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ARCHICHATO  DJ08442
Gra oparta na obserwacji i refleksie.
@ Wiek: 6-99 lat Liczba graczy:2

@ Zawarto§¢ :2 zestawy 9 kubeczkow (6 duzych+ 3 mate)
+30 kart z zadaniami

@ Cel: wybudowac jako pierwszy zamek identyczny jak na karcie zadan

Przygotowanie gry: kazdy z graczy dostaje 1 zestaw ztozony z 9 kubeczkéw i
ktadzie je na stole przed sobg. Karty z zadaniami ktadziemy w stosiku,
odwrocong strong, w centralnym miejscu na stole.

Przebieg gry: najmtodszy gracz ciagnie ze stosiku pierwsza karte i ktadzie jg
widoczng strong, tak, zeby kazdy z graczy dobrze jg widziat. Na start, gracze
szukajg posrod réznych stron kubeczkéw te, ktére odpowiadajg wygladowi
zamku i ustawiajg je w taki sposéb, by konstrukcja byta identyczna jak na
karcie zadan.

NB: uktadajgc mate kubeczki na gorze duzych kubeczkow, otrzymujemy
nowe oblicze fasady.

Jaktylko gracz stwierdza, ze ukonczyt swéj zamek, zatrzymuje gre: jesli jego
konstrukeja jest identyczna jak na karcie zadan, gracz wygrywa dang
kolejke. W przeciwnym razie karte wygrywa drugi gracz.

Drugi gracz rozpoczyna kolejke, pobiera ze stosiku nowg karte zadan.

Koniec gry: Wygrywa ten gracz, ktéry zdobedzie 5 kart.
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