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ZAWARTOSC PUDELKA: llos¢ graczy: 3-5
1. Karty z pytaniami - 54 szt. Wiek: 7+
2. Notes - 1 szt.

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzic¢

3. Karta dzwonka - 1 szt. zgodnos¢ elementéw z lista zawartosci
4. Kolorowa kostka - 1 szt. pudetka umieszczona obok.

5.Klepsydra - 1 szt. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt:
6. Instrukcja e-mail: alexander@alexander.com.pl

~Kalambury Na Odwrét’, to nowa wersja jednej z ulubionych gier
towarzyskich. Zasigdz do zabawy, w ktorej musisz opisac wylosowa-
ne stlowo, a osoby zgadujace podac¢ zgadywane hasto w formie
pytania, np.,,CZYM JEST OMLET?".W grze, Na Odwré6t” dobrze znana
zabawa zyskuje nowy wymiar!

CEL GRY:
Zdoby¢ jak najwieksza liczbe punktéw, dzieki odgadywaniu haset oraz
trafnemu ich opisywaniu. e
Rys. 1 —

o w\
PRZYGOTOWANIE DO GRY: | OuA
1.Postawcie karte zilustracja dzwonkanasrodku | R \\l

stotu, tak aby kazdy miat do niej tatwy dostep. n

2. Rozdajcie kazdemu graczowi po kartce Rys. 2

z notesu — kazdy zapisuje na niej wymyslone TN
przez siebie hasto, tak aby pozostali gracze go (&f\‘ 1 ('KA\»
nie widzieli, a nastepnie ktadzie kartke przed  4URY | | EURY ﬁURY |
soba na stole, hastem do dotu. - Af
3. Zapisujemy imiona graczy w tabelce na | \»‘ ‘ \
oddzielnej kartce z notesu (rys. 1). \(%&'{Y‘ ‘ﬂURy} C%&;FY‘
4.Tasujemy wszystkie karty. Przy grze zmtodszy- | ==
mi dzie¢mi mozna przejrze¢ karty i usunac | yp+| KA AA
z talii te z nich, ktére uznamy za zbyt trudne. Q\AM}\ ( \» C \»
| URY | | auay | aunv w



5.Karty rozktadamy na stole, hastami do dotu, tak aby utworzyly prosto-
kat - np. 3x3 (rys. 2). Wielkos¢ prostokata mozna modyfikowac -
zwiekszac lub zmniejsza¢ - bo ilo$¢ kart wptywa na dtugosé rozgryw-
ki. Przy wiekszej liczbie graczy mozna utozy¢ wiekszy prostokat

(np. 7x7 kart).

PRZEBIEG | ZASADY GRY:
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, wybierajac sobie jedna z lezacych
kart. Dyskretnie patrzy co

wylosowat:

Jezeli wylosowat karte zilustracja
kota lub psa, to pokazuje ja
wszystkim. Karta ta oznacza, ze
gracze zgadujg kasto z kartki
losujacego, ktére wezesniej samo-
dzielnie wybrat i zapisat (rys. 3).

Jesli gracz nie zna wylosowanego hasta lub nie
rozumie jego znaczenia (np. nie wie czym jest
najezka albo kim jest Steve Rogers), to bierze
inna karte, a te odkfada na bok.

Gracz wymysla opis hasta. Opis moze miec ‘ ‘
dowolna dtugos¢, ale podajac go nie e
mozna: Rys. 4

- uzywac zdrobnien lub zgrubien hasta (np.,bananek” przy hasle,,banan”
albo,marchew” przy hasle ,marchewka”)



- tworzy¢ przymiotnikéw i czasownikéw od rzeczownika

i @ (i na odwré6t) (np. dla hasta ,krol” - krélujacy” albo

A ,krélewski”)
- podawac hasta w innym jezyku (np. angielskiego ,home”

Q\ dla hasta,dom”).

