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W wersje imprezowg Tik Tak Bum moze graé nieograniczona liczba oséb. Oprécz podstawowej talii, znanej z
oryginalnej gry Tik Tak Bum, zestaw zawiera dodatkowe cztery talie kart z r6znymi kategoriami zadan. Podstawowym
rekwizytem gry jest elektroniczny zegar w formie tykajacej bomby. Kazdy gracz stara sie tej bomby jak najszybciej
pozby¢, ale zeby to zrobié, musi podac¢ odpowiedni wyraz.

Zawartos¢ opakowania:
275 kart, po 55 w pieciu kategoriach
2 specjalne kostki
1 elektroniczny czasomierz w ksztatcie bomby

Do gry beda potrzebne 2 baterie 1,5V AAA (mate
paluszki). Nie ma ich w zestawie. Przed rozpoczeciem
rozgrywki nalezy umiesci¢ je wewnatrz bomby (patrz
obrazek na ostatniej stronie).

Bombe uruchamia sie, naciskajac na przycisk. Znajdujacy
sie wewnatrz bomby ukfad elektroniczny okresla losowy
czas do ,eksplozji” (od 10 do 60 sekund). Nastepnie
rozgrywana jest kolejna runda gry.

Cel gry:

Gracz musi jak najszybciej wykona¢ wylosowane na karcie zadanie i przekaza¢
bombe sagsiadowi z lewej. Kiedy bomba ,eksploduje”, gracz musi zatrzymac
karte. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry na koniec rozgrywki ma najmniej kart.
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Oryginalne Przedtuzenia Pytania Imiona Anagramy

Kostki:
W zestawie sg dwie specjalne kostki z symbolami:
1. Kostka Kategorii — pokazuje, z ktérej talii nalezy wzig¢ karte
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Imiona Przedtuzenia Pytania
+

Anagramy Oryginalne Joker
Joker: Gracz moze wybra¢ dowolng kategorie

2.Kostka z wersji oryginalnej — uzywana jest tylko wtedy, gdy wylosowana zostata kategoria ,Oryginalne”
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Przygotowanie gry:
Kazda talie nalezy osobno potasowac i utozy¢ zadaniami do dotu w formie odrebnych stoséw. W dowolny sposéb
wybiera sie gracza startowego. Gra przebiega w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Przebieg gry:

e  Gracz startowy rzuca kostka kategorii

e  Uruchamia przyciskiem zegar w bombie

e  Odwraca wierzchnig karte talii, ktora zostata wylosowana kostka
e  Musi teraz podac wyraz, pasujacy do danej kategorii

Sy Na karcie sg dwie litery. Gracz musi podac imie zenskie, zaczynajaca sie od jednej z liter na
it karcie oraz imie meskie, zaczynajace sie od drugiej litery.
Imiona

Pytania: Na karcie jest pytanie, na ktére moze by¢ wiele odpowiedzi. Np. na pytanie ,Co jest w szkolnej
i klasie?” prawidtowymi odpowiedziami sg nauczyciel, uczniowie, tablica, kreda itd.




Przedtuzenia: Na karcie podane jest krétkie stowo, ktére moze by¢ czescig stowa dtuzszego,
powstatego poprzez dodanie liter przed, po albo i przed i po literach stowa z karty.
Przyktad : Na karcie jest stowo ,lew”, moZliwe odpowiedzi to np. lewar, przelew i nalewka.

‘B" Anagramy: Na karcie podany jest anagram dtugiego wyrazu czyli litery w przypadkowej kolejnosci.
wé,. || Zadaniem gracza jest wybranie co najmniej 4 liter z karty i zbudowanie z nich wyrazu.

2 || Przykfad: na karcie sa litery AAOKLNPSWZ. Mozna z nich utozy¢ m.in. wyrazy SKALA, SZAKAL, PLANSZA,
Anagramy NAWOZ albo SOWKA.

Jezeli gracz utozy z wszystkich podanych na karcie liter wyraz PLANSZOWKA, to jest do koAca danej
rundy bezpieczny (jesli gra wiecej niz dwdch graczy). Gdy ponownie trafi do niego bomba,
przekazuje jg od razu sasiadowi z lewe;j.
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Oryginalne: Na karcie jest zbitka, ztozona z dwdch liter. Tylko przy wylosowaniu tej kategorii
uzywana jest druga kostka. Gracz rzuca nig przed uruchomieniem zegara na bombie.

Oryginalne

&\d“"‘ - podana na karcie zbitka liter nie moze wystapi¢ na poczatku wyrazu
- podana na karcie zbitka liter moze by¢ w dowolnym miejscu

- podana na karcie zbitka liter nie moze wystapi¢ na koncu wyrazu

Gracz musi podac wyraz, w ktérym podana zbitka liter wystepuje w odpowiedniej kolejnosci i ewentualnie w
odpowiednim miejscu.

Jezeli gracz, ktory trzyma w reku tykajacg bombe, poda odpowiednie stowo, natychmiast przekazuje bombe
sasiadowi z lewej, ktéry musi podac inne pasujgce stowo, zeby przekazaé¢ bombe nastepnemu graczowi itd.

