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Talia zielona - 96 kart:
88 kart z literami 8 kart specjalnych
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Talia fioletowa - 61 kart:
51 kart z kategoriami 10 pustych kart

—
200 .09 @

W szkole

Na pustych kartach
mozecie napisac
wymyslone przez
0L Lo ®L @ siebie kategorie!

Na wakacjach




CeL GRY

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart. Zdoby-
wac je bedziecie w pojedynkach z innymi graczami. Musicie wykazac
sie spostrzegawczoscia i szybkoscig w podawaniu stéw, ktore zazwy-
czaj bedziecie miec... na korcu jezyka!

PRZYGOTOWANIS GRY

Potasuijcie zielona talie kart. Podzielcie ja na 2 mniej
wiecej rowne stosy i potdzcie na srodku stotu (re-
wersem do goéry). W dalszej czesci instrukcji te stosy

nazywac bedziemy zielonymi stosami kart.
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Uwaga! Przed rozgrywka 3-osobowa z talii zie- s |
lonych kart usuricie wszystkie karty (réwniez M
specjalne) przedstawiajgce 2 wybrane przez A’“
was symbole (np. bombe i serce). )

Fioletowa talie kart odtézcie do pudetka. Karty te wykorzystywane sa
w dwoch wariantach gry opisanych w dalszej czesci instrukciji.

PRZEBie6 ROZOGRYWKi

Gre rozpoczyna osoba, ktdra najszybciej powie stof z powylamywanymi

nogami (lub najmtodszy gracz).

e Bierze 1 karte z dowolnego z zielonych stoséw kart i ktadzie przed
soba (zielona strong do dotu) w taki sposob, aby wszyscy gracze wi-
dzieli, co sie na niej znajduje. Gracz robi to szybko, tak aby wszyscy
gracze zobaczyli jg w tym samym momencie.

Uwaga! Kolejne karty brane z zielonych stoséw gracz bedzie umiesz-
czac jedna na drugiej, tak aby widoczna byta tylko ta ostatnio potozona.
e Nastepnie kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara) w identyczny sposob biora po 1 karcie i ktada je przed soba.
¢ W momencie gdy na kartach 2 graczy pojawi sie taki sam symbol,
dochodzi miedzy nimi do pojedynku. Musza oni jak najszybciej po-
dac dowolne stowo zawierajgce obie litery z tych kart.



Przyktad: Gracz 1 potozyt przed soba karte z sercem. Taki sam symbol
zZnajduje sie na karcie gracza 3, dochodzi wiec miedzy nimi do pojedyn-
ku. Jak najszybciej musza podac stowo zawierajgce litery T i W.

— Gracz 1 jako pierwszy krzyczy ,, Tawernal”.

— Gracz 3 na koncu jezyka miat stowo ,,Wodolot”, ale nie zdazyt
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e Gracz, ktory wygrat pojedynek, zabiera karte przeciwnika i ktadzie za-
kryta (zielona strong do goéry) przed soba. Jest to jego zdobyty punkt.

Przyktad: Gracz 1 byt szybszy, wygrat wiec pojedynek. Bierze karte
gracza 3 i kfadzie jg zakryta na stole przed soba.
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¢ Jesli dwdch graczy nie zauwazy, ze majag taki sam symbol na swoich kar-
tach, inni gracze moga da¢ im do zrozumienia, ze powinni rozegra¢ po-
jedynek — mozecie spojrze¢ na nich wymownie lub chrzgknaé znaczaco.

¢ Jesli gracze biorgcy udziat w pojedynku nie sa w stanie wymysli¢ sto-
wa albo podali wtasciwe stowa réwnoczesnie, nastepuje dogrywka.
Jeden z pozostatych graczy wyktada dwie nowe karty z zielonych sto-
sow (karty te musza przedstawiac litery), a pojedynkujacy sie gracze
muszg jak najszybciej podac stowo zawierajgce te litery. Zwyciezca
dogrywki wygrywa pojedynek i zabiera karte przeciwnika. Karty wy-
korzystane do dogrywki nalezy wtasowacé do stoséw.



Uwaga! Zachoweq,jCie CZU jnesSc¢!
W momencie gdy gracz pokonany w pojedynku oddaje zwyciezcy swo-
ja karte, odstania karte lezaca pod spodem. Moze to spowodowad,

ze dojdzie do nastepnego pojedynku! Odbywa sie on na takich sa-
mych zasadach, jak powyzej opisany. Musicie wiec caty czas byc¢ czujni
i obserwowac symbole na kartach rywali!

