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Rozpoczecie gry - przyktad
bank kafelek
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Wplerwszej kolejce Feliks dofozyf Nastepnie dobrat z banku
do kafelka startowego kafelek czen/vonkv kwiatek i dotozyt go
2 20ttq gwiazdkg. do kafelkow trzymanych w reku.

Feliks

Na koniec Feliks uzupetnit bank,
doktadajgc do mekq 0 jeden kafelek
z wierzchu stosu /elkow Nastep-

nie do gry przystepuje kolejny gracz.

Zdobycie punktu - przykfad
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Alek wytozyt kafelek z pomarariczowq  Nastepnie dobrat z banku zdtte
gwiazdg. Zdobywa punkt, gdyz serce | dotozyt do kafelkéw
stworzyt grupg trzech sqstad éqcych trzymanych w reku.

kafelkow z tym samym kszta

Alek wzigt zeton punktu

i potozyt go przed sobg.
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Alek
Alek skoriczyt swojq kolejke,
uzu etniajgc bank do trzec
afelkéw. Nastepnie do gry

przystengJe kolejny gracz.

Niedozwolone wytozenie kafelka - przyktad
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Kasia chce wytozyc fioletowg gwiazdke. Nie moze
Jjej dotozyc do linii trzech gwiazdek ani do linii trzech
]%Ietowych ksztattow.

Kasia postanawia wiec dotozyc gwiazdke
w inne miejsce na stole.
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Gra dla 2-4 graczy w wieku 6-106 lat

KOLOROWY z4wroT GLowy
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ELEMENTY GRY

36 kafelkow (po 6 z kaidego koloru i ksztattu) 17 zetondw punktow
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CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow. Gracze beda je zdobywac
za utozenie w jedne;j linii trzech kafelkow z tym samym kolorem lub ksztattem.

PRZYGOTOWANIE GRY -
A) Potasuj wszystkie kafelki i utéz w stos _—
ksztattami do dotu. T & ’
B) Z wierzchu stosu wez 3 kafelki i potoz » D)m z

je ksztattami do gory obok stosu kafelkow. *

Te 3 kafelki wytozone obok stosu bedziemy ]

nazywa¢ bankiem kafelkow. B) ",
C) Wezz wierzchu stosu 1 kafelek i potoz Q *
go na srodku stotu ksztattem do gory. \/\\(

Ten jeden kafelek bedziemy nazywac
kafelkiem startowym.

D) Rozdaj kazdemu graczowi po

4
st 1
D) 15 £

3 kafelki z wierzchu stosu. Gracze 13
powinni trzymac kafelki w reku Feliks 3a
w taki sposdb, by inni nie widzieli, E)

co sie na nich znajduje.
E) Zetony punktow potdz z boku stotu.

PRZEBIEG GRY

Gre zaczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Gracz w swojej kolejce wybiera 1 kafelek sposrod tych, ktére trzyma
w quu i ktadzie go na stot. Kafelek ten musi sgsiadowac przynajmniej jednym bokiem
z ktoryms z kafelkow lezacych juz na stole (rys. 1-2).

Rys.1. Na poczgtku gry gracz moze dotozyc swoj kafelek
do kafelka startowego w czterech miejscach
zaznaczonych symbolem v'.
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Rys.2. Rysunek przedstawia mozliwe miejsca dotozenia
kafelka na pozniejszym etapie gry.

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Gracz zdobywa 1 punkt, jezeli po wytozeniu kafelka stworzy grupe trzech sasiadujacych
ze sobg kafelkow z tym samym kolorem lub ksztattem. Kafelki te musza sasiadowac

ze sobg w linii prostej - w pionie, poziomie lub na ukos (rys. 3).
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Rys.3b. Trzecia gwiazda Rys.3c. Trzecie serce
w pionie. na ukos.

Rys.3a. Trzeci zotty kolor
w poziomie.

Gracz moze zdoby¢ 2 punkty, jezeli po wytozeniu kafelka stworzy dwie rézne grupy
kafelkow dajacych mu punkt (rys. 4).
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Rys.4. Trzeci kwiat w pionie i trzeci fioletowy kolor w poziomie.

Po zdobyciu punktu gracz bierze zeton punktu i kfadzie go przed sobg na stole.
Podczas gry mozna wymieniac zetony punktow, np.:
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Uwaga! Gracz nie moze dotozy¢ czwartego kafelka do linii trzech kafelkow z tym
samym kolorem lub ksztattem (rys. 5).

Rys.5a. Czwarty zotty kolor Rys.5b. Czwarte storice Rys.sc. Czwarte serce
w poziomie. w pionie. na ukos.
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Na koniec swojej kolejki gracz dobiera 1 dowolny kafelek z banku kafelkéw tak,

aby mie¢ w reku 3 kafelki. Nastepnie gracz uzupetnia bank kafelkéw, doktadajgc do niego
1losowy kafelek z wierzchu stosu kafelkow. Gdy wyczerpig sie kafelki w stosie, bank

nie jest uzupetniany. Gdy wyczerpig sie kafelki w banku, gracze nie dobieraja wiecej kafelkéw.

KONIEC GRY

Gdy wszystkie kafelki ze stosu, banku oraz te trzymane w rekach graczy zostana
wykorzystane, nastepuje koniec gry. Gracze podliczaja zdobyte przez siebie punkty.
Wygrywa gracz, ktory zdobyt ich najwiecej. W przypadku remisu gracze dzielg sie
zwyciestwem.

WARIANT GRY DLA 4 GRACZY

W rozgrywce 4-osobowej nalezy grac z podziatem na dwie druzyny. Gracze z tej samej
druzyny powinni usig$¢ naprzeciwko siebie (w taki sposob, aby nie wyktadac kafelkow
bezposrednio po sobie). Wszystkie zasady gry pozostaja niezmienione z wyjatkiem
punktacji. Podczas podliczania punktéw gracze w druzynie dodajg do siebie zdobyte
punkty. Wygrywa druzyna, ktora tacznie zdobyta wiecej punktow.



