Do gry potrzebne sg po jednym pionku dla kazdego gracza, kostka do gry 1
Klepsydra (zegar, timer)

Przed rozpoczeciem gry, nalezy wymiesza¢ wszystkie zetony (te na bialtym tle ,
ktore wczesniej drukujemy w ilosci x 4) 1 utozy¢ je rysunkiem w dot na polach
szarej planszy.

Zadaniem graczy jest zebra¢ kolekcje zetondw przedstawiajacych 6 stanow
emocjonalnych w ustalonym czasie. Gracze wybieraja kolor pionkoéw, ktorymi beda
przesuwac si¢ po planszy.

Gracze ustawiajg pionki na polach wybranych przez siebie, (gra jest tak
skonstruowana, ze nie ma wyznaczonego startu ani mety), nalezy ustali¢ kierunek
przesuwania si¢ pionkow po planszy.

Gre¢ rozpoczyna najmtodszy gracz, ktory rzuca kostka 1 przesuwa si¢ o wskazang na
gornej $cianie kostki liczbg oczek.

Z pola, na ktorym si¢ zatrzymal bierze Zeton, odwraca go 1 sprawdza jaka emocja
jest narysowana na jego drugiej stronie. Uktada zeton na swojej karcie do
kolekcjonowania.

Jezeli gracz wylosuje emocje, dla ktérej nie ma juz miejsca w kolekceji, odktada jg z
powrotem.

Nastepnie swoje ruchy wykonuja w ustalonej kolejnosci pozostali gracze.

Jesli po przejsciu planszy nie uda si¢ zebra¢ kolekcji zetonow - gra toczy si¢ dale;,
czyli gracze jeszcze raz przechodza planszg. Wygrywa ten gracz, ktory jako
pierwszy zbierze swoja kolekcje, lub zbierze najwiecej zetondw w ustalonym
wczesniej czasie.





















