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Kalambury jak z obrazka to towarzyska gra dla 3 do 8 os6b
lub 2 druzyn. Celem gry jest zgromadzenie jak najwiecej fricos
(kapitatu) po okreslonej liczbie rund. Rzecz o tyle trudna,
ze w trakcie poszczegélnych rund Waszym zadaniem bedzie
odgadniecie przedstawionego na karcie rysunku, ktérego
kolejne szczegoty bedziecie kupowac za fricos. Bystre oko,
dociekliwos¢ w skojarzeniach i sprytne zarzadzanie
fricos mogga okazac sie kluczem do zwyciestwa!

Zawartoseé:

82 karty,
48 zetondw fricos,

2 planszetki do rysowania,
2 flamastry suchoscieralne,
podstawka do kart,

1 zeton rysownika,

1 zeton aktywnego gracza,
instrukcja.




Co znajdziecie na kartach?

Na awersie kazdej z kart znajduje sie rysunek ztozony
z geometrycznych ksztattéw oraz lista ksztattéw

ze wskazaniem liczby poszczegdlnych ksztattéw
niezbednych do jego skomponowania. W prawym
gérnym rogu widnieje numer karty.

Przyktad: Na karcie nr 1 znajduje sie rysunek motyla
ztozony z 2 tréjkqtéw, 2 okregdw, 3 elips, 2 prostokqtow,
2 linii, 1 trapezu.

Na rewersie kazdej z kart znajduje sie lista ksztattéw
wraz z ich ceng we fricos. Kazdy ksztatt moze kosztowac
od 1 do 3 fricos, przy czym im drozszy ksztatt, tym
prawdopodobnie bardziej przyda sie w odgadnieciu
rysunku.

®
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Uwaga: Nawet ksztatty, ktore nie wystepujg na rysunku, bedg wycenione
na rewersie karty, jednak ich koszt bedzie zawsze wynosit 1 frico. Badzcie
wiec rozwazni przy wyborze liczby kupowanych ksztattéw!

Przyktad: Na karcie z motylem koszt elipsy to 3 fricos, okregi i linie kosztujq po
2 fricos, pozostate ksztatty kosztujq 1 frico.

GRA DRUZYNOWA

Podzielcie sie na dwie druzyny - A i B. Zespoty nie muszg sktadac sie z takiej
samej liczby graczy, jednak w kazdym powinny by¢ co najmniej 2 osoby.

Przygotowanie do gry

Kazda z druzyn dostaje 75 fricos. Z pozostatych fricos utwérzcie bank.

W kazdej z druzyn wyznaczcie rysownika i wreczcie mu planszetke do
rysowania i flamaster.

Rysownicy obu druzyn powinni usigé¢ po tej samej stronie stotu,
naprzeciwko pozostatych cztonkdw druzyn.

Karty z rysunkami potasujcie i potézcie zakryte (rewersami do gory)
w zasiegu obu rysownikdéw. Umiesccie rowniez w poblizu podstawke do
kart.

W wariancie druzynowym zeton rysownika i zeton aktywnego gracza nie
beda potrzebne - odtézcie je do pudetka.
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Cel gry
Gra trwa 6 rund. Kazda runda konczy sie w momencie odgadniecia przez jedng
z druzyn rysunku z karty.

Po 6 rundach druzyna, ktéra zgromadzita wiecej fricos, wygrywa.

Rozgrywka

Jeden z rysownikdéw pobiera wierzchnig karte ze stosu i umieszcza j3
w podstawce na karty w taki sposdb, zeby obaj rysownicy widzieli rysunek.
Pozostali gracze mogg widzie¢ jedynie rewers karty, z kosztem poszczegdlnych
ksztattow.

Na srodku stotu utworzcie pule fricos, pobierajgc do niej z banku odpowiednig
wartosé, w zaleznosci od koloru ramki na karcie:

. niebieska ramka -1 frico,
« zielona ramka - 2 fricos,
- 3 fricos,
pomaranczowa ramka - 4 fricos,

. czerwona ramka - 5 fricos.

Mozecie zdecydowad, ktéra z druzyn rozpocznie gre. Na potrzeby tej instrukcji
zaktadamy, ze bedzie to druzyna A.

W kazdej rundzie dziatania rysownikéw i druzyny odbywajg sie naprzemiennie.
Majg oni do wyboru opisane ponizej akcje, przy czym standardowo kazda runda
rozpoczyna sie od kupowania ksztattdw, a nastepnie ich rysowania.

