Przed przeczytaniem instruRcji zapoznaijcie sie ze skrétem zasad, Rtéry
znajduije sie na osobnym arkuszu. Skrét zasad opisuje przebieg 1 rundy.
Zasady sq proste i nieRtérym wystarczy przeczytanie podsumowania
zasad z tytu arkusza, aby nauczyc sie grac.

Z tej instruRcji dowiecie sie, jak graé i nauczyc innych graczy zasad.
+ Przygotowanie do gry opisano na stronach 2-4.
+ Petne zasady gry opisano na stronach 5-9.
» Zasady dotyczace dawania wskazéwek opisano na stronach 10-11.
+ Opisy Ronkretnych Rart znajduja sie na ostatniej stronie.
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blizej... Waszej druzyny.  / ; ga - od prawej do lewej. Polecamy komnaty 3, 4, 5,
e 6i7 - jak na ilustracji ponizej.
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Potasujcie zakryte karty Rlatw i wylosujcie 2. W przeci- '

wienstwie do potwordéw Rlatwy sa zakryte i nikt nie wie,
co Rryje sie na ich awersach. Umiesécie pierwsza Rlatwe

-~ } obok drugiej Romnaty, a drugq oboR przedostatniej Rom- 3
Weicie pochodnie w kolorze naty (przed Romnatq z potworem). :rl

znacznika Waszej druzyny

i umiesccie ja przed tym

z Was, Rtéry bedzie Tym-
-Ktéry-Daje-Wskazéwki
(Waszej druzynie). Jesli
nikomu jako$ szczegdlnie nie
zalezy na petnieniu tej za-
szczytne;j roli, obie druzyny
moga da¢ swoje pochodnie
graczom siedzacym najblizej
poczatku labiryntu z ptytek
Romnat.

MODVFIKACJA
PRZVGOTOWANIAN

Gdy dobrze poznacie gre, mozecie ekspery-
mentowac¢ z wiekszq liczba Rlatw i réznymi
kRomnatami. Na przyktad mozecie wypré-
bowa¢ komnaty 2, 4, 6, 8 i 10 z klatwami
w pierwszych 4 Romnatach. Gre mozna ta-
two dostosowywac do wtasnych potrzeb.

O ksiazRach i Rartach stéw
opowiemy na nastepnej
stronie!

Kazdy zesp6t bedzie potrzebowat
arRusza na listy stow putapek.

Weicie tez otéweR. W Roricu czym$
trzeba te listy napisac.
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WVBOR ZESTAWU SLOW

Umie$ccie talie Rart ze stowami na stole. Mozecie je potasowaé, ale starajcie sie nie patrze na stowa,
zeby nie zepsu¢ niespodzianki.

Labirynt stéw ma 2 zestawy stéw. Stowa z obu zestawdéw znajduja sie po obu stronach Rart. Zestaw
stow wybiera sie, dokonujac wyboru ksiazek.
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Rkarta stow fantasy wspotczesne

Ktérych Rsiazek uzy¢? Tak naprawde nie ma wiekszej réznicy. Na obu listach jest wiele ,,normalnych”
stéw. Lista fantasy zawiera troche stéw, ktére wydaja sie normalne tylko w Swiecie fantasy. Z Rolei
czes¢ stéw z drugiej listy nie pasowataby do Swiata fantasy inspirowanego Sredniowieczem.

Obie druzyny powinny mie¢ ten sam typ Rksiazek. Podczas tej rozgrywki nie bedziecie uzywaé dru-
giego kompletu ksiazek.

LISTA SLtOW PULAPEK

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni Rilku rund. Na numer komnaty,

poczatku Razdej rundy obie druzyny beda tworzyé w Rtorej znajdujq sekretne
listy stéw putapek. Witasnie w tym celu w pudetku sie wrogowie stowo
z gra znajduje sie notes z arkuszami na listy stéw pu-
tapek. Kazda druzyna uzywa 1 arRusza podczas catej
rozgrywRi.

Po 4 rundach odwréccie arkusz na druga strone i graj-
cie dalej.

Gra nie bedzie trwa¢ dtuzej niz 8 rund.

EEIy
—

SECTEERER o

0
(I CFIW ER
ML M MR

i
J

TR b b TR
r U IW TR
M MR

I S— o m— R S S——
o oo B o o o—
E = 1 ® - | 1
g = X g = X
] =] i B =] ]
g % 1 % 1
R e e

Kazda runda sktada sie z 2 czesci.

