WARIANT EKSPERCKI

DLA ZAPRAWIONYCH W BOJACH! (OD 4 DO 8 GRACZY)

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych zasad z nastepujgcymi zmianami.

® W punkcie 0 przebiegu rundy:
— Zanim KAPITAN wskaze kolejnego gracza, prébuje odgadngé numer na jego karcie numerka.
Gdy KAPITAN sig pomyli, przetdzcie 1 zeton do strefy dwojki.
— KAPITAN nie odstania swojej karty numerka.

Rosngca kolejnoSc odstanianych kart przestaje obowigzywac.
KAPITAN moze podac ten sam numer wiecej niz raz.

® Gdy wszystkie karty numerkow zostang odstoniete, wspdlinie ustalacie, jaki numer znajduje si¢ na
karcie KAPITANA.

— Jesli udato sie Wam zgadnag, przetdzcie 1 zeton ze strefy dwojki do
— Jesli spudtowaliscie, nie przektadajcie dodatkowego zetonu.

Mozecie rozpocza¢ kolejng runde.

Gracie na wlasng odpowiedzialno$¢! ‘?QPG’

Przyktad

Pierwsza runda dobiega korica. KAPITANOWI udafo sie
odgadngc¢ 3 z 4 numerdw na kartach graczy. Teraz gracze
probujg odgadngc, jaki numer znajduje sie na karcie
dobranej przez KAPITANA. Jesdli im sig uda, odzyskajg
utracony zeton. Jesli im sie nie uda, nic sie nie dzigje.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Top 10: 18+ to gra kooperacyjna, co oznacza, ze jestescie jedng wielkg druzyna!

® Dobierzcie 5 losowych kart i utworzcie z nich stos.

® Potasujcie wszystkie karty numerkoéw i utworzcie z nich zakryty stos.

® Na macie w strefie jednorozca umiesccie liczbe zetonéw réwng liczbie graczy.

® \Wybierzcie osobe, ktéra wedtug Was jest najwiekszym $mieszkiem — to wtasnie ona bedzie
KAPITANEM w 1. rundzie (w kolejnej rundzie te funkcje przejmie gracz siedzgcy po lewej stronie tej
osoby i tak dalej).

Wszyscy gotowi? No to zaczynamy!

PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka w Top 10: 18+ skfada sie z 5 rund. W kazdej z nich:

0 KAPITAN dobiera wierzchnig karte i czyta na glos 1 z 2 zajawek.

@ Kazdy z graczy (w tym KAPITAN) dobiera 1 zakrytg kartg numerka. Ogladacie dobrane karty,
nie pokazujac ich tresci pozostatym graczom.

9 KAPITAN, a nastepnie pozostali gracze w dowolnej kolejnosci podajg wymyslone odpowiedzi na
zajawke.

DOBRANA KARTA NUMERKA WSKAZUJE, GDZIE W SKALI ZAJAWKI
OD 1 (NIEBIESKIE KRYTERIUM) DO 10 (ROZOWE KRYTERIUM)
POWINNA ZNALEZC SIE ODPOWIEDZ KAZDEGO GRACZA.

0 Na koniec rundy, gdy wszyscy gracze podali swoje odpowiedzi, KAPITAN musi odgadna¢, gdzie
na skali zajawki znajduje sie kazda z odpowiedzi. KAPITAN uktada odpowiedzi w kolejnosci
rosnacej:

— wybiera gracza,

— wybrany gracz umieszcza swojg karte numerka odkrytg na macie,

— KAPITAN postepuje tak z odpowiedzig kazdego gracza (w tym swoja).
A Jesli numer na odkrytej karcie numerka jest nizszy od numeru na poprzedniej odkrytej karcie
numerka, musicie przetozy¢ 1 zeton ze strefy jednorozca do strefie dwajki. Runda toczy sie dalej.

