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Zapamietuj kolory i szukaj pasujgcych zetonow. Uzupetnij swojg
plansze szybciej niz przeciwnicy, ale uwazaj, zeby sie nie pomylic —
wszechobecne kolory sprawig, ze przed oczami bedziesz miat...
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Losowo wybrany gracz otrzymuje plansze oznaczona

0 bedzie on pierwszym graczem. Kazdy z pozostatych graczy
takze otrzymuje plansze. Wszyscy odwracajg je, odpowiednig
dla wybranego wariantu, strong do gory.
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W zaleznosci od liczby graczy przygotujcie odpowiednig
o liczbe zetonow:
a) dla 4 graczy: wszystkie zetony
b) dla 3 graczy: odtozcie do pudetka po 2 zetony kazdego
koloru i 1 zeton Multi
c) dla 2 graczy: odtodzcie do pudetka po 4 zetony kazdego
koloru i 2 zetony Multi

6 Zetony przemieszajcie i roztozcie na stole rewersami
ku gorze. Postarajcie sie utworzy¢ z nich kilka rzedow

i kolumn.




Potasujcie doktadnie karty i rozdajcie kazdemu z graczy jedng
zakrytg karte, wybranym wariantem do dotu. Pozostate karty
odtozcie do pudetka.

e
€
o
e
6

g}
t.o

1154 o

DOCEDHE
 ®50Q6Qee
S 2660500

Vi

686oen®
PSTRO

PRZYKLADOWE
PRZYGOTOWANIE GRY
DLA TRZECH GRACZY

0060006

g

Na sygnat nalezy odwrocic klepsydre, a kazdy z graczy odkrywa
sSwojg karte i stara sie zapamietac jej uktad kolorow. Gdy czas
uptynie, nalezy odwrocic karty. Gracze nie mogg juz do nich
zagladac. Gre rozpoczyna gracz z planszg oznaczong o
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ROZGRYWKA

W swojej kolejce rzu¢ dwiema kostkami.

Jesli na kostce szczescia wypadt symbol szarej kostki, musisz
odnalez¢ zeton pasujgcy kolorem do kostki koloru. Gracz
wybiera dowolny zeton z puli i, jezeli byt zakryty, odkrywa go tak,
aby widzieli go wszyscy gracze.
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Jezeli kolory na kostce koloru i na zetonie sg inne, gracz odktada
zeton na to samo miejsce w puli | zakrywa go.
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Jesli kolory sg takie same (lub jest to zeton Multi), gracz
zabiera zeton I ma trzy opcje:




a) PLANSZA - gracz uktada zeton na wybranym polu swojej
planszy. Zeton pozostaje na tym polu do konca gry.
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b) WYMIANA - gracz odktada odkryty zeton do puli. W zamian
wskazuje inny dowolny zakryty zeton w puli, deklaruje jego kolor

I odstonia go. Jesli kolor jest zgodny z deklaracjg (lub jest to zeton
Multi), zabiera go i uktada na wybranym polu swojej planszy. Jesli
gracz nie odgadt koloru, odktada zeton na to samo miejsce w puli
I zakrywa go.
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c) MULTI - jesli wybrany zostat zeton Multi, gracz uktada go obok
swojej planszy. Bedzie mogt potozyc go na wybranym polu

w dowolnym momencie przed zakonczeniem gry. Zeton ten
zastepuje dowolny kolor.




Jesli na kostce szczescia wypadt symbol PSTRO! - gracz moze
odkry¢ dwa zetony z puli.
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Jesli jeden lub oba pasujg do koloru kostki, moze je zabrac.
Nastepnie gracz moze skorzystac z opcji PLANSZA, WYMIANA

i/lub MULTI. @
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Jesli na kostce szczescia wypadt symbol MULTI — gracz bierze

o z puli 1 dowolny zeton (niezaleznie od wyniku kostki koloru),
a nastepnie moze skorzystac z opcji PLANSZA, WYMIANA
lub MULTI.
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Nastepnie kolejka przechodzi do gracza siedzacego po lewej
stronie.




AKONCIENIE GRY

Gra dobiega konca, gdy pierwszy z graczy wypetni swojg plansze

i ogtosi, ze odtworzyt swoj uktad, gtosno mowigc ,PSTRO!™.
Nalezy dograc te kolejke do konca, tak aby kazdy z graczy rozegrat
te sama liczbe tur. Gracze majg teraz ostatnig szanse dotozenia
posiadanych zetonow Multi na swoje plansze. Nastepnie wszyscy
jednoczesnie odkrywajg swoje karty z uktadami.
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/a kazde prawidtowo odwzorowane na planszy pole gracz
otrzymuje 1 punkt. Zeton Multi zastepuje dowolny kolor (jest
jokerem). Zwyciezcg zostaje uczestnik, ktory zgromadzi najwiecej
punktow. W przypadku remisu wygrywa ten, kto na swojej planszy
ma mniej zetonow Multi.

Mitej zabawy!




