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’3/ Przygotowanie rozgrywki

Do prawidtowego przeprowadzenia rozgrywki nalezy przygoto-
waé urzadzenie odmierzajace czas, np. stoper.

Cracze dzielg sie na druzyny minimum 2-osobowe (gra dla 3 graczy jest
wyjasniona na koAcu instrukcii). Zespoty powinny usiqsc w taki sposob,
aby tatwo byto zachowad kolejinose rozgrywk, ktéra przebiega zgod-
nie z ruchem wskazowek zegara. Maksymalna liczba graczy w zespole
jest dowolna. Cre rozpoczyna druzyna, w kiorej jest naimtodszy uczestnik.
W kazdej druzynie wybierana jest jedna osoba okreslana MISTRZEM
(w kolejnych rundach zespot moze wybrac inne osoby do roli MISTRZA).
Na srodku stotu nalezy utozy¢ talie kart w stosie rewersem do géry oraz
stroper. Obok nalezy potozy¢ zetony, kidre tworza bank punktow.

@ Przebieg rozgrywki

Cra jest rozgrywana w rundach. W ramach jednej rundy kazda druzy-
na rozgrywa jedna ture. W czasie tury MISTRZ réwnoczesnie uruchamia
stoper i pobiera pierwszq karte ze stosu. Na karcie znajduje sie hasto,
ktore zespot ma odgadnac, oraz informacie dodatkowe, ktore majq
pomoc MISTRZOWI w przedstawieniu zgadywanego pojecia. MISTRZ
podejmuie decyzie, w jaki sposdb bedzie tumaczyt hasto swojej druzynie.
Zgodnie z tabelq ponizej zespdt moze zdoby¢ od 1 do 4 punktow.

Liczba punktow Sposdb przedstawienia hasta:

4 Opisz hasto w maksymalnie 4 stowach

3 Wyjasnij hasto swoimi stowami

2 Odczytaj podpowiedz z karty

1 Po probie wyjasnienia hasta za 4, 3 lub 2 punkty

podaj 4 odpowiedzi (A, B, C, D) do wyboru

’A<

Al Cel gry

Zadaniem graczy jest zdobycie jok najwiekszej liczby punktow poprzez
odgadywanie haset przedstawionych na kortach. Im ambitniejszy spo-
sOb przedstawienia pojec, tym wiecej punktow moze zdoby¢ druzyna.
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Jedna osoba z innego zespotu powinna obserwowac stoper, ktory
odmierza 40 sekund i poinformowa¢ druzyne zgaduiaca o uplynieciu
czasu. Wszyscy przystuchuia sie probie odgadniecia hasta przez
zespot obecnie rozgrywaiqcy ture.

3 Ostatnia szansa

Jezeli druzynie nie udato sie odgadnac pojecia z jednej lub z wiekszej
liczby kart w swoijej turze, to okazie do zdobycia 1 punktu w tej rundzie
maiq pozostate zespoly, kidre przystuchiwaly sie wyiasnieniom MISTRZA.
Hasto z ostatniej karty probuja odgadnaé, w ramach tzw. ostatniej
szansy, poszczegolne duzyny zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
zaczynaiqc od druzyny, kidra nie zgadta pojecia. Zespoty maiq tylko
jedng szanse na wskazanie hasta. Za prawidtowa odpowied? zespdt
otrzymuie 1 punkt oraz karte, na kidrej znajduie sie to pojecie. Jesli zadna
z druzyn nie odgadta hasto, karta jest uiowniania przez MISTRZA.

3 Mistrzowskie zasady

MISTRZ po zapoznaniu sie z hastem, jesh wybiera gre za 4 lub 3 punkty,
powinien odtozy¢ karte na stof rewersem do gory. Podczas fumaczenia
nie wolno mu:

- przeczyta¢ podpowiedzi (ani jej fragmentu) przedstawione
na karcie,

- wykorzysta¢ do wytumaczenia zadnego stowa skladajacego sie
na hasto np. przy hasle Narodowy Bank Polski nie wolno uzy¢ stowa:
narodowy, bank ani polski,

- uzywac skrotow hasta np. przy hasle Komisia Nadzoru Finansowego
nie mozna powiedzie¢ KNF,

- uzywal wyjasnien w jezyku obcym.



4 punkty

W celu zdobycia 4 punktow MISTRZ przedstawia hasto za pomocq
maksymalnie czterech stow zgodnie z MISTRZOWSKIMI ZASADAMI.

@B Druizyna ma tylko jedna szanse na podanie odpowiedsz

Jesli zespot odgadt hasto, a zostat jeszcze czas, MISTRZ pobiera
koleing karte ze stosu.

W przypadku zte] odpowiedzi MISTRZ decyduie, czy przedstawi
pojecie za 3, 2 czy 1 punkt, czy tez w ogole rezygnuje z dalszych
wyjasnien. Druzyna ma jednak tylko tyle czasy, ile wskazuie stoper.
Cdly skonczy sie czas, tura przechodzi na kolejny zespot.

Na koniec tury zespot zatrzymuie karty z odgadnietymi hastami oraz po-
biera z banku odpowiedniq liczbe punktow.

Jesli jakas karta pozostata nieodgadnieto, inne zespoty maiq szanse na
zdobycie 1 punktu w ramach ostatniej szansy.

