmates polega na synchronizacji
poczucia czasu pomiedzy grajacymi. Im nizsza karta, tym szybciej nalezy jq zagrac. Karta

5 zostanie zagrana do$¢ szybko, ale z kartg 41 nie nalezy sie zbytnio spieszy¢. Im lepsza
synchronizacja zespotu, tym wyzszy poziom moze on osiggnac.
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50 kart z liczbami (1-50) 12 kart poziomu 4 zycia 1 karta 1 mazak

podpowiedzi

Przygotowanie do gry
Ut6z 12 kart poziomu w rosnacej kolejnosci i umie$¢ je w zakrytym stosie posrodku stotu
(z poziomem 1 na gorze).

Porzadnie przetasuj 50 kart z liczbami i rowniez umie$¢ je w zakrytym stosie posrodku stotu.
Podczas rozgrywki z udziatem 3 lub 4 osdb, umie$¢ 4 zycia awersem w gore obok obszaru
rozgrywki. Dla 2 0séb, uzyj jedynie 3 zy¢ (wiéz 1 Zycie z powrotem do pudetka).



Przygotowanie poziomu
Losowo wybierzcie 1 osobe do petnienia roli Oka. Ta osoba bedzie petni¢ te role do pomysinego
ukonczenia poziomu. Po ukonczeniu poziomu rola Oka przekazywana jest kolejnej osobie,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

e Oko odkrywa wierzchnig karte poziomu (rozpoczynajac od 1). Karta poziomu
pokazuije ile kart z liczbami nalezy dobra¢ ze stosu Oko. Na poziomie 1 s,
to 4 karty. Pokazuje rowniez, na ile z tych kart Oko moze spojrze¢ i ile
podpowiedzi (liczb) moze zapisac na karcie podpowiedzi. Na poziomie 1 Oko
moze spojrze¢ na 3 karty z liczbami i zapisac 1 liczbg na karcie podpowiedzi.

e Oko tasuje obejrzane karty z resztq i rozdaije je, jedna po drugiej, rozpoczynajac
od osoby po swojej lewej. Oko rozdaje wszystkie karty. Zaleznie od liczby
grajacych, niektore osoby moga otrzymac wiecej kart. Oko réwniez bedzie
zagrywac karty, jak pozostate osoby biorace udziat w rozgrywce.

Tomek, Sylwia i Marzena graja w 3 osoby. Tomek jest Okiem. Odkrywa
wierzchnig karte poziomu (poziom 1) i dobiera 4 wierzchnie karty z liczbami
ze stosu. Potajemnie spoglada na 3 karty: to 7, 38 i 42. Decyduje sie zapisa¢
liczbe 38 na karcie podpowiedzi. Nastepnie porzadnie przetasowuje 4 karty
zliczbamii je rozdaje. Sylwia dostaje jedna, Marzena dostaje jedng, Tomek
dostaje jedng, a na koniec Sylwia dostaje jeszcze jedna karte (tacznie
ma dwie).

Rozgrywanie poziomu
Kazda osoba gotowa na zmierzenie sie z aktualnym poziomem ktadzie jedng dtori na stole.
Kiedy wszystkie osoby sq gotowe, usuricie dtonie ze stotu i rozpocznijcie poziom.

o Zespdt musi potozy¢ karty posrodku stotu, jedna po i na drugiej (i, migjmy nadzieje, w rosnacej
kolejnosci), tworzac maly stos.

wszystkie karty nalezy ktas¢ zakryte! Probujecie potozy¢ najnizszq
(z dostepnych) kart jako pierwsza, a nastepnie kolejng najnizszq (z dostepnych) kart na niej,
i tak dalej. Nie obowigzuje zadna kolejno$¢ oséb ktadacych karty. Osoba, ktéra uwaza, ze
ma najnizszq dostepna karte po prostu powinna jg potozy¢.



Bardzo wazne: nie mozecie rozmawia¢ o wartosciach kart ani pokazywac ich innym osobom.
Nie wolno w zaden sposob sie umawia¢, wymienia¢ informacji lub uzywac sekretnych gestoéw

(np. kiwania lub stukania w stét). Warto w tym momencie wspomnie¢, ze gra nie polega na
szybkosci. Czas nie gra tu roli!

o Po utozeniu wszystkich kart z liczbami posrodku stotu, Oko bierze ich stos i sprawdza (bez
pokazywania kart innym), czy wszystkie karty zostaty zagrane w odpowiedniej (rosnacej)
kolejnosci.

