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Kolorowe wyzwanie

Lapraszamy Cig do naszego kolorowego Swiata. Poznaj nas i sprawdz ile wiesz na temat marki Heykka. Nie boj Sig, sporo
odpowiedzi znajdziesz w zasiggu wzroku. Wiele zelezy od Twojego sprytu i bystrego oka. Pamigtaj liczy sig dobry humor!
Wyarywa ten, kto pierwszy dotrze do mety!

Elementy i przygotowanie do gry:

. Plansza - wydrukuj planszg i pokolorujg jg wg zatczonego wzoru lub zgodnie z wkasnym pomystem.

. Pionki - mozesz grac gotowymi pionkami lub zrobi¢ wtasne (Szablon pionkaw i instrukcja ich wykonania dotgczona
do planszy)

. Kostka do ory lub Zetony do losowania - mozesz grac swoj kostka lub przygotowac Zetony
1 liczbami (szablon wraz z opisem i instrukeja ich wykonania dotgczony do planszy)

Lasady gry:
. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. KolejnoS¢ pozostatych graczy jest zgodna z ruchem wskazowek zegara.
. Kaidy uczestnik gry przesuwa pionek o liczbg pol rowng liczbie wyrzuconych oczek lub liczbie znajdujgcej sig na
Wwylosowanym przez niego zetonie.
. Pionki mogg nad sobg przeskakiwac. Na jednym polu moze sta wiecej niz jeden pionek.
. Na planszy znajdujq sig pola z réznymi opisami. Gracz musi postgpowaz zgodnie  nimi.

Twister (pole w kolorze Zottym) - wykrec sig szybko i zwinnie jak kredka Twister. To pole daje Ci dodatkowy rzut/mozliwosc
dodatkowego losowania zetonu

Silky (pole w kolorze niebieskim) - kredki Silky kochajg eksperymentowanie podczas malowania, mozesz nimi kolorowac oraz...
narysowac drogg w dot dla innego gracza. Twoj przeciwnik (kolejny gracz) cofa sig 0 liczbg wyrzuconych / wylosowanych przez
Giebie oczek.

Pola numerowane:
1. Przejdi do przodu o tyle pol ile liter jest w stowie Heykka.
2. lle kredek znajduje sig na planszy? W nagrodg za dobrg odpowiedz przechodzisz 2 pola dalej,
1+a cofnie Cig 3 oczka w dot. (nie dotyczy kredek na opakowaniu)
. W jakim mieScie mieszka Heykka? To trudne pytanie, dobra odpowiedz daje Ci dodatkowy rzut.
4. Rusz sig do przodu o tyle pol, ile jest otowkow na planszy.
. G0 zdobi opakowanie kredek Heykka? Prawidtowa odpowiedZ pozwoli Ci Sig wspiac o 4 pola
W gorg. Jesli nie znasz odpowiedzi na to pytanie, Twoj przeciwnik zyskuje dodatkowy rzut.
. Policz ile sylab jest w wyrazie kredki i rusz sig o taka ilosc pol do przodu.
. Jakim kolorem kredki najbardziej lubisz rysowac? Nie martw sig, kazda odpowiedz jest dobra, dlatego mozesz
przesungc sig 0 1.oczko do przodu.
8. Trafites w pigkne okolice, ozywczy zapach kwiatow dodaje Ci wyjgtkowej energii - przesun pionek 0 5 pol do przodu.
9. Naplanszy jest 10 kwiatow. JeSli znalazteS wszystkie, zyskujesz 1 dodatkowy rzut kostkg/1 dodatkowy Zeton do
wylosowania.
10. Na planszy ukryte sg nazwy kredek Silky i Classy. Musisz odnalezc wszystkie nazwy i rozwigzac zadanie matematyczne.
Silky - Classy = ? Wynik dziatania, to iloS¢ pol o ktorg mozesz przesungc sig do przodu.
11. Przeszedtes dtuga drogg, odpowiedziate$ na wiele pytan, zmgczenie daje Ci sig we znaki. 0detchnij gtgboko,
usmiechnij sig i powiedz atosno trzy razy "Heykka" i Igduj prosto na upragnionej mecie! Gratulacje!




