PRZYKLADOWY PRZEBIEG TURY

Tematyka w tej rundzie brzmi, Co, co ptynie”,
natomiast na karcie litery widnieje,,T".

Podczas gry dia', 61lub 8 graczy:

Marcinowi przychodzi na mysl stowo,, TANKOWIEC”. Nastepnie
wymysla wskazowke, ktéra ma pomdc jego partnerowi
z druzyny, Patrykowi, odgadna¢ hasto. Wskazowka Marcina
brzmi, CIEZKI” Marcin BARDZO SZYBKO uderza karte

i wypowiada na gtos swojq wskazéwke
LCIEZKI" Rozpoczyna sie odliczanie: 5... 4., 3... 2... 1.,

- Jezeli Marcin i Patryk jednoczesnie powiedza , TANKOWIEC",
zdobeda karte litery T. Jezeli jednak Marcin powie na gtos
JANKOWIEC, a Patryk powie,, TITANIC"to ich druzyna odpada
7 tej tury i nie moga ponownie grac o te litere.

- Jako ze poprzednia druzyna popenita bfad, Franek moze
rozpoczaC te ture na nowo. Robi to, uderzajac dtonig w karte

, Jednoczesnie méwiac gtosno,LONDYN”
(jako wskazowke). Natychmiast rozpoczyna sie odliczanie od 5
do 1. Zaréwno on jak i jego partnerka z druzyny, Halina, méwia
JAMIZA” Wygrywaja te ture i zdobywaja Karte Litery T.

Podczas gry dla S lub 7 graczy:

Marcinowi przychodzi na mysl stowo,, TANKOWIEC". Marcin
BARDZO SZYBKO uderza karte i wypowiada
na glos swoja wskazowke ,CIEZKI” Pozostali gracze zastanawiaja
sie przez chwile w milczeniu, po czym Martyna uderza karte

. Marcin i Martyna razem rozpoczynaja
natychmiast odliczanie: 5... 4... 3... 2...1...

- Jezeli Marcin i Martyna jednoczesnie powiedza , TANKOWIEC,
Marcin zdobedzie karte T,a Martyna zdobedzie
nieuzywang karte tematyki. Jezeli Marcin powie na gtos
JANKOWIEC', a Martyna powie,, TITANIC"to nie zdobeda karti nie
beda moglijuz proponowac zadnych wyrazéw ani wskazowek
podczas tej tury (tzn. w czasie, gdy rozpatrywana jest karta
litery,"). Jednak zaréwno Marcin, jak i Martyna beda mogli
podjac prébe odgadnigcia stowa, dla ktérego wskazowke poda lza.

REGULY
* REGULY DOTYCZACE SLOWA

- by¢ pojedyncze;

- Zaczynac sie na litere zgodng z rozpatrywana W tej turze karta litery;

- by¢ powiazane z tematykq obowigzujaca w danej rundzie;
- by¢ stowem, ktére mozna znalez¢ w stowniku.

- by stowem z przedrostkiem, z przyrostkiem, moze by¢
rzeczownikiem, imieniem, przymiotnikiem, czasownikiem. . .

« REGULY DOTYCZACE WSKAZOWKI

- by¢ taka sama, jak stowo do odgadnigcia; (Nie Smiejcie sie,
Zobaczycie samil)

- miec tego samego tematu stowotworczego, jak stowo do
odgadniecia;

- by¢ thumaczeniem StOWA na jezyk obcy;

- byCwyrazem uzytym wezesniej w grze jako SLOWO,
WSKAZOWKA albo nieudana proba odgadniecia StOWA.

- by¢ stowem z przedrostkiem lub przyrostkiem, moze by¢
rzeczownikiem, imieniem, przymiotnikiem, czasownikiem. . .

- rozpoczynac sie od innej litery niz StOWO;

- nie by¢ zwiazana z Tematyka obowigzujaca W czasie danej rundy.

Punktéw nie przyznaje sie w sytuacji, gdy StOWO lub
WSKAZOWKA nie pokrywaja sie z powyzszymi requtami.
W sytuadji, gdy gracze nie potrafig doj¢ do porozumienia
w kwestii poprawnosci danego stowa, zachecamy do
zachowania fair play i przegtosowania problemu.

ZAKONCZENIE TURY

3) Gdy druzyna (lub gracz) zdobedzie dang karte albo
jezeli zostanie ona usunieta z gry (nikt jej nie zdobedzie), nalezy
przejs¢ do pozostatych dwdch tur, po jednej na kazda karte
dla tej samej Tematyki.

Adnotagja. Jezeli zaden z graczy nie wymysli stowa w uzgodnionym
zakresie czasu, karta litery jest usuwana z gry.

%) Po rozpatrzeniu trzech kart , nalezy dobra¢ nowa karte
tematyki oraz trzy nowe karty , ktdre beda potrzebne
do rozegrania nastepnej rundy.