« Jesli wszystkie zetony znajda sie w strefie dwojki, przegraliscie!
« Jesli na koniec 5. rundy w strefie jednorozca znajduje sie cho¢ 1 zeton, wygraliscie!

BAWCIE SIE DOBRZE!




PRZVKtAD
Kapitan wybiera zajawke: ,,Masz dyzur na SOR-ze.
Pojawia si¢ pacjent z pewnym przedmiotem
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k Nastepnie gracze wymyslaja odpowiedzi zgodnie
z numerem na dobranej karcie numerka od 1 (niegrozny
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KAPITAN stara sie uporzadkowaé odpowiedzi w kolejnosci rosngcej

i po kolei wybiera graczy.

— ,Patyczek do uszu”. Gracz, ktory udzielit tej odpowiedzi, odstania
swojg karte numerka i ktadzie odkrytg na macie. To karta z numerem 3.
— ,Sopel lodu”. Na karcie tego gracza widnieje numer 1. Niedobrze!
Przetézcie 1 Zzeton do strefy dwaojki.

— ,Laska $w. Mikotaja”. Na macie laduje karta z numerem 5. Wszystko
sie zgadza — 5 jest wyzsza od potozonej przed chwilg 1.

Nastepnie karty odkrywajg gracze, ktérzy odpowiedzieli: ,kijek do
selfie” (7) i ,skuter wodny” (10).

Na koniec rundy w strefie dwojki macie tylko 1 zeton. Dobra robota!




ROZGRYWKA 9-0SOBOWA

® Na poczatku rozgrywki umiesccie w strefie jednorozca 8 zetondw — w kazdej rundzie bedzie jedynie
8 odpowiedzi.

® KAPITAN nie dobiera karty numerka i nie wymysla swojej odpowiedzi na zajawke. Na koniec rundy
probuje jedynie odgadnaé, w jakim porzadku powinny by¢ ustawione odpowiedzi pozostatych graczy.

DODATKOWE WYJASNIENIA

® Nieuzywane karty numerkow odtézcie zakryte na bok.

® Zeton przektadacie do strefy dwéjki tylko wtedy, gdy poprzednia karta numerka jest wyzsza.
Przykiad. Najpierw odstoniliscie karte z numerem 4, potem karte z numerem 2, wiec przektadacie
Zzeton do strefy dwajki. Na kolejnej karcie jest numer 3 — nic sie nie dzieje, poniewaz 3 jest wyzsza
od widocznej na poprzedniej karcie 2.

Jak odpowiada¢ na zajawke?

® \Wasze odpowiedzi muszg by¢ zwigzane z wybrang zajawka. Mozecie uzywaé gestéw lub stéw, ale
nie wolno Wam zdradzi¢, jaki numer macie na swojej karcie numerka.

Przykiad. Gracz, ktory dobrat karte z numerem 3, nie moze powiedziec: ,Sg 3 stopnie mrozu” albo ,lle

byto matych $winek w tej bajce?”.
® Mozecie powtarza¢ swoje odpowiedzi, ale pod zadnym pozorem nie mozecie ich zmienia¢ w trakcie
rundy.

Jak przygotowaé nastepne rundy?

® Potasujcie wszystkie karty numerkow (zaréwno te z maty, jak i te
odtozone na bok) i utwérzcie z nich zakryty stos.

® Nie przektadajcie zetonow.

Na koniec ostatniej rundy sprawdzcie swoj wynik!

Wigcej w strefie jedno-
Wszystkie w strefie dwojki.  Wiecej w strefie dwojki. rozca albo po réwno
GDZIE ZNAJDUJA w obu strefach.
SIE ZETONY NA 2 @
KONIEC GRY

Wszystkie w strefie
jednorozca.

o Mistrzostwo $wiata!
Zachowah‘scle twarz, ale . Rozwaliliscie system,
chyba musicie sprébowac Profeska! Macie to! sprobuijcie wariantu

jeszcze raz! eksperckiego!

Totalna porazka... To byta
tylko rozgrzewka, prawda?
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