0 Kupowanie ksztattéw

Cztonkowie druzyny A (wszyscy poza rysownikiem) decyduja, ktére ksztatty
i ile chca kupic. Muszga kupi¢ co najmniej 1 ksztatt, ale moga kupic wiecej, jesli
posiadajg wystarczajgco duz fricos. Na przyktad mogg zdecydowad, by kupié
1trapez, 1 prostokat i 2 okregi. Uzywajac karty z rysunkiem zagléwki z wizualizacji
powyzej, zaptaciliby 5 fricos. Po podjeciu decyzji o takim zakupie muszg odtozy¢
te sume ze swoich zasobdéw do puli na srodku stotu.

Nastepnie ksztatty kupujg cztonkowie druzyny B. Mogg zdecydowac sie zaréwno
na kupno innych, jak tez czesci lub nawet wszystkich takich samych ksztattéw
co poprzednicy.
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Jesli - nadal postugujac sie naszym przyktadem - druzyna B zdecydowataby sie
na zakup 1 trapezu, 1 elipsy, 1 okregu i 2 tréjkatdw, to musiataby dodac do puli na
$rodku stotu 9 fricos.

Pamietajcie! Kazda z druzyn musi kupi¢ co najmniej 1 ksztatt.

( 3
Aby utatwi¢ rysownikowi zapamietanie,

jakie ksztatty zakupita kazda z druzyn,
sugerujemy zrobienie , listy zakupéw” na
gorze tabliczki, co pomoze zaréwno przy
rysowaniu, jak i informowaniu, ktérych
sposrod zakupionych ksztattéw nie ma na
rysunku.

Kiedy wytypowane przez obie druzyny ksztatty zostang optacone, rysownicy
rownoczesnie zaczynaja je rysowac na planszetkach - tak, aby byty
widoczne dla wszystkich graczy. Rysownicy moga rysowac tylko te ksztatty, ktére
kupita ich druzyna, i tylko w miejscach pokazanych na karcie. Jesli dany ksztatt
wystepuje na wiecej niz jednej pozycji, moga zdecydowad, ktdrg z nich wybrac.
Jako ze celem druzyny jest odgadniecie przedstawionego na karcie rysunku,
dobrze jest wybra¢ umiejscowienie ksztattu lepiej sugerujgce rozwigzanie.

AOoAaAa N

W naszym przyktadzie:

Druzyna A kupita 1 trapez, 1 prostokat i 2 okregi.
Druzyna B kupita 1 trapez, 1 elipse, 1 okrag i 2 trojkaty.

W zwigzku z powyzszym rysownik druzyny

A rysuje trapez, dowolny z 3 wystepujgcych

na karcie prostokatéw oraz dowolne 2 z 3

okregdw. W zaleznosci od wybranych miegjsc

rozmieszczenia prostokata i okregdéw jego o) o) I:l
rysunek mégtby wygladac w nastepujacy sposéb: -/




Rysownik B musi narysowac ten sam trapez,

poniewaz na karcie wystepuje tylko 1. Nastepnie

moze narysowac dowolny z 3 okregdw oraz

dowolne 2 z 3 tréjkagtéw. Nie moze narysowac

elipsy, poniewaz na karcie zadna nie wystepuje,

wiec informuje o tym pozostatych graczy. Jego

planszetka mogtaby wygladaé w ten sposéb: ﬂ

e Zgadywanie

W dowolnym momencie trwania rundy ktérykolwiek gracz - oczywiscie poza
rysownikami - moze sprébowac odgadnaé, co przedstawia rysunek. Jednak
nie jest to akcja darmowa! Za kazda probe odgadniecia hasta druzyna musi
dodac 2 fricos do puli na $rodku stotu. Gracz przekonany, ze zna odpowied?,
zgtasza chec¢ odgadniecia rysunku i po optaceniu kosztu przez swojg druzyne
moze podac nazwe rysunku, ktéry wedtug niego jest na karcie.

Pamietajcie! W przeciwienistwie do innych gier tego typu cztonkowie
druzyny nie wykrzykujg haset w nadziei na szczesliwy traf! Kazda préba
odgadniecia rysunku wymaga optaty, musi by¢ zatem dobrze przemyslana!

Jesli odpowiedz jest btedna, kontynuujcie biezgca runde. Jesli obaj
rysownicy skonczyli rysowac i zadna z druzyn nie odgadta poprawnie, co jest
przedstawione na karcie, powtdérzcie punkty 1i 2 z rozgrywki. Niczego nie
zmazujcie z planszetek! Ksztatty w kolejnych krokach sg dorysowywane do juz
istniejacych, co utatwia odgadniecie rysunku. Kto pierwszy, ten lepszy!

Jesli odpowiedz jest prawidtowa, runda dobiega konca, a druzyna gracza,
ktéry odgadt rysunek, zgarnia catg pule fricos ze $rodka stotu. Rysownicy
zmazujg tabliczki, a nastepnie w zaleznosci od Waszej decyzji - albo gracze
zamieniajg sie rolami w ramach druzyn, albo ci sami rysownicy rozpoczynajg
kolejng runde. Tym razem to rysownik druzyny B pobiera nowg karte
i rozpoczyna licytacje ksztattow dla swojej druzyny.

Koniec gry

Po rozegraniu 6 rund podliczcie swoje fricos. Druzyna, ktéra zgromadzita ich
wiecej, wygrywa. Jesli jest remis, rozegrajcie dodatkowa, ostatnig runde.




Gra moze réwniez zakoniczyc sie wczesniej, jesli jedna z druzyn pozbedzie sie
wszystkich swoich fricos. W takim przypadku pechowcy oczywiscie natychmiast
przegrywaja.

GRA INDYWIDUALNA

Przygotowanie gry
- W zaleznosci od liczby graczy kazdy otrzymuje nastepujacg wartos¢ we
fricos:
3-4 graczy: 34 fricos,
5-6 graczy: 23 fricos,
7-8 graczy: 17 fricos.
- Z pozostatych fricos utworzcie bank.

-  Wpybierzcie pierwszego rysownika i wreczcie mu zeton rysownika,
planszetke do rysowania, flamaster suchoscieralny oraz podstawke do kart.

- Potasujcie karty i potdzcie je w zakrytym stosie (rewersem do géry)
w zasiegu rysownika.

- Gracz siedzacy na lewo od rysownika otrzymuje zeton aktywnego gracza.

Uwaga: Gracz nie moze by¢ jednoczesnie rysownikiem i aktywnym
graczem.

Cel gry
Liczba rund w grze jest uzalezniona od liczby graczy:

- 3 lub 6 graczy - 6 rund,
- 4 lub 8 graczy - 8 rund,
- 5 graczy - 5 rund,
- 7 graczy - 7 rund.

Runda trwa, dopdki jeden z graczy nie odgadnie poprawnie, co przedstawia
rysunek. Zwyciezcg zostaje ten gracz, ktéry po zakonczeniu gry posiada
najwiecej fricos.

Rozgrywka

Rysownik pobiera wierzchnig karte ze stosu i umieszcza jg w podstawce na
karty w taki sposéb, aby tylko on widziat rysunek. Pozostali gracze mogg widziec
jedynie rewers karty, z kosztem poszczegdlnych ksztattow.
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Na $rodku stotu utwdrzcie pule fricos, pobierajgc do niej z banku odpowiednig
wartosé, w zaleznosci od koloru ramki na karcie:

« niebieska ramka -1 frico,
. zielonaramka - 2 fricos,
- 3 fricos,
. pomaraniiczowa ramka - 4 fricos,

. czerwona ramka - 5 fricos.

Kazda z rund przebiega wedtug ponizszego schematu:

0 Kupowanie ksztattéw

Aktywny gracz decyduje, ktére ksztatty chce kupi¢. Musi kupi¢ co najmnigj
1 ksztatt, ale moze ich tez kupi¢ wiecej - tak duzo, jak chce, pod warunkiem
ze ma wystarczajgco duzo fricos. Powiedzmy, ze decyduje sie zakupic 1 elipse,
1 prostokat i 2 okregi. Uzywajac karty z zagléwka jako przyktadu, za swoje
zakupy zaptacitby 5 fricos, dodajac je do puli na $rodku stotu.

Jesli aktywny gracz nie posiada zadnych fricos, moze jednorazowo zaciggna¢
pozyczke w wysokosci 10 fricos w banku. Pozyczke musi oddac¢ natychmiast
po tym, jak zgromadzi wiecej niz 20 fricos. Jesli gracz nie posiada zadnych
fricos, a pobrat juz pozyczke z banku lub w banku nie ma wystarczajgco duzo
fricos, by mu pozyczki udzieli¢, gracz traci swojg kolejke i musi przekazac zeton
aktywnego gracza kolejnej osobie po lewe;.

Rysownik zaczyna rysowac wykupione przez aktywnego gracza ksztatty na
planszetce, ktéra powinna by¢ widoczna dla wszystkich graczy. Jesli dany ksztatt
wystepuje na wiecej niz jednej pozycji, rysownik moze zdecydowad, ktéra z nich
wybrad.

