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¢ 110 kart stéw & » 10 kart
e kafelek klatwy ‘E e instrukcja

CEL GRY

Zdobadz wiecej punktéw niz Twoi przeciwnicy,
odgadujac hasta i dajgc wskazéwki, ktére pozwolg
odgadywac je innym.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ potowe kart stéw na stole strong ze stowami
do gory, tworzac stos.

Umiesc¢ kafelek klatwy i karty obok stosu
kart stow.

Potasuj pozostate karty stow i odtoz

je do lewej komory pudetka

strong z liczbami do gory.

Zaczyna gracz, ktdérego sen

ostatnio sie spetnit.




ROZGRYWKA

@ Pierwszy gracz bierze pudetko, odkrywa
pierwsza karte z talii w lewej komorze i ktadzie jg

w prawej komorze (tak zeby inni jej nie widzieli).

“ ROC NASTEPN ey -
O

2
o
o

N

(2] Nastepnie oglada obie karty w pudetku
i wybiera hasto, ktére beda musieli odgadnac
pozostali gracze. Gracz ma 2 opcje. Na karcie
po lewej stronie widniejg 2 symbole, do ktérych
przypisane sag stowa z karty po prawej stronie,
i liczba wskazowek, ktérych nalezy udzielic.
Gracz nie méwi, jakiego wyboru dokonat
(nie informuje pozostatych graczy o hasle
ani liczbie wskazéwek).




W tym wypadku Michat moze wybrac pomiedzy
symbolem stonca 4 a symbolem piora 2.

Czyli gracze beda musieli odgadnac hasto ,ryba”
na podstawie 4 wskazowek albo hasto ,pitka”
na podstawie 2 wskazowek.

© Michat udziela kazdej wskazéwki osobno
(wskazdéwka to zawsze 1 stowo odnoszace sie
do sekretnego hasta), dazac do tego, zeby gracze
zgadli hasto na podstawie doktadnie takiej liczby
wskazoéwek, jaka znajduje sie na karcie po lewej
stronie.

Gdy gracz udziela wskazéwki:
Pozostali gracze moga w dowolnej kolejnosci
udzieli¢ po 1 odpowiedzi.

Po udzieleniu 1 wskazéwki moga zostaé
udzielone maksymalnie 3 odpowiedzi

(w przypadku rozgrywki 5- i 6-osobowej).
Nastepnie zostaje udzielona kolejna wskazdwka.




Jesli hasto zostato odgadniete na podstawie
dokfadnie tylu wskazéwek, ile okreslono na
karcie, gracz, ktory je odgadt, oraz gracz, ktéry
udzielat wskazéwek, otrzymuja dokfadnie tyle
punktoéw, ile byto wskazéwek.

Jesli hasto zostato odgadniete szybciej, tylko
gracz, ktory odgadt hasto, dostaje tyle punktow,
ile udzielono wskazéwek.

Jesli hasto nie zostato odgadniete, nikt nie dostaje
punktow.

Uwaga! Jesli 2 graczy jednoczesnie udzieli
poprawnej odpowiedzi, oboje dostajg punkty.

Za kazdy otrzymany punkt nalezy wzig¢ 1 karte
stowa ze stosu na $rodku stotu.




Przyktad z rozgrywki 3-osobowej.

Michat chce, zeby pozostali odgadli hasto ,,ryba”
na podstawie 4 wskazdwek.

Pierwsza podpowied? to ,astrologia”.

- Asia odpowiada ,,znak”, a Rafat ,horoskop”.

Druga podpowiedz to ,,zwierze”.

- Rafaf odpowiada ,byk”, a Asia ,baran”.

Trzecia podpowiedz to ,,pfetwa”.

— Rafat odpowiada ,,ryba”. Runda natychmiast
sie konczy, a Rafat dostaje 3 punkty. Michat
nie dostaje punktow.

Wskazowki.

e Kazda wskazowka musi sie sktada¢ z 1 stowa
powigzanego znaczeniowo z tajnym hastem.
® Ztozenia i nazwy wtasne sg uznawane za 1 stowo.

¢ Nie mozna tworzy¢ wskazowek
opierajacych sie na:
- stowach z tej samej rodziny wyrazéw
co hasto albo co poprzednia wskazéwka,
- ttumaczeniu hasta na inny jezyk,
- literowaniu.




Przekaz pudetko kolejnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Nowa runda
przebiega wedtug tych samych zasad.

Na rewersach kart stow wystepuja 2 symbole bonuséw.

Jesli kto$ odgadnie Twoje hasto z tym
bonusem na podstawie 1 wskazéwki,
zachowujesz pudetko i rozgrywasz nowg

runde (odkryj kolejna karte).

Gdy ktos odgadnie Twoje hasto z tym
bonusem na podstawie wymaganej

albo mniejszej liczby wskazowek, poza
punktami otrzymujesz karte

z talii i ktadziesz jg przed wybranym
przeciwnikiem. Na koniec gry ten
przeciwnik bedzie miat o 1 punkt mniej.
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Mozliwe kryteria wyboru takiego nieszczesnika:
za dfugo mysli, zerka do pudetka, kiedy nie
powinien, zawsze chce komus wcisnac kafelek
klatwy, parzy okropna kawe itd.




Jesli wiekszos¢ graczy uzna, ze osoba z pudetkiem
za diugo sie zastanawia, moze jej wreczy¢ karte
zaklecia z talii (-1 punkt na koniec gry). Uwazaj,
zeby nie narazi¢ sie innym, ale pamigtaj, ze dobre
wskazéwki wymagaja namystu!

Jesli wiekszos¢ graczy uzna,

ze wskazéwka nie byta w zaden
sposob powigzana z hastem

albo byta zbyt mato precyzyj-

na, gracz, ktory jej udzielit,

ktadzie przed sobg kafelek

klatwy (jesli trzeba, zabiera

go innemu graczowi).

Na koniec gry gracz, przed ktérym

znajduje sie kafelek klatwy, traci

4 punkty. Uwaga! Jesli gracz po-

winien wzig¢ kafelek klgtwy, a juz go ma, natychmiast
traci wszystkie punkty (ale zachowuije karty ).

Przykiad. Wskazdwka ,biaty” dla hasta ,pies”
jest niepoprawna, bo nie wszystkie psy sa biate.

KONIEC GRY

Gdy pudetko dwukrotnie okrazy stét, gra dobiega
konca, a gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw,
wygrywa!
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