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W= Encontre a cor e a quantidade de tinta g As marcas de tinta, compostas
3 usada em cada um dos 9 quadrados por um numero ou por uma cor,
brancos. Em cada quadrado branco i ___ localizadas entre os quadrados
“ escreva um numero entre 1 e 3, junto  © [ E brancos, sdo pistas que fornecem

\

com uma das seguintes cores: amarelo, WIS vérias  informagées. Se uma
azul, vermelho. Cada quadrado é tnico: ndo pode ~ marca de tinta indicar “57% significa que um dos
haver dois quadrados idénticos com o mesmo  dois quadrados brancos € 2 e o outro é 3.
numero e a mesma cor.
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é azul.
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Se a marca de tinta indicar ) , isso significa que a pista NAQO est4 correta.

PINTURA RELAXANTE Para 1 jogador

Se quiser jogar Acrylogic sozinho ou em cooperagdo com outros jogadores, so precisa de uma revista
Acrylogic. Resolva as tabelas ao seu proprio ritmo, na ordem que desejar.

PINTUR‘A RAPIDA S ) : Para 2 ou mais jogadores

Se quiser jogar Acrylogic com vérios jogadores no modo competitivo, cada jogador precisara da sua propria
revista Acrylogic. No jogo competitivo, os jogadores tentam resolver a mesma tabela o mais rapido possivel,
ao mesmo tempo. Deve completar todas as tabelas de uma revista, uma apds a outra, da primeira a tltima
(em varias rondas), com o mesmo grupo de jogadores. Quando um jogador completa a sua tabela, ganha
tantos pontos quanto o nimero de jogadores que ainda nao terminaram a sua tabela. Um jogador que
anuncia a conclusdo da sua tabela ndo poderd fazer mais alteragoes. Quando resta apenas um jogador que
ndo terminou a sua tabela, todos os jogadores verificam a precisdo das tabelas preenchidas. Em caso de erro
na sua tabela, o jogador perde 1 ponto. Quando todas as tabelas da revista forem preenchidas, estabeleca a
ordem de classificagdo dos jogadores com base na quantidade de pontos ganhos por cada jogador.
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W= Encontre a cor e a quantidade de tinta

3 usada em cada um dos 16 quadrados

brancos. Em cada quadrado branco

‘ escreva um numero entre 1 e 4, junto

' com uma das seguintes cores: amarelo,

azul, vermelho ou branco (incolor). Cada quadrado

¢ Unico: ndo pode haver dois quadrados idénticos
com 0 mesmo nimero e a mesma cor.

_—T As marca? de tinta, compostas

-/ por um niimero ou por uma cor,

¢ 5 localizadas entre os quadrados

i?,’w brancos, sdo pistas que fornecem

Al s informagdes. Se uma

marca de tinta indicar “7”, significa que um dos
dois quadrados brancos é 3 e o outro é 4.
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Se uma marca de tinta indicar “verde’, significa que
um dos dois quadrados brancos ¢ amarelo e o outro
éazul.
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Se a marca de tinta indicar )< , isso significa que a-

pista NAO estd correta.

PINTURA RELAXANTE

Se quiser jogar Acrylogic sozinho ou em cooperagao
com outros jogadores, sé precisa de uma revista
Acrylogic. Resolva as tabelas ao seu proprio ritmo,
na ordem que desejar.

PINTURA RAPIDA

Se quiser jogar Acrylogic com varios jogadores no
modo competitivo, cada jogador precisard da sua
propria revista Acrylogic. No jogo competitivo, os
jogadores tentam resolver a mesma tabela o mais
rapido possivel, a0 mesmo tempo. Deve completar -
todas as tabelas de uma revista, uma apos a outra,
da primeira a tltima (em vérias rondas), com o
mesmo grupo de jogadores. Quando um jogador
completa a sua tabela, ganha tantos pontos quanto
o numero de jogadores que ainda ndo terminaram
a sua tabela. Um jogador que anuncia a conclusao
da sua tabela ndo poderd fazer mais alteragdes.
Quando resta apenas um jogador que ndo terminou
a sua tabela, todos os jogadores verificam a precisio
das tabelas preenchidas. Em caso de erro na sua
tabela, o jogador perde 1 ponto. Quando todas as .
tabelas da revista forem preenchidas, estabeleca a
ordem de classificagdo dos jogadores com base na
quantidade de pontos ganhos por cada jogador.

Para 1 jogador

Para 2 ou mais jogadores

Nota: a cor branca é incolor. Considere-o igual a cor
do quadrado adjacente. S
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