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Gra szybkich skojarzeni!

SKROCONE ZASADY GRY

N
WYMYSL SEOWO... [\ /A=
ZAKRY) PIERWSZA LITERE... ()

\<: URUCHOM TIMER...
AN\
...PODAJ KOSTKE DALEJ!

KOLEJNY GRACZ MA 10 SEKUND
NA PODANIE SWOJEGO SKOJARZENIA,
ROZPOCZYNAJACEGO SIE NA JEDNA
Z DOSTEPNYCH LITER...

BANAN!

ZAKRYJ (B), URUCHOM TIMER
I PODAJ KOLEJNEMU GRACZOWL...

CZY BEDZIESZ MIAE OSTATNIE SEOWO?
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Gra szybkich skojarzen!

CEL GRY

Podaj skojarzenie rozpoczynajace sie na dostepng na kostce litere. Zostan jedynym graczem, ktéry pozostat
w grze w danej rundzie, by zdoby¢ 1 punkt. Zbierz 3 punkty i wygraj!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

> Wiéz do kostki baterie (szczegdty znajdziesz na ostatniej stronie instrukgji).
» Upewnij sig, ze wszystkie 24 litery s widoczne: nacisnij na krawedz przycisku tak, by sie obrocit i zaskoczyt.
» Pociagnij za zo6tty wiacznik timera, by rozpoczac¢ 10-sekundowe odliczanie i rozpocznij runde.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktérego imie zaczyna sie na litere ,A” lub na litere znajdujaca sie najblizej niej w alfabecie.
Nastepnie gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Rozpocznij runde, wymyslajac stowo, ktére otworzy sekwencje skojarzen (np. ,Pies!”) i zakryj odpowiadajaca mu
litere (,P"). Pociagnij za wiacznik timera, aby uruchomi¢ odliczanie czasu i natychmiast podaj kostke nastepne-
mu graczowi.

W swojej turze masz 10 sekund na podanie skojarzenia do stowa wypowiedzianego przez poprzedniego gracza,
ktore rozpoczyna sie na jedna z dostepnych jeszcze liter (np. ,Kos¢!"). Nastepnie musisz zakry¢ pierwszg litere
swojego skojarzenia (,K"), uruchomi¢ ponownie timer i bezzwtocznie podac kostke kolejnej osobie.

Litery, ktore zostaty zakryte/odwrdcone, nie moga byc juz uzyte w tej rundzie.

Przyktadowa sekwencja skojarzen w rozgrywce czteroosobowej:

> [ 2 p» ( Anatomia!

Gracz 1 o Gracz 2 o Gracz 3 e Gracz 4

p» ( Biologia!

Gracz 1
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ELIMINACJA

Gracze wypadaja z gry w danej rundzie, jedli:

» Nie podadza swojego skojarzenia przed uptywem czasu.

» Podadza stowo, ktdre nie nawigzuje do sfowa wypowiedzianego przez poprzedniego gracza (kwestie sporne
nalezy rozsadzi¢ w drodze gtosowania lub poddajac je dyskusji) i nie zdazg sie poprawi¢ przed uptywem czasu.

Gracz, ktéry odpadt z gry w danej rundzie, musi z powrotem odwrdcié litere, jakg prébowat uzy¢, a nastepnie przeka-

zac kostke dalej. Kolejny gracz uruchamia timer i kontynuuje rozgrywke, odnoszac sie do ostatniego, poprawnego

stowa. Runda trwa do momentu, w ktérym w grze pozostanie tylko jeden gracz. Na koniec rundy, gracz, ktéry

zostat wyeliminowany jako pierwszy, odwraca wszystkie litery z powrotem i rozpoczyna kolejna rozgrywke.

DOGRYWKA

Jesli wszystkie litery zostaly zakryte, a w grze pozostato dwoch lub wiecej graczy, nalezy zrobi¢ dogrywke.
Odwrdéc¢ wszystkie litery tak, aby byty widoczne, i kontynuuj gre. Dogrywka trwa do momentu wytonienia
jednego zwyciezcy. Gracz, ktéry w dogrywce wypowie stowo uzyte juz w tej rundzie, odpada.

ZWYCIESTWO

Gracz, ktory jako ostatni pozostat w grze w danej rundzie, zdobywa punkt. Gre wygrywa gracz, ktory jako
pierwszy zdobedzie 3 punkty.

ROZGRYWKA ALTERNATYWNA - KATEGORIE!

