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COLORFOX

2—4 joueurs
6—99 ans
10—20 minutes

Soyez rusés, soyez chanceux et
amassez autant de d’allumettes
différentes que possible. Colorfox
est un jeu de stratégie, d'observa-
tion et de chance.
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+54 cartes (chaque carte montre 4 allumettes de 2, 3 ou 4 couleurs différentes)
*48 batons en bois (6 couleurs, 8 de chaque)

Placez vos cartes cote a cote sur la table en connectant les allumettes de méme couleur.
Amassez les batons colorés correspondants aux couleurs connectées. Plus vous obtien-
drez de batons colorés de couleurs différentes, plus vous aurez de points. Le joueur ayant
le plus de points a la fin de la partie 'emporte.

Triez les batons par couleur et placez-les a portée de tous (c’est la réserve).

Mélangez les cartes et distribuez 3 cartes a chaque joueur. A deux joueurs, jouez toute la
partie avec 4 cartes au lieu de 3.

Placez la pioche a disposition des joueurs.

Les joueurs découvrent leurs cartes sans les révéler.

Prenez la premiere carte de la pioche et placez-la face visible au milieu de la table.

*Le joueur le plus jeune commence. Par la suite, jouez a tour de réle.

«Lors de votre tour de jeu, choisissez une de vos cartes et placez-la a c6té d’'une ou de
plusieurs cartes. Les allumettes connectées doivent avoir la méme couleur et les cartes
doivent avoir la méme orientation:
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+Si vous ne parvenez pas a placer une carte, passez votre tour sans piocher.

*Si vous connectez une allumette, vous gagnez un baton de la couleur correspondante,
que vous préléverez dans la réserve.

*Sivous parvenez a connecter deux allumettes avec une carte, vous gagnez deux batons
de la/des couleur(s) correspondante(s). Alors, vous avez la possibilité d'échanger un de
vos batons (n'importe lequel) avec un des adversaires: vous choisissez I'adversaire et le
baton. L'adversaire n'a pas le droit de refuser I'échange.

*Si vous parvenez a connecter trois ou quatre allumettes avec une carte, vous recevez les
trois ou quatre batons correspondants et vous avez le droit d’échanger respectivement
deux ou trois batons avec un ou plusieurs adversaires.

*Vous devez toujours avoir trois cartes en main a la fin de votre tour. Les autres joueurs
doivent vous le rappeler, mais il 'y a pas de pénalité si vous oubliez de piocher une carte.
+Le tour passe au prochain joueur, et ainsi de suite.

Lorsque vous devez recevoir un baton de la réserve mais qu’il n’en reste plus de la bonne couleur, la partie est terminée et le calcul

des scores peut commencer.

Par exemple: Laura connecte une allumette verte et s'empare du dernier baton vert de la réserve. Par la suite, Thomas connecte
une allumette verte mais il N’y a plus de baton vert dans la réserve. Alors la partie est finie.

Triez vos batons en ensembles de couleurs strictement différentes (vous ne pouvez pas avoir la méme couleur deux fois dans un
ensemble). Un ensemble peut compter jusqu’a six batons. Le décompte des points se fait comme suit :

baton, 2 points

Un ensemble de 3 batons:
6 points
(1+2+3)

Par exemple:

Un ensemble de 6 batons:
21 points (1 point pour le 1¢

pour le second et ainsi de
suite : 1+2+3+4+5+6=21)

Un ensemble de 5 batons: Un ensemble de 4 batons:

15 points 10 points
(1+2+3+4+5) (1+2+3+4)
Un ensemble de 2 batons: 1 béton:
3 points 1 point
a+2)

Laura: Tensemble de 6 batons de couleurs différentes + 1 baton vert + 2 batons rouges = un ensemble complet de
6 batons plus un ensemble de 2 batons (vert et rouge) et 1 baton seul (rouge) =21+ 3 +1points = 25 points.

Le joueur ayant le plus haut score I'emporte. Il est possible de terminer la partie ex-aeqguo. Jouez a nouveau pour déterminer le

vaingueur.

Stratégie:

Plus vous amassez d’ensembles complets, plus vous obtenez de points. En échangeant vos batons astucieusement, vous augmen-
tez votre score et vous diminuez celui de vos adversaires. Choisissez soigneusement quels batons échanger et avec qui.
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COLORFOX

2—4 Mitspieler
6—99 Jahre
10—20 Minuten

Mit Cleverness und etwas Gluck
sammelt ihr so viele verschiedene
Stabchen wie moglich.

Bei Colorfox geht es um Strate-
gie, Beobachtung und Gluck.
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«54 Karten (jede Karte zeigt 4 Zundholzer in zwei, drei oder vier Farben)
«48 Holzstabchen (6 Farben; je 8 Stuck)

Wer die meisten Punkte erzielt, gewinnt die Partie. Dazu legt man seine Handkarten so
ab, dass man Streichholzer gleicher Farbe verbindet. Daflir gewinnt man Stabchen der
entsprechenden Farben. Punkte gibt es fur Gruppen aus Stabchen verschiedener Farben;
je groBer die Gruppe, desto mehr Punkte gibt es.

Die Stabchen nach Farben sortieren und fur jeden erreichbar bereitlegen (als Reserve).
Die Karten mischen und an jeden Mitspieler 3 Karten verdeckt austeilen. Wird nur zu
zweit gespielt, erhalten beide Spieler je 4 Karten.

Den Nachziehstapel in der Tischmitte platzieren.

Die Spieler schauen sich ihre Karten an, ohne sie den anderen Mitspielern zu zeigen.
Die erste Karte vom Nachziehstapel ziehen und in der Tischmitte aufdecken.

Der jungste Spieler beginnt. Dann wird reihum weitergespielt.

Wer am Zug ist, wahlt eine seiner Handkarten aus und legt sie an die bereits ausliegen-
de(n) Karte(n) an. Dabei mUssen die aneinander anstoBenden Streichholzer die gleiche
Farbe und die Karten die gleiche Orientierung haben:
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*Im seltenen Fall, dass ein Spieler keine passende Karte anlegen kann, setzt er aus, ohne
eine Karte nachzuziehen.
*Wer ein Streichholz verbindet, gewinnt das Stabchen der entsprechenden Farbe aus
der Reserve.

*Wer zwei Streichholzer verbindet, gewinnt zwei Stabchen der entsprechenden Farbe(n)
und nimmt sie aus der Reserve. Zusatzlich besteht nun die Mdglichkeit, irgendein eigenes

Stabchen gegen ein Stabchen eines beliebigen Mitspielers einzutauschen. Der Mitspieler
darf den Tausch nicht ablehnen.

*Wer drei oder sogar vier Streichhoélzer verbinden kann, gewinnt drei oder vier Stabchen
der entsprechenden Farbe(n) und darf zwei respektive drei Stabchen mit einem oder
mehr Mitspielern tauschen. Am Ende seines Zuges zieht der Spieler eine Karte nach, so
dass er wieder drei Karten auf der Hand hat. Es gibt keine Strafe, falls ein Mitspieler das
Nachziehen vergisst.

*Danach ist der nachste Spieler an der Reihe und so weiter.

Sobald ein Spieler ein Stabchen aus der Reserve bekommen sollte, aber keines der entsprechenden Farbe mehr vorhanden ist,
endet die Partie, und die Vergabe der Punkte beginnt. Zum Beispiel: Sandra verbindet ein griines Streichholz und nimmt sich

das letzte in der Reserve verbliebene griine Stabchen. AnschlieBend ist Tom am Zug und verbindet auch ein griines Streichholz,
doch es ist keines mehr in der Reserve; die Partie endet. Gewinnt ein Spieler mehr als ein Stabchen aus der Reserve und die Partie
endet, weil eine benotigte Farbe nicht mehr vorhanden ist, darf er die ihm zustehenden Stabchen noch einsammeln und mit den
Mitspielern tauschen, bevor die Punktwertung beginnt.

Die Spieler sortieren ihre Stabchen in Gruppen, so dass in einer Gruppe jede Farbe nur einmal vorkommt. Eine Gruppe kann also
aus hochstens 6 Stabchen bestehen. Die Punkte werden wie folgt berechnet:

Sechsergruppe: 21 Punkte Filinfergruppe: 15 Punkte Vierergruppe: 10 Punkte
(1 Punkt fur das erste (1+2+3+4+5) (1+2+3+4)
Stabchen, 2 Punkte fur das
zweite, 3 fUr das dritte usw.:
1+2+3+4+5+6=21)
Dreiergruppe: 6 Punkte Zweiergruppe: 3 Punkte 1 Stébchen:
(1+2+3) 1+2) 1 Punkt
Ein Beispiel:

Sandra hat eine Sechsergruppe, 1grines Stabchen und 2 rote. Das ergibt eine Sechsergruppe plus eine
Zweiergruppe (grin und rot) und ein einzelnes Stabchen (rot), also 21+ 3 + 1 Punkte = 25 Punkte.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie. Sollte eine Partie unentschieden ausgehen, spielt einfach noch eine, um den Ge-
winner zu ermitteln.

