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W grze Ukryta tozsamosé musisz odgadngé ukrytq tozsamosé swoich przeciwnikéw,

jednoczesénie ‘prébujge sprawié, aby oni odgadli Twojg. Przedstaw swojg postaé najlepi€j,

jak potrafisz, uzywajgc kart z piktogramami. Pamietaj jednak, ze w kazdej rundzie otrzymujesz
nowq tozsamos¢, a liczba Twoich kart z piktogramami bedzie male¢.

Czy bedziesz w stanie dziatac joko sprawny informator i bystry obserwator jednoczesnie?
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

@ Umieic plansze na $rodku stotu.

© Wez 8 tajemniczych kluczy, umiesé je zakryte na srodku stotu, a nastepnie wymieszai.

€) Potasuj karty postaci i umiesé 8 z nich na wyznaczonych miejscach przy planszy.
Stwérz talie z pozostatych kart.
Uwagal Jesli uczestnicy rozgrywki sie zgodzg, mozecie wymienié 1 albo kilka kart
lezqcych na planszy, zwlaszcza gdy niektére postacie nie sq znane wszystkim graczom.

@ Potsz obok planszy zetony punktacii o wartosci , 30"
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Potasuj karty z piktogramami i rozdaj po 10 kart kazdemu z graczy. Pozostate karty
odtéz z powrotem do pudetka — nie bedq potrzebne podczas rozgrywki.
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Kazdy z graczy wybiera kolor, a nastepnie pobiera nastepujgce elementy w tym
kolorze:

o seff,

e 8 kluczy do gtosowaniq,

*  znacznik, ktéry umieszcza obok toru punktacii.




CEL GRY

W grze Ukryta Tozsamo$¢ ofrzymujesz tajemniczy klucz, kiéry wskazuje 1 z 8 kart

postaci na $rodku stotu. Korzystaj ze swoich kart z piktogramami i spraw, aby pozostali
gracze odgadli Twojq karte postaci. Dodatkowo odgaduj, jakie karty postaci majq
inni gracze, i zdobywaj jak najwigcej punktéw. W kazdej rundzie losujecie nowe karty
postaci, ale nie wymieniacie swoich kart z piktogramami! Upewnij sig, ze dokonujesz
whasciwych wyboréw, i wez pod uwage ryzyko...

Po zakoriczeniu 4. rundy osoba z najwiekszq liczbg punktéw zostanie zwyciezcq!

PRZEBIEG RUNDY

Kazde zWas losuje po 1 tajemniczym kluczu sposrdéd tych, ktére lezq na stole, i sprawdza

jego numer tak, aby pozostali go nie zobaczyli. Ten numer odpowiada karcie postaci,
ktéra okre$la ukrytq tozsamo$é. Waszym zadaniem jest naprowadzenie innych graczy,
aby odgadli, o ktérq postaé chodzi. Nastepnie umieszczacie klucze w odpowiednim
miejscu w swoim sejfie (oznaczonym symbolem ' ), upewniajqc sie, ze numer klucza
jest ukryty pod magnetycznq zaktadkq, dzigki czemu pozostali uczestnicy rozgrywki go

nie zobaczg.
Aby poméc pozostatym odgadngé tozsamoéé swojej postaci, kazde z Was wybiera

zreki 1, 2 albo 3 karty z piktogramami i umieszcza je wybrang strong w wyznaczonych

miejscach swojego sejfu. Tylko 1 piktogram z kazdej karty powinien by¢ widoczny.
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Mozecie umiesci¢ swoje karty z piktogramami w 2 réznych miejscach:

* Po zielonej stronie, aby poinformowaé, jaka jest Wasza postaé.

* Po czerwonej stronie, aby poinformowaé, jaka Wasza postaé nie jest.
To, przy ktérej kropce na czerwonej albo zielonej stronie pofozycie karte, nie ma znaczenia.
Umieszczenie karty przy skrajnie prawej kropce po zielonej stronie nie oznacza, ze

piktogram jest ,bardziej zielony”.
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Uwaga! Mozesz dowolnie interpretowad zielonq i czerwongq strone. Zielona strona
moze reprezentowad ceche charakterystyczng Twojej postaci albo cos, co ta postaéd
lubi, a nawet odzwierciedlaé Twojg opinie na jej temat. Analogicznie czerwona strona
moze reprezentowaé cos, czym Twoja postaé nie jest, czego nie lubi, czego jej brakuje
i tak dale;.

Uwaga! Na koniec kazdej rundy odrzucacie wykorzystane karty z piktogramami.
W trakcie rozgrywki nie mozecie dobieraé nowych kart, wiec korzystajcie z nich rozsqdnie!

Gdy wybierzecie i umiescicie karty z piktogramami w obrebie swoich sejféw, przejdzcie
do fazy glosowania.

FAZA GEOSOWANIA

W fazie gltosowania staracie sie odgadng¢ karty postaci pozostatych graczy.

Aby zagtosowaé, wykonaj nastepujqce kroki dla kazdego przeciwnika:

e Sposréd swoich kluczy do gtosowania wybierz klucz z numerem karty postaci,
ktéra wedtug Ciebie nalezy do przeciwnika.

