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ZAWARTOS¢

Plansza do gry, 288 kart zadan (188 kart z zadaniami aktorskimi, 50 kart z zadaniami umystowymi, 50 kart z zadaniami zrecznos$ciowymi),
12 kart TAK/NIE, plik banknotéw do gry, 6 pionkéw, 36 znacznikéw, 1 kostka, 3 klepsydry

CEL GRY

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby punktéw (pieniedzy)

poprzez obstawianie powodzenia lub niepowodzenia innych graczy w
wykonywaniu zadan. Punkty (pienigdze) ,zarabia sie” réwniez za poprawne
wykonanie zadan umystowych i zrecznosciowych, a takze skuteczne
wykonanie zadan aktorskich (tj. w taki sposob, ze nasz partner odgadnie, co
przedstawiali$my).

Gra toczy sie do momentu, gdy wszyscy gracze pozbeda sie swoich
znacznikéw, wyczerpane zostang pienigdze z banku lub uptynie z géry
ustalony czas.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy zawodnik otrzymuje, jako swéj wyjsciowy kapitat, banknoty o
wartosci 80 punktow (np. 8 banknotéw o wartosci 10).
Nalezy oddzieli¢ karty z zadaniami zreczno$ciowymi, zadaniami
umystowymi i zadaniami aktorskimi, a nastepnie potasowac osobno
kazda z trzech talii.
Kazdy gracz otrzymuje karte TAK i karte NIE.
Gracze wybieraja pionki i kfadg je na polu startowym.
Kazdy zawodnik otrzymuje tyle znacznikdw, ilu ma przeciwnikow
w grze (kazdy znacznik odpowiada kolorem jednemu z pionkéw na
planszy).
Jesli w grze uczestniczy wiecej niz 6 0séb, nalezy podzieli¢ sie na
zespoty.
W przypadku rozgrywki przewidzianej na okreslony czas (np. 60 min)
trzeba ustali¢ go na wstepie.

Teraz mozna juz rozpoczac zabawe!

PRZEBIEG GRY

Na gre sktadaja sie zaréwno wyzwania indywidualne, jak i wykonywane w
parach. W pudetku znajduja sie 3 klepsydry odmierzajace: 15 sekund (z6tta),
30 sekund (czerwona) i 60 sekund (czarna).

Gre rozpoczyna najstarszy zawodnik. Wykonuje rzut kostka i przesuwa swoj
pionek po planszy o liczbe pol réwna liczbie oczek (w kierunku zgodnym

z ruchem wskazéwek zegara). W zaleznosci od tego, na jakim polu sie
zatrzyma, wykonuje ktéras z nizej opisanych czynnosci.

Pole startowe: Jesli pionek zatrzyma sie na polu
startowym, nalezy rzuci¢ kostka ponownie i wykonac
kolejny ruch. Za kazde przejscie przez pole startowe gracz
otrzymuje banknoty o wartosci 50 punktow.

Wyzwanie aktorskie:

Gracz, ktéremu przypadio w udziale zadanie aktorskie,
wybiera jeden ze swych znacznikéw i ktadzie go przed
soba. Znacznik okresla, kto bedzie jego partnerem
przy wykonywaniu tego zadania. Gdy partner zostanie
wybrany, znacznik zostaje odtozony do pudetka i nie

<
et

moze by¢ wykorzystywany w dalszej grze. Ktorys z pozostatych graczy
ciggnie karte z talii z zadaniami aktorskimi (graczem tym nie moze by¢
partner do zadania). Nastepnie sprawdza, na jakim polu stoi pionek gracza
szykujacego sie do wykonania zadania, aby moc okresli¢, co bedzie on
przedstawiat.

Na kazdej karcie z zadaniem aktorskim znajduja sie 4 wyrazenia. Dwa z nich
oznaczone sg cyframi 1i 2, dwa pozostate literami A i B. Pola na planszy
oznakowane sg kombinacjg symboli (1A, 1B, 2A, 2B). Kombinacja symboli
na polu, na ktérym stoi pionek osoby wykonujacej zadanie, wyznacza
catos¢ zdania, ktére bedzie ona przedstawiata. Jesli jest to 1B, osoba ta
przedstawi sytuacje opisang zdaniem powstatym odpowiednio z wyrazen 1
i B. Cyfra zawsze okresla pierwsza czes¢ zdania, a literka - druga.

Wszyscy gracze, z wyjatkiem osoby wykonujacej zadanie aktorskie i jej
partnera, sprawdzaja hasto (zdanie powstate z dwdch wyrazen), ktére jest
przedmiotem zadania. Teraz kazdy z nich obstawia zaktady, ktadac na
stot karte TAK lub karte NIE (koszulka ku gérze) oraz wybrang kwote.
Wysokos¢ zaktadu nie moze przekracza¢ potowy posiadanych przez gracza
pieniedzy.

Nastepnie karte z zadaniem wrecza sie zawodnikowi, ktéry wykona
zadanie. Dopiero teraz moze sprawdzic, co przyjdzie mu odegrac.

