Figurowy joumez gtowy!

Autorzy: Wolfgang Kramer, Hans Raggan,
Jirgen PK. Grunau.

Gra karciana dla 2-4 graczy w wieku od 8 lat.
Czas gry: 10-20 minut.

Zawartoseé:

e 36 kart figur
» 30 kart zadan
 Tinstrukcja w jezyku polskim

»Na Zywo” wyjasniamy
reguty tej gry w niecate
2 minuty. Dlatego
polecamy Wam obejrzenie
kilkuminutowej instrukcji
w serwisie Youtube na kanale

Lucrum Games.
Szukajcie filmu:
,,FIKOLO - INSTRUKCJA GRY”

Tube

Zatozeniaicel gry

Karty z ksztattami w réznych kolo-
rach (karty figur) rozktada sie tak, aby
stworzyty uktad 3x3 (3 rzedy kart w 3 ko-
lumnach, patrzcie ilustracja ponizej). Gracze,

korzystajac ze swoich kart figur, bedg starali
sie zmienic ten uktad w taki sposéb, aby do-

pasowac go do odkrytych kart zadan. Beda
to robili ROWNOCZESNIE, a karty zadan beda
mogli obracac¢ jedynie w myslach.
Zwyciezcg zostanie gracz, ktory zgromadzi
najwiekszg liczbe punktow.

1.

Przyktadowe utozenie kart dla 2 graczy
na poczatku rozgrywki.

Przygotowanie gry:

Wyktadamy 9 kart figur na stot

Potasujcie wszystkie karty figur (jestich 36)
i utworzcie z nich zakryty stos. Z 9 wierzch-
nich kart stworzcie uktad 3x3 (3 rzedy kart
w 3 kolumnach). Karty potdzcie odkryte na
srodku stotu (stronami z ksztattami w r6z-
nych kolorach skierowanymi ku gorze).

. Kazdy gracz dobiera 4 karty figur

Teraz kazdy z Was dobiera 4 karty ze stosu
kart figur i ktadzie je odkryte przed soba.

3. Kazdy gracz dobiera 2 karty zadan
Potasujcie karty zadan, utwoérzcie z nich za-
kryty stos i potdzcie obok stosu kart figur.
Nastepnie kazdy z Was dobiera 2 karty ze
stosu kart zadan i ktadzie je zakryte nad wta-
snymi kartami figur (patrzcie ilustracja obok).

1. Odkrywamy karty zadan
Na umowiony znak wszyscy gracze odkrywa-
ja rownoczesnie 2 karty zadan lezace przed
kazdym z nich.

2. Gramyrownoczesnie! Liczy sie kazda sekunda!
Po odkryciu kart zadan gracze jednoczesnie
starajg sie zdoby¢ punkty - dopasowac figury
z kart zadan do tych w uktadzie 3x3.

3. Stop! Masz 10 sekund na rozwigzanie zadania!
Jeslijeden z graczy jest pewien, ze znalazt roz-
wigzanie, wowczas krzyczy ,,STOP” i szybko
siega po potrzebng mu karte zadania. Nastep-
nie gra jest zatrzymywana (nikt nie moze krzy-
cze¢,STOP”),a gracz musi w ciggu 10 sekund
pokaza¢ przeciwnikom rozwigzanie.

KiedyjzdobywaszlpunktyZ

Czyli: albo FIGURA, albo KOLOR, albo...
FIGURAi KOLOR

Rozwigzanie jest prawidtowe (zdobywasz
punkty), gdy kazda figura (koto, kwadrat,
trojkat itd.) widniejaca na wybranej przez
Ciebie karcie zadania ma taki sam:

ksztattAlilJkolordtWksztattilkoloy

jak na kartach znajdujgcych sie w tych sa-
mych miejscach w uktadzie 3x3 na srodku

stotu (przykfady znajdujg sie w dalszej czesci

instrukcji). Jezeli rozwigzanie jest prawidto-
we, gracz zdobywa karte zadania i odktada

ja zakrytg obok siebie (tworzac swoj stos

punktow zwycigstwa).

