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e 1 dekoder
e 10 znacznikéw odpowiedzi

e 100 dwustronnych
kart z pytaniami

e Instrukcja

CEL GRY

Zadaniem graczy jest udzielenie jak najwiekszej liczby
prawidtowych odpowiedzi na jedno, wspdlne dla wszystkich
pytanie. Gdy gracz odpowie poprawnie, zdobywa punkt. Jezeli
jednak w pore nie spasuje i udzieli btednej odpowiedzi, traci
wszystkie punkty zdobyte w tej rundzie.

W momencie, gdy pierwszy z graczy zdobedzie co najmniej
30 punktéw, gra sie konczy, a gracz majacy najwieksza liczbe
punktéw wygrywa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gra Traf w 10 przeznaczona jest dla od 2 do 8 graczy. Jezeli
jednak w rozgrywce beda braty udziat wiecej niz 4 osoby,
podzielcie sie na druzyny. Nastepnie zdecydujcie, jak dtugo ma
trwaé rozgrywka - standardowo gra konczy sie, gdy ktorys
z graczy / ktéras druzyna zdobedzie 30 punktow. Jezeli chcecie,
aby gra trwata krocej, mozecie umowic sie np. na 15 punktow.

W kazdym z czterech rogéow dekodera znajduje sie licznik punktéw
oznaczony odmiennym symbolem - dla poszczegélnych graczy/
druzyn (A). Karty z pytaniami powinny by¢ umieszczone w
dekoderze tak, aby odpowiedzi byty widoczne w odpowiednich
otworach (B). Nastepnie umiesccie w urzadzeniu wszystkie znaczniki
odpowiedzi, a wierzchnig karte przetdzcie na spdd stosu (C).

Jestescie gotowi do gry!
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie przez szereg rund wyznaczanych przez nowe karty
z pytaniami. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, ktéry gtos$no
czyta umieszczone na $rodku karty pytanie i udziela pierwszej
odpowiedzi. Kolejni uczestnicy przystepuja do rozgrywki zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz moze albo
udzieli¢ kolejnej odpowiedzi na pytanie, albo spasowac.

e Jezeli gracz zdecyduje sie zmierzy¢ z pytaniem, wowczas
gtod$no udziela jednej odpowiedzi i usuwa odpowiedni znacznik
z dekodera:

- Odpowiedz byta prawidtowa? Brawo Ty! Potéz znacznik
odpowiedzi przed sobg - oznacza on zdobyty przez Ciebie
punkt, a Ty grasz dalej.

- OdpowiedZz nie byta poprawna? A to pech! Odpadasz
z trwajacej obecnie rundy i nie bedziesz mie¢ mozliwosci
udzielenia kolejnych odpowiedzi na pytanie. Co wiecej, tracisz
wszystkie punkty zdobyte w tej rundzie (zachowujac te
przyznane w poprzednich rundach). Aby to zaznaczy¢, odsun
od siebie zebrane znaczniki odpowiedzi (nie umieszczaj ich
z powrotem w dekoderze!).

- Po udzieleniu odpowiedzi - niezaleznie od tego, czy byta
poprawna, czy btedna - przekaz dekoder kolejnemu graczowi -
siedzagcemu po Twojej lewej stronie.

e Jezeli gracz nie jest pewny, ktéra z pozostatych odpowiedzi
jest prawidtowa, lub podejrzewa, ze pozostaty jedynie btedne
odpowiedzi na zadane pytanie (€3), wéwczas moze spasowac
i przekaza¢ dekoder kolejnemu uczestnikowi. Dzieki temu gracz
nie ryzykuje utraty zgromadzonych w tej rundzie punktéw, ale
tez nie bedzie miat mozliwosci ponownego zmierzenia sie z tym
pytaniem.
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KATEGORIE PYTAN

Prawda/fatsz: Zadaniem graczy jest wskazanie, ktére
z odpowiedzi na pytanie z karty s3 prawidtowe, przy
czym gracze nie wiedza, ile jest prawidtowych, a ile
btednych odpowiedzi. Jezeli gracz uzna, ze w puli
pozostaty tylko btedne odpowiedzi, woéwczas, aby
nie straci¢ zgromadzonych do tej pory w tej rundzie
punktéw, powinien spasowac.

Liczba: Zadaniem graczy jest wskazanie doktadnej liczby
lub daty bedacej wtasciwa odpowiedzig na pytanie z karty.

Kolejnos¢: Zadaniem graczy jest wskazanie prawidtowe;j
pozycji wybranej przez siebie odpowiedzi na pytanie
z karty. Na przyktad na pytanie: ,Kolejnos¢ najczesciej
ttumaczonych autoréw (1 = najczesciej ttumaczony)”
gracz moze odpowiedzie¢ np.: ,5 - Stephen King”, po
czym usuwa odpowiedni znacznik. Jak widzicie, nie ma
koniecznosci wskazywania odpowiedzi w kolejnosci
rosnacej, wazne jest tylko odpowiednie przypisanie
pozycji do odpowiedzi.

Wiek/dekada: Zadaniem graczy jest wskazanie wieku
lub dekady bedacych wtasciwg odpowiedzig na pytanie
z karty.

Kolor: Zadaniem graczy jest wskazanie koloru bedacego
wtasciwg odpowiedzig na pytanie z karty.

Pytanie otwarte: Zadaniem graczy jest wskazanie
wtasciwej odpowiedzi na pytanie z karty. Odpowiedzig
tg moze by¢ stowo, imie, nazwa wtasna itp.

PRZYKLAD

Pytanie brzmi: ,Czy to zwierze ey i
jest ssakiem?”. Dwie odpowiedzi
zostaty juz odstoniete -
,panda wielka” to prawidtowa
odpowiedz, ,waran” za$ jest Q
odpowiedzig btedng. Wiadomo wiec, L
ze jeden z graczy odpadt juz s
z tej rundy. .

KONIEC RUNDY os oo

Runda konczy sie, gdy wszystkie

znaczniki odpowiedzi zostaty

usuniete z dekodera lub gdy wszyscy gracze spasowali. Wéwczas
gracze licza zgromadzone przed sobag znaczniki odpowiedzi,
a wyniki zaznaczajg na swoim liczniku punktéw. Przed
rozegraniem kolejnej rundy wszystkie znaczniki odpowiedzi
nalezy ponownie umiesci¢ w dekoderze.

NOWA RUNDA

Przed rozpoczeciem nowej rundy upewnijcie sie, ze wszystkie
znaczniki odpowiedzi znajdujg sie w dekoderze. Nastepnie
wyciagnijcie wierzchnig karte z pytaniem, z ktérym zmierzyliscie
sie w poprzedniej rundzie, i umiesccie j3 na spodzie stosu kart.
Nowa runde rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie osoby,
ktoéra rozpoczynata poprzednia runde.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy na koniec rundy ktérykolwiek
z graczy bedzie miat minimum 30 punktéw. Ten, kto na liczniku
punktéw zanotowat najwyzsza wartos¢ - wygrywa.

SPOSOB OTWARCIA DEKODERA:

Aby otworzy¢ klape z boku dekodera,
delikatnie  ja  odegnij, jednoczesnie
przesuwajac ja w gore. Zwrd¢ uwage na
utozenie rowkow, aby klapa mogta sie
prawidtowo otwierac i zamykac.
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