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ELEMENTY GRY

* 100 dwustronnych kart pytan

« 10 kart druzyn (5 kart biatej i 5 czarnej)
o 40 zetonow (4 w kazdym kolorze)

CEL GRY

1
1
Gracze dzielg sie na dwie druzyny: biatg i czarna. Nie wiedza jednak, kto |
do ktorej nalezy. Na kazdej karcie pytan znajduj sie dwa pytania (biate dla '.
cztonkow druzyny biatej, czarne dla druzyny czarnej) oraz odpowiedzi TAK i NIE. 1
Kazdy gracz odpowiada na pytanie skierowane do jego druzyny, ktadac swéj :
zeton obok wybranej odpowiedzi. Zadaniem graczy jest odgadnaé, kto nalezy 1
do ich druzyny. 1

1

PRZYGOTOWANIE GRY

Nieuzywane karty druzyn odtézcie do pudetka.
Nie beda wam potrzebne podczas rozgrywki.

@ Potasujcie karty pytan i umiesccie je w stosie na $rodku stotu.

@ Kazdemu z graczy rozdajcie po 4 zetony w takim samym kolorze. Gracze
umieszczajg je przed soba.

© przygotujcie odpowiednig liczbe kart druzyny zalezna od liczby graczy.



PRZEBIEG GRY
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9 DOBRANIE KARTY PYTANIA (3 RAZY)

W trakcie jednej rundy dobieracie 3 karty pytan, na ktore udzielicie odpowiedzi.
Jeden z graczy dobiera wierzchnig karte pytan ze stosu, odwraca ja, ktadzie na
$rodku stotu i odezytuje NA Gt0OS oba widniejgce na niej pytania (pytanie dla
druzyny biatej i pytanie dla druzyny czarnej).

'. Po wystuchaniu obu pytan kazdy gracz odpowiada na pytanie skierowane ,'
lI do swojej druzyny. Odpowiedzi zaznaczacie, ktadgc zeton przy polu TAK 1
. [ubNIE. "
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Odpowiedzi mozecie zaznaczaé jednoczesnie.

Gdy wszyscy potozycie swoje zetony obok wybranych odpowiedzi, jeden

z graczy odkrywa kolejng karte pytan, na ktére znowu odpowiadacie,
umieszczajac zetony we witasciwym polu. To samo powtarzacie po raz trzeci,
tak aby na stole znajdowaty 3 karty pytan z zaznaczonymi odpowiedziami.

Corvepaiditiinys
[EStoe——"

Przyktad zakofczenia pierwszej rundy
w rozgrywce trzyosobowe;.




e POSZUKIWANIE 0SOB Z DRUZYNY b

Kiedy wszyscy udzielg odpowiedzi na wszystkie 3 pytania, przeanalizujcie je.
Na ich podstawie postarajcie sig ustali¢, kto moze by¢ w waszej w druzynie.

Uwaga: Niezaleznie od tego, ile os6b bierze udziat w grze, kazdy typuje tylko
jedng osobe ze swojej druzyny.

Kiedy gracz ma juz swoj typ, podnosi palec. Gdy wszysey majg uniesione palce,
odliczacie do trzech i kazdy wskazuje, kto jego zdaniem jest w jego druzynie.

Uwaga: Nie mozecie zmienia¢ swojego wyborul
___ Przyktad typowania graczy

-

e ze swojej druzyny.
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O LiCZENIE PUNKTOW
Wszyscy odkrywajg swoje karty druzyny. 7

- Je$li wskazate$ na kogo$ z przeciwnej druzyny, niestety nie zdobywasz
puktow.

- Je$li wskazate$ osobe ze swojej druzyny, dobierasz ze stosu 3 karty pytan
i ktadziesz je przed sobg. Kazda karta to 1 punkt.

- Jes$li kto$ poprawnie wskazat ciebie jako cztonka swojej druzyny,
dobierasz 1 karte pytania i ktadziesz przed sobg. Nawet jesli poprawnie
wskaze cie wiecej niz jedna osoba, zawsze dobierasz 1 karte. ,

-



» W GRZE TRZYOSO BOWEJ gracz, ktory uwaza, ze jest sam

w druzynie, musi wskazac na siebie. Jesli po odkryciu kart druzyn, jego
przypuszczenie sie potwierdzi, dobiera 4 karty pytan (zdobywa 4 punkty).
Jesli popetni btad, nie zdobywa punktow.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po 3 rundach (9 pytaniach). Wszyscy liczg zebrane karty.
Gracz, ktéry ma ich najwiecej, wygrywa.

W przypadku remisu gracze, ktérzy zdobyli najwiecej punktow,
dzielg sie zwyciestwem.
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