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Przyktody malowania obrazkéw
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Aby namalowac kurczaka,
gracz potrzebuje farby zottej.
Za namalowanie obrazka gracz
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Aby namalowac ogien, gracz
potrzebuje farby zottej i czerwonej.
Za namalowanie obrazka gracz
zdobedzie 2 punkty.

2
—
®

Aby namalowac jabtko, gracz
potrzebuje farby zéttej i niebieskiej
(po ich zmieszaniu powstanie
farba zielona) oraz czerwone;.

Za namalowanie obrazka gracz
zdobedzie 3 punkty.

Autor gry: Filip Mitunski
llustracje: Maciej Szymanowicz
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zdobedzie 1 punkt.
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Aby namalowac éliwke, gracz
potrzebuje farby niebieskiej i czerwonej.
Po ich zmieszaniu powstaje farba
fioletowa. Za namalowanie obrazka

gracz zdobedzie 2 punkty.
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GRANIE W MALOWANIE

Gra dla 2-4 graczy w wieku 6-106 lat Autor: Filip Mituriski  Ilustracje: Maciej Szymanowicz

ELEMENTY GRY
21 ptytek z obrazkami 21 kolorowych zetonow 1 paleta barw
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CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.
Punkty zdobywacie za pomalowanie obrazkow.

PRZYGOTOWANIE GRY

A) Stos zetonow
A) Potozcie palete barw na srodku stotu.

B) Wymieszajcie dokfadnie wszystkie ptytki £ }“ » _ & ()
z obrazkami i utézcie je w stos obrazkow -
(obrazkami do dotu).
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C) Odwroccie wszystkie zetony kolorami do dotu Paleta barw
i doktadnie wymieszajcie. Po wymieszaniu ‘
umiesccie je z boku stotu (kolorami do dotu). Bl 5% ;
To bedzie stos zetonow. ,j ‘
L — : i D)
D) Ze stosu zetonow wezcie 3 zetony i utdzcie =
je obok siebie (kolorami do gory). Bank zetondw
Beda one tworzy¢ bank koloréw. Stos obrazkow

(Paleta barw — A
Na palecie znajduja sie 3 kolory podstawowe £ N
(czerwony, niebieski, zétty) oraz 3 kolory
ztozone (fioletowy, zielony i pomaranczowy).
Kazdy kolor ztozony powstaje w wyniku
zmieszania dwoch podstawowych:

- Zmieszanie czerwonego i niebieskiego daje
kolor fioletowy,

- zmieszanie niebieskiego i zottego daje kolor
zielony,

- Zmieszanie zoftego i czerwonego daje kolor

@omaraﬁczowy.
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Kolorowe zetony

Na zetonach znajduja sie wytacznie kolory
podstawowe. Podczas gry gracze beda mieszac
te kolory w celu uzyskania potrzebnych kolorow
ztozonych. Na przyktad, aby pomalowac
pomarancze, gracz bedzie potrzebowac dwach

zetondw: czerwonego i zottego. ‘ > .
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PRZEBIEG GRY

Wezcie 6 ptytek z obrazkami z wierzchu stosu
obrazkéw i utdzcie je rysunkami do gory wokét palety barw.
Macie 20 sekund na przyjrzenie sie obrazkom (najstarszy
gracz gtosno liczy do dziesieciu). Po skoriczeniu odliczania
najstarszy gracz odwraca wszystkie obrazki rysunkami

do dotu.

Gracze wykonujg swoje dziatania po kolei, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Rozpoczyna gracz ubrany najbardziej
kolorowo (lub najmtodszy gracz).

W swojej kolejce gracz wykonuje jedno z dwoch dziatan:

« dobranie koloru
lub
» malowanie obrazka

Dobranie koloru
Gracz bierze 1 zeton:

o zbanku kolorow &

% > <
* ze stosu zetonow lub

Nastepnie gracz ktadzie wybrany zeton na stole przed soba kolorem do gory (w taki sposob, aby byt
widoczny dla pozostatych graczy).

Jezeli gracz wziat zeton z banku, musi od razu uzupetni¢ bank, dokfadajac do niego 1 zeton ze stosu
zetonow.

Uwaga! Gracz moze posiadac¢ maksymalnie 4 zetony! Gdy gracz dobierze pigty zeton,
musi jeden odfozy¢ na stos wykorzystanych zetonéw, tak by miec przed soba 4 zetony z kolorami.

Stos wykorzystanych zetondw nalezy stworzy¢ obok stosu zetondw i odktadac tam (kolorem do gory)
wykorzystane zetony. Gdy zabraknie zetonow w stosie, nalezy potasowac te wykorzystane i stworzy¢
z nich nowy stos.
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Malowanie obrazka

Gracz odkrywa jeden z obrazkéw lezacych wokét palety
barw, tak aby wszyscy gracze zobaczyli, co si¢ na nim
znajduje.

« Jezeli gracz posiada kolory niezbedne do
namalowania obrazka, zabiera obrazek i ktadzie go przed
sobg na stole (obrazkiem do dotu). Oznacza to, ze obrazek
zostat namalowany.

Punkty na

koniec gry za
pomalowanie
obrazka

Po namalowaniu obrazka gracz musi odfozy¢ 1 dowolny

zeton sposrod tych, ktdre wykorzystat do malowania. \

Zeton ten odktadany jest na stos wykorzystanych zetondw. Aby pomalowac stonia ‘

potrzebny jest niebieski kolor.

+ Jezeli gracz nie posiada kolorow niezbednych
do namalowania obrazka, z powrotem odwraca obrazek
rysunkiem do dotu.

/Przyktad malowania obrazka )

Gracz posiada 4 zetony z kolorami: 2 zotte, 1 niebieski,
4’@‘3

1 czerwony. Postanowit namalowac zielono-zottego

dinozaura. Jeden z6tty zeton przeznaczy na
pomalowanie z6ttych czesci dinozaura. Drugi zotty
zeton oraz niebieski dadzg graczowi kolor zielony,
potrzebny do pomalowania pozostatych czesci
dinozaura.

Gracz zabiera obrazek i ktadzie go przed soba
na stole rysunkiem do dotu. Gracz musi jeszcze
odtozy¢ 1 zeton z tych uzytych do malowania ’
obrazka. Gracz wybiera z6tty i odktada go na stos
wykorzystanych zetonow. Pozostate dwa zetony
wykorzystane do malowania dinozaura pozostajg u gracza.

Uzupetnianie obrazkow

Gdy wokot palety barw lezy juz tylko jedna ptytka z obrazkiem, nalezy wzia¢ 5 nowych plytek

ze stosu obrazkow. Nalezy je roztozyc¢ wokot palety barw obrazkami do gory tak, jak na poczatku gry.
Gracze maja 10 sekund na przyjrzenie sie obrazkom, po czym najstarszy gracz odwraca obrazkii gra jest
kontynuowana zgodnie z zasadami opisanymi powyzej.

KONIEC GRY

Gra sie koniczy, gdy gracze namalujg wszystkie obrazki (czyli wszystkie ptytki z obrazkami zostang
zdobyte przez graczy). Gdy to nastapi, gracze odwracajg zdobyte przez siebie ptytki obrazkami do gory i

sumuja punkty znajdujace sie na ptytkach.

Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory namalowat
wiecej obrazkow. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Trudniejszy wariant
Wokot palety barw gracze moga rozktadac wiecej obrazkéw — na przyktad dziesiec.



