Reinhard Staupe

", . ie idealnie!
Przyirzyi sie dokladnie - a zobaczysz, 2 wszystko pasuje ide 5 + .

Gracze: 2-6  Wiek: 5ipowyzej Czas trwania: ok. 15 minut

Zawartos¢

Przednia strona Tylna strona

Zarys gry
Wez dwie plansze. Odwro¢ jedng na przednig strone przedstawiajaca 8 kolorowych
kotek, a druga na tylng strone. Przyjrzyj sie im doktadnie i oszacuj odlegto$¢ pomiedzy
obydwoma otworami na tylnej stronie. Musisz dopasowa¢ doktadnie tg odlegto$¢ do
odlegto$ci miedzy dowolnymi 2 kolorowymi kétkami na przedniej stronie. Zawsze
istnieje tylko jedno rozwigzanie. Mozesz wyszukiwa¢ pasujace kota tylko poprzez
obserwacjg i szacowanie wzrokiem. Jezeli uznasz, ze znasz rozwigzanie, gtosno
powiedz kolory obydwu kétek. Na przyktad: “Fioletowe i niebieskie” (zob. rysunek
ponizej).



Nastepnie umies$¢ plansze z tylng strong w taki sposob, aby dwa otwory pokryly sie
z wymienionymi przez ciebie kétkami. Jezeli rozwigzanie jest prawidtowe, obydwa
kétka beda doktadnie i w catosci widoczne przez obydwa otwory.

Prawidtowo:

Tylna strona planszy jest umieszczona tak, aby obydwa kolorowe kétka byty doktad-
nie i w catosci widoczne przez obydwa otwory. Wszystko pasuje idealnie!

Uwaga, nieprawidtowo:

Jezeli uznasz, ze wiesz, ktore dwa pasujace kolorowe kotka spetniajg wymagania
odlegtosci, a okaze sie, ze jedno z kotek nie jest doktadnie i w catosci widoczne przez
swoj otwdr, oznacza to, ze Twoje rozwigzanie jest nieprawidiowe. Btad zawsze bedzie
jasno widoczny (niedopasowany o przynajmniej 3mm).

Kotko nie pasuje dokfadnie do otworu. Rozwigzanie
jest nieprawidtowe!




Rozgrywka
Przetasuj 15 plansz i utéz je w formie zakrytego stosu blisko krawedzi stotu. Wez
dwie plansze ze stosu i umies¢ je obok siebie posrodku stotu. Odwréé jedng z
plansz, a drugg pozostaw tylng strong do gory.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza, ktory bedzie obserwowac obydwie plansze.
Nie mozecie ich podnosic! Ten gracz bedzie teraz probowa¢ odgadna¢ prawidtowe
rozwigzanie. Gto$no oznajmij, ktore kétka wedtug ciebie beda doktadnie i w catosci
widoczne przez dwa otwory.

Jest teraz kolej Sary. Uwaznie przyglada sig odlegtosciom pomigdzy kotkami.
Probuje odgadnaé: “Zétte i rozowe kotka pasuja idealnie!”

Podnosi zakryta plansze i sprawdza czy odgadta prawidiowo poprzez umieszczenie
otworéw na wymienionych przez siebie kolorowych kétkach.

=> Obydwa kolorowe kétka musza by¢ doktadnie i w catosci widoczne przez dwa
otwory, inaczej rozwigzanie bgdzie nieprawidtowe. W takim przypadku plansze sg
ponownie umieszczane na stole. Nastepnie, kolejny gracz w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazowek zegara, moze probowa¢ odgadna¢ rozwigzanie.

Niestety zotte i rézowe kotka nie pasujg idealnie. Sara odktada obydwie plansze na
stot, a nastepny gracz moze teraz sprobowac odgadnag rozwigzanie.



=» Gracze wykonujg swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do momentu,
az ktos zgadnie prawidtowe rozwigzanie, czyli dwa kolorowe kétka, ktére sg doktad-
nie i w catosci widoczne przez dwa otwory. Ten gracz otrzymuije zakrytg planszg w
ramach nagrody. Nastepnie odtéz odkrytg plansze na spod stosu znajdujacego sie
blisko krawedzi stotu.

Przygotuj sie do nowej rundy i wez dwie nowe plansze ze stosu i umie$¢ je posrodku
stotu jak opisano powyzej. Gracz na lewo od gracza, ktéry wygrat poprzednig runde
rozpoczyna dang runde.

Gra toczy sie w ten sposob do momentu kiedy na stole jest tylko 1z 15 plansz. Gracz,
ktory wygrat najwieksza ilo$¢ plansz zostaje zwyciezcg. Oczywiscie, mozecie
rowniez ustali¢, ze pierwszy gracz, ktory wygra (na przyktad) 3 plansze, zostaje
zZwyciezca.
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