+ Najpierw obie druzyny jednoczesnie tworzq listy stéw putapek, aby usidli¢ wrogq druzyne.
+ Potem Razda druzyna ma swoja ture na to, aby odgadnaé swoje sekretne stowo, unikajac puta-
pek zastawionych przez przeciwnikéw.
Przebieg 1 rundy opisaliSmy w arkuszu skrétu zasad - tak jakby co.

ZASTAWIANIE PULAPEK

Kazda druzyna bierze 1 Rarte z talii Rart stéw. Druga druzyna mogta zobaczy¢ stowa na Rarcie, wiec
odwrddcie ja na druga strone i jeszcze obréécie ja do géry nogami, a nastepnie umiesécie w ksiazce.
Teraz zamknijcie Rsigzke... To magia! KsiazRa wybrata 1z 8 stéw z wybranej strony Rarty. To sekret-
ne stowo, ktére ma odgadnag przeciwna druzyna.

Spéjrzcie na sekretne stowo i pomuyslcie o stowach, ktdre Ten-Ktory-Daje-Wskazéwki mégtby wypo-
wiedzie¢, aby naprowadzi¢ swoja druzyne na hasto. Pamietajcie, ze wiecie, kto jest Tym-Ktéry-Daje-
-Wskazowki wrogiej druzyny — mozecie uzy¢ wiedzy na temat tej osoby, aby wymuysli¢ skrojone pod
niq stowa putapki.

Istnieja zasady okreslajace, jakie stowa mozna wpisac jako stowa putapki. Zasadniczo powinniscie
zapisywac stowa putapki zwiazane z tym Ronkretnym sekretnym stowem, a nie stowa takie jak
sjest” lub ,to”, Rtérych mozna uzyé przy wskazéwee do jakiegokolwiek stowa. Petne zasady doty-
czqace dozwolonych putapek znajduja sie na stronie 10.

Wasza druzyna zapisuje stowa putapki na kartce. Przekazujcie sobie nawzajem Rartke, zeby kazdy
miat szanse zapisa jakies stowo putapke.

Liczba stow putapek na Waszej liscie musi by réwna numerowi na komnacie, w ktérej znajduje sie
druga druzyna. Na przyktad, jesli druga druzyna jest w komnacie 3, zapiszecie 3 stowa putapki. Gdy
wszyscy cztonkowie Waszej druzyny zaproponowali juz swoje stowa putapki (zapisujac je na liscie),
moze sie okaza¢, ze macie ich troche za duzo. Musicie wtedy wspdlnie zdecydowa, ktére stowa skre-
$lacie, zeby mie¢ wymagana liczbe putapek.

Ostateczna liste stow putapek wybiera cata druzyna, a nie 1 osoba. Gdy Wasza lista jest gotowa,
poinformujcie o tym druga druzyne.

KTO PIERWSZVY?

Gdy obie druzyny sporzadzgq swoje listy, nadchodzi czas, aby wymieni¢ sie Rsigzkami i zaczaé dawaé
wskazéwki. W tej czesci gry druzuny bedq rozgrywaé swoje tury na zmiane. Jesli jedna z druzyn
zostata w tyle, to przechodzi do fazy dawania wskazéwek jako pierwsza.

Na poczatRu gry obie druzyny znajdujq sie w tej samej komnacie, wiec zadna z nich nie jest w tyle.
Cztonkowie druzyn patrza na swoje ksiazki. Na jednej z nich widoczny jest $wiecacy symbol. Jesli
zadna druzyna nie zostata z tytu, to najpierw przekazywana jest ksiazka ze swiecacym symbolem.
Druzyna, ktéra otrzyma te Rsigzke, przechodzi do fazy dawania wskazéwek jako pierwsza.

Te ksiqzki sa przekRazywane
jako pierwsze.
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DAWANIE WSKAZOWEK

Powiedzmy, ze jeste$ Tym-Ktory-Daje-Wskazowki Waszej druzynie, a wroga druzyna wtasnie prze-
kazata Ci ksiazRe. We? ja i spéjrz na sekretne stowo.
Masz kilka sekund, zeby je przeczytaé. Potem wroga druzyna obrdci klepsydre.

Musisz da¢ swojej druzynie takie wskazowki, zeby odgadta Wasze sekretne stowo. Jest kilka ograni-
czen. Oczywiscie nie mozesz wypowiedzie¢ sekretnego stowa ani jego zadnej formy.

