Szalone Zegarki to zwariowana gra imprezowa, w ktorej liczy sie czas. Dostownie! Nie musisz czytac tej instrukcji!

Podczas rozgrywki gracze beda odlicza¢ kolejne godziny, jednoczesnie odkrywajac Weldz na nasza strone, zobacz

karty ze swojego wlasnego stosu. Celem gry jest pozbycie sie wszystkich swoich kart. krio(tjlng;g; r;?;rjlglf(tzzrg\évy

Ale uwaga! Czas rzadzi sie swoimi wlasnymi prawami i kto o nich zapomni, w Szalone Zegarki:
ten bedzie musial zebra¢ dotychczas zagrane karty, tym samym oddalajac si¢ od www.2pionki.pl
zZwyciestwa.

KOMPONENTY GRY

110 kart (70x70 mm):

Kiedy graczockiyl krte 2 Wehikulem Czasu.
h
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K\wwdﬁnmamlwdm przezgracza
 sama jak godzing,
e

Zegara Centralnego

“en, kiry 70bi o osatn, biea ity

63 karty Zegarkow 1 karta podstawowych regul 21 kart Kiedy? 25 kart Co?

. Na s$rodku stolu potézcie zeton Zegara Centralnego .

. Najstarszy gracz tasuje karty Zegarkow H . Nastepnie rozdaje kazdemu graczowi (w tym

sobie) réwna liczbe kart. W zaleznosci od liczby oséb biorgcych udziat w grze, kazdy gracz
powinien dosta¢:
15 kart w grze 4-osobowej,
12 kart w grze 5-osobowej,
10 kart w grze 6-osobowej,
9 kart w grze 7-osobowe;.

. Ewentualne pozostate karty Zegarkow nalezy odlozy¢ do pudetka. Nie beda one
wykorzystane w biezacej rundzie.

Gracze nie mogg oglada¢ kart, ktére otrzymali. Kazdy gracz uklada przed soba swoje karty w
zakrytym stosie.

Karte z podstawowymi regutami (Wehikut Czasu oraz Synchronizacja =) nalezy potozy¢ w
zasiegu wzroku graczy, aby przypominata o obowigzujacych od poczatku zasadach.

Karty Kiedy? oraz Co? nalezy osobno potasowa¢, a nastepnie odlozy¢ je na bok. W
pierwszej rundzie gry nie beda potrzebne.

PIERWSZE ROZGRYWKI

Poaaqtkujgcym graczom zalecamy wsrdd kart Kiedy? || oraz Co? E] odnaleic te oznaczone gwiazdka - i napisem ,, Tylko jesli wszyscy gracze najq jui
gre” i odtoiyc je do pudetka. Sq one priemacone dla doswiadczonych graczy i nie powinny by¢ uiywane w pierwszych rozgrywkach.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa 4 rundy. Ponizej przedstawione sa podstawowe zasady obowiazujace w kazdej rundzie.

Dodatkowe zasady, ktére pojawia sie w kolejnych rundach gry, zaprezentowane zostaly na stronie 5. PIERWSZE ROZGRYWKI
Z kolei na stronie 6 znajduja si¢ zasady rozgrywki zaawansowane;j. Pouqlkuiqcym graczom
Runde rozpoczyna gracz, ktory rozdawat karty. Nastepnie kolejka bedzie przebiega¢ zgodnie z ruchem 1alecamy rozgrywa tylko

wskazowek zegara.

3 rundy zamiast 4.

Gracz, ktérego jest kolejka, bedzie nazywany AKTYWNYM GRACZEM.
Aktywny gracz ogtasza godzine ,,pierwszg (1:00)”.

Nastepnie odkrywa wierzchnig karte ze swojego stosu i umieszcza odkryta przed soba. Zapoczatkowuje w ten sposob drugi stos — swoj stos kart
odrzuconych.

Drugi gracz w kolejnosci oglasza godzine ,,drugg (2:00)”, po czym w ten sam spos6éb odkrywa karte.
Nastepnie trzeci gracz oglasza godzine ,.trzecig (3:00)” itd.

Godzina, ktérg gracz oglasza w swojej kolejce, jest uzalezniona od tego, jakg godzine podat gracz poprzedni - zwykle gracz bedzie ogtaszat kolejng
pelna godzing, czyli o 1 pdzniejsza.

Po godzinie ,,dwunastej (12:00)” nastepuje ponownie godzina ,,pierwsza (1:00)”, itd. W zadnym wypadku gracz nie moze oglosi¢ godziny
»trzynastej” ani niczego podobnego!

