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ELEMENTY GRY

55 kart rysunkow,
5 dwustronnych kart punktacji,
6 mazakoéw z gabkami,
sakiewka (pojemnik, w ktérym
trzyma sie gre, i plansza
w jednym).

KARTY RYSUNKOW

Na karcie znajduja sie dwie wersje tego samego &
rysunku: po jednej stronie kolorowa, a po drugiej - "‘
wersja czarno-biata. Kazdy rysunek zostat {
podzielony na 6 obszaréw.

\ CEL GRY

Kazde z Was zapamietuje kolory rysunku ze swojej karty, a nastepnie
odtwarza je jak najszybciej, kolorujac czarno-biata wersje znajdujaca
sie po drugiej stronie karty. Gracie w ten sposéb przez 4 rundy

(z kazdg nastepna wzrasta poziom trudnosci). Im szybciej i doktadniej
konacie zadanie, tym wiecej punktéw zdobedziecie! Po 4 rundach
z z najwieksza liczba punktéw wygrywa.




PRZYGQTOWAN IE DO GRY

© Rozepnij i rozt6z sakiewke na srodku stotu. Umies¢ 6 mazakdw na
srodku sakiewki.

@ Kazde z Was bierze karte punktadji
i umieszcza jg na stole w fatwo dostepnym
miejscu strong z wezem ku gorze.

)
' © Potasyj karty rysunkéw. Upewnij sie, ze

wszystkie karty w talii s3 zwrdcone w te
samg strone! Talie nalezy umiesci¢ na
$rodku stotu czarno-biatg strona ku gérze.

ROZGRYWKA

Gra sktada sie z 4 rund.
Kazda runda toczy sie w ponizszy sposéb.
Najmtodszy gracz bierze wierzchnig karte z talii, nie patrzac na jej
/ kolorowa strone. Gracz po jego lewej bierze kolejng karte i tak dalej,
) / dopdki kazde z Was nie weZmie po 1 karcie. Umieszczacie swoje karty
/" przed soba na stole czarno-biata strong ku gorze.
Nastepnie bierzecie swoje karty w dtonie, trzymajac je czarno-biata
strong ku gérze. Jedno z Was liczy do 3. Na ,3" odwracacie swoje karty
kolorowa strona ku gérze (upewnijcie sie, ze nie trzymacie kart do géry
nogami) i staracie sie zapamietac roztozenie koloréw na swoim rysunku.
Gdy tylko kto$ z Was dojdzie do wniosku, ze jest gotowy, ponownie
umieszcza karte na stole czarno-biafg strong ku gérze. Moze teraz
pokolorowac rysunek.
Nie musicie odwracac i kolorowac kart w tym samym czasie! Kazdy moze
poswiecic na zapamietywanie koloréw rysunku tyle czasu, ile chce. Jednak
gdy ktos odwrdci karte z powrotem na czarno-biatq strone, nie bedzie
mogt jej juz ponownie odwrocic (i podejrzec koloréw).

t

Gdy kolorujecie czarno-bialy rysunek, pamietajcie, ze:

% Kolory nanosicie bezposrednio na karte (pod koniec rundy $cieracie je
gabkami).

% Kazde z Was moze wziac z sakiewki dowolny mazak, ale tylko jeden naraz.



# Zanim ktore$ z Was wezmie nowy mazak, musi wpierw odtozy¢ ten,
ktoérego uzywat.

# W kazdej rundzie kazde z Was moze uzywa¢ kazdego mazaka tylko raz.

# Pamietajcie! Jeden mazak — jeden obszar! Jesli weZzmiesz mazak, a potem
zmienisz zdanie, mozesz odfozy¢ go na sakiewke i go nie wykorzystac. Jesli
Jjednak rozpoczniesz kolorowanie obszaru, nie mozesz zmieni¢ zdania
i jednak zacza¢ kolorowac ten obszar innym mazakiem.

# Scieranie pokolorowanych obszarow przed zakoriczeniem rundy jest
zabronione.

# Przed odiozeniem mazaka na sakiewke trzeba natozy¢ na niego
zatyczke.

KONIEC RUNDY

Gdy jedno z Was zakoriczy kolorowanie wszystkich 6 obszaréw swojego
rysunku, odktada uzywany w tej rundzie mazak na sakiewke i krzyczy
.STOP!" Teraz kazdy z pozostatych graczy moze dokonczy¢ kolorowanie
1 obszaru trzymanym mazakiem (moze to robic tak dtugo, jak chce). Nie
mozna juz bra¢ nowych mazakéw. Gdy wszyscy skoriczycie kolorowac,
przechodzicie do punktagji.

