-MALE KALAMBURY”

Odgadujemy hasta.

Liczba graczy: 24 osoby lub 2-4 druzyny

Grupa wiekowa: 5+

Czas rozgrywki: od 30 min do 2h (w zaleznosci od wybranej wersji)
Rekwizyty: plansza, 110 kart z hastami, 4 pionki, kostka do gry, instrukcja.

PLANSZA

Gracze poruszajq sig pionkami po planszy, zmierzajac do mety wykonujg polecenia umieszczone
na niektérych polach. W trakcie gry zawodnicy kolejno rzucaja kostka, losujg karty i odgadujg
znajdujace sie na nich hasta.

Jezeli hasto zostanie odgadniete — gracz przesuwa swéj pionek o wyrzucong iloé¢ oczek.

Jezeli haslo nie zostanie rozwigzane — gracz pozostawia pionek na poprzednim miejscu

| przekazuje kostke nastepnemu zawodnikowi.

Zawodnicy moga dobrac sig w druzyny nie mniejsze jednak niz 2-osobowe. Im wiecej 0séb

w druzynie, tym gra bedzie ciekawsza. Podczas tlumaczenia haset do kazdej rozgrywki druzyny
wybierajg nowego rozgrywajgcego — osobe ttumaczaca hasta.

KARTY

Na 110 kartach narysowane s3 rézne przedmioty oraz ich nazwy w jezyku polskim i angielskim.
Gracz po wylosowaniu karty stara sie wyjasni¢ co jest na niej narysowane.

Jezeli padnie prawidiowa nazwa zawodnik ma prawo przesuna¢ swoj pionek na planszy.
Wykorzystang karte odktadamy na spad talii kart.

ZASADY WYJASNIANIA HASEL

Przy wyjasnianiu haset gracz nie moze postugiwac sie¢ danym stowem.

Moze skorzystaé z wyrazéw bliskoznacznych, przymiotnikow, czasownikéw lub stow

0 przeciwnym znaczeniu.

Niektére pola uprzywilejowane mogg utatwi¢ wyjasnianie haset. Zamiast tumaczy¢ gracz moze
wykorzystaé dzwieki, moze przedstawi¢ hasto gestami, lub je narysowac.

Po podaniu znaczenia hasta w jezyku polskim nalezy podac znaczenie hasta w jezyku
angielskim.
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POLA UPRZYWILEJOWANE
Jezeli pionek gracza zatrzyma sie na danym polu, gracz moze skorzystac z utatwienia dopiero
przy nastepnym ruchu.

" przy thumaczeniu hasta gracz moze postuzy¢ sie rysunkiem
-. przy ftumaczeniu hasfa gracz moze wykorzysta¢ dzwiek
-{éﬁ} przy ttumaczeniu hasta gracz przedstawia je gestami

@@ (:Q@ Q@ psotne minki oznaczajg utrate 1 kolejki

stoneczne pola pozwalajg rzucié kostkg 2x
POLA ZDARZEN
Jezeli pionek gracza zatrzyma sie na jednym z ponizszych pél wykonuije polecenie od razu.

““é przestaw swoj pionek na wskazane pole z Koniczynkg
é?,? cofnij swéj pionek o podang ilosé pol

@ przesun swoj pionek o dodatkows ilos¢ pol

WYGRYWA GRACZ, KTORY PIERWSZY DOTRZE DO METY.

INNE PROPOZYCJE

Podczas gry mozna wykorzystaé tylko plansze, bez kart.

Gracze wybierajg pionki, ustawiajq je na polu startowym i ustalajg kolejno$¢ wykonywanych
ruchow, kolejno rzucajg kostkg — gre rozpoczyna ten kto uzyska najwiekszg ilo$¢ oczek.
Podczas gry stosujg sie do wykonywania polecen umieszczonych na POLACH ZDARZEN
oraz polach z ,psotnymi minkami” i ze ,stoneczkiem”.

Mozna réwniez wykorzysta¢ tylko same karty.

Z potasowanych kart gracze kolejno losujg np. po 15 kart i starajg sie wyttumaczy¢ hasta

w jak najkrétszym czasie.

Karty z hastami nieodgadnigtymi odktadamy na spod talii kart, karty z odgadnietymi hastami
kazdy gracz odktada obok siebie. Wygrywa gracz, ktory zbierze najwiecej kart.

Scanned by CamScanner



