0ZUMOWKI

Gra towarzyska

ZAWARTOSC

«  klepsydra odmierzajaca 30 sekund

- 6 kot do obstawiania

- 280 kart z zadaniami, podzielonych na 5 kategorii
- 5Zetondw oznaczajacych kategorie pytania

. 7drewnianych kostek w réznych kolorach

. 5pudetek na karty

. arkusze odpowiedzi (100 sztul)

- plansza

. 6otowkow.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Potdzcie plansze na srodku stotu i wybierzcie kolory swoich kostek do liczenia
punktéw. Nastepnie umiesccie te kostki na planszy na polu ,,0”. Kazdy bierze row-
niez koto do obstawiania w swoim kolorze, otéwek i arkusz odpowiedzi. Staran-
nie potasujcie karty z zadaniami i umiesécie kazda w odpowiednim pudetku,
a pudetka - obok planszy. Zetony kategorii potézcie obok planszy, strona z za-
réwka skierowana do goéry. Umiesccie kostke najszybszego gracza w wyznaczo-
nym miejscu. Jestescie gotowi! Gre zaczyna ta osoba, ktéra jako ostatnia rozwia-
zywata dla zabawy tamigtowke.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty zdobedziecie za po-
prawnie rozwigzane zadania oraz za trafne obstawienie odpowiedzi przeciwnikow.

POCZATEK GRY

Pierwszy gracz zapisuje na swoim arkuszu odpowiedzi wybrana przez wszystkich
liczbe rund, zebyscie mogli $ledzi¢ ich przebieg w toku gry. Runda zakonczy sie w mo-
mencie, kiedy kazdy z graczy wylkona swoja ture, tj. wybierze jedna kategorie. Liczba
rund zalezy od liczby graczy. Zalecamy:

2GRACZY:4rundy  3-4GRACZY:3rundy 5-6 GRACZY: 2 rundy
WAZNE: Mozecie réwniez sami ustali¢ liczbe rund. Jedyna zasada jest taka, ze kazda

runda musi by¢ zawsze doprowadzona do konica, tj. kazdy musi wykona¢ swojq ture.

PRZEBIEG GRY

Wszyscy gracze graja w tym samym czasie, a rozgrywka przebiega

w nastepujacy sposob:

1. WYBOR KATEGORII: Gracz, ktérego tura whasnie trwa, losu-
je 2 zetony kategorii. Wybiera jeden z nich i umieszcza go na
srodku planszy — w ten sposob oznajmia pozostatym graczom,
ktora kategorie pytan wybrat. Drugi z zetonéw odktada z po-
wrotem na miejsce.

2. OBSTAWIANIE: Kazdy gracz na swoim kole do obstawiania
przygotowusje liczbe punktéw, ktéra chce obstawi¢, zakrywa-
jac ja przed graczem, na ktdrego wtasnie stawia. Na pytanie
beda odpowiada¢ wszyscy gracze, wiec obstawiaé mozna
kazdego z nich — oprdcz siebie.

3. ZADANIE: Gracz, ktory wybierat kategorie, losuje jedna kar-
te z odpowiedniej talii. Na jej przedniej stronie, w prawym
gbérnym rogu, znajduje sie informacja, ile czasu maja gracze
na rozwiazanie danego zadania.

Kiedy bedziecie gotowi, gracz, ktorego tura jest w toku, ktadzie
wylosowana karte z talii w taki sposob, aby wszyscy dobrze ja wi-
dzieli. W tym samym czasie odwraca rowniez klepsydre i zaczyna
odmierzac czas. Mozecie teraz przystapic¢ do rozwigzywania zada-
nia. W tej fazie nie powinniscie sobie podpowiada¢ ani w zaden
sposob sugerowad prawidtowej odpowiedzi. Rozmawianie na inne
tematy jest oczywiscie dozwolone. Po uptynieciu ustalonego cza-
su musicie odtozy¢ otowki — nie wolno wam juz niczego dopisywac
ani zmieniac.

Mozecie tez wyznaczyé jednq osobe, ktora bedzie odpowiedzialna za
pilnowanie czasu.




4. PODLICZANIE PUNKTOW: Gracz, ktérego tura jest w toku, odwraca
karte z zadaniem i odczytuje poprawna odpowiedz. Kazdy z was otrzy-
muje teraz punkty za swoja odpowiedz (zgodnie z tabellka po prawe;j
stronie). Nastepnie otrzymujecie punkty za to, jak obstawialiscie (zgod-
nie z tabelka ponizej). Punkty dodajecie badz odejmujecie, przesuwajac
kostle w swoim kolorze po planszy o odpowiednia liczbe pél.

WAZNE: Aby odpowiedz mogta byé zaliczona, nalezy zapisaé jg w arkuszu od-
powiedzi albo na dowolnej kartce przed odwréceniem karty lub przed uptynie-
ciem czasu.