Tipp:

Je mehr vollstandige Gruppen ihr bilden kénnt, desto mehr Punkte gibt es; indem man klug tauscht, erhdht man den Wert seiner
Stabchen und verringert den Wert der Stabchen bei den Mitspielern. Wahlt also mit Bedacht, welche Stabchen ihr mit wem
tauschen wollt.



NL

«54 kaarten (Elke kaart toont vier lucifers met 2, 3 of 4 verschillende kleuren van de 6 die
in het spel voorkomen)

c " l" H FUX +48 gekleurde stokjes (6 kleuren, 8 van elke kleur)
(|

Plaats je kaarten naast één of meer kaarten op de tafel door lucifers van dezelfde kleur te
verbinden. Verzamel daarmee de overeenkomstige gekleurde stokjes. Hoe meer verschil-
lende kleuren je verzamelt, hoe meer punten je behaalt. De speler met de meeste punten

- ] wint het spel.
2—4 spelers
6—99 jaar Sorteer de stokjes op kleur en leg ze voor iedereen goed bereikbaar neer (stokjesvoor-
raad).

10—20 minuten Schud de kaarten en geef elke speler 3 kaarten: de spelers kunnen ze bekijken, maar

houden ze verborgen voor hun tegenstanders. Als je met twee spelers speelt, gebruik je
tijdens het hele spel 4 kaarten in plaats van 3.
Wees zo sluw als een vos en ver- Leg de overgebleven kaarten omgekeerd op een stapel.

zamel zoveel mogelijk sets met Neem de eerste kaart van de stapel en leg deze in het midden van de tafel.
stokjes. Colorfox is een slim spel

vol strategie, observatie en geluk.
De jongste speler begint het spel. Daarna komt iedereen aan de beurt.

Tijdens je beurt kies je één van je kaarten en leg je deze op tafel naast één of meer
kaarten. De aangesloten lucifers moeten dezelfde kleur hebben en alle kaarten moeten in
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*Als je geen van je kaarten kunt aanleggen, sla je een beurt over.

*Als je een lucifer aansluit, win je een gekleurd stokje van dezelfde kleur (pak uit de
voorraad).

*Als je twee lucifers aansluit, win je twee stokjes van de corresponderende kleur(en) en
kun je ervoor kiezen om één van je stokjes (één van alle) met een tegenstander te ruilen:
je kiest welke tegenstander en welk stokje (je tegenstander mag niet weigeren).

*Als je drie of vier lucifers aansluit, win je drie of vier stokjes van de corresponderende
kleur(en) en kun je ervoor kiezen om tot twee of drie van je stokjes te ruilen met een
tegenstander.

*Trek daarna één kaart: je moet altijd drie kaarten in je hand hebben aan het einde van
je beurt. Andere spelers moeten je hieraan herinneren, er is geen straf als je vergeet een
kaart te trekken. Nu is de volgende speler aan de beurt, enzovoort.

Wanneer je een stokje moet pakken, maar deze niet meer in de voorraad ligt, eindigt het spel en worden de punten geteld. Voor-
beeld: Lisa verbindt een groene lucifer en neemt het laatste groene stokje uit de voorraad. Later verbindt Max ook een groene
lucifer, maar is er geen groen stokje meer op voorraad. Dan is het spel voorbij.

Als je twee of meer lucifers verbindt met je kaart, pak je alle lucifers die je kunt pakken, zelfs als je ze niet allemaal kunt pakken. Je
kunt ook nog stokjes ruilen voordat het spel eindigt.

Sorteer je stokjes in sets met verschillende kleuren (je mag dezelfde kleur niet twee keer in één set hebben). Een set kan dus uit
maximaal 6 stokjes bestaan. Tel de punten daarna als volgt:

Een set van 6 stokjes: Een set van 5 stokjes: Een set van 4 stokjes:
21 punten (1 punt voor 15 punten 10 punten
het e stokje van de set, (1+2+3+4+5) (1+2+3+4)

2 punten voor het 2e
stokje van de set, Dus:
1+2+3+4+5+6=21)

Een set van 3 stokjes: Een set van 2 stokjes: Een set van 1 stokje:
6 punten 3 punten Tpunt
(1+2+3) (+2)

Voorbeeld:

Lisa: 1 set van 6 stokjes van verschillende kleuren plus 1groen en 2 rode stokjes = één complete set van 6 stokjes plus
een set van 2 stokjes (groen en rood) en een set van 1 (rood): 21 + 3 + 1 punten = 25 punten

De speler met de hoogste score wint. Het is mogelijk dat twee of meer spelers dezelfde hoogste score hebben. Speel nog een
keer om te kijken wie er beter is.

Strategie:

Hoe vollediger je sets zijn, hoe meer punten je scoort. Door stokjes te ruilen tijdens het spel (wanneer je meer dan één lucifer
verbindt met je kaart) kun je je score verhogen en/of die van je tegenstanders verlagen. Kies zorgvuldig welke stokjes je pakt en
van wie.



«54 carte (Ogni carta mostra 4 bastoncini in 2, 3 0 4 colori diversi)
+48 bastoncini (6 colori, 8 bastoncini per ciascun colore)

Sistema le tue carte vicino a una o piu carte sul tavolo, collegando bastoncini dello stesso
colore, e ottieni i corrispondenti bastoncini colorati. Piu colori diversi ottieni pit punti fai.
Il giocatore con piu punti vince il gioco.

COLORFOX

]
2—4 gloca.torl Dividi i bastoncini per colore e mettili alla portata di tutti (e la riserva di bastoncini).
6—99 anni Mescola le carte.
10—20 minuti Dai 3 carte a ogni giocatore: i giocatori dovranno guardarle, ma tenerle nascoste ai propri

avversari. Se siete in due, giocate tutto il gioco con 4 carte in mano invece di 3.
Sistema tutte le carte restanti, a faccia in giu, in un mazzo da cui pescare.

Dovrai essere furbo come una h h ) o :
Prendi la prima carta del mazzo e mettila a faccia in su in mezzo al tavolo.

volpe per prendere piu bastoncini
possibile! Colorfox & un gioco
ingegnoso, fatto di strategia,
spirito di osservazione e fortuna. «Comincia il gioco il giocatore pili giovane e a seguire gli altri in ordine di eta.
*Quando ¢ il tuo turno, scegli una delle tue carte e mettila sul tavolo vicino a una o piu
carte. | bastoncini collegati devono avere lo stesso colore e tutte le carte devono avere lo
stesso orientamento:
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All rights reserved «Se colleghi un bastoncino, ne vinci un altro dello stesso colore (prendilo dalla riserva).
Cotes de Montbenon 30 *Se colleghi due bastoncini con una carta, ne vinci due degli stessi colori e puoi scegliere
CH-1003 Lausanne di scambiare uno dei tuoi bastoncini (a tua scelta) con uno di un avversario, scegliendo

sia l'avversario che il bastoncino (il tuo avversario non puo rifiutare).

*Se colleghi tre o quattro bastoncini, ne vinci tre o quattro con gli stessi colori e puoi sce-
gliere di scambiare fino a due o tre dei tuoi bastoncini con un avversario. Puoi decidere di
scambiarne anche meno e puoi effettuare il cambio con piu di un avversario.

*Quindi pesca una carta: devi sempre averne tre in mano alla fine del tuo turno. Gli altri
giocatori devono ricordartelo, ma non c’é penalita se dimentichi di prenderla.

*Ora e il turno del giocatore successivo, e cosi via.

Quando dovrai prendere un bastoncino, ma nella riserva non ce ne sono piu, il gioco terminera e si procedera al conteggio dei
punti. Ad esempio: Giulia collega un bastoncino verde e prende l'ultimo bastoncino verde dalla riserva. Piu tardi, anche Tommaso
collega un bastoncino verde, ma non essendoci piu bastoncini verdi nella riserva, il gioco finisce.

Se colleghi due o piu bastoncini con la tua carta prenderai tutti i bastoncini che puoi, anche se non fossi in grado di prenderli tutti
quanti. Puoi anche scambiare bastoncini prima che il gioco finisca.