¢ Nastepnie bez pokazywania numeru pozostatym graczom (np. zakrywajgc numer
palcem) umie$é klucz w 1 z wyznaczonych miejsc w sejfie przeciwnika. Numer na
kluczu musi si¢ znajdowaé pod magnetyczng zakfadkg. Ujawnia sie go dopiero po
odkryciu zaktadki w fazie punktaciji.
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V.

Udzielanie wskazéwek i pomaganie pozostatym graczom w inny sposéb jest

zabronione. Mozesz polega¢ jedynie na wybranych kartach z piktogramami.

Gdy kazde z Was odda swoje glosy, przejdzcie do fazy punktacii.

FAZA PUNKTACJI

Po kolei kazde z Was odkrywa magnetyczng zakladke na swoim sejfie, aby odsfoni¢

swoj tajemniczy klucz z numerem postaci, ktérq prébowali zgadngé pozostali gracze,
a takze klucze do glosowania wszystkich innych graczy. Jeéli numery na kluczach do
gtosowania pokrywajq sig¢ z numerem na tajemniczym kluczu, zdobywasz punkty!
Jesli jednak nie, to szkoda...

V.

Oftrzymujesz:

¢ po 1 punkcie za kazdego przeciwnika, ktéry poprawnie odgadt Twojq postac.

¢ po 1 punkcie za kazdg poprawnie odgadnigtq postaé innego gracza.

Na koniec przesun swdj znacznik na torze punktacji na planszy o liczbe

© @ o

zdobytych punktéw.
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Q | Kazdy z graczy postepuje w ten sam sposéb, az wszystkie punkty zostang policzone.

Wyjasnienie. Jesli przekroczysz liczbe 30 punktéw, wez 1 Zeton punktaciji o wartosci
Q | 30" potéz go przed sobq i kontynuuj przesuwanie znacznika od dotu toru punktacii.

Po zakoriczeniu fazy punktowania, jesli to nie byta 4. runda (zob. ,Koniec gry”),
rozpocznijcie nowq runde. Kazde z Was bierze swoje klucze do gtosowania i odktada
zakryte tajemnicze klucze obok planszy. Nastepnie pomieszajcie tajemnicze klucze.
Odtézcie karty postaci i karty z piktogramami uzyte w tej rundzie do pudetka — nie bedg
potrzebne do korica rozgrywki. Nastepnie odkryjcie 8 nowych kart postaci. Kazde
Q| zwaos losuje nowy tajemniczy klucz wskazujgcy postaé, ktérq pozostali gracze bedq
musieli odgadngé w kolejnej rundzie.
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KONIEC GRY

Gra dobiega korica po 4 rundach. Osoba z najwigkszq liczbg punktéw wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa to z Was, ktéremu zostato najwiecej kart

z piktogramami. Jeéli remis sie utrzymuje, gracze wspétdzielg zwyciestwo.

TRYB WSPOLPRACY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W tym wariancie potrzebujecie tylko:

oo

planszy,

kompletu elementéw w tym samym kolorze (sejf, 8 kluczy do gtosowania
i znacznik),

8 tajemniczych kluczy,

17 kart postaci.

kart z piktogramami

Rozdaj kazdemu z Was tyle kart z piktogramami, ile wskazuje ponizsza tabela.

od 3 do 4 graczy 10 kart z piktogramami na osobe

od 5 do 6 graczy 8 kart z piktogramami na osobe

od 7 do 8 graczy 6 kart z piktogramami na osobe

Umieéé plansze na srodku stotu.

Wez 8 tajemniczych kluczy, umieéé je zakryte na $rodku stotu, a nastepnie
wymieszaj.

Potasuj karty postaci i umie$¢ 8 z nich na wyznaczonych miejscach przy
planszy. Stwérz talie z pozostatych kart.
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PRZEBIEG GRY

0 Podczas swojej tury bierzesz sejf, losujesz tajemniczy klucz i prébujesz

naprowadzié¢ pozostatych graczy na poprawng odpowiedz, umieszczajgc
od 1 do 3 kart z piklogramami na wybranych miejscach sejfu.

@ Pozostali gracze rozmawiajg o swoich typach i wspélnie wybierajq
1 postaé. Nie mozesz w zaden sposéb pomagaé pozostatym graczom.
Jedli pozostali gracze odgadng Twojg ukrytg tozsamo$éé, przesuwajq
znacznik o 1 pole do przodu na torze punktacii.

e Nastepnie odrzué karte postaci i karty z piktogramami, ktérych uvzytes.
Dobierz nowq karte postaci z talii i potéz jg na miejscu tej odrzucone;.

@) Zokryj i pomieszaj 8 tajemniczych kluczy. Nastepnie kolejna osoba
rozpoczyna nowq runde, ktéra przebiega wedfug wczeséniej opisanych
zasad.

e Gra dobiega konca, gdy pofozycie przy planszy ostatniq karte postaci
z talii i rozegracie ostatniq runde.

Cel gry jest prosty: uzyskaé¢ jak najwiecej poprawnych odpowiedzi.

0-2 poprawnych odpowiedzi: Halo, jest tam kto?

3-5 poprawnych odpowiedzi: Mogto by¢ lepiej!!

9-10 poprawnych odpowiedzi: Macie prawdziwy talent. Czytacie sobie
w myslach!
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Juz po rozgrywce? Podziel si¢ wrazeniami z innymi graczami

w grupie PLANSZOWA REBELIA FB/groups/planszowarebelia
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