Biate przestrzenie
Biate przestrzenie (puste miejsca)
na kartach zadan nie majg Zadnego
znaczenia podczas poszukiwania roz-
wigzania. W miejscu, gdzie wystepuja,
moze znajdowac sie dowolny
ksztatt i kolor.

Do kogo naleza karty zadan?

Karty zadan nie naleza do zadnego
z graczy! Podczas poszukiwania

rozwigzania moZzecie réwniez wybraé
DOWOLNA karte zadania
lezacg przed jednym
Z przeciwnikow.

Nie dotykajcie kart zadan!
Podczas poszukiwania rozwigzania
nie wolno Wam dotykac jakiejkolwiek
odkrytej karty zadania. Jesli chcieli-
byscie ja np. obrécic¢, mozecie zrobié¢
to jedynie w myslach.

Nie dotykajcie kart figur!
Kart figur réwniez nie mozecie doty-

kac. Mozecie je wzig¢ ze stotu tylko

w celu pokazania graczom rozwig-

zania (po tym jak wypowiedzieliscie
stowo ,,STOP”).

Ania zauwazyta, ze jedna z kart zadan moze
byé¢ tatwo zdobyta. Czerwona gwiazda na
karcie zadania pasuje do nie-
bieskiej gwiazdy w uktadzie 3x3. Czarny
trojkat na karcie zadania pasuje
do czarnego kota w uktadzie 3x3. Z kolei
fioletowy ksiezyc na karcie zadania pasuje
do fioletowego ksie-
zyca w uktadzie 3x3.Zadanie rozwigzane!

Przyktad}2!

Mateusz stara sie rozwigza¢ nieco trud-
niejsze zadanie. W myslach obraca karte
zadania 0 90 stopni w prawo. Zauwaza, ze
wtasciwy uktad znajduje sie juz na stole.
Czerwona gwiazda na karcie zadania pasu-
je do czerwonego trojkata w ukta-
dzie 3x3. Czarny tréjkat na karcie zadania
pasuje do zéttego trojkata
w uktadzie 3x3. Fioletowy ksiezyc pasuje
do fioletowego ksie-
zyca w uktadzie 3x3. Zadanie wykonane!

W tym przypadku Julia chciataby wykonaé
zadanie znajdujgce sie na jednej z kart za-
dan lezacych przed nig. Obraca w myslach te
karte o 90 stopni w lewo. Widzi, ze czerwony
ksiezyc na karcie zadania pasuje
do niebieskiego ksiezyca w uktadzie 3x3.
Niebieskie koto na karcie zadania pasuje
do niebieskiego kwadratu w ukta-

dzie 3x3. Niestety zielona gwiazda na karcie
zadania nie pasuje

do czerwonego trdjkata w uktadzie 3x3.
W tej chwili zadania nie da sie rozwigzaé,
chyba ze Julia dotozy w miejsce czerwonego
trojkata karte z gwiazda w dowolnym ko-
lorze lub z dowolng zielona figura.

Uzywanie kart figur
Po odkryciu kart zadan moze-
cie (lecz nie musicie) uzy¢ do-
wolnej liczby wtasnych kart figur
(ponownie tylko w myslach),
by znalez¢ rozwigzanie. W tym

celu powinniscie uwaznie przyj-
rzec sie swoim kartom figur.
Mozecie zakry¢ nimi karty

w uktadzie 3x3 na srodku stotu
tak, aby znalez¢ rozwigzanie.



Tym razem Mateusz rozwigzuje dosé
trudne zadanie. Pierwszy krzyknat,, STOP”
i pokazuje pozostatym graczom rozwig-

zanie. Ktadzie swoja karte z gwiazdg
na karcie z czerwonym kotem oraz karte
z niebieskim kotem na karcie z czerwonym
trojkatem w uktadzie 3x3 po to, aby paso-
waty one do wybranej przez niego
karty zadania. Nastepnie umieszcza karte
z czarnym sercem na karcie z niebieskim
kwadratem po to, aby karta ta pasowata
do ww. karty zadania. Karty
z zielonym ksigzycem ( )i niebieska
gwiazda ( ) juz pasujg do karty za-
dania, zatem Mateusz nie musi zagrywacé
na nie swoich kart figur. Na samym koncu
obraca wybrang karte zadania o 90 stopni
w lewo, aby rozwigzanie byto doskonale
widoczne dla wszystkich graczy.

