Gra dla 3-6 graczy w wieku 8—108 lat

NSPEKTOR
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Naukowcy z Kalifornii opracowali nowa technologie niewidzialnego pisma. Aby ja
przetestowac, wezwali do siebie najlepszego specjaliste — INSPEKTORA TUSZA —
oraz innych wybitnych znawcéw atramentu. Po kolei kazdy uczestnik eksperymentu
bierze pisak z niewidzialnym tuszem i tworzy sekretny rysunek. Pozostali jak najszyb-
ciej staraja sig odszyfrowac niewidoczne bohomazy. Najlepszego odgadywacza czeka
nagroda (oczywiscie niewidzialna)!

ELEMENTY GRY

6 par specjalnych okularéw 200 dwustronnych kart z hastami
po polsku i angielsku
(100 niebieskich,
100 czarnych)

: 2 karty kodu
—
—
klepsydra | kostka

(40 sek.)

" 60 zetonow

Sy | mikrofilméw
(punkty
J zZwycigstwa)

9 | zotty pisak (jesli przestanie dziata¢,

6 akeéwek graczy mozna uzywa¢ zottego zakreslacza)

Dodatkowo bedg potrzebne normalne (niepowlekane) biate kartki papieru.

CEL GRY

Jeden z graczy rysuje tajne hasto, a pozostali staraja si¢ je odgadnaé. Nie bedzie to
jednak takie proste, bo niektorzy gracze (albo nawet wszyscy) beda patrzeé¢ przez
specjalne okulary, przez ktére nie wida¢, co jest rysowane. Gracze beda musieli
uwaznie $ledzi¢ ruch pisaka i na tej podstawie zgadna¢ rozwiazanie. Za dobrze
odgadnigte stowa przydzielane s3 punkty.

Uwaga na zakazane stowa! Ich wypowiedzenie powoduje utrate punktéw.

Wygra gracz, ktéry na koniec bedzie mie¢ najwiecej punktow.




PRZYGOTOWANIE GRY

W grze znajduja sie 2 rodzaje kart: tatwiejsze karty
niebieskie i trudniejsze karty czarne. Przed gra
zdecydujcie, ktérych kart bedziecie uzywac.
Potasuijcie wybrane karty i utworzcie z nich stos.
Na wierzchu stosu potézcie karte kodu

w odpowiednim kolorze. Stuzy ona
tylko do zastaniania wierzchniego
pytania. Obok stosu umiesccie
klepsydre i kostke.

Kazdy gracz otrzymuje okulary i aktowke, ktore uldada przed soba. Na aktowce
bedziecie przechowywac¢ zdobyte mikrofilmy (punkty zwyciestwa). Na srodku stotu
potozcie zetony mikrofilmow — po 10 zetondw na gracza (np. w grze 4-osobowej —
40 zetonow). Reszte zetonéw odtdzcie do pudetka, nie beda potrzebne w rozgrywce.
W zasiegu reki umiesccie réwniez z6tty pisak i kartki papieru.

Teraz mozecie zaczaé gra¢!

PRZEBIEG GRY

Pierwszym rysujacym bedzie losowo wybrany gracz lub ten, ktéry ostatnio nosit
jakies nakrycie gtowy. Pozostali gracze beda odgadywa¢ hasto. Gracz rysujacy rzuca
kostka, aby okresli¢, kto w tej rundzie zatozy okulary.

/ Tylko gracz rysujacy zaklada okulary (odgadujacy nie). Oznacza to,
£ ze tylko gracz rysujacy nie widzi rysunku.

@ Wszyscy odgadujacy zaktadajq okulary (rysujacy nie). Oznacza to,
ze tylko gracz rysujacy widzi rysunek.

Wszyscy gracze zakladaja okulary. Oznacza to, ze nikt nie widzi rysunku.
4

Wskazani gracze zakfadaja okulary. Gracz rysujacy bierze wierzchnia karte ze stosu,
spod karty kodu. Odwraca ja i w sekrecie czyta hasto, ktére ma narysowac. Moze
sie chwile zastanowi¢, a nastepnie odwraca klepsydre i zaczyna rysowac¢. W trakcie
rysowania pozostali gracze jak najszybciej odgaduja, co pokazuje rysunek. Zgtaszaja
swoje pomysty do chwili, gdy uplynie czas lub pojawi sie prawidtowe zielone hasto.
Kazdy zgadujacy moze poda¢ dowolng liczbe odpowiedzi.




KARTY HASEL

Hasta na kartach sa w dwéch jezykach — polskim i angielskim. Sami wybierzcie,
z ktérego jezyka chcecie korzystac.

