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Gra dla 3-10 graczy w wieku powyzej 10 lat
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Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.
Punkty zdobywa sie, udzielajac WEASCIWYCH odpowiedzi
na zadane pytania. Punkty mozna straci¢, podajac odpowiedzi
NIEWEASCIWE, czyli takie, ktére nie odpowiadaja polece-
niom. Oczywiscie to, czy odpowiedz jest WHASCIWA czy NIE-
WHASCIWA, zalezy od konkretnej sytuacji, Sami zobaczcie...

JAK GRAC

Przetasujcie talie kart pytan. Wyznaczcie gracza, ktéry
zostanie pierwszym graczem - czyli tzw. Rozgrywajacym.
Kolejnos$¢ nie ma wiekszego znaczenia, gdyz kazdy z graczy
w czasie rozgrywki bedzie Rozgrywajacym, kiedy przyjdzie



na niego kolej. Rozgrywajacy siada naprzeciw pozostatych
graczy, tak by wszyscy dobrze go widzieli.

/ ) Rozgrywajacy bierze talig kart z pytaniami
do lewej reki. Karty nalezy trzymac

w taki sposéb, by tres¢ pytan pozostawata
- niewidoczna dla innych graczy.

r -, Nastepnie bierze do prawej reki karte
z wierzchu trzymanego stosu i zastaniajac
/ y Iﬁﬁ? jej tyt, czyta na gtos wybrane przez siebie
\\\J\ pytanie (jedno sposrod szesciu).
e

o Rozgrywajacy, KONCZAC CZYTANIE PYTA-
— A \ ! I,r'i NIA, odwraca lewa reke w strone grajacych
E 1’-:/23 ?S{;‘-:V I.*' i pokazuje pozostatym graczom napis na
f_/ I }I odwrocie wierzchniej karty talii kart pytan.
/ Q A\ Karte, z ktérej odczytat zadane pytanie (czyli
\ te z prawej reki), trzyma nadal zakryta.

Wszyscy gracze moga teraz gtosno odpowiedziec¢ na zadane
pytanie.

Liczy sie tylko pierwsza odpowiedZ podana przez ktéregokol-
wiek z graczy!

Uwaga: jezeli na odpowiedz sktada sie kilka elementow (np.
jak w pytaniu: Z potgczenia jakich dwdch koloréw powstaje
kolor zielony?), przyjmujemy, ze ten, ktory pierwszy zaczat
odpowiadac, koriczy swojg odpowiedz. Jezeli gracze zaczng
odpowiadac¢ niemal réwnoczesnie, o tym, kto byt pierwszy,
decyduje Rozgrywajacy.
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Nastepnie gracze sprawdzaja, czy odpowiedz podana przez
gracza jest WEASCIWA:
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o Jezeli na odwrocie wierzchniej karty talii kart pytan znajduja
sie: stowo PRAWDA, obrazek BYSTRZAKA lub zielone kétko,
odpowiedziag WEASCIWA jest DOBRA (poprawna) odpowiedz

na pytanie.
By zdoby¢ punkt, nalezy udzieli¢ POPRAWNEJ ODPOWIEDZI.

o Jezeli na odwrocie karty znajduja sie: stowo FALSZ, obrazek
GAMONIA lub czerwony kwadrat, odpowiedzia WEASCIWA jest
ZtA (niepoprawna) odpowiedz na pytanie (ale zawsze mieszcza-
ca sie w kategorii zadanego pytania). Na przyktad, jezeli pytanie
dotyczy koloru, w odpowiedzi trzeba uzy¢ nazwy jakiejs barwy.
By zdoby¢ punkt, nalezy udzieli¢ ZtEJ ODPOWIEDZI.

W zaleznosci od rozgrywanej partii na to samo pytanie trzeba
bedzie udzieli¢ czasem dobrej, a czasem ztej odpowiedzi.
Jezeli gracz, ktéry odpowiedziat jako pierwszy, udzielit
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WEASCIWEJ odpowiedzi (dobrej, gdy chodzito o poprawna,
ztej, gdy chodzito o niepoprawng), otrzymuje 1 punkt.

Jezeli gracz, ktéry odpowiedziat jako pierwszy, udzielit NIE-
WEASCIWEJ odpowiedzi (dobrej, gdy chodzito o zta, ztej, gdy
chodzito o dobra, lub odpowiedzi niemieszczacej sie w danej
kategorii), traci 1 punkt.

Zdobyte punkty nalezy notowac na papierze lub oznaczac zu-
zytymi kartami. Gracz, ktory udzielit WEASCIWEJ odpowiedzi
na zadane pytanie, ktadzie przed sobg zdobyta karte awersem
do gory, co oznacza, iz otrzymat punkt. Gdy gracz traci punkt
(udzielit NIEWEASCIWEJ odpowiedzi), karte nalezy potozy¢
strong odwrotna, rewersem do gory.

