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Gra zawiera:

-48 sztywnych tafelkow o wym. 4,8 cm x 4,8 cm

- 4 dwustronne plansze o wym. 23,5 cm x 16 cm

- kolo kolorow z wirujgcq wskazowkq o wym. 15,8 cm x 15,8 cm
- instrukcje

GRAIdla2-4graczy KOLOROWY KROL

Tafelki uktada si¢ obrazkiem do spodu. Kazdy uczestnik
losuje po jednej planszy 1 odwraca jg na dowolng strong.
Musi zdecydowa¢ o kolorze planszy na poczatku,
w trakcie gry nie mozna juz planszy odwroci¢. Jeden
z grajacych lub prowadzacy gre puszcza w ruch
wskazowke na kole kolorow. Jezeli wskazoéwka zatrzyma
si¢ na kolorze, np. r6zowym, ten z graczy, ktory ma
r6zowa planszg ma okazje do losowania 3 tafelkow. Jezeli
wsrdd nich znajdujg si¢ tafelki z rozowymi rysunkami,
umieszcza je na swojej planszy, a pozostate odktada do
puli, obrazkiem do spodu. Prowadzacy puszcza w ruch



powtornie wskazowke 1 gra toczy si¢ do momentu, az
jeden z graczy zakryje cala swoja planszg. Zostaje
KOLOROWYM KROLEM.

GRAIIdla2—-4graczy LANDRYNKOWY PAZ

Tafelki rozktada si¢ obrazkiem do spodu, a koto kolorow
umieszcza si¢ w taki sposob, aby kazdy grajacych miat
do niego dostgp. Pierwszy z grajacych puszcza w ruch
koto koloréw. Wskazowka wskaze kolor, ktory gracz
musi odnalez¢ losujac 4 tafelki. Jezeli uda mu si¢
wylosowa¢ jeden lub wigcej tafelkow w kolorze
wskazanym na kole, zatrzymuje je dla siebie, a pozostale
tafelki oddaje do puli, uktadajac je obrazkiem do spodu.
Do gry przystepuje nastepny gracz. Gra toczy si¢ do
momentu, az wszystkie tafelki znajda si¢ w posiadaniu
graczy. Kazdy z graczy zlicza swojg zdobycz 1 oglasza
ilo§¢ zdobytych tafelkow. Wytania si¢ zwyciezce
—LANDRYNKOWEGO PAZIA, gdyz kazdy z grajacych
posiada tafelki w r6znych landrynkowych kolorach.

GRAIII dla2 -4 graczcy KOLOROWE MEMORY

Jest to rodzaj pamigciowej gry znane] pod nazwa
,2Memory”. Ukladamy wszystkie plakietki odwrocone
obrazkiem do spodu. Po wylosowaniu kolejnosci
wchodzenia do gry, pierwszy gracz odwraca dwie
plakietki. Jezeli bedg na nich rysunki tego samego koloru:
np. rézowa gasienica i rozowe okulary, zatrzymuje je dla



siebie. Jezeli nie — odwraca plakietki na drugg strone,
obrazkami do dotu, starajac si¢ zapamigtac ich potozenia
na stole. Gr¢ obserwuja inni gracze, gdyz znajac
potozenie odkrywanych kolejno tafelkéw, mozna ich
zdoby¢ wigcej dla siebie. Nastepny gracz postgpuje
podobnie. Gra toczy si¢ do momentu, az wszystkie
tafelki znajdg si¢ w posiadaniu graczy. Ten z graczy,
ktory zgromadzi najwigcej tafelkow, wygrywa.

GRAIVdla2-4graczy TECZOWE LOTTO

Tafelki rozktada si¢ obrazkiem do gory. Prowadzacy gre
rozdaje graczom plansze, ktore kazdy wyklada przed
sobg kolorem, ktéry bedzie dla niego obowigzujacy
w grze. Gdy w grze uczestniczy dwoje graczy, kazdy
znich moze otrzymac po 2 plansze. Prowadzacy puszcza
w ruch koto koloréw. Ten z graczy, ktorego kolor planszy
bedzie odpowiadal kolorowi wskazanemu na kole,
zabiera ze stotu jeden tafelek w swoim kolorze i uktada
na planszy. Gra toczy si¢ do momentu, az jeden
zuczestnikow pierwszy zapeini swojg planszg.
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