Petna lista zasad dotyczacych dawania wskazéwek znajduje sie na stronie 11. Gdy uczysz graé
nowa grupe ludzi, warto pozwoli¢ im rozegraé Rilka rund i dopiero wtedy przedstawi¢ wszystkie
zasady dotyczace dawania wskazéwek.

Gdy dajesz wskazéwki, nie mozesz wymowic zadnego ze stow putapek, ktére napisata druga dru-
zyna. Nie bedzie to proste zadanie, bo nie mozesz zobaczy¢ listy stow putapek wrogiej druzyny. Ale
to przeciez oczywiste.

Mozesz dawaé tyle wskazéweR, ile chcesz.

Przyktad.

Powiedzmy, ze Twoja druzyna musi odgadna¢ MAStO. Wroga druzyna prawdopodobnie zapisata
mleko, ale mozna to obej$¢, méwiac:

+ ,Robi sie to z ptynu od Rrowy”.
Oczywiscie mogtbys powiedzied, ze to taka lepsza margaryna, ale moze napisali margaryna. A moze
»Ranapka”? Moga zapisa¢ tylko 3 stowa putapki, wiec ,kanapka” moze byé bezpieczna.

- ,Smaruje tym najpierw Ranapke”.
To naprawde dobra wskazéwka. Twoja druzyna pewnie odgadnie dzieki niej MASEO. Chyba ze wroga
druzyna zastawita putapke na stowie kanapka.

ZGADYWANIE

Gdy Ty dajesz wskazéwRi, Twoja druzyna prébuje odgadnac sekretne stowo. Wszyscy zgaduja na
gtos. Kazdy w Twojej druzynie (oczywiscie oprdcz Ciebie, bo jestes Tym-Ktory-Daje-Wskazéwki)
moze zgadywac¢ i nie musi robi¢ tego w zadnej ustalonej Rolejnosci. Jednak zgadujacy nie powinni
rzucaé stéw na wiatr, bo Wasza druzyna ma tylko 5 strzatow.

Zgadujacy nie moga zadawaé pytan Temu-Ktéry-Daje-Wskazowki. Nie wolno im dyskutowac na te-
mat ich strzatéw. Niektdrzy lubia pytacé o pozwolenie, zanim podejma prébe zgadniecia (,,Chyba wiem,
moge?”). To dozwolone, ale nie warto tak robi¢. Zazwyczaj lepiej po prostu wypalic to, co sie mysli.
Jesli Twoja druzyna zgadnie sekretne stowo, Wasz znacznik druzyny przesuwa sie do Rolejnej
komnaty.

PORAZKA

Oczywiscie nie wszystko zawsze idzie zgodnie z planem. Wasza druzyna ponosi porazRe, jesli wysta-
pi jedna z tych sytuacji:

+ Ten-Ktory-Daje-Wskazéwki wypowie stowo putapke (w dowolnej formie).

+ Ten-Ktéry-Daje-WskazéwRi da niedozwolong wskazéwke.

+ Druzyna 5 razy Zle zgadnie.

+ Czas sie skoniczyt.
Jesli ktoras z tuch rzeczy przytrafi sie Waszej druzynie, nie mozecie dalej zgadywac i w tej rundzie
nie przesuwacie sie do nastepnej komnaty.

TURA DRUGIEJ DRUZYNVY

Po turze pierwszej druzyny niezaleznie od wyniku zaczyna sie tura drugiej druzyny - to jej szansa,
2eby odgadnag sekretne stowo. Podczas tury drugiej druzyny Wasz zesp6t ma kilka zadari:
1. Obrdccie klepsydre, gdy Ten-Ktory-Daje-Wskazéwki z drugiej druzyny przeczyta juz sekretne stowo.
2. Przerwijcie im, gdy Ten-Kt6ry-Daje-Wskazéwki wypowie (w jakieRolwiek formie) ktérekolwiek
ze stéw putapek z Waszej listy.
3. Przerwijcie im, gdy Ten-Kt6ry-Daje-Wskazéwki da niedozwolona wskazéwke.
4, Liczcie ich préby odgadniecia hasta. Przerwijcie im po 5. prébie.
5. Obserwujcie Rlepsydre. Przerwijcie im, gdy czas sie skonczy.
Stowa putapki obowiqzuja tylko Tego-Ktéry-Daje-Wskazowki. Zgadujacy moga je wypowiadaé.