Kiedy gracz odkrywa karte, musi odkrywac ja w kierunku innych graczy, tak aby mieli oni szanse¢ zobaczy¢ ja wcze$niej niz on.




REGULY CZASV

Podczas pierwszej rundy gracze musza przestrzega¢ dwoch Regul Czasu:

« reguly Wehikulu Czasu,
« reguly Synchronizacji.

Przed kazda kolejng runda dodawana bedzie kolejna Reguta Czasu.

REGULA WEHIKULU CZASU

Kiedy gracz odkryje karte z Wehikutem Czasu. ]

o s

wstecz, np. trzecia",, druga’, ,pierwsza’,
Ldwunasta’, ,jedenasta” itd.

S

Gracze ogfaszaja kolejne godziny, liczac ]

Uwaga! Zmienia si¢ tylko sposob odliczania godzin,
kierunek gry pozostaje bez zmian.

Kiedy zostanie odkryty kolejny Wehikut Czasu,
odliczanie wraca z powrotem do normalnego trybu.

Przyklad dziatania Reguly Wehikulu Czasu
W grze bierze udziat 4 graczy: Ola, Michal, Leszek, Grzegorz. Ola (1)
oglasza godzine ,,pierwszqg” i odkrywa karte. Michat (2) oglasza godzine
»arugg” i odkrywa karte, ktéra przedstawia Wehikut Czasu.
W zwigzku z tym kolejny gracz, Leszek (3), oglasza godzine ,,pierwszg”
zanim odkryje karte. Przychodzi kolejka Grzegorza (4) i ten ogtasza
»Awunastg’, po czym odkrywa karte z kolejnym Wehikutem Czasu.
Kolejnosé¢ odliczania wraca do normy, wiec Ola (5) oglasza ,,pierwszg” itd.

pierwsza” N

GrzeGORZ 4 By 3. Leszex
,,dwunasta\ / / »pierwsza”

REGULA SYNCHRONIZACJI

Kiedy godzina na karcie odkrytej przez
gracza jest doktadnie taka sama jak godzina,
ktoéra gracz przed chwilg ogtosit.

Wszyscy gracze musza uderzyé w Zegar
Centralny (jedna rekga, dtonia do dotu). Ten,
ktéry zrobi to ostatni, zbiera karty.

Przyklad dzialania Reguly Synchronizacji

Ola (1) oglasza godzine ,,czwartg” i odkrywa karte z godzing
06:00. Michat (2) oglasza godzine ,,pigtg” i odkrywa karte, ktora
przedstawia karte akurat z godzing 05:00. Wszyscy gracze prébuja
jak najszybciej uderzy¢ w Zegar Centralny (3). Grzegorz robi to
jako ostatni, wiec to on zbiera karty.

1

wczwarta”
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ZBIERANIE KART

Kiedy gracz musi zebra¢ karty, to zbiera karty ze wszystkich stoséw kart odrzuconych przez wszystkich graczy (wliczajac siebie samego).
Nastepnie 5 losowych kart (albo wszystkie, jezeli zebranych kart jest mniej niz 5) wktada na spéd swojego stosu. Pozostate karty odktada do
pudetka, w tej rundzie nie beda one juz potrzebne.

Jesli przed zebraniem kart obowigzywaly jakie§ Reguly Czasu (np. gracze odliczali wstecz w wyniku dziatania Wehikulu Czasu), to zostajg
anulowane. Beda normalnie obowigzywac, kiedy ponownie zaistnieja warunki, ktore wprowadzaja je do gry. Tymczasem gracz, ktéry zebrat karty,
zostaje nowym aktywnym graczem. Oglasza godzine ,,pierwszg’, odkrywa wierzchnig karte ze swojego stosu i rozgrywka toczy sie jak na poczatku.

Jesli gracz uzna, ze inny z graczy nie zastosowat sie do Reguly Czasu, moze krzykna¢ ,,Blgd!”, jednoczesnie wskazujac na tego gracza. Oskarzajacy
musi takze wskaza¢, na czym polegal blad gracza, np. poda¢ Regule Czasu, ktéra zostata ztamana.

Nastepnie wszyscy gracze analizujg, czy gracz faktycznie popelnil blad, czy nie.
o Jesli tak, to winny gracz musi zebraé karty.
o Jesli nie, to karty zbiera gracz oskarzajacy.

SICZEGOLNE PRZYPADKI:

Kiedy grac sie pomyli, a kolejni gracze bedq grac dalej, to karty zbiera ten graa, ktdry ostatni zagrat karte,
1anim pomytka wystta na jaw. Powinien on grac bardriej uwainie!

