ETAP 2
UZYJ: 42 ELEMENTY TANGRAMOW, 1 TALIE KART TANGRAM MASTER

W tym etapie wykorzystujemy talie kart Tangram Master. Karty tasujemy, a talie
ktadziemy posrodku miedzy graczami.

. Wszystkie karty podzielone sg na 5 kategorii: Ludzie, Rosliny, Budowle, Zwierzeta {
i Pojazdy, a na kazdy temat przypadaja 2 karty. W talii znajduje sie rowniez dodatkowa
Karta Specjalna. Kazda kategoria w talii posiada przypisang ilos¢ punktéw, ktore .
mozna zdoby¢ za jej utozenie. Doktadny opis kart oraz zasady punktacji znajduja wasen
sie na zdjeciu obok.

. Zadaniem graczy jest doktadne odwzorowanie obrazka widocznego na wylosowanej
karcie z elementéw tangramow ukrytych w sakiewce Secret Pocket, wykorzystujgc
jedynie zmyst dotyku. Gracze zdobywajg punkty za poprawne odwzorowanie

obrazka z karty. _ |
. Gracz, ktéry zwyciezyt w poprzednim etapie, rozpoczyna gre. Odkrywa karte ze TAN G RAM POP ART
wspolnej talii, okresla kategorie i w sakiewce Secret Pocket szuka odpowiednich ¢ '
ksztattow, z ktérych sktada sie obrazek. ' R . t
, n
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W jednym ruchu gracz moze wyciggna¢ maksimum 3 ksztatty na raz. ’
\/ Jjedny g wyciggna ty tahgkamow./ fwADER

Jeden ruch oznacza jedno zanurzenie reki w sakiewce Secret Pocket.
/ Podczas jednej kolejki gracz moze siegac¢ do sakiewki
maksimum 3 razy. Jesli uda mu sie wyciggnac wszystkie
elementy potrzebne do utozenia obrazka — uktada go przed
soba, pokazuje przeciwnikowi i zadanie zostaje zaliczone. Jesli
nie uda mu sie skonczy¢ obrazka — zrobi to w nastepnej kolejce.

BUDOWLE POJAZDY
1KARTA =1 PKT 1 KARTA = 2 PKT

ZWIERZETA ROSLINY
1 KARTA = 3 PKT 1 KARTA = 4 PKT

KARTA SPECJALNA

. Po utozeniu kompletnego wzoru, gracz zachowuje karte, a elementy wzoru, ktéry v = 6 PKT

. . . . Skomponuj dowoln
skonczyt, wracajag do sakiewki Secret Pocket obrazsk sk’rJadaja)cy y

. Jesli gracz wyciggnie ksztatt zgodny z obrazkiem na karcie — ukfada go przed sobg, sie z minimum
odwzorowujgc obrazek i wykonuje kolejny ruch siegajgc do sakiewki (maksimum : 8 elementow.
3 ruchy podczas jednej kolejki). * r Obrazek ma miescic

0 . . . . . sie w jednej
Jesli gracz wyciggnie ksztatt niezgodny z obrazkiem na karcie — wrzuca element 2 istniejacych

z powrotem do sakiewki i traci kolejke — dokonczy obrazek w nastepnej kolejce. kategorii. _zobacz film
LUDZIE instruktazowy

Ksztatt niezgodny z obrazkiem to taki ksztatt, ktdrego nie ma w ogdle na obrazku
lub taki, ktérego juz nie potrzebujemy do utozenia obrazka. Np. jesli obrazek 1KARTA =5 PKT n
zbudowany jest z 3 kwadratéw i 3 tréjkatow, a gracz wyciggnie czwarty kwadrat to
uznajemy, ze jest to ksztatt niezgodny z obrazkiem, poniewaz do powstania obrazka Producent:
gracz nie potrzebuje juz wiecej kwadratdw. P.P.H. WIDER-WOZNGAK Sp. @.0. Ew;:ngz:yiiozielska

8. Punkty zostajag przyznane dopiero po poprawnym odwzorowaniu obrazka z karty. ;‘;ﬁf;g;g&igi%"aabmwa Gémiciy

mail@wader.toys opracowanie graficzne:

Mistrzem Tangraméw zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw. xmfgjz’:’t‘;‘;?m/ZabaWki~Wad9f Przemystaw Bukowski

www.wader.games




Lubisz wyzwania i masz artystyczna

dusze? Secret Pocket Tangram Pop Art za-
bierze Cie do swiata abstrakcyjnych wzoréw
i zabawnych kompozycji, ktére nauczysz sie
tworzyé z wykorzystaniem jedynie zmystu do-
tyku. Zataczone karty poprowadza Cie przez
tajemniczg dwuetapowa rozgrywke, w ktorej
bedziesz walczyt o tytut Mistrza Tangramoéw!

