® Cie Ih ry Ndjdite medzi tvarmi rozloZenymi na stole rovnaky ako je na karte.
Rychlo ho oznacte svojim ukazovikom a vitazstvo mdte na dosah.

R P Hrac, ktory ako prvy ziska 8 tvarov, sa stava vitazom hry. Ale pozor, o ziskané tvary mozete velmi
lahko prist...

| Komponenty a priprava hry (zdkladna hra)

s = *45TipTap tvarov * 55 kariet * 45 TipTap ramikov
1) Rozlozte 45 tvarov na stdl farebnou stranou tak , aby boli na D ‘ Uréené
dosah véetkych hracov. Mdzete to urobit chaoticky alebo pekne vedla % . = na iné
seba do obdlznika. ED ' varianty
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3) Nahodne vyberte zacinajticeho hraca

Priebeh hry

Tip Tap sa hra na niekolko kol. Na zaciatku kazdého kola si vSetci hraci, okrem

zacinajuceho, daju obidve ruky pod stdl. Zacinajuci hrac otoci vrchni kartu smerom L L

od seba, takze sa na nu nemdze pozriet ako prvy a polozZi ju na stol, aby ju vsetci dobre Zacinajtici hrdf‘\ Zadinajici hradé
videli. (Samozrejme, Ze to moze urobit velmi rychlo takze jeho nevyhoda nepotrva

dlho.) Nakoniec si aj zacinajuci hrac da obe svoje ruky pod stol.

Vsetci naraz sa snaZia najst na stole tvar, ktory je na karte. Ak si hra¢ mysli, Ze nasiel
spravny tvar, vytiahne si rychlo ruku spod stola a oznaci ukazovakom tvar na stole. Aby
hra¢ dany tvar ziskal, musi na iom nechat svoj prst. Ziaden iny hra¢ uz tento tvar
oznacit nemoze.

Ak hrac zisti, Ze ma ukazovak na nespravnom tvare, nemoéze uz prstom pohnut. Ak sa
viacero hracov naraz pokisi oznacit rovnaky tvar, ziska ho ten, kto ho ozna¢il ako prvy.
Ostatni hraci si musia dat ruku spit pod stol predtym ako oznacia dalsi tvar.

Velmi rychli a skiseni hraci mozu oznacit oboma ukazovakmi dva tvary naraz.

Priklad: Hrd¢i musia ndjst dva tvary. Jeden hrd¢ sa pomylil
a oznacil nesprdvne ZIty tvar, ale prst si musi nechat na fiom.
Do konca kola moze pouzivat uz len jednu ruku.




Ked hraci oznacili vietky tvary alebo ziaden hra¢ uz nema volny ukazovak,
zoberu si hraci tvary, ktoré spravne oznacili. Polozia si ich pred seba a majt
ich vylozené, aby boli pre ostatnych hrac¢ov viditelné a na dosah.

Ak je na karte znazorneny tvar, ktory ma pred sebou niektory z hracov, moze
ho iny hra¢ oznacit prstom, ak ho nepredbehne momentalny majitel tvaru.

Priklad: Priklad:
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| Zeleny hrdcé nasiel | Zeleny hrdc zbadal

sprdvny tvar.

Na konci daného kola
si tento hrdc vezme
tvar k sebe a vyloZi si
ho pred seba na dosah

spravny tvar v zbierke
Cerveného hrdca.

Cerveny hrdc si to
nevsimol a oznacil iny
tvar (v strede).

ostatnych hrdcov.

Ked sa rozdaju vsetky tvary, hra pokracuje a za¢inajucim hra¢om sa stava dalsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek.

Koniec hry a vitazstvo

Hra konci v kole, v ktorom aspon jeden z hracov ma pred sebou vylozent
zbierku 8 tvarov. Vitazom sa stdva hrac¢ s najvy$$im poctom tvarov. V
pripade remizy sa hraci delia o vitazstvo.

Zmeny pocas pripravy Zmeny pocas pripravy Zmeny pocas pripravy

Namiesto tvarov st na stole rozlozené ramiky Tvary st na stole rozlozené tmavou stranou
farebnou stranou nahor. Karty st v balicku nahor. Karty si v balicku farebnou stranou
tmavou stranou nahor. nahor.

Tvary sa rozlozia na st6l tmavou stranou.
Karty sa do balicka ulozia farebnou stranou
nahor.

Zmeny pocas priebehu hry

Zmeny pocas priebehu hry Zmeny pocas priebehu hry

Nedochddza k Ziadnym zmenam. Hraci musia
oznacit ramiky, do ktorych zapadnu tvary na
kartach.

Nedochadza k ziadnym zmenam. Hrac¢i musia Nedochadza k Ziadnym zmenam.

ndjst tvar bez toho, aby videli farbu. Hraci musia néjst spravne ramiky na

tvary bez toho, aby videli farbu.
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