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CELGRY  ZAWARTOSC

Zaleque od rollwdanej rundzm?'waszyfn | . MRUCZNIK
zadaniem bedzie albo zanuci¢ utwor 3

tak, aby odgadli go inni, albo odgadna¢ FEERWZILEIEN
tytut i/lub wykonawce mruczanej - plansza do gry
piosenki, zanim skonczy sie czas. Kto
pierwszy dotrze pionkiem do mety na §
planszy, ten wygrywa. |+ tekturowy mikrofon

- +klepsydra

PRngOTowANlE * planszetka na dodatkowe
Potézcie na stole plansze, tarcze losu- | propozycje utworow
jaca, klepsydre, mikrofon oraz mrucznik. e mazak suchoéciel’amy
Kazdy dracz wybiera jeden pionek
i ktadzie go na polu startowym. Jesli
chcecie rozegra¢ gre druzynowa, po
prostu podzielcie sie na zespoty i przydzielcie kazdej druzyme po
jednym pionku. Jeste$cie gotowi do rozgrywki.

ROZGRZEWKA

Nasze struny gtosowe poruszajg sie dzigki miesniom, ktére - jak przed kazdym
wysitkiem - warto najpierw rozgrzac. Robi to wigkszos$¢ artystow przed wystepem. Jesli
macie jakakolwiek obawe, co wydobedzie sie z waszych ust, kiedy przyjdzie wasza
kolej, mozecie sprobowaé prostej gimnastyki gtosowej. Sposoby na tzw. roz$piewke
znajdziecie bez trudu w Internecie. Dodatkowo, aby lepiej uruchomié przepone, mozna
w czasie gry nucié utwory na stojaco. Sprawdzcie, a sami zobaczycie rdznice.

« drewniane pionki (6 szt.)

'« instrukcja

W przypadku niezgodno$ci zawartosci opakowania ze spisem elementow prosimy
- 0 kontakt pod adresem e-mail: help@pinkfrog.pl

2




"ROZGRIWKA o

Gre rozpoczyna gracz, ktory potrafi najdtuzej d: /"‘gz%no‘f,q
nuci¢ te sama nute na jednym oddechu. Zatem +ekturowy mikrofon
przygotujcie sie, dajcie znak i wszyscy zacznijcie
jednoczesnie mruczed.

Rozpoczynajacy rozgrywke kreci strzatka, zeby
ustali¢, z jakiej kategorii bedzie musiat wybra¢
sobie piosenke do zanucenia. Nastgpnie nalezy
otworzy¢é mrucznik na odpowiednich stronach
i wybra¢ dowolng piosenke z listy.

W tym momencie gracz bierze do reki tekturowy
mikrofon, przekreca klepsydre i zaczyna nucic.
Pozostali probuja odgadna¢ tytut utworu. Moga
wykrzykiwa¢ tyle odpowiedzi, ile chca, az do
skutku, dopoki nie skoczy si¢ odmierzany czas.
Jesli ktokolwiek odpowie prawidtowo, zanim
przesypie sie piasek w klepsydrze, obaj gracze (tzn.
dracz nucacy i gracz, ktory odgadt piosenke)
przesuwajg swoje pionki na planszy o jedno pole do
przodu.

Dodatkowo, osoba, ktdra udzielita poprawnej
odpowiedzi, rozpoczyna nastepng runde. Losuje
kategorie, wybiera piosenke, bierze do reki
mikrofon, przekreca klepsydre i nuci.

Jedli czas si¢ skonczyt, a nikt nie zidentyfikowat
poprawnie utworu, runda konczy sie niepowodzeniem -
nikt nie wykonuje ruchu, a kolejka przechodzi na osobe
siedzaca po lewej stronie gracza, ktéry mruczat.

MRUCZEC CZY NUCIC?

Mruczenie jest technika umowna. Nie ma
znaczenia, czy wydobywacie z siebie dzwigki
typu ,mmmm?®, ,lalalala”, ,0000" czy ,nananana”.
Chodzi tylko o to, zeby nie uzywagé stow.

£ O Tarcea losujgea
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Plansza do gry ¢ pionki —————7

POLE WWYKONAWCA

Kiedy twdj pionek stanie na polu WYKONAWCA, pozostate osoby maja
w tej rundzie za zadanie odgadna¢ jedynie nazwisko artysty lub nazwe
zespotu wykonujacego dany utwor. Podanie samego tytutu piosenki nie
jest uznawane za poprawng odpowiedz.

NAZWY TYTULOW

Tytuty piosenek nie muszg by¢ podawane doktadnie. W grze nie nagradzamy wiedzy
0 muzyce, tylko poprawng identyfikacje piosenki. Bez wzgledu na to, czy stynny przebdj
Edyty Bartosiewicz nazwiemy ,Ostatni” (jak brzmi prawdziwy tytut), czy tez po prostu
,6dy Ciebie zabraknie” (najbardziej rozpoznawalne stowa z refrenu) - odpowied?
powinna zostac¢ uznana.

