0 5. KOMPLET KOLOROW

Ptytki odwracamy kolorami w dét i mieszamy. Gracze jednoczesnie pobierajg
po 6 kwadratoéw, nastepnie moga odtozyc elementy niepotrzebne i mieszaja.
W kolejnych rundach gracze dobierajg po 3 kwadraty, znowu moga odtozy¢
niepotrzebne i wymieszac. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy skompletuje
10 r6znych koloréw w 5 kwadratach /20 punktéw/ lub w 6 kwadratach

/10 punktow/.

0 6. DOMINO

Zasady podobne do domina. Ptytki odwracamy kolorami w dét i mieszamy.
Gracze kolejno dobierajg po jednym klocku i doktadajg do ktéregos z koncow
grupy juz utozonej. Jesli kolory dobranego elementu nie pasuja, wtedy

gracz odktada go na bok. Po wyczerpaniu elementdw gracze dostaja tyle
minusowych punktow ile elementéw im zostato.

070 MEMORY

Zasady podobne do gry w memory. Ptytki odwracamy kolorami w dot

i mieszamy. Gracze kolejno odwracaja po 2 elementy z puli.

Jesli na odwréconych elementach pojawia sie 2 trojkaty tego samego koloru,
gracz zabiera pare z puli i odwraca kolejng pare. JeSli odwrdcone elementy
nie maja takich samych koloréw to odwracamy je z powrotem i ruch
przechodzi na kolejnego gracza. Kiedy pozostana tylko kwadraty

bez pary, wygrywa gracz z najwiekszg iloscig zebranych par.

08. MNIEJSZE / WIEKSZE

Ptytki odwracamy kolorami w dot i mieszamy. Gracze kolejno wybierajg
element i przed jego odwrdceniem méwig czy suma liczb na polach kwadratu
bedzie wieksza / mniejsza niz 10, lub réwna 10. Jesli gracz odgadt to zabiera
dany element, jesli nie, odktada go na osobny stos. Po wyczerpaniu elementow
wygrywa gracz z najwiekszg iloscig zebranych elementow.

0 9. MOZAIKA Z KWADRATOW

Logiczna famigtowka przeznaczona dla jednego gracza. Uktadamy kwadraty
z koloréw, pamietajac o tym aby styczne kolory byty takie same.
Sprawdz, czy dasz rade utozyc 18 kwadratow.

10 e SUDOKU

tamigtowka, ktorej celem jest utworzenie kwadratu w taki sposab,

aby w kazdym jego wierszu i w kazdej kolumnie znalazty sie wszystkie kolory.
Kolory w wierszach i kolumnach nie moga sie powtarzac. Uktadajac kwadrat
o podanych wymiarach wybieramy z ptytek odpowiednig ilo5¢ kolordw,

ktore nalezy uzyc przy uktadaniu.

Mozemy rozegrac nastepujace warianty:

3 x 3 ptytek - 6 kolorow,

L4 x 4 ptytek - 8 kolordw,

5 x 5 ptytek - 10 kolordw.

11. =

Gra dla kilku graczy z zasadami podobnymi do Blackjacka (oczko). Celem gry
jest uzyskanie sumy liczb z ptytek jak najblizszej 36, jednak nie przekraczajacej
tej liczby. Ptytki odwracamy kolorami w dét i mieszamy. Gracze kolejno
wybierajg z puli po 2 ptytki i sprawdzajg sume punktow. Jesli gracz zdecyduje,
ze suma liczb na jego ptytkach jest za mata, moze dobierac po jednej ptytce

z puli az do momentu, kiedy uzyska zadowalajacy go wynik.

KONSERWACJA | CZYSZCZENIE:

Przechowywaé w suchym pomieszczeniu. Unikaé wilgoci! Do czyszczenia uzywaé
suchej lub lekko wilgotnej, bawelnianej szmatki /inne materiaty moga porysowa¢
powierzchnie/. Stosowa¢ czysta wode, bez detergentéw i rozpuszczalnikow.

BEZPIECZENSTWO:

Przed podaniem dziecku zabawki upewnij si¢, ze produkt jest kompletny i nieuszkodzony.
Opakowanie nie jest integralna czescia produktu i nalezy je usunaé wraz z wszystkimi
elementami przed podaniem zabawki dziecku. Opakowanie nie stuzy do zabawy.
Opakowanie foliowe moze by¢ niebezpieczne dla dziecka. Aby uniknaé¢ mozliwosci
uduszenia nalezy je usunaé¢ wraz z wszystkimi jego elementami. Zachowaj instrukcje
uzytkowania ze wzgledu na wazne informacje.
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Z.P.H. PILCH

43-450 Ustron - ul. Fabryczna 36
T: +48338552093 - F: +48338513903

info@pilchr.pl - www.pilchr.pl

Ostrzezenie! Niedpowiednie dla dzieci
c E EI tht{ PILCH q w wieku ponizej 3 lat z uwagi na mate
rights reserved. elementy. Ryzyko zadtawienia!

WYPRODUKOWANO W POLSCE

WADRO

AUTOR

ANIA

: GUSTAWKENIG  / 3+




GRA LOGICZNA SKtADAJACA SIE Z 45 KOLOROWYCH
KWADRATOW, PODZIELONYCH WZDtUZ PRZEKATNE)
NA KOLORY. KAZDY KOLOR MA PRZYPISANA SWOJA
WARTOSC - IM WYZSZA TYM LEPSZY WYNIK W GRZE.
JEDEN ZESTAW TO 11 MOZLIWOSCI GRY O ROZNYM
STOPNIU TRUDNOSCI ZAROWNO DLA DZIECI JAK

| DOROStYCH.

