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Wociel sie w role Prowadzacego kultowego programu MaturaToBzdural!
Przepytaj znajomych, sprawdzajac ich wiedze z roznych kategorii.

Uwaga! Oprécz posiadanej wiedzy liczy sie rowniez spryt, gdyz gre mozna wygrac
takze dzieki odpowiedniej strategii obstawiania trudnosci pytan oraz kategorii.

Elementy gry

- 1 okragta plansza - 300 kart

co BYtO PIERV GEOGRAF;,

- 1 Mikrofon Prowadzacego

- 8 Kétek Wyboru
3 (dwuelementowe z tacznikiem)




- 8 pionkéw graczy

- 120 Punktow Sprytu

P

- 8 zastonek graczy

- Skarbonka Sprytu
we wktadce

W grze ,Zostan Prowadzacym MaturaToBzdura”
wejdziecie kolejno w role Prowadzacego, po '
otrzymaniu Mikrofonu bedziecie przepytywac
swoich znajomych. Kazdy z was ma do dyspozyc;ji

3 karty, po 1 z réznych kategorii
wiedzy. Na kartach znajduja sie

3 pytania o réznym stopniu &
trudnosci: tatwe, srednie

i trudne.

Uwaga! Zanim Prowadzacy zada pytanie, nalezy
obstawi¢ Punktami Sprytu, ktérg kategorie i jaki
poziom trudnosci wybierze. Sg dwie drogi do

zwyciestwa:

A. Zdobycie 25 Punktéw Wiedzy (PW)
na torze dookota planszy.

B. Pozbycie sie tylu Punktow
Sprytu (PS), aby nie e
mozna juz byto £
obstawiac.

Jezeli dojdzie do remisu pomiedzy zdobyciem 25
Punktéw Wiedzy, a pozbyciem sig wszystkich
Punktdéw Sprytu, wygrywa osoba, ktdra zrealizowata
punkt A.

Uwaga! W grze dla 3 graczy moga obowigzywac
zmienione zasady przygotowania i rozgrywki. Sg
one oznaczone taka ikong: @



Przygotowanie gry

Przed pierwsza rozgrywka ztézcie
Kotka Wyboru wedtug rysunku

1. Roztdzcie plansze na srodku stotu, tak aby
kazdy miat do niej swobodny dostep.

2. Karty podzielcie na kategorie (zgodnie z opisem
i symbolem na rewersie), potasuijcie i utdzcie
w osobnych stosach w oznaczonych miejscach
na planszy.

3. Denko pudetka ustawcie obok planszy.
Upewnijcie sie, ze komora skarbonki w
plastikowej wktadce jest pusta i przykryjcie jg
tekturowa przykrywka z otworem. Jedna z osdb
moze by¢ odpowiedzialna za wrzucanie PS do
Skarbonki.

4. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw komponentow
w wybranym kolorze:

- zastonke gracza

- pionek gracza

- 15 Punktdw Sprytu
- Kétko Wyboru

oraz

- trzy karty, ktdre dobiera z trzech réznych
kategorii umieszczonych na planszy.

5. Kazdy ustawia swojg zastonke przed sobg,
chowajac za nig swoje Punkty Sprytu - inni
gracze nie moga widzie¢ Twoich PS!

6. Pionki ustawcie na polu startowym planszy.
7. Wskazniki odpowiedzi potdzcie obok zastonek.
Jestescie gotowi do gry!







Wybierzcie pierwszego Prowadzacego.
Moze to by¢ osoba, ktéra ostatnio ogladata
MaturaToBzdura lub najmtodszy gracz.
Prowadzacy otrzymuje Mikrofon (moze
trzymac go w rece, gdy czyta pytanie).
W kolejnych rundach Mikrofon jest
przekazywany graczowi po lewej stronie
obecnego Prowadzacego, czynigc go
nowym Prowadzacym.

Kazda runda wyglada nastepujgco:

1. Prowadzacy pokazuje graczom
rewersy swoich kart na rece.
Dzieki temu gracze poznajg
kategorie, z ktorych zostanie
wybrane pytanie.

2. Kazdy gracz umieszcza 2 Punkty Sprytu
(w skrdcie PS) zza zastonki na Planszy.
Gracze probujg odgadnaé, ktérg kategorie

i jaki poziom trudnosci wybierze Prowadzacy.

Jednym PS nalezy obstawi¢ kategorie,
a drugim poziom trudnosci.

Kategoria

(=] 9
Poziom

trudnosci

‘& W grze dla 3 graczy umieszcza sig
3 PS na planszy: jednym nalezy obstawic
kategorie, drugim poziom trudnosci,
a trzecim dowolnie - jedno albo drugie.

Prowadzacy oznajmia, ktorg
kategorie i poziom trudnosci
wybiera (np. Zdrowie i Kulinaria,
trudne).

o

Punkty Sprytu, ktdre znajdowaty
sie na planszy w miejscach odpowiadajgcych
wyborowi Prowadzacego, trafiajg do
Skarbonki. Pozostate Punkty Sprytu gracze
zabierajg z powrotem do siebie za zastonki.