5. KOLEJNOSC: Wykonujecie swoje tury zawsze w ten sam sposdb, zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara, wiec gracz po lewej stronie poprzednika
wybiera kategorie jako nastepny — losujac 2 z 4 zetonow. Kategoria uzyta
w poprzedniej turze nie bedzie dostepna w turze biezacej.

OBSTAWIANIE

Po wybraniu kategorii pytania kazdy z was obstawia wynik jednego dowolnego
przeciwnika za pomoca kota do obstawiania. Pamietajcie, aby zakry¢ swoje kota
do obstawiania w taki sposdb, aby pozostali nie widzieli obstawionych punktow.
Nie mozecie obstawiaé samych siebie.

Mozecie obstawi¢ sukces (pole oznaczone na zielono) lub porazke przeciwnika
(pole oznaczone na czerwono). Mozecie sie rowniez wycofac i nie obstawiaé —
wtedy zaznaczcie na kole o punktéw.

W zaleznosci od tego, w jaki sposéb przeciwnik rozwiaze zadanie, zdobywacie lub
tracicie obstawione punkty — doktadnie tyle, ile na niego postawiliscie.

obstawiacie dwa obstawiacie trzy nie obstawiacie
punkty na sukces punkty na porazke
przeciwnika przeciwnika

SYMBOLE NA KARTACH

Na przedniej stronie karty, w prawym gérnym rogu, widnieja nastepujace symbole:

Na wykonanie zadania macie 1, 2 lub 3 obroty
klepsydry, czyli 30, 60 lub 120 sekund.

Jesli na karcie pojawi sie taki symbol, oznacza on zakaz pisania czego-
kolwiek na papierze, dopdki karta nie zostanie odwrécona.

Macie 1 obrét klepsydry, aby zapamietac przednia strone
karty / tres¢ zadania, nastepnie odwracacie karte, po czym
macie ponownie 10broét klepsydry na udzielenie odpowiedzi.

KOSTKA NA|JSZYBSZEGO GRACZA

Otrzymuije ja osoba, ktéra jako pierwsza udzieli
odpowiedzi. Bierze wtedy ze $rodka planszy bez-
barwna kostke. Od tego momentu nie moze juz
nanosi¢ zadnych poprawek na swoim arkuszu
odpowiedzi. Jesli cokolwiek poprawi, natych-
miast traci kostke. Posiadanie bezbarwnej kostki
zapewnia kazdemu graczowi bonusy, ale tylko
pod warunkiem, ze zadanie zostato rozwigzane
poprawnie. Bonusy zostaty opisane ponizej. Po
podliczeniu punktéw za zadanie kostka wraca
z powrotem na $rodek planszy.

PUNKTACJA

Liczba punktéw zdo-
bytych w trakcie gry
nie moze by¢ nigdy
ujemna. Minimalna
liczba punktow

W grze wynosio.

PRZYKEAD: JANEK, MAGDA, MICHAL | NATALIA GRAJA RAZEM.

Janek rozwigzat zadanie poprawnie. Postawit rowniez 2 punkty
na Magde, ktora niestety nie rozwiqzata tego zadania dobrze.
Otrzymuje wiec 2 punkty (4 -2 = 2).

Magda nie rozwiqzata zadania poprawnie. Postawita réwniez 2 punkty
na porazke Janka - uznata, Ze on takze nie rozwiqze tego zadania. Traci
wiec 2 punkty (0 -2 =-2).

Michat réwniez nie rozwiqzat poprawnie zadania, ale postawit 3 punkty
na to, Ze Natalia rozwiqgze je dobrze. Otrzymuje wiec 3 punkty (o + 3 = 3).

Natalia wpadta na poprawne rozwigzanie zadania oraz wzieta kostke
najszybszego gracza. Postawita tez 1 punkt na to, Ze Janek poprawnie
wykona zadanie. Otrzymuje wiec 6 punktow (4 + 1+ 1= 6).

KONIEC GRY

Kazdy z was sumuje swoje punkty za zadania oraz za obstawianie. Gracz z naj-
wielksza liczba punktéw wygrywa. W przypadku remisu rozegrajcie jedna dodat-
kkowa ture. Wezma w niej udziat wszyscy remisujacy gracze, a karte z zadaniem
dodatkowym (dowolna sposréd wszystkich kategorii) wybiora dla nich pozostali
gracze. Remisujacy gracze rozgrywaja ture zgodnie ze standardowymi zasadami.
Jesli w tej rundzie nie zostanie wytoniony jeden zwyciezca, wygrywaja wszyscy ci
gracze, ktorzy w dogrywce zajeli pierwsze miejsce.

Macie pytania dotyczqce gry lub brakuje wam jakiegos komponentu?
Napiszcie do nas na info@albipolska.pl!