KONIEC RUNDVY

JESLI OBU DRUZYNOM SIE NIE POWIEDZIE

Jesli w trakcie rundy zadnej druzynie nie uda sie przej$¢ do Rolejnej komnaty, przesuricie potwora
o 1 komnate blizej do Waszuch znacznikéw druzyn. (Jesli 1 albo 2 druzuny péjda dalej, potwdr sie
nie porusza).

Jesli potwor wejdzie do komnaty z Rlatwa, przesuncie Rlatwe o 1 komnate blizej do znacznikow
druzyn. Jesli Rlatwa przesunie sie do Romnaty z inna Rlatwa, przesuricie te klatwe o 1 Romnate blizej
do znacznikéw druzyn.
Przyktad. -

Zadna druzyna nie zgadta swojego sekretnego stowa w rundzie 1, potwdr przesuwa sie wiec o 1 kom-
nate do przodu. Jako ze wchodzi do Romnaty z klatwa, Rlatwa réwniez przesuwa sie w strone druzyn.

ZMIANA TVCH-KTORZY-DAJA=-WSKAZOWKI

Na Roniec rundy Ci-Ktdrzy-Daja-WskazéwRi przekazuja pochodnie nastepnej osobie ze swoich dru-
2yn. Wszyscy powinni mie¢ co najmniej 1 szanse na to, aby by¢ Tym-Ktory-Daje-Wskazowki. (Ale
jesli naprawde nie chcesz dawaé wskazéwek, mozesz przekazaé pochodnie nastepnej osobie).
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POZNIEJSZE RUNDV

Pamietajcie o tych zasadach, gdy przesuwacie sie do kolejnych Romnat w gtab labiryntu.
« Liczba stow putapeR, ktéra zapisujecie, odpowiada numerowi pomieszczenia, w ktérym znajdu-
je sie druga druzyna. Jesli druga druzyna znajduje sie w Romnacie 4, zapisujecie 4 stowa putapki.
A jesli Wasza druzyna znajduje sie w komnacie 3, to druga druzyna zapisuje 3 stowa putapki.
+ Gdy obie druzuny spisaty stowa putapki, druzyna, ktéra znajduje sie z tutu, zgaduje jako pierwsza.
+ Jesli obie druzyny znajdujq sie w tej samej komnacie, druzyna, ktéra otrzyma ksiazke ze Swie-
cacym symbolem, zgaduje jako pierwsza. Wymieniacie sie ksiazkRami co runde, wiec jesli druzyny
ida teb w teb, beda zgadywac jako pierwsze na zmiane.
Grajcie dalej, dopdki jedna druzyna (albo obie) nie rozpocznie rundy w tej samej Romnacie co potwdr.
Pamietaicie, ze jesli zadna z druzyn nie bedzie sie przesuwa¢ do przodu, potwdr w Roricu i tak Was
znajdzie i dopadnie.

OGRANICZENIA DOTVCZACE WSKAZOWEK

Niektére grupy sa nieSmiate i maja problemy z dawaniem wskazéwek. Jesli Twoja grupa niezbyt
sobie z tym radzi, mozesz zignorowac¢ ograniczenia ze strony 11, dopdki wszyscy nie bedq gra¢ bez
najmniejszego problemu.

Jednak niektdrzy ludzie szybko sie ucza i nawet znajduja sposoby, by dawaé wskazéwki, ktérych nie da
sie zablokowa¢ stowami putapkami. Zanim rozkreca sie na dobre, wprowad? ograniczenia ze strony 11.

OBRACANIE KLEPSVYDRY

Oficjalnie Ten-Ktdry-Daje-WskazéwRi powinien mie¢ czas (mniej wiecej 3 sekundy) na przeczytanie
i zrozumienie seRretnego stowa przed obréceniem Rlepsydry. Sprawdza sie to w przypadku wiekszo-
$ci grup. Jednak kRazda grupa jest inna i warto dopasowac gre do jej potrzeb.

Jesli grupie dobrze zrobi wieksza presja czasu, mozna obrdci¢ Rlepsydre w momencie, gdy ksiazka
zostanie przekazana.

Z drugiej strony, jesli grasz z osobami, Rtérym czesto Roczy sie czas, mozesz obrdci¢ Rlepsydre do-
piero w momencie, gdy zaczng dawaé wskazéwki.

KLATWY!

W pézniejszych rundach mozecie znalez¢ sie w Romnacie z klatwa - albo dlatego, ze tam weszliscie,
albo dlatego, ze potwér wepchnat Rlatwe do tej komnaty. Odwrdécie karte, aby odkryé klgtwe.