W momencie, gdy gracz zaczyna podawac opis na gtos, uruchamia staty
czas w bezptatnej aplikacji,Alexander Timer” (dostepnej pod umiesz-
czonymi obok kodami QR oraz w Google Play Store oraz APP STORE )
lub obraca klepsydre, aby przesypywat sie piasek.

iOS Android

Przyktadowo: gracz wylosowat stowo ,,PUMA". Moze powiedzie¢ na
gtos np.:

,to dzika kolezanka domowego mruczka, wystepujaca w logo firmy
sportowej” albo ,to zwierze troche podobne do Iwa, ktérego nazwa
rymuje sie ze stowem ,dzuma”. Pozostali uczestnicy zabawy prébuja
wpas¢ na omawiane stowo zanim uptynie czas. Kto sie domysli o jakie
stowo chodzi, musi uderzy¢ w karte dzwonka, a nastepnie utozy¢
pasujace pytanie, ktére jednoczesnie bedzie zawierato stowo widnieja-
ce na karcie. Przyktadowo, skoro odpowiedzig jest PUMA, trzeba powie-
dzie¢

Inne przyktady opiséw i odpowiedzi:
To bardzo dtugie francuskie pieczywo ->,Czym jest bagietka”?
To malarz, ktéry namalowat stynne stoneczniki ->,Kim byt Van Gogh”?

Pytania nie musza by¢ idealnie dopasowane gramatycznie i znaczenio-
wo (chyba, ze zawodnicy chca tak gra¢ — woéwczas gra ma wyzszy



poziom trudnosci) wazne, aby pytanie pasowato do odpowiedzi.
Przyktadowo, do podpowiedzi ,Ten wielki kot ma na futrze paski”
mozna spytac:

Jak umaszczony jest tygrys? (Pytanie idealnie pasujace)

Czym jest tygrys? (pytanie poprawne, ale nie na 100% pasujace jezykowo).

Jezeli kto$ uderzy w karte dzwonka i poda btedne hasto, to nie moze od
razu udzieli¢ kolejnej odpowiedzi: w ramach kary musi poczeka¢, az
inny gracz sprobuje odgadnac hasto i zada pytanie - dopiero wtedy
(jezeli hasto nie bedzie jeszcze trafione) moze zgadywac dale;j.

Gdy uptynie czas lub gdy kto$ odgadnie hasto to korczymy runde,
a zuzyta karta trafia do pudetka. Kolejny gracz ciagnie nowg karte
i rozpoczyna nastepna runde.

PUNKTACJA:

- Za podanie prawidtowego pytania, osoba opisujgca hasto i osoba,
ktéra je odgadta dostajg po jednym punkcie.

- Za podanie prawidtowego hasta (np.,Puma’, ,Bagietka”, ,Van Gogh”),
bez utworzenia pytania, gracz zgadujacy nie otrzyma punktu - bo Zle
sformutowat swojg odpowiedz (nie w formie pytania). Osoba opisuja-
ca hasto otrzyma jednak 1 punkt — bo dobrze opisata stowo i naprowa-
dzita rywala na poprawna odpowiedz.

- W przypadku nieodgadniecia hasta w okreslonym czasie nikt nie
dostaje punktu.

Punkty zapisujemy kreskami w notesie, przy odpowiednim imieniu
(rys. 1), a zuzyte karty z pytaniami odktadamy do pudetka. Po wykorzysta-
niu hasta ze swojej kartki z notesu gracz skresla hasto, zapisuje obok nowe
i ktadzie ja przed sobg, napisem do dotu, przygotowanga do dalszej gry.

KONIEC GRY:

Gra toczy sie do momentu, az ze stotu znikng wszystkie roztozone karty.
Wtedy podliczamy punktacje - ten, kto zgromadzit najwiecej punktow
zostaje zwyciezca gry.



WARIANT ULTRA - CZERWONY SZLAK DLA ZAWODOWCOW:

W swojej kolejce, zanim uptynie czas, gracz pokazujacy musi opisac
wszystkie trzy hasta ze zwyktej karty lub kartki z notesu - tylko wtedy
dostanie gratyfikacje - jeden punkt za catg dobrze oméwiong karte.
Gracze, ktorzy zgadli hasto takze otrzymaja swoje punkty tylko wtedy,
gdy cata karta zostanie odgadnieta!

Gracze zgadujacy moga w tym wariancie mocno punktowaé, bo
maksymalnie mozna tu odgadna¢ wszystkie trzy hasta i zebra¢ samo-
dzielnie az trzy punkty!

ZASADY BEZPIECZNEGO UZYTKOWANIA:

Ostrzezenia: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje
ryzyko zadfawienia sie matymi elementami. Prosimy zachowac¢ opakowanie
ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czedcig zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie
kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym
pomieszczeniu, z dala od Zzrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu 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.

C € PRODUCENT:
Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI

) Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka UL. TELEWIZYJNA 19
jest nieodpowiednia dla dzieci TEL./FAX 58 55283 70
6

w wieku ponizej 3 lat. TEL.58 552 87 27



NOTATKI:






