RODZINNE




- Hasta w grze Rodzinne Kalambury. Podroz po Polsce nawiazuja do kultury,
historii i przyrody poszczegélnych wojewddztw. Nie zawsze te nawigzania s
oczywiste na pierwszy rzut oka.

+ Opisy haset to dodatkowa ciekawostka. Wyjasniaja powigzanie hasta
z regionem, zachecaja, by dowiedziec sie wiecej. Po zakonczeniu zgadywania
warto przeczytac opis hasta na gtos.

- Prezentujac hasto, wykorzystuj wieloznaczno$¢ wyrazéw, roézne skojarzenia.
Dobra taktyka jest takze pokazywanie osobno poszczegdlnych wyrazéw.

+ plansza do gry
+ 40 zetonow \
- Zeton pucharu " A

i\ W LR e \
- 161 kart (zawierajacych 805 haset) b:‘:‘“ o 2‘;;“_:”; ““‘"‘G \\
+ 4 karty pomocy g S e O :

+ 4 pionki

« tablica suchoscieralna
+ mazak suchoscieralny
- gabka

+ instrukcja

hasto do odgadniecia

kategoria

opis z informacjami dodatkowymi
i ciekawostkami

hasto zielone - tatwe

(B
(C)
D)
(£
(F )
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hagg biate, ;oft? ,: p(:jmall'a_n ) PRZYKLAD: Pomarariczowy kolor
Ty~ credniel trudng | zetonu wskazuje hasto na karcie
hasto czerwone - trudne do odgadniecia, ikona na zetonie

okresla sposdb prezentaciji.
Gwiazdka oznacza liczbe punktow
za odgadniecie hasta (patrz:
WARIANT DRUZYNOWY).




WARIANT RODZINNY

Gracze tworzqa jeden zespot i wspélnie odgaduja hasta.

Przygotowanie do gry

1. Roztézcie plansze w miejscu, w ktérym bedziecie prowadzi¢ rozgrywke.

2. Podzielcie karty haset na 7 talii - zgodnie z rewersem, a nastepnie doktadnie
potasuijcie kazda z nich i umiesccie w odpowiednim regionie na planszy
(rewersem do géry).

3. Wybierzcie 14 zetondéw (5 Zzetonéw POKAZYWANIE, 5 Zetonéw RYSOWANIE
oraz 4 zetony TRZY SEOWA, w dowolnych kolorach) i roztézcie je zakryte
(rewersem do géry) po 2 w kazdym regionie. Pozostate odtézcie do
pudetka.
W kolejnych rozgrywkach mozecie wybierac do utozenia na planszy dowolne zetony,
w zaleznoéci od upodobar i zaktadanego poziomu trudno$ci rozgrywki (patrz: OPIS
ZETONOW).
Wybierzcie kolor pionka i ustawcie go w dowolnym regionie.

5. Potdzcie w poblizu tablice do rysowania, flamaster i gabke.

Jestescie gotowi do gry!
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Rozgrywka

Waszym celem jest zebranie wszystkich zetonéw z planszy. Zetony zdobywacie,
gdy prawidtowo odgadniecie hasto.

Rozgrywka podzielona jest na tury. W kazdej turze wspélnie podejmujecie
decyzje, czy zostajecie w danym regionie, czy przestawiacie pionek do innego.
Pionek moze sie znajdowac tylko w regionie, w ktdrym sa jeszcze zetony.

Nastepnie wybieracie jedng osobe do prezentacji hasta.
Osoba prezentujaca hasto wykonuje nastepujace czynnosci:
1. Bierze jeden Zeton z regionu, w ktérym stoi pionek.

2. Dobiera jedna karte haset z tego regionu, nie zdradzajac jej tresci
pozostatym graczom.

3. Zgodnie z informacjami zawartymi na zetonie - odnajduje na karcie hasto
(okreslone kolorem Zetonu) i sprawdza forme jego prezentacji (ikona na
zetonie, patrz: OPIS ZETONOW).

Jesli gracie z dzie¢mi, mozecie umadwic sie na zgadywanie jedynie
zielonych, najtatwiejszych haset.

4. Informuje odgadujacych, jaka jest kategoria hasta, i pokazuje im na palcach
liczbe wyrazéw w hasle.

5. Przez chwile mysli, w jaki sposéb zaprezentowac hasto.
6. Rozpoczyna sie prezentacja i odgadywanie. Czas start!
Jesli odgadliscie hasto, zatrzymujecie zeton i ktadziecie go przed soba.

Jesli hasta nie udato sie odgadnac, zeton wraca odkryty na plansze do regionu,
z ktorego zostat zabrany. W kolejnych turach zeton ten moze zosta¢ ponownie
wybrany (nalezy wéwczas pociggnaé nowa karte haset).

Niezaleznie od rezultatu zgadywania wykorzystana karta wktadana jest na spad
odpowiedniej talii.

Zakonczenie gry

Gdy na planszy nie bedzie juz dz‘;p?;za@wa"'e Wojewodztw

zadnych Zetonéw, gra konczy sie 2 Jest zgodne z obecnym
. M ! podziatem Polski na makroregiony

Zwycigstwem catego zespotu. (jednosti statystyczne NUTS 1),

Mozecie wspolnie wzniesc puchar!

Wasza wiedza o Polsce jest

imponujacal!

strona 4




WARIANT DRUZYNOWY

Gracze dziela sie na druzyny, ktore rywalizujq
o punkty zdobywane za odgadniete hasta.

Przygotowanie do gry

1. Roztézcie plansze w miejscu, w ktérym bedziecie prowadzi¢ rozgrywke.

2. Podzielcie karty haset na 7 talii - zgodnie z rewersem, a nastepnie doktadnie
potasuijcie kazda z nich i umie$écie w odpowiednim regionie na planszy
(rewersem do géry).

3. Podzielcie sie na dwie, trzy lub cztery druzyny. W kazdej druzynie musza
by¢ przynajmniej dwie osoby. Wybierzcie dla kazdej druzyny kolor pionka
i ustawcie go w dowolnym regionie.

4. Wybierzcie 20 zetondw (jesli sa 2 lub 4 druzyny) albo 21 Zetonéw (jesli sa
3 druzyny) dowolnego rodzaju, zaleznie od preferencji (patrz: OPIS ZETONOW).
Roztbzcie je zakryte (rewersem do géry) po 3 w kazdym regionie (w przypadku
2 i 4 zespotéw w jednym z regiondw znajda sie tylko dwa Zetony). Pozostate
odtdzcie do pudetka.

5. Ustalcie, czy gracie z limitem czasu na odgadywanie haset (np. 2, 3 lub 5 min). Jesli
tak, do mierzenia czasu najlepiej wykorzystac stoper w telefonie komérkowym.

6. Potdzcie w poblizu tablice do rysowania, flamaster i gabke.
7. Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka

Zaczyna ta druzyna, ktdrej cztonkowie byli ostatnio razem na wycieczce.

Druzyna wspdlnie podejmuje decyzje, do ktdrego regionu sie udaje,

i odpowiednio przestawia swoj pionek. Przesung¢ mozna sie tylko do regionu,
w ktorym sg jeszcze zetony (odkryte lub zakryte). Ruch jest obowigzkowy - nie
mozna pozosta¢ w tym samym regionie na kolejng ture (tzn. odgadywac haset
z tego samego regionu drugi raz z rzedu). Mozna jednak wraca¢ do regionéw,
ktdre juz wczesniej odwiedzaliscie w trakcie rozgrywki.

Nastepnie druzyna wybiera jedng osobe do prezentacji hasta. Prezentacja hasta
wyglada identycznie jak w WARIANCIE RODZINNYM. Kazde odgadniete hasto
warte jest 1 punkt. Druzyna zatrzymuje zeton za odgadniete hasto, co utatwi
koncowe liczenie punktéw.
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Zetony WYZWANIE DLA MISTRZOW maja warto$¢ 0,5 punktu
lub 2 punktéw, w zaleznosci od wybranej trudnosci pytania (patrz
OPIS ZETONOW). Aby przy koricowym liczeniu pamietaé o wartosci
tego zetonu, potézcie go powyzej (0,5 pkt) lub ponizej (2 pkt) puli
zetonow zdobytych do tej pory przez druzyne.

Jesli hasta nie udato sie odgadna¢ przed czasem, zeton wraca odkryty na
plansze do regionu, z ktérego zostat zabrany. W kolejnych turach zeton ten
moze zosta¢ ponownie wybrany przez inna lub te sama druzyne graczy (nalezy
wowczas pociggnaé nowa karte haset). Niezaleznie od rezultatu zgadywania
wykorzystana karta wktadana jest na spdd odpowiedniej talii. Kolejka
przechodzi na nastepng druzyne.

Zakonczenie gry

Gra trwa do momentu, az na planszy nie bedzie juz zadnego zakrytego zetonu.
Wygrywa ten zespot, ktéry zgromadzit najwiecej punktéw. Otrzymuje on puchar
za zwyciestwo!

Dogrywka

W przypadku remisu nastepuje dogrywka. Remisujace zespoty wspdlnie wybieraja
lub losuja sposrdd siebie jedna osobe, ktéra zaprezentuje trudne hasto (czerwone)
z karty dobranej z dowolnego regionu. Hasto prezentowane jest obu druzynom
naraz. Wygrywa ta druzyna, ktdrej przedstawiciel jako pierwszy odgadnie hasto.