Kiedy kilku graay pomyli sie jednoczesnie, to karty zbiera ten gracz, ktary byt 7 nich najwolniejszy,
np. kiedy wszyscy gracze uderzq w Zegar Centralny, w momencie gdy nie powinni byli.

Kiedy nowo odkryta karta uruchamia wiecej niz jedng Regute Czasu, to nastepuje Przeciazenie: Zadna Regula nie obowigzuje — wszystkie efekty
kasuja si¢ nawzajem i nic si¢ nie dzieje. Nastepny gracz rozgrywa swoja kolejke wedtug podstawowych zasad.

Jesli w tym momencie ktorys gracz popelniltby blad, to mozna go standardowo wytkna¢, jak opisano powyze;.

Przyklad Przecigzenia i Bledow
Jest pierwsza runda, obowigzuja 2 Reguty Czasu (Wehikut Czasu oraz Synchronizacja).
Ola oglasza godzine ,,pierwszg” i odkrywa karte, na ktorej jest 04:00. Michat oglasza godzine ,,drugg” i odkrywa karte, ktora przedstawia 07:30. Leszek oglasza
godzine ,trzecig’, odkrywa karte z Wehikulem Czasu, na kt6rej rowniez jest 03:00. W tej sytuacji zachodzi zaréwno Reguta Wehikutu Czasu (poniewaz pojawita
sie jego karta) oraz Reguta Synchronizacji (poniewaz ogloszona godzina zgadza si¢ z ta na karcie). Nastepuje Przecigzenie i Zadna z nich nie obowigzuje.
PRAWIDLOWE zachowanie nastgpnego gracza:
Grzegorz oglasza nastepna godzine w kolejnosci, czyli ,czwartg” i odkrywa karte.
NIEPRAWIDEOWE zachowanie nastepnego gracza:

a) Grzegorz oglasza godzing w odwrotnej kolejnosci, czyli ,,drugg” (jakby obowigzywata Reguta Wehikutu Czasu). Ola krzyczy ,,Blgd! Mamy
Przecigzenie”. Grzegorz zbiera karty.

b) Grzegorz, zgodnie z Regula Synchronizacji, uderza w Zegar Centralny. Leszek réwniez sie myli, ale uderza jako drugi. Michat krzyczy ,,Blgd!
Mamy Przecigzenie”. Karty zbiera Leszek, poniewaz byt wolniejszy.

¢) Grzegorz myli si¢ i mowi ,,pigta”, i odkrywa karte. Ola i Michal nie zauwazaja pomylki i graja dalej. Leszek jest bardziej czujny i zwraca uwage:
»Blgd! Grzegorz podat nieprawidtowq godzing!” Karty zbiera Michal, bo byt ostatnim, ktory sie pomylit.
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TIK, TAK, TIK, TAK

Czasami gracz zbyt dtugo rozgrywa swoja kolejke. Kiedy, na przyktad, nie wie, Ze teraz jest jego kolejka albo nie wie, co ma powiedzie¢, czy co zrobié.

W takiej sytuacji dowolny gracz moze na gtos odmierzy¢ mu czas, moéwiac: ,, Tik, tak, tik, tak” (zachowujac odstep 1 sekundy pomiedzy
poszczegolnymi stowami). Jesli po tym nadal Zaden gracz nie zareaguje, to dowolny gracz moze krzykna¢ ,,Blgd!” i wskazaé gracza, ktory
powinien byl rozegra¢ swoja kolejke.

KONIEC RUNPY

Runda konczy sig, kiedy na koniec swojej kolejki dowolny z graczy nie ma juz kart w swoim stosie.

Moze zdarzy¢ si¢ tak, ze po odkryciu swojej ostatniej karty, gracz musi zebra¢ karty, np. w wyniku bledu. W takim przypadku runda si¢ nie konczy
i rozgrywka toczy sie normalnie dale;j.

Teraz juz wiecie o grze wystarczajaco, aby rozegra¢ pierwsza runde. Nie ma sensu zwlekac, grajcie!

WPROWADZANIE NOWYCH REGUL CZASU

Na koniec kazdej rundy dodaje si¢ do gry nowa Regute Czasu.

Zwyciezca rundy dobiera wierzchnig karte Kiedy? oraz Co?. Karta Kiedy? okresli, w ktorym momencie gracze powinni zastosowac si¢ do nowe;j
Reguly Czasu. Zas karta Co? méwi o tym, jak gracze powinni wtedy zareagowac.

Jesli graczowi nie podoba sie ktoras z dobranych kart, to moze ja odrzucic¢ i dobra¢ kolejna.

