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CEL GRY

Gracze prébujg odgadnaé hasta na podstawie pytari z kart, literujgc odpowiedzi za pomocg przypadiowych
stow. Wyrazy te nie mogg sig powtdrzyé w czasie cate] rozgrywe(i. Hastem sg zawsze 4-, 5- lup 6-literowe
sfowa. Gracz, ktéry odpowie prawidfowo, zdobywa karte. kto zbierze najwiecej kart, wygrywa cafg gre.

PRZYGOTOWANIE
Roztézcie wszystkie kafelki START/STOP na stole rewersem do géry i trochg je przemieszajcie. Potasujcie
karty z pytaniami i potézcie je zakryte w stosie. Obok postawcie lepsydre. Jestescie gotowi do gry.

KAﬁTU z inANIAMl e "
Na kazdej karcie znajdujg si¢ trzy pytania, P s T dm o ey
po jednym w kategorii: A, B C. “ s #
Odpowiedzi na pytania w kategorii A 3 sjf;iwas\e @ st

BARE

to wyrazy 4-literowe.
Odpowiedzi na pytania w kategorii B
to wyrazy 5-literowe.
Odpowiedzi na pytania w kategorii C
to wyrazy 6-literowe.
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Grg rozpoczyna gracz o najdfuzszym imieniu

na%cl’f uzsze
i nazwisku.

po skie

imig:

najdtuzsze polsiie
nazwisko:

Na poczatku swojej rundy gracz wyciaga karte z Wierzchostawa Achmistrowicz-Wachmistrowicz
géry stosu i pyta pozostatych, z ktsre] kategorii ma

przeczytat pytanie, goSno méwigc: A, B czy C?

Gracze nie mogy udzielié odpowiedzi, podaﬁc po prostu Wybr‘anq litere. Muszg znalezé
dowolne stowo rozpoczynajgce sig na A, 8 lub C (’cakjak sie to robi w procesie literowania).
Pierwsza osoba, ktéra wy%rzyknie takie stowo (np. Bumerang), zadecyduje o kategorii

W danej rundzie.

Gracz odezytuje na gos pz’came z odpowiedniej kategorii. W tym przypadku jest o pytanie 8,
pod ktdrym kryie si¢ 5-literowe hasto.

Nastgpnie wszyscy gracze (poza
pz’cajacym) zaczynajg odwracaé lezgce na
stole kafelki w poszukiwaniu stowa START.
Kto pierwszy znajdzie tai kafelek,
zatrzymuje gre, przekreca klepsydre

Przyktadowe pytanie:
Zatadamy go, zeby nie spadty nam spodnie

: i N Odpowiedz:

i zaczyna wykrzykiwaé odpowiedz na : :

zadanz P)’ta>rlwie, godaj‘ac po folei stowa \ Piatek Adrenalina Swad Europa Kumpe! (PASEK)
zaczynajace sig na folejne litery w hasle. \/

Wykorzystywane w czasie literowania wyrazy s3 dowolne, ale mogg by¢ uzyte tylko raz
W czasie ca’fe% gry. Raz podane stowo nie moze juz zostaé powtdrzone przez zadnego
z graczy. Jesli to nastapi, i fakt ten zostanie ogno’cowany przez ogoS z uczestniksw, gracz

musi w to miejsce znaleZé inny wyraz i dopiero potem przej$é do lolejnej litery hasta.
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UWAGA
Czasem moze si¢ zdarzy¢, ze na
pytanie is’cnieae wigeej niz jedna poprawna

odpowiedz. Na przyktad na hasto »Ludzie
trzymaja tam swoje pieniadze” karta
odpowiada BANK, ale réwnie dobrze mozna by
powiedzie¢ SEJF.
W talim wypadku o tym, czy odpowiedZ
zostanie uznana, decyduje wiglszosé,
aw razie réwnowagi gtoséw — gracz

Pytajacy

KONIEC GRY

DOPUSZCZALNE WYRAZY

Podobnie jak przy koniecznodci przeliterowania
czego§ w normalnej sytuacji zyciowej, dozwolone
Jest stosowanie wszelkich stow, nie tylko
rzeczownikéw, ale réwniez przymiotniléw,
czasowniw i innych czeSci mowy, a talze imion
i nazw wiasnych, np. Poznan, Ignacy,
gmmentaler, Sekwana (PIES). Nie Wo(no
natomiast powtarzaé uzytych wezedniej stow
w inngj osobie czy odmianie, np. stowo NARTA nie
moze byé ponownie wykorzys’cane :)ako NARTY.

Jezeli goni was Cytryna Zab
Akumulator §ton, mozecie
zmnigjszy¢ liczbe kart
potrzebnych do wygranej.




WARIANT GLOSNY

W tej wersji gry odr‘zucamy k\epsydrg. Po wybraniu kategorii i odczy’caniu pytania
przez gracza pytajacego wszyscy pozostali uczestnicy zabawy starajg si¢ jak
najszybcie] znalez kafelek START, a potem réwnoczesnie literujq odpowiedzi (ktdre
uwazaja za poprawne).

/7 \\

Uwaga: kazdy gracz musi znalezé swéj whasny kafelek START, zanim bedzie mégt rozpoczaé
literowanie.

Poniewaz wszystko dzieje si¢ jednoczesnie, gracz pytajacy musi monitorowaé edpowiedzi pozostatych
i pilnowa, zeby w rundzie zwycigzyta oseba, ktéra faktycznie odpowiedziata prawidtowo. Niestety

est to onieczne, gdyz wszyscy znamy
fﬂogos’,, kto lubi czasem troszke krecié,

. . wiek czas

aby zdpewnic sobie ZW)’C\QS{?WO. graczy gry
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