Gra autorstwa Erica Flumiana, ilustrowana przez Stivo
Dla 3-8 graczy od 12. roku zycia

56 kart,
30-sekundowa klepsydra,
instrukcja.

Zdobadz jak najwiecej punktow, poprawnie od-
powiadajgc na pytania. Jest tylko jeden haczyk...
Zawsze odpowiadasz na poprzednie pytanie, a nie
to, ktére wtasnie Ci zadano!




Potasuj karty i stworz talie.
Postaw klepsydre na stole.
Podziel graczy na 2 druzyny.

Uwaga! Zasady rozgrywki 3-osobowej znajdujg sie na
konicu instrukcji.

{ﬁ Gracz (narrator) bierze karte, z ktérej odczyta pyta-
nia 1 osobie ze swojej druzyny (partnerowi). Gracz
z druzyny przeciwnej siada obok narratora — pod-
czas rozgrywki sprawdza, czy udzielane odpowiedzi

sg poprawne.
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{3} Gdy partner jest gotowy, narrator odczytuje na gtos
pytania w podanej kolejnosci. Uwaga! Po pierwszym
pytaniu partner nie udziela jeszcze odpowiedzi. Jest to
jednak moment, w ktérym odwracacie klepsydre. Po
ustyszeniu pytania partner musi udzieli¢ odpowiedzi
na pytanie, ktére narrator zadat mu wczesniej. Gdy
narrator zadaje 2. pytanie, partner odpowiada na 1. Gdy

zadaje mu 3. pytanie, ten odpowiada na 2. itd.
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POWIEDZENIA Z CZESCIAMI ClALA
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{?\;} Jesli partner udzieli btednej odpowiedzi albo piasek
w klepsydrze sie przesypie, gracze natychmiast prze-
rywaja swoja runde. Liczba punktow, ktéra przyzna-
je sie druzynie, zalezy od poziomu osiagnigtego
przez partnera.

Jesli narrator przerywa po pytaniu znajdujagcym sie
w przedziale oznaczonym:

numerem ‘b partner zdobywa 1 punkt;

numerem g partner zdobywa 2 punkty;

numerem 3) (ostatnia odpowiedz) partner zdobywa 3 punkty.
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Mozecie zapisywa¢ wyniki swojej druzyny na kartce albo
nadzorowac je, przydzielajgc nieuzywane karty albo cukierki.

Uwaga! Odpowiedz na ostatnie pytanie znajduje sie

z boku karty. Nie musicie jej podawac podczas rozgrywki.
Po przyznaniu punktéw nastepuje zamiana rél. Druzyna
przeciwna wytania swojego narratora i jego partnera. Nar-
rator dobiera karte i postepuje zgodnie z opisem rundy.

{3} Po przyznaniu punktéw nastgepuje zamiana rél. Dru-
zyna przeciwna wytania swojego narratora i jego

partnera. Narrator dobiera karte i postepuje zgodnie
z opisem rundy.

OSTATNIA KARTA

Punkty za ostatnig, 5. karte sg liczone podwajnie!




WAZNE INFORMACJE DOTYCZACE ODPOWIEDZI

» Odpowiedzi zapisane kursywa to nie hasta, ktére nalezy
powiedzie¢, ale opisy (gestéw, dzwiekdw itd.).

* Na niektore pytania mozna udzieli¢ kilku prawidtowych
odpowiedzi. Nie wszystkie zostaty podane na kartach. Pod-
czas rozgrywki sami zdecydujcie (np. w grupowej dyskusji),
czy udzielona odpowiedz jest prawidtowa.

Gra sie konczy, gdy rozegracie
w sumie 10 kart (po 5 kart na
kazdg z druzyn). Druzyna,
ktora zdobyta najwiecej
punktéw, wygrywal!

owca

WARIANT 3-0S0BOWY

W rozgrywce 3-osobowej wprowadzcie nastepu-

jace zmiany:

* Nie tworzycie druzyn. Kazde z Was gra w pojedynke.

* Za kazda karte punkty zdobywajg zaréwno narrator, jak
i jego partner, czyli gracz, ktéry odpowiada na pytania (kaz-
de z Was otrzymuje od 0 do 3 punktéw).

» Kolejne rundy przebiegajg w nastepujgcej kolejnosci:
Narrator zostaje osobg, ktéra odpowiada na pytania;
gracz, ktéry poprzednio odpowiadat na pytania, spraw-
dza odpowiedzi; a gracz, ktéry sprawdzat
odpowiedzi, zostaje narratorem.

« Gra sie konczy, gdy rozegracie 9 kart.
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