PRZYGOTUJ SIE!

1. Wydrukuj PDF.

2. Przygotuj nozyczki i kolorowe kredki.
.. Szybciej drukuj, szybciej ...

3. Pokoloruj wyrazu wg koloru linii, ktorymi sg
napisane. Np. wyraz “zotty” napisany czerwong
linig malujemy na czerwono. ... PS. Nie musisz
uwaza¢ na wychodzenie za linie

4. Plamy mozesz pokolorowa¢ dowolnie!

5. Ostatni krok! Wytnij karty-uwazaj na palce.

3,2,1,...START! Dopasuj kolory do stow, badz
stowa do kolorow. Baw sie kolorami!

JAK GRAC

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich
kart. Potasuj i rozdaj wszystkie karty miedzy graczy. Kazdy
gracz uzywa ich do utworzenia wtasnego stosu, z ktérego
pobiera po trzy karty. Po pociggnieciu kart, rozdajacy
ktadzie wierzchnig karte ze swojego stosu, odkryta,

na srodku stolika i rozpoczyna sie gra. Gracze muszg
zagrywac karty zgodnie z zasadami (1).

ZASADY PODSTAWOWE

Nalezy gra¢ wszystkimi kartami. Gdy rozdajgcy odwréci
karte, wszyscy moga przystapic¢ do gry.

Nie ma kolejnosci zagrywania. Kazdy moze zagrac karte [ |
w dowolnym momencie, zgodnie z powyzszymi zasadami.
Jesli nie mozesz zagrac karty ktérg masz w dtoni, pobierz (1) Wierzchnia karta stosu: I I
dodatkowa karte ze stosu. Jesli w dalszym ciggu nie POMARANCZOWY
mozesz zagrac, ciagnij karty, az otrzymasz taka, ktora (napisane kolorem niebieskim) | |
umozliwi ci gre. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
pozbedzie sie wszystkich kart z reki i ze stosu. Gdy zagrasz
JOKERA (karta wielokolorowa), powiedz kolor, ktory CZERmgy I |
chcesz nastepnie zagrac. Y I I
Pamietaj, ze kolorowe kleksy maja tylko zmyli¢ graczy. 'WoMéLizg/—\
Niezaleznie od koloru, kleksy nie wptywajg na gre. (— | |
ZASADY DLA POCZATKUJACYCH dowolne stowo POMARANCZOWY owo | |
Graj zgodnie z podstawowymi zasadami, ale uzywaj tylko naplsam? kolorem . POMARANCZOWY I I
kart zawierajacych stowa CZERWONY, NIEBIESKI, ZOtTY pomaranczowym .
i ZIELONY (napisany w dowolnym kolorze). MWWVHN | |
INNE ZASADY c'l.AR“" J I I
Graj wszystkimi kartami, ale teraz gracze zagrywaja
w kolejnosci, zamiast grac¢ jednoczesnie. Gdy przyjdzie | |
twoja kolej, rzu¢ jedng karte z reki na srodkowy stos, m D’S-?Iasm
a nastepnie pobierz karte ze stosu. Gdy nie mozesz zagrac | |
zadnej karty, po prostu pociagnij kolejna karte ze stosu dowolne stowo
a kolejka przechodzi na nastepnego gracza po twojej napisane kolorem m stowo | |
lewej stronie. Jesli podczas swojej kolejki masz wiecej niz niebieskim r NIEBIESKI
trzy karty w rece zagraj jedng, ale nie pobieraj juz kart ze | |
stosu. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie karta

L

wszystkich kart z reki i ze stosu. wielokolorowa
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