Jezeli rozwigzanie jest
prawidtowe,
wowczas gracz
zabiera karte zadania, kta-
dzie jg zakrytg na utwo-
rzonym przez siebie stosie
punktéw zwyciestwa i zdo-
bywa tyle punktow, ile figur
widnieje na takiej karcie.

Jezeli rozwigzanie jest btedne,

woéwczas gracz umieszcza karte

zadania odkryta na swoim stosie

punktéw zwyciestwa. Kazda taka odkryta kar-
ta bedzie przynosita graczowi punkty ujemne

na koncu gry (1 figura na karcie to 1 ujemny

punkt).

Wazne: Pamietajcie, ze niezaleznie
od tego, czy rozwigzaliscie zadanie
prawidtowo, czy tez nie, karty zadan

umieszczacie zawsze w tym samym
stosie (zakryte - punkty zdobyte,
odkryte - punkty ujemne).

Kilku[graczyjkrzyczyS'STOP!

W grze moze zdarzy¢ sie taka sytuacja, ze kilku
graczy krzyknie stowo ,STOP” w niemalze tym
samym momencie. Wéwczas ustalcie kolej-
nosé, w jakiej gracze beda pokazywaé swoje
rozwigzania. W takim wypadku ci nieco wol-
niejsi (poczawszy od drugiego) nie beda karani
punktami ujemnymi za pokazanie btednego
rozwigzania, ale tylko w sytuacji, gdy uktad
3x3 na $rodku stotu zostat zmieniony przez
ktoregokolwiek gracza rozwigzujgcego zada-
nie przed nimi (wedtug ustalonej kolejnosci).
Karty zadan wybrane przez ww. graczy nalezy
w takim przypadku odtozy¢ z powrotem na
miejsce, z ktorego zostaty zabrane.

Kolejne zadania

Po rozpatrzeniu karty zadania (kart zadan) gra
jest wznawiana i wszyscy gracze ponownie
starajq sie znalez¢ rozwigzanie, uzywajac do
tego pozostatych odkrytych kart zadan.

Wszystkie karty figur, ktére zostaty umiesz-
czone w uktadzie 3x3 podczas pokazywa-
nia prawidtowego rozwigzania, pozostajg
na stole. Rozgrywka jest kontynuowana ze
zmienionym uktadem kart na srodku stotu.
Jezeli gracz wskazat btedne rozwigzanie,
wowczas wszystkie karty figur, ktore umie-
Scit w uktadzie 3x3, wracaja z powrotem na
miejsce, z ktorego zostaty zabrane, a gracz
moze ich uzy¢ ponownie po wznowieniu gry.

Koniec rundy i poczatek nowej:

1. Runda konczy sie, gdy do wszystkich kart

zadan lezacych na stole zostato znalezione
rozwigzanie lub nie mozna juz znalez¢ roz-
wigzania do zadnej z odkrytych kart zadan.

. Na poczatku nowej rundy rozdajcie wszystkim

graczom po tyle kart figur, by kazdy z nich

miat przed sobg ponownie 4 takie karty. Jeze-
li w stosie nie ma wystarczajacej liczby tych

kart, woéwczas zbierzcie wszystkie karty fi-
gur, ktoére znajduja sie na srodku stotu pod

spodem kart tworzacych obecny uktad 3x3.
Inaczej méwiac - zostawcie tylko 9 wierzch-
nich kart z uktadu 3x3 na srodku stotu, a resz-
te zbierzcie, potasujcie i utworzcie nowy stos

dobierania kart figur.

. Wszystkie karty zadan, do ktérych nie mozna

juz znalezé rozwigzania, umiesccie na spodzie
stosu kart zadan. Nastepnie potozcie przed
kazdym graczem 2 nowe zakryte karty zadan.
4. Teraz,naumowiony znak, wszy-
scy gracze ponownie odkrywajg
swoje karty zadan (rownocze-
$nie) i gra toczy sie w do-
ktadnie taki sam sposéb
jak w poprzedniej rundzie.

