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Zawartosé zestawu:

e 4 kartonowe g3asienice, sktadajgce sie z 7 czesci kazda (1 gtowa + 6-czeSciowy korpus)
e 1 kolorowa kostka

e 1 plansza z porami roku

e 1 pionek

e 17 zetondw ,motyl”

e 1linstrukcja z 2 wariantami gry

Wariant 1: obserwacja (od 1 do 4 graczy)

Zatozenie gry:

Jest to gra polegajgca na wspodtpracy i obserwowaniu, majgca na celu rozpoznawanie koloréw na podstawie sktadania
siedmiu czesci gasienicy z tej samej grupy koloréw. O ile klasyfikacja koloréw jest oczywista w sytuacji, kiedy gasienice sg
ztozone, o tyle wcale tak nie jest, kiedy wszystkie ich czesci sg pomieszane. Ta gra jest wiec wspaniatg naukga rozrdzniania
odcieni kolorystycznych oraz ich nazywania.

Cel gry:

4 mate gasieniczki wiasnie przyszty na swiat. Majg

przed sobg kilka miesiecy, by urosngc i uprzgsc S-%ff
kokon, ktéry bedzie je chronit w zimie. A to :
wszystko po to, by na wiosne przemieni¢ sie we
wspaniate motyle. Wtasnie dlatego jedynie
gasienice z korpusem z 6 odcieni jednego koloru
beda mogty sta¢ sie motylami. Wszyscy gracze
muszg pomac im urosnac, zanim zaskoczy je zima.




Przygotowanie do gry:

Oderwac czesci z kazdego arkusza. Umiesci¢ wszystkie 4 gtdwki gasienic na stole po lewej stronie, natomiast po prawej
stronie umiesci¢ wszystkie kolorowe czesci, od nakrapianej strony. Wymieszac je. Umiesci¢ matg gtéwke gasienicy stuzaca
za pionek na pierwszym polu planszy z porami roku (rézowe drzewo). Potozy¢ kostke na stole. Uwaga: Nakrapiany wzor
korpuséw gasienic powinien by¢ zwrdcony ku gérze. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna gracz majacy na sobie najbardziej kolorowe
ubrania. Rzuca on kolorowg kostky. Kostka ma 6 Scianek: 4
Scianki z kolorami (1 na kazdg gasienice), 2 $cianki z czarnymi
jokerami. Dzieki tym 2 Sciankom gracz moze wybraé¢ dowolny
kolor.

Kazda gasienica skfada sie z kilku odcieni jednego koloru. Gracz
musie utozy¢ gasienice w kolorze wskazanym przez kostke.

W tym celu musi odnalez¢ cze$¢, ktéra, poczawszy od gtowy,
sktada sie na gasienice. Dlatego tez trzeba uktadacé gasienice,
zaczynajac od gtowy, a na ogonie koriczac. Dopasowywanie
czesci zaczyna sie od najciemniejszych kolorow (najwieksze
czesci) do najjasniejszych (najmniejsze czesci). Gracz bedzie
mogt wspomoc sie wskaznikiem koloréw znajdujgcym sie na
wystajacej koncdwce, wskazujgcej kolejny kolor do
dopasowania.

Po przyjrzeniu sie wszystkim czesciom gracz wybiera ten
element, ktdry, wedtug niego, jest kolejnym do dopasowania w
korpusie ggsienicy, w kolorze wskazanym przez kostke. Gracz,
ktory wybrat jakas czesé i trzyma jg w dtoni, nie moze juz jej
wymienic¢ w trakcie tej kolejki.

Gracz musi teraz dopasowac czes¢ do gasienicy (sprawdzi¢, czy
cze$c¢ jest utozona w dobrym kierunku — pomagajg w tym
nakrapiane wzory). Kazda czes$¢ puzzli ma unikalny ksztatt.

Jesli wybrana cze$é pasuje, gracz wstawia jg do szeregu, a
nastepnie, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara zagrywa
kolejny gracz — rzuca kostkg i wykonuje te same czynnosci, co
gracz poprzedni.

Jesli dana czes¢ nie chce sie dopasowaé, nie nalezy robi¢ tego
na site, poniewaz oznacza to, ze zwyczajnie nie jest ona
elementem w odpowiednim kolorze. Jesli wybrana czes¢ nie
pasuje, odktada sie jg na bok, do pozostatych czesci. Wtedy
nalezy przesung¢ pionek.

Uwaga, wszystkie gasienice muszg urosna¢, to znaczy sktadac
sie z 6 koloréow. Tylko tak bedg mogty uprzasé kokon i schronié
sie przed zima!




Zakonczenie partii:

Jesli wszystkie ggsienice majg wszystkie czesci, a pionek ,ggsienica” nie trafit jeszcze na ostatnie pole ,,zima” na planszy,
WSZysCy gracze razem wygrywajg partie!

Jesli jednak pionek dotart na pole ,,zima” zanim ggsienice stang sie kompletne, wtedy niestety, gracze przegrywajg partie
— nie udato im sie dos$¢ szybko pomadc ggsienicom w ich rosnieciu przed nadejsciem zimy.

Wariant 2: nazwy kolordéw (1-3 graczy + 1 animator gry)

Przebieg gry:

Kiedy na $rodku stotu wszystkie gasienice sg juz kompletnie utozone, wtedy gracz potrafigcy czytaé jest wyznaczany na
»,Mistrza Koloru”. Bierze on 17 zetondow ,,motyli” do reki.

Ponizszy schemat przedstawia kompletne ggsienice z nazwami kazdego koloru. Mistrz bedzie musiat sie nimi postugiwac.

Aby rozpoczgé pierwszg rozgrywke, mistrz wybiera z powyzszej listy jeden kolor i go ogtasza. Wszyscy gracze muszg
odnalez¢ wskazany kolor na ggsienicach i wskazac go palcem. Pierwszy gracz, ktéoremu udato sie znalez¢ kolor i potozy¢
na nim palec, zdobywa od mistrza zeton ,,motyl”. Po odgadnieciu koloru, ,,Mistrz Koloru” wybiera kolejny dowolny kolor
z listy, nastepnie gra przebiega jak wyzej.



Zakonczenie partii:

Pierwszy gracz, ktéremu uda sie zdoby¢ 5 zetondéw ,,motyl”, wygrywa partie!

Wersja dla 1 gracza:

Dziecko 3-letnie moze samo gra¢ w te gre. Dzieki systemowi samodzielnego poprawiania swoich btedéw bedzie mogto
odnajdywac kolory poprzez obserwacje.

Pozostate odcienie koloréow:

Granat Wisnia Rubin Koral Purpura Bursztyn Siarka Kanarkowy  Wanilia Banan

Lo
S

Choinkowy Oliwkowy Zéttawa Migdat  Seledyn Nocny Elektryzujgcy Bfekit Akwamaryn Stal

btekit btekit barwinkowy

Wszelkie uwagi i zastrzezenia prosimy kierowac na adres:
|.Dylag Allegro Sp.j. ul. Bonarka 21 — 30-415 Krakéw; www.ida-kids.pl
Wytgczny importer i dystrybutor w Polsce firmy:
Sentosphére — 59 bld du général Martial Valin — 75 015 Paris, Francja;
www.sentosphere.fr



