KALAMBURY

rekomendowany wiek: od lat 7
liczba druzyn: 2-4

zawartosc¢ pudetka:
1) karty - 165 szt.

2) plansza

3) pionki do gry - 4 szt.
4) kostka do gry

5) zetony - 80 szt.

6) notesy - 4 szt. pokaz
7) dtugopis P :;;{,’"“f
8) klepsydra A
instrukcja ‘
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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W
razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl



Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Klepsydre nalezy uzywac ze szczegdIng ostroznoscia.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

W druzynowej grze ,KALAMBURY” wygrywa zespdt, w ktérym
gracze najlepiej potrafiq przedstawi¢ (za pomocq gestu lub
rysunku) i najszybciej odgadnqc hasto wskazane losowo na
karcie. Gra skierowana jest jednoczesnie do dzieci i dorostych,
moze by¢ pretekstem do sSwietnej, petnej humoru i emogji
zabawy rodzinnej. W tej grze zwyciezy¢ moze kazdy, wazny jest
refleks i umiejetnosc kojarzen.

rekwizyty:

1) karty - 165 szt.

2) plansza

3) pionki do gry - 4 szt.
4) kostka do gry
5) zetony - 80 szt.
6) notesy - 4 szt.
7) dtugopis

8) klepsydra



PRZYGOTOWANIE DO GRY

,Kalambury” to gra zespotowa. Druzyny moga by¢ maksy-
malnie cztery. Liczba graczy w kazdej druzynie powinna by¢
taka sama lub zblizona, co najmniej dwéch. Po uzgodnieniu
sktadéw druzyn nalezy roztozy¢ posrodku stotu plansze.
Dwie karty, opisujace kategorie haset (powiedzenie/tytut,
osoba/zwierze, czynnos¢, przedmiot), nalezy wyjac z talii i
potozy¢ w widocznym dla wszystkich miejscu, obok planszy.
W poblizu nalezy postawi¢ tez klepsydre i ustali¢ odmierzany
nig maksymalny czas na prezentacje hasta (jedno, czy wiecej
przesypan piasku). Nalezy réwniez potozy¢ jedng potasowa-
ng talie kart ,haset”. Pozostate talie zostajg w pudetku - beda
uzyte, kiedy zostanie wykorzystana pierwsza talia. Gracze
otrzymuja notesy - po jednym na kazda druzyne. Zetony
moga pozosta¢ w pudetku, ale powinny by¢ w zasiegu reki.
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Celem gry jest odgadniecie przez druzyne jak najwiekszej
liczby haset pokazywanych przez jej przedstawiciela, zwane-
go dyzurnym.



ZASADY | PRZEBIEG GRY

Rozgrywke od pola startu (niebieskie pole z biatg strzatka)
rozpoczyna druzyna, ktéra wyrzuci kostka najwieksza liczbe
oczek. W kazdej kolejce jeden gracz druzyny (za kazdym
razem inny) jest,dyzurnym?”. Dyzurny rzuca kostka i przesuwa
pionek swojej druzyny po torze w kierunku wskazanym
strzatka o tyle pdl, ile oczek wskazata kostka. Po postawieniu
pionka na polu planszy bierze z talii pierwszg z gory karte,
odwraca ja, odczytuje hasto z pola o takim samym kolorze jak
kolor pola planszy, na ktérym stanat pionek (trzymajac karte
tak, by hasto byto niewidoczne dla pozostatych graczy) i
odkfada karte obok siebie, zakrywajac hasto.

Woéwczas gracz z druzyny przeciwnej uruchamia klepsydre, a
dyzurny musi w czasie przez nig wyznaczonym przedstawiac
odczytane hasto za pomoca gestykulacji lub rysunku dtugo-
pisem w notesie (sposéb przedstawiania zalezy od symbolu,
jaki znajduje sie na polu, na ktérym stanat pionek). W tym
samym czasie cztonkowie jego druzyny starajg sie odgadnac
przedstawiane hasto. Jezeli im sie to uda, to otrzymuja 1
zeton, a kolejke rozpoczyna nastepna druzyna (kolejnos¢
druzyn zgodnie z ruchem wskazowek zegara); jezeli nie
odgadng hasta, to nic nie zdobywajg i tracq kolejke na
korzys¢ nastepnej druzyny.

Podczas przedstawiania hasta nie wolno uzywac stéw, pisac
wyrazéw ani wydawac innych dzwiekéw, podpowiadajacych
hasto, nalezy natomiast naprowadza¢ swojg druzyne pod-
czas zgadywania potakujac lub zaprzeczajac.