Uwaga: nastepny gracz musi przeja¢ bombe natychmiast w chwili, gdy zostanie podane prawidtowe stowo. Dane
stowo moze by¢ uzyte tylko raz w jednej rundzie gry. Kazdy gracz moze zakwestionowac nieprawidtowe stowo
(nie spetniajagce warunkéw zadania albo wypowiedziane wczesniej w danej rundzie przez innego gracza) do chwili,
gdy nastepny gracz poda swoje stowo.

Runda trwa do chwili, gdy bomba przestanie tykac i ,eksploduje”.
Gracz, ktéry ma w reku bombe w chwili ,eksplozji”, bierze karte danej rundy i przechowuje ja do korica gry.
Nastepna runde zaczyna ten witasnie gracz. Rzuca kostka, uruchamia zegar bomby i odkrywa karte.



Zakonczenie gry:
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zbierze:
- 9 kart w grze z udziatem do 5 os6b
- 7 kart w grze z udziatem 6 lub 7 os6b
- 5 kart w grze z udziatem 8 lub wiecej oséb
Zwycieza gracz, ktéry ma najmniej kart. Jezeli dwoéch lub wiecej graczy ma taka sama najmniejsza liczbe kart,
rozgrywajg dogrywke, w ktorej wziecie karty powoduje wyeliminowanie z gry.

Prawidlowe i nieprawidtowe stowa:

e Dopuszczalne sg wytgcznie rzeczowniki w mianowniku liczby pojedynczej (chyba, ze maja tylko liczbe mnoga,
jak spodnie czy widty).
Ten sam wyraz moze by¢ uzyty w danej rundzie tylko raz.

¢ Imiona: Dopuszczalne sg zarébwno imiona polskie, jak i zagraniczne. Mozna uzy¢ imion postaci fikcyjnych,
takich jak np. Izolda, Frodo czy Daenerys.

e  Pytania: Kazde stowo, ktére pasuje do ,scenerii” pytania jest prawidtowe. W przypadku watpliwosci,
gracze decydujg wiekszoscig gtosow.

e  Anagramy: Kazda litera, podana na karcie, moze by¢ uzyta tylko raz. Z liter AAOKLNPSWZ nie mozna utozy¢
wyrazu SZKLANKA, poniewaz litera K wystepuje na karcie tylko raz.

e  Oryginalne: Podana na karcie zbitka liter nie moze by¢ rozdzielona ani uzyta w odwrotnej kolejnosci.
Jezeli np na karcie sg litery £D, nie mozna uzy¢ wyrazéw DLON albo £ ODKA.

Uwaga: Nieprawidtowe stowa musza by¢ zgtaszane od razu, zanim jeszcze nastepny gracz nie powie swojego stowa.
Jezeli stowo rzeczywiscie jest nieprawidtowe, bomba wraca do gracza i musi on podac inne, poprawne stowo.

Instalowanie i wymiana baterii: Uzywana w grze ,bomba” wymaga 2 baterii 1,5 V AAA (matych paluszkéw). Nie ma
ich w zestawie. Baterie powinny by¢ wi/)mieniane przez dorostych i przechowywane poza zasiegiem matych dzieci. Aby
wymieni¢ baterie, nalezy odkrgcic’: Sru
baterie, zwracaf')aLc uwage na o

i przykreci¢ srubke.

okretem krzyzakowym s$rubke na spodzie bomby, otworzy¢ wieczko i wiozyc
powiednie ustawienie ich biegunéw (patrz rysunek). Nastepnie nalezy zatozy¢ wieczko

Wskazowki dotyczace baterii:
W wyjatkowych przypadkach baterie moga sie rozla¢. Wylewajacy sie z baterii ptyn moze spowodowac oparzenia i uszkodzi¢
urzadzenie. Aby zapobiec rozlewaniu sie baterii, nalezy przestrzegac nastepujacych zasad:

¢ Nie nalezy fadowac baterii jednorazowych.

e Rozladowane baterie z mozliwoscig tadowania nalezy wyjac z urzadzenia.

¢ tadowanie baterii powinno odbywac sie pod nadzorem osoby doroste;.

¢ Nie wolno wktada¢ do urzadzenia baterii réznych typow.

¢ Nie nalezy uzywac jednoczesnie starych i nowych baterii.

¢ Nalezy uzywac wyltacznie takich baterii, jakie zostaty opisane w instrukgji lub ich rownowaznikéw.

¢ Przy wktadaniu baterii nalezy zwréci¢ uwage na prawidtowe ustawienie biegunéw.

bez baterie e Stare albo wyczerpane baterie nalezy wyjac¢ z urzadzenia.
baterii poprawnie ¢ Nalezy uwaza¢, aby nie doprowadzi¢ do zwarcia.
wlozone e Zepsutego urzadzenia nie nalezy wrzucac do ognia. Rozgrzane bateria moga eksplodowac!

e Baterie nalezy utylizowac zgodnie z obowiazujacymi przepisami.
® Opakowanie i instrukcje nalezy zachowac, poniewaz zawierajg wazne informacje.

Uwaga: Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej 36 miesiecy.
Zawiera mate elementy, ktére moga zosta¢ potkniete lub wchioniete.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl
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