IWIEKSZOI KOMTROLA AD CZASEM

Gracom, ktorzy jui lepiej majq gre, polecamy od razu dobrac nawet po 2-3 karty Kiedy? oraz Co?,
a nastepnie wybrac 1 nich najlepszq kombinacie, aby stworzy¢ nowq Regute Crasu.

Llwaga! W grze majdujq sie specialnie oznaczone karty Kiedy? i Co?, kidre omacone sq gwiazdkq
i napisem ,, Tylko jesli wstyscy gracze najq jui are”. Kart tych naleiy uiyc tylko, jesli wsyscy arajacy dobrze znajq jui gre.

Gracz musi teraz nazwac nowa Regule Czasu. Nazwa moze by¢ dowolna, ale najlepiej, zeby odzwierciedlala istote Regutly, dzieki czemu graczom
bedzie latwiej ja zapamietac. Prayklad nowej Reguly Czasu:
Gracz dobrat nastepujace karty:

Kiedy?:

Twérca nowej Reguly Czasu wyklada jej karty odkryte przed graczami. Kiedy odkryta karta przedstawia godzing: 12:00
Najlepiej, zeby potozyt je obok karty z podstawowymi regutami. oraz karte Co?:

Wiszyscy gracze przy stole musza si¢ zapozna¢ z nowa Regula i upewnic sie,
Ze j3 rozumiejg.

Kazda nowa Regula Czasu stworzona na koniec danej rundy obowigzuje Nastepny gracz musi podac nazwe Reguly Czasu zamiast
do korica gry, zatem w drugiej rundzie gracze beda musieli stosowac sie oglaszaé godzine.
do trzech Regul (dwoch podstawowych oraz trzeciej, nowo utworzonej),

Gracz uwaza, ze to cieckawa Regula i nazywa ja ,, W samo
w trzeciej rundzie do czterech Regul, a w ostatniej - do pieciu. gul ywaj

potudnie’.




ROZPOCZECIE NOWEJ RUNPY

Zwyciezca zakoniczonej rundy zbiera wszystkie karty Zegarkéw (facznie z tymi, ktére zostaty odtozone do pudetka) i rozdaje je wszystkim graczom.
Kazdy gracz powinien dosta¢ tyle samo kart, ile na poczatku gry:

o 15 kart w grze 4-osobowej,
o 12 kart w grze 5-osobowej,
o 10 kart w grze 6-osobowej,
o 9 kart w grze 7-osobowej.

Zanim gracze rozpoczng dalsza rozgrywke, kazdy kto wygral przynajmniej jedna runde, odkrywa jedna karte ze swojego stosu, bez efektu.
Zwycigzca poprzedniej rundy zostaje nowym aktywnym graczem.

KONIEC GRY

Zwyciezca czwartej i ostatniej rundy wygrywa gre i zostaje Wielkim Wtadcg Czasu.

PIERWSZE ROZGRYWKI
Jeieli jestescie poczqtkujqcymi graczami i 1decydowaliScie sie rozegrac tylko 3 rundy, to gre wygrywa 1wydezca trzeciej rundy.

ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA

Jesli rozegraliScie juz niezliczong liczbe partii w Szalone Zegarki i chcecie urozmaicic¢ rozgrywke, to powinniscie wprowadzi¢ ponizsze zasady:

1. Przygotowanie do gry.
Tasujac karty Kiedy? oraz Co? uwzglednijcie karty oznaczone gwiazdka * i napisem ,,I'ylko jesli wszyscy gracze znaja juz gre”
2. Wprowadzanie nowych Regul

Kiedy na koncu rundy dodawana jest do gry nowa Regula Czasu, zwyciezca rundy wybiera gracza, ktéry musi na chwile wyjs¢ z pokoju.
Nie bedzie on znal nowej Reguly Czasu, jego zadaniem bedzie jej odgadniecie.

Uwaga! Zadnego gracza nie mozna wyprosi¢ wigcej niz raz na gre.
Po stworzeniu nowej Reguly za pomoca kart Kiedy? oraz Co? i zapoznaniu si¢ z nig przez graczy przy stole, jej karty wykladane s zakryte.
Nastepnie wzywa sie z powrotem gracza, ktory opuscil pokdj i podaje mu si¢ nazwe nowej Reguty Czasu (ale nie jej tre$¢). Gracz ten musi
oczywiscie stosowac sie do nowej Reguly, mimo iz jej nie zna. W koncu ,,nieznajomos¢ prawa nie zwalnia z jego przestrzegania®, a jezeli popelni
blad, to normalnie mozna go wytkna¢, podajac nazwe Reguly, ktora zostala ztamana. Nie zdradza si¢ jednak jej tresci.

