INSTRUKCJIA

Daj sie porwa¢ Muzie — grze imprezowej, w ktérej przy uzyciu zagadko-
wych wskazowek, wskazujesz wspétgraczom droge inspiracji. A jesli to
twoja druzyna jako pierwsza zbierze 5 arcydziet, wygrywacie!

Zawartos¢ pudetka
o 84 karty Arcydziet
« 32 karty Inspiracji

Przygotowanie do gry

Podzielcie sie na dwie lub trzy druzyny sktadajace sie

z przynajmniej dwdch osob. Potasujcie osobno talie kart
Arcydziel i talie kart Inspiracji, a nastepnie potodzcie je
w osobnych stosach w zasiegu wszystkich graczy.

Druzyna, do ktdrej nalezy najmlodszy z graczy, rozpoczyna gre.

Zasady gry

Przebieg tury:

1. Aktywna druzyna decyduje, ktéry z nalezacych do niej graczy bedzie Muza.

2. Druzyna po lewej dobiera 6 kart Arcydziet i 2 karty Inspiracji, wy-
biera sposrod nich po jednej karcie Arcydzieta i Inspiracji, i w tajemni-
cy przekazuje Muzie druzyny aktywnej.

3. Muza uwaznie przyglada sie otrzymanej karcie Arcydzieta, odkrywa
otrzymang karte Inspiracji, po czym podaje wskazdwke, pomocna we
wskazaniu wlasciwej karty Arcydziela. Wskazéwka Muzy musi by¢
zgodna z instrukcja umieszczong na karcie Inspiracji oraz musi si¢
odnosi¢ do istniejacej, niefikcyjnej rzeczy lub postaci.




4. Muza zwraca zakryta karte Arcydziela druzynie po lewej, a jeden z naleza-
cych do niej graczy tasuje ja rewersem do gory wraz z pigcioma pozostatymi
kartami Arcydziel i rozklada wszystkie wlasnie przetasowane karty awersem
do gory, w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.

5. Cata aktywna druzyna wspolnymi sitami wskazuje jedng z kart Arcy-
dziel, jako te wreczong Muzie w kroku 2. Muza nie moze podpowiada¢ ani
pomagac w jakikolwiek sposob, poza powtarzaniem wskazowki ujawnionej
w kroku 3.

6. Muza informuje, czy odpowiedz druzyny aktywnej jest prawidtowa. Jezeli
wybrano odpowiednig karte Arcydzieta, staje si¢ ona wlasnoscia druzyny
aktywnej. Jezeli karta Arcydziela nie zostala poprawnie wskazana, otrzymuje
ja druzyna po lewe;.

Po zakonczeniu tury przez druzyne aktywna wszystkie karty uzyte w tej
turze zostaja odrzucone (poza zdobyta kartg Arcydzieta). Jezeli w dowolnym
momencie gry zabraknie kart, nalezy przetasowac stos kart odrzuconych.
Rozpoczyna si¢ nastepna runda, a druzyng aktywna zostaje kolejna druzyna
zgodnie z ruchem wskazdowek zegara.

Druzyna, ktoéra jako pierwsza zdobedzie 5 Arcydziel, zwycieza!

Wariant gry dwu- lub trzyosobowej

W przypadku rozgrywki, w ktorej bierze udzial mniej niz cztery osoby, wszyscy gracze
tworza jedng druzyne i prébuja wspdlnie zebra¢ Arcydzieta. Gra jest rozgrywana wedtug
standardowych zasad z uwzglednieniem ponizszych zmian.

Jeden z graczy zostaje Muza, a pozostali wcielaja si¢ w artystow. W nastepnej turze kolej-
ny gracz przejmuje zadania Muzy.

Muza losuje jedna karte Arcydziela i dwie karty Inspiracji. Wybiera jedna z wylosowa-
nych kart Inspiracji, wedlug ktérej przekazuje wskazowke.

Muza dobiera dodatkowo pie¢ kart Arcydziel. Tasuje wszystkie karty Arcydziet — w sumie
sze$¢ — i wyktada je w widocznym dla wszystkich graczy miejscu.

Artysci, tak jak w przypadku standardowych zasad, probuja wskaza¢ wybrane Arcydzie-
fo. Jezeli odpowiedz jest poprawna, karta Arcydzieta zostaje umieszczona w obszarze
punktowanym. Jezeli nie, karta zostaje odlozona na bok. Gracze zwyciezaja, jezeli zdotaja
zgromadzi¢ 5 kart Arcydziet, zanim 3 karty Arcydziet zostang odlozone na bok.
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