W grze TAGI kazde z Was stara sie zgromadzic¢ jak najwiecej kulek

z planszy. Gracz moze wzig¢ kulke tylko wtedy, gdy poda poprawne
hasto. Hasto jest poprawne, jesli zaczyna sie na litere z karty liter
(rzad) i nalezy do kategorii z karty kategorii (kolumna). Mozesz na
przyktad otrzymac kulke z przeciecia rzedu z literg S i kolumny ka-
tegorii Zawody, podajac hasto Strazak. UWAGA! Podawane hasta
moga by¢ w dowolnej formie odmienione;j.

* 3 W Przed pierwsza rozgrywka ¥ ¥ *

Karty liter

Zalecamy, aby przed pierwszg
rozgrywka usunac z gry 8 kart liter
0 podwyzszonym poziomie trud-
nosci zawierajgcych zbitki liter
i ostatnie litery haset (wszystkie,
ktére nie odnoszg sie do pier-
wszej litery hasta). W zestawie
znajduja sie 2 karty liter
z najczesciej wystepuja-
cymi polskimi znakami (S
i Z), ktére réwniez mozna
usunac, aby zmniejszy¢
poziom trudnosci.

rewers awers

karty liter
0 podwyzszonym
poziomie trudnosci:
,w hasle wystepuje...”,
,hasto koriczy sie na...”

awers

Pierwsza litera hasta musi
zgadzac sie z literg na karcie liter.

Kazdy z graczy ma 15 sekund na podanie jak najwiekszej liczby
haset, a tury poszczegdlnych graczy rozgrywane sa w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Punkty mozna
zdoby¢ na 2 sposoby: zdobywajac kulki albo karty kategorii. Na
koniec wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktdéw.

Kolor i rysunek na

awersie karty wskazujq na
kategorie, do ktorej nalezec¢
muszq hasta podawane
przez graczy.

Karty kategorii

Zalecamy, aby przed
pierwszg rozgrywka
usungac z gry karty kate-
gorii 0 podwyzszonym
poziomie trudnosci.

Sq oznaczone 4 albo

5 kolorowymi gwiazd-
kami znajdujacymi sie
na awersie i rewersie
karty.

rewers

awers

Liczba kolorowych
gwiazdek
wskazuje na
poziom trudnosci
wystepujgcych
haset.

Hasto musi nalezec¢

do danej kategorii.

Kategoria Przestepczos¢ moze odnosic sie do tresci
nieodpowiednich dla mtodszych graczy, zalecamy
wiec, aby usungc¢ karty tej kategorii przed rozgrywka
z dziecmi.

Przestepczosc

gry zgodnie z ponizszg ilustracja.
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karty liter
(potasowane i utozone
w zakrytym stosie)
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karty kategorii
(potasowane i utozone
w zakrytym stosie)

| HBPF

plansza z miejscem na
karty i ztobieniami na kulki

(kulki nalezy rozmiesci¢
losowo na planszy)

-
——

pionki graczy
nalezy umiescic na
\ polu startowym

znacznik
pierwszego gracza

plastikowa miska

Kazdy z graczy otrzymuje plastikowg miske i wybrany przez siebie
pionek. Najstarszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Tor punktacji nalezy umiescic na stole w poblizu
planszy, a pionki graczy na polu startowym.




* 3 W Przebieg rozgrywki ¥ 4+
* TURA *

Poczatek rundy

Na poczatku kazdej rundy nalezy najpierw dobrac karty kategorii

z zakrytego stosu i umiesci¢ je w gérnej czesci planszy jako , nagtéwki”
kolumn. Jesli ktoras z kategorii jest niezrozumiata, nalezy ustalic jej
wspolng interpretacje albo usunac jej karte z gry i zastgpic jg nowa
kartg kategorii. Nastepnie nalezy dobrac karty z zakrytego stosu kart

liter i umiescic je jedna pod drugg na poczatku kazdego z rzedéw

z lewej strony planszy. Plansze nalezy ustawié tak, aby znajdowata sie
naprzeciwko pierwszego gracza, utatwiajgc mu tym samym przeczyta-
nie wszystkich kategorii i liter. Teraz czas obrdcic klepsydre! Pierwszy
gracz rozpoczyna swoja ture.

