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Mleko sie rozlato... Gorzej! To atrament! I jak teraz odczytasz
swoje notatki? Jezeli zmruzysz oczy, ta plama wyglada troche
jak N. A gdyby ja obrocic? Jasne, to przeciez Z. Chwila! Moze uda sie
z tego bataganu jednak co$ odczytac...

Inkling stawia przed toba i twymi wspdtgraczami nietatwe zadanie.
Kazde z was musi przekaza¢ swoim sasiadom (graczom po lewej
i prawej stronie) zestaw enigmatycznych stéw, proébujac
jednocze$nie odcyfrowa¢ otrzymywane od nich komunikaty.
Aby to zrobi¢, bedziecie korzysta¢ z kart klekséw, zawierajacych
,poplamione” litery. Nie musicie, a czasem wrecz nie powinniscie,
korzysta¢ z tych liter w klasyczny sposéb - sprdbujcie obrdci¢ N,
zeby uzyska¢ Zalbo postawcie,,na gltowie” T, imitujgcL. Kreatywnos¢é

i domyslno$¢ to gtéwne narzedzia prowadzace do zwyciestwa!




ELEMENTY GRY

108 KART KLEKSOW

108 KART HASEL

« Potasujcie karty haset i rozdajcie kazdemu graczowi po 1 z nich.
Pozostate karty haset odtézcie do pudetka - nie beda uzywane

w tej rozgrywece.

» Stowa na karcie haset (jak nazwa wskazuje) sa hastami, sekret-
nymi hastami. Tym samym nie mozecie pokazywac otrzymanych
kart pozostaltym graczom.

o Potasujcie karty klekséw i rozdajcie po 8 kazdemu z was.
Z pozostatych kart stworzcie talie i potdzcie ja (rewersem ku goérze)
na $rodku stotu.

e Wszyscy wezcie po 1 arkuszu punktacji z notesu i wpiszcie
w nim imiona swoich sasiadéw (odpowiednio w nagtéwku lewej
i prawej kolumny).




PRIEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka sktada sie z 3 rund. Kazda z rund skiada sie
z nastepujacych faz:

1. Ukladanie hasel z kart kleks6w;
2. Odgadywanie haset;

3. Dobieranie kart klekséw;

FAZA 1. Uktadanie kart kleksow

Ut6z przed soba otrzymane karty kleksow w taki sposob,
aby utworzy¢ z nich hasto (badz kilka haset) , ktére bedg mogli
odgadna¢ twoi sgsiedzi. Mozesz uzy¢ wszystkich kart lub tylko
niektérych z nich. Nie musisz ,oszczedza¢” kart - zaréwno te
wykorzystane, jak i nieuzyte zachowasz na kolejng runde.

W kazdej z rund mozesz zdecydowac sie przekazac tylko jedno hasto
albo sprébowac utozy¢ ich wiecej. Pamietaj jednak, ze rozgrywka
trwa zaledwie 3 rundy!

Mozesz uktada¢ karty klekséw w catkowicie dowolny sposob.
Oto kilka dostepnych opcji:

e Mozesz dowolnie obracac karty.
e Mozesz cze$ciowo przykrywac karty innymi kartami.

e Mozesz celowo popetnia¢ btedy ortograficzne (by¢ moze
sasiedzi domysla sie, o jakie stowo chodzi)

e Mozesz pozostawial przerwy pomiedzy literami, sugerujac,
ze powinna tam by¢ kolejna litera.

e Mozesz krzyzowac stowa, uzywajac jednej litery do utoZenia
dwoch (albo i wiekszej liczby) haset.

¢ Dopoki uzywasz wylacznie kart klekséw i nie poka-

zujesz innym graczom swojej karty haset, wszystkie chwyty
dozwolone. Uruchom kreatywnos¢ i fantazje!
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PRZYKLAD

Ania otrzymata powyzsze karty kleksow oraz karte haset.
Decyduje sie w pierwszej rundzie rozrywki utozy¢ dwa
hasta jednocze$nie.

Aby utozy¢ stowo ,ZERO”, ktadzie przed soba litere N,
odwrocong o 90°, tworzac Z. Nastepnie odwrdcong o 180°
litere B, ktéra czesciowo przykrywa karta z litera R, tworzac
E, a na koniec uktada litere O. Ma teraz wyraz ZERO.

Aby utozy¢ stowo PUZON, uktada druga z liter Ri czeSciowo
przykrywa odwrdcona literg C, tworzac litery P i U. Pod nimi
umieszcza zakryte A, sugerujac brakujaca litere. Korzysta
tez z wczesniej utozonego O i na koncu doktada litere N.




FAZA 2. Odgadywanie hasef

Kiedy wszyscy skoncza uktadanie, spdjrz na dzieta swoich
sasiadéw (graczy po twojej prawej i lewej stronie) i sprébuj
odgadna¢, jakie hasta chcieli ci przekazac.

