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Instrukcja gry D

20-60

220 dwustronnych kart z pytaniami w porecznym pudetku, 18 duzych
zetonoéw odpowiedzi, 120 matych zetonéw, plansza, instrukcja.

Potézcie plansze w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Kazdy z Was otrzymuje zestaw trzech duzych zetonéw odpowiedzi,
z odpowiednio: 1, 2 i 3 czerwonymi kropkami oraz 20 matych
zetonow.

Nastepnie kazdy z Was oddaje po 10 matych zetonéw do wspodlnej
puli (zetony kladzione s3g na planszy), a pozostate 10 zetonéw kladzie
obok siebie. Nadliczbowe zetony odiézcie do pudetka.

Przyktad: W grze dla trzech graczy w puli bedzie znajdowac sie
30 zetonéw. W grze dla 4 graczy — 40 itd.

Gre rozpoczyna najstarszy z Was. Kolejni gracze przystepuja do gry
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Wylosuj karte z pudetka i przeczytaj glosno pytanie oraz trzy
odpowiedzi.

Nastepnie pot6z karte na stole tak, aby byta widoczna dla wszystkich
graczy.

Uwagal! Jesli pytanie w ogole Cie nie dotyczy, przeczytaj pytanie
na odwrocie lub wymien karte (np. pytanie dotyczy prowadzenia
samochodu, a ty nie posiadasz prawa jazdy).

Wybierz jedng z odpowiedzi (taka, ktéra najbardziej Ci odpowiada
i bedzie najbardziej czytelna dla pozostalych graczy).

Obok kazdej odpowiedzi znajduje sie odpowiednia liczba czerwonych
kropek. Wybierz zeton z takg sama liczbg kropek jak ta, ktora znajduje
sie obok wybranej przez Ciebie odpowiedzi. Pol6z go na stole,
kropkami do dotu.

Przyktad: Twéj wybor to odpowiedz numer 3. Pof6z zakryty zeton
z 3 kropkami na stole.

Kazdy z pozostatych graczy ma za zadanie odgadnaé¢ Twoja
odpowiedz. Nastepnie kladzie na stole kropkami do dotu zeton
z wybranym numerem odpowiedzi.

Przykifad: Gracz uwaza, ze wybrales odpowiedz numer 2. Kladzie
na stole zakryty zeton z 2 kropkami.

Nastepnie kazdy z graczy wybiera czy obstawia 1 czy 2 male zetony
(nie mozna postawi¢ wiecej).

Przykiad: Gracz jest pewien, ze odgadf Twoja odpowiedz. Kfadzie
zatem 2 male zetony obok swojego zetonu odpowiedzi. Jesli nie jest
pewien odpowiedzi, ktadzie 1 maly zeton.

Kiedy wszyscy gracze wybrali juz odpowiedz i obstawili, odwracacie
zetony odpowiedzi. Gracze z takg sama liczbg kropek na zetonach
jak czytajacy pytanie — zdobywaja wygrana.

Gracz, ktory czytat pytanie, otrzymuje tyle matych zetonéw z puli,
ilu graczy odgadto jego odpowiedz.

Przykifad: Dwéch graczy odgadfo odpowiedz. Wez 2 zetony z puli.

Gracze, ktérzy domysilili sie odpowiedzi dostajg dwa razy tyle,
ile obstawili.

Przykiad: Gracz postawit 2 zetony i odgadf odpowiedz. Gracz bierze
swoje 2 zetony i dostaje 2 zetony z puli.

Gracze, ktérzy nie domysilili sie odpowiedzi traca zetony,
ktore postawili. Dokladajg mate zetony do puli.

Przykifad: Gracz postawit 1 zeton i nie zgadf odpowiedzi. Gracz
oddaje zeton do puli.

Uwaga: Jesli gracz stracit wszystkie swoje male zetony, nie moze juz
obstawia¢ odpowiedzi innych graczy. Musi czekaé, az nadejdzie jego
kolej odpowiadania na pytanie. Mozliwe, ze uda mu sie zdoby¢ mate
zetony, aby ponownie wejs¢ do gry.

Gracz moze odmoéwi¢ odpowiedzi na pytanie, ale musi odda¢ 2 swoje
mate zetony do puli.

Gra konczy sie¢ w momencie wyczerpania sie zetonéw w puli.
Zwyciezca zostaje gracz z najwiekszg liczbg matych zetonéw.

Uwaga: Jesli w puli nie ma wystarczajacej liczby zetonéw,

aby wszyscy otrzymali wygrang, mozna dobra¢ zetony z pudefka.
Nastepnie gra sie konczy. W grze dla 6 graczy w pudetku nie bedzie
zetondw, dlatego, w tym wypadku, nikt nie otrzymuje wygranej i gra
w tym momencie sie konczy.
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