Uwaga: Sugerujemy, aby
w poczatkowych rozgrywkach
usunag¢ z gry wszystkie karty

zadan, na ktorych znajduja sie
4 figury i wiecej.

Gra konczy sie po zakonczeniu rundy, w ktorej
wyczerpaly sie karty w stosie kart zadan. Taka
runda jest rozgrywana do konca nawet wtedy,
gdy w wyniku wyczerpania kart w tym stosie nie
wszyscy gracze otrzymali 2 karty zadan.

Podliczanie punktow

Po rozegraniu ostatniej rundy podliczcie punkty
na swoich kartach w stosie punktow zwyciestwa.
Kazda figura na zakrytej karcie to 1 punkt. Pa-
mietajcie jednak o tym, ze kazda odkryta karta
w tym stosie przynosi punkty ujemne (kazda
figura na takiej karcie to 1 punkt ujemny).
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzit naj-
wiekszg liczbe punktow zwyciestwa. W przypad-
ku remisu wygrywa osoba, ktéra ma mniejszg
liczbe kart w stosie punktéw zwyciestwa. Jezeli
i tu jest remis: gracze dzielg sie wygrana.

FIKOLO JUNIOR

(wersja gry dla 2-6
dzieci w wieku od 8 lat)
Zanim rozpoczniecie
rozgrywke w tym
wariancie, wprowadzcie
ponizsze zmiany

w przygotowaniu gry:

* usuncie z gry wszystkie karty zadan, ktore
posiadajg 5 figur, a jesli dzieci nie bedg
sobie w miare dobrze radzi¢ na poczatku
gry - usuncie takze karty z 4 figurami;
uktad na srodku stotu pozostaje taki sam
(3x3), natomiast kazdy z graczy dobiera
teraz 3 karty figur (zamiast
4) i ktadzie je przed sobg
w doktadnie taki sam
sposoéb jak w podsta-
wowej wersji gry;

* przed rozpoczeciem roz-
grywki kazdy z graczy do-
biera rowniez 4 karty zadan
(zamiast 2), ktadzie je przed sobg
i tworzy z nich swoj zakryty stos tych kart.

Zmianyjw]przebiegulgry)
(wlwariancie]FIKOUOYUNIOR:}

1. Gra nie bedzie juz toczona rownoczesnie.
Od teraz bedzie przebiegaé¢ w turach.

2. Rozpoczyna najmtodszy gracz: odwraca
wierzchnia karte zadania ze swojego stosu
i stara sie znalez¢ rozwigzanie - doktadnie
w taki sam sposéb jak w podstawowej wer-
sji gry:

m jezeliuda musie je znalez¢é, woéwczas karta
zadania jest odrzucana z gry, a nastepnie
swojg ture rozpoczyna gracz siedzacy po
jego lewe;j stronie itd.

m jezeli mu sie nie uda, wowczas ktadzie karte
zadania na spdd swojego stosu tych kart,
a nastepnie ture rozpoczyna gracz siedzacy
po jego lewej stronie itd.

3. Pamietajcie o dobraniu tylu kart figur na
koncu swojej tury, aby mieé¢ ich znowu 3.
Jesli stos dobierania tych kart wyczerpie
sie, postepujcie w doktadnie taki sam spo-
sob jak zostato to opisane w zasadach dla
podstawowej wersji gry (patrzcie punkt
2, Koniec rundy i poczatek nowej”).

4. Gra konczy
sie po zakon-
czeniu rundy, w ktorej
jeden z graczy odrzucit
ostatnig (czwartg) karte
ze swojego stosu kart za-

dan. W takim przypadku run-

da jest rozgrywana do konca
(by kazdy z graczy mogt wykonac
taka sama liczbe tur), a zwycigzca
zostaje kazdy gracz, ktory w czasie trwa-
nia ostatniej rundy odrzucit ostatnig karte
zadania ze swojego stosu tych kart.
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