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Uczestnicy dazg do utworzenia na swojej
karcie jak najwiekszej ilosci uktadow,

z mozliwie jak najwiekszg liczbg takich
samych symboli. Z pozoru proste zasady,
daja niezliczong ilos¢ kombinacji.

(D 15-20 min.

Schmidt

Kazdy z graczy otrzymuje pisak i tablice suchos$cieralng. W czasie rozgrywki uzywa
sie jedynie kolorowej strony tablic.

Dowolnie wybrany uczestnik rozpoczyna gre rzucajac czterema koSémi. Na
szescioSciennych koSciach zamiast oczek znajdujg sie symbole: kota, trojkaty
i krzyzyki. Poszczegb6lne symbole gracz moze ustawi¢ w dowolny, wybrany przez
siebie sposob. Najwazniejsze jednak, aby wszystkie cztery kosci byty ze sobg
potgczone przynajmniej jedng Sciang. Nastepnie wszyscy gracze wpisuja przed-
stawiony uktad symboli na swojej tablicy. Kolejnos¢é symboli musi pozostaé taka
sama, mozna jg jednak obracaé, pamietajgc o zachowaniu wtasciwej konstrukgji.
Uczestnicy wpisujg przedstawiong formacje symboli w dowolnym miejscu na swej
karcie. Rozgrywka konczy sie po rundzie, w ktérej pierwszy gracz ukoiczyt swoj
uktad lub nie majuz zadnej mozliwoSci wpisania symboli.

Kazdy gracz otacza na swojej tablicy wszystkie obszary z identycznymi symbolami,
ktére sgsiadujg ze sobag w pionie lub poziomie. Dla kazdego symbolu, gracze
podliczajg liczbe obszardw, ktére sktadajg sie z co najmniej 5 pol. Liczbe pra-
widtowo zaznaczonych obszaréw nalezy wpisa¢ do pierwszej kolumny w tabeli
punktacji. Nastepnie podlicza sie catkowitg liczbe pdl w tych obszarach i wpisuje
ja do drugiej kolumny. Uczestnicy mnozg liczbe obszaréw przez catkowitg liczbe
pdl i sumuja wyniki dla kazdego z trzech symboli. Gracz z najwyzszym wynikiem
wygrywa gre.