Pionki w czasie gry poruszaja sie dookofa toru, w kierunku
wskazanym strzatkg umieszczonga na polu startu. Na jednym
polu moze stangc rownoczesnie kilka pionkéw. Po kazdora-
zowym okrazeniu toru i minieciu pola startu druzyna zdoby-
wa dodatkowo 1 zeton, pod warunkiem, ze natychmiast to
zgtosi. Jezeli zapomni to od razu zgtosi¢, to szanse na zdoby-
cie zetonu za pokonanie toru bedzie miata dopiero po
ponownym przejechaniu catego toru.



KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy zabraknie zetonow, zwycieza druzyna,
ktéra zdobyta ich najwiece;.

* Czas gry mozna dowolnie skréci¢, ograniczajac liczbe zeto-
now potrzebnych do zdobycia, np. do 20 lub 40. Ustalenia
nalezy poczyni¢ przed rozpoczeciem rozgrywki.

WSKAZOWKI

* Gracze zmniejszym doswiadczeniem mogg uzgodnic przed
rozpoczeciem zabawy, ze dyzurny bedzie mégt pokazac ile
stéw liczy hasto, czy inne utatwienia (na bazie wiadomym
wszystkim znakow), np. do jakiej kategorii nalezy hasto, czy
zawiera spojniki, przymiotniki, zaimki itp.

* Odgadywane hastfa nie muszg brzmie¢ doktadnie tak samo,
jak hasta na kartach (z wyjatkiem tytutéw), powinny byc
jednak na tyle precyzyjne, by ich sens byt zgodny z trescia
odczytanego hasta, np.

,strach ma wielkie oczy” =,strach ma duze oczy”,

,grac na gitarze” = ,granie na gitarze”, ale

,grac na gitarze” #,grac”

L~wWyprowadzi¢ psa na spacer”’=,spacerowac z psem’, ale
~wyprowadzi¢ psa na spacer”# ,spacerowac”

+~Adam Matysz"=,Matysz’, ale

+~Adam Matysz"#,skoczek narciarski”



ZNACZENIE SYMBOLI POL PLANSZY

1. Pole startu. Po przejechaniu toru
dookofa i minieciu pola startu druzyna
zdobywa dodatkowy 1 zeton, pod
warunkiem, ze natychmiast to zgtosi.

2, Hasto przedstawiane za pomoca
gestu.

3. Hasto przedstawiane za pomoca
rysunku.

4. Dyzurny moze przedstawiac hasto za
pomocg gestu z wybrang osobg ze
swojej druzyny (ta osoba nie bedzie
zgadywac hasfa).

5. Ustalony na poczatku gry
[ sz] czas na prezentacje hasta jest

podwojony.
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6. Dyzurny moze przedstawi¢ za
pomoca gestu dowolne hasto z wyloso-
wanej karty.

7. Dyzurny moze przedstawi¢ za
pomocy rysunku hasto z wylosowanej
karty nalezace do kategorii oznaczonej
kolorem zielonym lub zéttym.



7. Druzyna traci kolejke i 1 ze zdobytych

zetonow.
9 8. Dyzurny wybiera sposéb przedstawie-
. nia hasta (po przeczytaniu hasta).
KARTY KATEGORII

Karty Kategorii opisujg cztery kategorie haset uzytych na
kartach haset, ktérym odpowiadajg 4 kolory znajdujace sie
na tych kartach i na polach planszy. Gracze stajac na polach
toru o r6znym kolorze moga (w razie watpliwosci) dzieki tym
kartom szybko przypomniec sobie, do jakiej kategorii nalezy
wylosowane przez nich hasto.

! 1. powiedzenie/tytut - przystowia, powiedzenia,
POWIEDZENIE / TYTUL tytuty filméw

2. znane autentyczne lub fikcyjne postacie, ich

e typ emocjonalny itp.

CZYNNOSE 3. okreslana najczesciej dwoma lub jednym
stowem, podstawowy jest zwykle bezokolicznik.

PRZEDMIOT 4. konkretne przedmioty, budynki itp.




Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z
dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest

zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek. C €

PRODUCENT:

Z.P. ,,ALEXAN DER” symbol 0-3 oznacza,
Piotr Pundzis f\?e?(?;;\lvti?der?ita dla
80-209 CHWASZCZYNO dzieci w wieku

ponizej 3 lat.
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