Wybierz temat, odkrywaj karty, szukaj

prawidtowych elementéw i uktadaj wzory!

llos¢ graczy: 2 Czas rozgrywki: 20-30 min Wiek graczy: S+

ZAWARTOSC PUDELKA

- sakiewka z aksamitu

+ 42 elementy tangramu

+ 2 podktadki do uktadania wzoréow
+ 45 kart

+ instrukcja gry
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PRZYGOTOWANIE GRY
1. Przed przystagpieniem do gry, wysyp wszystkie elementy tangramow i uwaznie sie

im przyjrzyj, wez do reki, sprawdz czym sie od siebie roznig - to bardzo wazny etap,
ktéry znacznie utatwi pdzniejsze zadania. Nastepnie wtdz wszystkie elementy do
sakiewki Secret Pocket. W catym zestawie jest 7 réznych ksztattéw tangramow
(patrz: Zawarto$¢ Pudetka).

. Kazdy gracz otrzymuje 1 podktadke do uktadania wzordw.

. 45 kart dzielimy na 4 osobne talie i rozktadamy zgodnie ze Zdjeciem ponizej:

- karty Kompozycje Pop Art x 6 sztuk (do wykorzystania w | Etapie gry)

- karty Ksztatty Niebieskie x 14 sztuk (do wykorzystania w | Etapie gry)

- karty Ksztatty Czerwone x 14 sztuk (do wykorzystania w | Etapie gry)

- karty Mistrz Tangramoéw x 11 sztuk (do wykorzystania w |l Etapie gry)
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KOMPOZYCJIE KSZTALTY KSZTALTY MISTRZ
POP ART NIEBIESKIE CZERWONE TANGRAMOW

PRZEBIEG GRY
Gra Tangram Pop Art kryje w sobie 42 elementy tangramow w 7 ksztattach, 4 talie kart oraz
podkfadki do uktadania wzordw. Na kartach znajduja sie wzory pojedynczych elementow
tangramow, gotowe abstrakcyjne kompozycje, a takze obrazki o réznorodnej tematyce.
Zadaniem graczy jest utozenie kompozycji abstrakcyjnych lub obrazkéw z elementdow
ukrytych w sakiewce, wykorzystujac do tego karty oraz zmyst dotyku.

PAMIETAJ! W tej grze kolory elementdw,
z ktorych uktadane sg kompozycje, nie maja znaczenia.
Liczg sie ksztatty - nie kolory!

ETAP1
UZYJ: 42 ELEMENTY TANGRAMOW, 2 PODKLADKI, 2 TALIE KART KSZTALTY
CZERWONE | NIEBIESKIE, 1 TALIA KART KOMPOZYCJE POP ART

. W tym etapie wykorzystujemy 3 talie kart:
- karty Kompozycje Pop Art x 6 sztuk
- karty Ksztatty Niebieskie x 14 sztuk
- karty Ksztatty Czerwone x 14 sztuk
. Kazdy gracz otrzymuje jedna talie kart ksztattéw: w kolorze czerwonym lub niebieskim

oraz po jednej podktadce do uktadania wzordw, ktérg ktadzie przed soba.

. Talie kart Kompozycje Pop Art ktadziemy na srodku pomiedzy graczami.
. Na poczatku gry kazdy z graczy odkrywa po jednej karcie z talii Kompozycje Pop

Art — wylosowana karta ze wzorem, przyporzadkowana jest danemu graczowi.

. Zadaniem kazdego gracza jest doktadne odwzorowanie uktadu tangramu widocznego

na wylosowanej karcie Kompozycje Pop Art, korzystajac z elementéw ukrytych
w sakiewce Secret Pocket oraz kart ksztattéw.

. Gre rozpoczyna osoba posiadajgca karty Ksztatty Niebieskie. Odkrywa pierwszg

karte ze swojej talii, przyglada sie elementowi na karcie, sprawdza jego miejsce
na wzorze i siega do sakiewki. Nastepnie szuka (bez podgladania) ksztattu
widniejgcego na karcie wylosowanego z talii Ksztatty Niebieskie.

Jedli gracz wyciggnie ksztatt zgodny z obrazkiem na karcie — uktada go na swojej
podktadce w odpowiednim migjscu.

. Jesli gracz wyciggnie ksztatt niezgodny z obrazkiem na karcie — wrzuca element

z powrotem do sakiewki.

. Kazdy gracz, w jednym ruchu ma jedng szanse na odnalezienie ksztattu

przedstawionego na karcie.

10. Zwycieza ten, kto jako pierwszy utozy poprawnie wzoér tangrama na swojej podktadce.

Zwyciezca tego etapu rozpoczyna |l etap gry.

11. Jesli jest remis — zagrajcie jeszcze raz!