Jeden z graczy zostaje wyznaczony do obstugiwania czerwonej klepsydry.
Obraca jg raz, a potem jeszcze dwa razy. Dzieki temu czas na wykonanie
zadania to okoto 90 sekund (3 x 30). Po uptywie tego czasu wyznaczony
zawodnik krzyczy ,Stop!’, a gracz wykonujacy zadanie, musi je przerwad.
Réwniez zawodnik odgadujacy hasto konczy wowczas swoj udziat w tej
rundzie.

Przedstawianie i odgadywanie rozpoczyna sie w momencie pierwszego
obrotu klepsydry. Hasto jest uznane za odgadniete, gdy cate wyrazenie
zostato doktadnie wypowiedziane. Wéwczas zaréwno aktor, jak i osoba
odgadujaca hasto otrzymuja po tyle gotowki kazdy, ile wynosita
taczna wartos¢ zaktadow wszystkich pozostatych graczy. Kazdy
zawodnik, ktéry dokonat trafnego obstawienia, zyskuje z banku tyle
pieniedzy, ile obstawit (a sam zaktad zachowuje w posiadaniu). Gracze,
ktorzy nie zdofali dokona¢ trafnego obstawienia, traca swe zaktady.
Wykorzystang karte ktadziemy na spodzie talii i kolejka przechodzi na
gracza po lewej stronie od wykonujacego zadanie. Ten rzuca kostka,
przesuwa swoj pionek i zabawa toczy sie dalej.

Uwaga - Jedli gracz, ktéry powinien wykonac zadanie aktorskie, nie ma juz
zadnego znacznika, to kolejka przechodzi na nastepna osobe.

oprdécz wykonujacego zadanie, zaktadaja sie, czy zdota

on je wykona, czy nie. Mozna zatozy¢ sie maksymalnie

o potowe swoich pieniedzy. Zawodnicy kfada przed sobg na planszy
banknoty i karte TAK lub karte NIE. Ktadg ja koszulka do goéry, aby inni
gracze nie widzieli, jak obstawiaja.

Jedli na karcie przedstawiona jest klepsydra, to zadanie nalezy wykonac
zanim przesypie sie piasek w klepsydrze danego koloru.

Pole z zadaniem zrecznosciowym

Gracz, ktéry skonczyt ruch na tym polu, prébuje wykonac
zadanie. Osoba siedzaca po jego lewej stronie bierze
karte z zadaniem i czyta na gtos opis. Wszyscy gracze,




Po pomysinym wykonaniu zadania wykonujacy je gracz otrzymuje z
banku tyle pieniedzy, o ile facznie zatozyli sie pozostali gracze. Kazdy
z nich, jesli trafnie obstawit (za pomoca swoich kart TAK/NIE), otrzymuje

z banku réwnowartos$c swojego zaktadu (a sam zaktad zachowuje w
posiadaniu). Jesli obstawit niewtasciwie (na przyktad wybrat,NIE’, a zdanie
zostato wykonane), traci swoje pienigdze na rzecz banku. Rozpoczyna sie
kolejka nastepnego gracza - siedzacego po lewej stronie od poprzednio
wykonujacego zadanie.

Pole z zadaniem umystowym

Osoba siedzaca po lewej stronie gracza, ktéry skofczyt

ruch na tym polu, bierze karte z zadaniem i NIE czytajac na

gtos, pokazuje ja innym graczom. Wszyscy oni dokonuja

zakfaddw, tak jak w przypadku zadania zrecznosciowego.

Nastepnie tre$¢ zadania jest odczytywana na gtos. Jesli

na karcie przedstawiona jest klepsydra, to takiej wiasnie klepsydry nalezy
uzy¢ do odmierzenia czasu, jaki gracz ma na wykonanie zadania. Punkty
przyznaje sie w taki sam sposob, jak w przypadki zadan zrecznosciowych.

Zaktad w ciemno

Na tym polu stosuje sie podobne zasady jak powyzej, z
tym ze osoba majaca ruch wybiera, czy wykona zadanie
zrecznosciowe, czy umystowe. Nastepnie dokonuje sie
zakfaddw, a dopiero p6zniej odczytuje na gtos tres¢
zadania. Wyniki oblicza sie jak powyzej.

Kosci zostaly rzucone

Osoba, ktdrej pionek zatrzyma sie na tym polu, wybiera

innego zawodnika i zaktada sie (maksymalnie o potowe

pieniedzy), czy wyrzuci kostka wieksza liczbe oczek niz

on. Jesli uda jej sie uzyskac taki wynik, otrzymuje z banku

kwote zaktadu. Jesli jednak przegra, traci pienigdze na

rzecz tego gracza. Na polu,kosci zostaty rzucone’, inni

zawodnicy nie traca pieniedzy. Moze je straci¢ tylko osoba, ktéra wykonuje
ruch.

Pole ze strzatka

Jesli pionek zatrzyma sie tutaj, jego wihasciciel rzuca
ponownie.

