


WIEK: 7+
ILOSC GRACZY: 4 +

TAWARTOSC PUDELKA:

1. karty z hastami - 55 szt.
2.plansza - 2 el.

3. pionki do gry - 2 szt.

4. kostka do gry

5. instrukeja

W przyﬂadku niezgodnoSci zawartosci opakowania ze spisem elementow prosimy
0 kontakt pod adresem e-mail: help@alexander.com.pl

PRZYGOTOWANIE DO GRY

.Kalambury Swigta" to gra zespotowa. Gracze dzielg sig na dwie druzyny o takiej
samej lub zblizonej liczbie graczy - co najmniej dwach. Po uzgodnieniu sktadow
druzyn nalezy roztozy¢ posrodku stotu plansze, sktadajaca sie z dwoch puzzlowych
elementow. Nalezy potozy¢ potasowang talie kart haset” i przygotowac czyste kartki
oraz dtugopis, potrzebne do rysowania haset, a takze kartke z rubrykami do prowa-
dzenia punktacji. Przygotujcie rowniez aplikacje Alexander Timer, ktora postuzy wam
jako czasomierz podczas prezentowania haset.

POBIERZ APLIKACJE!
Lo "'

ZESKANUJ/KOD/QR!!
Celem gry jest odgadniecie przez druzyng jak r pp—
najwigkszej liczby haset pokazywanych przez EF!E&E

jej przedstawiciela, zwanego dyzurnym. :E!['E%:::_T"-
LASADY I PRIEBIEG GRY: L|E| I o |

Rozgrywke od pola startu (pole z biatg strzatkg) rozpoczyna druzyna, ktora wyrzuci
kostka wigksza liczbe oczek. W kazdej kolejce jeden gracz z druzyny (za kazdym
razem inny) jest  dyzurnym"”. Dyzurny rzuca kostka i przesuwa pionek swojej druzyny
po torze w kierunku wskazanym strzatkg o tyle pal, ile oczek wskazata kostka. Po
postawieniu pionka na polu planszy bierze z talii pierwsza z gory karte, odwraca g,
odczytuje hasto z pola o takim samym kolorze jak kolor pola planszy, na ktorym
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stanat pionek (trzymajac Karte tak, by hasto byto niewidoczne dla pozostatych
graczy) | odktada karte obok S|eb|e zakrywajac hasto. Wowczas gracz z druzyny
przeciwnej uruchamia aplikacg, odm|erzajac czas, a dyzurny musi w czasie przez
nig wyznaczonym przedstawiac odczytane hasto za pomoca gestykulacji lub rysunku
na kartce (sposob przedstawiania zalezy od symbolu, jaki najdujg sig na polu, na
ktorym stanat pionek). W tym samym czasie cztonkowie jego druzyny staraja sie
odgadnac przedstawiane hasto. Jezeli im sig to uda, to zdobywajg 1 punkt (nalezy go
7apisac na kartce z punktaCJa) a kolejke rozpoczyna druga druzyna (na przemian);
jezeli nie odgadna hasta, to nic nie zdobywajg i tracq kolejke na korzySc przeciwnej
druzyny. Podczas przeds awiania hasta nie wolno uzywac stéw, pisac wyrazow ani
wydawac innych dZwigkow, podpowiadajacych hasto, nalezy natomiast
naprowadzac swoja druzyng podczas zgadywania, potakUJac lub zaprzeczajac.
Pionki w czasie gry poruszaja sig dookota toru, w kierunku wskazanym strzatkg
2 pola startu. Na jednym polu moga stang¢ réwnoczednie 2 pionki.

Gra konczy sig, gdy jedna z druzyn zdobedzie 30 punktow. Czas gry mozna skrdcic
Lub wydtuzyc, zmieniajac liczbg punktow potrzebnych do zdobycia, np. do 20 lub 50.
Nalezy to ustalic przed rozpoczgciem rozgrywki.

WSKAZOWKI

* Gracze z mnigjszym doSwiadczeniem mogg uzgodnic przed rozpoczeciem zabawy,
7e dyzurny bedzie magt pokazac, ile stow liczy hasto, czy inne utatwienia np. czy
hasto zawiera spojniki, przymiotniki, zaimki itp.

* (Jdgadywane hasta nie muszg brzmie¢ doktadnie tak samo Jak hasta na kartach.
Powinny byc jednak na tyle precyzyjne, by ich sens by{zgodnyz rescig odczytanego
hasta, np.
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.Lwracac prezent" = ,0ddawac prezent
,Ubieranie choinki” = ,Ubierac choike”, ale
.Ubieranie choinki” # ,choinka "

~Owiety Mikotaj'= ,Mikotaj"

.Goraca czekolada" # ,Goracy napoj”




Pl
ZNAGZENIE SYMBOLI POL NA PLANSZY
D Hasto Ikona oznacza
rzedstawiane za
Start % gomoca rysunku Xz podwajny czas
® O [yjurnymoie Dyzurny °
przedstawié hasto 9 wybiera spos()b Hasto
zwybrang osoba przedstawienia przedstawiane za

zdruzyny o hasta pomoca gestu

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.

Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu,
z dala od zrodet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob
bezpieczny i z dbatoscig o $Srodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest
zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:
Z.P. , ALEXANDER” Piotr Pundzis . _
80-209 CHWASZCZYNO Sypaloals e s T e
nieodpowiednia dla dzieci w wieku
UL. TELEWIZYJNA 19 N

TEL. 58 552 83 70
www.alexander.com.pl
e-mail: alexander@alexander.com.pl

Wyprodukowane w Polsce. Ea C €

Made in Poland PAP