Heykksa:

Odpowiedzi

1. Przejdz do przodu o tyle pol ile liter jest w stowie Heykka.
Odpowiedz: 6

2. 1le kredek znajduje sig na planszy? W nagrodg za dobrg odpowiedz przechodzisz 2 pola dalej, zta cofnie Cig
3 oczka w dot. (nie dotyczy kredek na opakowaniu)
Odpowiedz: 5

3. W jakim mieScie mieszka Heykka? To trudne pytanie, dobra odpowiedz daje Gi dodatkowy rzut.
Odpowiedi: Gdansk

4. Rusz sig do przodu o tyle pal, ile jest otowkow na planszy.
Odpowiedz: 4

5. G0 zdobi opakowanie kredek Heykka? Prawidtowa odpowiedz pozwoli Gi sig wspigc o 4 pola w gorg. Jesli nie
Inasz odpowiedzi na to pytanie, Twoj przeciwnik zyskuje dodatkowy rzut.
OdpowiedZ: RoSliny/Kwiaty

6. Policz ile sylah jest w wyrazie ,,Kf[’.ﬂki" I rusz Si@ 0 takq il0S¢ []f]l do przodu.
Odpowiedi: 2

1. Jakim kolorem kredki najbardziej lubisz rysowac? Nie boj sig, kazda odpowiedz jest dobra, dlatego mozes:
przesungc sig 0 1oczko do przodu.
Odpowiedz: dowolny kolor

8. TrafiteS w pigkne okolice, ozywczy zapach kwiatow dodaje Ci wyjgtkowej eneraii
- przesun pionek o 5 pol do przodu.

9. Na planszy jest 10 kwiatow. Jesli znalaztes wszystkie, zyskujesz 1 dodatkowy rzut
kostkg/1 dodatkowy Zeton do wylosowania.

10. Na planszy ukryte $3 nazwy kredek Silky i Classy. Musisz odnalei¢ wszystkie nazwy i rozwigzac zadanie
matematyczne. Silky - Classy = ? Wynik dziatania, to iloSC o ktorg mozesz sig przesungc do przodu.
Odpowiedz: Silky 9, Classy 5. Dziatanie 9-5=4

11. Przeszedtes dtuga drogg, odpowiedziates na wiele pytaf, zmgczenie daje i sig we znaki. Odetchnij gtgboko,
usmiechnij sig i powiedz gtosno trzy razy "Heykka" i I3duj prosto na upragnionej mecie! Gratulacje!



Instrukcja wykonania
planszy, pionkow i zetonow do gry

Przygotuj:

nozyczki

kredki

klej

kartki (sugerowana gramatura 160 - 220 g)

Plansza:

Wydrukuj plansze i pokoloruj jg wg zatgczonego wzoru lub wtasnego pomystu.

MoZna rowniez skorzystac z gotowej, kolorowej planszy (potrzebna drukarka do wydrukow kolorowych).

W celu zapewnienia wigkszej trwatosci planszy i elementow niezbgdnych do gry przygotuj sztywniejszy papier
(upewnij sig jak gruby papier zadrukuje Twoja drukarka, zalecana gramatura od 160- 220 g np. blok
techniczny).

Pionki:

Pokoloruj i wytnij pionki wzdtuz przerywanej linii zeanij wzdtuz linii cigotej i nanie$ kiej na czgSc z literka
"X".

Przyklej jg od wewnetrznej strony, nadajac pionkowi ksztatt stozka. Napis Heykka powinien by¢ widoczny
0d strony zewngtrznej.

Ietony:

Pokoloruj i wytnij wzd+tuz przerywanej linii jesli chcesz mie¢ ksztatt kota. Mozesz rowniez nadac zetonom
ksztatt przypominajgcy kostke do ory (kwadrat) wycinajgc je wzdtuz linii cigotej.

Podczas gry zetony powinny znajdowac sig w nieprzezroczystym woreczku lub kartoniku, mozna je rownie:
utozy¢ na stole, w taki sposob aby nie byto widac "oczek".
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