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Zetony odpowiedzi dzielq sie na dwa rodzaje. Niebieskie zetony
oznaczajq odpowied? twierdzqcq I, czerwone to odpowied?

przeczqca (13-

Gra ma dwa warianty — podstawowy i klasyczny.

1. WARIANT PODSTAWOWY (DLA 3-5 GRACZY)
CEL GRY

Zwyciezca zostanie gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow
zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Rozdzielcie zetony niebieskie (TAK)

i czerwone (NIE) na dwie grupy, uk%ada;qc;e

osobno na stole. Kazdy z graczy musi miec¢ 8
do nich swobodny dostep. Przetasujcie talie

i wybierzecie z niej pierwszych 12 kart (przy 5 graczach - 10 kart).
Utworzg one stos, ktory postuzy w grze. Gracz, ktéry tasowat,
zostaje pierwszym pytajacym. Na poczatku gry kazdy z graczy
otrzymuje po 3 punkty zwyciestwa.



Gra sktada sie z 12 rund. W kazdej z nich gracze starajg sie
prawidtowo odpowiedzie¢ na jedno pytanie z rozgrywanej
karty. Przed rozpoczeciem pierwszej rundy nalezy ustali¢,

na ktoéry zestaw pytan beda odpowiadali gracze (np.: wszystkie
pytania z numerem 5).

Pytajacy czyta na gtos wybrane pytanie z wierzchniej karty

w stosie. Po wystuchaniu pytania pozostali gracze jednoczesnie
chwytaja odpowiednie zetony odpowiedzi: niebieski,

gdy uwazaja, ze odpowiedz jest twierdzaca, lub czerwony,

gdy sadza, ze twierdzenie zawarte w pytaniu jest btedne.
Gracze mogg wybiera¢ dowolne zetony. Nalezy jednak
pamietac, ze poszczegdlne zetony réznia sie miedzy soba
wartoscia punktowa!

Gdy wszyscy gracze (oprécz pytajacego) ztapia juz po jednym
Zetonie, pytajacy obraca karte i czyta poprawna odpowiedz.
Kazdy z graczy, ktéry odpowiedziat prawidtowo, otrzymuje
liczbe punktéw zapisang na jego zetonie. Jesli udzielit btednej
odpowiedzi, traci punkty. Za Zeton o wartosci 3 odejmowane
53 2 punkty, a za zeton o wartosci 2 - 1 punkt. Btedna
odpowiedz przy wyborze zetonu o wartosci 1
nie powoduje utraty punktow.

Jesli gracz odpowie nieprawidtowo, a nie ma na swoim koncie
zadnych punktéw, nic nie traci. Po podliczeniu punktéw runda
konczy sie. Nowym pytajacym zostaje osoba siedzaca po lewej
stronie gracza, ktory petnit funkcje pytajacego w zakonczonej
rundzie.

Gdy wykorzystane zostang wszystkie karty pytan,
gra dobiega konca. Nalezy podliczy¢ punkty
zwyciestwa. Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit ich
najwiecej. W przypadku remisu gracze wspdlnie
ciesza sie z zaszczytnego tytutu omnibusa.




2. WARIANT KLASYCZNY (DLA 3-5 GRACZY)

Wariant klasyczny jest bardzo podobny do podstawowego. Jest
on jednak przeznaczony dla 0séb, ktére nie lubig pospiechu

w udzielaniu odpowiedzi i gry pod presja czasu. Jedyna

réznica w stosunku do wersji podstawowej polega na tym, ze
kazdy niebieski i czerwony zeton odpowiedzi (niezaleznie od
nadrukowanej na nim wartosci) daje jeden punkt zwyciestwa, a
btedna odpowiedz nie powoduje utraty punktéw. Ta modyfikacja
pozwala grajgcym spokojnie zastanowic sie nad poprawng
odpowiedzia — nie ma bowiem znaczenia, kto szybciej chwyci
dany zeton.

GRA DLA 2 0SOB

Rozgrywka przebiega tak, jak w wariancie dla 3-5 graczy: jeden
gracz jest pytajacym, a jego przeciwnik odpowiada na zadane
pytanie. Jedyna réznica polega na tym, ze odpowiadajacy moze
swobodnie wybierac zeton sposréd wszystkich znajdujacych
sie na stole. Mozna zastosowac system punktacji z wariantu
podstawowego lub klasycznego - wedle uznania. Po kazdym
pytaniu gracze zamieniaja sie rolami.

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak
zdarzg sie jakie$ braki (za co z gory serdecznie przepraszamy),
mozesz zgtosic reklamacje e-mailem - na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij podac swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto,

kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac, jakiego
elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywac droga mailowa wiadomosci o nowosciach,
wyslij e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl

i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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