POKAZUJESZ! RYSUJESZ! ZGADUJESZ!

DE LUX

INSTRUKCJA

Wiek: 8+
Liczba graczy: 4+
Czas gry: 40-50 min

Zawartos¢:

- 165 kart (zawierajacych 825 haset]

- kalamburator (z 2 strzatkami i 4 punktometrami]
- klepsydra

- suchoscieralna tablica

- suchoscieralny mazak

- gabeczka

- 4 zetony druzyn

- instrukcja - ) D " W

Znana i lubiana gra Kalambury w nowej, wyjatkowej odstonie.

Ponad osiemset haset w pieciu kategoriach, do pokazywania lub rysowania!
Sprébuj opanowac wybuchy $miechu, kiedy bedziesz odgadywac kalambury
razem ze swoja druzyna!

Swietna zabawa w gronie rodziny i znajomych gwarantowanal!

Przygotowanie gry:

Ztdzcie kalamburator i tablice wedtug rysunku na koncu instrukcji.

Potasujcie karty, podzielcie je na dwa réwne stosy i umiesccie zakryte w kieszeniach
kalamburatora.

Wyzerujcie punktometry. Podzielcie sie na dwie, trzy lub cztery druzyny.

W kazdej druzynie musza by¢ przynajmniej dwie osoby. Wybierzcie punktometr dla kazdej
druzyny i zeton w odpowiednim kolorze.

Ustalcie limit czasu na odgadniecie haset: 1, 2 lub 3 minuty. Klepsydra odmierza czas przez
1 minute. W trakcie odgadywania nalezy ja obrdci¢ odpowiednia ilos¢ razy.

Jestescie gotowi do gry!
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TARCZA WYBORU METODY

KIESZEN NA KARTY
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ZETONY

PUNKTOMETRY

Rozgrywka
Druzyny kolejno odgaduja hasta. Zaczyna druzyna, w ktérej jest najmtodszy gracz.
Druzyna wybiera jednego gracza do pokazania lub narysowania hasta.

Przed przedstawieniem hasta wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wyciagnij karte z dowolnej kieszeni kalamburatora.
Nie pokazuj jej nikomu.

2. Nastepnie zakrec¢ strzatka lewa kalamburatora. Swietnie!
Wylosowana zostata kategoria hasta, ktére bedziesz prezentowac
swojej druzynie. Odszukaj wylosowany symbol na karcie.

To jest Twoje hasto!
Symbole okreslaja nastepujace kategorie:

00B00

TYTUL POSTAL MIEJSCE POJECIE  PRIEDMIOT

3.Teraz zakrec strzatka prawa kalamburatora. Brawo!
Wylosowany zostat sposéb prezentowania hasta:
pokazywanie lub rysowanie.
Jezeli wypadto DE LUXE mozesz wybra¢ sposoéb prezentacji.

4. 0dwrdc klepsydre. Czas start. W czasie okreslonym na poczatku gry
musisz zaprezentowac hasto swojej druzynie.



POKAZYWANIE

Przedstaw wylosowane hasto za pomoca gestow.

Nie wolno Ci niczego mowic¢ w trakcie prezentacji.
Mozesz na poczatku wskazac palcami liczbe wyrazow,
z ktorych sktada sie hasto.

RYSOWANIE

Przedstaw wylosowane hasto za pomoca rysunkow.

Nie wolno Ci pisac¢ liter. Mozna rysowac symbole i inne znaki graficzne.
Tablice mozna postawi¢ lub potozy¢ na stole.

Rysunki scieramy gabeczka.
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5. Jesli hasto zostanie odgadniete przed uptywem okreslonego czasu
- druzyna zdobywa 10 punktow. Przestaw punktometr o jedna kreske.
Jesli czas uptynat, a hasto nie zostato odgadniete - druzyna nie
otrzymuje punktéw. Swoja kolejke rozpoczyna nastepna druzyna.

W kazdej kolejce cztonkowie druzyny musza sie wymieniac przy prezentowaniu haset.
Gracz, ktory teraz prezentowat hasto, w nastepnej kolejce bedzie odgadywat.

Zakonczenie gry

Druzyna, ktéra pierwsza zdobedzie 90 punktéw (lub inny ustalony na poczatku limit
punktow)] - wygrywa gre.

Mitej zabawy!

Opracowanie: Stawomir Czuba, Piotr Milewski, Monika Rutowska,
Krystian Skrzyszewski, Jacek Zdybel

Opracowanie graficzne: Natalia Luczynska, Adam Strzelecki

Koncepcja przestrzenna i opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
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Instrukcja sktadania tablicy
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Instrukcja sktadania kalamburatora

sdbid POLECA GRY TOTALNIE TOWARZYSKIE!

UL. KONTENEROWA 25, 81-155 GDYNIA, WWW.TREFL.COM






