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Na kazdej karcie znajdziecie pie¢ haset z pieciu kategorii.
Rewers przedstawia jedno hasto z ilustracjg dla mtodszych
graczy, ktérzy nie umieja jeszcze czytad.

CEL GRY

Celem gry ,,Kalambury” jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw. Za kazde odgadniete hasto druzyna zdobywa
punkt.

PRZYGOTOWANIE DO ZABAWY

Przed zabawg umodwcie sie, czy bedziecie przedstawiac
hasta, rysujgc czy pokazujac. Jezeli chcecie rysowac,
przygotujcie pisakii czyste kartki, jezeli bedziecie pokazywac,
wystarczy kartka do zapisywania punktéw. Podzielcie sie na
dwie druzyny i ustalcie, jaka bedzie kolejnos¢ pokazywania
haset. Podzielcie karty na dwa réwne stosy, po jednym dla
kazdej druzyny. Umowcie sie, ile rund rozegracie w trakcie
zabawy.

PRZEBIEG ZABAWY

Przed kazda runda najmtodszy gracz kreci wskazéwka na
kole losujgcym i ustala, ktora kategoria haset obowigzuje
w tej rundzie dla obu druzyn.



W zaleznosci od wyniku gracze bedg prezentowac has’ra

z jednej z kategorii:

© przedmiot,

© zwierze,
jedzenie,

O zawdd,

© czynnosé.

Osoba, ktora bedzie prezentowata hasta w danej rundzie,
dostaje stos kart. Na znak startu odwracacie klepsydre.
Zadaniem druzyny jest odgadniecie jak najwiekszej liczby
haset z wylosowanej kategorii, zanim w klepsydrze przesypie
sie piasek. Druzyna zdobywa tyle punktdw, ile haset odgadnie.

UPROSZCZONA WERSJA ZABAWY DLA MtODSZYCH DZIECI
llustracje umieszczone na rewersie kart pozwolg na

zabawe dzieciom, ktdre nie umiejg jeszcze czytac. W tej

uproszczonej wersjinie jest potrzebne koto losujgce.
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