PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Wazne! Wszystkie karty faktow sg dwustronne — na awersie karty znaj-
duje sie fakt, natomiast na rewersie dodatkowo widnieje liczba. Podczas
rozgrywki gracze bedg musieli odgadnac liczby z rewersu, wiec najlepiej
nie psuc sobie zabawy, przegladajac talie przed rozgrywka albo odwra-
cajac karty w czasie gry!

Przed pierwsza rozgrywka nalezy delikatnie wypchnac zetony gtoso-
wania i plansze numeryczna z tekturowych wyprasek. Nastepnie nalezy
ostroznie przetasowac karty tak, aby ich przez przypadek nie odwrocic.

Plansze numeryczng (A) i plansze gtosowania (B) nalezy umiesci¢ odkry-
te na srodku obszaru rozgrywki.

Nastepnie kazdy z graczy dobiera po 6 zetondw gtosowania w wybra-
nym przez siebie kolorze, po czym umieszcza je przed sobg rewersami
do gory (C). Wszystkie zetony, ktére nie beda uzywane podczas roz-
grywki, nalezy odtozy¢ do pudetka.

Teraz nalezy potasowac karty, uwazajac przy tym, aby gracze nie po-
dejrzeli rewersow kart. Z potasowanych kart nalezy utworzyc¢ stos w taki
sposob, aby karty miaty odkryta strone z faktem (D). Z krysztatow na-
lezy utworzy¢ rezerwe i umiesci¢ jg w migjscu tatwo dostepnym dla
wszystkich graczy (E).

OPIS ROZGRYWKI

Kazda runda przebiega w nastepujacy sposob:

Z wierzchu talii nalezy dobrac 6 kart (bez ich odwracania ani pokazywa-
nia rewersdw) i umiesci¢ w wyznaczonych miejscach przy planszy nume-
rycznej. Teraz kazdemu faktowi odpowiada cyfra od 1 do 6. Fakty z kart
nalezy odczytac na gtos.

Adnotacja. Podczas pierwszych rozgrywek zaleca sie dobieranie od
4 do 5 kart.

Zadaniem graczy jest odgadniecie, ktére z 6 faktow z kart znajdu-
jacych sie przy planszy numerycznej majg na odwrocie najwiek-
sza i najmnigjszg liczbe. Podczas gtosowania na najnizsza wartosc
gracze wybierajg sposréd swoich zetondw gtosowania ten z cyfra
odpowiadajgca cyfrze przy karcie faktu, na ktérg majg zamiar gto-
sowa¢. Wybrany zeton nalezy umiesci¢ po lewej stronie planszy

gtosowania (-). Podczas gtosowania na najwyzsza wartos¢ gracze wy-
bieraja sposrdd swoich zetondw gtosowania ten z cyfrg odpowiadajaca
cyfrze przy karcie faktu, na ktérg majg zamiar gtosowac. Wybrany zeton
nalezy umiesci¢ po prawej stronie planszy gtosowania (+). Kazdy gracz
musi umiesci¢ po 1 zetonie na obu stronach planszy gtosowania.

Adnotacja. Liczby na odwrocie kart wahajg sie od 0 do 10 000.
Kazda z liczb wystepuje tylko na 1 karcie. Nalezy zwréci¢ uwa-
ge na jednostke uzyta w opisie danego faktu, na przyktad jesli
w pytaniu czytamy o obwodzie Ziemi w ,tys. km”, odpowiedzig
jest 40 (tysiecy km), a nie 40 000 (km).

Po umieszczeniu przez kazdego z graczy 2 zetondw gtosowania nalezy
odwrdci¢ wszystkie zetony gtosowania na planszy i wszystkie karty fak-
tow przy planszy numerycznej tak, aby ujawni¢ cyfry na odwrocie zeto-
now gtosowania i liczby na odwrocie kart faktéw.

PUNKTACJA

+ Jesli gracz zagtosowat na witasciwg najwyzsza albo najnizszg wartos¢
faktu (np. gracz zagtosowat na karte faktu przy cyfrze 5 jako karte
faktu o najwyzszej wartosci, a po odwrdceniu okazato sie, ze faktycz-
nie byta to karta faktu z najwyzsza liczba sposréd 6 kart), zdobywa
1 punkt zwyciestwa, po czym dobiera 1 krysztat ze stosu krysztatow
w celu sledzenia punktadji.

Podczas danej rundy kazdy gracz moze zdoby¢ maksymalnie 2 krysztaty

(pod warunkiem, ze odgadt poprawnie, ktéra karta faktu miata na od-

wrocie najwyzszg, a ktdra najnizsza wartosc).