Przyktad: W poprzednim przykiadzie gracz 3 przegrat pojedynek, musiat
wiec oddac swojag karte. Odda-
jac ja, odstonit karte lezacg pod
spodem - z symbolem . J_
. Taki sam symbol znajduje
sie przed graczem 4, dochodzi
wiec miedzy nimi do pojedyn- e
ku. Musza podac stowo zawie-
rajgce lite iO.
jace litery " O J

— Gracz 4 mowi ,,Liverp

- Gracz 3 méwi ,Goll”, jest jed- Fh. T w |
nak wolniejszy od rywala. Prze- ) @
grywa wiec pojedynek — musi

Gracz 1

/

y zoeun

E®

/
oddac swojg karte graczowi 4. ?’;
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Jesli wsrdod kart lezacych przed graczami nie ma dwoch takich sa-
mych symboli (czyli nie dochodzi do pojedynku), nastepny gracz bierze
karte z jednego z zielonych stoséw i ktadzie przed soba.

( Pamietajcie! )

e Karty z literami brane z zielonych stoséw kart musicie uktadac
przed sobg jedna na drugiej, aby widoczne byly wytacznie te
ostatnio potozone.

e Dopdki nie rozegracie wszystkich pojawiajacych sie po sobie
pojedynkow, zaden z graczy nie moze odkry¢ nowej karty z zie-

lonych stoséw.
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Uwaga na karty specjqaine!

Jesli karta wzietg z zielonych stosow bedzie karta specjalna (czy-
li przedstawiajgca 2 symbole), gracz umieszcza jg miedzy zielony-
mi_stosami. Od tego momentu do pojedynkéw bedzie dochodzic¢
w dwdch sytuacjach:

e gdy pojawig sie 2 takie same symbole (jak do tej pory)

oraz
e gdy pojawig sie 2 symbole z karty specjalnej!
Gracz, ktéry wyciagnat karte specjalng, ktadzie ja miedzy zielonymi
stosami kart.
Nastepnie gracz ten bierze druga karte z jednego z zielonych stosow
i gra toczy sie dalej.
Jesli potozenie karty specjalnej od razu wywotato pojedynek, gracz
bierze drugg karte po zakornczeniu tego pojedynku.

Uwaga! Jesli podczas gry zostanie wyciggnieta kolejna karta
specjalna, nalezy jg potozy¢ na poprzedniej, tak aby tylko ostat-
nia byta widoczna dla graczy.
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Przyktad: Na kartach graczy 3 i 4 znajdujg sie takie same symbole,
co na karcie specjalnej: swinka i kwiat. Dochodzi wiec do pojedynku
pomiedzy tymi graczami. Musza podac stowo zawierajace litery R i D.
— Gracz 3 moéwi ,,Ogrod!”.

— Gracz 4 krzyczy ,,Droga!”.

Osoba, ktdra byta szybsza, weZmie karte rywala i potozy obok siebie.
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Jesli na obu kartach graczy biorgcych udziat w pojedynku znajdo-
wac sie bedzie ta sama litera, nalezy podac stowo, w ktérym litera
ta wystepuje przynajmniej 2 razy.

Przyktad: W pojedynku biora udziat gracze majacy na swoich Kkar-
tach te sama litere: Y. Gracze musza wiec jak najszybciej podac sfo-
wo, ktdre zawiera przynajmniej dwie litery Y.

KohieC GRY

Gra konczy sie, gdy w obu zielonych stosach skoncza sie karty. Wy-
grywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej kart.

W przypadku remisu nastepuje dogrywka. Jeden z graczy ktadzie
na srodek stotu 2 karty z literami (losuje je sposréd kart wykorzysta-
nych podczas gry), a remisujgcy gracze musza jak najszybciej podaé
stowo zawierajace te litery. Gracz, ktdry zrobi to jako pierwszy, zosta-
je zwyciezca.




WARI@NT TRUBNISY'SZY

W wariancie tym wykorzystana bedzie fioletowa talia kart (z kategoriami).
Wyjmijcie z niej puste karty — nie biorg udziatu w grze. Jesli wymysli-
cie swoje kategorie, zapiszcie je na tych kartach i dotgczcie do pozo-
statych fioletowych kart.
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® Przygotowujgc gre, potasuijcie fioleto-
wa talie kart i potdzcie w stosie (kate- ' ®
gorig do gory) obok zielonych stosow
kart. ) & '.

e Gra przebiega w taki sam sposob, jak ————————~ 3 4
w wersji podstawowej. Jedyna zmia- ™ o‘
na dotyczy pojedynkéw. Gracze bio- S
ragcy udziat w pojedynku muszg jak /

najszybciej podac stowo spetniajace =4
2 warunki:
» musi pasowac do kategorii widocznej na goérze stosu,

» musi zawierac litere znajdujaca sie na karcie przeciwnika.