—

;Przebieg tury gracza

Hasto jest uznawane za poprawne tylko wtedy, gdy nalezy do
wtasciwej kategorii (kolumna) i rozpoczyna sie na wtasciwag
litere. Hasto musi byc¢ tak precyzyjne, jak tylko sie da.
Przyktad. Tomek podaje hasto ,Dom” i bierze biatqg kulke
z planszy. Ela oponuje: ,Co dom ma niby wspdlnego z Au-
stralig?!”. Tomek musi zwrdcic¢ kulke na miejsce.

W swojej turze aktywny gracz stara sie podac jak najwiecej
haset. Za kazde poprawne hasto otrzymuje 1 kulke.

Przyktad. Janek jest aktywnym graczem. Podaje nastepujgce
hasta: ,,Kangur”, ,,Dres”, ,Sydney” i za kazde z nich otrzymuje
po 1 kulce, czyli w sumie otrzymuje 3 kulki.

W tym samym czasie pozostali gracze obserwujg uwaznie piasek
w klepsydrze, odrzucajg niepoprawne hasta podawane przez
aktywnego gracza i zastanawiajg sie nad swoimi odpowiedziami.
Aktywny gracz nie musi obserwowac klepsydry.

Gdy gracz bierze ostatnia kulke z danej kolumny, otrzymuje
karte kategorii z tej kolumny. Karta liter pozostaje na swoim
miejscu az do korica rundy.

Przyktad. Tomek poprawia sie i podaje hasto: , Din-
go”, za co otrzymuje kulke. Z uwagi na to, ze
byta to ostatnia kulka w tej kolumnie,
otrzymuje rowniez karte kate-
gorii ,,Australia”.




Koniec tury

Gdy przesypie sie caty
piasek w klepsydrze, ktérys
z graczy musi powiedziec:
,Stop!”. Tura aktywnego
gracza dobiega konca, /
a plansze nalezy obrécic

w strone kolejnego gracza.
Tury graczy rozgrywane

sg w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara. Nastepnie
nalezy obrdcic klepsydre

i rozpoczyna sie tura kolej-
nego gracza.

Dingo

Jesli aktywny gracz podat swoje ostatnie
hasto, zanim ktos powiedziat: ,Stop!”,
aktywny gracz otrzymuje kulke.

Jesli aktywny gracz podat swoje ostatnie
hasto po tym, jak ktos powiedziat: , Stop!”,
aktywny gracz NIE otrzymuje kulki. Kolejny
gracz natomiast moze uzyc tego samego
hasta, aby zdobyc kulke.

Koniec rundy i punktacja
Runda dobiega kornca, gdy:
e gracz otrzymuje ostatnig kulke
i zdobywa karte kategorii
ALBO
¢ nikt nie jest w stanie podac¢
poprawnego hasta.
Na koniec rundy kazdy gracz otrzymuje tyle

punktow, ile warte sg zdobyte przez niego kulki
i karty kategorii.

1 punkt za kazda
kolorowa gwiazdke

1 punkt 2 punkty 3 punkty

Gracze przesuwajg swoje pionki na torze punktacji o odpowiednia
liczbe punktéw. Jesli ktdrys z graczy przekroczy w ten sposéb pole
startowe, otrzymuje zeton 25 punktow.

Przyktad. W dotychczasowej rozgrywce
Ela zdobyta 19 punktéw. Na koniec tej

rundy musi doliczy¢ do wyniku swoje kulki — / \

1 czarnq i 2 niebieskie — oraz zdobyte karty / Q

kategorii — jedng wartq 2 punkty, a drugq — / @
: %

3 punkty. /

3+2+2=7
Kulki Eli sq warte 7 punktow.

