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ILOSC GRACZY

ZAWARTOSC PUDELKA:

1. DWUSTRONNE KARTY - 24 SZT.
2. PLANSZA -1 SZT.
3. DUZE KOSCI - 9 SZT.
4. INSTRUKCJA
<>

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

&

Czy jestes bajkopisarzem, ktéry potrafi opowiadac historie petne przygéd? Mozesz dzieli¢ sie
~ swoim dtugim i niesamowitym opowiadaniem, badz sta¢ sie komikiem, ktéry opowiada krotkie,
- zabawne historyjki. ,Opowiesci dziwnej tresci” pozwolg ci na bycie kim chcesz - jedyne co cie

ogranicza to twoja wyobraznia i poczucie humoru. Zagraj ze swoimi przyjaciétmi i zanurz
~ sie w wirze opowiesci, legend, anegdotek i poznaj swojg zabawng i kreatywna strone!

Skrocony przebieg gry:
1. Pierwszy gracz bierze karte ze stosu.
. 2.Wybiera jedno z haset i czyta je na gtos.
- 3.Rzuca kos¢mi.
4. Na podstawie obrazkéw znajdujacych sie na kosciach gracz opowiada historie.
5. Po skoriczonej opowiesci karta zostaje odtozona na spéd stosu.
6. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Cel gry:
Celem gry jest stworzenie najlepszej historii na podstawie obrazkéw, ktére znajduja sie na
9 kosciach.

Przygotowanie do gry:

1. Roztéz plansze do gry na stabilnej, ptaskiej powierzchni np. stole.
2. Obok planszy roztéz karty.

3. Pot6z 9 kostek na srodku planszy.

;‘rszebieg gry:
Gre zaczyna najstarszy z graczy. Nastepnie kolejka krazy zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
_ Pierwszy gracz bierze karte ze stosu, wybiera jedno z haset i czyta je na gtos. Nastepnie rzuca




- kos¢mi na plansze, tak by byty one widoczne dla kazdego gracza. Na kosciach znajduja si
- ki, na podstawie ktérych gracz ma opowiedzie¢ historie zwigzang z hastem z karty. Przyktadowo,

jesli gracz wyciagnie karte z hastem ,Titanic” i wyrzuci kosci (Rys 1.) jego historia moze brzmiec¢:

PlEREREDEn

. Rys.1
~,Titanic” to film oparty na faktach, ktory prawdopodobnie widzieli juz wszyscy. Rejs tego
wielkiego statku odbyt sie w XX wieku na wodach Oceanu Atlantyckiego. Trasa miedzy Wielka
- Brytaniag a Nowym Jorkiem zostata skrzetnie zaplanowana na mapach. Ogrom pieniedzy jaki
¥ zostat wydany na budowe statku przeszedt do historii. Niestety nie uchronito to przed katastrofa,
ktéra spowodowana byfa uderzeniem w gére lodowa. Titanic stat sie klatka, z ktdrej nie byto
mozliwosci wyjscia jak przez drzwi... Ci, ktérzy ocaleli, powiadali, ze muzyka grata do konca.

Il

bz

Po skonczonej opowiesci karta powinna zosta¢ odtozona na spdd stosu. Nastepnie kostki
przechodza w rece kolejnego bajkopisarza, by rozbawi¢ pozostatych graczy i przenies¢ ich
w kraine ,Opowiesci dziwnej tresci”.

- Alternatywne wersje gry:

 #Trzy kosci”
- Gracze dziela losowo kosci na 3 grupy. Pierwsza grupa to kosci ,postacie” - dzieki ikonom na
kostkach gracze okreslajg postacie wystepujace w opowiesci. 2 grupa to miejsce - obrazki
_znajdujace sie w tej grupie postuza do opisu miejsce w jakim wydarzyta sie historia. 3 grupa
kostek to ,przedmioty i rekwizyty”. Dzieki tej grupie gracze moga okresli¢ jakie przedmioty
. wystepuja w ich opowiesci i nadac jej nowy wydzwiek. Reszta gry przebiega wedtug podsta-
~ wowych zasad.

»Kazdy sobie”
~  Pierwszy gracz zaczyna runde rzucajac wszystkimi kos¢mi. Sposréd nich wybiera tylko jedna i na
- jej podstawie daje poczatek nowej opowiesci. Nastepny gracz wybiera kolejng kos¢ i kontynuuje
historie. Kolejka przechodzi na kolejnych graczy wedtug wskazéwek zegara, az do wyczerpania
kosci.

~Wieza opowiesci”
. Pierwszy gracz uktada na srodku planszy wieze z kosci. Wieza nie moze sie zawali¢! Gracz rozpo-
©  czynajacy opowies¢, bierze pierwsza kostke, wybiera z niej jeden obrazek i na jego podstawie
- zaczyna opowiesc. Kolejno gracze zbierajg kostki z géry i kontynuuja historie.

~Sekretne opowiesci”
.+ Gracz opowiadajacy historie zatrzymuje w tajemnicy hasto, ktére wybrat. Rzuca ko$¢mi i zaczyna
s opowiesc, a pozostali gracze (gdy opowiesc sie skofczy) maja za zadanie odgadnac tytut, ktéry
= jest opisywany.




; ; PodZIeIae sie na druzyny. Jesli jest was tylko dwdch, to tworzycie dwie Jednoosobowe dl‘uza/ny.‘
~ Na srodku potozcie jedng kostke, ktora bedzie hastem obowigzujgcym w kolejce. Podzielcie
kostki po rowno pomiedzy zespoty (jesli jakie$ zostang odtdzcie je na bok). Graczrozpoczynajacy
bierze karte, wybiera hasto i zaczyna opowies¢ od kostki znajdujacej sie na $rodku planszy.
Pozniej kontynuuje historie uzywajac kostki, ktéra zostata mu przydzielona. Kostke z hastem,
ktore zostato wykorzystane gracz ktadzie na kostce znajdujacej sie na srodku stotu. Wazne jest,
by kostka zostata potozona uzytym hastem do goéry, tak by obrazek byt widoczny dla pozostatych
“graczy. Kolejny gracz kontynuuje opowies¢ uzywajac hasta przeciwnej druzyny z kostki na
srodku. Nastepnie uzywa swojej kostki by podtrzymac historie i na jej koncu ktadzie swoja kostke
hastem do gory na kostkach znajdujacych sie na srodku. Pamietajcie, ze aby dokoriczy¢ opowiesé
wieza z kostek nie moze sie zawalic!

B

+Wyzwanie” j
Gracz rzucajacy ko$¢mi nie wybiera karty ze stosu. Pozostali zawodnicy maja za zadanie wymysli¢ =
hasto, ktére bedzie wyzwaniem dla bajkopisarza.

-

~Krotkie opowiastki”
- Do rozgrywki gracze uzywajg trzech kosci. Reszta gry przebiega wedtug podstawowych zasad.

- Kazdy z was moze wymysli¢ swoja wersje gry, ogranicza was tylko wyobraznia! Mozecie wymy-
~ $la¢ hasta z tytutdw filméw, seriali, ulubionych bohaterdéw, ksiazek lub jakiekolwiek inne.
9 kosci gwarantuje niezliczone wersje rozgrywki. A wiec do dzieta!
- Koniecgry:
Koniec gry nastepuje w momencie gdy wszystkich bajkopisarzy opusci wena.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi oderwanymi elementami.
Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywaé w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o srodowisko

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

" 'PRODUCENT: c €
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