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Talia pomaraniczowa (54 karty): Talia niebieska (54 karty):

instrukcje wideo
gry.nk.com.pl

W kazdej talii znajduje sie:
48 kart z obrazkami
(na kazdej karcie 2 czarno-biate obrazki oraz kolorowy wzorek pomigdzy nimi)
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6 kart specjalnych

(na kazdej karcie 2 kolorowe wzorki)
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Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart. Zdoby-
wac je bedziecie w pojedynkach z innymi graczami. Musicie wykazac sie
spostrzegawczoscia i szybkoscig w podawaniu stow, ktére zazwyczaj
bedziecie mie€... na korcu jezykal

Wybierzcie jedna talie kart: lub niebieska. Druga talie
odtézcie do pudetka. Kazda z nich zawiera inne obrazki. Talie mozecie
wykorzystywac wymiennie.

Potasujcie karty, podzielcie na 2 mniej wiecej
réwne czesci i potdézcie na srodku stotu (obraz-
kami do dotu). W dalszej czesci instrukcji be-
dziemy je nazywac stosami kart.

Gre rozpoczyna najstarszy gracz albo osoba, ktéra najlepiej powie frag-
ment wiersza Chrzgszcz Jana Brzechwy: ,,w Szczebrzeszynie chrzaszcz
brzmi w trzcinie”.

¢ Bierze 1 karte z dowolnego stosu i ktadzie jg przed soba (obraz-
kiem do géry) w taki sposob, aby wszyscy gracze widzieli, co sie
na niej znajduje. Gracz robi to , tak aby wszyscy zobaczyli jg
w tym samym momencie.

Uwaga! Kolejne karty brane ze stosu gracz bedzie umieszczac
, tak aby widoczna byta tylko ta

e Nastepnie kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara) w identyczny sposob biorg po 1 karcie i ktadg je przed soba.

¢ \W momencie, gdy na kartach 2 graczy pojawi sie

dochodzi miedzy nimi do . Muszg oni jak najszybcie; podac
dowolne stowo kojarzace sie z obrazkiem na karcie przeciwnika.



Przyktad: Gracz A potozyt przed sobg karte z czerwona falg. Taki sam
wzorek znajduje sie na karcie gracza C, dochodzi wiec miedzy nimi do
pojedynku. Jak najszybciej muszg podac¢ odpowiednie stowo:

— Gracz A podaje sfowo, ktdre kojarzy mu sie z ROWEREM - krzyczy
2WYSCIG!”,

— Gracz C podaje stowo, ktore kojarzy mu sie z PAJAKIEM — waha sie
jednak zbyt dtugo i przegrywa pojedynek.
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e Gracz, ktéry wygrat pojedynek, i ktadzie za-
kryta (obrazkiem do dotu) 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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¢ Jesli dwdch graczy nie zauwazy, ze majg taki sam wzorek na swoich kar-

tach, inni gracze moga dac im do zrozumienia, ze powinni rozegrac po-
jedynek — mozecie spojrze¢ na nich wymownie lub chrzakna¢ znaczaco.

e Jesli gracze biorgcy udziat w pojedynku podali wtasciwe stowa réwno-
czesnie, nastepuje . Jeden z pozostatych graczy wyktada nowa
karte ze stosu, a pojedynkujacy sie gracze musza jak najszybciej podac
dowolne stowo kojarzace sie¢ z widocznym na niej obrazkiem. Zwyciezca
dogrywki wygrywa pojedynek i bierze karte przeciwnika. Karte wykorzy-
stana do dogrywki nalezy wtasowac¢ do jednego ze stoséw.



Uwaga! ZachowajCie CZUjnosSc!
W momencie, gdy gracz pokonany w pojedynku oddaje zwyciezcy
swoja karte, odstania karte lezaca pod spodem.
Odbywa sie on na takich
samych zasadach, jak wczesniej opisany. Musicie wiec caly czas by¢
czujni i obserwowac wzorki na kartach rywali!

