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v ’@-Namierz podobienstwo

Liczba graczy: 1-4 Elementy gry: 31 kart
Czas gry: 15-20 min (6 elementow na karcie)

Cel gry

Gracze rywalizujg ze
soba w wyszukiwaniu
podobienstw miedzy
kartami. Miedzy karta
glowna a kartg zawod-
nikow znajduje sie tylko
jedno podobienstwo. Nalezy
byc¢ spostrzegawczym i szybkim. Ten, kto najszybciej
dostrzeze podobienstwo, zabiera karty i dostaje punkt.
Osoba z najwieksza liczba punktow wygrywa.

Przygotowanie do gry

Usigdzcie przy stole albo na podlodze. Wyjmijcie karty
z pudetka, wyciagnijcie karte z reklamg, potasujcie pozo-
stale i polozcie jedng z nich awersem do gory (czyli strong,
na ktorej znajduje sie 6 elementow).
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Ta karta bedzie karta glowna. Nie podgladajcie, co tam sie

znajduje! Resztg kart podzielcie sie po réwno (1 gracz — 30

kart, 2 graczy — 15, 3 graczy — 10, 4 graczy — 7). Nie patrzcie

na swoje karty! Niech kazdy stworzy swoj stos kart ulozo-
( nych rewersem do gory, czyli strong karty, na ktorej jest
E wiecej elementow.

Przebieg gry
N Na ustalony sygnal wszyscy gracze jednoczesnie wyklada-
'+ ja po jednej karcie ze swojego stosu. Gdy karty znajda sie
na stole, gracze muszg jak najszybciej wyszukac jeden ele-
ment wspolny miedzy swojg karta a karta glowna, po czym
nazwac obrazek wspolny, np. zotw. i
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karta gléwna

Osoba, ktora jak najszybciej znajdzie podobienstwo, zdo-
bywa punkt, zabiera swojg karte jako trofeum i odktada ja
na oddzielny stos. Gracze, ktorzy nie zdazyli nazwac podo-
bienistwa, nie otrzymuja punktu i odktadajg swoje karty do
pudetka lub na oddzielny stos kart odrzuconych.

Zakonczenie
Gra trwa do momentu, az skoncza sie wszystkie karty
graczy. Wygrywa osoba z najwieksza liczba kart.
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Liczba graczy: 2 Elementy gry: 4 zetony, 32 karty
Czas gry: 15-30 min (25 elementow na karcie)

Cel gry

Gracze musza zapamietywac, co znajduje sie na kartach
i maja na to tylko 10 sekund!

Przygotowanie do gry

Wyjmijcie karty z pudetka. Ul6zcie je na stosie przed sobg re-
wersem do gory (strona karty, na ktorej znajduje sie 6 elemen-
tow). Wybierzcie, kto zadaje pytanie, a kto odpowiada.

Przebieg gry

Gracz A (odpowiadajacy) bierze jedna karte ze stosu, do-
kiadnie ja oglada przez 10 sekund i probuje zapamietac,
jak najwiecej obrazkow ze swojej karty, po czym przeka-
zuje karte graczowi B. Gracz B losuje jeden zeton kate-
gorii (liczba, kolor, rodzaj elementu) i zadaje graczowi A
pytanie zgodnie z t3 kategorig. Np. jesli gracz wylosowat
kategorie ,kolor", moze zadac pytanie: ,Czy na karcie
byl czerwony krab?". S3 dwa zetony z kategoria: kolor.
Zuzyty zeton z kategorig wraca do gry. Jezeli gracz A
odpowie poprawnie na to pytanie, zdobywa karte jako
trofeum. Jesli nie odpowie lub odpowie blednie, nie
zdobywa karty. Po 10 pytaniach nastepuje zamiana rol.
Pytamy o: liczbe, kolor lub rodzaj elementow.

Zakonczenie

Gra konczy sie, gdy zar6wno gracz A, jak i gracz B zada
po jednym pytaniu do dziesieciu kart (10 kart — 10 pytan).
Wygrywa osoba z najwieksza liczbg kart.

Wersja ekstremalna
Zadawajcie kilka pytan do jednej karty lub zadawajcie py-
tania do kilku kart! Wybierzcie 3 karty i do kazdej wymy-
Slcie jedno polecenie, np: ,Ile jest wszystkich czerwonych
krabow na 3 kartach?”
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Czas gry: 15-30 min  Elementy gry: 32 karty (25 elementow)

Przygotowanie do gry

Usigdzcie wygodnie. Wyjmijcie karty z pudelka.
Wybierzcie prowadzacego gre — niech on trzyma karty.
Ulozcie karty rewersem do gory (strong kart z mniejsza
liczba elementow).

’$-Wy§cig (wariant dla 3 os6b) %

Przebieg gry

Prowadzacy gre tasuje karty, wybiera tyle kart, ile jest graczy,
i zastanawia si¢ nad wyzwaniem. Po chwili namystu prze-
kazuje karty graczom i zadaje polecenie lub pytanie: ,Na-
mierzcie wszystkie zielone kwiatki". Pozostali gracze musza
wyszuka¢ wszystkie wskazane obrazki w jak najkrotszym
czasie i powiedzie¢, jaka jest ich liczba. Osoba, ktora najszyb-
ciej wskaze wszystkie obrazki lub powie, jaka jest ich liczba,
zabiera karty jako trofeum i dostaje punkt. Nie ma remisow!
Po 10 wyscigach nalezy wybrac innego prowadzacego gre.

Zakonczenie

Gra konczy sie, gdy kazdy z uczestnikow zadawal wyzwa-
nia i bral udziat w wyscigu. Ten, kto zebral najwieksza licz-
be kart, wygrywa.

'@» Gra w pamiec

Liczba graczy: 2 Elementy gry: 44 zetony
Przebieg gry

Sproébujcie namierzy¢ 2 zetony z takimi samymi ob-
razkami. Pomieszajcie 44 Zetony i rozldzcie je ob-
razkami do dotu. Teraz po kolei prébujcie odnalez¢
pare, czyli dwa Zetony z tym samym obrazkiem.
Wygrywa osoba, ktora zbierze najwiecej par.