Klatwa bedzie obowigqzywa¢ tylko podczas 1. rundy rozgrywanej w tej komnacie. Wprowadza do-
datkowe zasady, ktdre sprawia, ze runda bedzie trudniejsza dla Razdego w tej Romnacie. Jesli obie
druzyny rozpoczna runde w tej samej Romnacie, Rlatwa dotyczy ich obu. Jesli 1 druzyna zostata
z tytu, Rlatwa ma wptyw tylko na druzyne, ktdra znajduje sie w przekletej komnacie.

Na koniec rundy Rlatwe sie odrzuca (niezaleznie od tego, czy druzynie w danej rundzie sie powiodto,
czy poniosta porazke).

Karty Rlatw urozmaicajq gre, stawiajac dodatkowe wyzwanie przed druzyna w przekletej komnacie.
Podczas pierwszej rozgrywki mozecie zignorowac klatwy. Jesli gracze majq problem z dawaniem
wsRazdéwek, lepiej po cichu odtozyc Rarty Rlatw do pudetka i wrdcié do nich, gdy grupa bedzie mie¢
juz wieksze doswiadczenie.

wALKA Z POTWOREM

Istnieja 2 sposoby, aby znaleZ sie w tej samej Romnacie co potwdr:
+ Mozecie wejs¢ do komnaty, w Rtérej znajduje sie potwor.
« Albo potwdr moze wejs¢ do komnaty, w Rtérej sie znajdujecie.
Gdy Wasza druzyna zaczyna runde w tej samej Romnacie co potwdr, macie szanse wygraé gre. Z po-

tworem wiaze sie specjalna zasada, ktdra bedzie miata wptyw na Wasza druzyne podczas tej rundy.
Jesli obie druzyny znajduja sie w Romnacie z potworem, to ta zasada ma na nie wptyw.

Istnieje kilka mozliwych sytuacji i rezultatéw starcia. Na poczqtek zatézmy, ze Wasza druzyna wal-
czy z potworem, a druga druzyna jest za Wami. W takim przypadku druga druzyna bedzie zgady-
wac jako pierwsza. (To normalne — druzyna, ktdra zostata w tyle, zawsze zgaduje jako pierwsza).
Nastepnie Wasza druzyna walczy z potworem.

+ Jesli odgadniecie sekretne stowo — nawet ze specjalna zasadq potwo-
ra — wygracie gre.

+ Jesli nie odgadniecie sekretnego stowa, gra trwa dalej. Potwér sie nie
porusza, nawet jesli druga druzyna réwniez poniosta porazke. Wasza
druzyna zostaje w komnacie, aby ponownie walczyé z potworem.

Zatézmy teraz, ze obie druzyny sq w tej samej kRomnacie co potwdr.
Druzyna, Rtéra dostata ksiazRe ze Swiecacym symbolem, zgaduje jako Kazdy potwdr ma
pierwsza. Niezaleznie od wyniku druga druzyna ma réwniez szanse na réwniez swoja
walke z potworem. bardziej ztowieszczq
wersje oznaczonq

« Jeéli obie druzyny odgadna swoje sekretne stowo, obie druzyn
) Sy J uny gwiazdka. Mozecie

wygrywaja. S .
T . : 4 y ich uzyc pozniej, gdy
+ Jesli tylko 1 druzyna odgadnie swoje sekretne stowo, ta druzyna poczujecie, ze zwy-
wugrgtua. kte potwory sq juz
« Jesli obie druzyny nie odgadna swoich sekretnych stéw, rozgrywaja ko- dla Was zbyt matym
lejng runde.

wyzwaniem.
W 4

ROZSTRZYGNIECIE REMISU

Jesli Wasza grupa woli mie¢ 1 zwyciezce, rozstrzygnijcie remis w nastepujacy sposéb: jesli obie dru-
zyny walcza z potworem, zwyciezca zostanie druzyna, ktéra pokona potwora w Rrétszym czasie.
Gdy pierwsza druzyna pokona potwora, potézcie Rlepsydre na boku. PiasekR w czesci Rlepsydry,
Rktéra znajdowata sie na dole, to czas, kRtéry wykorzystata pierwsza druzyna. Ta czes¢ klepsydry
znajdzie sie na gdrze, gdy bedzie zgadywa¢ druga druzyna. W ten sposéb druga druzyna bedzie
miata doktadnie tyle samo czasu (piasku), co pierwsza druzyna. Jesli druga druzyna zgadnie swoje
sekretne stowo przed Roricem czasu, wygrywa. W przeciwnym razie wygrywa pierwsza druzyna.