KIESZONKOWE KALAMBURY

Wez ze sobg jedynie karty i ciesz sie kalamburami, gdziekolwiek jestes.

Zabierzcie ze sobg karty w pudetku. Pozostate elementy w tym wariancie nie
beda potrzebne. Gracze stanowig jedna druzyne, wspdlnie odgadujg hasta.
Zmieszajcie wszystkie karty razem, tworzgc jedng talie. Gracze po kolei beda
dobieraé po jednej karcie i prezentowac hasto pozostatym, wykorzystujac
dowolng wybrang przez siebie metode (POKAZYWANIE, RYSOWANIE, TRZY
StOWA). Wybér haset nastepuje w ustalonej kolejnosci, zgodnej z kolejnoscia
koloréw na kartach: najpierw odgadujecie hasto zielone, w nastepnej kolejce
dobieracie nowa karte i odgadujecie hasto biate, potem zétte, pomaranczowe,
czerwone, ponownie zielone itd.
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Gra Rodzinne Kalambury. Podroz po Polsce pozwala na
dostosowanie poziomu trudnosci do wymagan uczestnikéw
rozgrywki. Ponizej zestaw zasad, za pomoca ktorych mozna

dopasowac gre do swoich potrzeb.

UTRUDNIENIA

UTRUDNIEIRIZ

Ograniczenie czasu_
zgadywania do 2 minut.

Prezentujacy nie poda_ie
kategorii hasta i/lub llCZbY -
wyrazow w haéle - zgadujecie

w ciemno!

Odgadujecie jedynie

hasta trudne [czerwone}.
Forme prezentac]i okresla
wylosowany ieton.lub
wybiera ja dowolnie
prezentu]acy.

Autor gry: Bartosz Odorowicz

Zespot: Jacek Zdybel, Adam Bukowski,
Malwina Jakébczyk, Natalia Bronk

Ilustracje i opracowanie graficzne: Sebastian Goyke

Opracowanie techniczne: Aleksandra Niestuchowska,
Grzegorz Traczykowski

TREFL SA
ul. Kontenerowa 25

81-155 Gdynia, Polska
www.trefl.com

Made in Poland
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OPIS ZETONOW

POKAZYWANIE
Prezenter przedstawia hasto za pomoca gestéw. Nie wolno mu
niczego mowic¢ w trakcie prezentacji.

POKAZYWANIE NA SIEDZACO (prezentacja zaawansowana)

Tak jak POKAZYWANIE, ale osoba prezentujaca hasto musi
siedziec¢ w trakcie pokazywania i nie wolno jej poruszac¢ nogami.
Wszystkie ruchy moga by¢ wykonywane jedynie rekami, tutowiem
i gtowa.

RYSOWANIE

Przedstawienie hasta za pomoca rysunkdéw na tablicy. Nie wolno
pisac liter i liczb. Mozna rysowac symbole i inne znaki graficzne
lub stosowa¢ metode rebusu. Rysunki Scieramy gabka.

RYSOWANIE ,,StABSZA” REKA (prezentacja zaawansowana)
Tak jak RYSOWANIE, ale rysowac nalezy reka, ktora nie jest
wiodaca.

TRZY StOWA

Przedstaw wylosowane hasto za pomoca trzech stéw. Nie moga to
by¢ stowa zawarte w hasle lub z nich utworzone. Nie wolno méwi¢
niczego wiecej ani wydawac zadnych dodatkowych dzwigkéw.
PRZYKLAD: Jesli w hasle jest stowo ,,zamek”, zabronione jest méwienie np.
»=zamkowy” lub ,,zamczysko”. Dozwolone jest natomiast uzycie stow ,twierdza”

i, grod”.

TYLKO CZASOWNIKI (prezentacja zaawansowana)
Przedstaw wylosowane hasto za pomocg dowolnej liczby
czasownikow. Nie moga to by¢ czasowniki zawarte w hasle

lub z nich utworzone. PRZYKLAD: Jesli w hasle jest stowo ,,zamkniety”,
zabronione jest méwienie np. ,,zamykac”, ,przymykac” lub ,,domykac”. Dozwolone
jest natomiast uzycie stow ,zatrzaskiwac” i ,zasuwac”.

WYZWANIE DLA MISTRZOW (prezentacja zaawansowana)

Do wyboru jest jedno z dwdch haset: ZIELONE - tatwiejsze, po
odgadnieciu warte pét punktu, i CZERWONE - trudniejsze, po
odgadnieciu warte dwa punkty. W obu przypadkach nalezy wybrac
jedna, dowolng metode prezentacji hasta (RYSOWANIE, POKAZYWANIE,
TRZY SLOWA).



