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RYSOWANE junior
KALAMBURY

Zasady gry

Zawartos¢ pudetka:
Plansza, 150 kart z hastami, klepsydra, 6 pionkéw, 1 kostka, szkicownik, otéwek.

Wprowadzenie

Podczas gdy jedna osoba rysuje stowa (hasta),
pozostate usituja odgadnac¢ znaczenie rysunkow.
Dzieci nieumiejace czyta, moga rysowac hasta
przedstawione na ilustracjach. Jesli komus uda sie
odgadnac, to obydwie osoby przesuwaja swoje
pionki na planszy. Zwycieza gracz, ktdry jako
pierwszy dotrze do mety.

Karty

Kazda karta zawiera cztery hasta, po jednym z
kazdej kategorii sposrdd:

O llustracja

@) Obiektyi przedmioty

@ Iwierzeta i natura

'« Postacie i zawody

Przygotowanie do gry

Plansze uktadamy na srodku

stotu, a klepsydre obok niej.

Kazdy z graczy wybiera

jeden pionek i ktadzie go

na polu startowym (pole z czerwonym tréjkatem).
Potasowane karty nalezy potozy¢ koszulkami
skierowanymi do géry w miejscu, do ktérego kazdy
zawodnik bedzie w stanie dosiegnac.

Kazdy z grajacych rzuca kostka, ten kto wyrzuci
najwyzszy numer rozpoczyna gre. Bierze on
szkicownik i otdwek.

Zasady gry

Rozpoczynajacy gracz bierze gérna karte z talii i
sprawdza jej zawartos¢, bez pokazywania innym.
Wybiera jedno z haset i na gtos podaje nazwe
kategorii, do ktérej wybrane stowo nalezy. Uwaga!
Kategorie mozna wybrac samemu tylko wtedy, gdy
pionek stoi na starcie. W nastepnych kolejkach o
wyborze kategorii decyduje pole, na ktorym stoi
pionek zawodnika. Osoby niepotrafiace czytac
wybieraja stowo przedstawione na ilustraji.

Osoba siedzaca na lewo od gracza odwraca
klepsydre, a ten zaczyna rysowac wybrane stowo.
Wszyscy (oczywiscie oprocz rysujaceqo) staraja
sie odgadnac hasto. Moga to czynic¢ do czasu
przesypania sie piasku w klepsydrze. Kazda osoba
moze podawac wiele propozycji. Mozna to czyni¢
takze réwnoczesnie zinnymi.

Zawodnik, ktdry jako pierwszy odgadnie
przedstawiane stowo, moze przesunac¢ swoj pionek
0 jedno pole do przodu. Osoba rysujaca (jesli hasto
zostanie odgadniete) rzuca kostka i przesuwa swéj
pionek o tyle pdl ile ona wskaze. Jesli nikomu nie
uda sie odgadnac stowa, nikt nie przesuwa swojego
pionka.

Po uptywie czasu przeznaczonego na odgadywanie,
wybrang karte przektada sie na spdd talii a kolejka
przechodzi na nastepnego gracza.

Jesli gracz ma przedstawic stowo, ktérego nie zna,
odktada wybrana karte na spéd talii i wybiera
kolejna.

Zakonczenie gry i zwyciezca

Zwycieza osoba, ktdra jako ( /_"\. )
pole planszy. W ostatnim !.._
ruchu trzeba wyrzuci¢

odlegtosci pionka danego zawodnika od mety.

W przypadku wyrzucenia kostka wiekszej liczby,
mozna oczywiscie dotrze¢, réwniez przesuwajac
swoj pionek o jedno pole, po odgadnieciu hasta

pierwsza dotrze na ostatnie
=F
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kostka liczbe oczek, réwna
pionek pozostaje na swoim miejscu. Do mety
rysowanego przez innego gracza.

Uwaga. Moze sie zdarzyc tak, ze dwie osoby
réwnoczesnie dotra do mety i zostang zwyciezcami.




RYSOWANE junior
KALAMBURY

Zasady w skrocie

1. 0bré¢ klepsydre.

2. Narysuj stowo z twojej karty (kategoria = pole, na ktérym stoisz).
3. Inni gracze usituja zgadnac, co rysujesz.

4. Zawodnik, ktéry odgadnie jako pierwszy, przesuwa sie o jedno pole do przodu. Osoba, ktéra
rysowata, rzuca kostka i przesuwa sie o tyle pdl ile wyrzucita (1 do 3 pdl).

5. Zwyciezca zostaje zawodnik, ktdry jako pierwszy dotrze do mety (ostatni ruch musi zakoriczy¢
na ostatnim polu gry).

Wiecej gier znajdziesz na: g www.tadicnet)