LIMIT 8 RUND

Macie maksymalnie 8 rund, zeby przebiec przez labirynt i pokonac potwora. Na kazdej Rartce
z notesu jest miejsce na 8 list stow putapeR, wiec jesli zapetniacie ostatnig liste na swoim arkuszu, to
ostatnia runda gry. (Arkusz stéw putapeR opisano na stronie 4).

Jesli zadna z druzyn nie pokona potwora przed Roricem 8. rundy, potwér wygrywa. Jednak o wiele
bardziej prawdopodobne, ze jedna albo obie druzyny wygraja.
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€O JEST DOZWOLONE?

DOZWOLONE SLOWA PULAPKI

0gélnie rzecz biorac, stowa putapki powinny byé stowami zwiazanymi ze stowem, ktére druga dru-
zyna ma odgadnad, a nie stowami, kRtérych moze uzyé Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki, aby opisac se-
kretne stowo.

+ Stowa putapki muszq byé rzeczownikami (glowa, struny, zwierze), przymiotnikami (puchaty,
muzyczny, wielki) albo czasownikami (nosi¢, grajacy, jadt — z wyjatkiem form czasownikow byé,
miec, mc).

+ Liczebniki okreslone moga by¢ rowniez stowami putapkRami (dwa, dsmy, sto), jednak liczebniki
nieoRreslone sa zakazane.

+ Stowa putapki nie moga byé zaimkami (jego, to, ja).

+ Te stowa sa réwniez wykluczone, bo zbyt czesto uzywa sie ich do opisywania: cos, co, rzecz,
gdzies, Rtos, taki, kto. Stowami putapkami moga by¢ jednak stowa takie jak osoba albo migjsce,
bo majq duzo synoniméuw.

+ WszystRich innych niewymienionych tu czesci mowy nie mozna uzywac jako stéw putapek.
Stowa putapki muszq buyé w duchu gry. ,,0kej” mozna potraktowaé jako przymiotnik, ale nie zapi-
sujcie go tylko dlatego, ze wiecie, ze Wasz przyjaciel powie: ,No... oRej...”. Z Rolei stowo morze moze
zablokowac tylRo takie wskazéwki jak ,,Ptywa w morzu”, a nie ,,Moze by¢ zielony”.

CO AKTYWUJE SLOWO PULAPKE?

Putapka zostaje aktywowana, gdy Ten-Ktéry-Daje-WskazéwRi wypowie stowo putapke albo jego
dowolngq forme.

« Stowo putapka, ktdre jest wyrazem ztozonym, moze zosta¢ aktywowane przez wypowiedzenie kt6-
rejRolwiek cze$¢ wyrazu. Stowo wiercipieta zostanie aktywowane przez stowa ,wierci” i ,pieta”.
Stowo putapka jest tez aktywowane, gdy jest czesciq wyrazu ztozonego. Gtowa zostanie akty-
wowana ,tamigtéwRa”.

Stowo putapka jest aktywowane przez inne stowa z tej samej rodziny wyrazéw. Na przyktad

naukowiec to putapka, Rtéra zostanie aktywowana stowami ,,nauka” i ,naukowy”.

+ Ale nie ma co sie za bardzo czepiad. Jesli kto$ stwierdzi, ze ,,belki” aktywuja wrdbelki, to napraw-
de przesadza.

LICZENIE PROB

Gdy liczycie prdby, podchodicie do tego z gtowa. ,,Hot dog” liczy sie jako 1 prdba. ,,Science fiction” to
tez 1 préba. ,Zezre wtasng czapke, jesli to nie goblin” to réwniez 1 préba.

PRZEDAWNIENIE

Stowa putapki sq aktywowane tylko wtedy, gdy ktos od razu (no, w ciagu 3 sekund) zauwazy,
ze powinny by¢ aktywowane. To samo tyczy sie przestrzegania ograniczen dotyczacych dawania
wskazéwek. Jesli nikt nic nie zauwazy, Temu-Ktéremu-Daje-Wskazéwki udato sie uniknaé putapki.

