Philibert

2—4 graczy — Od 3 lat — Czas trwania: maksymalnie 10 minut

MATERIALY
50 kart: - 25 kart ,KOTY” - 25 kart ,UBRANIA”

CEL GRY

PHILIBERT to bardzo elegancki i niezwykle ekscentryczny kot. Zawsze jest ubrany w
ubrania w r6znych kolorach, poniewaz dla niego szczytem elegancji jest

noszenie spodni, marynarki, kamizelki, butéw i kapelusza z piérami, ktory

powtarza wszystkie kolory jego stroju: z6tty, czerwony, zielony, fioletowy i niebieski.
Niestety, PHILIBERT jest bardzo roztargniony i zawsze zapomina o jakiej$ czesci swojego
ubrania, co bardzo rozbawia myszy. Pomédz mu wiec odnalez¢ brakujacy element garderoby

w odpowiednim kolorze, aby nadal byt najelegantszym z kotéw.

ZASADY GRY

Rozt6z karty z ubraniami strong obrazkowg do gory, tworzac prostokat o wymiarach 5x5
kart. Po jednej ze stron umies¢ zakryty stos kart z Philibertem, ktéremu

brakuje jednego elementu ubioru.

Wszyscy gracze ustawiajg sie wokot planszy.

Najstarszy gracz odkrywa gorng karte ze stosu Philiberta: po kilku sekundach
obserwacji gracz, ktéry najszybciej odgadnie, czego brakuje, wskazuje wtasciwg

karte i wygrywa pare.

Oczywiscie nie tylko trzeba znalez¢ brakujacy element garderoby, ale takze musi on by¢
w odpowiednim kolorze: PHILIBERT musi zawsze by¢ ubrany na fioletowo, zétto, czerwono, niebiesko i
zielono, tak jak piéra na jego kapeluszu.

Gdy wszystkie karty zostang potaczone w pary, gra sie konczy.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry ma najwiecej kart.
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Wariant 1: Mozna postepowac odwrotnie, rozkltadajac wszystkie karty Philiberta i
tworzac stos ubran.

Wariant 2: Mozna rowniez zagra¢ w gre pamieciowg z 16 parami, ktore

tasuje sie, a nastepnie uklada zakryte, probujgc odtworzy¢ pary.



