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Cel Waszej druzyny

Ustawié czerwong wskazdwke
jak najblizej $rodka kolorowego celu.



Gdzie jest kruczek?

Cel jest ukryty za niebieskim ekranem,
a jego potozenie zmienia sie co ture.




Na szczescie macie w swojej druzynie podpowiadacza,
ktéry wie, gdzie doktadnie znajduje sie cel!

cuchnie

Podpowiadacz losuje karte, na ktérej znajduja sie 2 przeciwstawne
hasta, np. ,niedoceniane - przereklamowane” albo ,gorgce - zimne”.



Podpowiadacz udziela Wam podpowiedzi, na podstawie ktérej
oceniacie, gdzie miedzy tymi 2 hastami znajduje sie cel.

—
gorace

Na przyktadzie cel znajduje sie po stronie hasta ,gorace”. Podpowiadacz jako podpowiedz wybiera
stowo ,kawa", poniewaz ten napdj zazwyczaj pije sie bardzo ciepty, ale nie nieznosnie goracy.




Czas, byécie wspélnie przeanalizowali podpowiedz
i zdecydowali, w ktérym miejscu ustawi¢ wskazéwke.

A gdzie

Kawa nie jest tak goraca, jak
umiedcilibyscie lawe?

stonice, wigc cel nie moze
by¢ tak catkiem z lewej.

Moze jeszcze odrobing
w lewo?

Ej, a co z kawg
mrozong?

Myslcie gtosno, rozwazajgc nawet najgtupsze scenariusze,
i starajcie sie nie ulec mylagcym sugestiom druzyny przeciwne;j.



Na koniec podpowiadacz odkrywa tarcze i pokazuje,
czy wskazéwka pokrywa sie z celem.

Im blizej srodka celu, tym wiecej punktédw otrzymujecie!
(Druzyna przeciwna réwniez ma szanse zdobyé punkt).




PRZYGOTOWANIE DO GRY
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OPIS GRY

Spektrum to dedukcyjna gra imprezowa, w ktérej
2 druzyny sprawdzajg, czy nadaja na tych samych falach.

W naprzemiennych turach gracze ustawiajg wskazéwke

w miejscu, w ktérym ich zdaniem znajduje sie ukryty

za ekranem cel. Jeden z graczy - okreslany mianem
podpowiadacza - zna potozenie celu i musi naprowadzié¢
swoja druzyne, udzielajac jej podpowiedzi, ktéra wskazuje
na punkt miedzy 2 przeciwstawnymi hastami. Gdy to zrobi,
reszta druzyny musi zgadnaé, gdzie znajduje sie cel.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie gry Spektrum trwa mniej niz minute, ponie-
waz gracie bezposrednio z pudetka, ktére mozecie sobie

podawaé. Nie ma potrzeby wyciggania zadnych elementéw.
Przed rozpoczeciem gry umiesécie mechanizm (ten wielki
plastikowy wihajster z kotem obrotowym i wskazéwka) w ot-
worze na $rodku wypraski. Nastepnie wtézcie 3 znaczniki -
2 znaczniki druzyn i znacznik gtosowania - w odpowiednie
otwory, jak pokazano na schemacie na poprzedniej stronie.

Podzielcie sie na 2 réwne druzyny (dla mniejszej liczby
graczy przygotowaliémy wariant kooperacyjny opisany

na koncu tej instrukgji), a nastepnie wybierzcie po 1 graczu
z kazdej druzyny, ktéry weieli sie w podpowiadacza.

Druzyna, ktéra gra jako pierwsza, zaczyna bez zadnych
punktéw. Druzyna, ktéra gra jako druga, otrzymuje na
poczatku gry 1 punkt. My nazywamy druzyny lewg i prawa
pétkula mézgu, ale mozecie sie nazwaé, jak tylko chcecie.
To juz wszystko. Jesteécie gotowi do gry w Spektrum!




FAZA PODPOWIADACZA

Na poczatku kazdej tury podpowiadacz z aktywnej druzyny
obraca kotem, aby losowo ustawié¢ cel. Nastepnie dobiera
karte spektrum iudziela podpowiedzi dotyczacej znajduja-
cych sie na niej przeciwstawnych haset, dzieki ktérej jego
druzyna zgadnie potozenie celu.