Dividi i tuoi bastoncini in set comprendenti tutti i colori (non puoi avere lo stesso colore per due volte nello stesso set). Un set pud
dungue comprendere fino a 6 bastoncini. Quindi conta i punti come segue:

Un set di 6 bastoncini: Un set di 5 bastoncini: Un set di 4 bastoncini:
21 punti (1 punto per il 15 punti 10 punti
primo bastoncino, 2 punti (1+2+3+4+5) (1+2+3+4)

per il secondo e cosi via:
1+2+3+4+5+6=21)

Un set di 3 bastoncini: Un set di 2 bastoncini: 1 bastoncino:
6 punti 3 punti 1 punto
(1+2+3) (1+2)

Ad esempio:

Giulia: 1 set da 6 bastoncini di colori diversi piu 1 bastoncino verde e 2 rossi = un set completo da 6 bastoncini pit un
set da 2 bastoncini (verde e rosso), pit un set da 1(rosso) = 21+ 3 + 1 punti = 25 punti

Vince il giocatore col punteggio pil alto. E possibile che due o pili giocatori condividano il punteggio pil alto. Fate un‘altra partita
per stabilire il vincitore finale.

Strategia:

Pit completi sono i tuoi set, piu punti fai. Scambiando bastoncini nel corso del gioco (quando colleghi pit di un bastoncino con la
tua carta) puoi accrescere il tuo punteggio e/o ridurre quello dei tuoi avversari. Scegli attentamente quali bastoncini prendere, e
da chi.



EN

COLORFOX

2—4 players
6—99 years
10—20 minutes

Be as sly as a fox and collect as
many sets of matches as you
can. Colorfox is a clever game of
strategy, observation and luck.
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«54 cards (Each card shows four matchsticks of 2, 3 or 4 different colors out of 6)
+48 colored sticks (6 colors, 8 of each)

Place your card next to one or more cards on the table by connecting matchsticks of the
same color. Collect the corresponding colored sticks as a result. The more different colors
you collect, the more points you score. See scoring below for examples. The player with
the most points wins the game.

Sort the sticks by color and place them within the reach of all players (the stick reserve).
Shuffle the cards and deal 3 to each player: players look at their cards without revealing
them to their opponents. With only two players, the game is played with 4 cards each.
Place the remaining cards face down in a draw pile.

Take the first card of the draw pile and place it face up in the middle of the table.

The youngest player starts first the game. Then you take turns.

On your turn, strategically choose one of your cards and place it on the table next to one or
more cards. Connecting matchsticks must be the same color and all cards must be placed
in the same direction:

l;/ ] Ix . lx

«If you can’t play any of your cards: skip your turn.

«|f you connect one matchstick, you win one colored stick of the same color from the stick
reserve.

«|f you connect two matchsticks with one card, you win two sticks of the correspond-
ing color(s) and you can choose to swap one of your sticks (any of them) with that of
an opponent: you choose which opponent and which stick (your opponent must abide).
«|f you connect three or four matchsticks, you win three or four sticks of the corresponding
color(s) and you can choose to swap up to two or three of your sticks with an opponents’.
*Then draw one card: you must always have three cards at the end of your turn. The other
players can remind you but there is no penalty if you forget to draw a card. The game
moves on to the next player, and so on.

When you have to draw a stick but cannot find it in the reserve, the game ends and scores are counted. For example: Emma con-
nects a green matchstick and takes the last green stick from the reserve. Later, Jack connects a green matchstick but there are no
green sticks left to draw. The game is over.

If you connect two or more matchsticks with one card, you draw the matchsticks you still can. You can also proceed to exchange

sticks before the game ends.

Sort your sticks in sets consisting of different colored sticks (you cannot have the same color twice in one set). A set can only have

up to 6 sticks.
Then count the points as follows:

A set of 6 sticks: 21 points
(1 point for the 1st stick

of the set, 2 points for

the 2nd stick of the set, 3
points for the 3rd stick etc.:
1+2+3+4+5+6=21)

A set of 3 sticks: 6 points
(1+2+3)

For example:

A set of 5 sticks: 15 points A set of 4 sticks: 10 points
(142+3+4+5) (1+2+3+4)

A set of 2 sticks: 3 points A set of 1stick:

(1+2) 1point

Emma: 1set of six sticks of different colors plus 1 green and 2 red sticks = one complete set of 6 sticks plus a set of
2 sticks (green and red) and a set of 1= 21+ 3 + 1 points = 25 points

The player with the highest score wins. It is possible for two or more players to have the same winning score. Play again to break

the tie.

Strategy:
The more complete sets you collect, the
By swapping sticks in the game you can

more points you score.
increase your score and/or decrease your opponents’ scores;

Carefully choose the sticks you take, and from whom.
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COLORFOX

2—4 jugadores
6—99 anos
10—20 minutos

Sé tan astuto como un zorroy
coge el maximo numero de sets
de cerillas como te sea posible.
Colorfox es un inteligente juego
de estrategia, observacion y
suerte.

«54 cartas (Cada carta muestra 4 cerillas de 2, 3 0 4 colores diferentes de 6)
«48 palitos de colores (6 colores, 8 de cada)

Coloca tu carta junto a una o0 mas cartas en la mesa conectando cerillas del mismo color.
Recoge los palitos de colores correspondientes que vas ganando. Cuantos mds colores
diferentes cojas, mas puntos recibiras. El jugador con mas puntos, gana el juego.

Ordena los palitos por color y coldcalos al alcance de cada jugador (ésta es la reserva de
palitos).

Baraja las cartas y reparte 3 cartas a cada jugador: los jugadores deben acceder a sus car-
tas de manera individual sin mostrarselas a sus oponentes. Si solo hay 2 jugadores, juega
con 4 cartas en mano durante todo el juego.

Coloca las demas cartas boca abajo en un montoén.

Coge la primera carta del monton y coldcala boca arriba en el centro de la mesa.

El jugador mas joven comienza. Después se juega por turnos.
Cuando te toque, elige una de tus cartas de manera estratégica y coldcala en la mesa, junto

a una o mas cartas. Las cerillas conectadas deben tener el mismo color y todas las cartas
deben tener la misma orientacién:
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© HELVETIQ +Si no puedes jugar ninguna de tus cartas: saltate tu turno.

«Si conectas una cerilla, ganas un palito del mismo color de la reserva.

«Si conectas dos cerillas con una carta, ganas dos palitos de los colores correspondientes y
puedes elegir intercambiar uno de tus palitos (cualquiera de ellos) con el de un oponente:
tu eliges qué oponente y qué palito (tu oponente tiene que cumplir).

«Si conectas tres o cuatro cerillas, ganas tres o cuatro palitos de los colores
correspondientes y puedes elegir intercambiar hasta dos o tres de tus palitos con los de un
oponente.

*Entonces saca una carta: al final de tu turno siempre debes tener tres cartas. Los demads
jugadores pueden recordartelo pero no hay penalizacion si te olvidas de sacar una carta.
El juego contintia con el proximo jugador y asi sucesivamente.

All rights reserved
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Cuando tienes que coger un palito y no lo encuentras en la reserva, el juego termina y comienza la puntuacion. Por ejemplo: Emma
conecta una cerilla verde y coge el Ultimo palito verde de la reserva. Después, Jack también conecta una cerilla verde pero no hay
mas palitos verdes para coger, y se acaba el juego. Si conectas dos 0 mas cerillas con una carta, coge las cerillas que aun puedes.
También puedes intercambiar palitos antes de que acabe el juego.

Ordena tus palitos por sets de diferentes colores (no puedes tener el mismo color dos veces en el mismo set). Un set sélo puede
incluir hasta 6 palitos.
Cuenta los puntos como se muestra a continuacion:

Un set de 4 palitos: 10 puntos
(1+2+3+4)

Un set de 5 palitos: 15 puntos
(1+2+3+4+5)

Un set de 6 palitos: 21 puntos
(1 punto por el Ter palito del
set, 2 puntos por el 2° palito
del set, 3 puntos por el 3er
palito, etc.:

1+2+3+4+5+6=21)

Un set de 3 palitos: 6 puntos Un set de 2 palitos: 3 puntos Un set de 1 palito:
(1+2+3) 1+2) 1punto

Por ejemplo:
Emma: 1 set de seis palitos de diferentes colores mas 1verde y 2 rojos = un set completo de 6 palitos mas un set
de 2 palitos (verde y rojo) y un set de 1= 21+ 3 + 1 puntos = 25 puntos

El jugador con la puntuacion mas alta gana. Es posible que dos o mas jugadores tengan la misma puntuacion mas alta. Jugad de
nuevo para decidir quién gana el empate.

Estrategia:

Cuantos mas sets completos tengas, mas puntos ganas.

