najszybsza
gra stowna

Witamyjnalimprezie!

Czas na najbardziej dynamiczna,
imprezowa wersje gry BANANAGRAMS®!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. W opakowaniu znajdziecie 14 specjalnych ptytek z ikonami. Odtozcie je na bok w widocznym
miejscu. Wszystkie 144 ptytki z Lliterami potozcie zakryte i wymieszane na srodku stotu, tak zeby
byty tatwo dostepne dla wszystkich graczy. W ten sposéb stworzycie BANK LITER.

2. Kazdy z graczy pobiera z BANKU odpowiednig liczbe ptytek startowych
(zgodnie z informacjami w tabeli):

LICZBA GRACZY | 2do 4 5do 6 7 do 8
LICZBA PLYTEK 21 15 11

3. Zapoznaijcie sie doktadnie z ptytkami specjalnymi i upewnijcie sig,ze dobrze rozumiecie ich
dziatanie. Nastepnie dodajcie je zakryte do BANKU i doktadnie wymieszajcie. Sugerujemy
rozgrywke z uzyciem wszystkich ptytek specjalnych. Mozecie jednak wybrac tylko niektore
z nich, wedtug wtasnego upodobania.

ROZGRYWKA (DZIALANIE PLYTEK SPECJALNYCH OMAWIAMY NIECO DALEJ)

CEL GRY: Utozy¢ wtasng krzyzéwke z dostepnych liter.

1. Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio jadt banana, lub najmtodszy z uczestnikéw. Wypowiada
on gtosno i wyraznie: START. Wowczas wszyscy gracze w tym samym czasie odwracaja
swoje ptytki w ten sposdb, aby litery byty dobrze widoczne. Od tej chwili staraja sie jak
najszybciej utozy¢ swoje wtasne krzyzowki z dostepnych liter. Stowa muszg byc¢ uktadane
od lewej do prawej (w poziomie) lub od géry do dotu (w pionie). W kazdej chwili
dozwolone jest przektadanie liter i zmiana stow.

2. Kiedy gracz dotozy do swojej krzyzéwki ostatnig z posiadanych liter, méwi gtosno:
DOBIERAMY. Wtedy wszyscy gracze — réwniez ten, ktdry powiedziat: DOBIERAMY
- biora po jednej ptytce z BANKU.

3. W kazdym momencie gry dowolny gracz moze powiedzie¢: WYMIENIAM. Wéwczas odktada
jedng ze swoich ptytek do BANKU, literg do dotu. W zamian musi jednak pobrac 3 inne ptytki!
Wymiana dotyczy tylko gracza, ktory ja zapowiedziat (nie ma wptywu na pozostatych),

i moze byc¢ przeprowadzona w trakcie rozgrywki dowolng liczbe razy. Ptytek nie wolno
wymieniac, jesli w BANKU zostato ich mniej niz 3.

PLYTKI SPECJALNE

Kiedy pobierzesz z BANKU ptytke specjalng (taka z ikong zamiast litery), musisz natychmiast
wykonac wynikajaca z niej akcje. Niektdre akcje sa jednorazowe, a inne dziatajg az do konca gry.
Kiedy akcja zostanie wykonana, odtéz odpowiadajaca jej ptytke na bok — od tej pory nie bedzie juz
uzywana. Szczegotowy opis dziatania ptytek specjalnych znajdziesz na odwrocie instrukgji.

KONIEC GRY

Kiedy w BANKU pozostanie mniej lub tyle samo liter co graczy biorgcych aktualnie udziat
W rozgrywce, pierwszy z uczestnikow, ktory zuzyje wszystkie swoje litery do stworzenia
krzyzowki, krzyczy: BANANY! Zostaje wowczas ogtoszony zwyciezcg i zdobywa tytut
BANANOWEGO KROLA!

Pozostali gracze maja prawo skontrolowac zwycieska krzyzéwke. Jesli znajda jakikolwiek
btad w pisowni, nazwe wtasna, skrét lub inne nieprawidtowe stowo, dowolny z graczy krzyczy:
ZGNILY BANAN! Gracz, ktérego krzyzoéwka nie zostata zaakceptowana, odpada z gry. Wszystkie
jego litery wracaja zakryte do BANKU i uktadanie krzyzowek trwa dalej, az do momentu,

w ktoérym kolejny z graczy krzyknie: BANANY!

LITERY:

A=13 =11 R=6
A=2 J=3 S=6
B=3 K=4 $=1
=5 L=4 T=5
2 t=3 U=3
D=4 M=4 W=6
E=10 N=7 =5
E=2 N=1 =7
F=2 0=10 =1
6=3 0=1 =2
H=3 P=5
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PLYTKI SPECJALNE

Ponizej znajduje sie opis dziatania poszczegdlnych ptytek specjalnych.

