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Zawartosc:
4 owalne zetony liczb
4 owalne zetony liter

4 znaczniki orientacji
obrazkow

. 91 kart ze zdjeciami 48 zetonow zestaw 1: zestaw 2: zestaw 3: zestaw 4: zestaw 5:
materiatowy woreczek (dwustronnych) wspotrzednych 24 kolorowe kostki (po 3 kazdego 6 roznych klockow  dtuga i krétka 19 kart z symbolami 4 patyki
notes z arkuszami punktacji (po 3 kazdego rodzaju) koloru) i ramka na obrazek sznuréwka i 4 kamienie
Przygotowanie gry

Potasujcie wszystkie 91 kart ze zdjeciami i posrodku stotu potozcie 16 z nich tak, jak
pokazano po prawej stronie (4 na 4). Oznaczcie wiersze za pomocg zetonow liter,

|

4. Nastepnie nadchodzi czas na sprawdzenie, kto miat ktore zdjecie. Zanim dany gracz
odkryje swoj zeton wspdtrzednych, pozostali gracze podaja swoje przypuszczenia.
Kazdy, kto zgadnie poprawnie, otrzymuje 1 punkt. Za kazda dobra odpowiedz innych
graczy gracz, ktdry wykonat obrazek, rowniez otrzymuje 1 punkt. Wszystkie
punkty sg zapisywane w ostatniej kolumnie arkusza punktacji. W ten sposdb T
gracze odgaduja (albo nie) powigzania dziet kolejnych oséb ze zdjeciami I
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara (w lewg strone).
Przyktad. Podczas rundy Marta poprawnie odgadta 2 zdjecia innych graczy, a jej
zdjecie odgadty 3 osoby, wiec zdobywa w sumie 5 punktow.

Gdy kazdy z graczy podliczy swoje punkty, odtozcie uzyte w tej rundzie zetony
wspotrzednych do pudetka.

5. Przygotowanie kolejnej rundy. Kazdy zestaw materiatow jest przesuwany do

P nastepnego gracza. W grze 5-osobowej zestawy przechodza do nastepnego

gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W grze 4- albo 3-osobowe;

% O odpowiednio 1 albo 2 zestawy znajduja sie po prawej stronie najstarszego gracza. Te
===5000

a kolumny za pomoca zetonow liczb. Zdjecia pozostang na swoich miejscach przez
cata rozgrywke.
Wrzuécie wszystkie zetony wspoétrzednych do materiatowego woreczka @‘ 2
i pomieszajcie je. '
pozostate zestawy (tylko w grze 3- i 4-osobowej) po prawej
stronie najstarszego gracza. Wezcie po 1 arkuszu punktacji : - — 5
i otowek albo dtugopis (niezawarte w grze). Nastepnie kazde Davie | Keay$ | Kl | Poeek | T =~
z Was w swoim arkuszu wpisuje imiona pozostatych graczy
w pierwszym wierszu arkusza punktacji.
Rozgrywka Q
Przebieg rundy
1. Kazdy z graczy losuje z woreczka 1 zeton wspotrzednych i nie pokazuje go innym.
kazdy ktadzie przed soba swoj zakryty zeton.
2. Wszyscy gracze jednoczes$nie odtwarzaja obrazek z sekretnego zdjecia za pomoca
swojego zestawu materiatow. Materiaty moga zosta¢ uzyte w dowolny sposéb i nie
trzeba wykorzystywac kazdego z elementow. Istnieja 2 wyjatki: nalezy uzyc od 2 do
5 kart z symbolami (potozyc¢ je obok siebie) oraz nalezy wykorzysta¢ doktadnie
9 kostek i utozy¢ je w kwadrat (3 na 3) w ramce na obrazek. Aby wskazac dét obrazka,
gracze moga potozy¢ pod swoim dzietem ,znacznik orientacji”. (Karty z symbolami

Nastepnie losowo wezcie po 1 zestawie materiatow. Potdzcie
Wspotrzedne na zetonie wskazuja sekretne zdjecie danego gracza. Nastepnie
nie potrzebujg znacznika orientacji, a ramka na obrazek juz posiada taki znacznik).

Przyktady:

rowniez przesuwane sg w lewa strone. W zwigzku z tym najstarszy gracz otrzymuje
zestaw materiatow, ktory nie byt uzywany w poprzedniej rundzie, a zestaw gracza po

[ TS | jego prawej stronie nie jest uzywany w kolejnej rundzie.
3. Ktore zdjecie maja pozostali gracze? Gdy Koniec gry
wszyscy gracze skoncza tworzyc swoje'obrazki, @ Daniet | Kezy$ |Kiguclia. | Pioteek Gra konczy sie po 5 rundach. W czasie catej rozgrywki kazdy z graczy odwzoruje 1 zdjecie
wpisyja na .arkuszu . punktacji wspotrzedne | | 4 [ f2 Az | Bz | 4 przy pomocy kazdego z zestawdw materiatow.
zdje¢, ktdre ich zdaniem dane osoby odwzo- 2 Podliczcie punkty za kazda z rund. Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow.
rowaty. Jesli ktos nie moze sie zdecydowac

; o W przypadku remisu wszyscy gracze z najwieksza liczba punktéw wspotdziela zwyciestwo.
przez dtuzszy czas, musi zdac sie na los.

Kazdy z zetonow wspotrzednych wystepuje 3 razy. W zwigzku
z tym jest mozliwe, ze dane zdjecie bedzie odwzorowywane a) Gracz losuje nowy zeton b) Wymiericie wykorzystane zdjecia na nowe na
za pomocq tego samego zestawu materiatéw. Aby tego unikng¢,  wspdtrzednych, a nastepnie koniec kazdej rundy. Po wymienieniu zdjec¢ zwrdccie I e b e I

mozecie wprowadzic jeden z ponizszych wariantdw. zwraca poprzedni do woreczka.  wszystkie zetony wspotrzednych do woreczka.




