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A JÁTÉK VÉGE

Minden játékos letörli a rajzát a filctollak végén található
szivaccsal és félreteszi a kártyát.
Ezután a legkevesebb ponttal rendelkező játékos (döntetlen
esetén a fiatalabb játékos) válasszon ki két filctollat és cserélje ki a
kupakjukat! A körök után csak olyan filctollaknak cseréljétek ki a kupakjait, 
amelyeknek addig még nem lettek kicserélve, így a második körben csak 4,
a harmadikban pedig már csak 2, és a negyedikben már egyik filctoll sem fog 
összeilleni a kupakjával.

Ne cseréljétek ki a kupakokat minden kör végén, ha kisebb gyerekek játszanak.

HALADÓKNAK
Készítsd elő a pontozókártyád "virágos" felét.
A játék menete megegyezik az alap változattal, csupán a
a pontozás különbözik:

Minden egyes olyan terület után, amelynél a helyes színt 
használva a teljes területet kiszínezte a játékos, színezze ki a 
pontozókártya bal oldalán sorra következő virágot. 
Minden egyes olyan terület után, amelynél ugyan rossz színt 
használva, de a teljes területet kiszínezte a játékos, színezze ki a 
pontozókártya legfelső sorában található virág egyik szirmát. 
Amint a játékos kiszínezett 3 nagy szirmot, törölje
le a nagy virágot és színezzen ki egy kicsit helyette.  
A pontozás többi szabálya megegyezik az alapjátékéval.
A pontozókártyáján a legtöbb kiszínezett virággal rendelkező 
játékos nyer. Döntetlen esetén a több kiszínezett szirommal 
rendelkező játékos nyer.

Megjegyzés: Játszhatjátok úgy is a játékot, hogy a játékos nem kap pontot
(sőt, még a virág szirmát sem színezheti ki) akkor, ha a teljes területet ugyan 
kiszínezte, de rossz színt használt.

Ötlet: A gyakorlott és a kevésbé gyakorlott játékosok közötti szintkülönbséget 
kiegyensúlyozhatjátok úgy, hogy a pontozókártya különböző oldalát kell 
használniuk (pl.: a "virágos" oldal a felnőtteknek, a "százlábús" pedig a gyerekeknek)A játék négy kör után ér véget. A pontozó kártyáján

leghosszabb kiszínezett százlábúval rendelkező játékos nyer.

Példa: A játékos nem kap pontot a narancs terület 
(a színezés túlnyúlik a körvonalon) után, valamint 
a lila és kék terület (csak részben lett kiszínezve) 
után sem. 2 pontot kap a piros gombóc területe (a 
teljes terület kiszínezve a helyes színnel) után, de 
nem jár pont a másik piros terület után (ez a szín 
kétszer lett használva). 1 pontot kap a zöld terület 
(a teljes terület, de rossz színnel kiszínezve) után.
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55 db képes kártya 
5 db kétoldalas pontozókártya 
6 db szivacs végű filctoll

A JÁTÉK TARTALMA

KÉP KÁRTYÁK

Mindegyik kártya egyik oldalán egy színes, a 
másik oldalán pedig ugyanazon kép fekete-fehér 
változata látható. Mindegyik kép hat kiszínezésre 
váró részből áll.

Helyezd a játék dobozába a filctollakat. 
Mindegyik játékos vegyen magához egy pontozó 
kártyát és helyezze a "százlábúval" felfelé az 
asztalra, közel magához.
Keverd meg a képes kártyákat. Ellenőrizd, hogy a 
pakli összes kártyája egy irányba néz. Helyezd a 
paklit a fekete-fehér képekkel felfelé az asztal 
közepére.

A JÁTÉK CÉLJA

ELŐKÉSZÜLETEK

Jegyezzétek meg a kártyán lévő kép színeit, majd alkossátok meg ugyanazt a 
színes képet a kártya fekete-fehér oldalán, a lehető leggyorsabban.  A játék 4 
körből áll (mindegyik kör tovább nehezíthető). Minél gyorsabb és pontosabb vagy, 
annál több pontot kapsz. A legtöbb pontot összegyűjtött játékos nyer.

