
Barbarossa 
 
Zawartos c opakowania 
ż  plansza 
ż  zeton Klejnotu 
ż  6 zetonow wydarzen  
ż  4 magow (najwieksze elementy ś  pionki) 
ż  4 magiczne kapelusze (srednie elementy ś  cylindry) 
ż  4 kamienie elfow (najmniejsze elementy ś  szesciany) 
ż  4 bryąy gliny (plastelina) 
ż  12 zetonow Klatwy (czarne) 
ż  13 strzaą 
ż  notatniki 
ż  1 kostka 
ż  instrukcja oraz arkusz z przykąadem 
 

Przygotowanie do gry 
ż  Kazdemu z graczy nalezy rozdac gline  jednego koloru, notatnik, oąowek oraz trzy zetony 
Klatwy. 
ż  Wokoą klejnotu umieszcza sie  w kolejnosci numerycznej szesc zetonow wydarzen . 
ż  Wszystkich magow umieszcza sie  na zetonie wydarzen  oznaczonym symbolem ”?ź. 
ż  Wszystkie magiczne kapelusze umieszcza sie  na polu z symbolem ”Sź na Torze Punktacji. 
ż  Wszystkie kamienie elfow umieszcza sie  na polu oznaczonym symbolem ”12ź na Skali 
Klejnotow. 
Jesli w grze bierze udziaą 4 uczestnikow, kazdy z nich musi wykonac ze swej gliny dwa obiekty. 
Jesli jest 3 uczestnikow, kazdy musi wykonac trzy obiekty. Kazdy obiekt jest trojwymiarowa 
ąamigąowka, ktora musza rozwiazac pozostali gracze. 
Rzecz w tym, ze ąamigąowka nie moze byc ani zbyt prosta, ani tez  zbyt trudna, poniewaz  wtedy 
traci sie  punkty. Wszystkie obiekty umieszcza sie  na srodku planszy. Nastepnie gracze musza 
zapisac co przedstawiaja ich obiekty, po czym umiescic kartki pod plansza. Kazdy obiekt musi 
byc okreslony jednym sąowem. 
 
Kolejnos c gry 
Kazdy z graczy rzuca kostka i jako pierwszy idzie ten, kto wyrzucią najwiecej. Nastepnie 
rozgrywka toczy sie  zgodnie z ruchem wskazowek zegara, po kolei nastepuje tura kazdego 
gracza. 
Podczas swojej tury gracz moze wykonac ruch na jeden z dwoch moz liwych sposobow: 
1. Moze po prostu rzucic kostka i przesunac swoj pionek o wyrzucona ilosc pol, przemieszczajac 
go po planszy zgodnie z ruchem wskazowek zegara. 
2. Moze tez  przesunac pionek o konkretna liczbe  pol zgodnie z ruchem wskazowek zegara nie 
rzucajac kostka, lecz wydajac klejnoty i oznaczajac ten wydatek za pomoca przemieszczenia 
znacznika na Skali Klejnotow. 
 
Na planszy znajduje sie  piec roznych rodzajow pol: 
ż  Klejnot ł Otrzymujesz kamien  elfow i zaznaczasz to na Skali Klejnotow, przesuwajac znacznik 
o jedno pole w gore . Nie mozesz w ten sposob przekroczyc liczby 13 kamieni elfow. 
ż  Smok ś  Wszyscy pozostali gracze przemieszczaja swe magiczne kapelusze o jedno pole w gore  
na Torze Punktacji. 
ż  Duch ś  Wszyscy pozostali gracze przemieszczaja swe magiczne kapelusze o dwa pola w gore  na 
Torze Punktacji. 



ż  Krasnolud ś  Mozesz spytac przeciwnika o jedna konkretna litere  w nazwie ktoregos z jego 
obiektow ś  np. o pierwsza, trzecia badŻ ostatnia litere . Przeciwnik zapisuje litere  i pokazuje ci ja 
po kryjomu. Mozesz zanotowac czego sie  dowiedziaąes. 
ż  ? ś  Przysąuguja ci dwie rundy pytan  o obiekty przeciwnika. Mozesz zadac dowolnemu z graczy 
dowolne pytanie na temat ktoregos z jego obiektow. Przeciwnik musi odpowiedziec w jeden z 
nastepujacych sposobow: ”Takź, ”Nieź, ”Byc mozeź badŻ ”Nie wiemź. OdpowiedŻ musi byc 
zgodna z prawda. 
Mozesz zadawac kolejne pytania na temat tego samego obiektu lub ktoregos z pozostaąych dopoki 
nie otrzymasz odpowiedzi ”Nieź, co oznacza poczatek drugiej rundy. Podczas drugiej rundy 
mozesz dalej zadawac pytania na temat dowolnego obiektu, lecz mozesz rowniez  sprobowac 
odgadnac nazwe  ktoregos z nich zapisujac ja i pokazujac po kryjomu przeciwnikowi. Przeciwnik 
odpowiada ci czy dobrze zgadąes, mowiac ”Takź albo ”Nieź. Nie musisz zgadywac nazwy 
przedmiotu, o ktory pytaąes, moze to byc inny. Druga runda kon czy sie  w momencie, w ktorym 
znow otrzymujesz odpowiedŻ ”Nieź na swoje pytanie lub gdy dokonasz pisemnej proby 
odgadniecia. 
 