Przyktady WEASCIWYCH odpowiedzi, gdy trzeba
udzieli¢ ZtE) odpowiedzi:

Jakiego koloru s Smerfy?
e Zielonego, czerwonego, zéttego itp.

Jaki rodzaj alkoholu produkowany jest z winogron?
e Piwo, wodka, gin itp.

Jakie fikcyjne stworzenie zieje ogniem?
e Jednorozec, Minotaur itp.



W samo pytanie wpisany jest rodzaj spodziewanej odpowie-
dzi, np.: kolor, kraj, wokalista, wartos¢ itp. Pozadana kategorie
odpowiedzi wskazuje stowo zapisane pogrubiong czcionka.

W watpliwych sytuacjach to Rozgrywajacy rozstrzyga, czy
odpowiedz na pytanie jest WEASCIWA i nalezy do katego-
rii, o ktérg chodzi. Prawidtowe odpowiedzi sg zapisane na
ponizej tresci pytania. Na niektére pytania, nazywane
»pytaniami absurdalnymi”, nie ma logicznej odpowiedzi.
Na przyktad: Jakiego koloru sq litery alfabetu?
Wszystkie ,pytania absurdalne” i odpowiedzi sg zapisane na
kartach na niebiesko.
Kiedy Rozgrywajacy przeczyta absurdalne pytanie, jedyng
WEASCIWA odpowiedzia jest: Bzdura! Kazda inna odpowied?
jest uznawana za NIEWEASCIWA i oznacza strate punktu dla
osoby, ktéra odpowiedziata jako pierwsza. Oczywiscie mo-
zecie umowic sie na inna, dowolng WtASCIWA odpowiedz
na pytanie absurdalne, np. ,To jest kant!”, ,Skucha!”, ,Zmytka”,
»,Pomytka” itp.

Uwaga: podczas czytania pytania absurdalnego Rozgrywaja-
cy, jak zawsze, pokazuje rewers nastepnej karty.

NOWY CZYTAJACY | KONIEC GRY

Rozgrywajacy odczytuje tacznie 5 kolejnych pytan (po jednym
pytaniu z pieciu kolejnych kart). Nastepnie przekazuje talie

z pytaniami kolejnemu graczowi, ktéry teraz bedzie nowym
Rozgrywajacym. Kiedy wszyscy gracze byli juz Rozgrywajacy-
mi, wygrywa ten, ktéry ma najwiecej punktéw. W razie remi-
su zwycieza osoba z najmniejsza liczba punktéw ujemnych.
Jeslii to nie rozstrzygnie wyniku, remisujacy gracze dzielg sie
zwyciestwem!

Jesli gracie w mniej licznym sktadzie, kazdy z graczy moze
odczytac¢ wiecej niz 5 pytan.



WARIANT DRUZYNOWY

Gra toczy sie w 3 turach. Utwérzcie dwuosobowe druzyny.
Jezeli liczba graczy jest nieparzysta, jedna z druzyn bedzie
sie sktadac z 3 graczy. W takiej druzynie jeden z graczy nie
wystapi w pierwszej turze, drugi w drugiej, a trzeci w trzeciej.
W tej wersji gry musicie notowac punkty na papierze.
Pierwsza tura

Kolejno kazdy gracz ma 30 sekund, by odpowiedzie¢ na
maksymalna liczbe pytan zadanych mu przez drugiego gracza
swojej druzyny. Kazda WEASCIWA odpowiedz daje druzy-
nie 1 punkt. Gracze nie tracg punktéw z powodu podania
NIEWEASCIWYCH odpowiedzi. Pozostate druzyny kontroluja
czas i poprawnos¢ udzielanych odpowiedzi.

Druga tura

Obowiazuja reguty z pierwszej tury, ale kazda WEASCIWA
odpowiedz daje 2 punkty. Napiecie rosnie! W dodatku w tej
turze pierwsza NIEWEASCIWA odpowiedz koriczy runde
gracza, nawet jezeli nie minat jego czas! Przed rozegraniem
drugiej tury przypomnijcie wszystkim o tej regule, by nikt
0 niej nie zapomniat!

Trzecia tura

Kazdy z graczy zadaje 3 pytania wszystkim graczom (od-
powiada¢ moga wszyscy). Kazda WEASCIWA odpowiedz
podana przez gracza przynosi jego druzynie 3 punkty,

a NIEWEASCIWA oznacza 3 punkty ujemne.
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