Przykiad: W poprzednim przyktadzie gracz C przegrat pojedynek, musiat

wiec oddac swojg karte. Oddajac jg, odsfonit karte lezaca pod spodem —

z fioletowymi kotkami. Taki sam wzorek znajduje sie przed graczem D, do-

chodzi wiec miedzy nimi do pojedynku:

— gracz C musi podac stowo, ktore kojarzy mu sie z CHMURA - krzyczy
~DESZCZ!”,

— gracz D musi podaé stowo, ktdre kojarzy mu sie z CIEZAROWKA — waha
sie przez moment i po chwili méwi ,,PRZEPROWADZKA!”. Chwila waha-
nia spowodowatfa, Zze gracz D byt wolniejszy, przegrywa wiec pojedynek.
Musi oddac swojag karte graczowi C. Jesli pod nig bedzie sie znajdowac

karta z czerwona fala, lub fioletowymi kdtkami, nastapi kolejny
pojedynek.
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Jesli wsrod kart lezacych przed graczami nie ma dwéch takich sa-
mych wzorkoéw (czyli nie dochodzi do pojedynku), nastepny gracz bie-
rze karte z jednego ze stoséw i ktadzie przed soba.

Pamietajcie!

e Karty brane ze stoséw musicie uktadac przed soba jedna na dru-
giej, aby widoczne byty wytacznie te ostatnio potozone.

e Dopoki nie rozegracie wszystkich pojawiajacych sie po sobie po-
jedynkéw, zaden z graczy nie moze odkry¢ nowej karty ze stosu.

Uweaga na karty specjaine!

Jesli karta wzieta z ktéregos stosu bedzie karta specjalna (przed-
stawiajaca 2 wzorki), gracz umieszcza ja miedzy stosami. Od tego
momentu do pojedynkéw bedzie dochodzi¢ w dwdch sytuacjach:

e gdy pojawig sie 2 takie same wzorki (jak do tej pory)
lub
e gdy pojawia sie 2 wzorki z karty specjalnej!
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Gracz, ktéry wyciagnat karte specjalna, ktadzie ja miedzy dwoma
stosami kart. Nastepnie gracz ten bierze druga karte z dowolnego
stosu i gra toczy sie dalej.

Jesli potozenie karty specjalnej od razu wywotato pojedynek, gracz
bierze nastepna karte po zakonczeniu tego pojedynku.

Uwaga! Jesli podczas gry zostanie wyciagnieta kolejna karta
specjalna, nalezy jg potozy¢ na poprzedniej, tak aby tylko ostat-
nia byta widoczna dla graczy.
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Przykfad: Na kartach graczy B i C znajduja sie takie same wzorki,
co na karcie specjalnej. Dochodzi wiec do pojedynku miedzy tymi
graczami:

- gracz B podaje stowo kojarzace mu sie z CIEZAROWKA — krzyczy
~DOSTAWA!”,

— gracz C podaje stowo kojarzace mu sie z POCIAGIEM - krzyczy
»PERON!”,

Osoba, ktdra byta szybsza, wezmie karte przeciwnika i potozy obok
siebie.

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

W przypadku remisu nastepuje dogrywka. Jeden z pozostatych gra-
czy wyktada dowolna karte, a remisujgcy gracze musza jak najszybciej
podaé dowolne stowo kojarzace im sie z obrazkiem na niej widocznym.

Zwyciezca dogrywki wygrywa gre.

WARIANT: MarRdaTON

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

WARiIANT: TAd S@dMA GLOSKA

Podczas pojedynkéw nalezy poda¢ stowo zaczynajace sie na taka
sama gtoske, co obrazek na karcie przeciwnika.

Jesli karta przedstawia KURE, mozna powiedzie¢ np. KINO, KOMIKS,
KOMBAJN. A jesli na karcie jest CHMURA, mozna powiedzie¢ np. HAK,
CHRUPKI, HALAS.

Wiele obrazkéw znajdujgcych sie na kartach mozna zinterpretowac na
kilka sposobdéw. Powoduje to, ze rézne odpowiedzi beda do nich pa-
sowac. Na przyktad rysunek SAMOCHODU mozna zinterpretowac jako
AUTO, POJAZD, TRANSPORT, a kazde z nich zaczyna sie na inng gtos-
ke i kazda z nich jest wtasciwa.

