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Dawno, dawno temu w przeswietnym miescie Krakowie zyl
pewien szlachcic, ktory nosil godne nazwisko: Twardowski.
Madry byl i uczony, lecz pragnal tylko jednego - czarodziejskiej
mocy. Pewnej burzliwej nocy pojawil sie u niego diabel
i zaproponowal mu pakt: w zamian za moc czynienia czarow
Twardowski odda mu swg dusze. Szlachcic bardzo pragnal
sta¢ sie czarnoksieznikiem, ale do piekla wcale mu si¢ nie
spieszylo. Postanowil przechytrzy¢ diabla. Obiecal odda¢ mu
dusze, ale tylko w Rzymie, nie mial jednak wcale zamiaru
wybierac sie do Italii.







Zawartos¢ pudelka:

¢ 16 dwustronnych kafelkéw karczmy 6 kart portretéw szlachcicow,
| ktorych podejrzewa sie o bycie

Twardowskim

+ 6 kart wskazowek
z informacjami o wygladzie
Twardowskiego

¢ klepsydra

« instrukcja

+ 4 piekielne maski
+ gumki do masek

Wstep

Mistrz Twardowski zawital w konicu do karczmy Rzym. Wcielacie
sie w chytre biesy, ktére juz na niego czekaja! Nim jednak stynny
czarnoksieznik wpadnie w Wasze sidla, musicie go rozpoznac.
Nie bedzie to proste — potrafi on przybiera¢ rdzne postaci.
Obserwujcie uwaznie karczme, aby odkry¢ jego magiczne
sztuczki. Sam naprowadzi Was na sw¢j $lad!



Cel gry

Waszym zadaniem jest poszukiwanie Twardowskiego, ktéry ukryt
sie wérdd biesiadujacych szlachcicow. Obserwujecie uwaznie
karczme. Jeden z Was podmienia wybrany kafelek, a Wy musicie
wskazad, gdzie zaszla zmiana. Jesli uda Wam si¢ to zrobi¢, bedziecie
mogli podejrze¢ wskazdwke, ktédra pomoze w poszukiwaniach.
Wygra ten, kto pierwszy rozpozna Twardowskiego.

Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka wyjmijcie ostroznie wszystkie elementy z ramek.

Przywiazcie gumki do masek.

1. Utdzcie 6 kart portretéw obok siebie na stole — obrazkiem do gory.

2. Przed pierwszg rozgrywka obejrzyjcie i omoéwcie wszystkie karty
wskazowek (patrz: opis na stronie 11). Przetasujcie 6 kart wskazowek
ilosowo (bez podgladania zawartosci) usuncie 1 karte, odktadajac ja



na bok. Pozostate 5 kart

wskazoéwek (obrazkami do . . . .
dotu) poldzcie obok siebie na
stole — pod kartami podejrzanych.

3. Uldzcie 16 dwustronnych
kafelkow karczmy wedlug
numeracji (rosngco),
tworzac w ten sposob
kwadrat 4x4. Nie ma
znaczenia, ktdrg strong dany
kafelek bedzie zwrocony

do géry. Miedzy kafelkami
powinien by¢ pozostawiony
okolo pdtcentymetrowy
odstep. Pozwoli to na
swobodne obracanie
kafelkéw w trakcie gry.

4. Kazdy z graczy dostaje jedna
maske na oczy.




Przebieg rozgrywki

Ponizej znajdziecie opis rozgrywki w skladzie trzy- lub cztero-
osobowym. Jesli chcecie zagra¢ w dwie osoby lub w grupie liczacej od
pieciu do szesciu uczestnikow, to zajrzyjcie do nastepnych rozdzialow.

Graczem rozpoczynajacym rozgrywke zostaje ten z Was, kto
ostatnio widzial pelnie ksiezyca. Wszyscy uczestnicy gry powinni
najpierw uwaznie przyjrzec sie obrazkowi karczmy. Gdy juz

to uczynia, gracz rozpoczynajacy rozgrywke prosi wszystkich
pozostalych, by natozyli swoje maski na oczy. Kiedy juz upewni
sie, ze s3 one odpowiednio nalozone, wybiera 1 (i tylko 1!) kafelek
karczmy i obraca go na drugg strone.

Wskazowka: obréciwszy obrazek, nalezy poprawic uloZenie kafelkow

z nim sgsiadujqcych - tak, by samo utozenie odwréconego kafelka nie
sugerowalo od razu prawidlowej odpowiedzi.

Nastepnie — na trzy cztery — prosi wszystkich, by zdjeli maski.
Teraz gracze, ktérzy mieli zastoniete oczy, probuja jak najszybciej
wskazac obrécony kafelek. Osoba, ktora zrobi to jako pierwsza, ma
prawo podejrzec 1 karte wskazowki (bez pokazywania jej innym).
Jesli pierwsza osoba wskaze nieprawidlowy kafelek, szanse zyskuja
pozostali gracze. Nalezy jednak pamigta¢, ze kazdy gracz moze
wskaza¢ tylko jeden kafelek.



W przypadku gdy nikt nie udzieli poprawnej odpowiedzi,
gracz, ktory odwrocil kafelek, wskazuje go i sam — w sekrecie —
oglada 1 karte wskazdwki.