 Jedli gracz zagtosowat na nieodpowiednia karte faktu, nie otrzymuje
krysztatu.

Istnieje mozliwos¢ wprowadzenia zasady opcjonalnej podczas punktadii
gtosowania. Mianowicie, jesli gracz zagtosowat na odwrét (zagtosowat na
fakt o najwyzszej wartosci, ktéry po odwréceniu kart okazat sie faktem
O najnizszej wartosci), ten gracz traci 1 krysztat. Jedli gracz nie posiada
zadnych krysztatow, a popetnit wyzej wymieniony btad, nie traci punktéw
(liczba punktdw nie moze by¢ mniejsza niz 0).

ROZPOCZECIE NOWE] RUNDY

Na poczatku kolejnej rundy nalezy odrzuci¢ wszystkie karty, ktore byty
rozpatrywane w poprzedniej rundzie. Nastepnie gracze zbierajg z planszy
gtosowania swoje zetony gtosowania. Potem nalezy dobrac¢ 6 kolejnych
kart faktow i umiescic¢ je w odpowiednich miejscach przy planszy nume-
rycznej. Pozostata czes¢ rundy odbywa sie zgodnie z zasadami opisany-
mi powyzej.

ZAKONCZENIE GRY

Pierwszy gracz, ktory zbierze 7 krysztatéw, wygrywa. W przypadku remi-
Suwszyscy gracze z takg sama liczbg punktéw wspotdzielg zwyciestwo.

ZASADY ROZGRYWKI
KOOPERACYJNEJ

1-8 graczy

. W tym wariancie rozgrywki
. 'wszyscy gracze wspotpracujg

ze sobg, aby wspolnymi sitami

_pokonaé Wielki Zyrafometr!

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Posrodku obszaru rozgrywki nalezy umiesci¢ plansze numerycz-

na. Nastepnie nalezy potasowac karty faktow, nie odwracajac ich ,,.»
przy tym, i utworzy¢ z nich talie w taki sposob, aby karty miaty } @
odkryta strone z faktem.

Nastepnie nalezy dobrac z talii kart faktow 4 karty i umies- e
ci¢ je w wyznaczonych miejscach na planszy numerycznej.
Zawartos¢ dobranych kart gracze odczytujg na gtos.




OPIS ROZGRYWKI

Wszyscy gracze zaczynaja ze sobg wspOtpracowal — ich celem jest
odgadniecie, ktéry z czterech dobranych faktéw ma najwyzsza, a kto-
ry najnizsza liczbe na odwrocie. Kazdy z graczy dzieli sie swoja opinia
i uczestniczy w dyskusji, uzasadniajac swoje zdanie. Nalezy kierowac
sie zasadami logiki i korzystac¢ z potegi estymadji! (Jesli gracze nie beda
w stanie dojs¢ do wspdlnej decyzji — nalezy kierowac sie zasadg wiek-
szosci. W przypadku wybitnie zagorzatej dyskusji mozna postuzyc sie
rzutem monetg @).

Po podjeciu decyzji gracze umieszczaja zeton gtosowania oznaczony
cyfra 6 (dowolnego koloru) na karcie faktu, ktérg uwazaja za karte z naj-
wyzsza liczba. Nastepnie gracze umieszczajg zeton gtosowania ozna-
czony cyfra 1 (rowniez w dowolnym kolorze) na karcie faktu, ktéra zda-
niem graczy ma na odwrocie najmniejszg liczbe.

Po rozmieszczeniu zetondw gtosowania nalezy odwrocic¢ karty faktow,
aby odstonic¢ liczby znajdujace sie na ich odwrocie.

PUNKTACJA

Jesli gracze zagtosowali na whasciwa karte faktu, otrzymuja te karte jako
nagrode. Jesli gracze popemili btad, umieszczaja te karte nad plansza
numeryczna. W ten sposéb przeciwnik graczy, Wielki Zyrafometr, otrzy-
muje Zle odgadnietg przez graczy karte faktu jako nagrode! Jesli gracze
zagtosowali na fakt odwrotnie (wytypowali fakt o najwyzszej wartosci,
ktéry w rzeczywistosci okazat sie faktem o najnizszej wartosci, i odwrot-
nie) — gracze ponoszg jeszcze wigkszg kare: w takim wypadku Wielki
Zyrafometr otrzymuje nie tylko karte faktu rozpatrywana podczas gto-
sowania, ale rowniez 1 dodatkowa karte faktu (2 karty faktéw za 1 ol-
brzymi btad!).