Intercambiando palitos en el juego puedes incrementar tu puntuacion y/o disminuir la de tu oponente. Elige cuidadosamente qué
palitos coges y de quién.
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«54 kort (Hvert kort viser fire fyrstikker med 2, 3 eller 4 ulike farger av 6)
«48 fargede pinner (6 farger, 8 av hver)

Legg kortet ditt ved siden av ett eller flere kort pa bordet, ved & koble sammen fyrstikker
med lik farge. Samle alle de fargede pinnene. Jo flere farger du samler, jo flere poeng far
du. Spilleren med flest poeng vinner.

-~ )
2—4 spillere Sorter pinnene etter farge og legg dem innen rekkevidde for alle spillerne (pinnereserve).
6—99 ar Stokk kortene og del ut 3 kort til hver spiller: spillerne ser pa sine egne kort uten a avslgre

dem til andre. Hvis kun to personer spiller sa spilles spillet med 4 kort pd handen.
Legg kortene som er igjen med billedsiden ned som en trekkbunke.
Ta gverste kort av trekkbunken og legg det med billedsiden opp pa midten av bordet.

10—20 minutter

Vaer slu som reven og fa sa
mange kombinasjoner som mulig.

Colorfox er et spill med taktikk, > . ) ) )
observasjon og hell. Den yngste spilleren starter spillet. Deretter er det neste spiller til hayre sin tur.

Nar det er din tur, velger du taktisk ett av dine kort og legger det pa bordet ved av ett eller
flere kort. Fyrstikkene som blir koblet sammen ma ha samme farge og alle kortene ma ha
samme orientasjon:
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*Hvis du ikke kan spille noe av kortene dine: hopp over din tur.

*Hvis du kan koble en fyrstikk, vinner du en farget pinne av samme farge fra pinnereserven.
*Hvis du knytter to fyrstikker med ett kort, vinner du to pinner med tilsvarende farge(r)
0g du kan velge a bytte en av pinnene dine (hvilken som helst) med dine motstandere: du
kan velge hvilken motstander og hvilken pinne (Dette virker litt merkelig, da det nederst i
reglene star at valgene ber taktiske og ikke minst skal kunne hindre motstanderne poeng
- ingen vil bytte hvis de taper pa det... Bar fiernes og la spilleren «tvinge» frem bytter).
*Hvis du kobler tre eller fire fyrstikker, vinner du tre eller fire pinner med tilsvarende farge(r)
og du kan velge & bytte opptil to eller tre av pinnene dine med en motstander.

«Trekk deretter ett kort: du skal alltid ha tre kort nar din tur er over. De andre spillerne kan
minne deg pa det, men det er ingen straff hvis du glemmer & trekke et kort. Spillet fortset-
ter til neste spillere, etc.

Nar du har vunnet en pinne, men ikke kan finne den i reserven sa er spillet slutt og poengene blir talt opp. For eksempel: Kari kobler
en grenn fyrstikk og tar den siste pinnen fra reserven. Senere sa kobler ogsa Marius en grenn fyrstikk, men det er ikke flere granne
pinner & trekke, da er spillet over.

Hvis du kobler to eller flere fyrstikker med et kort, sa trekker du fyrstikker mens du kan. Du kan fortsette & bytte pinner til spillet
slutter.

Sorter pinnene i sett med ulike fargede pinner (du kan ikke ha samme farge to ganger i et sett). Et sett kan kun besta av opptil 6
pinner.
Deretter teller du poeng pa denne maten:

Et sett med 6 pinner: Et sett med 5 pinner: Et sett med 4 pinner:
21 poeng (1 poeng for 15 poeng 10 poeng
forste pinne i settet, 2 po- (1+2+3+4+5) (1+2+3+4)

eng for andre pinne i settet,
3 poeng for tredje pinne
etc. 14+2+3+4+5+6=21)

Et sett med 3 pinner: Et sett med 2 pinner: Et sett med 1 pinne:
6 poeng 3 poeng 1poeng
(1+2+3) +2)

For eksempel:
Kari: 1sett med seks pinner i ulike farger pluss 1 grenn og 2 rade pinner = et komplett sett med 6 pinner pluss et sett
med 2 pinner (grenn og red), og et sett med 1 pinne =21+3+1 poeng=25 poeng.

Spilleren med flest poeng vinner. Det kan skje at to eller flere spillere far samme antall poeng. Spill pa nytt for & avgjgre hvem som
vinner.

Strategi:
Jo flere sett du samler, jo flere poeng far du. Ved & bytte pinner i spillet kan du gke antall poeng og/eller senke antall poeng hos
motstander; Velg taktisk hvilke pinner du vil ha og dessuten fra hvem.
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2—4 spelare
6—99ar
10—20 minuter

Var slug som en rav och samla
maximalt antal set med tand-
stickor som mojligt. ColorFox ar
ett klurigt spel dar det géller att
vara observant, strategisk och ha
en del tur.
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«54 kort (Varje kort visar fyra tandstickor med 2, 3 eller 4 olika farger av 6 mojliga)
<48 fargade stickor (6 farger, 8 av varje)

Placera ditt kort bredvid ett eller flera kort pa bordet genom att ansluta tandstickor i sam-
ma farg. P& det sattet samlar du stickor i samma farger som du just kopplat ihop. Ju fler
olika farger du samlar desto mer poang far du. Spelaren med flest poang vinner spelet.

Sortera stickorna efter farg och placera dem sa att varje spelare kan na dessa (stickreser-
ven).

Blanda korten och dela ut 3 kort per spelare: spelarna tar individuellt sina kort utan att
visa dem for sina motstadndare. Om det bara ar tva spelare, spela hela spelet med 4 kort
pa hand.

Placera aterstdende kort med baksidan upp i en draghdg.

Ta forsta kortet fran draghdgen och placera det med bilden med stickorna upp upp mitt
pa bordet.

Den yngsta spelaren borjar. Turas darefter om.

Vid din tur, valj strategiskt ett av dina kort och placera det pa bordet bredvid ett eller flera
kort. De anslutna tandstickorna maste ha samma farg och alla korten maste ha samma
riktning:

" IV [ lx . Ix

+Om du inte kan spela ndgot av dina kort: hoppa 6ver din omgang.

*Om du ansluter en tandsticka, vinner du en fargad sticka i samma farg fran stickorna i
reserven.

*Om du ansluter tva tandstickor med ett kort vinner du tva stickor i samma farg(er) och du

kan valja att byta ut en av dina stickor (vilken som helst) med en motstandare:

Du valjer vilken motstandare och vilken sticka (din motstandare maste gd med pa det).
*Om du ansluter tre eller fyra tandstickor vinner du motsvarande farg(er) och kan valja att
byta upp till tre av dina stickor med en motstandare.

Dra sedan ett kort: du maste alltid ha tre kort i slutet av din runda. De andra spelarna kan
paminna dig men det finns inget straff om du gldmmer att dra ett kort. Spelet rullar vidare
till nasta spelare, och sa vidare.

Nar ni maste dra en sticka men den inte finns i reserven ar spelet slut och poangberakning sker. Till exempel: Emma ansluter

en gron tandsticka och tar den sista gréna stickan fran reserven. Senare ansluter &ven Jack en gron téandsticka men det finns ingen
mer gron sticka att dra, da ar spelet dver.

Om du ansluter tva eller fler tandstickor med ett kort drar du de tandstickor du fortfarande kan. Du kan ocksa ga vidare till att byta
stickor innan spelet ar dver.

Sortera stickorna i set bestdende av olikfargade stickor (du kan inte ha samma férg tva ganger i samma set). Ett set far innehalla
max 6 stickor.
Berdkna sedan poangen enligt féljande:

Ett set om 4 stickor:
10 podng
(1+2+3+4)

Ett set om 5 stickor:
15 podng
(14+2+3+4+5)

Ett set om 6 stickor:

21 poang (1 poang foér den
1:a stickan i setet, 2 poang
for 2:a stickan i setet, 3
poang for 3e stickan etc.:
1+2+3+4+5+6=21)

Ett set om 1 sticka:

Ett set om 3 stickor: Ett set om 2 stickor:

6 podng 3 poang 1poang
(1+2+3) (1+2)
Till exempel:

Emma: 1set med sex stickor i olika farger plus en grén och 2 roéda stickor = ett komplett set med 6 stickor plus ett set med
2 stickor (gréon och rod) och ett set med 1= 21+ 3 +1poang = 25 poang

Spelaren med hogst poang vinner. Det &r mojligt att tva eller flera spelare har samma poang. Spela igen for att se vem som
vinner vid oavgjort.

Strategi:

Ju fler kompletta set du samlar, desto fler poang far du.