Czasem zdarza sie jednaR tak, ze nie jestes do korca pewien, czy wskazéwka jest niedozwolona
albo czy stowo putapka zostato aktywowane. Sadzisz, ze chyba taR, ale w sumie nie wiesz. Ale
ta niepewnos¢ to co innego niz nie przytapac Tego-Ktdéry-Daje-Wskazéwki w odpowiednim czasie.
W takim przypadku pozwél drugiej druzynie rozgrywaé dalej swoja ture. Gdy ich tura sie skoriczy,
mozecie oméwi¢ problematyczna sytuacje i zdecydowaé, co z niq zrobié. Ta decyzja zadziata wstecz.

DOZWOLONE WSKAZOWKI

Wskazéwki musza byé mozliwe do zablokowania putapka, istnieje wiec Rilka ograniczen dotycza-
cych dawania wskazéwek:

+ Nie mozesz wyméwi¢ zadnej formy sekretnego stowa. Zasadniczo sekretne stowo jest samo
w sobie stowem putapka, wiec obowiazuja je zasady dotyczace aktywowania putapek.

+ Nie mozesz podawac przyktadéw sekretnego stowa. Na przyktad sekretne stowo PIES bytoby
niemozliwe do zablokowania, gdyby Ten-Ktdry-Daje-Wskazéwki mdgt wymienia wszystRkie rasy
psow. (Ale synonimy sekretnego stowa sa jak najbardziej dozwolone).

+ Nie mozesz uzywa¢ tytutéw ani nazw wtasnych (,Wtadca Pierécieni”, ,Wéczykij”). Ale wszyst-
ko zalezy od Rontekstu. Nie mozesz uzyé stowa ,WidczyRij”, jesli sekretnym stowem bytby
KAPELUSZ i rzeczywiscie chodzitoby Ci o Wtdczykija z Muminkdw, ale jesli sekretnym stowem
bytby PODROZNIK, to ,wtéczykij” jako synonim stanowi juz dozwolong wskazéwke.

« Twoje wskazéwki muszq dotyczyc znaczenia tego stowa, a nie odnosic sie do jego brzmienia
czy pisowni. Nie dawaj wskazéwek typu ,rymuje sie z” albo ,,brzmi jak”. Nie méw, na jakq litere
zaczyna sie sekretne stowo. Jesli seRretne stowo to KOT, nie dawaj wskazéwek do stowa KOD.

+ Mozesz dawa¢ wskazéwki dotyczace sformutowan zawierajacych sekretne stowo, o ile dotyczq
znaczenia, a nie tylko pisowni. Na przyktad, jesli sekretne stowo to PIES, wskazéwki dotyczace
,»psa na baby” sq w porzadku, ale wskazéwki dotyczace stowa PIESZY sq niedozwolone (zwtasz-
cza jesli zaczatbys wymawiaé to stowo z akcentem na ,,PIES”).

+ Nie mozesz uzywac skrétow nazw wtasnych takich jak ,FBI” czy ,,PKP”. Jednak skrét taki jak
»TV” jest juz w porzadRu. To nie nazwa wtasna. (Ale uwaga! ,TV” mozna zablokowa¢ stowem
putapRq telewizja).

+ Nie prébuj odnosic sie do tututéw, udajac, ze to weale nie nazwy wtasne. ,Mysle o takiej grze,
gdzie walczy sie o tron” to niedozwolona wskazéwka. Jesli chcesz odnies¢ sie do Gry o tron, mo-
zesz sprobowac powiedzie¢: ,,Seria fantasy, w ktdrej wszyscy gina”.

+ Nie mozesz dawac wskazéwek odnoszacych sie do osobistych informacji nieznanych drugiemu
zespotowi. ,,To miejsce, w Rtérym spedzalismy duzo czasu w liceum” jest dozwolona wskazéwka
wytacznie, jesli cztonkowie drugiej druzyny tez chodzili z Wami w to miejsce.

+ Nie dawaj wskazéwek zwiazanych z przedmiotami obecnymi w pokoju, w ktérym gracie. Nie
odwotuj sie do niczego, czego gracze doswiadczajq ,,teraz”.

+ Twoja wskazowka musi byé oparta na stowach, ktore mozna zapisac. Nie moze opieraé sie na
gestach, tonie gtosu ani melodii.

ODPOWIEDZI

+ Odpowied? jest poprawna, gdy zawiera sekretne stowo. Uzycie liczby mnogiej ,,Psy” i zdrobnie-
nie ,,pieseR” to dobre odpowiedzi w przypadku sekretnego stowa PIES.