Punktacja 
Jesli uda ci sie  odgadnac prawidąowo nazwe  obiektu, wbijasz w niego strzaąe . Jesli nie udaąo ci sie  
odgadnac, nic nie robisz. Nie mozesz odgadywac nazw wąasnych obiektow! 
Jesli jako pierwszy odgadniesz nazwe  obiektu, zdobywasz 5 punktow i o te  sama ilosc pol 
przesuwasz swoj magiczny kapelusz w kierunku ząotego klucza. Jesli odgadniesz jako drugi, 
zdobywasz 3 punkty. W obiekt nie moga byc wbite wiecej niz  dwie strzaąy. 
Przeciwnik, ktory wykonaą odgadnie ty obiekt, rowniez  otrzymuje punkty. Nalezy przeliczyc 
wszystkie strzaąy wbite we wszystkie znajdujace sie  na planszy obiekty (takze te  wąasnie wbita) i 
sprawdzic rezultat w poniz szej tabeli: 
 
Liczba strzaŻ Ruch magicznego kapelusza 
1-2 2 pola do tyąu 
3 1 pole do tyąu 
4 Brak ruchu 
5-6 1 pole do przodu 
7-8 2 pola do przodu 
9 1 pole do przodu 
10 Brak ruchu 
11 1 pole do tyąu 
12-13 2 pola do tyąu 
Wyniki oznacza sie  przesuwajac magiczny kapelusz gracza do przodu badŻ do tyąu na Torze 
Punktacji. 
 
Z etony Klatwy 
Zetony Klatwy pozwalaja ci zrobic jedna z dwoch rzeczy: 
1. Mozesz poswiecic jeden z nich, by poprosic innego gracza o litere  (podobnie jakbys znajdowaą 
sie  na polu Krasnolud). 
2. Mozesz odgadnac nazwe  obiektu. 
Zetony Klatwy moga byc wykorzystywane w dowolnym momencie gry, poza przypadkami gdy 
inny gracz znajduje sie  w drugiej rundzie pytan  na polu ”?ź. Tylko jeden gracz moze w danym 
momencie korzystac z zetonu Klatwy. Jesli jednoczesnie zostanie ich zagranych wiecej, kolejnosc 
nalezy rozstrzygnac rzutem kostka. W danej chwili nie mozna wykorzystywac wiecej niz  jednego 
zetonu Klatwy, zas uzyte zetony odkąada sie  na srodek planszy. Gdy zostanie wykorzystanych 
piec zetonow Klatwy, a ktoremus z uczestnikow skon czyąy sie  juz , moze raz w przeciagu gry 



wziac z powrotem trzy zetony. Oznacza to, ze kazdy gracz moze w trakcie rozgrywki 
wykorzystac szesc zetonow Klatwy. 
 
Koniec gry 
Gra moze skon czyc sie  na jeden z dwoch sposobow: 
1. Jesli magiczny kapelusz jednego z graczy dotrze do kon cowego pola (oznaczonego gwiazdka), 
ten uczestnik zostaje ogąoszony zwyciezca. 
2. Gra kon czy sie  rowniez  w momencie wbicia trzynastej strzaąy. Wygrywa ten z uczestnikow, 
ktory znajduje sie  najblizej kon cowego pola. 
Zasada opcjonalna (lecz zalecana): Wszyscy gracze otrzymuja punkty za kazdy swoj obiekt, w 
ktory nie sa wbite dwie strzaąy. Gracz zdobywa -5 punktow za kazdy swoj obiekt, w ktorym nie 
ma zadnej strzaąy i -2 punkty za kazdy obiekt, w ktorym jest jedna strzaąa. 
Wreszcie odsąania sie  kartki umieszczone pod plansza. Jesli ktorys z graczy podaą 
niewąasciwa litere  lub odpowiedŻ, lepiej z nim wiecej nie grac! 