Genom att byta stickor i spelet kan du 6ka dina poang och/eller minska dina motstandares poang:
Valj noggrant de stickor du tar och fran vem.
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2—4 spélétaji
6—99 gadi
10—20 minates

Esiet viltigs ka lapsa un sakrajiet
maksimalo iespéjamo kocinu
komplektu skaitu. Varvitikud ir
gudra stratégijas, novérojumu un
veiksmes spéle.
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+54 kartis (uz katras karts attéloti Cetri sérkocini divas, tris vai Cetras dazadas krasas no
seSam iespéjamajam)
+48 krasaini kocini (pa astoniem kociniem katra no seSam krasam)

Nolieciet savu karti blakus vienai vai vairakam uz galda esoSajam kartim, savienojot vi-
enadas krasas kocinus. Panemiet attiecigas krasas kocinus. Jo vairak dazadu krasu kocinu
savaksiet, jo vairak punktu ieglsiet. Spélé uzvar spélétajs ar vislielako punktu skaitu.

Saskirojiet kocinus pa krasam un novietojiet tos visiem spélétajam aizsniedzama vieta (ko-
cinu krajums).

Sajauciet kartis un izdaliet katram spélétajam pa tris kartim. Spélétaji nedrikst savas kartis
atklat pretiniekiem. Ja spéléjat spéli divata, izdaliet katram spélétajam Cetras kartis.
Atlikusas kartis nolieciet kaudzité ar attéliem uz leju.

Panemiet pirmo karti no kaudzites un nolieciet to galda vidd ar attélu uz augsu.

Spéli uzsak jaunakais no spélétajiem. Talak gajienus izspéléjiet péc kartas.

Kad pienak jasu karta, stratégiski izvélieties vienu no kartim un novietojiet to blakus vienai
vai vairakam uz galda esosajam kartim. Savienotajiem kociniem jabdt vienada krasa un
visam kartim jabat novietotam viena un taja pasa virziena.

[ "/ ] Ix . Ix

*Jajums nav piemérotas karts, izlaidiet gajienu.

*Savienojot vienu sérkocinu, no kocinu krajuma varat panemt vienu tadas pasas krasas
kocinu.

*Savienojot divus sérkocinus ar vienu karti, jus sanemat divus attiecigas krasas (vai krasu)
kocinus un, ja véelaties, varat iemainit jebkuru no saviem kociniem pret kadu no pretinieka
kociniem. JUs varat izvéléties, ar kuru no pretiniekiem veikt mainu un kuru no vina kociniem
iemaintt (pretinieks nedrikst iebilst jasu izvélei).

*Savienojot tris vai ¢etrus kocinus, jus iegUstat tris vai Cetrus attiecigas krasas kocinus un
varat iemainit divus vai tris jebkadas krasas kocinus pret pretinieka kociniem.

*Péc tam panemiet vienu karti. Gajiena beigas jums vienmér rokas jabadt trim kartim.
Citi spéletaji var atgadinat par karsu trakumu, tacu spéle neparedz sodu, ja aizmirstat
panemt karti. Talak gajienu izspélé nakamais spélétajs.

Spéle beidzas un punktu skaitiSana sakas bridi, kad, véloties panemt kocinu no krajuma, attiecigas krasas kocina krajuma vairs nav.
Piemérs: Emma savieno zalos sérkocinus un no krajuma panem pédéjo zalo kocinu. Vélak art Dzeks savieno zalos kocinus, tacu
krajuma vairs nav neviena zala kocina. Saja gadijuma spéle ir noslégusies.

Ar vienu karti savienojot vienu vai vairakus kocinus, panemiet tos kocinus, kuri vél ir pieejami krajuma. Kamér vien spéle nav bei-
gusies, savus kocinus varat arT iemainit pret pretinieku kociniem.

Saskirojiet savus kocinus komplektos, kuri sastav no dazadas krasas kociniem (viena komplekta nevar bt divi vienadas krasas
kocini). Viena komplekta nedrikst bdt vairak par 6 kociniem. P&c tam punktu skaitisanu veiciet sekojosi:

Komplekts ar seSiem Komplekts ar pieciem Komplekts ar ¢etriem
kociniem: 21 punkts (1 punkts kociniem: 15 punkti kociniem: 10 punkti
par komplekta pirmo kocinu, (1+2+3+4+5) (1+2+3+4)
2 punkti par otro kocinu, 3
punkti par tre$o kocinu utt.
(1+2+3+4+5+6=21)
Komplekts ar tris Komplekts ar diviem Komplekts ar vienu kocinu:
kociniem: 6 punkti kociniem: 3 punkti 1 punkts
(1+2+3) (1+2)
Piemérs:

Emma: viens komplekts ar sesiem dazadas krasas kociniem, viens zal$ un divi sarkani kocini = viens sesu kocinu

komplekts + viens komplekts
21+3+1 punkti = 25 punkti.

ar diviem kociniem (zalo un sarkano) + komplekts ar vienas krasas kocinu =

Spélétajs ar vislielako punktu skaitu ir uzvargjis. Pastav iespéja, ka diviem vai vairakiem spélétajiem ir vienads punktu skaits. Tada
gadijuma spélgjiet vélreiz, lai noskaidrotu uzvarétaju.

Stratégija:

Jo vairak pilnu komplektu sakrasiet, jo vairak punktu iegdsiet.
Spéles laika mainoties ar kociniem, varat palielinat savu punktu skaitu un/vai samazinat pretinieku sakratos punktus, tadé| rapigi

pardomajiet, no kura spélétaja un kadus

kocinus izvéléties.
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2—4 leikmenn
6—99 ara
10—20 minutur

Vertu klék(ur) sem refurinn og
safnadu eins mérgum settum og
pu getur. Colorfox er skemmti-
legur leikur sem gengur Uta
kaensku, sjon og heppni.
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«54 spil (hvert spil synir fijdgur prik sem geta haft tvo, prja eda fjéra mismunandi liti af
sex)
+48 litud prik (sex litir, tta af hverjum)

Legdu spilid pitt ndlaegt einu eda fleiri spilum & bordinu med pvi ad tengja prik i sama lit
milli spilana. Pu safnar svo vidkomadi litaprikum. Markmidid er sidan ad safna sem flestum
prikum { mismunandi litum. S& vinnur sem flest stig faer vid lok leiks.

Flokkid prikin eftir lit og setjid pau & bordid par sem allir leikmenn geta ndd peim.

Stokkid spilin og gefid prju spil & mann: leikmenn skoda spil sin en halda peim leyndum
fyrir andstaedingum. Ef leikmenn eru adeins tveir skal spila spilid med fjdgur spil & hendi.
Setjid sidan restina af spilunum  bunka & grufu & bordid.

Dragid eitt spil Ur bunkanum og setjid pad pannig ad allir sjdi pad & mitt bordid.

Yngsti leikmadurinn byrjar spilid. Sidan er skipst a.

Pegar pu att leik, veldu pa spil sem pu ert med & hendi og settu pad & bordid naleegt einu
eda fleiri spilum. Prikin sem notud eru til pess ad tengja milli spila purfa ad vera i sama lit
og 6l spilin purfa ad vera sému tegundar.

(] lt/ 1 lx ' Ix

«Ef pu getur ekki sett Ut nein spil, pa situr pu hja pa umferd.

«Ef pu tengir prik milli spila pa vinnurdu eitt litaprik af sama lit Ur prikasafninu.

«Ef pbu tengir tvo prik vid sama spil pa vinnurdu tvo prik af sama lit ur prikasafninu og pu
getur valid ad skipta einu & af prikunum pinum (hvada priki sem er) vid motherja, pu velur

motherja og prik og hann getur ekki neitad.

*Ef pu tengir prju eda fiogur prik vid spil pa vinnurdu prju eda fidgur prik af sama lit og pu
getur valid ad skiptast & prem til fiorum prikum vid motherija.

*Dragdu sidan eitt spil: pu parft dvallt ad hafa prju spil & hendi pegar pin umferd endar.
Adrir leikmenn geta minnt pig & ad draga spil en pad er engin refsing vid pvi ad draga ekki
spil. Naesti leikmadur gerir svo og sidan koll af kolli.

Pegar pu parft ad draga prik en finnur pad ekki i prikasafninu pa endar spilid og stigin eru talin. Daemi: Emma tengir graent prik
vid spil og dregur sidasta graena prikid ur prikasafninu. Eftir petta tengir Jon graent prik vid spil en pad eru engin graen prik eftir i
safninu. P endar spilid.

Ef pu tengir tvd eda fleiri prik vid eitt spil pa dregurdu pad prik ur prikasafninu sem pu getur dregid. Pu getur lika skipst & prikum
vid motherja adur en spilid endar.

Flokkadu prikin pin  sett sem samanstanda af prikum i ¢likum litum (pu getur ekki verid med sama litinn tvisvar i einu setti). Ekki
geta verid fleiri en 6 prik i hverju setti.
Sidan telurdu a eftirfarandi mata:

Sett sem inniheldur 6 prik: Sett med fimm prikum: Sett med fjérum prikum:
21 stig 15 stig 10 stig

(1 stig fyrir fyrsta prik, tvo (1+2+3+4+5) (1+2+3+4)

fyrir annad prik og svo koll

af kolli: 142+3+4+5+6=21)

Sett med prem prikum: Sett med tveim prikum: Sett med einu priki :

6 stig 3 stig 1stig
(1+2+3) (+2)
Daemi:

Emma: eitt sett med sex prikum i mismunandi litum og eitt graent og tvo raud prik par ad auki = eitt fullt sett og eitt
sett med tveim prikum (graent og rautt) og annad sett med einu priki = 21 + 3 + 1 stig = 25 stig

S& leikmadur sem hefur flest stig vinnur. Ef um jafntefli er ad raeda pa spilid pid einfaldlega aftur til bess ad sja hver er sigurvegari.

Herkaenska:

pvi fleiri settum sem pu safnar, pvi fleiri stig faerdu.

Med pvi ad skiptast & prikum & medan & leik stendur geturdu aukiod stigafjolda pinn og/eda minnkad stigafjélda andstaedings pins;
veldu pvi pau prik sem pu tekur vandlega, svo og fra hverjum pu tekur pau.
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2—4 mangijat
6—99 aasta vanuses
10—20 minutit

Olge kaval kui rebane ja koguge
voimalikult palju tikukomplekte.

Varvitikud on nutikas strateegia-,

tadhelepanu - ja dnnemang.
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*54 kaarti (igal kaardil on 4 tikku, mis on 2, 3 v&i 4 varvi; mangus on kokku 6 varvust)
*48 varvilist tikku (6 varvust, igast varvusest 8 tikku)

Asetage oma kaart laual Uhe voi mitme kaardi korvale, Ghendades sama varvi tikud.
Tulemusena ldhevad arvesse sobiva varvusega tikud. Mida rohkem eri varvusi kogute, seda
rohkem punkte saate. Voidab mangija, kellel on mangu I6pus kdige rohkem punkte.

Sorteerige tikud varvuse jargi ja asetage need iga mangija kdeulatusse (tikureservi).
Segage kaardid ja jagage igale mangijale kolm kaarti. Mangijad tutvuvad oma kaartidega
nii, et vastasmangijad neid ei nde. Kui mangijaid on ainult kaks, jagage kummalegi mangi-
jale neli kaarti.

Asetage Ulejaanud kaardid tagurpidi Uhte virna lisakaartide tdmbamiseks.

Votke tdmbamisvirnast esimene kaart ja asetage see digetpidi laua keskele.

Mangu alustab noorim mangija. Seejarel tehakse kaike jargemodda. Kui saabub teie kord,
valige strateegiliselt Uks oma kaart ja asetage see lauale Uhe voi enama kaardi korvale.
Uhendatud tikud peavad olema sama varvi ja koik kaardid peavad olema (ihtepidi.

« Kui te ei saa Uhtegi oma kaarti kaia, jatke kaik vahele.

« Kui tthendate Uhe tiku, voidate tikureservist (he sama varvi tiku.

« Kui saate Uhe kaardiga Uhendada kaks tikku, voidate kaks vastavat varvi tikku ja saate Ghe
oma tiku (Ukskoik millise) vahetada vastasmangija tikuga. Teie valite, milline vastasmangija
ja milline tikk (vastasmangija peab ndustuma).

» Kui Uthendate kolm vai neli tikku, voidate vastavalt kolm voi neli sama varvi tikku ja saate
valida kaks voi kolm oma vastasmangija tikku.

» Seejdrel tdmmake virnast Uks kaart. Teil peab oma mangukorra I6pus olema alati kolm
kaarti. Ulejaanud mangijad saavad teile meelde tuletada, kuid kaardi tdmbamata jatmine
ei ole karistatav. Mangu jatkab jargmine mangija ja nii edasi.

Kui peate votma tiku, kuid ei leia seda tikureservist, on mang labi ja algab punktide lugemine. Naide. Emma Uhendab rohelise tiku
ja votab reservist viimase rohelise tiku. Hiljem Ghendab ka Jack rohelise tiku. Kuna reservis enam rohelisi tikke ei ole, on mang labi.
Kui ihendate Uhe kaardiga kaks vdi enam tikku, siis votate need tikud, mida saate. Samuti voite enne mangu I6ppu tikke vahetada..

Sorteerige oma tikud komplektidesse, mis koosnevad eri varvi tikkudest (hes komplektis ei voi olla kahte sama varvi tikku).
Komplekt voib sisaldada kuni kuus tikku. Seejarel lugege punkte jargmiselt.

4 tikuga komplekt:
10 punkti

5 tikuga komplekt:

15 punkti
(+2+3+4+5)

21 punkti (1 punkt esimese
tiku eest, 2 punkti teise tiku
eest, 3 punkti kolmanda
tiku eest jne:
1+2+3+4+5+6=21

6 tikuga komplekt:
+2+3+4)

3 tikuga komplekt: 2 tikuga komplekt: 1tikuga komplekt:

6 punkti 3 punkti 1 punkt
+2+3) a+2)
Néide:

Emmal on Uks kuuest eri varvi tikust koosnev komplekt ning tks roheline ja kaks punast tikku, s.0 Uks kuue tikuga
taiskomplekt ning kahe tikuga (roheline ja punane) komplekt ja (he tikuga komplekt, seega 21+ 3 + 1 punkti = 25 punkti.

Voidab mangija, kellel on kdige rohkem punkte. On véimalik, et kahel vdi enamal mangijal on sama punktisumma. Mangige uuesti,
et selguks voitja.

Strateegia:

Mida rohkem taiskomplekte kogute, seda rohkem punkte saate.

Méangu kaigus tikke vahetades saate oma punktiarvu suurendada ja/voi vastasmangija punktiarvu véhendada.
Méelge hoolikalt, milliseid tikke valite ja kellelt te neid votate.
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+54 kort (pa hvert kort findes fire teendstikker i 2, 3 eller 4 farver ud af 6 mulige)
<48 farvede pinde (6 farver, 8 af hver)

Placer dit kort ved siden af et eller flere kort pa bordet og forbind taendstikker i samme
farve. Som gevinst far du pinde i de samme farver. Jo flere forskellige farver du samler, jo
flere point far du, og spilleren med flest point vinder.

-~ )
2—4 spillere Sorter pindene efter farve og laeg dem, sa alle spillere kan nd dem (”Pindebunken”).
6—99 ar Bland kortene og giv 3 kort til hver spiller, som ma kigge pa kortene uden at vise dem til de
10—20 minutter andre spillere. Hvis der kun er to spillere, far hver spiller i stedet 4 kort.

Laeg de overskydende kort i en bunke med bagsiden opad.

Tag det gverste kort fra bunken og laeg det midt pa bordet med forsiden opad.
Vaer snu som en raev og saml flest

mulige saet taendstikker.

Colorfox er et enkelt men ud-

fordrende spil, der kombinerer Den yngste spiller starter, og derefter skiftes spillerne i urets retning.

strategi, observation og held. Nar det er din tur, veelger du et af dine kort og laegger det pd bordet ved siden af et
eller flere kort. De forbundne taendstikker skal have samme farve, og alle kort skal ligge i
samme retning:
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Katie Burk *Hvis du ikke kan laegge et kort, mister du din tur.

© HELVETIQ *Hvis du forbinder én taendstik, vinder du én farvet pind i samme farve fra Pindebunken.
All rights reserved +Hvis du forbinder to teendstikker med dit kort, vinder du to pinde i samme farve/farver,
Cotes de Montbenon 30 0g du kan veelge at bytte en af dem med en modstanders pind. Du vaelger modstander og
CH-1003 Lausanne pind (modstanderen kan ikke naegte at bytte).

*Hvis du forbinder tre eller fire taendstikker, vinder du tre eller fire pinde i samme farve/
farver, og du kan veaelge at bytte to eller tre pinde med én eller flere modstandere.

«Afslut din tur med at traekke et kort, sa du igen har tre kort (fire kort, hvis | kun er to
spillere). Hvis du glemmer at traekke et kort, ma du gerne gere det senere.

Nar du skal tage en pind fra Pindebunken, og der ikke findes en pind i den farve du skal bruge, slutter spillet straks, og der teelles
point. Eksempel: Emma forbinder en gragn taendstik og tager den sidste gragnne pind fra Pindebunken. Senere forbinder Jacob ogsa
en gren teendstik, men der er ikke flere grgnne pinde tilbage, sa spillet slutter.

