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MysSl kolorem!

INSTRUKCJA



CEL GRY

W trakcie zabawy gracze udzielajg odpowiedzi na zadane
pytania, uzywajac do tego 11 kart koloréw posiadanych w rece.
Kto pierwszy zdobedzie 10 punktéw - wygrywa gre!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W podstawowej wersji gra Colour Brain. Mys| kolorem!
przeznaczona jest dla 2-4 graczy. Mozecie tez gra¢

w druzynach, dzieki czemu w rozgrywce bedzie mogto
uczestniczy¢ duzo wiecej oséb! Zasady dla obu tych
wariantdéw pozostajg takie same.

+ Kazda z druzyn wybiera ikone i otrzymuje odpowiadajaca
jej talie sktadajaca sie z 11 kart koloréw: karty biate;j,
76ttej, pomaranczowej, czerwonej, rézowej, fioletowej,
zielonej, niebieskiej, bragzowe;j, szarej i czarne;.
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+ Kazda z druzyn otrzymuje tez jedng losowo wybrang

karte ,kradzieja" koloru.

« Pisak oraz notes do oznaczania punktow potdicie
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

« Ze znajdujacych sie w pudetku 300 kart pytan stworzcie
niewielki stos zawierajacy 20-30 kart. W razie koniecznosci
stos ten mozecie na biezaco uzupetnia¢ pozostatymi
w pudetku kartami.

+ Jestescie gotowi do gry!

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna druzyna, ktérej cztonkowie maja na
sobie najbardziej kolorowe stroje. Wybrany spoérod

nich uczestnik zabawy gto$no i wyraznie czyta pytanie
umieszczone na wierzchniej karcie, dbajac o to, by zaden
gracz nie byt w stanie dojrze¢ umieszczonego

na rewersie rozwigzania.

Nastepnie gracze, wykorzystujac posiadane w rece karty
koloréw, decyduja, ktére z nich stanowia odpowiedz

na wiasnie zadane pytanie. Wybrane karty ktadg zakryte
przed soba.

Dwa kolory, ktére w potaczeniu
daja fioletowy

Pierwsza z druzyn, ktéra wytozy karty, krzyczy:

+Kolorowy zawrét glowy!”. Od tej pory pozostate druzyny majg
zaledwie 15 sekund na udzielenie odpowiedzi na pytanie.
Nastepnie druzyny jednoczesnie odwracajg wytozone

przez siebie karty, a aktywny gracz odwraca karte z
pytaniem, prezentujgc tym samym prawidtowg odpowiedz.

druzyna 1. druzyna 2.

druzyna 4.

. 12

= .
Zerwony, Niebigsk;

druzyna 3.
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PUNKT@WANIE

« Jezeli druzynie nie udato sie udzieli¢ prawidtowej
odpowiedzi lub udzielita jej tylko cze$ciowo, wowczas
nie zdobywa punktéw.

« Jezeli druzynie udato sie udzieli¢ prawidtowej odpowiedzi -
zdobywa punkty tylko, jezeli ktoras z pozostatych
popetnita btad. Liczba zdobytych punktéw réwna
sie liczbie druzyn, ktérym nie udato sie prawidtowo
odpowiedzie¢ na pytanie. Oznacza to, ze im wiecej
druzyn nie sprosta zadaniu, tym wiecej punktéw otrzyma
druzyna, ktoéra udzielita prawidtowej odpowiedzi.

Na przyktadzie z rysunku druzyny 3. i 4. udzielity btednych
odpowiedzi, wiec nie uzyskujg zadnych punktoéw.
Druzyny 1.i 2. odpowiedziaty poprawnie, dzieki czemu
otrzymujg po 2 punkty - za kazdg druzyne, ktéra nie
poradzita sobie z pytaniem.

« Jezeli wszystkie druzyny udzielg prawidtowej odpowiedzi,
woéwczas w obecnej rundzie nie zapisuje sie punktéw,
za to w kolejnej rundzie zwyciezcom doliczony zostanie
1 dodatkowy punkt. Aby o tym pamietad, potdzcie karte
z pytaniem obok notesu. Jezeli ponownie wszyscy
gracze odpowiedzieliby poprawnie, wéwczas punkty
przechodzg do kolejnej rundy, w ktérej doliczone zostana
2 dodatkowe punkty, itd.

+ Jezeli zadna z druzyn nie zdota poprawnie odpowiedziec
na pytanie, punkty nie sg przyznawane. Jezeli w rundzie,
w ktoérej miatyby zostaé przyznane dodatkowe punkty,
wszystkie druzyny udzielg ztych odpowiedzi, bonusowe
punkty przepadaja.
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Gdy wszystkie otrzymane punkty zostang zaznaczone

w notesie, nastepuje kolejna runda. Wytozone karty wracaja
do rak swych wiascicieli, a gracz z druzyny zasiadajacej

po lewej stronie druzyny, ktéra byta aktywna w poprzedniej
rundzie, czyta kolejne pytanie.

Druzyna, ktéra jako pierwsza zdobedzie 10 punktéw,

wygrywa gre! “'
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Karty kradzieja" keloru| "0** L/ \iE

Kazda z druzyn dysponuje jedng,
losowo otrzymana na poczatku
rozgrywki karta ,kradzieja" koloru.
Daje ona mozliwos$c spowolnienia
przodujacej w punktach druzyny.

KARTY \
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Karta moze by¢ uzyta tylko w stosunku do druzyny, ktéra
w danej chwili dysponuje najwieksza liczbg punktéw, tym
samym nie moze by¢ uzyta wtasnie przez te druzyne.
Karta ,kradzieja" koloru musi zostaé uzyta jeszcze przed
odczytaniem nowego pytania.

Na kazdej z tych kart widoczna jest cyfra, ktéra odnosi sie
do liczby kart, ktérych zostanie pozbawiona przodujaca

w rozgrywce druzyna. Karty wybiera sie w sposéb losowy
i odktada na bok - w tej rundzie druzyna nie bedzie mogta
z nich korzystaé. W kolejnej rundzie karty wracaja

do rozgrywki.

W trakcie catej rozgrywki kazda z druzyn moze tylko jeden
raz zagrac karte ,kradzieja" koloru - uzywajcie jej rozwaznie!




Przed pierwsza rezgrywka elementy wktadki
nalezy estreznie wypchngé z ramki, a nastepnie
zamentewat je zgednie z wizualizacjq.
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