5. Kolejna runda: Autor: Haim Shafir

Liczba graczy: 2-4
Wiek: od 6 lat
Czas gry: ok. 15 min,

Wersja podstawowa: Zanim rozpocznie sie nowg runde,
nalezy ustawic kubeczki w pozycji startowej, czyli jeden obok
drugiego.

Wersja dla zaawansowanych: Aby utrudnic rozgrywke

i zapewnic sobie jeszcze lepsza zabawe, przed rozpoczeciem
kolejnej rundy nalezy pozostawic kubeczki w utozeniu

z poprzedniej.

6. Gra konczy sig, gdy zostang uzyte wszystkie 24 karty.
Nastepuje podliczenie kart z obrazkami. Wygrywa osoba,
ktora zdobyta ich najwiecej.

24 karty z obrazkami
20 kubeczkow (4 zestawy kubeczkéw w 5 réinych kolorach)
1 dzwonek
Instrukcja

1. Pomysl, zanim przystapisz do ukfadania kubeczkow.

2. Badz caty czas skoncentrowany, nie dziataj pochopnie.
Do zwycigstwa doprowadzi Cie predkosc, z jaka myslisz,
a nie z jaka poruszaja sie Twoje rece.

3. Postaraj sie uzywac obu rak przy uktadaniu kubeczkow.

Masz jakies pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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Jak najszybsze utozenie w odpowiedniej kolejnosci
kolorystycznej zestawu kubeczkow, zgodnie z obrazkiem
pokazanym na karcie.

e ol

Umies¢ dzwonek na srodku stotu.

Potasuj wszystkie karty i potoz je zakryte w dowolnym
miejscu na stole.

. Rozdaj graczom po jednym zestawie 5 kubeczkow

w 5 roznych kolorach.

. Niech wszyscy umieszczg swoje kubeczki przed sobg,
jeden obok drugiego.

. Odkrywamy pierwszg karte ze stosu kart zakrytych.

Gdy obrazek na karcie bedzie widoczny, wszyscy gracze
w tym samym czasie starajg sie jak najszybciej utozy¢
swoje kubeczki w takiej samej kolejnosci, w jakiej
pojawiaja sie one na karcie. UWAGA! Niektore karty

pokazujg pionowe, a niektore poziome utozenie kolorow.

Jezeli obrazek przedstawia poziome utozenie kolordw,

wowczas kubeczki powinny byc¢ umieszczone w linii =
jeden obok drugiego, jezeli pionowe — stawiamy jeden
na drugim (zobacz przykiad nizej).

3. Kazdy gracz, ktéry skonczy uktadac swoje kubeczki, musi
zadzwonic dzwonkiem.

4. Osoba, ktora jako pierwsza utozy prawidtowo swoje
kubeczki, wygrywa karte z obrazkiem. Jesli okaze sie, ze
kubeczki zostaty Zle utozone, karte otrzymuje gracz, ktory
jako drugi z kolei zasygnalizowat zakonczenie uktadania,
pod warunkiem Ze poprawnie wykonat zadanie.