Színes oldal

Fekete-fehér oldal
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A játék 4 körből áll. 
A körök menete:
A legfiatalabb játékos vegye el a pakli tetején lévő kártyát anélkül, hogy
megnézné a kártya színes felét. A tőle balra ülő játékos vegye el a következő kártyát, 
majd így tovább, egészen addig, amíg az összes játékos nem húzott. Minden játékos 
helyezze a kártyát maga elé az asztalra, a fekete-fehér oldalával felfelé.
A játékosok vegyék a kezükbe a kártyájukat a fekete-fehér oldalával felfelé. Az egyik 
játékos számoljon 3-ig. 3-ra minden játékos fordítsa a kártyáját a színes oldalával 
felfelé (ügyeljetek arra, hogy ne fejjel lefelé legyen a kártya) és próbálja 
megjegyezni a kép színeit.  
Amint egy játékos úgy gondolja, hogy készen áll, fordítsa vissza a kártyáját és tegye 
az asztalra a fekete-fehér oldalával felfelé és kezdje el kiszínezni a képet.
Nem szükséges a játékosoknak egyszerre megfordítani kártyát és megkezdni 
annak kiszínezését! Mindenki annyi időt vegyen igénybe, amennyi szükséges 
számára a kártya színeinek megjegyzéséhez, de amint a kártyát ismét a 
fekete-fehér oldalára fordította, azt vissza már nem fordíthatja.

A JÁTÉK MENETE

Amikor egy játékos befejezi mind a 6 rész kiszínezését, tegye vissza az utolsónak 
használt filctollat a dobozba és kiáltsa, hogy 'STOP"! Ekkor minden játékos a még 
kezében lévő filctollal kiszínezhet egy területet (vagy befejezheti a terület színezést), 
de új filctollat már nem vehet. Miután minden játékos befejezte, számoljátok össze
a pontokat.
Hasonlítsátok össze a színes oldalt az általatok kiszínezett fekete-fehér oldallal. 
Pontozás:

2 pont jár minden egyes olyan terület után, amelynél a játékos a helyes színt 
használva a teljes területet kiszínezte (színezd ki a százlábú 2 fehér gombócát az 
egyik filctollal a pontozókártyádon. Kezdd a százlábú végétől és haladj a feje felé)
1 pont jár minden egyes olyan terület után, amelynek ugyan a teljes területét, 
de rossz színt használva színezett ki a játékos (színezd ki a soron következő 
gombócot a pontozókártyádon. Haladj a százlábú végétől a feje felé)
Nem jár pont olyan terület után, amelyet nem, vagy csak részben, vagy a 
körvonalakon túlnyúlóan színezett ki a játékos
Ha egy játékos egy színnel több területet is kiszínezett, akkor csak az egyik 
terület vehető figyelembe a pontozásnál 

A KÖR VÉGE 

A következőkre figyelj a kártya fekete-fehér oldalának színezése közben:
Kizárólag a kártyát színezd (a kör végén letörölheted a kártyát).
Bármelyik színű filctollat elveheted a dobozból, de egyszerre csak egyet!
Mielőtt elvennél egy új filctollat, tedd vissza a korábban használtat a dobozba.
Egy kör alatt egy filctollat csak egyszer használhatsz.
Egy filctoll - egy terület! A filctollakat visszateheted a dobozba egészen addig, 
amíg nem használtad azokat. Azonban ha már egy területet elkezdtél kiszínezni 
egy színnel, akkor már nem gondolhatod meg magad, és nem folytathatod 
ugyanannak a területnek a színezést egy másik színű filctollal. 
Tilos bármelyik kiszínezett területet letörölni a kör vége előtt.
Mindig tedd vissza a filctoll kupakját, mielőtt visszateszed a dobozba.