Podpowiadacz powinien uwazaé, aby zaden z graczy nie
podejrzat, w ktérym miejscu znajduje sie cel.

W tej sekcji przedstawiamy krok po kroku, jak przebiega
faza podpowiadacza (opis moze sie wydawaéd skomplikowa-
ny, ale w praktyce to naprawde proste).

1. Zasun ekran. Chwy¢ za plastikowg raczke i przesuwaj
ekran tak dtugo, az ustyszysz klikniecie.

2. Wybierz karte spektrum. Wez 1 karte z talii spektrum.
Karty sa dwustronne - jako podpowiadacz decydujesz, ktérg
strone wybraé. Nie zastanawiaj sie zbyt dtugo i po prostu
wybierz ciekawszg opcje!

Umieé¢é karte wybrang przez siebie strong do przodu

w odpowiednim otworze w wyprasce i gloéno odczytaj

jej tresc.

3. Losowo ustaw potozenie celu. Ztap za pofalowane brzegi
kota i porzadnie nim zakreé. Musisz mie¢ pewnosé, ze
potozenie celu jest zupetnie losowe. Zanim zakrecisz kotem,
CAEKOWICIE ZASUN EKRAN. Nie wolno Ci podgladaé,

gdzie znajduje sie cel, ani wybieraé jego potozenia.



4. Odkryj ekran. Ztap za plastikowa raczke i otwérz ekran,
aby sprawdzi¢, gdzie znajduje sie cel. Zawsze odkrywaj
ekran DO KONCA. W przeciwnym razie gracze mogag
domysli¢ sie potozenia celu.

Wszystkie pola celu muszg by¢ CAEKOWICIE widoczne.
Jesli nie s, zasunh ekran i ponownie zakreé kotem, aby
na nowo ustawié cel.

5. Udziel podpowiedzi. Zobacz, gdzie znajduje sie cel.
Pomys$l o przestrzeni tarczy jak o spektrum znaczen zwia-
zanych z hastami na wybranej karcie. Nastepnie zastanéw
sie nad podpowiedzia, ktéra wedtug Ciebie znajduje sie

w tym samym punkcie spektrum, w ktérym znajduje sie cel.
Zasady udzielania podpowiedzi znajduja sie w dalszej czesci
instrukcji.

6. Zasun ekran. Ztap za plastikowg raczke i ponownie zakryj
ekran. Nastepnie obré¢ pudetko w strone swojej druzyny,
tak aby jej cztonkowie mogli swobodnie przekrecad czerwo-
ng wskazéwke.

Od tej chwili podpowiadacz nie moze W ZADEN SPOSOB

komunikowac¢ sie z graczami!

Gdy udzielisz podpowiedzi swojej druzynie, nie wolno Ci juz
NIC dopowiada¢ ani wyraza¢ jakichkolwiek emocji. Zacho-
waj pokerowa twarz.

Jesli po udzieleniu podpowiedzi podpowiadacz w jakikolwiek
sposdb zdradzi potozenie celu, gracze wspélnie decyduja,
czy jego druzyna powinna zostaé ukarana. My zazwyczaj po-
zwalamy podpowiadaczowi ponownie ustawié cel i daé nowg
podpowiedz, ale jestesmy wyjatkowo dobroduszni.




FAZA AKTYWNEJ DRUZYNY

Skoro podpowiadacz udzielit podpowiedzi, nadszedt czas,
abyscie sprébowali ZAJRZEC MU DO GEOWY i przesuneli
wskazdéwke jak najblizej celu.

To jest gtdwna czesé rozgrywki i praktycznie nie obowia-
zuja w niej zadne zasady. Mozecie dyskutowad, spierac sie

i debatowaé, a gdy uda sie Wam dojéé do porozumienia,
dajcie zna¢ druzynie przeciwnej, ze wskazdwka znajduje sie
w ostatecznej pozycji.

Kilka rzeczy, o ktérych powinniscie pamietaé podczas tej
fazy:

+ Nie uzywajcie liczb ani wartosci procentowych do okresla-

nia pozycji wskazdwki.

W grze Spektrum najwazniejsza jest intuicja, dlatego lepie;j,
abyscie uzywali takich zwrotéw jak ,duzo bardziej
na prawo” albo ,nieco w dét” niz ,niech wskazuje 25%".