W omawianym przyktadzie na karcie wystepuja 3 okregi, ale aktywny gracz
kupit jedynie 2. Rysownik decyduje zatem, ktére narysowac. Rysuje réwniez 1
z 3 prostokatéw. Poniewaz na rysunku nie wystepuje zadna elipsa, nie moze jej
narysowac - informuje o tym graczy.




Rysownik powinien by¢ bezstronny
i tak wybierad, ktore ksztatty narysowac
(w przypadku wiekszej ich liczby na
rysunku, niz zostata zakupiona), aby
nie utatwia¢ odgadniecia rysunku.
Jego planszetka mogtaby wygladac
w zaprezentowany obok sposdb.

Jesli rysownik skonczyt rysowac i zaden
z graczy nie odgadt poprawnie, co
przedstawia obrazek, zeton aktywnego
gracza trafia do kolejnej osoby po lewe;j.
Niczego nie zmazujcie z planszetki!
Ksztatty w kolejnych krokach sg
dorysowywane do juz istniejgcych, co
utatwia odgadniecie rysunku.

9 Zgadywanie

W dowolnym momencie ktérykolwiek z graczy - oczywiscie poza
rysownikiem - moze sprobowac odgadngé, co przedstawia rysunek.
Aby to zrobi¢, musi zgtosi¢ che¢ wskazania, co wedtug niego znajduje sie na
karcie, gdyz nie jest to akcja darmowa! Kazda préba odgadniecia rysunku -
nie ma znaczenia czy ukoriczona sukcesem, czy nie — kosztuje 2 fricos, ktore
nalezy wptaci¢ do puli na $rodku stotu.

Jesli odpowiedz jest btedna, kontynuujcie biezgcg runde.

Jesli odpowiedz jest prawidtowa, runda dobiega konca, a gracz, ktéry odgadt
rysunek, otrzymuje potowe puli fricos ze srodka stotu. Druga potowa trafia do
rysownika. W przypadku nieparzystej wartosci fricos w puli, zaokraglacie ja
w gére na korzysc¢ rysownika. Rysownik czysci tabliczke i przekazuje planszetke,
flamaster, zeton rysownika i podstawke na karty kolejnemu graczowi po lewej.

Koniec gry

Po rozegraniu odpowiedniej liczby rund gra dobiega konca. Gracz, ktéry
zgromadzit najwiecej fricos, wygrywa. W przypadku remisu gracze dzielg sie
zwyciestwem.




LISTA RYSUNKOW NA KARTACH

Uwaga: Dopuszczalne jest uzycie stéw bliskoznacznych i zdrobnien, byle

pasowaty do rysunku przedstawionego na karcie.

© O NV AW

Motyl

Kot

Mtyn

Dynia
Dtugopis
Drink/Nap¢j
Klucz

Lody
Swieca
Nozyczki

. Zaglowka
. Klepsydra

Sygnalizacja
Swietlna
Kaczka
Pinokio

. Spychacz

Totem

. Latarnia morska

Ryba

. Swinia
. Zardwka
. Tarczado gry

w rzutki

. Zapalniczka
. Prezent

. Koscioét

. Klaun

. Srubokret

. Choinka

. Biedronka

. Lokomotywa

3L

32.
33,
34.
35.
36.

37.

38.
39.
40.

41.

42.
43,
44,
45,
46.

47,

48.
49.
50.

51

52.
53.
54.
55.
56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

Zegarek
Helikopter
Rakieta
Ekspres do kawy
Drzwi
Batwan
Ktodka
Kwiat
Samolot
Pies
Wieza Eiffla
Waga
Rower
Miecz
Pedzel
Kran
Krolik
Zyrafa
Slimak
Mréwka
Cyrkiel
Budzik
Korona
Baczek
Krab
Pasek
Pierscionek
topata
Gasienica
Dzwig
Kompas
Trabka

63.
64.

65.
66.

67.

68.

69.
70.

71

72.
73.
74,
75.
76.

77.

78.
79.
80.

8l1.

82.

Most
Szczoteczka do
zebow
Miotta
Kaktus
Marchewka
Maszynka do
golenia
Kalkulator
Konewka
Okulary
Autobus
Hustawka
Traktor
Wedka
Aparat
Mikser
Mikrofon
Babeczka
Okret podwodny
Robot
Toaletka
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NAJCZESTSZE PYTANIA

1. Jakie sa zasady rysowania ksztattow?

Rysownik nie musi posiadac talentu artystycznego, ale
musi postarac sie jak najlepiej odzwierciedli¢ ksztatty
oraz ich umiejscowienie. Na ponizszym przyktadzie
rysownik rysuje obrazek zagléwki z karty nr 11. Rysunek
A jest w porzadku, ale zaréwno rysunek B, jak i rysunek
C s3 nieprawidtowe, poniewaz uniemozliwig dalsze
poprawne rysowanie ksztattoéw z karty.