W rozgrywce alternatywnej gracze musza podawac skojarzenia pasujace do kategorii, ktérg okresdla ten,
kto rozpoczyna gre. Reszta zasad pozostaje bez zmian.

Przyktadowa sekwencja skojarzen w rozgrywce czteroosobowej:
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OPCJONALNE ZASADY GRY

W grze mozna zastosowac dodatkowe zasady:

» Gracz, ktéry rozpoczyna dana runde, moze zdecydowac czy rozgrywka bedzie opierata sie na dowolnych
skojarzeniach, czy na skojarzeniach z wybranej przez niego kategorii.

» Jedli ktorys z graczy zakryje ostatnig litere na danej sciance, zmienia sie kierunek gry.

» Przed rozpoczeciem zabawy, gracze moga ustali¢ miedzy soba liczbe punktéw, ktérg trzeba zdoby¢,
by zwyciezy¢ w grze (nie mniej niz 3 punkty).
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Ten produkt, rejestracja projektu oraz logotypy
i wszystkie powiazane z nimi znaki s whasnoscia
NPD Partnership Ltd. Wszelkie prawa zastrzezone.

Producent: Ooba Ltd., Rm. 901, 9/F.,
Easey Commercial Building, 253-261 Hennessy Rd.,
Hong Kong.

Importer / Dystrybutor:

Epee Polska Sp. z 0.0.
ul. Jagielloriska 29a, 70-365 Szczecin
www.epee.pl
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Odwiedz nasz kanat na YouTube:
Baw sie z EPEE!

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej
3 lat, ze wzgledu na drobne elementy fatwe
do potkniecia — ryzyko udtawienia. W przypadku potkniecia
niezwtocznie  skontaktowa¢ sie z lekarzem. Nalezy
zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktdrych
zamieszczone sg informacje o zabawce. Przed podaniem
zabawki dziecku nalezy usuna¢ opakowanie. Kolory
i ksztatty moga sie nieznacznie réznic od tych pokazanych
Qa opakowaniu. Wyprodukowano w Chinach.

Zdejmij pokrywe komory na baterie za pomoca $rubokreta. \
W16z do srodka baterie zgodnie ze wskazana polaryzacja i przykrec¢
z powrotem pokrywe.

2 baterie
AAA/LRO3

UWAGA!
Nie likwidowa¢ ze statymi odpadami miejskimi, lecz

zbiera¢ oddzielnie. Porzucenie lub niewtfasciwe
stosowanie substancji lub komponentéw elektrycznych,
ktére znajdujg sie w tym aparacie, moze okazac sie
szkodliwe dla srodowiska. Symbol, na ktérym widnieje
spojemnik na $mieci na kotkach, z czarna kreska u dotu”
oznacza, ze niniejszy aparat zostat wprowadzony do
handlu po 13/08/05 r. i podlega obowiazkowi zréznico-
wanego zbierania odpadéw. Wszelkie naduzycia beda
karane wedtug prawa.

Produkt wymaga 2 baterii AAA/LRO3 (niezawarte w zestawie).
« Ze wzgledu na mate czesdi, zaleca sig instalowanie i wymiane baterii wytacznie przez osoby doroste.
« Nie nalezy mieszac baterii roznego typu, np. jed ych i baterii do p tad ia, a takze
baterii nowych z uzywanymi.
- Baterie musza by¢ whozone zgodnie z polaryzacja (+/-) zaprezentowang w komorze na baterie.
« Jesli kostka jest nieuzywana przez dtuzszy czas lub baterie sie wyczerpaty, nalezy je niezwtocznie usunac,
aby jej nie uszkodzity.
« Nie nalezy fadowac baterii, ktore nie s do tego przeznaczone.
« Baterie przed p tadowaniem nalezy b lednie usunac z zabawki.
« Demontaz i tadowanie baterii powinny by¢ wykonane przez osobe dorosta lub pod nadzorem osoby
dorostej.
« Nie wolno dopusci¢ do zwarcia na zaciskach. Nie réb spiecia.
« Nie nalezy zasilac zabawki za pomoca innych Zrédet energii niz baterie alkaliczne.
« Zuzyte baterie nalezy wyrzuci¢ do specjalnie oznakowanego pojemnika.
« Nie wrzucac baterii do ognia, moga eksplodowac lub wyciec.
« Przed kazdym uzyciem nalezy sprawdzic czy produkt nie nosi sladow uszkodzenia elementow
elektrycznych. W razie usterki, nie uzywac go do czasu naprawy. J