W przypadku wiekszosci z nich wybierasz innego gracza, ktéry musi wykona¢
akcje zwiazana z ptytka. Potdz wylosowana ptytke przed wybranym graczem
i poinformuj go, jaka akcje musi natychmiast wykonac. Jesli wiecej niz jedna
osoba w tym samym momencie pobierze z BANKU

ptytke specjalng, dziatajcie natychmiast! Wazna bedzie tylko akcja ogtoszona
jako pierwsza. Ptytke, ktora nie zostata wykorzystana, nalezy odrzucic.

SYLABY

Potdz ptytke przed wybranym graczem. Od tej pory az do konca rozgrywki
gracz ten bedzie musiat wypowiadac zwrot DOBIERAMY podzielony na sylaby:
DO-BIE-RA-MY.

FLAMING

Wybierz gracza, ktéry do konca rozgrywki bedzie musiat sta¢ na jednej nodze.

JEDNOREKI

Wybrany gracz do konca rozgrywki moze uzywac tylko jednej reki.

SPIKER

Osoba, ktdéra otrzyma taka ptytke, od tej pory bedzie musiata odczytywac
na gtos kazde utozone przez siebie stowo.

BANANOWA GtOWA

Wybrany gracz ktadzie na swoja gtowe bananowe opakowanie gry i nie moze
go zdjac¢ do konca rozgrywki.

KCIUK

Wybierz gracza. Od tej pory nie moze on uzywac swoich kciukéw - az do
konca rozgrywki.

PREZENTY

To pierwsza ptytka specjalna o jednorazowym dziataniu.Jesli ja wylosujesz,
wez 3 ptytki z literami - albo ze swojej krzyzowki, albo ze swoich wolnych
ptytek - i przekaz je wybranemu graczowi.

ZtODZIEJ

Ta ptytka pozwala Ci zabra¢ ptytke innego gracza! Zabierz litere, ktéra taczy dwa
stowa w krzyzéwce wybranego przeciwnika, lub po prostu taka, ktora jest Ci
potrzebna! Moze to byc litera z jego krzyzdwki lub jeszcze niedotozona. Mozesz
rowniez ukras¢ TARCZE lub BOMBE. Jesli ktos ukradnie litere z Twojej krzyzéwki,
MUSISZ j3 naprawic (uzupetnic lub przebudowac),zanim bedziesz mdgt dobierac.

PRZERWA

Przeciwnik obdarowany taka ptytka zmuszony jest zrobi¢ sobie dziesieciosekun-
dowa przerwe! W tym czasie musi odlicza¢ gtosno: JEDEN BANAN, DWA BANANY...
i tak dalej,az do dziesieciu. W tym czasie gracz ten nie buduje swojej krzyzéwki, ale
pobiera ptytki w efekcie wypowiadanego przez przeciwnikéw hasta: DOBIERAMY!

ZAMIANA

Pozostaw wszystkie swoje ptytki na miejscu i natychmiast zamien sie miejscami
z wybranym graczem! Zamiana dotyczy zaréwno miejsca, jak i krzyzéwek. Jesli
gracz,z ktorym sie zamienite$, ma jakies$ ptytki specjalne, od tej pory nalezg

do Ciebie - i vice versa.

OKRAZENIE

Ktokolwiek otrzyma taka ptytke, musi natychmiast okrazyc stét! Jesli w czasie okrazania
przez Ciebie stotu kto$ wypowiedziat hasto: DOBIERAMY, musisz dobra¢ ptytke.

BOMBA

Uwaga, w grze mamy dwie ptytki z bomba! Jesli wylosujesz jedna z nich,

nic sie nie dzieje, po prostu ktadziesz ja przed soba.Jesli jednak wylosujesz
DRUGA bombe, jej moc aktywuje sie natychmiast! Mozesz wowczas zniszczy¢
krzyzéwke dowolnego gracza tak, by musiat uktadac j3 od nowa!

TARCZA

Tarcza dziata do konca rozgrywki. Potoz wylosowang ptytke przed soba. Ochroni Cie
ona przed dziataniem wiekszosci ptytek specjalnych. Niestety jest niewielka - nie
uchroni Cie wiec przed dziataniem BOMBY, a poza tym tatwo jg ukrasc — dziata wiec
na nig takze ptytka ZtODZIEJ!

KARA DLA OSZUKISTY

Jesli przytapiesz ktéregokolwiek z graczy na omijaniu regut lub nieodpowiednim
uzywaniu ptytek specjalnych, mozesz krzyknac: OSZUKISTA! Gracz ten musi
natychmiast pobra¢ z BANKU dwie dodatkowe ptytki.

(@}
Na licencji: cpﬁeﬂ
Bananagrams, Inc. TREFL SA,
Providence, RI" 02905 ul. Kontenerowa 25
info@bananagrams.com 81-155 Gdynia, Poland E

www.bananagrams.com www.trefl.com www.trefl.com





