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Przedstaw to, co widzisz na karcie,
za pomoc3a figur geometrycznych.
Odnajdz w sobie ducha Picassa

i pokaz swiatu, ze w gtebi duszy
wszyscy jestesmy artystami.

Czas rozpoczg¢ wasz wiasny,
wyjatkowy wernisaz.

CEL GRY

Celem gry jest przedstawienie ilustracji z kart
za pomocaq figur geometrycznych, tak by inni
gracze odgadli, co uktadasz. Im trudniejsza karta
i im mniej uzyjesz elementéw do stworzenia
obrazka, tym wiecej zdobywasz punktéw.
Musisz sie jednak spieszy¢, poniewaz czas
odmierza bezlitosna klepsydra, a jesli nikomu nie
uda sie odgadna¢ hasta, stracisz punkty, zamiast
je zyskad.
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W przypadku niezgodnosci zawartosci
opakowania ze spisem elementéw prosimy
o kontakt pod adresem e-mail: help@pinkfrog.pl

|| zZAWARTOS¢C

|« karty z obrazkami - 165 szt.

 drewniane kostki (punktory) - 200 szt.
 drewniane patyczki (6 cm) - 4 szt.

¢ drewniane patyczki (3 cm) - 4 szt.

« tekturowe figury geometryczne - 12 szt

| sznureczek :
| e plansza

. * klepsydra

| einstrukcja




Przy uktadaniu ilustracji na planszy do swojej
dyspozycji masz nastepujace elementy
o trzech réznych wartosciach punktowych:

» drewniane patyczki i szescienne kostki = 1 pkt.

 tekturowe figury geometryczne = 2 pkt.
e sznureczek = 3 pkt.

Szescienne kostki petnig dwie funkcje:
stanowia znaczniki zdobytych punktdéw,

ale mozna je réwniez uzy¢ do stworzenia _
»| £ obrazka (np. jako kropki na biedronce). < 2
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PRZYGOTOWANIE

1. Potdzcie plansze posrodku stotu. Obok umiesécie klepsydre.

2. Potasujcie karty i w zaleznosci od ilosci graczy wybierzcie stosowng ilos¢ z talii.
Sugerujemy po 4-5 kart na jednego gracza. W ten sposdb rozgrywka bedzie krétka

i dynamiczna. Kazdy z was bedzie miat kilka szans na prezentacje hasta z karty, po czym
podliczycie punkty. Zakryte karty w stosie potdzcie na srodku stotu.

Reszta talii moze wrdci¢ do pudetka.

3. Wysypcie szescienne drewniane kostki w formie puli w miejscu tatwo dostepnym

dla kazdego z graczy. Wybierzcie 6 kostek. Dotgczg one do zestawu elementéw do uktadania
obrazkow. ot

4. Roztdzcie zestaw elementdw do uktadania obrazkow

(12 figur geometrycznych, sznureczek, 4 dtugie i 4 krotkie patyczki oraz 6 kostek).

5. Kazdy gracz otrzymuje na start po 10 kostek - beda stuzy¢ jako znaczniki punktacji.
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Na kartach znajduja sie ilustracje (hasta do
odgadniecia), a w rogu widnieje liczba.
Kazda z kart zostata okreslona wartoscia
punktowa zaleznie od poziomu jej trudnosci.
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Przy uktadaniu obrazka zawsze staraj sie

wykorzystaé¢ mozliwie niewiele elementéw,
: gdyz dziata to na twoja korzys¢é.

)

Osoba, ktéra odgadta hasto, dostanie tyle
punktow, ile lezy na planszy w formie
wytozonych elementéw. Ty z kolei zarobisz
tyle, ile stanowi réznica miedzy wartoscia
karty a sumg wykorzystanych elementéw.

ROZGRYWKA

Rozpoczyna najbardziej fotogeniczny z uczestnikow (prawdopodobnie bedziecie musieli to
ze sobg przedyskutowacd). Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

Kiedy nadejdzie twoja runda, wyciggnij i obejrzyj karte, nie pokazujac jej innym graczom.
Nastepnie odwrdoc klepsydre i za pomocg dostepnych elementdw sprébuj przedstawic
ilustracje z karty na planszy. Pozostali gracze prébuja odgadnagdé hasto z karty, zanim skonczy
sie czas. Mogg podawac tyle odpowiedzi, ile chca, probujgc nakierowad sie na wtasciwy trop.

Jezeli ktos udzieli prawidtowej odpowiedzi przed uptywem czasu, obaj zdobywacie punkty.

Gracz, ktéry odgadt hasto, otrzymuje tyle punktéw, ile wynosi tgczna wartosé uzytych przez
ciebie elementéw. Kazdy drewniany element na planszy wart jest 1 punkt. Element tekturowy
to 2 punkty, a sznureczek 3 punkty. Gracz pobiera stosowng ilos¢ szesciennych kostek z puli

i ktadzie je przed sobg jako zdobyte punkty.



