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Zawartosé:
55 kart z 990 réznymi hastami
1 klepsydra
1 kostka
1 instrukcja
dodatkowo bedg potrzebne kartki papieru i co$ do pisania

Cel gry:
Zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw poprzez umiejetne
przedstawianie i odgadywanie haset.

Karty:

Na kazdej karcie znajduje sie sze$¢ grup haset oznaczonych
symbolami ‘narysuj’ (grupa 1 i 4), ‘opisz stownie’ (grupa 2 i 5)

i ‘pokaz na migi’ (grupa 3 i 6). Kazda grupa sktada sie z 3 haset
0 réznych poziomach trudnosci — za 3, 4 i 5 punktéw. Hasta za
3 punkty sg zazwyczaj najtatwiejsze, a za 5 — najtrudniejsze.
Oczywiscie ocena poziomu trudnosci haset jest subiektywna,
wiec gracz moze trafi¢ na hasto za 5 punktdw, ktére bedzie jego
zdaniem fatwe do zaprezentowania.

Jezeli hasto jest wydrukowane na czerwono, rozgrywana jest
tzw. ,Otwarta runda” (opisana dalej).

Przygotowanie do gry:

» Gracze dzielg sig na 2, 3 lub 4 druzyny, kazda ztozona z co
najmniej 2 graczy (specjalne zasady dla 3 os6b opisano dalej).

e Karty z hastami nalezy potasowaé i utozyé w zakryty stos
(hastami do dotu).



* Nalezy przygotowac kartke do notowania punktéw oraz zapas
kartek do haset rysowanych.

* Druzyna, ktéra rozpoczyna gre, wyznacza jednego z graczy
na pierwszego Demonstratora. Role Demonstratora petnia
kolejno wszyscy gracze w druzynie.

Przebieg gry:

* Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

» Pierwszy Demonstrator druzyny rozpoczynajacej gre rzuca
kostka, losujgc w ten sposdb jedna z 6 grup haset
przedstawionych na kartach. Nastepnie deklaruje, czy bedzie
przedstawiat hasto za 3, 4 czy 5 punktéw.

Demonstrator bierze ze stosu wierzchnig karte tak, aby nikt
nie widziat znajdujgcych sie na niej haset i odnajduje swoje
hasto.

Przyktad: gracz wyrzucit kostka 4 oczka i zadeklarowat
poziom trudnosci 5. Oznacza to, ze musi przedstawi¢ hasto
oznaczone liczba 5, znajdujgce sie w czwartej grupie (‘narysuy’).

Demonstrator ma ok. 10 sekund na zapamigtanie hasta. Jezeli
nie jest rozgrywana ,,Otwarta runda” (hasto wydrukowane na
czerwono), pokazuje karte zawodnikom z innych druzyn i
odkfada jg na bok.

Gracz musi teraz zaprezentowaé hasto kolegom z druzyny
tak, aby mogli je odgadnaé. O sposobie prezentaciji decyduje
symbol, ktérym oznaczona jest wylosowana grupa haset. W
zaleznosci od sposobu prezentacji, obowigzujg nastepujgce
zasady:

Rysowanie:

Demonstrator przedstawia hasto w formie graficznej. Nie moze
przy tym nic méwi¢ ani tez gestykulowac. Moze jedynie
skinieniem gtowy potwierdzié, ze gracze z druzyny prawidtowo
odgadli czes¢ hasta. Rysunek nie moze zawierac liter ani cyfr.



Opis stowny:

Hasto musi by¢ przedstawione stownie. Nie mozna przy tym
uzywac wyrazow zawartych w tekscie hasta (z wyjatkiem
przyimkow i spéjnikéw) w zadnej formie gramatyczne;j.

Pantomima:

Demonstrator pokazuje hasto na migi. Nie moze przy tym
méwi¢ ani wydawa¢ zadnych innych odgtoséw. Nie moze braé
do reki zadnych przedmiotéw ani na nie wskazywaé. Moze
natomiast wskazywaé czesci swojego ciata.

