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YAPPA, szalona gra towarzyska, w ktorej czas na odpowiedz
odmierza...nakrecana szczekal!

Nakrec szczeke do oporu i zacznij szybko kiapac swoja, by
zdobyc jak najwiecej punkitdw za dobre odpowiedzi!

Ale uwazgj, na drodze do zwyciestwa stang Ci utrudniajace
odpowiadanie przeszkadzajki. Na jaka trafisz w kolejnej rundzie?

ZAWARTOSC OPAKOWANIA

nakrecana szczeka

6 pionkdw graczy
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CEL GRY

Zdobad?z jak najwigcej punkidw, odpowiadajac poprawnie na pytania zanim nakrecana szczeka
przestanie kfapac!

Przed kazda runda nakrecaj szczeke, az poczujesz lekki opér. Nie przekrecaj pokretta dalej na
site! Zbyt mocne nakrecanie moze zablokowaé lub uszkodzié mechanizm.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Utézcie plansze na Srodku stotu.

2. Kazdy gracz wybiera pionek i ustawia go na polu START.

3. Karty i szczeke potdzcie w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

4. Zetony przeszkadzajek potasuijcie i stworzcie z nich okrag ukladajac je dowolna strong ku
gorze (odkryta strona fo aktywna przeszkadzajka). Na losowym zetonie postawcie pionek
Pana Yappy.

Pierwsza runda rozgrywana jest bez przeszkadzajek. Dopiero wiedy Pan Yappa wskaze Wam
jaka przeszkadzajka bedzie Was obowiazywaé w kolejnej rundzie.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

1. Przygotowanie rundy

Gracz siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza dobiera pierwsza karte, odwraca ja

i odczytuje hasto na gtos. W tym samym czasie aktywny gracz nakreca szczeke, ale jeszcze jej nie
puszcza.

2. Start!
Po odczytaniu hasta aktywny gracz puszcza szczeke nastole - czas zaczyna ptynac!
Aktywny gracz matyle czasu na odpowiadanie, ile trwa klapanie szczeki.

Jesli chcesz, zeby szczeka klapata jak najdiuzej to radzimy potozyé ja na tylnej sciance,
w taki sposéb:
. .

3.Odpowiadanie
Aktywny gracz wymienia jak najwiecej poprawnych odpowiedzi pasujacych do przeczytanego
hasta (np. ,dodatki do pizzy”, ,rzeczy, kiére maja kota” ifp.). Pozostali gracze licza poprawne
odpowiedzi.
4.Koniec czasu
Kiedy szczeka przestaje kfapac, runda dobiega korica.
Aktywny gracz:
- przesuwa swoj pionek na planszy o tyle pdl, ile podat poprawnych odpowiedzi,
- przesuwa rowniez pionek Pana Yappy o t€ sama liczbe pdl po okregu
= zetonow przeszkadzajek,
- zabiera zeton przeszkadzajki, przy ktérym zatrzymat sie Pan Yappa - fa przeszkadzajka
obowiazuje tego gracza w nastepnejrundzie.
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5.Porundzie z przeszkadzajka

Po zakonczeniu rundy, w kidrej przeszkadzajka obowiazywata, gracz:

- odktadaja z powrotem do okregu z przeszkadzajkami, dowolna strong ku gérze (ta strona
bedzie aktywna przeszkadzajka w kolejnejrundzie!),

- moze umiescic ja w dowolnym miejscu, rozsuwajac pozostate zetony, jesli to konieczne.

Pionek Pana Yappy zostaje na pustym miejscu, z kidrego przeszkadzajka zostata zabrana.
W kolejnych rundach, przy liczeniu krokéw Pana Yappy, puste miejsca sa pomijane - liczenie
rozpoczyna sie od nastepnego dostepnego zetonu.

Jesli gracz zapomnial stosowaé swoja przeszkadzajke podczas odpowiadania, odpowiedzi
nie zostaja zaliczone, gracz nie przesuwa swojego pionka na planszy i nie losuje nowej
przeszkadzajki - przy kolejnym pytaniu bedzie obowiazywata go ta sama, ktéra wylosowat w
poprzedniej rundzie.

6.Kolejny gracz
Kolejna osoba po lewejstronie zostaje aktywnym graczemirozgrywa swoja runde. Losowanajest
nowa karta z pytaniem, a ta wykorzystana odktadana jest na stos kart odrzuconych.

ZAKONCZENIE GRY

Grakonczy sig, gdy:

- ktérys z graczy dotrze do pola na planszy z oznaczeniem META (wowczas pozostali gracze
rozgrywaja runde do konca, tak aby kazdy miat szanse odpowiedziec na taka sama liczbe
haset), lub

- zostanie rozegrana wczesniej ustalona liczba rund (np. po trzech petnych turach
wszystkich graczy).

Zwycieza gracz, ktdry zdobyt najwiecej punktdw (czyli przesunat sie najdalej na planszy).
W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem lub rozgrywaja druga gre!

META nieprzypadkowo znajduje sie na 22 a nie na 25 polu planszy - to dlatego, ze gdy wszyscy
gracze rozegraja taka sama liczbe rund, moze okazac¢ sie, ze zwyciezca wcale nie zostat gracz,
ktéry pierwszy dotart do mety.
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