Na kazdej karcie sg 2 hasta. Pierwsze hasto jest zawsze w kolorze zielonym —
to hasto gracz musi narysowag, a pozostali odgadna¢. Drugie hasto jest w kolorze
niebieskim lub czarnym (w zaleznosci od tego, ktérymi kartami gracie).

KARTY NIEBIESKIE

Hasta sa w kolorach zielonym i niebieskim. Mozna odgadywac¢ oba
hasta albo tylko jedno. Gracz sam decyduje, w jakiej kolejnosci
bedzie je rysowad. Jesli najpierw zostanie odgadnigte hasto
zielone, to runda dobiega konca i nie mozna juz odgadywac hasta
niebieskiego. Jesli najpierw zostanie odgadnigte hasto niebieskie,
runda jest kontynuowana i mozna jeszcze zgadywac¢ hasto zielone.

KARTY CZARNE

Hasta s3 w kolorach zielonym i czarnym. Hasto w kolorze
czarnym to stowo zakazane. Jezeli zostanie powiedziane, to
rysujacy od razu musi to zasygnalizowac. Zaréwno rysujacy,
jak i ten, ktory je powiedziat, traca po | punkcie. Gracz, ktory
powiedziat zakazane stowo, nie moze wiecej odgadywac w tej

rundzie. Pozostali gracze moga nadal zgadywac zielone hasto
(w wyznaczonym przez klepsydre czasie).

PUNKTACIA

Jesli czas sie skonczy i nikt nie odgadnie hasta, nikt nie dostaje punktow
(mikrofilméw).

e Za o.dgad.nleue z[eIoT\ego hasta gracz ! WIEBIESKL = 1 pPUNKT
rysujacy i ten, ktory je odgadt, otrzymuja wy=2 puNKtY
po 2 mikrofilmy. 2(ELo = 3 PUNKTY
Farodeminiccia niabicskitss bk WIEBIESKL + 2ieLont

a odgadniecie niebieskiego hasta gracz c2arnY =1 puNKt

rysujacy i ten, ktéry je odgadt, otrzymuja
po | mikrofilmie.
Oznacza to, ze jesli najpierw zostanie odgadnigte hasto niebieskie, a po nim zielone,
to gracz rysujacy otrzymuje 3 mikrofilmy. Gracze, ktorzy odgadli hasta, otrzymuja
za nie | lub 2 mikrofilmy (lub 3, jesli oba hasta zgadt ten sam gracz). Jezeli najpierw
zostanie odgadnigte hasto zielone, to nie mozna juz odgadywac niebieskiego.

Za odgadniecie czarnego hasta gracz rysujacy i ten, ktéry je powiedziat, traca
po | mikrofilmie. Odkiadaja | mikrofilm ze swojej aktéwki do zasobow ogdlnych
przed tym, jak gracze wezmga punkty za odgadniecie zielonego hasta (ta kolejnos¢
ma znaczenie dla zakonczenia gry). Jesli gracz nie posiada zadnego mikrofilmu, nie
traci nic.




NOWA RUNDA

Nowym rysujacym zostaje kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Rzuca kostka i rozpoczyna si¢ nowa runda.

KONIEC GRY

Gra konczy sig, jesli na srodku stotu zabraknie mikrofilméw. Jesli zabraknie
mikrofilméw, by moéc przyznac je graczom, to gracze doliczaja je w pamieci do
weczesniej zdobytych. Zwycieza gracz z najwieksza liczba mikrofilmoéow. W razie
remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

POZOSTALE ZASADY:

Hasta niebieskie i zielone musza brzmie¢ doktadnie tak, jak sa zapisane na
karcie (np. dla stowa ,,zab” nie mozna zamiennie uzy¢ ,,zeby” czy ,,bol zeba”).

Nie mozna rysowac liter ani liczb.

Czarne hasta nie moga zawierac sie takze w wyrazach pochodnych (np. gdy
zakazane jest stowo ,,klucz”, nie mozna powiedziec¢ takze stowa ,,klucznik”).
Rysujacy gracz moze sie odezwac tylko w jednej sytuacji — gdy zostanie
powiedziane ktéres hasto z karty. W kazdym innym przypadku moze tylko
rysowac (i gestykulowac, by zasygnalizowac graczom, czy sa blisko rozwiazania).
Gdy gracie czarnymi kartami, mozecie wyznaczy¢ gracza siedzacego

po prawej stronie rysujacego na nadzorce. Nadzorca nie uczestniczy

w odgadywaniu hasta. Gdy gracz zacznie rysowac, nadzorca bierze aktywna
karte i kontroluje, czy pozostali agenci nie uzyja zakazanego stowa.
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