Oznacza to, ze podczas rundy gracze moga otrzymac maksymalnie
2 karty (jesli poprawnie zagtosowali na obydwa fakty). Jesli gracze po-
prawnie zagtosowali na jeden z faktow, a przy drugim popetnili btad —
gracze i Wielki Zyrafometr otrzymujg po 1 karcie. Nalezy jednak uwazac,
poniewaz gdy gracze zagtosuja na fakt o najwyzszej wartosci, ktéry oka-
ze sie faktem o najnizszej wartosci, i na fakt o najnizszej wartosci, ktory
okaze sie faktem o najwyzszej wartosci, to Wielki Zyrafometr otrzyma
4 karty faktow!

NOWA RUNDA

Po przyznaniu punktow za dana runde nalezy odrzuci¢ wszystkie karty
pozostate przy planszy numerycznej. Nastepnie gracze dobieraja z talii
4 kolejne karty faktéw i umieszczaja je w wyznaczonych miejscach przy
planszy numerycznej. W ten sposob rozpoczyna sie kolejna runda.

ZAKONCZENIE GRY

W tym wariancie rozgrywka trwa 7 rund. Po siédmej fazie punktacji na-
lezy porownac liczbe kart faktow zdobytych przez graczy z liczba kart
znajdujgcych sie na planszy numerycznej (zdobytych przez Wielki Zyra-
fometr). Jesli graczom udato sie zdoby¢ wiecej kart — wygrali. Gratulacje!

Jesli to Zyrafometr zebrat wiecej kart faktow... céz, tym razem jego po-
miary okazaty sie dokfadniejsze niz te dokonane przez graczy. Sprobuj-
cie ponownie!

WIEKSZE WYZWANIE!

Bardziej doswiadczonym i posiadajacym wieksza wiedze graczom pro-
ponujemy kooperacyjny wariant rozgrywki z wykorzystaniem 5 albo
6 kart zamiast 4 — poziom trudnosci wzrosnie, przez co rozrywka stanie
sie jeszcze bardziej ekscytujacal

Podczas porownywania liczby kart faktow zebranych przez
graczy z liczbg kart faktéw zebranych przez Wielki Zyrafo-
metr gracze mogq rowniez ocenic¢ poziom swojego sukcesu!
Jesli graczom udato sie zebra¢ wszystkie 14 kart podczas
7 rund, oznacza to, ze zwyciestwo graczy osiggneto kosmicz-
ng skale i sq gotowi do podboju catej galaktyki!

ZYRAFOMETR TO NOWE URZADZENIE O CHARAKTERZE EKSPERYMENTALNYM!
JESLI DOKONANE NIM POMIARY OKAZA SIE CZASEM NIEDOKtADNE, PROSIMY
O NIEMARTWIENIE SIE TYM FAKTEM. NIEKTORE FAKTY WYSTEPUJACE NA KARTACH
SA ZMIENNE, KOLEJNE REKORDY SA POBIJANE KAZDEGO DNIA, A INNE RZECZY
SA NIESEYCHANIE TRUDNE DO WYLICZENIA LUB OSZACOWANIA, PRZEZ CO
POStUZONO SIE USREDNIONYMI WARTOSCIAMI. LICZBY ODPOWIADAJACE FAKTOM
ZAWARTYM W GRZE BYtY ZWERYFIKOWANE NA PRZEtOMIE LAT 2014/2015. NA
NIEKTORYCH KARTACH FAKTOW GRACZE BEDA MOGLI ZNALEZE PODANY W RAMACH
WYJASNIENIA ROK. DOBRE] ZABAWY!
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Czy prébowaliscie kiedys porownac predkose, z jakg
opada kropla deszczu, z wagqg najwiekszej na swiecie dyni
albo z liczbg pokojow w Patacu Buckingham?

W $wiecie niesamowitych i zaskakujgcych oraz tych
zwyczajnych i zabawnych faktow spréobujcie odgadngc,
ktore z nich majg przypisang najwiekszg, a ktére
najmniejszg wartosc liczbowg! Niech Zyrafometr nigdy Was

nie zawiedzie!

1”1 =

2-8 graczy 10+ 30 min

CEL CRY

Celem gry jest odnalezienie najwiekszej oraz najmmejszeﬁ' licz-
by odpowiadajacej faktom na kartach i zdobycie ustalonej
liczby punktow zwyciestwal

ZAWARTOSC PUDELKA

+ 300 dwustronnych kart faktéw (awers — fakt, rewers — liczba),
* plansza numeryczna na karty faktow,
* zetony oznaczone symbolami ,+" i ,-",

+ 48 zetondw gtosowania (8 zestawow zetonow ponumero-
wanych od 1 do 6),

« okoto 60 krysztatéw (oznaczajacych punkty zwyciestwa),
* plansza gtosowania (-/+),
e instrukdja.




