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llos¢ graczy: 3-8

Wiek: 8+
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Zawartos¢ pudetka: / ® W
1. Plansza do gry - 1 sztuka [
2. Kolorowa kostka - 1 sztuka
3. Karty Haset - 110 sztuk

4. Pionki — 8 sztuk

.Klepsydra -1 sztuka

6. Kamien celtycki — 1 sztuka
7.Nos Klauna - 1 sztuka

8. Instrukcja

%2}

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

~Zepsuta pralka”. Jak zabra¢ sie do jej przedstawienia? Czy pokazesz wirowanie
gestami i mowa ciala? A moze bedziesz musial... zaspiewac opis tego hasta? Czy
twoj piskliwy alt albo czarujacy baryton wywota salwy smiechu wéréd zgaduja-
cych? Czy zamaszyste ruchy bioder sprowokuja chichot u rywali?

»Nie Smiej sie” jest towarzyska gra planszowa, w ktérej co chwila wybuchaja salwy
Smiechu. Klopot w tym, ze aby zdoby¢ przewage nad
rywalami, trzeba jak najdluzej zachowaé powage.
Czy jestes gotow na takie wyzwanie?

Dobra zabawa jest zapewniona, a kaskady $mie-
chui chichotéw gwarantowane! Czy zdotasz
nie roze$miac sie jako pierwszy?

Pobierz bezptatna
aplikacje:

CEL GRY:

Celem gry jest jak najpdzniejsze dotarcie
do ostatniego, kohcowego pola z USMIE-
CHEM, a ruch pionka po planszy zalezy od
tego, czy dany gracz da sie w toku gry
rozsmieszy¢ przeciwnikowi.

Gre przegrywa osoba, ktéra jako pierwsza
dotrze na ostatnie z pdl planszy do gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

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

2. Potasowane karty z hastami utéz w stos i utéz je obok
planszy, tak aby nie bylo wida¢ zamieszczonych na nich
haset.

3. Rozdziel pionki pomiedzy graczy, nastepnie ustawcie je na



polu START. Potéz obok planszy do gry pozostate elementy: kostke do gry, kamien
celtycki, Nos Klauna oraz klepsydre, tak by byty tatwo dostepne dla kazdego z graczy.

4. Jezeli chcesz skorzysta¢ z aplikacji do gry, pobierz ja z Google Play, Windows Store
albo App Store, korzystajac z kodéw QR umieszczonych w instrukgji i na opakowaniu.
Mozesz takze pobrac aplikacje wpisujac w wyszukiwarkach tych platform nazwe ,Nie
Smiej Sie”. Telefon z wigczona aplikacja utéz obok planszy, by lezat w zasiegu reki kazde-
go z zawodnikéw. W tym wariancie gry kamien celtycki i klepsydre schowaj do pudetka.

PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ma najgtosniejszy Smiech, losujac zawodnika, ktéry
rozpocznie pokazywanie haset. W tym celu kreci kamieniem celtyckim lub uruchamia
tryb losowania w aplikacji.

Losowanie zawodnika za pomoca kamienia moze by¢ zaskakujace, bowiem rekwizyt
obraca sie podczas wirowania we wszystkie strony i nie jest mozliwe przewidzenie jego
obrotow!

Wskazany gracz odkrywa pierwsza z géry karte z hastami, odczytuje wszystkie hasta
i kladzie karte na stole tak, aby widzieli jg wszyscy uczestnicy gry.

Nastepnie, poprzez rzut kostka losuje hasto, ktére bedzie prezentowac:

- $cianka niebieska: hasto zapisane na niebieskim tle

- $cianka zielona: hasto zapisane na zielonym tle

- $cianka zétta: hasto zapisane na zéttym tle

- Scianka pomaranczowa: hasto zapisane na pomaranczowym tle

- $cianka z usmiechem: gracz ma dowolnos¢ w wyborze hasta

- Scianka NOS: gracz zaktada Nos Klauna i prezentuje dowolnie wybrane hasto z karty. Po
zakonczeniu prezentacji Nos jest zdejmowany i odktadany.

Rozpoczynajac prezentowanie wylosowanego lub wybranego hasta gracz uruchamia
czas - obracajac klepsydre lub uruchamiajac tryb odliczania czasu w aplikacji. Zadaniem
gracza jest pokazanie hasta w taki sposéb, by rozSmieszy¢ rywali. Przeciwnicy wiedza, co
jest prezentowane, wiec celem pokazujacego jest nie tyle dostowna i opisowa, lecz jak
najzabawniejsza demonstracja. Dozwolone jest uzywanie gtosu (nasladowanie odgto-
séw, wydawanie dziwnych dZzwiekdéw, $piewanie, rapowanie, mruczenie i nucenie),
wykorzystywanie mimiki, robienie réznorodnych gestéw i p6z oraz wszelkie inne
metody majace na celu rozémieszenie pozostatych uczestnikdédw gry, poza dotknieciem
(np. taskotaniem) innego gracza.

Prezentacja trwa do momentu, gdy cho¢ jeden z zawodnikéw roz$mieje sie lub gdy
uptynie czas, czyli skonczy sie przesypywanie piasku w klepsydrze lub rozlegnie sie
sygnat dZzwiekowy z aplikacji.

Celem gracza prezentujacego hasto jest rozsmieszenie przynajmniej jednego z rywali -
jezeli osiagnie ten cel w wyznaczonym czasie, to jego pionek pozostaje w miejscu. Jezeli
nikt sie nie rozesmieje, to osoba prezentujaca hasto przesuwa swoj pionek na planszy
o jedno pole, zmierzajac w kierunku pola z USMIECHEM.



W przypadku, gdy osoba, ktorej nie udato sie nikogo rozsmieszy¢ prezentowata hasto
majac zatozony Nos Klauna - to przesuwa swéj pionek nie o 1, lecz 0 2 pola do przodu!
Celem pozostatych graczy jest obserwowanie prezentacji hasta i jak najdtuzsze zacho-
wanie powagi. Runda konczy sie przed czasem, jezeli cho¢ jeden z obserwujacych
rozesmieje sie. Osoba ta musi przesunac¢ swéj pionek o jedno pole na planszy, zblizajac
sie do koncowego pola z USMIECHEM.

Jezeli kilka 0s6b roze$mieje sie na raz i trudno jednoznacznie stwierdzi¢, kto zachichotat
jako pierwszy, to spér rozsadzany jest przez gtosowanie wszystkich uczestnikow. Osoba
wskazana przez wiekszosc¢ graczy jako ta, ktéra wedtug nich pierwsza utracita kamienna
twarz, musi przesunac pionek i przyblizy¢ sie do ostatniego pola toru gry.

Runde z pokazywaniem hasta korczy zatem zawsze przesuniecie jednego pionka -
osoby pokazujacej, ktorej nie udato sie wywotac u nikogo $miechu lub osoby obserwu-
jacej, ktora jako pierwsza sie rozesmiata.

Uzyta karta wraca na spod stosu, a przegrany losuje osobe pokazujaca hasto w kolejnej
rundzie.

KONIEC GRY:
Nastepuje w momencie, gdy pierwszy z graczy dotrze swoim pionkiem na ostatnie,
koncowe pole z USMIECHEM.

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 przechowywac¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

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

Czyszczenie piankowego Nosa Klauna:

Pranie reczne w temperaturze nie przekraczajacej 30°C.
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