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o
CeL GRY

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart. Zdoby-
wac je bedziecie w pojedynkach z innymi graczami. Musicie wykazac
sie spostrzegawczoscia i szybkoscia w podawaniu haset, ktére zazwy-
czaj bedziecie mied... na koricu jezyka.

PRZYGOTOWANiIS GRY

Wybierzcie jedna talie kart: czerwong albo niebieska. Kazda z nich za-
wiera inne kategorie. Talie mozecie wykorzystywac¢ wymiennie.
Potasuijcie karty, podzielcie na 2 mniej wiecej rowne czesci i potdzcie na
srodku stotu rewersem do géry.

PRZEBiC6 ROZOGRYWKi

Gre rozpoczyna najwieksza gaduta (lub najmtodszy gracz).

e Bierze 1 karte z dowolnego stosu i kladzie ja przed soba odkryta
(awersem do gory) w taki sposéb, aby wszyscy gracze widzieli, co
sie na niej znajduje. Gracz robi to szybko, tak aby wszyscy gracze
zobaczyli ja w tym samym momencie.

¢ Nastepnie kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek ze-
gara) w podobny sposéb odkrywaja po 1 karcie i ktada je przed soba.

Uwaga!
Kolejne karty gracze bedg umieszczac jedna na drugiej, tak aby wi-
doczne byty tylko te ostatnio potozone.

e W momencie, gdy na kartach 2 graczy pojawi sie taki sam symbol,
dochodzi do pojedynku.
Gracze ci muszg jak najszybciej podac hasto pasujgce do kategorii
znajdujgcej sie na karcie przeciwnika.



Przykiad: W trakcie rozgrywki gracz A pofozyt przed sobag karte z ser-
cem. Taki sam symbol znajduje sie na karcie gracza C, dochodzi wiec
do pojedynku miedzy tymi graczami. Jak najszybciej staraja sie podac

odpowiednie hasfo:

— Gracz A podaje hasto z kategorii Goracy napdj — krzyczy ,,Kawa!”.
— Gracz C podaje haslo z kategorii Cos duzego — waha sie jednak
zbyt diugo i przegrywa pojedynek. Zapewne na koricu jezyka miat kil-
ka odpowiedzi pasujacych do tej kategorii (np. ,,gory”, ,King Kong”
czy ,.problem”), ale nie zdazyt podac Zzadnej z nich.
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e Gracz, ktory wygratl pojedynek, zabiera karte przeciwnika i ktadzie
zakryta (rewersem do gory) przed soba. Jest to jego zdobyty punkt.




Przykfad: Gracz A byt szybszy, wygrat wiec pojedynek. Bierze karte
gracza C i kladzie jg zakryta na stole przed soba.
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e Jedli 2 graczy nie zauwazy, ze maja taki sam symbol na kartach, inni
gracze moga dac im do zrozumienia, ze powinni rozegra¢ pojedynek
— mozecie spojrze¢ na nich wymownie lub chrzgkna¢ znaczaco.

e Jedli 2 graczy réwnoczesnie poda prawidtowe hasta, nastepuje
dogrywka. Jeden z pozostatych graczy wyktada nowa karte, a poje-
dynkujgcy sie musza jak najszybciej poda¢ hasto z kategorii znajdu-
jacej sie na niej. Zwyciezca dogrywki wygrywa pojedynek i zabiera
karte przeciwnika. Karte wykorzystana do dogrywki nalezy wta-
sowac do jednego ze stosow.



Uwaga! Zachowaijcie czujnosc¢!

W momencie, gdy gracz pokonany w pojedynku oddaje zwyciezcy swo-

ja karte, odstania karte lezaca pod spodem. Moze to spowodowac,

ze dojdzie do nastepnego pojedynku! Odbywa sie on na zasadach
opisanych wczesniej. Musicie wiec caty czas by¢ czujni i obserwowac
karty rywali!

Przyktad: W poprzednim przyktfadzie gracz C przegral pojedynek,

musiaf wiec oddac swojg karte. Oddajgc ja, odstfonif karte lezaca pod

spodem - z symbolem swinki. Taki sam symbol znajduje sie przed

graczem D, dochodzi wiec do pojedynku miedzy graczami C i D:

- gracz C musi podac hasto z kategorii Kolor — krzyczy ,,Czarny!”.

— gracz D musi podac hasfo z kategorii Cos, co lubisz — waha sig przez
moment i po chwili moéwi ,,Spac!”. Chwila wahania spowodowafa, ze
gracz D byt wolniejszy, przegrywa wiec pojedynek. Musi oddac swojag
karte graczowi C. Jesli pod nig bedzie sie znajdowac karta z sercem,
pfatkiem sniegu lub swinka, nastapi kolejny pojedynek.
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Jesli wsréd kart nie ma dwoch takich samych symboli (czyli nie do-
chodzi do pojedynku), nastepny gracz bierze karte z jednego z dwoch
stosoéw i ktadzie przed soba.