Za uzywanie wartos$ci procentowych nie ma zadnej kary.
Po prostu uwazamy, ze psujg zabawe, dlatego lepiej
ich unikac.

« Kazdy cztonek aktywnej druzyny moze w dowolnym mo-
mencie tej fazy przesunaé wskazéwke. Musicie sami dojéé
do porozumienia w kwestii jej ostatecznego potozenia.



FAZA WYBORU STRONY

W grze Spektrum obie druzyny maja szanse otrzymaé punk-
ty za wskazanie potozenia celu.

Gdy aktywna druzyna ustawi wskazéwke, druzyna przeciwna
zgaduje, czy $rodek celu (o wartosdci 4 punktdw) znajduje sie
po jej lewej czy prawej stronie. Dyskusja nie powinna trwaé
zbyt dtugo, bo przeciez sprowadza sie do prostej decyzji:
LEWO albo PRAWO. Nastepnie ta druzyna wktada znacznik
gtosowania do otworu z prawej albo z lewej strony karty
spektrum.

Na ilustracji obok wida¢, ze druzyna wybrata lewa strone,
czyli uwaza, ze podpowiadacz miat na mysli co§ GORETSZEGO,
niz pokazuje wskazéwka.




FAZA PUNKTACJI

Jesli obie druzyny dokonaty wyboru, nadszedt czas na
najbardziej ekscytujgcy czesé gry: WIELKIE ODKRYCIE.
Podpowiadacz odsuwa ekran, aby odstonié¢ cel. Aktywna
druzyna zdobywa punkty, jesli wskazédwka znajduje sie w ob-
rebie kolorowego celu. Liczba punktéw zalezy od wartosci
na kolorowym polu (od 2 do 4 punktéw). Jesli wskazéwka
znajduje sie na granicy 2 pdl, przyznajcie wyzszg wartosc.

Druzyna przeciwna otrzymuje 1 punkt, jesli zgadta, po ktérej
stronie wskazéwki znajduje sie srodek celu. Jesli aktywna
druzyna trafita w sam $rodek (pole o wartoéci 4 punktéw),
druzyna przeciwna nie zdobywa punktéw.

Przetézcie znacznik punktacji swojej druzyny o tyle otworéw,
ile punktéw zdobyliscie.

AKTYWNA DRUZYNA
Otrzymuije tyle punktéw, ile
wynosi warto$¢ pola, na kté-
rym znajduje sie wskazéwka.
Na ponizszym przyktadzie
gracze zdobyli 3 punkty.

DRUZYNA PRZECIWNA
Otrzyma 1 punkt, jeéli dobrze
zgadnie, czy $rodek celu
znajduje sie z prawej czy

z lewej strony wskazéwki.
Jedli gracze obstawili LEWA
strone, zdobyli 1 punkt.




DALSZY PRZEBIEG GRY

FAZA PODPOWIADACZA. Podpowiadacz z aktywnej dru-
zyny udziela podpowiedzi.

FAZA AKTYWNEJ DRUZYNY. Aktywna druzyna omawia
podpowiedz i ustawia wskazdwke.

FAZA WYBORU STRONY. Druzyna przeciwna obstawia
strone.

FAZA PUNKTACJI. Podpowiadacz odkrywa potozenie celu,
a druzyny otrzymujg punkty.

Po fazie punktacji rozpoczyna sie kolejna runda, chyba ze
zostaly spetnione warunki aktywujace zasade wyréwnywa-
nia szans opisang w dalszej czesci instrukcji.

Gra toczy sie dalej zgodnie z opisanymi zasadami - druzyny
rozgrywaja tury naprzemiennie, za kazdym razem wybierajac
nowego podpowiadacza.

ZASADA WYROWYNYWANIA SZANS

W grze Spektrum nie ma beznadziejnych przypadkéw i kazda
druzyna ma szanse nadrobié braki. Jesli aktywna druzyna
zdobedzie 4 punkty, a mimo to wcigz przegrywa po fazie
punktacji, natychmiast rozgrywa kolejna ture (zmienia sie tylko
podpowiadacz).

Innymi stowy, druzyna, ktéra przegrywa 9 punktami, moze
w teorii rozegrad 3 tury z rzedu i wygraé.

