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Kolorowa gra z bagbelkami ® Wolfgang Dirscherl e Gra dla 2 — 4 graczy od 6 lat
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Zétte, czerwone, niebieskie i zielone: w tych kolorach przedstawiono na kartach zabawne babelki. Ale uwaga
- na kazdej karcie babelki sg innej wielkosci, wiec tatwo sie pogubi¢. Jak szybko uda Ci si¢ znalez¢ karte

z babelkami pasujacymi wielkoscig do liczb wyrzuconych na kostkach? Przy odrobinie wysitku i koncentracji
Swietnie poradzisz sobie z tym zadaniem!

Zawartos¢ gry:
4 kostki: z6tta, czerwona, zielona i niebieska, 1 arkusz z nalepkami na kostki, 24 karty, 1 instrukcja

Cel gry:
Jak najszybsze znalezienie karty, na ktorej babelki pasuja wielkoscig do liczb wyrzuconych na kostkach.

Przygotowanie do gry:
* Przed pierwsza rozgrywka nalezy oklei¢ kostki nalepkami. Czerwonymi nalepkami oklejamy czerwong

kostke, zielonymi - zielong kostke, itd.
e Wspdlnie uzgodnijcie wariant gry:

- W przypadku wariantu zwykiego ktadziemy karty pomaraficzowg ramka do gory.
Babelki zostaty na nich utozone zgodnie z ich wielkoScia.

- W przypadku wariantu utrudnionego kfadziemy karty niebieskoszarg ramka do gory.
Roznej wielkosci babelki sg na nich utozone w losowej kolejnosci!

Wskazéwka: Po obu stronach karty przedstawione sg babelki tej samej wielkosci,
tylko w réznej kolejnosci. Mozna wiec potaczyé oba warianty gry, ktadac czes¢ kart
pomaranczowa ramkg do gory, a cze$¢ - niebieskoszara.
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e Po wybraniu wariantu gry roztézcie na stole 24 karty wybranymi kolorami ramek do gory. Uktadajac karty
obok siebie pamigtajcie, by zachowa¢ miedzy nimi odpowiednie odstepy. Przygotujcie cztery kostki.

Przebieg gry:

e Wszyscy gracze graja jednoczesnie. Najstarszy gracz rzuca na raz wszystkimi czterema kostkami, po czym
rozpoczyna sie poszukiwanie odpowiedniej karty.

e Kazda kolorowa kostka wskazuje liczby miedzy 1 a 24. Wszyscy gracze staraja sig jak najszybciej znalez¢
odpowiednig karte, poréwnujac ja z wyrzuconymi liczbami i kolorami kostek. Najwigksza liczba na kostce
odpowiada najwigkszemu babelkowi na karcie, druga najwigksza liczba — drugiemu najwigkszemu
babelkowi, itd.

e Jezeli graczowi wydaje sie, ze znalazt karte z odpowiednig kombinacja, szybko ktadzie na niej reke.

Ale uwaga: decydujac sie raz na karte nie mozna juz zmieni¢ zdania! Gdy wszyscy znalezli juz swoje
kombinacje lub sadzg, ze odpowiednia karta jest juz zajeta przez innego gracza,
nastepuje sprawdzenie: gracz, ktdry znalazt odpowiednia karte, zatrzymuije ja.
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Na czerwonej kostce wypadta najwieksza liczba ,,20” = najwigkszy babelek
Na zielonej kostce wypadta druga najwigksza liczba ,,19” = drugi najwiekszy babelek, itd.

Wazne: Karty lezace przed graczami moga ponownie postuzy¢ w dalszej grze i moga zosta¢ zabrane
przez innego gracza. Dlatego nalezy uktada¢ karty przed sobg w taki sposob, aby inni gracze caty czas
dobrze je widzieli.

¢ Nastepnie gracz siedzacy z lewej strony od rzucajacego kostkami rozpoczyna nowa runde.
Bierze wszystkie kostki, rzuca nimi, po czym rozpoczynaja sie poszukiwania karty, itd.

Koniec gry:
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zbierze cztery karty. Gracz ten wygrywa.

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga zosta¢ potkniete.
Niebezpieczenstwo uduszenia. Zachowaj adres.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Firma Klukowski - Wilczyrscy s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno www.piatnik.pl