Jezeli uwazasz, ze wiesz, co mieli na mysli, zapisz odgadniete
hasta na swoim arkuszu punktacji. Zréb to w taki sposéb, aby
nie pokaza¢ swoich zapiskdw innym graczom. Zapisuj hasta
odgadniete u gracza po lewej stronie w lewej kolumnie arkusza
i odpowiednio w prawej kolumnie hasta sgsiada z prawej
strony. Gdy nie masz pewnosci co do tresci hasta, mozesz nie
zgadywac w ogoéle albo przeciwnie - zapisa¢ kilka mozliwych
wersji. Zauwaz jednak, ze w arkuszu masz tylko 7 p6l na hasta
kazdego z sasiadow - po ich wypetnieniu nie mozesz juz nic
wiecej zapisa¢! Nie mozesz tez zmienia¢ ani wykresla¢ swoich
zapisow poczynionych we wczes$niejszych rundach.

FAZA 3: Dobieranie kart kleksow

Pomijasz ten krok w trzeciej rundzie.

Kiedy wszyscy gracze zakoncza zapisywanie swoich domystow,
wez wszystkie wylozZone przed soba karty klekséw z powrotem
do reki.

Sposréd  tych  kart (zaréwno  wykorzystanych, jak
i niewykorzystanych do uktadania hasel) mozesz wybrac
maksymalnie 2 i odtozy¢ je na spod talii kart kleksow. Jezeli to
zrobisz, dobierz z talii tyle samo kart.

Nastepnie dobierz jeszcze 3 karty kleksow z talii.

Innymi stowy, jezeli zdecydujesz sie odtozy¢ 2 karty kleksow,
dobierzesz 5 nowych. Jezeli odtozysz tylko 1, dobierzesz 4.



KONIEC GRY

Po zakonczeniu trzeciej rundy wszyscy gracze odstaniaja
otrzymane na poczatku karty haset.

PUNKTACJA

Otrzymujesz punkty za kazde odgadniete hasta utozone przez
sgsiad6w, ale takze za kazde twoje hasto, ktére odgadli twoi
sasiedzi.

W pierwszej kolejnosci spo6jrz na karte haset swojego sasiada po
lewej stronie. Za kazde prawidtowo odgadniete hasto przyznaj
sobie tyle punktdw, ile dane hasto jest warte (warto$¢ oznaczona
jest na karcie haset). Podsumuj uzyskane punkty i zapisz je
w odpowiednim polu arkusza punktacji.

W ten sam sposdb podsumuj punkty uzyskane za hasta uktadane
przez gracza po twojej prawej stronie.

Teraz wré¢ do gracza po swojej lewej stronie i sprawdz, jakie
hasta uktadane przez ciebie udato mu sie odgadna¢. Otrzymujesz
za nie punkty réwne warto$ci haset - zapisz je w odpowiednim
polu arkusza. Tak samo policz punkty, sprawdzajac hasta
odgadniete przez sasiada po prawej stronie.

Zsumuj wszystkie otrzymane punkty i ustal swoj ostateczny
wynik. Osoba, ktdrej udato sie uzyska¢ najwiecej punktéw,
zwyciezal W przypadku remisu, wygrywa ta osoba sposrod
remisujacych, ktéra zapisata mniej odpowiedzi na swoim
arkuszu. Jezeli remis sie utrzymuje, remisujacy dzielg sie
zwyciestwem.
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Ania spoglada na karte haset nalezaca do Sebastiana, ktory siedzi
po jej lewej stronie. Poprawnie odgadia stowo ,szef”, wiec
zapisuje przy nim 1 punkt. Zgadta tez hasto ,inspekcja” warte
3 punkty, co réwniez notuje. Sumuje punkty (tacznie 4) i wpisuje je
w odpowiedniej komoérce arkusza.

N L n L

Nastepnie spoglada na karte Magdy - sasiadki z prawej strony.
Z jej haset udato sie Ani odgadnac hasta ,pazur” (1 pkt), ,chmura”
(1 pkt), ,splendor” (2 pkt.) oraz ,loteria” (2 pkt.). Notuje zdobycie
tacznie 6 punktow.

Teraz Ania wraca do Sebastiana i sprawdza, ktére z jej haset udato
mu sie odgadna¢. Sebastian prawidtowo zgadt hasta ,sejf” (1 pkt),
,wagon” (1 pkt), ,naszyjnik” (3 pkt.) oraz ,dzwonek” (2 pkt.).
Lacznie daje to Ani az 7 punktéw. Identyczne sprawdzenie Ania
przeprowadza u Magdy. Dzieki odgadnietym przez nig hastom Ania
notuje kolejne 5 punktow.

Podsumowujac punkty ze wszystkich kategorii, Ania uzyskuje
ostateczny wynik: 22 punkty! Jej rywale osiagneli nieco stabsze
rezultaty, co czyni Anie zwyciezczynia tej rozgrywki!
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