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ZNAJDZ MNIE! to szybka gra na spostrzegawczosé dla graczy
w kazdym wieku! Gra posiada trzy warianty i dwa poziomy trudnosci
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CEL GRY
Gracze rywalizujg miedzy sobg w szukaniu réznic miedzy obrazkami.
Ten, kto znajdzie ich najwiecej, wygrywal

NA POCZATKU WYBIERZCIE POZIOM TRUDNOSCI!

o fatwy - potrzebujecie obrazka i plansz z zoltg ramka (na kazdej planszy
znajdziecie 16 zwierzat) oraz duzych z6ltych zetondw,

o trudny - potrzebujecie obrazka i plansz z niebieska ramka (na kazdej
planszy znajdziecie 32 zwierzeta) oraz matych niebieskich zetonéw.

TERAZ WYBIERZCIE WARIANT ZABAWY!

WARIANT | (Liczea GRACZV: 1-5)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Obrazek gléwny i zetony potdzcie na srodku /
przed soba. Kazdemu rozdajcie 1 zeton specjalny puf

(ze znakiem zapytania). Taki zeton posiada moc \ ﬂ
zastepowania kazdego innego zetonu i mozna go

uzy¢ tylko raz.

2. Potasujcie i rozdajcie plansze. Ich liczba zalezy od liczby graczy: 2 graczy
(8 plansz na osobe), 3 graczy (5 plansz), 4 graczy (4 plansze), 5 graczy
(3 plansze).

Jesli grasz w pojedynke, mozesz uzy¢ wszystkich 16 plansz.

3. Poldzcie przed sobg stos zakrytych (ulozonych rewersem do gory)
plansz. Widzicie jedynie plansze z poziomu, ktorego nie wybraliscie.

PRZEBIEG GRY

Na jeden ustalony sygnat gracze odwracajg pierwszy obrazek ze swojego
stosu i szukajg roéznicy miedzy swoim obrazkiem a obrazkiem gtéwnym.
W przypadku poziomu tatwego bedzie to 1 szczegét, w przypadku trud-
nego: 2 szczegoly.

Kiedy gracz znajdzie réznice, wyszukuje posréd zetonow zwierze z obrazka
gltéwnego. Na jednej stronie zetonu ma znajdowac si¢ zwierze z obrazka
gléwnego, a na drugiej - zwierze z planszy gracza. Aby odnalez¢ zeton,
nalezy wypatrywac obu postaci. Mozna tez raz uzy¢ zetonu specjalnego.

Nastepnie gracz kladzie zeton na swojej planszy w taki sposdb, aby obrazek
wygladal jak obrazek gléwny, i krzyczy: , stop!”.



i Lup*
*(jesli nie
zostalo jeszcze uzyte)

W przypadku poziomu trudnego gracz moze krzykna¢ ,,stop!” dopiero po
znalezieniu dwoch réznic. Gracz, ktéry krzyknat ,,stop!”, zostaje zwyciezca
rundy i zdobywa Zetony jako punkty. Jezeli pozostali gracze tez wylosowali
zeton/zetony, ale nie zdazyli go/ich uzy¢, odrzucajg zeton/zetony z powrotem
na stos. W przypadku poziomu trudnego zdobywa 2 Zetony, czyli 2 punkty.
Wykorzystane plansze s3 odkladane na bok, a gracze odkrywaja kolejna
plansze na swoich stosach.

ZAKONCZENIE

Gra konczy sie, kiedy skonczg sie plansze na stosach graczy. Niewykorzys-
tane zetony specjalne z poziomu tatwego licza sie jako 1 punkt. Zwyciezca
zostaje gracz z najwieksza liczbg punktéw. Jesli grasz w pojedynke, sprobuj
znalez¢ wszystkie rdznice jak najszybciej!

WARIANT [l iczea GrACZY 1-5)

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Wybierzcie poziom gry. Obrazek gtéwny i zetony poldzcie przed sobg
tak, zeby kazdy wszystkie widzial.

2. Potasujcie i potdzcie dookota zetondéw wszystkie odkryte odpowiednim
poziomem plansze.

PRZEBIEG GRY

Na jeden ustalony sygnat gracze szukaja réznic na planszach. Kiedy gracz
odnajdzie element rézniacy plansze od obrazka gtéwnego, chwyta zeton



lub zetony z prawidiowym elementem (ktéry wystepuje w tym miejscu

na obrazku gléwnym i innych planszach). Nastepnie gracz kladzie zeton
na planszy i zabiera go wraz z plansza. W przypadku poziomu trudnego
plansze i dwa punkty zdobywa gracz, ktéry polozyt oba zetony na planszy.
Za dolozenie 1 zetonu gracz nie zdobywa punktow.

ZAKONCZENIE

Gra konczy sie, kiedy skonczg sie wszystkie plansze, a zwycieza osoba
z najwieksza liczbg punktow.

Uwaga! Aby skrdci¢ czas gry, mozna roztozy¢ dowolna liczbe plansz.
Gdy jest malo miejsca, mozna zagra¢ w dwie rundy po 8 plansz.

WARIANT [ Liczea GrACZY 2-5)

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Podzielcie si¢ planszami. Kazdy gracz dostaje tyle samo plansz (obrazki
gltéwne nie biorg udzialu w grze). Wybierzcie poziom gry.

2. Poldzcie swoje plansze przed sobg w stosiku rewersem do gory. Rewers
przedstawia plansze z drugiego poziomu gry.

3. Zetony rozlézcie rozsypane przed sobg w widocznym miejscu.

PRZEBIEG GRY

Na jeden ustalony sygnat gracze odkrywajg plansze z wierzchu swoich
stosow i kladg je przed soba. Wszystkie plansze muszg by¢ widoczne dla
innych, nie mozna ich zastania¢. Nastepnie gracze szukaja réznic miedzy
swoimi planszami (poziom tatwy - 2 szczegoly, poziom trudny - 4 szcze-
goty). Gracz, ktéry odnajdzie roznice, szuka Zetonu z prawidlowym ele-
mentem i kfadzie go na planszy dowolng strong. Gracz dostaje punkt

za kazda znaleziong réznice.

Uwaga! Gracz, ktory znajdzie réznice, ale nie znajdzie Zetonu, nie zdobywa
punktu. Liczba Zetondéw jest ograniczonal!

ZAKONCZENIE
Gra konczy sie, gdy skoncza si¢ wszystkie plansze. Zwycieza gracz z naj-
wiekszg liczbg zetondw.

RESZTE ZETONOW MOZECIE WYKORZYSTAC DO b —
GRY W PAMIEC - ODWROCCIE ZETONY Z NAPISEM 4
»ZNAJDZ MNIE” DO GORY I NA ZMIANE SZUKAJCIE
DWOCH TAKICH SAMYCH ZWIERZAT.