Wskazowka: radzimy podglgdaé karty wskazéwek kolejno,

od prawej do lewej (lub odwrotnie), a nie na chybit trafit.
Latwiej wtedy zapamieta(, ktore wskazowki juz sie obejrzato.

Nastepng osoba, ktéra odwraca kafelek, zostaje kolejny gracz
(zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara). Teraz to on prosi
pozostatych graczy, by zaslonili oczy, i obraca kafelek. Kolejne ruchy
odbywaja sie wedlug tej samej zasady.

Pamietajcie: zawsze mozecie odwrdcic kafelek, ktory byl juz
wczesniej zmieniony.

Przyklad: Kacper jest graczem rozpoczynajgcym rozgrywke. Po tym, gdy wszyscy
przyjrzeli sig karczmie, prosi pozostalych graczy, by zastonili oczy. W tym czasie
zmienia jeden kafelek. Nastgpnie wszyscy - na trzy cztery — odstaniajg oczy.

Ania jako pierwsza wskazuje kafelek, ale myli sig - to nie ten element zostat
zmieniony. Szanse na prawidtowe wskazanie majg Szymek i Piotrek. Piotrek

jest szybszy i wskazuje wlasciwy kafelek. Podglgda wskazéwke, a potem kolejka
przechodzi na kolejng osobe. To Ania. Teraz ona prosi wszystkich o zastonigcie
oczu i zmienia strong kafelka. Zaden z graczy nie potrafi udzieli¢ prawidlowej
odpowiedzi. Ania pokazuje obrécony kafelek i sama podglgda wskazowke.



Pamietajcie: szczegoly wygladu Twardowskiego przedstawione na
kartach wskazowek wskazuja pewne cechy podejrzanego, nie s3
jednak ich wiernym obrazem. Przykladowo wskazowka: ,,Ma ciemne
wlosy” oznacza, ze podejrzany jest brunetem lub szatynem, ale nie
opisuje dokladnie jego fryzury.

Gra toczy sie w ten sposob do momentu, gdy ktdry$ z graczy

uzna, ze uzyskal juz wystarczajaco duzo wskazéwek, by rozpoznac
Twardowskiego. Gracz ten przerywa rozgrywke, by oglosi¢ wszystkim
wynik swoich dociekan. Zabiera ze stotu karte z portretem, ktéry
wedlug niego — na podstawie poznanych wskazoéwek — przedstawia
Twardowskiego. Pozostali gracze kolejno (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara) zabierajg po 1 z pozostalych kart podejrzanych.
Gdy juz wszyscy wezma po jednej karcie, nalezy odkry¢ 5 kart
wskazowek i sprawdzi¢, ktory szlachcic w pelni odpowiada rysopisowi.
Gracz, ktory trzyma w rece wlasciwg karte, wygrywa rozgrywke.

Rozgrywka dla 5-6 osob

W Pana Twardowskiego mozna z powodzeniem gra¢ w skladzie pigcio-
lub sze$cioosobowym. Nie uzywacie wtedy masek — na czas, w ktérym
jeden z graczy zmienia kafelek, obracacie sie na krzesle (tylem do stotu)
lub zastaniacie oczy, np. ksiazka. Pozostate zasady pozostaja bez zmian.



Rozgrywka dla dwoch graczy

Przygotujcie gre tak, jak do rozgrywki trzy- i czteroosobowej.
Wyjmijcie 15-sekundowa klepsydre i poldzcie j3 na stole obok
16 kafelkow karczmy.

W grze dwuosobowej gracz, ktéry mial zasloniete oczy,
po zdjeciu maski ma 15 sekund na odgadniecie, ktéry kafelek
zostal zmieniony. Do odliczenia czasu postuzy Wam klepsydra,
ktdra obraca gracz zamieniajacy kafelek. Jesli gracz, ktéry mial
zastoniete oczy, wskaze w ciggu 15 sekund prawidlowy kafelek,
to moze podejrze¢ 1 wskazdwke. Pamietajcie, ze gracz moze
wskazac tylko jeden kafelek. Jesli gracz nie wskazal w tym czasie
kafelka lub sie pomylil, to drugi gracz - ten, ktéry zmieniaf kafelek
- podglada 1 wskazéwke. Nastepnie kolejka przechodzi na drugiego
gracza i to on bedzie zmienial kafelek - itd.

Gra toczy si¢ w ten sposéb do momentu, gdy ktéres z Was uzna,

ze uzyskalo juz wystarczajaco duzo wskazéwek, by rozpozna¢
Twardowskiego. Osoba ta wybiera wowczas karte z wizerunkiem
podejrzanego szlachcica, a drugi gracz wybiera ktéras z pozostatych
kart. Nastepnie odkrywacie wszystkie karty wskazowek

i identyfikujecie Twardowskiego.

Gracz, ktdry trzyma w rece wlasciwg karte, wygrywa rozgrywke.



WSKAZOWKI

Niemabrody = Ma ciemne Ma brazowe Nosi wasy Niema fajki  Nie ma czapki
wlosy oczy (w dowolnym
(brazowe lub kolorze)
czarne)
PODEJRZANI
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lng starannoscig. Jezeli jednak zdarzg sie jakies
braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacj¢ e-mailem
na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica,
numer domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail
z taka informacjg na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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