Hvis du forbinder to eller flere taendstikker med samme kort, tager du de pinde, det er muligt at tage. Du ma ogsa bytte pinde med
andre spillere, for spillet slutter.

Sorter dine pinde i seet bestaende af forskellige farver (du kan ikke have samme farve to gange i samme saet). Et saet kan hgjst
besta af 6 pinde.
Derefter taeller du point som falger:

Et seet med 6 pinde: 21 point Et seet med 5 pinde: 15 point Et seet med 4 pinde: 10 point
(1 point for den farste pind, (142+3+4+5) (14+2+3+4)

2 point for den anden pind,

3 point for den tredje osv.:

1+2+3+4+5+6=21)

Et seet med 3 pinde: 6 point Et saet med 2 pinde: 3 point Et st med 1 pind: 1 point
(1+2+3) +2) 1 point
Eksempel:

Emma: Et saet med 6 pinde i forskellige farver plus 1 gren og 2 r@de pinde = et komplet saet med 6 pinde plus et saet
med 2 pinde (grgn og rad) og et saet med 1 pind = 21+ 3 +1= 25 point

Spilleren med flest point vinder. Det er muligt, at to eller flere spillere har samme antal point. | sa fald spilles igen for at afggre, hvem
der vinder.

Strategi:

Jo flere komplette saet du samler, jo flere point far du.

Ved at bytte pinde undervejs i spillet, kan du pa samme tid @ge dine egne point og reducere dine modstanderes point: Vaelg med
omtanke, hvilke pinde du tager og fra hvem.
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VARVITIKUD

anst 2—4 urpokos
o1 6 00 99 ner
10—20 mMuHyT

ByabTte noBkum kak nvca

1 cobepute Kak MOXHO
GonbLue cepuin coBnageHuin.
Varvitikud — ato urpa

Ha HabnogaTenbHOCTb,
CTpaTernyeckoe MbILLUMEHUE 1

yaauy.
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Bce npaBa 3awmuieHsbl
Cobtes de Montbenon 30
CH-1003 Lausanne

Wrpa npekpatyaetcsi, korga He ocTano
Hanpumep: AHHa coeamHuna 3enéHele

+54 kapTbl (Ha KaXx4on kapTe n3obpaxeHo YeTblpe CuYKM 2, 3 unu 4 pasHbIX LBETOB
13 6 BO3MOXHbIX)
*48 LIBETHbIX Nanoyek (6 UBETOB; N0 8 Nanoyek KaXxagoro LBeTa)

MonoxuTe Balwy kapTy pPSAOM C OOHOW WM HECKONbKUMW KapTamu Ha cTorne,
COeauHMB CNYKM ogHoro uBeTa. CobupanTte nanoyku COOTBETCTBYOLLErO LigeTa. Yem
Oonblle nanoyek pasHbiX LBETOB Bbl cobepéTe, Tem bonblue y Bac 04KoB. Mrpok c
HanboMbLUMM KONUYECTBOM OYKOB nobexaaer.

Pa3noxuTe nanovku no uBeTy Tak, 4YTOObl Kaxabli MIPOK MOr MX AocTaTb (3anac
nanodyek). MNepetacynte konogy v pasgaWTe KaxaoMmy Wrpoky no 3 KapTbl: UrPOKW
MOryT CMOTPETb KapTbl, HE MOKa3biBasi UX NPOTUBHUKaM. Ecnu Bbl urpaete BOBOEM,
paspawite no 4 kapTbl. Korogy ¢ octanbHbIMU KapTamu NoNoXuTe NULEBON CTOPOHOW
BHU3. Bo3bMunTE NepByto KapTy 13 KOMoAbl U MONOXUTe €€ B LeHTp cTona nuueson
CTOPOHOW BBEPX.

MepBbIM XOAWNT Camblil MAAALLMIA UFPOK. 3aTeM UrPOKM XOAAT Mo ovepean.

Koraa npua€t sawwa odepenb, BbibepuTe OHY U3 BaLLMX KapT 1 NOMOXWUTE e€ psaom
C OOHOM UMN HECKOMbKMMMW KapTamu Ha ctone. KapTbl AomxHbl ObiTb COeanHeHbI
CNMYKaMmu OfIHOrO LiBeTa, KpoOMe TOro, KapThl AOIKHbI BbITh PACNONOXEHbI ONHAKOBO:

- ' -
'V [ ] lx 2 lx
*Ecnun Yy Bac HeT rlO,D,XO,ClﬂLLlelZ KapTbl, NpONyCcTUTE XOA4.
*Ecnu Bbl coenHUNn ogHYy CNn4Ky, TO nony4daeTe nano4yky COOTBETCTBYHOLLEro LBeTa.
*Ecnu BbI coeamHnn gBe Cnn4ykn npu nomoin O,ClHOI‘/] KapTbl, TO nonyvyaete nee
nano4ykn COOTBETCTBYHOLLMX LIBETOB; Bbl MOXETE NOMEHATb OA4HY U3 nanoyek (n|‘06y|‘0)
Ha Nariovky NpoTUBHUKA; Bbl Bbl6MpaeTe NPOTUBHUKA N NanNo4vKy (peLLIeHVIe He 3aBUCUT
OT BalLEero NPOTUBHIKA).
*Ecnu Bbl coeHUNN TP Unn YeTbipe CNMnYKK, To Nony4vaeTe Tpu Unn Yetblpe Nano4vku
COOTBETCTBYHOLNX LBETOB; Bbl MOXETE€ MNOMEHATb OBEe-TPU Nanio4yku Ha naro4vku
NPOTUBHUKA.
3atem BepuTe omHy KapTy. B KOHLe xoaa y Bac JOMKHO GbiTb TpK KapTbl. Jpyrue
UrPOKN MOryT HanoMmHaTb BaM O TOM, YTO Bbl 3abbInn B3ATb KapTy, HO HWKaKoro
WwTpacha 3a 3T0 He MPeayCMOTPEHO. XoA MepexoauT K CrieayloleMy Urpoky M Tak
nanee.

Cb Nario4eKk Hy>XXHOro Bam LBeTta. HaunHaetcsi nogc4€T O4KOB.
CMUYKK U B34J1a nocnegHo 3eJ'IéHy}O nanoyky. 3ateM ViBaH Takke coeanHun 3enéxble

CMUYKN, HO 3€enéHble MarloMKM 3aKOHYUNUCH, Nno3TOMY Urpa 3aBepLiaeTca. Ecnu Bbl coeguHunu ABe CnvYKM unu bonee

npv NOMOLUU OOHOW KapTbl, TO BepéT

€ OCTaBLUMecd nasiodkym COOTBETCTBYHOLLEro LBeTa. Takke Bbl MOXeTe npoaoIKNTb

06MeHVBaTL Nanoyku 4o Toro, kak urpa NogonaéT K KOHUY.

Cobepute Habop 13 nanovek pasHoro

uBeTa (B Habope He MOXeT ObITb NanoYek ogHoro uBeta). B ogHom Habope moxet

6bITb 10 6 Nanoyek. Nocne aToro NoacYMTanTe OYKU:

Ha6op 13 6 nanouek: 21
ou4Ko (1 04KO 3a NepBylo
narnouKy, 2 ouka 3a
BTOpPYHO, 3 O4Ka 3a TPETbIo
T 4. 1+2+3+4+5+6=21)

Ha6op u3 3 nanoyek: 6
OYKOB
(1+2+3)

Hanpumep:

HaGop u3 5 nanoyek: 15 Ha6op 13 4 nanoyek: 10
O4KOB OYKOB (1+2+3+4)
(1+2+3+4+5)

Ha6op u3 2 nanouek: 3 Ha6op 13 1 nanoyku:

o4kKa 1 o4yko

(1+2)

AHHa: Habop 13 6 nanoyek pasHbIx LBETOB, 1 3eNéHas U 2 kpacHble Nanoyky = oauH MOMHbIN Habop 13 6 nanodek

+ Habop 13 2 nanoyek (3ené

Has u kpacHas) + Habop u3 1 nanoykn = 21 + 3 + 1 = 25 oukoB

Mobexpaer wrpok, HabpaBwMin Hanborbluee KONMM4ecTBO O4YKOB. BO3MOXHO, 4TO ABa unu Gonee MrpokoB HabepyT
oOMHaKoBOE KONMMYeCTBO O4KOB. ChirpaiTe eLlé pas, 4Tobbl onpedenuTs nobeauTens.