ZAKONCZENIE GRY

Gracze rozgrywaja kolejno 6 rund, w kazdej rundzie rozpatrujac
1 karte tematyki. Wszystkie karty tematyki uzywane

w trakcie CALE) gry (czyli 6), powinny by¢ wybrane przez graczy
przed rozpoczeciem rozgrywki. Na koricu gry powinno zostac
rozpatrzonych 18 Kart (czes¢ z nich zdobyta przez graczy
albo druzyny, a cze$¢ z nich odrzucona). Druzyna (podczas
rozgrywki dla 4, 6 lub 8 graczy) albo gracz (podczas rozgrywki
dla 5 1ub 7 graczy) z najwieksza liczbg punktéw wygrywa gre.

CHCE WIECEM

CO JESLI GRAMY

W 9 0s0B?!

« Druzyny skfadaja sie z 3 graczy kazda.

« Gdy gracz wymysli StOWO, na koricu odliczania obydwaj
gracze z jego druzyny musza wypowiedziec na gtos StOWO
wrazz tym graczem. W TYM SAMYM CZASIE!

- Oprécz powyzszych wyjatkow, podczas rozgrywki dla 9 graczy
nalezy stosowac reguty uzywane podczas rozgrywki dla 4, 6
lub 8 graczy.

Gralstworzonal Jacquesa
Dominia::e’a m&’%
me 2lrokulzycia¥

ZAWARTOSC PUDELKA

- 3karty tematyki
- Tkarta

- 17 kart

-1 regulami

CEL GRY

Zdobycie jak najwiekszej liczby kart poprzez poprawne
odgadywanie haset wymyslonych przez graczy ze wskazowka
podyktowang przez tematyke z karty i w nie wiecej niz 5 sekund.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

- Karte nalezy umiesci¢ na srodku stotu.
+ Nastepnie nalezy wylosowa 6 kart tematylki oraz 3 karty
i utworzy¢ z nich 2 oddzielne stosy, ktore nastepnie nalezy
ulozy¢ zakryte po obu stronach karty

+ Pozostate karty tematyki powinno si¢ umiescic z powrotem
w pudetku — nie bedg uzywane podczas gry.

« Pozostate karty nalezy pozostawic w obszarze rozgrywki,
poniewaz beda potrzebne w dalszych etapach gry.

« Gracze wybieraja cyfre od 1do 8. Wybrana w ten sposob cyfra

bedzie stuzyta do korica gry jako cyfra oznaczajaca tematyki na
wybranych wezesniej kartach tematyki.




« Podczas rozgrywki, w ktdrej bierze udziat 4, 6 [ub 8 graczy,
gracze graja w druzynach dwuosobowych.

« Podczas rozgrywki, w ktdrej bierze udziat 5 lub 7 graczy,
nie dochodzi do utworzenia druzyn, kazdy gracz dba o swéj
whasny ineres.

« Podczas rozgrywki, w ktérej bierze udziat 9 graczy nalezy
utworzy¢ 3 druzyny, kazda po 3 graczy.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka sktada sie z szesciu rund.

1 Gracze odkrywaja wierzchnig karte ze stosu kart
tematyki. Tematykg w te] rundzie jest linijka na karcie
tematyki oznaczona cyfr (pomiedzy 1a 8), ktdra zostata
wczesniej wybrana przez graczy.
M Gracze przez caty zas trwania
rozgrywki (6 rund) beda korzystac
z tematyk oznaczonych cyfra
wybrang na samym poczatku gry. Ny

¥ W zaleznosci od graczy T e
dana tematyka moze pobudzi¢ 8 ,
wyobraznie, ale nie musi. Jezeli dana e
tematyka nie inspiruje, nalezy wymienic te karte tematyki,
poniewaz jest ich wystarczajaco duzo, a najwazniejszym
aspektem tej gry jest swietna zabawa!

2) Na jedna tematyke (jedng runde)
przypadaja trzy tury. Pojedyncza tura
przebiega w nastepujacy sposob:
« Jeden sposréd graczy odwraca

pierwszq karte litery.
« W tym samym czasie wszyscy

gracze w ciszy probuja wymysli¢

SEOWO, kedre:

- ROZPOCZYNA SIE na litere z karty oraz

- JESTPOWIAZANE z tematyka z karty.

ODGADNIECIE SLtOWA
Gra dla 1, 6 lub 8 graczy:

1) Gdy tylko dowolny gracz uzna, ze wymyslit PASUJACE
stowo, musi dobrac do niego odpowiednig WSKAZOWKE, ktdra
pozwoli partnerowi tego gracza odgadna¢ StOWO.

Nastepnie gracz musi uderzy¢
dfonig w karte

wypowiadajac przy tym na gtos

swojej wskazowki, powinien zostac

,wybuczany” przez pozostatych graczy, a kolejka przechodzi na
teqo gracza, ktdry najszybciej uderzy karty i wypowie na gtos
swoja wskazowke.