Kazde z Was poréwnuje oryginalny kolorowy rysunek z czarno-biatym,

ktéry kolorowato w tej rundzie. Punkty nalezy policzy¢ w nastepujacy

sposob:
2 punkty za kazdy w petni pokolorowany obszar (odpowiadajacy
kolorem temu obszarowi z drugiej strony karty). Aby otrzymac
punkty, pokoloruj dowolnym mazakiem 2 niepokolorowane obszary
znajdujace sie najbardziej po lewej na karcie punktacji z wezem.
Dodatkowo pokoloruj po 1 obszarze karty punktacji za kazdy w petni
pokolorowany obszar w ztym kolorze.

#. Nie otrzymuijecie punktéw za obszary niepokolorowane (biate),
obszary czesciowo pokolorowane i obszary, na ktérych kolory
wychodza poza linie.

#. Punkty nanosicie, kolorujac pola weza dowolnym mazakiem od lewej do
prawej, po jednym polu za kazdy punkt.

#. Jesli ktos z Was uzyt 1 koloru wigcej niz raz, otrzymuje punkty tylko za
1 obszar w tym kolorze!



Przyktad. Nie otrzymujesz punktéw za niebieski
obszar (wyszedtes w nim poza linie) ani za | E 0 punktow
fioletowy i duzy czerwony obszar (nie sq ‘
catkowicie pokolorowane). Otrzymujesz 2 punkty
za zielony okrqgty obszar (jest catkowicie |
pokolorowany wtasciwym kolorem), ale zadnego  +
punktu za drugi zielony obszar (zielony kolor

Zzostat uzyty dwukrotnie). Dostajesz jeszcze Ofygn\any Opunkign | -

1 punkt za z6tty obszar po prawej (jest catkowicie HAHIsK R

pokolorowany, ale niewtasciwym kolorem). ;g;gnm punkt
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NASTEPNEJ RUNDY

Wycieracie swoje rysunki ggbkami z zatyczek
mazakow i odrzucacie uzyte karty.

Nastepnie osoba, ktéra zdobyta najmniej punktéw (w przypadku
remisu — najmtodszy z remisujacych), wybiera 2 mazaki i zamienia

ich zatyczki. Na koniec kazdej rundy mozna zamienic tylko te zatyczki,
ktore nie byty jeszcze zamieniane. W drugiej rundzie beda tylko

4 mazaki o pasujacych zatyczkach, a w trzeciej tylko 2. W czwartej
rundzie wszystkie mazaki bedg miaty pozamieniane zatyczki.

Kolejne rundy przebiegaja wedtug tych samych zasad.

KONIEC GRY

Gra sie koriczy po przyznaniu punktdw za ostatnia, czwarta runde.
Zwyciezca zostaje to z Was, ktore ma na swojej karcie punktadii
najwiecej pokolorowanych pdl na wezu.

WARIANTY

DLA MALYCH DZIECI

Jesli gracie z matymi dzie¢mi, nie zamieniajcie zatyczek na koniec
kazdej rundy.




DLA PRAWDZIWYCH EKSPERTOW

Podczas przygotowania do gry potéz na stole swoja
karte punktacji strong z kwiatkami ku gérze.

Rozgrywka toczy sie w ten sam sposéb co
w wariancie podstawowym, tylko punkty zdobywa
sie inaczej:
@ Za kazdy obszar pokolorowany w petni wiasciwym
mazakiem otrzymujecie po 1 punkcie, czyli kolorujecie
1 znajdujacy sie najbardziej po lewej niepokolorowany
maty kwiatek na swojej karcie punktagji.

® Zakazdy obszar pokolorowany w petni niewtasciwym
mazakiem nalezy pokolorowac 1 ptatek duzego kwiatka
znajdujacego sie na gorze karty punktacji. Gdy tylko kto$
pokoloruje 3 duze ptatki, moze wymazaé duzy kwiatek
i pokolorowa¢ 1 maty kwiatek, tym samym otrzymujac
1 punkt.

@ Wszystkie pozostate zasady punktacji sa takie same jak
w wariancie podstawowym.

@ Osoba, ktdra bedzie mie¢ najwiecej pokolorowanych
kwiatkow (punktéw), wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa to z Was, ktére posiada najwigcej pokolorowanych
ptatkow duzych kwiatow.

Uwaga! Mozecie jeszcze bardziej utrudnic gre, dodajqc jedng zasade —
gracz nie otrzymuje zadnych punktéw za obszary pokolorowane
niewtasciwym mazakiem (nie koloruje nawet duzego ptatka).

Podpowiedz. Jesli niektdrzy z graczy sq bardziej doswiadczeni,
mozecie réwnowazyc poziom trudnosci, rozdajqc im karty punktacji
réznymi stronami ku gérze (np. kwiatki dla dorostych, weze dla dzieci).
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