


WIEK: 6+
ZAWARTOSC OPAKOWANIA: LICZBA GRACLY: 2-6

1. Dwustronne karty

Po rozpakowaniu
2 obrazkami - 60 szt. nalezy sprawdzié zgodnos$é elementéw
2. Ins’crukcja 2 listq zawartosci pudetka umieszczong obok.
W razie niezgodnoéci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

POKONAJ SWOICH RYWALI W ZWARIOWANEJ GRZE GESTOW | DZWIEKOW!

Aby odmierzaé czas, mozesz skorzystaé z minutnika na swoim telefonie lub
pobraé bezptatng aplikacje w sklepie witasciwym dla systemu operacyjnego
swojego smartfonu lub tabletu, wpisujac ,Aplikacja Alexander Timer”,

lub skorzystaj z kodéw QR,

znajdujacych sie obok. ANDROID

N—

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby kart.

Za kazdym razem, gdy na wytozonych kartach pojawiq sie dwa takie same
obrazki, zadaniem graczy jest odtworzenie widocznej na nich pozy/czynnosci
oraz (jednoczeénie) wydanie odpowiednich dzwiekdw.

Na awersie kazdej karty znajdujq sie
ilustracje przedstawiajace rézne pozy lub
czynnosci, ktére uczestnicy gry muszq
wykonywaé w trakcie rozgrywki, np.: granie
na nosie, klepanie sie po gtowie, reka w gore,

itp. (rys. 1)




Na rewersie kart znajduja sie ilustracje
obrazujgce dzwieki, ktére gracze musza
2 siebie wydawaé w trakcie rozgrywki,
np.. miauczenie, szczekanie, odgtos trabki,
itp. (rys. 2)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasyj karty i rozdaj po réwno miedzy wszystkich uczestnikéw gry.
Kazdy z graczy ktadzie karty w stosie przed sobg, rewersem (ilustracjq
obrazujaca dzwiek) do gory.

PRZEBIEG GRY

WARIANT |

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy.

W kazdej kolejce wszyscy gracze jednoczeénie
(na dany sygnat, np. trzy-cztery!) odwracaja
swoje karty i ktadq je przed soba, strong

z czynnosciami/pozami do géry (A). Zawodni-
cy wyktadaja karty, dopoki minimum dwéch
graczy nie wytozy obrazka z takg samq
czynnoscia/poza.

Gdy na wytozonych kartach pojawiq sie
identyczne ilustracje przedstawiajace poze
lub czynnoéé, zawodnicy do ktérych nalezqg
te karty, muszq jok najszybciej je odtworzyé
np. zagraé na nosie (B).

W tym samym czasie, nie przerywajac danej
czynnosci, muszq jednoczeénie wydaé dzwieki,
ktoére sq pokazane na pierwszych z goéry
kartach w ich stosach (C). W tym przypadku,
w trakcie ,grania na nosie”, gracze musza
miauczeé jak kot i szczekaé jak pies.




Jedli zostaty wylosowane karty z wiecej niz

dwoma pasujacymi do siebie pozami/czynno-
$ciami, gracz moze wybraé tylko jedng z nich
do odtworzenia (D).

Osoba, ktoéra jako pierwsza wykonata prawidto-
wo czynnoséé/poze z obrazka oraz jednoczednie
wydata prawidtowe dzwieki, wygrywa kolejke

i zabiera ze stotu wszystkie karty wytozone
przez przegranego przeciwnika (lub przeciwni-
kéw). Zwyciezca odktada wygrane karty na bok
i nie rusza ich juz do konca zabawy.

Reszta graczy zabiera wytozone przez siebie
karty i odktada je na spéd swoich stoséw.

W przypadku remisu (gracze wykonajg czynnosci i wydadzqg dzwieki jedno-
czesnie), wygrang w rundzie rozstrzyga sie przy pomocy gry Kamien, papier,
nozyce” (sprawdz opis na koricu instruke;ji).