3. Odgadywanie Reguly Czasu
Gracz, ktory zostal wyproszony z pokoju, moze probowaé odgadnaé nowa Regule Czasu, ktérej nie zna.
Moze to zrobi¢ bezposrednio po tym, kiedy w wyniku dziatania nowej Reguly Czasu ktory$ gracz zbierze karty.

Zgadujacy gracz moze przedstawi¢ dokladnie jedng propozycje, na czym wedlug niego polega nowa Reguta Czasu. Musi podac cala Regule -
zaréwno kiedy, jak i co sie dzieje. Jesli gracz sie pomyli, to pézniej nadal bedzie méogt zgadywac zgodnie z powyzszymi zasadami.
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Jesli gracz zbyt dtugo sie zastanawia, to inni gracze moga zacza¢ odmierza¢ mu czas, moéwiac: ,, Tik, tak...”

Kiedy gracz poprawnie odgadnie Regule Czasu, to odrzuca 5 kart ze swojego stosu i odkfada je do pudetka. Jesli w ten sposob nie bedzie miat juz
zadnych kart, to natychmiast wygrywa.

Po odgadnieciu Reguta nadal obowigzuje wszystkich graczy, a karty ja stanowigce moga zostac odkryte.

Jesli gracz nie odgadl Reguly, a runda dobiegta korica, to jej karty s ujawniane i normalnie obowiazuje ona w w kolejnych rundach.

UWAGI PO KART

Niepelne godziny

Kiedy na karcie pojawia sie informacja o niepelnej godzinie, to gracz powinien oglosi¢ czas o p6t godziny pézniejszy niz normalnie.

Uwagal! Kiedy w grze pojawi sie reguta nakazujgca graczom oglaszac niepetne godziny, to powinni uzgodnié, czy bedg dodawac ,trzydziesci do
poprzednio ogloszonej godziny (np. ,czwarta’; ,czwarta trzydziesci®), czy do kolejnej petnej godziny (np. ,czwarta’, ,pigta trzydziesci®). Wszyscy
gracze powinni stosowac sie do jednego standardu.

Jesli zmiana byta jednorazowa, to kolejny gracz oglasza najblizszg petng godzine (np. ,czwarta trzydziesci', ,pigta®).
Karty CO? moéwiace: ,,Nastepny gracz...”
- do Reguly musi zastosowac si¢ jeden gracz, dokladnie ten, ktéry zagrywa karte jako pierwszy po wejéciu w zycie danej Reguly,

- jedli gracz ten musi oglosic jakas$ konkretng godzine, to kolejny gracz po nim odlicza godzine na jej podstawie. Dalej odlicza si¢ godziny wediug
standardowych zasad.

Przyklad 1: wczwarta” gEEE gaeg czwarta”
Regula mowi: Kiedy odkryta karta przedstawia godzine: 05:00, nastepny gracz musi oglosi¢ te sama o X
godzineg, ktéra byla ogloszona poprzednio. S >

Ola ogtasza godzine ,,czwartg” i odkrywa karte. Karta przedstawia godzine 05:00. Michat jest nastepnym
graczem, wiec oglasza godzing ,,czwartg’, bo tak nakazuje mu powyzsza regula. Karta przedstawia godzing
07:00. Leszek oglasza kolejng godzing wedtug standardowych zasad, a wiec ,,pigtg”.

Przyktad 2:
Reguta mowi, ze nastepny gracz oglasza niepelng godzine zamiast petnej (np. 09:30).

Ola ogtasza godzing ,,czwartg” i odkrywa karte, ktora aktywuje Regute Czasu. Michat zamiast godziny
»pigtej” musi oglosic ,,pigtq trzydziesci”, po czym odkrywa karte. Leszek oglasza kolejng godzing wedtug
standardowych zasad, a wiec ,,szdstg”

Karty CO? moéwiace: ,,0d teraz kazdy gracz...”

Zmiana obowigzuje az do momentu, kiedy kto§ zbierze karty albo nastapi Przecigzenie.

Karta CO? Moéwiaca: ,,Gracze, ktorych odkryte karty przedstawiajq parzystq godzine, muszq uderzy¢é w Zegar Centralny. Ten, ktory zrobi to
ostatni, zbiera karty, o ile nie byl jedyny”.

Kiedy tylko jeden gracz ma karte z parzysta godzing, to wcigz musi uderzy¢ w Zegar Centralny, ale nie zostanie ukarany. Jesli natomiast nie
zorientowalby sie, Ze powinien to zrobi¢, a czas by mu sie skonczyl (,, Tik, tak...”), to wtedy musi zebra¢ karty.
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