Rysunek A Rysunek B Rysunek C

2. Co ma zrobi¢ rysownik w ponizszych przypadkach?

Jego druzyna lub gracz chcg kupic¢ ksztatt, ktéry nie wystepuje na rysunku.

Rysownik informuje ich o tym fakcie. Jednak optata za ksztatt musi zostac
uiszczona zgodnie z cennikiem na rewersie karty.

Jego druzyna lub gracz chcg kupic kilka ksztattéw tego samego rodzaju,
a na karcie wystepuje tylko 1 taki ksztatt.

Rysownik rysuje zakupiony ksztatt w odpowiednim miejscu i informuje graczy,

ze ten ksztatt wystepuje tylko raz. Optata oczywiscie zostaje uiszczona za tyle
ksztattow, ile chcieli kupi¢ druzyna badz gracz.

Jego druzyna badZ gracz chcg dokupic ksztatt, ktéry jest juz narysowany na
planszetce rysownika i nie wystepuje w wiekszej liczbie na karcie.

Rysownik informuje graczy, ze nie ma wiecej ksztattéw tego rodzaju. Jednak
optata za ksztatt musi zosta¢ uiszczona zgodnie z cennikiem na rewersie karty.

3. Co, jesli druzyna lub gracz nie chca kupowa¢ kolejnych ksztattéw?

Nie mozna spasowac. Zawsze nalezy zakupic¢ co najmniegj 1 ksztatt. Jedynym
wyjatkiem jest gra indywidualna, jesli aktywny gracz nie posiada fricos i nie moze
zaciggnac pozyczki w banku.




4. Co w przypadku, gdy dwéch lub wiecej graczy poda poprawng
odpowiedZ w tym samym czasie?

Sprébujcie ustali¢, kto podat odpowiedz jako pierwszy. W przypadku braku
mozliwosci ustalenia kolejnosci rzuccie moneta!

5. Dlaczego rysownik ma do dyspozycji jedynie czarny flamaster, skoro
ksztatty na karcie sa kolorowe?

Ksztatty na kartach sg kolorowe, aby utatwic¢ zadanie rysownikowi, np. poméc
odréznic elipsy od okregdw.

6. Co, jesli gracz nie posiada wiecej fricos?

Jesli gracie druzynowo, to w momencie, gdy jedna druzyna nie ma juz fricos,
natychmiast przegrywa i gra sie kohczy zwyciestwem druzyny przeciwnej.
W grze indywidualnej gracz ma jednorazowo mozliwos$¢ zaciggniecia pozyczki
w banku w wysokosci 10 fricos, ktére musi oddad, gdy tylko zgromadzi powyzej
20 fricos. Jesli skorzystat juz z tej mozliwosci i ponownie ,zbankrutowat” lub gdy
w banku jest za mato $rodkéw na pozyczke, nie moze by¢ ponownie aktywnym
graczem i bra¢ udziatu w zgadywaniu. Moze jednak zostac rysownikiem i w ten
sposdb zdoby¢ fricos.

7. Kiedy ksztatty zostajg wymazane z planszetek?

Nie wymazujcie ksztattow, dopdki trwa biezaca runda. Do rysunku dochodzg kolejne
szczegoty, ktére utatwiajg odgadniecie obrazka z karty. Po zakoriczonej rundzie
tabliczki sg czyszczone, zeby przygotowac je na kolejny rysunek.

8. Czy rysownik powinien zamalowywac ksztatty?

Aby zachowac przejrzystosc rysunku, rysownik rysuje jedynie zarys przedmiotu lub
zwierzecia, zgodnie z tym, co widzi na karcie.

9. Co w przypadku, jesli nikt nie potrafi poda¢ poprawnej odpowiedzi, mimo
ze na planszetce sg juz narysowane wszystkie ksztatty z karty?

Zwykle powinno by¢ dos$¢ oczywiste, co znajduje sie na obrazku. Jesli jednak
wszystkie ksztatty sg narysowane, a gracze nie chca juz dalej zgadywacd,
runda sie konczy. W takim przypadku w grze druzynowej cata pula trafia do
banku, natomiast w grze indywidualnej rysownik otrzymuje swojg potowe puli,

a reszta trafia do banku. TREFL SA
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