Pamietajcie!

e Karty musicie uktadac¢ przed soba w taki sposdb, aby widoczne
byly wylacznie te ostatnio potozone.

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

Uwaga na karty specjalne!

Jesli kartg wzietg z ktéregos$ stosu bedzie karta specjalna, gracz
umieszcza jg miedzy stosami. Od tego momentu do pojedynkéw be-
dzie dochodzi¢ w dwdch sytuacjach:

e gdy pojawia sie 2 takie same symbole
oraz
e gdy pojawia sie 2 symbole z karty specjalnej!

Gracz, ktory wyciagnat karte specjalng, kitadzie ja miedzy dwoma
stosami kart. Nastepnie gracz ten bierze druga karte z wybranego
stosu i gra toczy sie dalej. Jesli potozona karta specjalna wywota-
ta pojedynek, gracz bierze druga karte po zakoriczeniu pojedynku.

Uwagal!

Jesli podczas gry zostanie wyciagnieta kolejna karta specjalna, na-
lezy ja potozy¢ na poprzedniej, tak aby tylko ostatnia byta widoczna
dla graczy.

Przyktad: Na kartach graczy B i C znajdujg sie takie same symbole, co na

karcie specjalnej. Dochodzi wiec do pojedynku pomiedzy tymi graczami:

- gracz B podaje hasfo z kategorii Cos, co lubisz — krzyczy ,,Real Ma-
dryr”'

— gracz C podaje hasto z kategorii Zwierze domowe - krzyczy ,,Kot!”.

Gracz, ktory byt szybszy, weZmie karte przeciwnika i pofoZy obok siebie.
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KoNieC GRY

Gra koriczy sie, gdy w obu stosach skorcza sie karty. Wygrywa osoba,
ktéra zdobyta najwiecej kart.

W przypadku remisu nastepuje dogrywka. Jeden z pozostatych gra-
czy wyktada dowolng karte, a remisujacy gracze musza jak najszybciej
poda¢ hasto z kategorii znajdujacej sie na niej. Zwyciezca dogrywki wy-
grywa gre.

WARiIANT GRY 3-0S0BOWEY

Przed rozpoczeciem rozgrywki 3-osobowej usuncie z talii wszystkie kar-
ty (rowniez specjalne) przedstawiajgce 2 wybrane przez was symbole
(np. bombe i serce). Pozostate reguty nie ulegajg zmianie.
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WARIANT ROZSZESRZINY

Jesli chcecie wydtuzy¢ rozgrywke, wykorzystajcie obie talie. Pozostate
reguty nie ulegaja zmianie.

Uwaga! Wiecej wariantéw gry znajdziecie na gry.nk.com.pl.

Kilka uwag, zanim zaczniecie méwié, co macie na korcu jezyka

® Moze sie zdarzyG, ze ta sama karta (np. Swinka z kategorig Cos w
sejmie) wezmie udziat w dwéch pojedynkach nastepujacych od
razu jeden po drugim. Zatézmy, ze w pierwszym pojedynku kto$
podat hasto debaty. W drugim pojedynku nie mozna go powto-
rzy¢! Nalezy wymysli¢ inng odpowiedZ pasujaca do tej kategorii,
np. laska marszatkowska, mownica, okrzyki.

* Pamietajcie, aby podczas pojedynkdéw podawac odpowiedzi mozli-
we do zweryfikowania przez innych graczy. Wtasciwymi odpowie-
dziami z kategorii Muzyk sa np. Jimi Hendrix i Mick Jagger, ale ciocia
Marzenka czy sgsiad z gory juz nie. Moga by¢ podane w watpliwosc
przez graczy nieznajgcych cioci Marzenki i sgsiada z géry. Mozecie
sie umowic, ze w przypadku watpliwosci, czy dang odpowiedz moz-
na uznac, przeprowadzicie gtosowanie.

e Wiele kategorii znajdujacych sie na kartach jest bardzo ogéinych. Po-
woduije to, ze rézne odpowiedzi bedg do nich pasowac. Na przykiad
do kategorii KsigZka pasuja: Kubus Puchatek, Harry Potter, kryminaf,
telefoniczna.

¢ | pamietajcie o najwazniejszym: gra Na koricu jezyka to tylko za-
bawa! Zyczymy wielkich emociji i doskonatej zabawy.
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