2) Gracze natychmiast zaczynajg odliczanie: 5., 4., 3ees 2e0e s
Partner gracza, ktdry wypowiedziat wskazowke, ma 5 sekund na
zgadniecie stowa, nim odliczanie dobiegnie korical

3’ Gdy czas minie, zamiast ZERA w odliczaniu, GRACZ,
ktéry wypowiedziat wskazowke oraz JEGO PARTNER
musza jednoczeSnie wypowiedzie¢ na gtos stowo (GRACZ
wypowiada wymyslone stowo, a jego PARTNER pierwsze,
ktére przychodzi mu do gtowy jako pasujace).

ZWYCIESTWO CZY

PORAZKA?
Gra dla %, 6 lub 8 graczy:

W zaleznosci od tego, co zostato wypowiedziane

przez dwoje cztonkéw zespotu:

« Jezeli StOWA sg identyczne oraz PASUJACE DO TEMATYKI
(patrz strona 8), wygrywaja ture i zdobywaja karte litery,
kora jest liczona jako 1 punkt pod koniec gry.

JEDNOCZESNIE wypowiadajac na [/ *‘Lh{P‘?\
glos WSKAZOWKE.
Uwagal Gracz, ktdry uderzy dfonia

w karte pierwszefistwa, nie W 4

« Jezeli wypowiedziane na gtos SLOWA réznig sie od siebie albo
sq identyczne, ale NIE PASUJA do tematyki, oraz jesli nie zostaty
wypowiedziane w tym samym czasie, aktywna druzyna traci
swoja kolejke i nie zdobywa karty.

Teraz pozostate druzyny otrzymuja swojg szanse. Przez 10 sekund
istnieje mozliwosc zasugerowania nowej WSKAZOWK| przez
pozostate druzyny. Po uptywie tych 10 sekund bez nowej sugestii
albo po odpadnieciu wszystkich druzyn w zasie tej tury karta
litery zostaje usunieta z gry. To samo dzieje sie, gy zadna
zdruzyn nie wymysli zadnego StOWA w czasie jednej tury.

ODGADNIECIE StOWA

Gra dla S lub 7 graczy:

1) Gdy tylko dowolny gracz uzna, ze wymyslit PASUJACE stowo,
musi dobrac do niego odpowiednia WSKAZOWKE, kidra pozwoli
innemu graczowi odgadna¢ SLOWO.

Nastepnie gracz musi:

Uderzy¢ dtonig w karte

iw TYM SAMYM
MOMENCIE wypowiedziec na gfos
wymyslong przez siehie WSKAZOWKE.

Uwagal Gracz, ktéry uderzy karte

pierwszenstwa, nie wypowiadajac

przy tym na gtos swojej wskazéwki,

powinien zosta¢,wybuczany” przez pozostatych graczy,

a kolejke moze przeja¢ inny gracz poprzez uderzenie karty
i wypowiedzenie na gtos swojej wskazowki.

2, (dy tylko inny gracz uzna, ze odgadt SLOWO, musi
on uderzy( karte . Obydwaj gracze
NATYCHMIAST rozpoczynaja gtosno odliczac: ... 4... 3... 2...1...
i zamiast mowienia,ZERO’, OBYDWAJ GRACZE musz3
jednoczesnie wypowiedzie¢ na gtos stowo, o ktdrym mysla.

ZWYCIESTWO CzY

PORAZKA?
Gra dla S lub 7 graczy:

W zaleznosci od SLOW wypowiedzianych przez
dwoje graczy:

« Jezeli StOWA sg identyczne oraz PASUJACE DO TEMATYKI
(patrz strona 7), wygrywaja ture. Pierwszy gracz zdobywa
karte litery, kiora na koricu gry bedzie warta 2 punkty. Drugi
gracz rowniez wygrywa i pobiera jedng nieuzywang karte
tematyki, wartg 1 punktna koricu gry.

« Jezeli wypowiedziane na gtos StOWA réznig sie od siebie albo
53 identyczne, ale NIE PASUJA do tematyki, oraz jesli nie zostaty
wypowiedziane w tym samym czasie, aktywna para traci
swoja kolejke i nie zdobywa kart. Ci dwaj gracze wcigz moga
podejmowac proby odgadniecia SLOW wymyslonych przez
innych uczestnikéw zabawy.

Teraz pozostali gracze otrzymuja swoja szanse. Przez 10
sekund istnieje mozliwos¢ zasugerowania nowej WSKAZOWK|
przez reszte graczy bioracych udziat w zabawie. Po uptywie
tych 10 sekund bez nowej sugestii albo po odpadnieciu
wszystkich graczy w czasie tej tury, karta litery zostaje
usunieta z gry. To samo dzieje sie, gdy zaden z graczy nie
wymysli zadnego SLOWA w czasie tej Tury.




