


Pokaz szybko ilustracje z karty!
Badz btyskawiczny, doktadny i... gotowy na wszystko!
Czy to jest lew, a moze piosenkarz?

Sprawdz sie w nowej, odlotowe] grze Kalambury Junior.

Setki obrazkow i jeszcze wiecej pomystdw na ich
pokazanie. Wyciggnij karte i przedstaw jg bez wydawania
. jakiegokolwiek dzwieku. Ile haset uda Ci sie pokazac
w 2 minuty? A ile odgadnie Twoja druzyna?

CEL GRY

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.
Kazde odgadniete hasto to punkt dla Waszej druzyny!

ELEMENTY GRY
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5 zetonow rundy  podajnik na karty 18 kart specjalnych  klepsydra

JAK ZtOZYC PODAJNIK NA KARTY?

I Oderwij formatke z zetonami
i wypchnij je.

Il Zegnij najpierw mate scianki,
a potem ich skrzydetka - do $rodka.

Il Nastepnie zegnij wieksze scianki
oraz ich skrzydetka, tak by ich konce |
weszty w otwory.



PRZYGOTOWANIE GRY

Podzielcie sie na co najmniej 2 druzyny.
Ze wzgledu na dynamike gry polecamy,
by w zabawie braty udziat maksymalnie 4 druzyny.

Kazda druzyna musi liczy¢ co najmniej 2 osoby.
W losowy sposdb ustalcie kolejnos¢ Waszych druzyn.

Klepsydre ustawcie blisko ‘

Was, by druzyny miaty

Potasujcie karty do niej tatwy dostep.

i wtozcie je do podajnika.

Zeton pierwszej rundy
potdzcie obok klepsydry.
Pozostate zetony odtozci
na bok.

Potasujcie karty
pecjalne i rozdajcie
 kazdej druzynie

po 3 zakryte.




ROZGRYWKA

I Pierwsza druzyna ktadzie obok klepsydry
zeton z numerem rundy (ten punkt
pomincie w rundzie 1.)

Il Jedna osoba z druzyny jest pokazujacym,
reszta druzyny zgaduje. Co runde kazda
druzyna zmienia swojego pokazujacego.
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Il Pokazujacy bierze pierwsza karte z podajnika i odwraca
klepsydre. Macie dwie minuty, by odgadnac jak najwiecej haset!

IV Pokazujacy nie moze wydawac zadnych
dzwiekow! Gdy druzyna odgadnie pokazywane
hasto, pokazujacy zatrzymuje karte jako punkt
i bierze nastepna karte. Jesli druzyna nie moze
odgadnac albo pokazujacy nie wie, jak pokazac
hasto, odktada karte na koniec do podajnika

i bierze nastepng karte.

Po uptywie czasu nie mozna juz pokazywac
gadywac nowych haset! Pokazujacy wraca do swojej
ruzyny ze zdobytymi kartami, a swoj3 ture rozpoczyna
stepna druzyna.




~ ZAKONCZENIE GRY | PUNKTACJA
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Gra konczy sie, gdy pierwsza druzyna nie bedzie mogta dotozy
kolejnego zetonu z numerem rundy. Oznacza to, ze wszystkie
druzyny rozegraty co najmniej 5 rund (choc istniejg karty
specjalne, ktére moga wydtuzy¢ rozgrywke).
Gre wygrywa druzyna, ktéra zdobyta najwiecej punktow.
Jesli dwie lub wiecej druzyn majg najwieksza liczbe punktow,
wygrywa druzyna, ktérej pozostato najwiecej kart specjalnych.

KARTY HASEL

W grze korzystacie ze 150
dwustronnych kart. Na kazdej
karcie znajdziecie dwa hasta -
obrazki, ktore musicie pokazac
w taki sposéb, by Wasza druzyna
je odgadta.

Hasta z obu stron taczy wspolna
kategoria. Zostata oznaczona
kolorem obwddki oraz ikong

u gory karty. Dzieki temu
pokazujacy moze podpowiedziec
swojej druzynie, jaka jest
kategoria hasta.

Wsrdd kart znajdziecie nastepujace kategorie:

- zwierzeta - pojazdy - zabawki

- instrumenty - ubrania

- zawody

- jedzenie




Poniewaz hasta s3 obrazkowe, ilustracje nie maja jednej
poprawnej odpowiedzi. Zgadujacy moga podawac rowniez
stowa bliskoznaczne - tez sg zaliczane do wtasciwych
odpowiedzi!

Jesli macie problem z odczytaniem hasta, zeskanujcie
kod QR znajdujacy sie ponizej.Znajdziecie pod nim liste
wszystkich ilustracji z kart z nasza propozycja haset
i ich synonimamil!
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KARTY SPECJALNE

Kazda druzyna na poczatku rozgrywki otrzymuje 3 karty
specjalne. Sa to jednorazowe karty, ktore chwilowo zmieniajg

zasady gry! Uzywajcie ich madrze — dobrze zagrana karta
specjalna w jednym momencie moze odwrocic¢ sytuacje o 180
stopni! W zaleznosci od tego, kiedy zagracie konkretng karte,
mozecie pomdc swojej druzynie lub zaszkodzi¢ przeciwnikom.

Aktywna druzyna otrzymuje dodatkowy czas!
Natychmiast po przesypaniu sie piasku
w klepsydrze odwrdccie ja.

Od tego momentu aktywna druzyna
ma do zgadniecia doktadnie 3 karty.
Nie liczy sie czas.

Odtozcie z powrotem na stos ostatnio
zagrany zeton rundy. Wszystkie druzyny
grajg dodatkowa kolejke!

Zagrajcie podczas kolejki przeciwnikow.
Mozecie odgadnac jedna, pokazywana
wtasnie karte, jesli poprawna odpowiedz
jeszcze nie padta.

Od tego momentu aktywna druzyna

za poprawng odpowiedz otrzymuje 2 punkty,

a za kazda nieodgadnieta karte traci 1 wczesniej
zdobyty punkt. Dodatkowe punkty na koniec tury
dobierzcie z korica talii haset.

W aktywnej druzynie pokazujacy zamienia sie
miejscami ze zgadujacym. Nowy pokazujacy
bierze nowa karte i zostaje na tym miejscu

do konca tury swojej druzyny.
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