Na koricu instrukcji umiesciliSmy uwagi dotyczace kategorii. Prze-
czytajcie je przed rozpoczeciem gry!

e Po zakonczonym pojedynku lub serii nastepujacych po sobie poje-
dynkow nastepny gracz wykonuje ponizsze dziatania:

» karte kategorii lezacg na goérze stosu odktada do pudetka — w ten
sposob odkrywa nowg kategorie, ktéra bedzie obowigzywaé w na-
stepnym pojedynku,

» kontynuuje gre, biorgc karte z jednego z zielonych stosow i ktadzie
ja przed soba.

e Jesli gracze bioracy udziat w pojedynku nie sa w stanie wymyslié¢
stowa albo podali wtasciwe stowa réwnoczesnie, nastepuje dogryw-
ka. Jeden z pozostatych graczy odktada do pudetka karte kategorii
lezaca na gorze stosu — w ten sposéb odkrywa nowa kategorie. Po-
jedynkujacy sie gracze musza jak najszybciej podac stowo pasujace
do nowej kategorii i zawierajagce litere z karty przeciwnika. Zwycigezca
dogrywki wygrywa pojedynek i zabiera karte przeciwnika. Karta kate-
gorii wykorzystana do dogrywki pozostaje na gorze stosu.

Pozostate zasady gry nie ulegaja zmianie.




Przyktad: Na kartach graczy 1 i 2 znajduje sie taki sam symbol, do-
chodzi wiec miedzy nimi do pojedynku. Jak najszybciej muszg podac
stowo z kategorii Zwierze, zawierajgce litere z karty przeciwnika.

— Gracz 1 krzyczy ,,Anakonda!”.

— Gracz 2 krzyczy ,,Sokdt!”.

Osoba, ktora byta szybsza, wezmie karte rywala i pofoZy ja obok siebie.
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___________________________________
WARIANT JeSZCZze TRUBhieIsSzy

W wariancie tym rozgrywka przebiega w taki sam sposob, jak w warian-
cie trudniejszym. Roznica polega na tym, ze stowo podane podczas
pojedynku musi zawiera¢ obie litery widoczne na kartach graczy biora-
cych udziat w pojedynku.

Pozostate zasady gry nie ulegajg zmianie.

Przyktad: W poprzednim przykiadzie gracz 2 przegrat pojedynek, musiat
wiec oddac swojg karte. Oddajac ja, odstonit karte lezaca pod spodem —
z symbolem serca. Dochodzi do kolejnego pojedynku. Karta z kategorig
Zwierze pozostaje wiec na sSwoim miejscu.

Gracze 2 i 3 muszg podac sfowo z kategorii Zwierze, zawierajace obie
litery: A'i W.

— Gracz 2 krzyczy ,,Gawron!”.

— Gracz 3 krzyczy ,,Wydra!”.
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e
Uwagi detyczgce kategorii

e Pamietajcie, aby podczas pojedynkow podawac hasta mozliwe do
zweryfikowania przez innych graczy. Dobrg odpowiedzig z katego-
rii Muzyka jest np. U2, ale ciocia Marzenka czy sasiad z gory juz nie
— nawet jesli osoby te potrafig pieknie Spiewad.

Mozecie sie umowic, ze w przypadku watpliwosci, czy dane hasto
jest poprawne, przeprowadzicie glosowanie.

e Kategorie znajdujace sie na kartach sa bardzo ogdlne. Dzigki temu
rézne stowa moga do nich pasowac. Ponizej kilka przyktaddw:

— kategoria Ksigzka: Pucio, Potop, kryminat, telefoniczna,

— kategoria Bajka, zabawka: smerfy, smok, ksiezniczka, Sniezka, lal-
ka, klocki,

— kategoria W zasiegu wzroku: co$, co znajduje sie w waszym poblizu.

Uwaga! Kategoria WSZYSCY! jest wyjatkowa. Po odkryciu takiej
karty udziat w pojedynku biora wszyscy gracze! Nalezy podac stowo
zawierajgce jak najwiecej liter z odkrytych kart lezgcych przed gra-
czami. Pierwszy gracz, ktéry poda stowo, odlicza 20 sekund. Pozo-
stali gracze moga podawac swoje stowa — kazdy moze podac tylko
jedno. Po 20 sekundach pojedynek wygrywa osoba, ktéra podata
stowo z najwieksza liczba liter z odkrytych kart. W przypadku remisu
wygrywa szybszy gracz. Zwyciezca zabiera karte WSZYSCY! Karta
ta warta jest 2 punkty!

e | pamietajcie o najwazniejszym: Na koncu jezyka to tylko zaba-
wal! Zyczymy wielkich emociji i ogromnej frajdy z gry.

Poznaj nasze gry planszowe!
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TERAZ MOZESZ GRAC
ROWNIEZ Z DZIECMI!

Wersja — jak najszybciej powiedz
z czym kojarzg sie rysunki na kartach!
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