= Jesli tak sie stato, Oko odkrywa karty. Poziom zostaje pomysinie zakonczony. Przejdzcie
do kolejnego poziomu.

= Jesli tak sie nie stato, rozegrajcie poziom ponownie za pomocg tych samych kart.
Oko moze zapisa¢ tym razem dodatkowa odpowiedz (dodatkowa liczbe) na karcie
podpowiedzi. Oko przetasowuje porzadnie karty i rozdaje je, a zespét ponownie probuje
pokona¢ poziom.

Tomek sprawdza stos, nie pokazujac innym kart z liczbami. Niestety,
kolejno$¢ kart jest nieprawidtowa: 7, 38, 35, 42. Karte 35 nalezato zagra¢
przed 38. Zespot traci 1 zycie, ktore wraca do pudetka — i musi ponownie
zmierzy¢ sie z poziomem. Tomek zapisuje 35 obok 38 na karcie pod-
powiedzi, jako dodatkowa podpowiedz. Przetasowuje 4 karty z liczbami i
ponownie je rozdaje. Tym razem zespot sobie poradzit. Wszystkie karty
zostaty zagrane w prawidtowej kolejnosci: 7, 35, 38, 42. Czas na poziom 2!

moze sie zdarzy¢, ze konieczne jest powtorzenie ktdrego$ z pozioméw, szczegdlnie na
wyzszym poziomie trudno$ci. Kazde nieprawidtowe utozenie kart oznacza utrate 1 zycia, ale
Oko moze rowniez zapisa¢ dodatkowa podpowiedz (liczbe) na karcie podpowiedzi.

Nowy poziom i koniec gry!
Po pomysinym zakoriczeniu poziomu (zagraniu wszystkich kart z liczbami w prawidiowe]
kolejnosci), zespdt przechodzi na kolejny poziom. Kolejna osoba, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, staje sie nowym Okiem. Liczby na karcie podpowiedzi sa zmazywane. Przetasujcie 50
kart z liczbami. Karta nastepnego poziomu jest odkrywana przez nowe Oko, a nowy poziom
jest rozgrywany tak, jak opisano to powyzej.



Sylwia przejmuje role Oka. Po przetasowaniu 50 kart z
liczbami, dobiera 5 wierzchnich kart ze stosu. Moze spojrze¢
na 3 z nich. Liczby na tych kartach to 7, 11 33. Sylwia moze
udzieli¢ 2 podpowiedzi. Zapisuje na karcie podpowiedzi
liczby 7i33. Nastepnie przetasowuje 5 kart z liczbami i rozdaje
je: jedng Marzenie, jedng Tomkowi, jedng sobie, jeszcze
jedng Marzenie i jeszcze jedng Tomkowi.

Jedli zespdt utraci ostatnie zycie, grajcie dalej. Rozgrywka trwa dzigki waszym nadnaturalnym
zdolno$ciom. Jesli jednak stracicie kolejne zycie, wasza misja koriczy sig niepowodzeniem.

Jesli zespot ukonczy pomysinie wszystkie 12 pozioméw, odnosicie wspoine zwycigstwo!

kiedy zespét przejdzie pomysinie przez 12 pozioméw (i czuje sie z tej
okazji niesamowicie cudownie), mozecie doda¢ nowe poziomy, by gra¢ dalej. Wystarczy dodac¢
1 karte z liczbg na kazdym kolejnym poziomie. Na kazdym z dodatkowych pozioméw Oko
moze spojrze¢ na 5 kart z liczbami i zapisa¢ 1 podpowiedz. Jesli zespdt pomysinie ukoficzy
poziom 18, mozecie przesta¢ gra¢ — i zastanowi¢ sie powaznie nad otwarciem szkoty dla oséb
z paranormalnymi zdolno$ciami.

prébuijcie zagra¢ w 5 0s6b. Rozpocznijcie gre od poziomu 2. Zespot
otrzymuije 4 zycia. Wszystkie inne zasady pozostaja bez zmian.
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