DJ08542 Gra pamieciowa Tapikekoi

Wiek graczy: 5-99 lat
Liczba graczy: 2-4
Czas rozgrywki: 15 min

Gra zawiera: 4 plansze (kuchnia, salon, sypialnia, ogrod), 36 zZetonoéw z przedmiotami (9 na kazda
plansze), 1 Zeton ,;rodzina”, 1 worek.

Uwaga, ztodziej! Kiedy rodzina wstata, zorientowata sie, ze jakie$ nicponie ukradli im z domu
rozne przedmioty. Czy jestes w stanie odgadna¢ czego brakuje?

Zasady: Tapikekoi to gra pamieciowa. W trakcie kolejki, kazdy z graczy bedzie sie wcielal w role
rodziny, podczas gdy inni beda ztodziejami. Kiedy rodzina $pi, ztodzieje zabierajq jeden lub wiecej
przedmiotow z plansz. Zadaniem gracza, ktdry gra role rodziny, jest odnalezienie zagubionych
rzeczy.

Przygotowanie: Pot6z 4 plansze na srodku stotu, tak aby byty widoczne dla kazdego z graczy.
Umiesc¢ zetony z przedmiotami w worku. Wylosuj 12 zetondw i rozt6z je na planszach. Kazdy
przedmiot jest przypisany danej planszy: sg tego samego koloru, co obwédka planszy do ktoérej
naleza.

UWAGA Przed rozpoczeciem gry zaleca sie, aby wszyscy gracze przyjrzeli sie zetonom i ustalili jak
bedq nazywac poszczegdlne rzeczy.

Rozgrywka: Zaczyna najstarszy z graczy i to on, jako pierwszy wciela sie w role rodziny. Kolejni
gracze rozgrywaja rundy zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Gracz ktory jest ,,rodzing” kladzie
przed sobg zeton z jej symbolem.

Jest noc: gracz, ktéry jest rodzing zamyka oczy i liczy na glos do 10. W tym czasie inni gracze
zabieraja z domu przedmioty. Ukrywaja je w dloniach.

Opcja:

- dla 2 graczy: ztodziej musi zabra¢ 4 przedmioty

- dla 3 graczy: kazdy ze zlodziei zabiera 2 przedmioty

- dla 4 graczy: kazdy ze zlodziei zabiera 1 przedmiot

Kiedy gracz ,rodzina” skonczy liczy¢, otwiera oczy i zaczyna przeszukiwanie domu. Wskazuje na
kazda plansze i mowi jaki przedmiot lub przedmioty zniknety. Jesli odgadnie, ktory przedmiot
zaginagl, wygrywa zeton ktory jest mu przypisany. Kladzie go naprzeciwko siebie, odkrytego.

Gracz ,rodzina” kontynuuje przeszukiwanie domu. Kolejka konczy sie gdy:

- gracz ,,rodzina” odnajdzie wszystkie przedmioty, ktore zostaly skradzione noca,

- gracz ,,rodzina” popetni blad (wymieni przedmiot, ktéry nie zostat skradziony lub przypisze
przedmiot do ztej planszy),

- gracz ,rodzina” podda sie, poniewaz nie bedzie w stanie wymieni¢ skradzionych przedmiotow.

Na koniec rundy kazdy z graczy ,,ztodziei”, ktéremu zostat w dtoni skradziony przedmiot,
zachowuje go i ktadzie odkrytego przed soba.

Nastepny gracz wciela sie w role gracza ,,rodziny”. Losuje kolejne 4 Zetony z worka, ktore uklada
na odpowiednich planszach. Kladzie obok siebie Zeton ,,rodzina” i rozpoczyna nowa runde.



UWAGA Aby utatwic¢ zapamietywanie zetonow, muszq byc¢ one utozone na wiasciwych planszach,
tak jakbys miat je utozy¢ w prawdziwym domu!

Koniec gry: Gra konczy sie, gdy zabraknie Zetonow w worku. Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
Zetonow.

Wariant dla ekspertéw: ,,Dom w chaosie!”
Zetony z przedmiotami moga by¢ umieszczone na dowolnej planszy, nie zwracajac uwagi na
przypisane im kolory.



