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llos¢ graczy: 4+
Wiek: 9+ GRR PLANSZOWA

Zawartos¢ pudetka: -
1.Plansza - 1 szt. \
~
\ —

2. Klepsydra - 1 szt.

LIGHT e
3. Pionki - 2 szt. L

4. Karty MARIONETKA - 5 szt.

5. Karty z hastami - 50 szt.

6. Kolorowa kostka - 1 szt.

7. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementéw z listg zawartosci pudetka umieszczong powyzej.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt, e-mail: alexander@alexander.com.pl

Przed rozgrywka nalezy zapoznac sie z kartami i odtozy¢ na bok te, ktére zdaniem rodzica nie sa
odpowiednie dla wieku dziecka.

»Pantomima” to gra druzynowa, w ktérej gracze pokazujq hasta za pomoca gestow
i mowy ciata. Uczestnicy muszg jak najlepiej i najszybciej pokazywac hasta swojej
druzynie, tak by zdoby¢ najwieksza ilos¢ punktéw i jak najszybciej dotrze¢ do
mety.

CEL GRY

Druzyny musza odgadna¢ jak najwiecej haset, ktére znajdujg sie na kartach gry. Kazde
odgadniete hasto przesuwa pionek blizej mety. Zwycieza druzyna, ktéra jako pierwsza
dotrze na pole META.

SKROCONA INSTRUKCJA

1. Podzielcie sie na druzyny i wskazcie pierwszych Miméw.

2. Mim rzuca koscig i losuje kolor hasta z karty.

3. W wyznaczonym czasie Mim pokazuje hasta zgodnie ze wskazaniem pola, na ktérym
stoi pionek.

4. Piasek przesypany w klepsydrze wyznacza koniec czasu zgadywania.

5. Kazde odgadniete hasto, to jeden ruch pionka po planszy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozt6z plansze na stabilnej, ptaskiej powierzchni, np. stole.

2. Karty Haset oddziel od kart MARIONETKA. Ut6z je w dwdch stosach i potéz obok
planszy tak, aby nie byto wida¢ zamieszczonych na nich haset. Wazne jest, by karty
byty tatwo dostepne dla kazdego gracza.

3. Potéz obok planszy do gry pozostate elementy: kostke do gry oraz klepsydre.

4. Podzielcie sie na 2 druzyny, w ktérych powinny znajdowac sie minimum dwie
osoby. Kazda z druzyn stawia swéj pionek na polu START.

KIM JEST MIM?

Gracz pokazujacy hasta nazywany jest w instrukcji Mimem. Ta funkcja przechodzi po
kolei na kazdego gracza w druzynie. Mim nie moze uzywac stéw, jego zadaniem jest
pokazywanie haset za pomoca mowy ciata i gestow.



PRZEBIEG GRY

Rozgrywka zaczyna sie juz na polu START. Gre rozpoczyna druzyna, do ktdrej nalezy
najstarszy gracz. Druzyna ustala, ktéry z zawodnikéw jako pierwszy zostanie Mimem.
Mim rzuca koscia. Bierze jedna karte ze stosu Kart Haset. W tym momencie gracze
z druzyny przeciwnej przekrecaja klepsydre. W zaleznosci od tego, jaki kolor wypadnie
na kosci, Mim pokazuje swojej druzynie hasta z kart, ktére znajdujg sie na danym
kolorze. Wylosowany kolor obowigzuje Mima do konca jego rundy pokazywania.

Przyktadowo, jesli kos¢ wskaze kolor ZIELONY, Mim pokazuje za pomoca gestéw slogan
znajdujacy sie na zielonym polu na Karcie Haset. Pozostali gracze z jego druzyny maja za
zadanie odgadna¢ hasto zanim przesypie sie piasek w klepsydrze. Jesli zdotaja tego
dokonag, to Mim bierze kolejna karte i pokazuje kolejne hasto na ZIELONYM tle.

Jezeli Mim zechce, to moze pokazac swojej druzynie ilos¢ stow w hasle (np. na palcach),
albo jego kategorie (przyktadowo, jezeli pokazuje tytut piosenki, moze udag, ze spiewa
do mikrofonu). Wszystko to jednak robi w uptywajacym czasie rundy, wiec musi samo-
dzielnie ocenic czy takie posuniecie bedzie korzystne: czy podpowiedZ pomoze druzy-
nie i przyspieszy odgadniecie hasta, czy tez wprowadzi dezorientacje.

llo$¢ kart po jakie moze siegna¢ Mim jest ograniczona jedynie czasem rundy. Po
poprawnym pokazaniu hasta, jesli jest czas, Mim moze wziag¢ kolejna karte. Gdy minie
czas, druzyna konczy zgadywanie i zlicza zdobyte punkty. Kazde odgadniete hasto to
jeden punkt, czyli przesuniecie pionka o jedno pole na planszy.

