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Jak NAsSzYsCIEy ZLAP 38 WSZYSTKIE!

Nieprzewidywalna i goragca gra zrecznosciowa, w ktorej liczy sie
szybkie wycigganie odpowiednich sktadnikéw.

Wydaje sie proste? Nic bardziej mylnego. Do dyspozycji macie
wyftacznie szczypce lub pateczki oraz wtasne zwinne rece!

Zawartos¢ pudetka:

4x szczypce
dla najmtodszych graczy
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40 skfadnikéw jedzenia
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Przygotowanie do gry:

Postawcie miske na twardej powierzchni, np. na stole lub podtodze,
wsypcie do niej makaron oraz smakotyki i porzadnie zamieszajcie w srodku.
Wybierzcie zestaw pateczek lub szczypiec w zaleznosci od swoich umiejetnosci.

Karty utézcie obok miski, tatwiejsza
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56 zadan
na 28 kartach

-

bambusowe pateczki

lub trudniejszy e

strong zadan. Potasujcie karty z zadaniami i utézcie je obok miski tak,
aby zadania, ktére bedziecie wykonywali, byty zakryte.
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Cel gry:
Zbierzcie 5 kart
z zadaniami.

Rozpoczynamy rozgrywke:

Najgtodniejszy gracz rozpoczyna rozgrywke. Odkrywa on karte

z zadaniem. Na hasto HOT POT rozpocznijcie wyszukiwanie skfadnikéw
widniejgcych na karcie i sprobujcie wyciggnac je przed siebie.
Wszyscy gracie naraz. Uzywajcie wytacznie pateczek lub szczypiec.

Koniec rundy:

Kto jako pierwszy zbierze wszystkie potrzebne sktadniki, zaczyna gto$no
mlaska¢, sygnalizujgc tym samym wykonanie zadania. Jesli wybrane przez
gracza sktadniki zgadzajg sie z tymi, ktére widnieja na karcie, zabiera on karte
i ktadzie przed soba.

Mam zty skiadnik!

Gdy gracz wyjmie zty sktadnik lub gdy przypadkowo wyrzuci go z miski,
odpada on z biezacej rundy i nie moze kontynuowa¢ wykonywania zadania.
Gracz zwraca swoje skfadniki, a gra jest kontynuowana.

Gdzie ta miska?

W trakcie rozgrywki nie wolno przesuwac miski rekami ani jej przytrzymywac.
Powinna znajdowac sie w réwnej odlegtosci od graczy przez cata rozgrywke.
Gracz, ktéry nie bedzie przestrzegat powyzszej zasady konczy swoj udziat

w biezacej rundzie.

Uwaga!
Podczas rozgrywki zdarzy sie zapewne, ze kilkoro graczy bedzie polowa¢

na ten sam sktadnik. Nie jest to zabronione, lecz smakotyk zdobywa ten,
kto pierwszy wyciaggnie go z miski i potozy przed soba.

Makaron!

W trakcie zabawy makaron bedzie przeszkadzat i platat sie dookota. Mozecie
w dowolnej chwili wrzucac go z powrotem do miski, utrudniajac tym samym
rozgrywke innym. Chwytanie makaronu pateczkami lub szczypcami moze
utatwi¢ badz utrudni¢ Wam rozgrywke. Sprébujcie sami!



Ponizej znajdziecie instrukcje sugerujaca
jeden ze sposobow trzymania pateczek.

Powodzenial!
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