Prowadzacy dwukrotnie czyta pytanie z
czterema odpowiedziami. Prowadzacy moze
kilkukrotnie przeczytac tres¢ karty,jes’li
gracze o to poprosza.

Gracze oznaczajg odpowiedz /
A, B, C albo D na Kétku Wyboru.
Nastepnie ktadg zakryte

Kotko Wyboru na stole przed soba.

Gdy wszystkie Kotka Wyboru znajda sie
na stole, nalezy je odwrdcic, aby pokazaé
wybrang odpowiedz.

Prowadzacy podaje prawidtowg odpowiedz na
pytanie.



9.

10.

11.

12.

Gracze, ktorzy udzielili
poprawnej odpowiedzi,
zdobywajg Punkty
Wiedzy i przesuwajg
swoje pionki na torze
o liczbe pdl odpowiadajaca
poziomowi trudnosci (fatwe: 2 PW,
$rednie: 3 PW, trudne: 4 PW).

Prowadzacy odrzuca tyle swoich Punktéw
Sprytu do Skarbonki, ilu graczy btednie
odpowiedziato (maksymalnie 3 Punkty
Sprytu).

Prowadzacy dobiera 1 karte (z innej kategorii
niz dwie pozostate narece karty).
Prowadzacy przekazuje Mikrofon osobie po
swojej lewej stronie

i rozpoczyna sig kolejna runda.

@

A. W momencie, gdy ktorys z pionkéw graczy

osiaggnie lub przekroczy pole wskazujgce 25
Punktéw Wiedzy, gra sie konczy. Gracz ten
zostaje zwyciezca!

‘& W grze dla 3 graczy limit Punktéw Wiedzy
to 16.

Jezeli wiecej niz jeden pionek przekroczyt
pole konczace gre, zwycieza osoba z wiekszg
liczby Punktow Wiedzy. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéry ma mniej Punktow
Sprytu za zastonka (czyli wigcej w Skarbonce).
Jezeli dalej jest remis, to mozecie go
rozstrzygna¢ kolejng runda.

B. W momencie, gdy nikt nie zdobyt

odpowiedniej liczby Punktéw Wiedzy, ale za

to ktdrys z graczy nie posiada juz za zastonka
takiej liczby Punktow Sprytu, ktéra pozwala na
obstawianie (ponizej 2 kostek), gra sie konczy.
Gracz ten zostaje zwyciezca!

‘& W grze dla 3 graczy celem jest posiadanie
mniej niz 3 kostek.

Jezeli dwadch (lub wiecej) graczy spetnito
warunek zwycigstwa, wygrywa posiadacz
mniejszej liczby Punktéw Sprytu. Jezeli majg
tyle samo, zwycieza gracz, ktéry ma wiecej
Punktow Wiedzy.

Uwaga! Jezeli w jednej rundzie wystapia oba

warunki zwyciestwa, warunek A jest
nadrzedny.



Runda w roli gracza Runda w roli Prowadzacego
1. Obstaw jednym PS kategorie, ktorg 1. Pokaz graczom rewersy swoich kart, aby
uwazasz, ze wybierze Prowadzacy (spojrz, widzieli, z jakich sg kategorii.
jakie karty ma narece). 2. Poczekaj, az gracze obstawig kategorie
2. Obstaw jednym PS poziom trudnosci: i poziom trudnosci.
tatwy, redni, trudny. 3. Wybierz kategorie wiedzy z jednej z
‘& Dodatkowo obstaw jednym PS posiadanych kart oraz wybierz pytanie.
kategorig albo poziom trudnosci. 4. 0Oznajmij graczom kategorie wiedzy
3. Postuchaj, ktdre pytanie i poziom i poziom trudnosci.
trudnosci wybrat Prowadzacy. Odt6z 5. Dopilnuj, aby wszyscy zabrali swoje PS

PS do Skarbonki za dobre obstawienie

i/lub za swojg zastonke za nieprawidtowe
obstawienie. 6. Dwukrotnie odczytaj pytaniei4

odpowiedzi. Jezeli gracze poprosza,
odczytaj tekst z karty ponownie.

z planszy (za zastonki i/lub do Skarbonki).

4. Postuchaj pytania czytanego przez

Prowadzacego i oznacz odpowiedz A, B, C
lub D na Kétku Wyboru. 7. Gdywszyscy gracze zaznaczg odpowiedzi

na wskaznikach i odwrdcg je, podaj
prawidtowg odpowiedz.

8. Odrzu¢ do Skarbonki tyle twoich PS,
ilu graczy udzielito btednej odpowiedzi

5. Kotko Wyboru z wybrang odpowiedzig
potdz zakryte na stole.

6. Gdywszyscy gracze zaznaczg odpowiedzi,
odkryj Kétko Wyboru.

(maksymalnie 3 PS).
7. W przypadku prawidtowej odpowiedzi,

przesun swdj pionek o liczbe pdl

odpowiadajaca liczbie gwiazdek, czyli

poziomowi trudnosci (tatwe: 2 PW,

\ $rednie: 3 PW, trudne: 4 PW). J .
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