Jezeli wiecej niz jeden gracz wytozyt karte z takg samag czynnoéciq/pozq
Jak na Twojej karcie, to do Ciebie nalezy wybér drugiego dzwieku (poza
znajdujacym sie na Twojej karcie), ktéry bedziesz odtwarzaé.

Gra koriczy sie w momencie, gdy jeden z graczy zostaje bez kart do wytoze-
nia. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiekszq iloéé kart.

WARIANT Ii

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy.

Na poczatku gry rozpocznij odmierzanie czasu
ustawiajgc minutnik na swoim telefonie lub
wiagczajace aplikacje ,Alexander Timer”
(sugerowany czas trwania rozgrywki - 5 min)
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W kazdej kolejce wszyscy gracze jednoczeénie
(na dany sygnat, np. trzy-cztery!) odwracajg
swoje karty i ktadqg je przed sobg, strong

2 czynno$ciami/pozami do goéry. Zawodnicy
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wyktadajg karty dopoki minimum dwéch
graczy nie wytozy obrazka z takg sama
czynnoscig/pozqg (F).

Gdy na wytozonych kartach pojawiq sie

(co najmniej dwie) identyczne ilustracje
przedstawiajace poze lub czynnosé (np.
.2agraj na nosie”), uczestnicy rozgrywki do
ktérych nalezg karty z pasujagcymi do siebie
obrazkami, muszq jak najszybciej je odtwo-
rzyé . W £ym wariancie gry, gracze wykonu-
Jja zadanie tylko wtedy, gdy pasujoce obrazki
znajdujg sie po tej samej, np. lewej, stronie

kart (G).

Jednoczesnie, nie przerywajac, w tym
przypadku ,grania na nosie”, muszq wydaé
d2wieki zobrazowane na rewersach kart
znajdujacych sie na wierzchu stoséw przed
nimi — tutaj miauczeé jak kot i szczekaé jak
pies (H).

Jedli zostaty wylosowane karty z wiecej niz
dwoma pasujacymi do siebie pozami/czynno-
$ciami, gracz moze wybraé tylko jednq

2 nich do odtworzenia (T).

Osoba, ktoéra jako pierwsza wykonata
prawidtowo czynnoéé/poze z obrazka
oraz jednoczeénie wydata prawidtowe
dzwieki, wygrywa runde i zabiera pasujace
do siebie karty ze stotu. Zebrane karty
wygrany wktada na spéd swajego stosu.

Reszta graczy zabiera wytozone przez siebie
karty i odktada je na spéd swoich stoséw.

W przypadku remisu (gracze wykonajg
czynnosci i dzwieki jednoczesnie), wygrang
w rundzie rozstrzyga sie przy pomocy gry




.kamien, papier, nozyce” (sprawdz opis na koricu instrukgji).

Gra koriczy sie w momencie, gdy skoriczy sie odmierzany czas lub jeden
2 graczy zostaje bez kart do wytozenia.
Wygrywa osoba, ktdrej pozostata najwieksza iloéé kart.

KAMIER, PAPIER, NOZYCE G
KAMIEN

Gra sktada sie z jednej tury, w ktérej gracze,
na uméwiony sygnat, szybko wystawiajq
przed siebie dtor, pokazujac symbol papieru,
kamienia lub nozyc (rys. 3).

Gracz, ktory pokazat silniejszy symbol, PAPIER
wygrywa.

W przypadku pokazania dwéch takich samych
symboli nastepuje remis - gre nalezy zaczqgé
od nowa.

Oto hierarchia symboli (rys. 4):

* nozyce sq silniejsze od papieru,

+ kamien jest silniejszy od nozyc,

* papier jest silniejszy od kamienia.







Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia:
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi oderwanymi elementami.
Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.

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 dbatoscia o srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczerstwa
zabawek.

PRODUCENT: Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis nieodpowiednia dla dzieci w wieku

80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI ponizej 3 lat.

UL. TELEWIZYJINA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27 A

www.alexander.com.pl Wyprodukowane w Polsce. 5

e-mail: alexander@alexander.com.pl Made in Poland L‘)
PAP



