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zzasadami gry!
Kto liczy na palcach: Potwor Frankensteina czy Babcia?
Kto je kiwi w skorce: Beyoncé czy Darth Vader?

W kazdej rundzie 8 zawodnikow zmierzy sie
w serii zwariowanych i nieprawdopodobnych pojedynkéw.
W kazdym pojedynku glosujecie na zawodnika, ktory Waszym
zdaniem wygra, a nastepnie sprawdzacie wynik.
Komu uda sie wytypowac¢ czempiona?

ZAWARTOSC
- 110 kart pojedynkow, - 8 kart z postaciami,
- 8 planszetek, « 8 zmazywalnych mazakdw,
- 16 kart do gtosowania - 8 kafelkow zawodnikow,

(po 8 w kazdym kolorze), « instrukcja.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

% Rozdajkazdemuz graczy po planszetce c zmazywalnym mazaku 9
karcie z postaciami o i 2 kartach do glosowania (po 1 w kazdym kolorze) o

% Nastepnie przygotujcie wspdlnie kafelki zawodnikow o:
« 8 kafelkow zawodnikow rozdziel miedzy graczy w miare mozliwosci po réwno.
Nic sie jednak nie stanie, jesli ktos bedzie miat wiecej od pozostatych.

 Na kazdym kafelku napiszcie imie albo nazwe dowolnej postaci.
Kafelki potdzcie zakryte na srodku stotu i dobrze je wymieszajcie.

Uwaga! Mozesz napisac na kafelku dowolne imie - rowniez innego gracza.
Najwazniejsze, zeby wszyscy wiedzieli, kim sg zawodnicy uczestniczgcy w danej
rozgrywce. Wybierajgc postac, mozesz inspirowac sie kartg z postaciami.
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72? Przygotuj turnie;j.
* Potasuj karty pojedynkow e Nastepnie dobierz 7 z nich i utéz je
w 3 kolumnach wedtug nastepujacego schematu:

o 4 karty w ¢wiercfinalach,
o 2karty w poffinatach,
o 1karta w finale.

» Przed kazda kartg pojedynku w ¢wier¢finatach umiesc¢ 2 losowe odkryte
kafelki zawodnikow. -
Od tej chwili kazdemu zawodnikowi przypisany jest symbol f@ albo f@.
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Uwagal! Jesli chociaz 1 z Was nie zna zawodnika, wymaz imie tego zawodnika
z kafelka i zastgp go nowa postacia.

Niewykorzystane elementy nie zostang uzyte w danej rozgrywce.
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OPIS GRY

Gratoczy sie przez 2 rundy. Kazda runda sktada sie z 3 faz:
1. obstawianie, 2.turniej, 3.koniec rundy. >

Przebieg turnieju

Tak jak w klasycznym turnieju zawodnicy, ktorzy wygraja ¢wieréfinaly, przechodza
do péffinatdw. Zwyciezcy poffinaldw zmierza sie w finale, w ktorym zostanie
wytoniony czempion.

1. Obstawianie
Wszyscy probujecie zgadnag, ktory zawodnik zostanie czempionem trwajacego turnieju.

Aby to ufatwi¢, przeczytaj na glos imiona zawodnikow i kategorie, w ktorych sie zmierza
w ¢wierdfinatach. Przeczytaj tez 3 karty pojedynkow z potfinatow i finatu.

Nastepnie odwracacie planszetki na strone przeznaczong do obstawiania zwyciezcow
i w sekrecie kazdy zapisuje imie zawodnika, ktory jego zdaniem wygra turnie;j.

Aby utatwi¢ sobie zadanie, mozesz zapisa¢ imiona albo inicjaty typowanych przez
siebie zwyciezcow ¢wieréfinatow i poffinatdw. W takim wypadku najpierw uzupetnij

4 pola ¢wiercfinatow, nastepnie 2 pola potfinatdéw, a na koncu pole finatu.
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Gdy skonczysz obstawia¢, wymaz imiona wszystkich zwyciezcow poza
czempionem. Tylko dobrze wytypowany czempion pozwala zdoby¢ bonus.

k

Nastepnie ponownie odwro¢ planszetke na strone z punktacja.
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Turniej moze sie rozpoczac!



2. Turniej
Pojedynki rozpatruije sie pojedynczo, od goéry do dotu.

Poczawszy od pierwszego pojedynku ¢wiercfinalowego, kazde z Was gtosuje na
zawodnika, ktory jego zdaniem wygra. W tym celu wez karte do glosowania z symbolem
wybranego przez siebie zawodnika (i@ albo i@) i potdz ja przed sobg zakryta.

Gdy wszyscy bedziecie gotowi, odkryjcie wszystkie karty do glosowania. Zawodnik,
ktory zdobyt najwiecej glosow, wygrywa pojedynek. W razie remisu wygrywa zawodnik,
ktérego symbol znajduije sie w lewej srodkowej czesci karty pojedynku. Kafelek zwyciezcy
nalezy przenies¢ na 1. wolne pole poffinatdw (patrzac od gory).

symbol rozstrzygajgcy remis
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Ci sposréd Was, ktdrzy zagltosowali na zwyciezce (niezaleznie od tego, kogo obstawili
na planszetce), zakreslaja odpowiadajace mu pole punktowe na planszetce.
Pozostali przekreslaja to pole (zob. przykiad ponizej).

Gdy ¢wiercfinaly zostana rozstrzygniete, przejdzcie do poffinatdw, a po nich do finatu.

Zwyciezca finatu zostaje okrzykniety czempionem turnieju!

3. Koniec rundy

Wszyscy ujawniacie, kogo obstawiliscie. Jesli udato Ci sie obstawi¢ wiasciwego
zawodnika, zakre$l bonus na stronie z punktacja na planszetce.

Nastepnie kazde z Was sumuje warto$¢ punktowa zakreslonych pol na swojej
planszetce i zapisuje wynik w polu danej rundy.

bonus

wynik 1. rundy

punkty za

glosowanie wynik 2. rundy

koncowy wynik




Przygotowanie 2. rundy

Zetrzyjcie obie strony swoich planszetek z wyjatkiem wyniku 1. rundy.

Ponownie rozdaj miedzy graczy 8 kafelkéw zawodnikow, a gdy zastapicie stare
imiona postaci nowymi, wymieszajcie zakryte kafelki.

Nastepnie odwrdc wszystkie karty pojedynkow, aby ujawni¢, na czym polegaja
nowe pojedynki. Na koniec losowo rozmies¢ 8 odkrytych kafelkéw zawodnikow
obok kart pojedynkéw w ¢wiercfinatach.

Mozecie rozpoczaé 2. runde. Przebiega ona wedtug tych samych zasad co 1. runda.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po 2. rundzie.
Kazde z Was sumuje wyniki za obie rundy i zapisuje ostateczny wynik w ostatnim polu.

Ten, kto zdobyt najwiecej punktow, wygrywa gre.
W razie remisu wygrywaja wszyscy remisujacy gracze.
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W grze wystepuijg zarejestrowane i niezarejestrowane nazwy handlowe i znaki towarowe, ktére sa wtasnoscia
ich prawowitych wtascicieli. Gra nie zostata w zaden sposéb sfinansowana, wsparta, zlecona ani zatwierdzona
przez tych whascicieli, do ktérych nalezg wszelkie prawa.

Gra moze by¢ wykorzystywana tylko do prywatnych celéw rozrywkowych.