*

2+3=5
Karty Eli sg warte 5 punktow.

Przesuwa swdj pionek na torze punktacji
o 12 punktow. Ela przekroczyta pole star-
towe, otrzymuje wiec zeton 25 punktow.

% Przygotowanie do kolejnej rundy *
Wszystkie odkryte karty liter, karty kategorii z poprzedniej rundy
i karty kategorii zdobyte przez graczy nalezy usungé z planszy i umie-
sci¢ w pudetku. Nie beda juz uzywane w tej rozgrywce.

e Wszystkie 20 kulek nalezy losowo rozmiescic¢ w ztobieniach na planszy.

e Znacznik pierwszego gracza nalezy przekazac kolejnemu graczowi
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

* ¥ Koniec gry W ¥ *

Gra dobiega korica po tym, gdy kazdy z graczy byt raz pierwszym

graczem. Innymi stowy, liczba rund w danej rozgrywce bedzie zawsze
réwna liczbie graczy bioracych w niej udziat. Gracz z najwieksza liczbg

punktéw wygrywa. Nalezy pamietac, aby podliczy¢ zaréwno punkty

z toru punktacji, jak i punkty z zetonéw. W przypadku remisu remisu-
jacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.



* 3 W Jakie hasto jest uznawane za poprawne? W %

Poprawne hasto musi: uzywanie slangu, regionalnych dialektéw czy haset obcojezycznych
itp. Jesli hastem jest osoba, gracze muszg ustali¢, czy pod uwage
biorg pierwszg litere imienia, czy nazwiska. Podobnie z postaciami
Przyktad. Hasto ,,Wdz strazacki” jest uwazane za poprawne fikcyjnymi — ,,Mata Syrenka” bedzie hastem poprawnym w kategorii
w kategorii ,,Co$ czerwonego”. Natomiast samo stowo , Wéz” ,Postacie z kreskowek” na litere ,M” czy ,,S”? A moze bedzie popraw-
bytoby juz hastem niepoprawnym, poniewaz wozy mogq byc na w obu przypadkach? Gracze muszg zdecydowac sami!
ro2NCIoRoICEy P 3 TR : : Hasto jest niepoprawne, jesli:
Zaczynac sie na wtasciwa litere! Liczy sie tylko pierwsza litera ;

; i A : . £ e Jest po prostu ttumaczeniem
pierwszego wyrazu hasta, nawet jesli sktada sie z kilku wyrazéw. i I s
Jesli na poczatku hasta stoi dwuznak, to i tak liczy sie pierwsza g IR

e Byc konkretne!

pojedyncza litera. Prz.yklad. ,’,IAmOl'Jr”, czyli,, mitosc”,
Przyktad. ,,Chtopaki nie ptaczq” jest poprawnym hastem w kate- s ,,Azz,ua., ! %
e ok , ,woda”, nie mogq
gorii , Piosenki” na litere C. % : q
o Z S| fasciwa litere, nawet jesli zaczyna sie... liczba! RIehenog
aczynac sie na w 3 e, j y e.. 3! s (Ni naler iside
Przyktad. 101 dalmatyriczykéw” jest hastem poprawnym w kat- kategorii lub zaczyna sie na inng
egorii , Filmy” na litere , S”. litere, niz wskazano przez potoze-
¢ Naleze¢ do wtasciwej kategorii, ale moze sie powtarzac! Nawet nie kulki.
jedli hasto padto juz wezesniej w rozgrywce, moze zostac wyko- Jesli aktywny gracz podaje niepoprawne hasto, pozostali gracze
rzystane powtdrnie, jesli tylko spetnia wymogi karty kategorii musza natychmiast zareagowad. Przyktad. ,Stonie nie maja
i karty liter. paskow!”, ,Zebra nie zaczyna sie na C!”. Jesli hasto faktycznie
Przyktad. Hasto , Tygrys” pasuje zaréwno do kategorii , Niebez- jest niepoprawne, aktywny gracz musi zwrdcic¢ kulke, ktorg wziat