3 punkty

Aby zdoby¢ 3 punkty MISTRZ opisuie hasto swoimi stowami. Moze uzy-
wac roznych skojarzen i naprowadzac swoj zespodt na prawidtowaq od-
powiedz przestrzegaiac jednak MISTRZOWSKICH ZASAD.

@D Dwiyna moze kilka razy udziela¢ odpowiedzi.

Jesli zespot odgadt hasto, a zostat jeszcze czas, MISTRZ pobiera
kolejng karte ze stosu.

Jezeli jiednak - mimo wyjasnien i wskazowek - zespot nie moze od-
gadnac¢ hasta nawet po kiku probach odpowiedzi MISTRZ de-
cyduie, czy przedstawi pojecie za 2 lub 1 punkt, czy tez w ogole
rezygnuje z dalszych wyjasnien. Druzyna ma jednak tylko tyle czasy,
ile wskazuie stoper. Gdy skonczy sie czas, tura przechodzi na
kolejny zespot.

+ Jesl zespot odgadt hasto, a zostat jeszcze czas, MISTRZ pobiera
kolejna karte ze stosu.

W przypadku braku dobrej odpowiedzi MISTRZ odktada karte.
lezeli druzyna ma jeszcze czas, MISTRZ pobiera kolejing karte
i probuie przedstawi¢ hasto.

Na koniec tury zespot zatrzymuie karty z odgadnietymi hastami oraz po-
biera z banku odpowiedniq liczbe punktow.

Na koniec tury inne zespoly maiq szanse na zdobycie punktu w ramach
ostatniej szansy. Gdy czas sie skonczy, zanim hasto zostato do konca
wyttumaczone, karta jest odkladana na spod tali bez pokazywania ha-
sta, a tura przechodzi na kolejny zespot.
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’5/ Zakonczenie

Cracze umawiciq sie przed rozgrywka na okreslony prog punktowy, kidry
chcq zdobyc. Sugeruiemy, aby w pierwszych rozgrywkach byto to 30
punktow (przy 2-4 zespotach), a 20 punktow przy wiekszej liczbie druzyn.
Jesli ktorys z zespotow uzyskat wymagany prog, to obecna runda jest
ostatnia. Rozgrywane sq tury do ostatniej druzyny w rundzie. Jesh wszystkie
zespoly rozegraly taka sama liczbe tur nastepuie koniec gry. Druzyna,
ktéra uzyskata naiwiekszq liczbe punktow jest zwyciezca, czyli Druzyna
ekonoMistrzéw. Jesli dwa zespoly uzyskaly ten sam wynik, pojedynek
punktowy wygrywa druzyna, ktora uzyskata go z mniejszej liczby kart.
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16/ Wariant gry 3-osobowe}j

Cracze rozgrywaiq swoje tury, graiqc zgodnie z ruchem wskazowek ze-
gara na zmiane - raz z 0sobq po lewe] stronie, araz z osobq po prawej
stronie. Punkty zdobywaig dwie osoby, ktére braty udziot w danej turze
czyli MISTRZ 1 osoba zgadujigca. Zatem na koncu gry gracze porownuiq
swoje indywidualne wyniki. Podobny system mozna zastosowad, jesl jest
nieparzysta liczba graczy. Oczywiscie w przypadku 5, 7, 9 itd. osob moz-
na zagra¢ wediug podstawowych zasad gry. Wowczas liczba graczy
w poszczegodlnych zespotach bedzie sie roznic.

Na koniec tury zespot zatrzymuie karty z odgadnietymi hastami oraz po-
biera z banku odpowiedniq liczbe punktow.

Jesli jakas karta pozostata nieodgadnieto, inne zespoty maig szanse na
zdobycie 1 punktu w ramach ostatniej szansy.

2 punkty

Jesl MISTRZ decyduie sie na przedstawienie hasta za 2 punkty, odczytuie
podpowiedz zapisang na karcie. Wowczas nie moze juz inaczej opisywac
hasta i noprowadzac swojego zespotu na prawidtowa odpowiedz.

s Druzyna moze kilka razy udziela¢ odpowiedzi, ale MISTRZ
odpowiada tylko TAK/NIE.

Jesh zespot odgadt hasto, a zostat jeszcze czas, MISTRZ pobiera
koleing karte ze stosu.

Jezeli zespot nie moze odgadnac hasta nawet po kilku probach
odpowiedzi MISTRZ decyduie, czy przedstawi pojecie za 1 punki,
czy pobierze koleing karte. Druzyna ma jednak tylko tyle czasuy,
ile wskazuie stoper. Gdy skonczy sie czas, tura przechodzi na ko-
leiny zespot.

Na koniec tury zespot zatrzymuie karty z odgadnietymi hastami oraz po-
biera z banku odpowiedniq liczbe punktow.

Jesl jakas karta pozostata nieodgadnieta, inne zespoly maiq szanse na
zdobycie 1 punktu w ramach ostatniej szansy.

1 punkt

Aby zdoby¢ 1 punkt, MISTRZ - po odczytaniu podpowiedzi z karty lub
PO probie wyjasnienia za 4 lub 3 punkty - przedstawia takze odpowiedzi
A B, C, D, Jako poprawna odpowiedz liczy sie podanie hasta, nie zas
samej literki prawidtowej odpowiedzi.

Druzyna ma tylko jednq szanse na podanie prawidtowej
LT odpowiedzi.
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