ZASADY W SKRACIE

Zadanie aktorskie

Gracz wybiera znacznik, aby okresli¢ swego partnera. Pozostali gracze

sprawdzaja, co bedzie przedstawiane, i obstawiaja, czy aktorowi sie

powiedzie i hasto zostanie odgadniete. Czas wyznaczony jest trzykrotnym
obréceniem czerwonej klepsydry.

+  Gdy hasto zostanie odgadniete zaréwno aktor, jak i osoba odgadujaca
otrzymujg sume réwna wszystkim zaktadom wniesionym przez
pozostatych graczy.

Zawodnicy, ktorzy trafnie obstawili wynik, otrzymuja z banku
rownowartos¢ wniesionego zaktadu (a sam zaktad zatrzymuja).
Zawodnicy, ktorzy nie zdofali przewidzie¢ wyniku, tracg swoje zaktady na
rzecz banku.

Zadania zrecznosciowe i umystowe

Pozostali gracze czytajg zadanie i stawiaja zaktady. Gdy zawodnik zdota je
wykonad, otrzymuje sume réwna wszystkim zaktadom wniesionym przez

Wiecej gier znajdziesz na:

Zwyciezca

Gra koniczy sie, gdy uptynie przeznaczony na nig czas (ustalony na poczatku
rozgrywki), w momencie, gdy w banku nie pozostana juz zadne pienigdze
lub gdy Zaden z graczy nie ma juz markeréw okreslajacych ich partneréw
do zadan aktorskich. Wszyscy gracze licza wowczas swoje pienigdze.
Zwycieza ten, kto ma ich najwiecej!

Wskazéwki do zadan aktorskich

- Mozna je wykonywac bez uzycia gtosu, co stanowi ciekawe wyzwanie.
Mozna jednak réwniez - dla dodatkowej zabawy - ustali¢ przed
rozgrywka, iz dopuszczalne jest wydawanie wszelkich dzwiekéw poza
stowami.
Gestykulujac i uzywajac mowy ciata, nie bojmy sie Smiesznosci —
wygtupy sprzyjaja dobrej zabawie!
Mozna na palcach pokaza¢, z ilu stéw sktada sie przedstawiane
wyrazenie, a takze wskazywac, ktére ze sktadajacych sie na nie stow
aktualnie pokazujemy.
Stéwko ,i" mozna tatwo wyrazi¢, krzyzujac palce wskazujace (jako znak
plus).
Dwukrotne klasniecie oznacza, iz chcemy, aby nasz partner poszukat
synonimu stowa, ktére wtasnie wypowiedziat.
Jesli poszukiwane stowo jest krotkie, mozna to zasygnalizowad,
wykonujac gest polegajacy na trzymaniu blisko siebie kciuka i palca
wskazujacego.
W sytuacji, gdy odgadujacy wypowiedziat jakas$ czes¢ poszukiwanego
stowa, mozemy to zaznaczy¢, pokazujac otwartg lewg dfon, a
nastepnie wskazujacym palcem prawej reki zaznaczy¢, o ktéry wyraz
chodzi, dotykajac odpowiedniego palca lewej reki (kciuk to pierwszy
palec).
Gdy chcemy, aby odgadujacy wypowiedziat dane stowo, jednak w
innej odmianie, liczbie czy czasie, to mozemy to zaznaczy¢, wykonujac
w powietrzu okrezny ruch reka.
Fakt, iz chodzi o jakas$ forme czasownika,by¢” (jest, byta, bedzie itd.),
mozna wyrazi¢ podnoszac obie dtonie ku gdrze, a nastepnie je faczac.
Mozna wskazywac¢ przedmioty z otoczenia, jednak nie wolno ich
dotykac.
Odgadujacy moze sprébowac szybko wypowiadac wiele stow, ktore
przychodza mu na mysl, aby aktor wskazat, ktére z nich sa bliskie stowu
poszukiwanemu.

pozostatych graczy. Reszcie przyznawane sg punkty, jak opisano powyzej.
Nalezy uzy¢ klepsydry takiego samego koloru, jak przedstawiona na karcie.

Zaktad w ciemno

Zawodnik wybiera typ zadania. Inni gracze zaktadaja sie, zanim poznaja jego
tres¢. Nastepnie czyta sie zadanie na gtos. Wyniki ustala sie jak powyzej.

Kosci zostaty rzucone

Zawodnik wybiera innego gracza i zaktada sie z nim, kto wyrzuci kostka
wyzszy wynik. Jesli wygra, otrzymuje tyle samo pieniedzy z banku. Jesli
przegra, traci swoje pieniadze na rzecz gracza, z ktérym sie zatozyt.

Pole startowe

Jezeli pionek przejdzie przez pole startowe to jego wiasciciel otrzymuje
banknoty o wartosci 50 punktow.

Pole ze strzatka i pole startowe
Jezeli pionek zatrzyma sie na tych polach, nalezy rzuci¢ kostka ponownie.
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