Ty przede wszystkim zatrzymujesz karte z odgadnietym hastem. Na koniec gry kazda
zdobyta karta jest warta 5 punktéow. Jezeli do stworzenia swojego dzieta wykorzystates
elementy, ktérych taczna wartosc¢ jest nizsza od liczby podanej na karcie, mozesz dobrac
z puli tyle znacznikdw, ile wynosi ta réznica. Jesli wyréwnates lub przekroczytes wartosé
z karty, nie dostajesz zadnych dodatkowych punktow. Zabierasz tylko karte, a zatem tak
naprawde jestes bogatszy o 5 punktdw.

Jezeli nikomu nie udato sie odgadnad hasta, tracisz 3 punkty. Odtdz 3 kostki do puli.
Nastepnie odrzuc¢ karte.

PRZYKLADY
4 PRZYKLAD 1

Probowates utozyé KOTA wartego 8 punktdw.

Hasto zostato odgadniete po uzyciu jednego ksztattu
kota (wartego 2 pkt.) i czterech patyczkdéw (po 1 pkt.),
co razem daje 6 punktow. Gracz, ktéry odgadt hasto,
zdobywa zatem 6 punktdw. Natomiast ty zdobywasz
karte (warta 5 pkt.) oraz 2 dodatkowe punkty (8 minus
6). tacznie wiec w tej rundzie zainkasowates 7 punktow.
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PRZYKLAD 2 p

Zmierzytes sie z trudnag kartg KROKODYL o wartosci az
1 punktéw. Udato sie, ale wykorzystates do tego koto
(za 2 pkt.), elipse (2 pkt.), 3 patyczki (po 1 pkt. za
sztuke) oraz 6 kostek (po 1 pkt. kazda). Lacznie na
planszy lezy wiec 13 punktow (2 + 2 + 3 + 6).

Gracz, ktory odgadt hasto, zgarnia 13 kostek z puli.

Ty zachowujesz tylko samg karte, wartg 5 punktéw.
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KONIEC GRY

Gra dobiega konica, kiedy:

1. skonczg sie karty przewidziane na cata rozgrywke,
2. w pudetku zabraknie znacznikdw punktacji,
3. ktorys$ z graczy straci wszystkie swoje znaczniki.

W tym momencie wszyscy podliczajg swoje punkty. Policzcie, ile macie przed soba kostek.
Nie zapomnijcie rowniez dodac sobie po 5 punktéw za kazdg zdobytg w czasie gry karte.
Gracz, ktéry tgcznie ma najwiecej punktow, zostaje zwyciezca i najwiekszg gwiazda wernisazu!

O ile nie umdwicie sie inaczej, w czasie uktadania
elementéw na planszy mozecie nimi poruszaé, aby lepiej
naprowadzié¢ graczy na trop wtasciwego hasta

(np. zaimitowac ruch ksiezyca wokoét storca).

Mozecie tez wskaza¢ konkretny element na utozonym
obrazku palcem, jezeli poprawna odpowiedz to tylko
jego fragment (np. komin, ktéry umiesciliscie na
tréjkatnym dachu).
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! WERSJA DWUOSOBOWA
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W tej wersji obaj uczestnicy musza ze soba wspdétpracowad.
To oznacza, ze wspdlnie wygraja albo wspdlnie przegraja
rozgrywke.

Potasujcie wszystkie karty, dobierzcie 10 z gdéry i nie patrzac
na nie, potdzcie je obrazkami do dotu. Gra trwa 10 rund,
podczas ktérych kolejka przechodzi na zmiane z jednej
osoby na druga.

Kazdy w swojej kolejce bierze karte, odwraca klepsydre

i uktada obrazek z elementdw tak samo jak w normalnej
rozgrywce. Jesli drugiemu graczowi uda sie odgadna¢ hasto,
zanim skonczy sie czas, zatrzymujecie karte oraz pobieracie
dodatkowo po jednym znaczniku za kazdy punkt ponizej
wartosci podanej na karcie. Po dziesieciu rundach sumujecie
swoje punkty: kazda zdobyta karta jest warta 2 punkty,

= a kazdy znacznik - 1 punkt. Jezeli zdobyliscie razem co
najmniej 24 punkty, wygrywacie. Jesli uzyskaliscie nizszy
wynik, przegrywacie.
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wiek czas liczba

graczy ary graczy ;r:;)rezowa
3 0 2 2_ 6 rodzinna
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hello@pinkfrog.pl 05208 % o 8 OSTRZEZENIA!

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Zestaw zawiera mate elementy — niebezpieczeristwo
zakrztuszenia. Zestaw zawiera dtugie linki/sznurki —
istnieje ryzyko uduszenia.

@ /pinkfrog
Wiecej gier na

Wyprodukowano przez:

Z.P. ,Alexander” Piotr Pundzis $

ul. Telewizyjna 19, 80-209 Chwaszczyno @ Q Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na
www.alexander.com.pl Rt podane informacje. Opakowanie nie jest czescig
zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie
kontrolowad. Produkt nalezy przechowywaé

Ze wzgleddw produkcyjnych wzornictwo elementéw oraz ich
kolorystyka moga rézni¢ sie od przedstawionych na ilustracjach.

22
Cq—) w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrddet ciepta
Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest PAP oraz w oryginalnym opakowaniu. Po zakoriczeniu
nieodpowiednia dla dzieci w wieku @ 2524 uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny
ponizej 3 lat. e i z dbatoscia o $rodowisko.

Wyprodukowano w Polsce. /