ZWYCIESTWO

Gra dobiega korica, gdy dowolna druzyna zdobedzie

10 punktéw. Oczywiscie wygrywa druzyna z najwyzszym
wynikiem. W przypadku remisu obie druzyny rozgrywaja
ture nagtej $mierci, po ktérej zwycieza druzyna z wiekszg
liczbg punktéw (wliczajgc ewentualne punkty z fazy wyboru
strony). Jedli remis sie utrzymuje, powtarzajcie ture nagtej
$mierci tak dlugo, az wytonicie zwyciezcéw.




ZASADY UDZIELANIA PODPOWIEDZI

Istotg Spektrum sa szalenie kreatywne podpowiedzi, dlatego
nie chcielismy ogranicza¢ Waszej swobody. Wiemy jednak,
ze jezyk bywa zawity i mylacy! Ponizsze zasady maja jedy-

nie zapobiec udzielaniu podpowiedzi, ktére moga popsué
wszystkim zabawe. Mozecie je swobodnie modyfikowaé, az
odkryjecie zasady, ktére idealnie Wam pasuja. A gdy juz je
znajdziecie, koniecznie sie z nami podzielcie!

1. Przekaz pojedyncza mysl. Podpowiedz nie powinna sie
sktadaé z kilku réznych myéli ani by¢ bardzo szczegétowa.
Czasami takie stowa jak ,ALE”, ,GDY" czy ,JESLI" sie przy-
daja, jednak nie wtedy, gdy stuzg potaczeniu 2 podpowiedzi.

,Przegladanie Instagrama, gdy prowadzisz” to zupetnie przy-

zwoita podpowiedz, ale jesli uzupetnié jg marka samochodu,
staje sie zbyt oczywista, a tego nalezy unikaé.

KARTA SPEKTRUM: niebezpieczne - bezpieczne
PRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: .przegladanie Instagrama,
gdy prowadzisz” albo ,Honda Civic”

NIEPRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: .pisanie SMS-a, gdy
prowadzisz Honde Civic” albo ,skok na bungee nad stadem
krokodyli”

2. Nie wymyslaj. Podpowiedz musi dotyczyé czegos,
co naprawde istnieje lub jest powszechnie znane.

Jak najbardziej dopuszczalne sg przedmioty fikcyjne,
oile nie powstaty 15 sekund wczeéniej w Twojej gtowie.

KARTA SPEKTRUM: porazka - arcydzieto

PRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: , Jezus z Borji" albo ,Mona Lisa"

NIEPRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: ,wszystkie piosenki
Beatleséw w wykonaniu Nicolasa Cage'a” albo ,mroczna
wersja Odysei”



3. Trzymaj sie tematu. Podpowiedz musi by¢ zwigzana

z hastami na karcie dobranej w danej rundzie. Nie mozesz
wybra¢ tylko 1 stowa i zbudowaé podpowiedzi na jego
dwuznacznosci - np. dajac podpowiedz ,seksowny” do hasta
.apetyczny”. Jeéli jednak oba hasta na karcie s3 dwuznaczne,
mozesz wybraé¢ dowolne znaczenie.

KARTA SPEKTRUM: czyste - brudne

PRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: ,moja sypialnia”, ,polski
kabaret” albo ,mysli”

NIEPRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: ,wypolerowana podto-
ga” albo ,zakurzone meble”

4. Nie uzywaj haset z kart spektrum ani ich synoniméw. Nie
mozesz w podpowiedzi zawieraé haset z kart, ich synoniméw
ani wyrazéw z tej samej rodziny.

KARTA SPEKTRUM: pokéj - wojna

PRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: ,Gandhi” albo ,Stany
Zjednoczone Ameryki”

NIEPRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: , traktat pokojowy”,

.rozejm” albo ,wojna obleznicza”

5. Zapomnij o liczbach. Nie mozesz korzysta¢ z liczb, war-
todci procentowych czy proporcji ani w zaden inny sposéb
wplataé do podpowiedzi liczb, ktére utatwia wskazanie celu.

Liczb mozesz uzywaé tylko wtedy, gdy s3 czedcig nazwy
whasnej.

KARTA SPEKTRUM: lata 80. - lata 90.

PRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: ,One zespotu U2" albo
~Beverly Hills 90210"

NIEPRAWIDEOWA PODPOWIEDZ: Jrok 19917




WSKAZOWKI DOTYCZACE PODPOWIEDZI

Stosowanie sie do opisanych w tej sekcji regut nie jest
konieczne, ale naszym zdaniem sprawiaja, ze gra jest duzo
fajniejsza. Pomagajg utrzymad w ryzach graczy, ktérzy
naginajg zasady, psujac wszystkim zabawe.