Po uptynieciu czasu, kolejka przechodzi na druzyne przeciwna.

Po zakoniczonej pierwszej rundzie druzyny moga znajdowac sie na rozmaitych polach.
Kazde z pél oznacza inny typ zadania - w dalszej grze Mimowie wykonuja w swoich
rundach zawsze to, co wskaze pole, na ktérym aktualnie stoi pionek ich druzyny.

ZNACZENIE POL | ICH ZASADY

POLE PANTOMIMA: Mim pokazuje hasta znajdujace sie na Kartach Haset.
Wybiera pola z koloru wskazanego przez rzut kostkg i moze pokazac tyle
hasel, ile zdazy, zanim przesypie sie piasek w klepsydrze. Uzyte karty trafiaja
na spod stosu.

Na poczatku gry i w przypadku gry na kilka okrazen planszy, pola START
i META réwniez dziatajg jak pole PANTOMIMA.

POLE MARIONETKA: hasta dla tego pola znajduja sie na kartach MARIONETKA.
Mim wybiera z druzyny przeciwnej pomocnika-marionetke. Rzuca kostka
i w wyznaczonym czasie, ustawiajac Marionetke i poruszajac jej ciatem musi
pokazac¢ swojej druzynie hasto wskazane kostka. W przypadku gdy Mim chce
pokaza¢ mine jego pomocnik - marionetka jg odtwarza. W sytuacji, gdy gracz
przeciwnej druzyny nie wspotpracuje z Mimem, druzyna przeciwna cofa swdj
pionek o jedno pole. Stojac na tym polu, Mim moze pokazac tylko jedno
hasto, nawet, jezeli jego druzyna odgadta juz pierwsze i nie uptynat jeszcze
czas rundy. Uzyta karta trafia na spdd stosu.




POLE WSZYSCY NA JEDNEGO: Cata druzyna pokazuje hasto jednej osobie,

1 ktéra oczywiscie nie moze znac hasta. Pokazujacy gracze nie moga rozmawiac
ze soba na temat tego, jak maja pokaza¢ hasto. Pozostate zasady gry sa
jednakowe jak na polu PANTOMIMA.

POLE KAZDY ZGADUJE: Zasady gry s jednakowe jak na polu PANTOMIMA,
ale nie tylko druzyna Mima moze je zgadywa¢! Zgadujg takze pozostate
druzyny, i kazdy zespét zdobywa tyle punktéw (oraz przesuniec¢ pionka), ile
odgadt haset.

POLE DZWIEKI: Zasady gry sg jednakowe, jak na polu PANTOMIMA, ale
oprécz standardowych gestow Mim moze wydawac z siebie dzwieki (dzwieki,
a nie stowal!), np. odgtos pukania, wiertarki, szum drzew itp.

Uwaga! Powiedzenie jakiegokolwiek stowa koriczy runde Mima!
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POLE BONUSOWE: Zasady gry sa jednakowe jak na polu PANTOMIMA, ale
jezeli druzyna odgadta cho¢ jedno hasto, to rzuca kostka i przesuwa pionek
nie tylko o sume zdobytych punktéw lecz dodatkowo o liczbe pdl, ktére
wyrzucita na kostce. (przyktadowo: odgadta 2 hasta i wyrzucita numer 1, wiec
przesuwa pionek o 3 pola). Jezeli druzyna nie odgadta zadnego hasta, to nie
rzuca kostka.

&

KONIEC GRY

Koniec gry nastepuje, gdy pionek zwycieskiej druzyny wejdzie na pole META. Jezeli
gracze maja ochote na dtuzsza rozgrywke, to moga ustali¢ pomiedzy soba na poczatku
gry, ze koniec nastapi dopiero po wykonaniu pionkami dwéch lub wiecej okrazen.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.
Prosimy zachowac opakowanie 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 zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.
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UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest é
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla dzieci w wieku &

TEL.58 552 87 27 ponizej 3 lat.