+ Nie wystarczy jednak odgadna¢ formy pochodnej sekretnego stowa. Na przyktad, jesli sekretne
stowo to NAUKA, odpowiedzi ,naukowiec” i ,naukowy” nie wystarcza. (Sa na tyle bliskie, zeby
aktywowaé putapki, ale nie na tyle bliskie, zeby byé¢ dobrymi odpowiedziami).

+ Nie mozesz zadawa¢ pytan Temu-Ktory-Daje-Wskazowki.

+ Nie mozesz konsultowa¢ swojej odpowiedzi z pozostatymi zgadujacymi. Jesli powiesz: ,Musle, ze
to moze by¢ «goblin». Mowimy «goblin»?”, to Twoja odpowiedzig jest ,goblin”.
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WYBRANE KLATWY

POWODZ

e Gdy myslisz nad wskazéwka,

W B oddychaj normalnie. Nastepnie

wez gteboRi oddech. Mozesz da¢

wskazéwke, wstrzymaé oddech, da¢ nastepna

wskazowke, wstrzymac oddech i tak dalej. Jednak

gdy tulko weZmiesz wdech — nawet najmniejszy —
nie mozesz juz dawac wiecej wskazéwek.

PETRVFIKACJAN

Po pierwszej prébie odgadniecia
\ hasta Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki
powmlen tez zastygna¢ w bezruchu, jaRby zostat
zmieniony w Ramien.

22> RZECZOWNIKOZA

Rzeczownik to osoba, miejsce,
rzecz. Nie mozesz jednak uzywacé
zalmhow (»ja”, ,t0”). Powodzenia!

StoOwo
POSTRACHU

Odrzu¢ te Rlatwe, gdy znajdzie sie w pierwszej
Romnacie.

£

\

KLATWVY MUMII

Dopdki walczycie z mumiq, do-
bieracie nowq Rlatwe co runde.

Bardziej wymagajaca wersja mu-
EC“O mii rzuca na Was 2 klgtwy jednoczesnie.
Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki po-
winien sprobowa¢ powtdrzyé
kazde stowo w formie echa. Druga
druzyna powinna troche odpusci¢ Temu-Ktdry-
-Daje-Wskazéwki - perfekcja nie jest wymagana.

Kombinacje klatw powinny by¢ oczywiste, ale je-
Sli natkniecie sie na co$ niejasnego, powinniscie
wymuysli¢ wspdlna interpretacje zasad przed roz-
poczeciem runduy.

Autorzy Jan Bfezina, Martin Hrabdlek i Michal PoZdrek
llustracje: Regis Torres, Ddvid Jablonousky
Projekt i sktad: Filip Murmak, Michaela Zaoralovd
Dodatkowe ilustracje: Radim ,,Finder” Pech, FrantiSek Sedldcek
Ttumaczenie: Martyna Skowron

rrebel

Wiele 0s6b przyczynito sie do rozwoju tej gry i chcielibysmy podziekowaé wszystkim
testerom, a zwtaszcza tym na Gen Conie, na GameConie i z the Gathering of Friends.
Wielkie dzieki dla ludzi z Club Diversity, Kingmakers i Columbus Idea Foundry,
Rtdrzy poswiecili czas na gre i wyrazenie opinii. Dziekujemy naszym przyjaciotom
z Deskozrout.cz za testy podczas naszych growych weekendéw. Specjalne podziekRowania
nalezq sie Filipowi Murmakowi, Janowi Vanéekowi i Vlaadzie Chudtilowi za ich wktad
w mechanike gry; Petrowi Murmakowi za wydanie tej gry i spetnienie naszych marzei;
Petrowi Cdslavie i Michalowi Stachowi za niekoriczace sie wsparcie; Regisowi Torresowi,
Dduidowi Jablonouskiemu i Fandzie Hordlkowi za grafike. Wielki dzieki dla Jasona
Holta - bez niego angielska wersja nie bytaby tak dobra.
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DziekujemyAdamowi Morosticyza wymyslenie Stowa Postrachu. Jan pragnie podziekowaé
swojej zonie, Sonie, za cierpliwos¢ i wyrozumiato$é i swojemu synowi, Jindfichowi, za to,
ze sadzi, ze gra jest naprawde fajna (mimo ze nie potrafi jeszcze czytaé i pisac). Martin
chciatby zadedykowacé gre swojej zonie, Barborze, i swoim dzieciom — AlZzbétce i Hynkowi.
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