1. Méw zwietzle. Staraj sie, aby Twoje podpowiedzi nie zawie-
raty wiecej niz 5 stéw. Dzieki tej zasadzie podpowiedzi nie sg
zbyt szczegdtowe.

KARTA SPEKTRUM: brzlydal - przystojniak
LEPSZA PODPOWIEDZ: »moj starszy brat”
GORSZA PODPOWIEDZ: ,mdj starszy brat, ktéry codzien-

nie zrywa sie z t6zka o 5:00, zeby robi¢ pompki”

2. Nie komplikuj. Unikaj stéw takich jak ,ale”, ,bardzo”,
Jprawie”, ,odrobine” czy ,jakby”, poniewaz odwracajg uwage

graczy od reszty podpowiedzi. Taki sam skutek majg np.
stowa ,po [jakim$ czasiel” czy ,podczas [czego$ innego]”.

KARTA SPEKTRUM: fatalna randka - wspaniata randka
LEPSZA PODPOWIEDZ: ,péjécie do kina na straszny film”
GORSZA PODPOWIEDZ: ,pdjécie do kina na bardzo

straszny film” albo ,wyjécie na kolacje rok po $lubie”

3. Uzywaj nazw wiasnych. Jesli hasto na karcie dotyczy
okreélonej cechy cztowieka albo rzeczy, np. ,kto$ niemity”,
pomysl o znanej postaci zamiast wymyslaé ,kogos, kto...”.

KARTA SPEKTRUM: kto$ koszmarnie brzydki - kto$ niesa-
mowicie piekny

LEPSZA PODPOWIEDZ: ,Freddy Krueger”

GORSZA PODPOWIEDZ: ,kto$, kto ma szramy na twarzy”



CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Na karcie spektrum widnieja hasta ,,smutna piosenka -
radosna piosenka”. Czy moge w ramach podpowiedzi
uzy¢ piosenki ,,Happy” Pharrella Williamsa, mimo

ze to tlumaczenie hasta z karty?

Tak, podpowiedz? jest zwigzana z tematem karty i nawigzuje
do tytutu piosenki, a nie do zakresu znaczeniowego haset.

Czy moge uzywaé gier stownych?

Gry stowne niemal zawsze tamig zasade trzymania sie
tematu. Wyobraz sobie, ze podpowiadacz dobiera karte

spektrum z hastami ,ztote dziecko - czarna owca” i daje pod-

powiedz ,Dolly”, nawigzujac do sklonowanej owcy. Sprytnie?
Catkiem, ale jest to tez forma oszustwa.

Czy moge uzywaé ryméw, homoniméw i innych takich?
Juz Ty dobrze wiesz, tobuziaku, ze nie!

Gdy cel znajduje si¢ catkowicie z lewej albo z prawej
strony kota, mozna dostrzec niewielki fragment
kolorowego pola celu z przeciwlegtej strony. Czy nasza
druzyna otrzyma punkty, jeéli wskaze to pole?

Geometria rzadzi sie swoimi prawami i niestety takie sytu-
acje sie zdarzajg. Zignorujcie kolorowe pola, ktére pojawiag
sie zinnej strony niz pola wtasciwego celu.




PRZYKEADY FANTASTYCZNYCH PODPOWIEDZI

Wszystkie otrzymali$émy od graczy w ramach codziennego wyzwania na Twitterze @wavelengthdaily.

Daenerys
Targaryen

—

trudne do
B wymowienia

Podpowiedz @MesaGamel.ab

Patyczki
higieniczne

okropne
uczucie

cudowne

uczucie

Podpowiedz @Geminiéice



Starsza siostra

—

zty przyktad

Podpowiedz @JohnduBois

Moje klucze

—

tatwe do
znalezienia

Podpowiedz @zannah




WARIANT KOOPERACYJNY

W tym wariancie wszyscy gracie w tej samej druzynie i wspét-
dzielicie zaréwno zwycigstwo, jak i porazke. Ten wariant
najlepiej sie sprawdza w grupach liczacych od 2 do 5 graczy,
ale tak naprawde kazda liczba graczy bedzie dobra. Zasady
sg z grubsza takie same jak w standardowej rozgrywce

z kilkoma zmianami.