Uwaga! Pamietajcie, ze podczas pojedynku nalezy podac¢ dowolne sto-
WO zaczynajace sie na taka sama GLOSKE (a nie sylabe czy litere), jak
obrazek na karcie przeciwnika. Dlatego w przypadku SWINKI mozna po-
dad stowo SITKO, a w przypadku ZABY odpowiednim stowem moze by¢
RZEKA. Pozostate reguty nie ulegajg zmianie.



WARIANT: RYMowdadhie

Podczas pojedynkéw nalezy podac¢ stowo rymujace sie z obrazkiem
na karcie przeciwnika. Pozostate reguty nie ulegajg zmianie.

WARiIANT: KATESGIRICS

Przed rozpoczeciem gry mozecie wspdlnie umowic sie, ze wszystkie
stowa podawane w trakcie gry powinny by¢ zwigzane z konkretna kate-
goria — np. z FILMEM, PRZYRODA albo SPORTEM. Pozostate reguty nie
ulegajg zmianie.

Rilka Uwag, Zanim ZACZmnieCie mowiC,
CO mdacCieé R KORCU jEeZYKRa

* Moze sie zdarzyc, ze ta sama karta, na przyktad SMOK, wezmie
udziat w dwéch pojedynkach nastepujacych od razu jeden po
drugim. Jesli w pierwszym pojedynku ktos podat stowo RYCERZ,
w drugim pojedynku nie mozna go powtorzy¢! Nalezy wymyslic
inng odpowiedz kojarzaca sie ze smokiem, np. ZAMEK, WAWEL,
LUSKI, OGIEN.

¢ | pamietajcie o najwazniejszym: gra Na koncu jezyka Junior to
tylko zabawa! Zyczymy wielkich emociji i doskonatej zabawy.
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Instrukcja wideo na gry.nk.com.pl. 7 minut ogladania i mozna grac!
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Instrukcja wideo na gry.nk.com.pl. 6 minut ogladania i mozna grac!

.AQ_L’ 2018 Q,’ 4_1' 2017 8, q:L’ 2017 —.i, ‘4_{; 2017 ‘4’{, (W 2017 'L'L’ 2017 {, 1_1,' 2015 3{,
& NAJLEPSZAYS  \/NAJLEPSZAYS &7 & NALEPSZ N Q’JGDQ‘ADZE%%A Y & NAGRODA % MNAT\[]NALPAREMTING .‘1 e E
%) GRA DZIECIECA &2 AGRARDDZINNM,’,’ ), ZABAWKA 2 HHCR &2 SYOUNGENSTENSSS %, PUBLICATINS &2 -

e frnga < _-USA USA o UsA. & é‘ USA

NOMINACJA

GRA ROKU
dla DZIECI

SWIATOWY
HIT!

Gra detektywistyczna, w ktérej dzieci
nie rywalizujq ze sobq.
Zbierajg wskazéwki pozwalajace roz-
wigzac zagadke. Wsrod lisow ukryt sie
lisek urwisek — gracze muszq wspoét-
pracowac, aby go odnalez¢.



Instrukcja wideo na gry.nk.com.pl. 4 minuty ogladania i mozna grac!
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Korea Poludniowa

oulor: Jeffrey b Allers
ilusteagje: Maciej Stymanenic i

. ~\__~ Graokotach biegajacych

D po pokoju!
KéT biegnie do stolika
przy furkusowe;j Scianie. Poczatek
Przeciggasz wigc sznurek  sznurka

do tego mebla. 4/

\e/ Zdobawasz

punkty za
kazda zabawke,
po ktorej przebiegt
ket (czyli ktére;
dotyka sznureR’).

Po dotarciv
do szafki

kot biegnie
do krzesta.

Po dotarciv do
stolika kot biegnie
do szafki stojace;
przy fioletowe;)
scianie.



