


W grze Takenokolor wcielacie się w adeptów ogrodnictwa. Pielęgnujecie 
swoje plantacje bambusa, tworzycie elementy wodne, a także zwabiacie 
ryby i biedronki, aby zamienić swoje ogrody w małe, kolorowe zakątki raju!

Elementy gry
 panda,
 4 flamastry i 4 nakładki (niebieska, żółta, różowa i zielona),

Uwaga! Przed pierwszą rozgrywką umieśćcie nakładki na flamastrach 
w tym samym kolorze.

 160 arkuszy ogrodów.
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Cel gry
Kolorujcie swoje ogrody, kierując się symbolami na nakładkach 

i kolorami flamastrów, aby zdobyć jak najwięcej punktów 
na koniec gry.



Przygotowanie
1. �Wspólnie wybierzcie 1 z 4 dostępnych arkuszy ogrodów. Następnie

każde z Was bierze po 1 takim arkuszu. Sprawdźcie, w jaki sposób
możecie zdobyć punkty na tym arkuszu. W dalszej części instrukcji szcze-
gółowo opisano każdy rodzaj arkusza.
Uwaga! Liczba symboli pand na arkuszu określa jego poziom trud-
ności. Zalecamy, aby do kilku pierwszych rozgrywek użyć arkuszy
z 2 symbolami . Następnie spróbujcie swoich sił na arkuszu z 3 albo
4 symbolami .

2. �W losowy sposób wybierzcie osobę, która rozpocznie grę. Połóżcie przed
nią pandę i 4 flamastry.

Przebieg gry
1. �Osoba z flamastrami wykonuje nimi rzut na środek stołu. Wynik rzutu

ustala się na podstawie koloru flamastra i symbolu na górnej ściance
nakładki. Na przykład różowy trójkąt, zielone kółko itd.

2. �Każde z Was bierze po 1 flamastrze, zaczynając od gracza, który wyko-
nał rzut, i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. Następ-
nie na swoich arkuszach pokolorujcie 1 pole pasujące pod względem
koloru i symbolu do wybranego flamastra. Jeśli nie możesz pokolo­
rować żadnego pola, ponieważ żaden z flamastrów nie pasuje pod
względem symbolu i koloru do Twojego arkusza, nie wybieraj flamastra
i pomiń swoją turę.

3. �Jeśli pokolorowałeś ostatnie pole z obszaru z biedronką, pokoloruj
ją i powiedz pozostałym graczom, że to zrobiłeś. Może się zdarzyć,
że kilkoro z Was pokoloruje tę samą biedronkę.

4. �Gdy runda dobiegnie końca, gracz posiadający pandę przekazuje ją
sąsiadowi po lewej wraz z 4 flamastrami. Teraz ta osoba rozpoczyna
nową rundę, wykonując rzut flamastrami.

Koniec gry
Gra się kończy, gdy któreś z Was pokoloruje trzecią biedronkę. 
W takiej sytuacji pozostali gracze dokańczają rundę, 
a następnie każdy wypełnia pole z punktacją na swoim 
arkuszu i podlicza punkty. Gracz, który zdobył najwięcej 
punktów, wygrywa!
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Zasady kolorowania

 �Możesz kolorować tylko te pola, których kolor i symbol zgadzają się 
z wybranym przez Ciebie flamastrem.

 �Musisz kolorować pola bambusa po kolei, zaczynając od dołu. Oznacza 
to, że zanim przejdziesz do wyższych pól bambusa, musisz najpierw 
pokolorować pole na samym dole.

 �Gdy w pełni pokolorujesz obszar z biedronką (najwyższy bambus w każ-
dym kolorze, wszystkie 3 lampiony, wszystkie 4 pędy bambusa i 3 stawy, 
niektóre części rzeki), pokoloruj biedronkę, a następnie powiedz pozosta-
łym graczom, że to zrobiłeś, aby dać im znać, jak przebiega rozgrywka.

Nowe zasady
 �Musisz kolorować pola rzeki po kolei, zaczynając od góry. Gdy obok 
siebie znajdują się 2 pola rzeki, możesz pokolorować tylko 1 z nich.

 �Jeśli pokolorujesz pole rzeki z 1 z poniższych symboli, pokoloruj również 
niebieskim flamastrem pole przypisane temu symbolowi.

 �Możesz kolorować pola lampionów w dowolnej kolejności. Gdy w pełni 
pokolorujesz 1 lampion, przekreśl odpowiednie pole. 
• Przekreśl pole z cyfrą 2, jeśli jesteś pierwszym graczem, który w pełni

pokolorował lampion w tym kolorze.
• Przekreśl pole z cyfrą 4, jeśli inny gracz w pełni pokolorował lampion

w tym kolorze przed Tobą.

Liczenie punktów

 �Każdy liść przy pokolorowanym polu bambusa zapewnia wskazaną 
liczbę punktów.

 �Pomnóż łączną liczbę liści przy pokolorowanych pędach bambusa 
przez liczbę pokolorowanych stawów (3 × 2 w naszym przykładzie).

 �Każdy zestaw w pełni pokolorowanych bambusów w tym samym 
kolorze zapewnia liczbę dodatkowych punktów widoczną na znaku 
(3 punkty w naszym przykładzie).

 �Niektóre pokolorowane pola rzeki zapewniają widoczne na nich punkty.
 �W pełni pokolorowany lampion zapewnia tyle punktów, ile wskazuje 
nieprzekreślona cyfra (4 punkty dla pierwszego gracza, który to zrobi, 
i po 2 punkty dla pozostałych graczy).

 �Każda pokolorowana biedronka zapewnia 1 punkt.

Górne ALBO dolne 
pole lampionu.

Górne ORAZ dolne pole 
tego samego lampionu.

Po 1 polu 2 różnych 
bambusów.

2 pola tego samego 
bambusa.

1 z 3 stawów.
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