« Podczas przygotowania do gry wtédzcie 7 losowych kart
spektrum do odpowiedniego otworu w wyprasce. Gra
dobiega konca, gdy stos sie wyczerpie. Sprawdzcie w tabeli
z prawej strony, jak Wam poszto!

- Srodkowe pole celu zapewnia 3 punkty (a nie 4 jak
dotychczas). Jesli je wskazecie, doktadacie do stosu 1 karte
spektrum, zyskujgc dodatkowa ture.

« Pomincie faze wyboru strony.

Wynik  Ocena
0-3 Nie postawiliscie gry do géry nogami?
4-6 Sprébujcie zamknaé i otworzyé pudetko.
7-9 Moze wyczyéécie ten mechanizm?
10-12 Nie jest zle! Ale dobrze tez nie...
13-15 TAK BLISKO!
16-18 Wygraliscie!
19-21 Widaé, ze nadajecie na tych samych falach.
22-24  MEGAMOZGI!
25+ r 4 ¥
L[] L] L[]
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PODZIEKOWANIA

Dziekujemy naszym przyjaciotom i testerom. Oto cze$é z nich: Alan
Gerding, Alexa McKay, Alexander Pfister, Allen Tan, Amy Sebeson,
Andrew Kay, Andy Mesa, Asher Vollmer, Chantal Johnson, Charlie

Tran, Cher-Wen DeWitt, Cory Margulis, Dan ,Shoe” Hsu, David
Carter, Donald Shults, Dwight Haesler, Edward Soderberg, Edward
Uhler, Elaine i Efka z No Pun Included, Elizabeth Goodspeed,

Eric Garneau, Eric Zimmerman, Fred Benenson, Grace Margulis,
Gunther Dastl, James Nathan Spencer, Jessica Cassady Davis, Josh
Stern, Juan Jose Lado, Julian Steindorfer, Kali Handelman, Karoline
Kollmann, Kevin Nguyen, Kristen Leach, Kurtis Melby, Kyle McKay,
Lucas Cosens, Madison Boan, Markus Slawitscheck, Marnie Thomp-
son, Massimo Zeppetelli, Matt Lees, Mike Chuck Bretzlaff, Nick
Riggle, Niki Shults, NYU Game Center, Peter Prinz, Rand Lemley,
Rebecca Martin, Renee Hammer, Rikki Tahta, Robert Vinluan, Sarah
Pavis, Sean McCoy, Sebastian Kollmann, SHUX, Stefan Schreibma-
ier, Tom Dyke, Zach Gage i Zadie Louise Martin Vickers.

Jestesmy tez niesamowicie wdzigczni 8674 osobom, ktére wsparly
nasza kampanie na platformie Kickstarter. Gdyby nie Wy, ta gra
nigdy by nie powstatal




ZASADY UDZIELANIA PODPOWIEDZI

« Przekaz pojedyncza mysl.
+ Nie wymyélaj.

« Trzymaj sie tematu.

« Nie uzywaj synoniméw.

« Nie uzywaj liczb.

WSKAZOWKI DOTYCZACE PODPOWIEDZI

« Nie uzywaj wiecej niz 5 stéw.

« Nie uzywaj takich okreslen jak ,bardzo”, ,jakby” czy ,po
3 drinkach”.

+ Nie méw ,ktos, kto...”, ,miejsce, w ktérym...”, ,cos, co...”.

« Korzystaj z nazw wtasnych.

PRZEWODNIK PO TURZE

1. Podpowiadacz z aktywnej druzyny przygotowuje
mechanizm i udziela podpowiedzi:
a. zakrywa ekran;
b. dobiera karte spektrum i wybiera strone;
c. obraca kotem z celem;
d. odkrywa ekran;
e. daje podpowiedz;
f. zakrywa ekran.
2. Aktywna druzyna debatuje, a nastepnie ustawia wskazdwke.
3. Druzyna przeciwna wybiera strone.
4. Podpowiadacz odkrywa ekran, aby pokazaé¢ wszystkim cel.
5. Druzyny przyznaja sobie punkty.
6. Druzyna przeciwna rozpoczyna swoja ture (chyba
ze zostata aktywowana zasada wyréwnywania szans).