Crtparerus:

Yem BonbLue nonHbix HabopoB Bbl cobepéTe, Tem BorbLue oukoB nonyvute. OBMeHUBas nanodku, Bel MOXeTe 3apabortaTtb

Oonblue 04koB W/wnu YMEHbLNTb K

Ofin4eCTBO OYKOB MNPOTUBHUKA. TwarensHo BI:I6I/IpaIZTe LUBET narno4yek, KOoTopble

o6MeHuBaeTe, 1 NPOTUBHMKA, Y KOTOPOTO Bbl UX BepéTe.
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*54 korttia (jokaisessa kortissa kuvattu on nelja varillista tulitikkua)
+48 varillista tikkua (kahdeksan kappaletta jokaista kuutta varia)

Aseta korttisi yhden tai useamman poydalla olevan kortin viereen siten, ettd samanvariset
tikut yhdistyvat. Keraa vastaavan variset tikut. Mita useamman varisia tikkuja keraat, sita
enemman pisteitd saat. Se pelaaja, jolla on eniten pisteita pelin loppuessa, voittaa.

COLORFOX

]
2—4 pelaajéé Lajittele tikut varin mukaan ja aseta ne jokaisen pelaajan saataville (tikkupinoon). Sekoita
6—99 vuotiaille kortit hyvin ja jaa jokaiselle pelaajalle kolme kasikorttia. Jos pelaajia on vain kaksi, jaa kum-
10—20 minuuttia mallekin pelaajalle nelja korttia ja pelaa koko peli neljalla kasikortilla. Aseta jaljella olevat

kortit kuvapuoli alaspain nostopakaksi. Ota ensimmainen kortti nostopakasta ja aseta se

Ole viekas kuin kettu ja keraa niin kuvapuoli ylospain poydan keskelle.

monta tikkusettia kuin mahdollis-
ta. ColorFox on ovela peli, jossa

tarvitaan strategiaa, havain- Nuorin pelaaja aloittaa pelin. Sen jalkeen peli etenee vuoroissa myatapaivaan. Valitse vuo-

nointikykya ja onnea. rollasi yksi kasikorteistasi ja aseta se pdydalle siten ettd se koskettaa vahintaan yhta korttia.
Yhdistettyjen tulitikkujen taytyy olla samanvarisia ja kaikkien korttien taytyy olla samaan
suuntaan:
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© HELVETIQ «Jos yhdistat yhden tulitikun, voitat yhden sen varisen tikun tikkupinosta.

«Jos yhdistat kaksi tulitikkua yhdella kortilla, voitat niiden variset tikut. Lisaksi saat vaihtaa
vhden tikuistasi (minka tahansa niista) vastapelaajasi kanssa; valitse kenen kanssa ja minka
tikun haluat vaihtaa (vastapelaajasi on pakko suostua).

«Jos yhdistat kolme tai nelja tulitikkua, voitat niiden variset tikut ja voit vaihtaa kaksi tai
kolme tikkua vastapelaajiesi kanssa.

*Lopuksi nosta kortti nostopakasta; sinulla taytyy aina olla vuorosi paattyessa kolme kort-
tia (paitsi kaksinpelissa nelja korttia). Muut pelaajat voivat muistuttaa sinua, mutta unohta-
misesta ei seuraa rangaistusta. Taman jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

All rights reserved
Cotes de Montbenon 30
CH-1003 Lausanne

Kun pelaajan pitaisi ottaa tikku mutta tikkupinosta ei [dydy oikean varista tikkua, peli paattyy ja pisteytys alkaa.

Esimerkiksi: Emma yhdistaa vihrean tulitikun ja ottaa tikkupinosta viimeisen vihrean tikun. Myohemmin, myds Jaakko yhdistaa
vihrean tikun, mutta koska tikkupinossa ei ole enaa vihreita tikkuja jaljella, peli paattyy. Jos yhdistat samalla kortilla useamman kuin
yhden tulitikun, nosta ne tikut, jotka ovat vield saatavilla.

Voit my6s vaihtaa tikkuja muiden kanssa ennen pelin paattymista.

Lajittele tikkusi ryhmiin niin, etta jokaisessa setissa on yksi kappale jokaista varia. Setin tulisi nayttaa sateenkaarelta. Setissa voi olla
korkeintaan 6 tikkua.
Laske pisteet seuraavasti:

Kuuden tikun setti: Viiden tikun setti: Neljan tikun setti:

21 pistetta (1 piste setin 15 pistettd (1+2+3+4+5) 10 pistetta (1+2+3+4)
ensimmaisesta tikusta, 2

pistetta toisesta tikusta, 3

pistetta kolmannesta tikus-

ta jne. 1+2+3+4+5+6=21)

Kolmen tikun setti: Kahden tikun setti: Setti, jossa on 1 tikku:
6 pistettd (1+2+3) 3 pistetta (1+2) 1piste
Esimerkiksi:

Emmalla on pelin paattyessa yksi setti, jossa on kuusi erivarista tikkua, seka yksi vihrea ja kaksi punaista tikkua.
Naista saadaan yksi taydellinen kuuden tikun setti, yksi kahden tikun setti (vihrea ja punainen) ja yksi yhden tikun
setti. Emma saa siis 21 + 3 + 1 pistetta = 25 pistetta.

Pelaaja, jolla on korkeimmat pisteet, voittaa. Jos kahdella tai useammalla pelaajalla on yhta korkeat pisteet, pelatkaa uudelleen
|oytadksenne voittajan.

Strategia:
Mit& useamman setin keraat, sitd enemman pisteits saat. Vaihtamalla tikkuja pelin aikana voit parantaa pisteitasi ja/tai vahentaa
kanssapelaajiesi pisteita; valitse siis huolellisesti, minka variset tikut otat ja kenelta.
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VARVITIKUD

2—4 players
6—99 years
10—20 minutes

Be as sly as a fox and collect as
many sets of matches as you can.
Varvitikud is a clever game of
strategy, observation and luck.
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*54 cards (Each card shows four matchsticks of 2, 3 or 4 different colors out of 6)
+48 colored sticks (6 colors, 8 of each)

Place your card next to one or more cards on the table by connecting matchsticks of the
same color. Collect the corresponding colored sticks as a result. The more different colors
you collect, the more points you score. See scoring below for examples. The player with
the most points wins the game.

Sort the sticks by color and place them within the reach of all players (the stick reserve).
Shuffle the cards and deal 3 to each player: players look at their cards without revealing
them to their opponents. With only two players, the game is played with 4 cards each.
Place the remaining cards face down in a draw pile.

Take the first card of the draw pile and place it face up in the middle of the table.

The youngest player starts first the game. Then you take turns.

On your turn, strategically choose one of your cards and place it on the table next to one or
more cards. Connecting matchsticks must be the same color and all cards must be placed
in the same direction:

- ' -
|5/ ! 'x | Ix
«|f you can’t play any of your cards: skip your turn.
«|f you connect one matchstick, you win one colored stick of the same color from the stick
reserve.
«|f you connect two matchsticks with one card, you win two sticks of the correspond-
ing color(s) and you can choose to swap one of your sticks (any of them) with that of
an opponent: you choose which opponent and which stick (your opponent must abide).
«|f you connect three or four matchsticks, you win three or four sticks of the corresponding
color(s) and you can choose to swap up to two or three of your sticks with an opponents’.
*Then draw one card: you must always have three cards at the end of your turn. The other

players can remind you but there is no penalty if you forget to draw a card. The game
moves on to the next player, and so on.

When you have to draw a stick but cannot find it in the reserve, the game ends and scores are counted. For example: Emma con-
nects a green matchstick and takes the last green stick from the reserve. Later, Jack connects a green matchstick but there are no
green sticks left to draw. The game is over.

|f you connect two or more matchsticks with one card, you draw the matchsticks you still can. You can also proceed to exchange

sticks before the game ends.

Sort your sticks in sets consisting of different colored sticks (you cannot have the same color twice in one set). A set can only have

up to 6 sticks.
Then count the points as follows:

A set of 6 sticks: 21 points
(1 point for the 1st stick

of the set, 2 points for

the 2nd stick of the set, 3
points for the 3rd stick etc.:
1+2+3+4+5+6=21)

A set of 3 sticks: 6 points
(1+2+3)

For example:

A set of 5 sticks: 15 points A set of 4 sticks: 10 points
(14+2+3+4+5) (1+2+3+4)

A set of 2 sticks: 3 points A set of 1stick:

(1+2) 1 point

Emma: 1 set of six sticks of different colors plus 1green and 2 red sticks = one complete set of 6 sticks plus a set of
2 sticks (green and red) and a set of 1=21+3 + 1 points = 25 points

The player with the highest score wins. It is possible for two or more players to have the same winning score. Play again to break

the tie.

Strategy:
The more complete sets you collect, the
By swapping sticks in the game you can

more points you score.
increase your score and/or decrease your opponents’ scores;

Carefully choose the sticks you take, and from whom.



