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3-: Encuentra el color y la cantidad de g Las  marcas de  pintura,

pintura utilizada en cada una de las 9 compuestas de una cifra o un
casillas blancas. En cada casilla blanca, i ______ color, situadas entre las casillas
escribe una cifra entre 1 y 3, y uno de 3: = (_ blancas, son indicios que dan
los siguientes colores: amarillo, azul, ) ~  varias informaciones. Si una
roj. Cada casilla es tnica: no puede haber 2 casillas ~ marca de pintura indica «5», significa que una de
idénticas con la misma cifra y el mismo color. las dos casillas blancas es un 2 y que la otra es un 3.
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ETTF = w4 + e JEIF = e + B que una de las dos casillas blancas es amarilla y que
la otra es azul.

-+ SKF- ot

t“' = Z + Z t“- = ’ + 5 'b - m— {
e — e _ "3;«7‘7,_ ‘ —_— }-’— BM‘
b - S I+ 3 SE= ER = - 377 777777 ]

Si una marca de pintura indica )X , eso significa que el indicio NO es correcto.

PINTURA RELAX a partir de 1 jugador

Si quieres jugar a Acrylogic solo o en cooperacion con otros jugadores, necesitards una tnica revista de
Acrylogic. Resuelve las cuadriculas a tu ritmo, en el orden de tu eleccion.

PINTUR‘A RAPIDA 7 \ : a partir de 2 jugadores

Si queréis jugar a Acrylogic a varios jugadores, en modo competitivo, necesitaréis una revista de Acrylogic
por jugador. Para jugar en modo competitivo, los jugadores intentan resolver lo mas rapidamente posible y de
manera simultinea el mismo niumero de cuadriculas. Tendréis que jugar todas las cuadriculas de la revista,
una tras otra, desde la primera hasta la ultima (en varias rondas), con el mismo grupo de jugadores. Cuando
un jugador termina su cuadricula, gana tantos puntos como nimero de jugadores que todavia no hayan
finalizado su cuadricula. Un jugador que anuncie la finalizacién de su cuadricula ya no podra modificarla.
Cuando soélo falte un jugador por terminar su cuadricula, todos los jugadores verificaran la exactitud de sus
cuadriculas terminadas. En el caso de error en la cuadricula, el jugador marcard -1 punto. Cuando todas las
cuadriculas de la revista se hayan reahzado, estableced una clasificacién de los jugadores en funcion de los
puntos ganados por cada uno. : .
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N SPANISH

W= Encuentra el color y la cantidad de
3 pintura utilizada en cada una de las 16
casillas’ blancas. En cada casilla blanca,
‘ escribe una cifra entre 1y 4, y uno de los
siguientes colores: amarillo, azul, rojo o
blanco (incoloro). Cada casilla es tinica: no puede
haber 2 casillas idénticas con la misma cifra y el
mismo color.
o }_; Las marcas de pintura,
~/  compuestas de una cifra o un
3 A5 color, situadas entre las casillas
i;’,”—w blancas, son indicios que dan
WMldei  yarias informaciones. Si una
marca de pintura indica «7», significa que una de
las dos casillas blancas es un 3 y que la otra es un 4.
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Si una marca de pintura indica «verde», significa
que una de las dos casillas blancas es amarilla y que
la otra es azul.
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Si una marca de pintura indica ) , eso significa
que el indicio NO es correcto.

PINTURA RELAX

Si quieres jugar a Acrylogic solo o en cooperacién
con otros jugadores, necesitards una Unica revista
de Acrylogic. Resuelve las cuadriculas a tu ritmo, en
el orden de tu eleccion.

PINTURA RAPIDA

Si queréis jugar a Acrylogic a varios jugadores,
en modo competitivo, necesitaréis una revista
de Acrylogic por jugador. Para jugar en modo
competitivo, los jugadores intentan resolver lo
mas rdpidamente posible y de manera simultdnea-
el mismo ntimero de cuadriculas. Tendréis que
jugar todas las cuadriculas de la revista, una tras
otra, desde la primera hasta la tltima (en varias
rondas), con el mismo grupo de jugadores. Cuando
un jugador termina su cuadricula, gana tantos
puntos como numero de jugadores que todavia
no hayan finalizado su cuadricula. Un jugador
que anuncie la finalizaciéon de su cuadricula ya no
podrd modificarla. Cuando sélo falte un jugador
por terminar su cuadricula, todos los jugadores:
verificardn la exactitud de sus cuadriculas .
terminadas. En el caso de error en la cuadricula,
el jugador marcara -1 punto. Cuando todas las
cuadriculas de la revista se hayan realizado,
estableced una clasificacién de los jugadores en
funcion de los puntos ganados por cada uno.

a partir de 1 jugador

a partir de 2 jugadores

Precision: el color blanco es incoloro. Considéralo
del mismo color que la casilla adyacente.
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