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INSTRUKCIA

OBJASNIAICIE | ZGADUJCIE StOWA, PRZED ROZPOCZECIEM GRY
BY HUZWIK{‘_AC TAJEMN'CE! 1. Umiesécie karty w pudetkach wedtug koloru

v i poziomu (rys. 7). Wybierzcie, na ktorej stronie
Wspolme stancie do wyscigu z czasem! Wasz pionek planszy chcecie gra¢ - na tej z krétsza $ciezka dla
i klepsydra poruszaja sie po wiasnych Sciezkach, pionka, czy na trudniejszej, z dtuzsza $ciezka.

a waszym zadaniem jest odszukanie stéw-kluczy
wsréd odgadywanych haset. Ich znalezienie
pomoze wam rozwikta¢ tajemnice. Jesli wasz pionek
dotrze do mety przed klepsydrg - wygrywacie!

- Umiesccie pionka na polu startowym $ciezki
na wybranej stronie planszy (rys.2), a klepsydre
na polu startowym Sciezki klepsydry (rys. 3).

. W tej grze jedna osoba objasnia stowa,
podczas gdy pozostali gracze prébuja

" je odgadna¢. Zdecyduijcie, kto objasnia
pierwszy. Osoba siedzaca na lewo od osoby
Kolor $ciezki wyznacza, jaka karte objasniajacej staje sie obserwatorem czasu!
dobierze osoba objasniajaca. Obserwator czasu czuwa nad przesypujaca sie
Zielona iciezka petna jest tatwych klepsydrg, ale jednoczesnie odgaduje hasta.

tajemnic na poziomie 1.

L - POCZATEKTURY

B L 2 nic 12 Osoba objasniajaca sprawdza kolor pola,

poziomie 2.
. na ktérym aktualnie znajduje sie pionek.
tcazjzxvr:’l'c‘: ;;'Zzokz?;‘r’nti;u;ne Nastepnie z odpowiedniego pudetka dobiera
karte o takim samym kolorze. Rewers karty, czyli
L strona z tajemnica, musi pozostac zakryta dla

wszystkich graczy. Osoba objasniajagca moze
patrzec tylko na awers, czyli strone z kluczem.

ZAWARTOSC
Dwustronna plansza
300 kart (po 100 kart

- Po dobraniu karty obserwator czasu odwraca
klepsydre i przesuwa ja na planszy o jedno pole

"ap'?::z(m) do przodu (rys. 4). Wtedy osoba objasniajaca
klepsydra moze rozpoczac¢ objasnianie stéw z karty
3 pudetka na karty (strona z kluczem; patrz Objasnianie). Pozostali

gracze prébuja jak najszybciej je odgadna¢!

. Za kazdym razem, gdy podczas odgadywania
piasek w klepsydrze sie przesypie, obserwator
czasu odwraca klepsydre i przesuwa na
planszy o jedno pole do przodu.

- Gdy wszystkie stowa z karty zostanj albo
odgadniete, albo pominiete, pozwdlcie, by piasek
w klepsydrze przesypat sie do korica. W takim
przypadku klepsydra nie jest przesuwana.

. Dopiero wtedy osoba objasniajaca moze ujawni¢
strone z kluczem pozostatym graczom. Czas na
wyjasnienie tajemnicy (patrz Rozwiktanie tajemnicy)!

(rys. 2) (rys.3)
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ROZWIAZUJECIE
TAJEMNICE,
NIE OBRACAJCIE
KLEPSYDRY!

ROZWIKEANIE TAJEMNICY

1. Wrozwiazywaniu tajemnicy biora
udziat Wszyscy gracze!

2, Zidentyfikujcie 3 stowa-klucze. Na poziomie 1.
w kazdym okienku jest tylko jedno stowo. Na poziomie 2.
i 3. w kazdym okienku jest wiecej stéw. Jednak niezaleznie
od liczby stéw w okienku, w kazdym z nich jest tylko 1
stowo-klucz. Stowa-klucze 53 ze soba powigzane w jakis
Sposob i pomoga wam w rozwikfaniu tajemnicy.

- Gdy juz ustalicie, ktére 2 haset sa trzema stowami-
kluczami, sprébujcie wymyslic¢ tajemnicze stowo, ktére
najbardziej im odpowiada. Odgadniecie tajemniczego
stowa oznacza rozwigzanie tajemnicy (fig. 5)!

. Wspélnie ustalcie rozwigzanie tajemnicy

5. Gdy ustalicie wiasciwg odpowiedz, odwréccie
karte i ujawnijcie wtasciwe rozwigzanie tajemnicy.

- Mo%e'cie umoéwic sie, ze synonimy tez liczg sie jako
wiasciwe rozwigzanie, np. gdy wasze rozwigzanie
to twierdza, a na karcje widnieje forteca, Wspdinie
zdecyduijcie, €zy wasza odpowiedz jest wystarczajgco
zblizona znaczeniowo do wiasciwego hasta.

- Na koniec podliczcie punkty (patrz
Punktacja) i przesuncie pionka na planszy
do przodu o odpowiednia liczbe pal.

PUNKTACIA
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OBJASNIANIE

. Podczas objasniania nie uzywajcie zladnej czesci
hasta ani stéw majacych ten sam rdzen.
. Skéw nie mozna tlumaczy¢ nainne jezyki.

« Nie wolno podawa¢ odgadujacym gragzolmIO
dtugosci stowa, zawartych w nim liter ani sylab.
mozecie obja$niac stowa

i obostrzeniami ; ..
Poza tymi o Inym momencie mozecie
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KONIEC TURY

Po przesunieciu pionka o zdobyta liczbe punktéw
odtdzcie wykorzystana karte na bok. Teraz
objasnia¢ bedzie kolejna osoba, a gracz siedzacy
po jej lewej stanie sie obserwatorem czasu. Pora
dobrac¢ nowg karte! Gdy osoba objasniajaca jest
gotowa, obserwator czasu odwraca klepsydre

i przesuwa ja o jedno pole do przodu.

KONIEC GRY

Jesli pionek dotrze do mety, zanim klepsydra
przesunie sie na swoje ostatnie pole - wygrywacie!

Jesli klepsydra znajdzie sie na swoim ostatnim polu

i przesypie sie w niej piasek, osoba objasniajaca
przestaje objasnia¢. Mozecie sprébowac rozwikla¢
ostatnig tajemnice. Na koniec podliczcie punkty
zdobyte w ostatniej turze i przesuncie pionek

o0 odpowiednig liczbe pdl. Jesli pionkowi uda sie dotrzeé
na metg - wygrywacie! Jesli nie - welon tajemnicy
przestania wam zwyciestwo. Sprébujcie jeszcze raz!

Graj z nami!
@aliasgame
#aliasgame