WARTOSCI DYDAKTYCZNE:

Rozwijanie pamieci bezpoSredniej /Swiezej/, koncentracji, logicznego myslenia
oraz umiejetnosci respektowania regut i zasad. Gra uprzyjemnia wolne chwile
oraz wyzwala pozytywne emocje.

LICZBA GRACZY: 1-6 graczy

ZAWARTOSC:

* 45 kolorowych ptytek, o wymiarze 4 x 4 cm, w 10 kolorach,
« 60 kolorowych koteczkow w 6 kolorach,
e instrukcja.

WYDRUKOWANO NA PAPIERZE EKOLOGICZNYM fevive

PRZYKLADOWE GRY:

0 1. KOLOROWE KWADRATY

Kazdy gracz wybiera jeden kolor pionkdw. Ptytki odwracamy kolorami

do spodu i mieszamy. Kazda runde rozpoczyna inny gracz. Zgodnie z kierun-
kiem ruchu zegara gracze kolejno losuja jedna ptytke i doktadajg kolorami

do gory, tak aby powstawaty kwadraty sktadajace sie z 4 elementow

z takim samym kolorem. Doktadajac kolejna ptytke nalezy pamietac o tym,
aby wszystkie styczne boki byty tego samego koloru. Po dotozeniu ostatniego
elementu kwadratu, gracz ktadzie na nim swoj pionek. Jesli wylosowana
ptytka nie pasuje nigdzie na planszy to zatrzymujemy ja i w nastepnej
kolejce, jesli pojawi sie taka mozliwos¢, nie dobieramy kolejnego elementu,
ale wykorzystujemy zatrzymany.

Po wykorzystaniu wszystkich kwa-
dratéw mamy do wyboru 2 warianty
punktacji: kazdy z graczy zlicza punkty
ze swoich kwadratow lub kazdy kwa-
drat liczy sie jako 10 pkt. Wygrywa
gracz z najwiekszg iloscig punktow.
Mozna rowniez zliczy¢ punktacje

z kilku kolejnych rund.

02. KOLOROWE PASKI

Kazdy gracz wybiera jeden kolor pionkéw. Kazdg runde rozpoczyna inny
gracz. Zgodnie z kierunkiem ruchu zegara gracze kolejno losuja jedna ptytke

i doktadaja kolorami do gory, tak aby tworzy¢ paski jednego koloru. Jesli pasek
sktada sie z minimum 4 elementdw to gracz ktadzie na nim swoj pionek, aby
zaznaczyc ,wiasnosc” pola. Kolejni gracze doktadajac ptytki musza pamietac
o tym aby wszystkie przekatne byty rownolegte /doktadane kolory nie majg
znaczenia/. Dozwolone jest przejmowanie pol przeciwnika poprzez dotozenie
elementu w danym kolorze lub blokowanie swoich paskéw przez dotozenie
elementu w innym kolorze /zapobiega to przejeciu przez przeciwnika/.
Dobrany klocek nalezy zawsze doktadac, nawet jesli zablokuje niedokonczone
paski. Po wykorzystaniu wszystkich kwadratéw mamy do wyboru 2 warianty
punktacji: kazdy z graczy zlicza punkty ze swoich paskow lub kazdy element
w pasie liczy sie jako 10 pkt. Wygrywa gracz z najwiekszg iloscig punktow.
Mozna réwniez zliczy¢ punktacje z kilku kolejnych rund.

0 3. KOLOROWE WEZE

Zasady podobne jak w dwoch poprzednich grach, z taka réznicg, ze uktadamy
grupy koloréw o dowolnym ksztatcie. Jesli grupa ma co najmniej 4 elementy to

gracz ktadzie na niej swoj pionek aby zaznaczyc ,wtasnosc” pola. Przejmowa-
nie, blokowanie i punktacja obowigzujg jak w grze nr 2.

o 4. KOLEKCJONOWANIE KOLORU

Ptytki odwracamy kolorami w dét i mieszamy. Gracze jednoczesnie
pobierajg po 6 kwadratow, pozostawiajac te, ktorego koloru maja najwiecej,
a odktadaja po 2 elementy najmniej potrzebne i mieszaja. W nastepnych
rundach, gracze jednoczeSnie dobierajg po 3 kwadraty oraz obowigzkowo
oddajg po jednym i znéw mieszajg. Rundy powtarzamy, az do wyczerpania
sie ptytek. Gra zostaje zakonczona rowniez w momencie, kiedy wszyscy
gracze nie bedg w stanie dobra¢ odpowiedniej, rownej ilosci klockow.
Uwaga! Klocki graczy sg widoczne dla wszystkich.

Gracze zliczajg swoje grupy koloréw /min. 4 elementy tego samego koloru/
mnozac wartos¢ koloru razy iloS¢ elementow. Jesli przy pierwszym pobraniu
6 elementéw gracz posiada 6 elementow jednego koloru, automatycznie
wygrywa zdobywajac podwojng ilos¢ punktow. Jesli w czasie gry gracz
zdobedzie 9 elementoéw tego samego koloru, automatycznie wygrywa
zdobywajac podwajng iloS¢ punktow.




