


llos¢ graczy: 3+
Wiek: 11+

Zawartosc pudetka:
. Kolorowa kostka - 1 szt.
. Karty - 165 szt.

.Notes - 1 szt.

. Zetony - 100 szt.

. Klepsydra - 1 szt.
.Plansza - 1 szt.

. Pionek - 1 szt.

. Podstawka do pionka - 1 szt. hd
. Instrukcja
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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementow z listg zawartosci
pudetka umieszczong powyzej. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

Czy jestescie gotowi na ekscytujaca gre stow? Sprawdzcie, czy
myslicie podobnie i czy wasza wyobraznia powedruje w tym samym
kierunku. Uzywajac tylko jednego wyrazu musicie naprowadzic¢
swoja druzyne na stowo klucz. Myslcie szybko i btyskotliwie!
Pamietajcie, ze to, co wypowiecie moze zosta¢ wykorzystane przez
waszych przeciwnikéw! Oni réwniez probuja odgadna¢ doktadnie
to samo hasto. Uwazajcie zatem, by przez przypadek nie podsuna¢
im wygranej na tacy.

CEL GRY:

Celem gry jest odgadniecie jak najwiekszej ilosci haset w jak najkrotszym
czasie, zdobycie jak najwiekszej liczby punktow, a tym samym pokonanie
druzyny przeciwne;j.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

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

2. Potasowane karty z hastami ut6z w stos, tak aby nie byto wida¢ zamiesz-
czonych na nich haset.

3. Kartonowy pionek umiesc¢ na plastikowej podstawce, a nastepnie ustaw



go na planszy, na polu START.

4. Pot6éz obok planszy do gry pozostate elementy: kostke do gry, klepsy-
dre, notes, zetony (pchetki), tak by byty tatwo dostepne dla kazdego
Z graczy.

PRZEBIEG GRY:

Uczestnicy dzielg sie na 2 druzyny. Kazda z druzyn wybiera swojego
kapitana (osobe opisujaca hasto; pozycja kapitana jest rotacyjna, zmienia
sie co kolejke).

Nastepnie nalezy wylosowac karte z hastami. Jeden z kapitanéw rzuca
kolorowg kostka. Obaj kapitanowie zapoznajg sie z hastem zapisanym na
polu w kolorze wyrzuconym na kostce, nie pokazujac go pozostatym
uczestnikom.

Na stole ktadziemy 8 pchetek - symbolizujgcych punktacje danej rundy.

Pierwszy z kapitanéw musi podac swojej druzynie na gtos tylko jedna
podpowiedz, jedno stowo, ktére wedtug niego jak najlepiej opisuje wylo-
sowane hasto (np. po wylosowaniu hasta "HAMBURGER" moéwi "BULKA").
Na podstawie takiej podpowiedzi jego druzyna musi probowac zgadnac,
o jakie hasto moze chodzi¢. Majg tylko jedna prébe i moga podacd tylko
jedno stowo. Jesli im sie uda, zdobedga 8 punktoéw (tyle, ile zetondw jest na
stole). Jesli sie nie uda, to nalezy odjac z lezacej na stole puli pchetek jedna
sztuke i odtozy¢ ja do stosu zetondéw w pudetku, pomniejszajac w ten
sposéb liczbe punktéw rundy (na stole zostaje juz nie 8, a 7 pchetek-punk-
téw), a kolejka przechodzi na druga druzyne.

Hasto mozna zgadywac bez limitu czasowego lub w czasie wyznaczo-
nym przez klepsydre (od czasu ustyszenia podpowiedzi kapitana).

Gdy runda trwa dalej, kapitan drugiej druzyny podaje wtasng podpo-
wiedz (jedno stowo) swojej druzynie (przyktadowo: "WOLOWINA"). Druzy-
ny styszg nawzajem podpowiedzi od obu kapitanéw oraz odpowiedzi
rywali - tylko od nich zalezy, czy je zapamietajg i wydedukujg o jakie stowo
moze chodzic.

Runda trwa dopodki ktos nie odgadnie hasta lub dopdki nie skonczg sie
pchetki (maksymalnie jest wiec 8 préb). Druzyna dostaje tyle punktow,
ile pchetek pozostato na stole. Jezeli po wyczerpaniu pchetek nikt nie
odgadnie hasta, to nikt nie dostaje punktéw. Nastepuje koniec kolejki.

Pionek jest przesuwany na pole kolejnej rundy, kapitanowie zmieniaja



sie i rusza nowa runda, z nowym hastem i nowg pula 8 pchetek-punktow.

KONIEC GRY:
Gra konczy sie, gdy pionek dotrze na pole META. Wtedy podliczamy punk-
tacje. Zwycieza druzyna, ktéra zebrata wiecej punktow-pchetek.

WARIANTY GRY:

3 GRACZY- w przypadku, gdy w grze udziat biorg 3 osoby, dwie osoby
zgaduja hasto, a trzecia jest prowadzacym opisujacym wylosowane stowo
- co kolejke nastepuje zmiana prowadzacego.

4 GRACZY- uczestnicy dziela sie na dwie 2-osobowe druzyny, w ktérych 1
osoba jest kapitanem, druga zas odgaduje hasto.

WIECEJ NIZ 4 GRACZY- uczestnicy dziela sie na dwie druzyny. W kazdej
kolejce wytaniaja po jednej osobie (kapitana), ktéra bedzie opisywac resz-
cie grupy hasto. Pozycja kapitana jest rotacyjna, zmienia sie co kolejke,
przechodzac po kolei przez wszystkich graczy.

POLA SPECJALNE:
o0
Wybierz hasto z pola Rzuc¢ kostka
. . o dowolnym kolorze ponownie

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 przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoniczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT: c €
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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 Q

TEL.58 552 87 27 ponizej 3 lat.



