ABSOLUTNIE ODRADZAMY
CZYTANIE KART PRZED ROZGRYWKA!

PRZYGOTOWANIE

Rozdajcie grajgcym po
jednej karcie, a pozostate
karty odtézcie do pudetka,
nie beda potrzebne.

Ustalcie czas trwania gry, na
przyktad ,No to koriczymy o
21.30". Ze swojej strony
zalecamy rozgrywke
dwugodzinng.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie
jak najwiekszej liczby
punktéw. Punkty zdobywa
sie realizujac indywidualne
zadania oraz demaskujac
innych graczy w trakcie
realizacji przez nich ich
zadan. Gracz traci natomiast
punkty za niewypetnione
zadania oraz nieudane
proby zdemaskowania.
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1. Realizacja zadania

Na kazdej karcie widnieja
trzy zadania, ktdre gracz
powinien zrealizowa¢ w
sposob niezauwazalny

dla pozostatych graczy.

Na przyktad: ,Wypij duza
szklanke wody”, “Wyraz
gtosny aplauz”, “Zainicjuj
temat o zapasach w stylu
klasycznym”... Kazde zadanie
musi zosta¢ wykonane przy
$wiadkach. Gdy gracz zreali-
zuje zadanie musi jeszcze
odczekaé przynajmniej

30 sekund nim ogtosi ten
fakt pozostatym graczom.
Zyskuje wtedy punkty
wskazane w zadaniu (liczba
W nawiasie).
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2. Zdemaskowanie gracza
Jesli gracz uwaza, ze inny
gracz wiasnie realizuje
swoje zadanie moze go
ZDEMASKOWAC. W tym
celu musi gto$no powiedzie¢
,Daje gtowe...” I ujawnic¢
jakie to zadanie. Na przykfad,
“Daje gtowe, ze wypicie
mleka jest twoim zadaniem”.
Jesli przypuszczenie zostato
sformutowane w miare
celnie, tak jak w zapre-
zentowanym przyktadzie,
gracz otrzymuje 2 punkty,

a osoba zdemaskowana nie
otrzymuje zadnych punktow.
Jesli jednak proba okazata
sie nieudana, niedoszty
demaskator traci 1 punkt.
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KONIEC GRY

Po uptywie ustalonego czasu
gracze podliczajg zdobyte
punkty i odejmujg po

1 punkcie za kazde zadanie,
ktdérego nie zrealizowali.
Lepiej jest zatem podjac sie
zadania i zosta¢ zdemas-
kowanym niz straci¢ punkt
nie prébujac weale. Gracz z
najwiekszg liczbg punktow
wygrywa. W przypadku
remisu gracze dzielg sie
zwycigstwem.

PROWADZENIE PUNKTACJI
Uzyjcie czegokolwiek, co
uwazacie za stosowne, aby
odnotowywac zdobywane
na biezaco punkty. Moga
to by¢ zetony, kawatek

papieru, lub po prostu dobra
pamiet...

STRATEGIA

Zachecajcie wspoétgraczy do
uzywania niestandardowych
gestow. Sprowokuje to
btedne préby demaskowania
i tym samym spoteguje
zabawe.

oJOoJoJ

—O—

3/4



—p—

Doswiadczeni gracze

Litery na kartach (A, B, C, D,
E) pomagaja dobrac zestawy
kart na kolejne rozgrywki w
tym samym gronie. Podczas
pierwszej rozgrywki uzyjcie
kart A, podczas drugiej kart
B itd. W ten sposdb zadania
nigdy sie nie powtdrza.
Sugerujemy, aby w sytuacji
gdy gracz rozpozna zadanie
z innej rozgrywki nie
demaskowat realizujacego
go gracza.

Sytuacje

wyjatkowe
Moze sie zdarzyc,
ze w okreslonych
warunkach
zadanie na

karcie gracza jest niemozliwe
do wypetnienia, na przyktad,
musi on wypi¢ mleko, gdy
tymczasem nigdzie w okolicy
nie ma ani mleka, ani sklepu.
W takich przypadkach karte
nalezy wymieni¢ na inna.
Niniejsza gra to przede
wszystkim zabawa, dlatego
prosimy o uszanowanie
swojego i cudzego zdrowia,
bezpieczenstwa oraz godnosci
w kazdym momencie jej
trwania.
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Licencjonowane gry
Scorpion Masqué
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