Uwaga: Naruszenie zasad przez Demonstratora powoduje
przerwanie odgadywania. Druzyna nie zdobywa punktéw, a gre
kontynuuje nastepna druzyna.

» Czas na odgadywanie jest wyznaczany przez klepsydre,
uruchamiang przez jednego z graczy w momencie, gdy
Demonstrator odtozy karte. Cztonkowie przeciwnych druzyn
pilnujg zaréwno czasu, jak i zgodnosci dziatan Demonstratora
z zasadami gry. Oceniaja tez, czy hasto zostato prawidtowo
odgadniete. Uwaga: przed gra nalezy uzgodnic, jaki stopien
doktadnosci jest wymagany przy odgadywaniu haset - czy np.
wszystkie wyrazy muszg by¢ w tej samej kolejnosci, czy
mozna zastgpi¢ wyraz synonimem, itd.

* Jezeli druzyna odgadnie hasto zanim przesypie sie piasek w
klepsydrze, zdobywa tyle punktéw, ile podane jest przy
odgadnietym hasle. Punkty notowane s3g na kartce.

* Gre kontynuuje nastepna druzyna, itd.

Otwarta runda:

Jezeli hasto jest wydrukowane w kolorze czerwonym,
rozgrywana jest ,Otwarta runda”. Demonstrator nie pokazuje
nikomu karty, ale ktadzie jg przed sobg hastami do dotu tak, aby
mozna byto sprawdzi¢ pdzniej hasto. Odgadywaé hasto moga
cztonkowie wszystkich druzyn. Jezeli uda sie to komus z innej
druzyny, zdobywa 4 punkty, a druzyna Demonstratora traci



2 punkty. Jezeli hasto odgadnie druzyna Demonstratora,
zdobywa 6 punktéw (niezaleznie od tego, czy prezentowane
byto hasto za 3, 4 czy 5 punktow).

Koniec gry:
Gra dobiega korica, gdy jedna z druzyn zdobedzie 40 punktéw.
Druzyna ta wygrywa.

Zasady gry dla 3 osob:

» Gracze nie dzielg sie na druzyny — kazdy gra na wtasne konto.

¢ W grze dla 3 os6b rozgrywane sg wytgcznie ,Otwarte rundy”,
niezaleznie od tego, czy tekst hasta wydrukowany jest na
czarno, czy na czerwono.

» Gracz, ktérego jest kolej, jest Demonstratorem i przedstawia
hasto obu przeciwnikom.

* Jezeli hasto zostanie odgadniete, zaréwno Demonstrator, jak i
gracz, ktéry odgadt hasto, otrzymujg liczbe punktéw podang
przy prezentowanym hasle.

* Jezeli nikt nie odgadt hasta, zaden z graczy nie otrzymuje punktéw.

Wskazowki:
Prezentujac hasta sktadajgce sie z kilku wyrazéw, mozna
prébowac przedstawic¢ pojedyncze wyrazy osobno — w wielu
przypadkach moze to by¢ tatwiejsze niz prezentowanie
catego hasta na raz. Na przykfad rysujac hasto ,Kocie tby”
mozna najpierw narysowac kota, a nastepnie glowy.

Gracz petnigcy role Demonstratora, deklarujac poziom
trudnosci hasta, powinien bra¢ pod uwage swoje umiejetnosci
w okreslonym sposobie prezentacji. Jezeli np. dobrze rysuje,
a wyrzucit kostka 1 lub 4 oczka (symbol ‘narysuj’), powinien
rozwazy¢ wybodr hasta za 5 punktow.

Doswiadczeni gracze moga pokusi¢ sie o modyfikacje zasad
gry i dostosowanie ich do swoich pomystéw.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., 05-500 Piaseczno, ul. Zeromskiego 14/15, www.piatnik.pl
Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.

Zawiera mate elementy, ktére mogg zosta¢ potkniete.
Niebezpieczerstwo uduszenia. Zachowaj adres. piatnik.com