pieczne zwierzeta”, jak i ,Cos w paski”. UWAGA! ,Cos” odnosi sie  Z planszy. Jesli aktywny gracz nie zgadza sig z opinig innych, gracze
zaréwno do rzeczownikéw ozywionych, jak i nieozywionych, idei, ~ musza dojs¢ do porozumienia bez zatrzymywania czasu. Szybkie
nazw wtasnych itp. gtosowanie moze by¢ dobrym sposobem na rozstrzygniecie sporu,
W celu unikniecia nieporozumien zaleca sie, aby przed rozpoczeciem  2le W przypadku remisu hasto uznaje sig za niepoprawne. Im wiecej
rozgrywki gracze ustalili czeé¢ zasad dotyczacych poprawnosci haset.  dowolnosci, tym tatwiejsza bedzie rozgrywka.
Pozostawiamy dowolnos¢ w takich kwestiach jak: pisownia haset,

* %% Propozycje innych wariantéw gry ¥ % =
* Gra zespofowa *

W rozgrywce na wiecej niz 4 graczy uczestnicy moga podzieli¢ sie na zespoty (grajgc w 4 osoby, oczywis-
cie tez mozna grac zespotowo). Sktad liczbowy zespotéw moze sie réznic, nie wszystkie musza by¢ dwu-
czy trzyosobowe. Kazdy zesp6t otrzymuje 1 plastikowg miske i pionek gracza. Na poczatku kazdej rundy
kazdy zespot wyznacza 1 gracza, ktéry w imieniu catego zespotu bedzie odpowiedzialny za zbieranie
kulek i kart kategorii z planszy. W czasie tury danej druzyny kazdy z jej cztonkdw moze podawac hasta.
Reszta zasad pozostaje bez zmian.

% Rdznicowanie poziomu trudnosci

w zaleznosci od doswiadczenia graczy *
Uwagi ogdlne
Ponizej podajemy propozycje modyfikacji zasad w celu dostosowania poziomu trudnosci rozgrywki:

o Gwiazdki. Jesli gracze chca, aby rozgrywka byta bardziej wymagajaca, nalezy usungc z gry karty
kategorii z 2 i 3 gwiazdkami (hasta tatwe). Jesli rozgrywka ma by¢ tatwiejsza, nalezy usunac karty
kategorii z 4 i 5 gwiazdkami (hasta trudne).

e Pierwsza litera hasta. Rozgrywka bedzie tatwiejsza, jesli w grze pozostang tylko karty liter odno-
szgce sie do poczatkowych liter podawanych haset. Dla wiekszego utatwienia mozna odrzucic
réwniez litery $i Z.

¢ Odpowiedni dobor kategorii. Jesli jakas kategoria szczegdlnie nie odpowiada graczom, moga
usungc z gry wszystkie karty oznaczone tg samg grafika.

Gracze o réznym poziomie doswiadczenia
Jesli w rozgrywce udziat biorg gracze o bardzo zréznicowanym poziomie doswiadczenia (dzieci i dorosli, poczatkujacy i wprawieni gracze,
obcokrajowcy grajacy w nie swoim jezyku itd.), zasady gry mozna zmodyfikowac w nastepujacy sposob:
e Punkty. Gracze mogg ustali¢, ze doswiadczeni gracze otrzymujg zawsze tylko 1 punkt za kazda kulke i 2 punkty za kazdg zdobyta karte
kategorii.
e Czas. W czasie tury mtodszego lub niedoswiadczonego gracza klepsydre mozna obrdci¢ bez przerywania jego tury, aby w efekcie miat 30,
a nie 15 sekund na podanie wszystkich swoich haset. - ——
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