DoM KoloW

WykreSlanka z pazurem

W trakcie gry bedziecie:
- rzucac kosémi,
- wybieraé najkorzystniejsze
Z nich,
- zapisywac wyniki na swoim
arkuszu i zapetniaé¢ pokoje.

Gra konczy sie w momencie,
gdy jeden z graczy zapemi
wszystkie pola na swoim arkuszu.

(el gry
Celem gry jest zdobycie jak
najwiekszej liczby punktow, ktore
otrzymuje sie za:
- domkniete pokoje,
- koty i myszy na swoim arkuszu.

Wiecej informacji na temat
punktowania znajdziecie w dalszej
czesci instrukcji.




Pierwsza rozgrywka

Zalecamy, abyscie w swojej
pierwszej rozgrywce wybrali
poziom | i uzyli kafelkow zdolnosci
a, b, ¢, d (litery znajduja sie

w prawym dolnym rogu kafelkéw).

Narysujcie symbol pierwszej
zdolnosci w polu 2, drugiej
zdolnosci w polu 3 itd.

Poziomy 23

Rzuccie kosémi, aby okresli¢
symbole startowe dla

pol oznaczonych *.




Wyrzucone wyniki

h 5 52 3

Wojtek postanawia zapisac:

Krysia zaczyna zapisywac wyniki
w obszarze, w ktorym zostaty
dwa wolne pola, wiec wybiera
tylko dwa wyniki: 5
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Jezeli nie masz zdolnosci
artystycznych, mozesz postuzyé
sie uproszczonymi symbolami:
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ze koty skkadaja, Sig
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Wyjgtkowa sytuacja:

Jezeli stworzysz grupe, ktora jest
wieksza od wartosci tworzacych ja

liczb, musisz natychmiast zdecy-
dowac, ktore pola zostang uzyte
do domkniecia pokoju, i naryso-
wac wokot nich sciany. Pozostate
pola moga by¢ pézniej uzyte

do stworzenia innego pokoju.

Przyktadowe pokoje

Dwie ,dwojki”.  Trzy ,trojki”.

Cztery Piec ,piatek”.
~CZWOrki”.

2 4
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Wojtek domknat pokoj czworek,
wiec rysuje wokol niego sciany.

2Zwréicie uwagg, ze na arkuszu
2 przyktadu dwéjki wie sasiadujg ze sobg
w 2wigzku 2 zym wie tworzg pokoju.

Po domknieciu pokoju czwérek
Wojtek dodatkowo zakresla
kotko obok pola zdolnosci 4.




Wojtek chce uzyé¢ zdolnosci 4,
wiec przekresla kétko obok
wlasciwego pola. Zeby uzy¢ tej
zdolnosci ponownie, bedzie
musiat najpierw domknac
kolejny pokéj o wielkosci 4.

AQA- :

Z‘:\lolv?o'sé 2dobywa Sig natychmiast

o domkniedu pokoju, nawe

w trakde trwania tury. .
Pvzgk’mo\owo, ’)e’sli p'\er_ws~zg zap\sm:\g
w turze wynik pozwoli g ‘.’“’W‘k_"“'l(
pokc'»'), uzyskanej 2dolnotcl Moi\esz
uzyé vm’nj(hmias’( w \’rosuv\.ku/ 0
)eo\vxeqo 2 pozos’m’(\}(h wynikow-
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3 pokoje z ,,dwojek”

3 X 1 =3 punkty

4 pokoje z ,tréjek”

4 %3 =12 punktéw

0 pokojéw z ,,czworek”
0 X § =0 punktéw

I pokdj z ,,pigtek”
| X 3 =3 punktéw




Wyrzucone wyniki
L 2|3

Wojtek wybiera mysz, kota i 4.

A

Rysuje mysz, zapisuje 4 i skresla
kolejny symbol kota na pasku
kotow. Poniewaz na tym kocie
widoczna jest liczba (2), Wojtek
musi natychmiast zapisac 2

w pustym polu na swoim arkuszu.

Wojtek skreslit 7 serow, wiec
otrzymuje 7 punktow.

Dodatkowo otrzymuje é6 punktow
za skreslenie 6 kotow.




Krysia otrzymuje 2 punkty za
myszy w pierwszej kolumnie
(z kotem). Za kolumne z pojedyncza
myszg nie otrzymuje punktu,
poniewaz nie ma w niej kota.

Pole bonusowe znajdujace sie
w grupie domknietego pokoju
»piatek” jest warte 5 punktow.




Wojtek ma 3 koty w czerwonym
obszarze, wiec otrzymuje
facznie 4 punkty za 2 myszy,
ktore tez sie tam znajduja.

Wojtek nie dostaje zadnych
punktéw za myszy w niebieskim
obszarze, poniewaz nie ma

tam zadnego kota.




Krysia domyka pokoj o wielkosci
4 i natychmiast powieksza swoj
obszar domu o 4 dodatkowe pola.

Uwaga: :
Powigkszenie obszaru w?s\’f;,pu)e :
vm{'gckmias’f po o\omkvu;uu pokojws
nawet w trakde tywania *'wg.
Pvzqk’mo\owo, kiedy zap\su)eszf\wn
wgvﬁk’\ i wiedy domykasz poko)s
powigkszasz w) obsz.av domu
jeszcze pvzed zapisaniem

Yyzeciego wgniku.




Tryb normalny: graj zgodnie ze standardowymi zasadami.

Tryb trudny — tylko dla graczy, ktorzy sa gotowi na prawdziwe wyzwania!

W kazdej turze po wybraniu kosci i zapisaniu wynikow na arkuszu musisz
przekresli¢ jedno dodatkowe wolne pole. Pole to musi sasiadowac z jednym
z symboli zapisanych w tej turze. Jesli z zapisanymi symbolami nie sasiaduje
zadne wolne pole, przekresl dowolne wolne pole na swoim arkuszu.
Rozgrywka kohc;y sie w chwili, gdy [‘]a wagi do zo\olV\OIS(i Lo \ «)»:
twoim arkuszu nie bedzie wolnych pol
(czyli tak jak zwykle). Przekreslone pola y la, 2¢b
i wolnego pola; 2¢9Y
nie daja zadnych punktéw (dodatnich ani PVzek'/eslo‘"(\“; = :(; “?ol: ym migjscu A
: el e W
ujemnych). Slrelic Je (2) iaduiacym
Uwaga do poziomu 4: I arkuszu wb (j) W polu sa%sm ()Q‘J
2ekreflic pole najdujace i P po skotie 2 jednym 2 zapiany
twojeqo domu-

Tych 2d0lnofc mozna uzy< przy

Wolno i p¥

aktualnym obszarem w‘jv\ik{;w.
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