NAZWY WYKONAWCOW

W kategorii DLA DZIECI w ogéle nie podano wykonawc6w. W przypadku
wiekszosci telewizyjnych dobranocek wystarczy podaé hastowo tytut bajki oraz
termin ,czotéwka” lub ,,piosenka tytutowa” (nazwy te mozemy stosowac
zamiennie).

W kategorii MUZYKI FILMOWEJ dla tatwiejszej identyfikacji obok tytutow filmow
zostali czesto wymienieni rowniez wykonawcy. Sugerujemy traktowaé
odpowiedzi hastowo. Niezaleznie od tego, czy powiemy ,Tina Turner - GoldenEye”,
czy tez ,GoldenEye - piosenka tytutowa”, czy po prostu ,James Bond -
GoldenEye”, wszystkie odpowiedzi beda poprawne.
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Nie od dzi§ wiadomo, ze niektore przerdbki utworéw zdobyty podobng albo i
wiekszg popularno$é niz ich oryginalna wersja. Dlatego tez przy wybranych
piosenkach zostat umieszczony dopisek informujacy o ich wtasciwym autorze.

Czesto trudno jednoznacznie stwierdzié, ktora wersja jest bardziej
rozpoznawalna. Gzasem jest to po prostu kwestia pokoleniowa. W roku 1979 do
klasyki polskiej muzyki weszta piosenka ,0précz btekitnego nieba” Maanamu, ale
tym, ktorzy dorastali w latach dziewieédziesiagtych, utwor ten przede wszystkim
kojarzy sie z zespotem Golden Life.

Dlatego proponujemy traktowa¢ sprawe luzno i uznawacé wszystkie wykonania za
poprawne. Bez wzgledu na to, czy np. piosenke ,Somewhere Only We Know”
kojarzymy z pierwotnego wykonania zespotu Keane, czy z wers;ji Lily Allen, a

moze po prostu z filmu o Kubusiu Puchatku, to wciaz ta sama poruszajaca
piosenka o mito$ci.

KONIEC GRY

Gre wygrywa pierwszy gracz (lub zespot), ktdry dotrze pionkiem do mety
na planszy. W nagrode moze dopisa¢ swoje imi¢ do GALERII SLAW, czyli
listy zwyciezcow na koricu mrucznika.

GRA DRUZYNOWA

W tym wariancie jedna osoba z druzyny nuci, a reszta zespotu zgaduje.
W przypadku poprawnej odpowiedzi przesuwamy pionek o jedno pole
do przodu, a jesli sie nie udato - zostajemy w miejscu. Tak czy siak,
kolejka przechodzi na nastepng druzyne. W kazdej kolejnej rundzie
zmieniamy mruczgcego.
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' LATWIEJ- TRUDNIEJ - INACZEJ

Dla lekkiego utatwienia mozecie umowi¢ sig, ze do uznania odpowiedzi
wystarczy podac tylko sam tytut utworu badz tylko samego artyste.

Z drugiej strony, jesli czujecie sig mocni i w $piewaniu, i w wiedzy o muzyce
- nie wybierajcie sami utwordw, tylko poproscie osobe siedzaca po waszej
lewej stronie o podanie w ciemno numeru piosenki z listy. Efekty moga by¢
naprawde zabawne...

Grajagc wspdlnie z najmtodszym lub z najstarszym pokoleniem, albo po
prostu majac ochote tylko na piosenki w konkretnym stylu (np. po polsku) -
mozna zrezygnowaé z losowania kategorii i dowolnie wybiera¢ utwory
Z mrucznika.
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W zestawie jest tez specjalna planszetka oraz mazak suchoscieralny, dzieki
ktorym mozecie w ogole nie zaglada¢ do mrucznika. Zapiszcie na planszetce
tytut i/lub wykonawce i po prostu nuécie to, co macie w sercu.

To wy decydujecie, jak sie bawié.
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imprezowa gra
towarzyska

ilosé
graczy
(lub 2-3
druzyny)
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. OSTRZEZENIA
Wyprodukowano_przez. . Nieodpowiednie dla dzieci w wieku
Z.P. ,Alexander” Piotr Pundzis plonlzej 3 Iat.‘ngtav_v zawiera mate

izvi _ elementy - niebezpieczenstwo
ul. Telewizyjna 19 | 80-209 Chwaszczyno zakrztuszenia. Prosimy zachowac

T/F 58 55283 70 | 58 55230 75 @ opakowanie ze wzgledu na podane

&— Wiecej gier na

informacje. Opakowanie nie jest

. . : czescig zabawki. Stan zabawki
Ze wzgledéw produkcyjnych wzornictwo na?eiy regularnie kontrolowac,

elementéw oraz ich kolorystyka moga réznié Produkt nalezy przechowywac

sie od przedstawionych na ilustracjach. w suchym pomieszczeniu, z dala od
Wyprodukowano w Polsce. Zrédet ciepta oraz w oryginalnym

1\ opakowaniu. Po zakoriczeniu
e:.) c € uzytkovygnbla usuwacd zabjgvl;el .
W sposoéb bezpieczny i z dbatoscia
e 2515 PAP o $rodowisko. /

Copyright for the original HUM THAT TUNE game by The Fantastic Factory. Name and logo are trademarks of The Fantastic Factory.
All other trademarks are property of the respective trademark owners.







