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OSTRZEZENIA!

Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej
3 roku zycia

szczegdlnosci w przypadku mtodszych graczy,
wazne jest, aby byli oni pod statym nadzorem
osoby dorostej, kiéra moze udzieli¢ pomocy w
przypadku potrzeby i zapewni¢ bezpieczen-
stwo podczas zabawy.

Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one wazne
informacje mogqce by¢ przydatne w przysziosci.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
wiedzialnosci za ewentualne szkody.

Produkt nie zawiera zadnych zabronionych lub niezdrowych materiatéw.

Trzyma¢ plastikowq torbe poza zasiegiem dzieci. Grozba zadtawie-
nia i/lub uduszenia.
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Przeznaczenie

Oryginalna gra, w kidrej trzeba wykaza¢ sie kreatywnoscig. Zadanie
polega na utozeniu z kolorowych tafelek kszfattu jak najbardziej zbli-
zonego do rysunku wskazanego na karcie wyzwan i zmiesci¢ sie
w czasie odmierzanym przez klepsydre. liczba graczy: 3-6 oséb

Umiejetnosci jakie zyskuja dzieci:
= Gra wymaga od graczy wyobrazni i kreatywnosci. To doskonate
¢wiczenie dla mozgu, kidre pobudza tworcze myslenie.

m Gracze muszq uwaznie przygladad sie rysunkowi na karcie wyzwa-
nia i stara¢ sie odwzorowaé go za pomocq kafelkéw. To rozwija
umiejetno$¢ spostrzegania detali i analizowania wzorcdw.

m Gra odbywa sie w okreslonym czasie, kiéry odmierza klepsydra. To
uczy graczy zarzqdzania czasem i podejmowania szybkich decyzii
W ograniczonym czasie.

m Czasami moze by¢ frudno doktadnie odwzorowac¢ rysunek z kafel-
kow, zwiaszeza gdy czas goni. Gra uczy graczy cierpliwosci i deter-
minacji w dgzeniu do osiggniecia celu.



Zawartos¢

30 x kartonowe tafelki do rysowanic;
20 x karta wyzwan (120 rysunkéw);
1 x kostka do gry;

1 x 45-sekundowa klepsydra;

20 x zetondw zwyciestwa;

materiat: karton posiadajacy certyfikat FSC;

Jak graé?

Cel:

Zdobycie jak najwigkszej liczby punkiéw na koniec gry.
Przygotowanie:

Potasuj karty wyzwan i utéz je w stos posrodku graczy. Potéz obok
nich prostokgine i okragte plytki, klepsydre i zefony ,wygraj”. W grze
na 3 lub & graczy: usun 2 karty wyzwan ze stosu kart wyzwan, tak
aby kazdy gracz miat w trakcie gry takq samq liczbe tur dobierania

Gramy!

Rozpoczyna naijstarszy gracz, po czym gra toczy sie dalej zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Gracz losuje karfe wyzwania i rzuca
kostkg, kiora méwi mu, jokiego przedmiotu z karty potrzebuje, aby
inni gracze odgadli. Na przyktad: jesli kos¢ pokazuje czerwong scian-
ke, gracz musi poprosi¢ pozostatych graczy o odgadniecie czerwo-
nego obiekiu. Nastepnie gracz kadzie karte przed sobg zakrytg.
Upewnij sie, ze pozostali gracze nie widzq karty. Klepsydra zostaje
odwrécona, a gracz ma 45 sekund na nakfonienie pozostatych do
odgadniecia przedmiotu.

Aby inni gracze poprawnie odgadli obiekt na karcie wyzwania, gracz ry-
suje na stole obrazek za pomocq phytek ,brik” Pozostali gracze starajg sie
jak najszybciej odgadnaé obiekt i mogq zgadywaé tyle, ile im sie podoba.
Cracz kontynuuje rysowanie do czasu uzyskania prawidtowej odpowiedzi,
nie wolno mu sie wypowiada¢ ani dawac zadnych wskazowek.

Kiedy gracze poprawnie odgadng, gracz, kiéry rysowat odwraca
karte wyzwania, aby potwierdzi¢ poprawno$é wszystkich graczy.
Gracz, kiory odgadt poprawnie, ofrzymuje zefon «zwyciestwa», a ry-
sujgey gracz wygrywa karte wyzwania. Jesli zaden z graczy nie od-
gadnie prawidtowo przed uptywem czasu, nikt nie zdobywa zetonu
.wygranej". Nastepnie karfe wyzwania nalezy odrzuci¢.

Wskazéwki:

Jezeli gracze nie mogq dojé¢ do porozumienia (w przypadku kilku
poprawnych odpowiedzi jednoczesnie),gracz rysujgey jest odpowie-
dzialny za wybdr, kiéry z graczy zgadt jako pierwszy.

Cracz, kiory rysuje:

® nie moze rozmawia¢, gdy prosi innych graczy o odgadniecie.

® moze uzy¢ dowolnej liczby ptytek ,brik”, w dowolnej kolejnosci.
Przy rozpoczeciu nowej rundy plytki ,brik” nalezy ponownie umiesci¢
na $rodku graczy, a klepsydra zostaje zresetowana. Nastepny gracz

losuje nowq karte wyzwania i teraz jego kolej, aby inni gracze odga-
dli przedmiot.

Koniec gry:
m Kiedy na stosie kart wyzwan nie ma juz kart, gra sie konczy.

m Gracze podliczajq swoje punkty: 1 punkt za kazdy zefon ,zwycie-
stwa” i 1 punkt za kazdq karte wyzwania.

s Gracz z najwiekszq liczbg punkiéw wygrywal

m Jesli dwoch lub wiecej graczy ma takg samg liczbe punkiow, wygry-
wa gracz z najwiekszg liczbq kart wyzwan.



