MINIGRA NA PAMIEC

Poszukiwacze ,;em

Do zdobya‘a odznaka:
Mistrz pamica‘

Cel gry
Badacze starajg sie zdoby¢ jak najwiecej informacji o morskiej faunie,
jednoczesnie gromadzac Peretki. Aby wygrac, nalezy zebrac jak najwiecej
Peretek poprzez poprawne zapamietywanie zwierzat z kart.
Przygotowanie do gry
Tasujemy plansze Morskich Gtebin i nie podglagdajac, jedng odktadamy
do pudetka, a na srodku stotu uktadamy zakryty stos z 3 pozostatych,
rewersem do gory. Gracze otrzymuijg 3 zetony Peretek w wybranym przez
siebie kolorze.
Przebieg gry
Tasujemy karty Zwierzat i rozdajemy kazdemu z graczy po 3 Karty.
Nie wolno podglada¢ kart! Dopiero na ustalony wspolnie znak, gracze
sprawdzajg otrzymane karty, ale nikomu ich nie pokazujg. Nalezy
zapamietac swoj zestaw zwierzat. Osoba, ktora jako pierwsza zapamieta
wizerunki zwierzat z posiadanych kart, mowi: ,Stop!”. Na ten sygnat
wszyscy uczestnicy gry bezwzglednie odkfadajg karty zakryte na stof
(rewersami do gory).
Nastepnie odstaniamy pierwszg plansze Morskich Gtebin i zaznaczamy
na niej Peretkami zapamietane z kart zwierzeta. Peretki roznych graczy
mogg leze¢ na tym samym zwierzeciu. Nalezy roztozy¢ wszystkie
posiadane zetony. Kiedy wszyscy gracze roztozg Peretki, odkrywamy karty
i sprawdzamy, kto ile zwierzat poprawnie zapamietat. Za kazde poprawne
obstawione zwierze gracz zabiera Peretke i tworzy oddzielny stos
zetonow, ktory bedzie punktowany.
Nastepnie rozdawane sg nowe zestawy kart, odkrywana jest nowa plansza
Morskich Gtebin ze stosu, a gracze dobieraja Peretki, aby nadal mie¢
3 zetony. Rozgrywka toczy sie na zasadach opisanych powyzej.
Uwaga!
Jezeliwotrzymanym zestawie kart znajda sie zwierzeta, ktére nie wystepuja
na planszy, gracz ktadzie tyle zetonow Peretek na swoim zestawie kart,
ile miat takich zwierzat. Jesli podczas sprawdzania okaze sie, ze miat racje,
zdobedzie za nie punkty.
Lakonczenie
Gra konczy sie po 3 rundach. Gracze podliczajg zdobyte Peretki,
kazdy zeton to 1 punkt. Wygrywa osoba z najwiekszg liczbg punktow.
W przypadku remisu mozna skorzysta¢ z planszy odtozonej wczesniej
do pudetka i dograc¢ jeszcze jedng runde, rozdajac graczom po 5 kart.
Zwyciezca minigry otrzymuje odznake: Mistrz pamieci.
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Przyktad

Norbert miat w swoich kartach rekina, katamarnice i rybe mtot. Kiedy je zapamietat,
powiedziat: ,Stop!”, a nastepnie razem z Ulg odfozyli swoje karty zakryte na stof.
Norbert zauwazyt, ze katamarnica nie wystepuje na planszy Morskich Gtebin,
dlatego potozyt 1 zeton na kartach Zwierzqt. 2 Zzetony roztozyt na planszy, zgodnie
Z tym, co zapamietat. Jezeli po odkryciu kart okaze sie, ze wszystko sie zgadza,
Norbert zdobedzie 3 zetony. Ula nie zdqzyta zapamieta¢ zwierzqt ze swoich kart,
ale wydawato sie jej, ze rowniez miata rekina. Jezeli sie pomylita, nie otrzyma
Perefki.

Norbert

Wariant trudniejszy (2-3 osoby)

Jezeli gracie w 2 lub 3 osoby, mozecie zwieksza¢ stopien trudnosci
rozgrywki poprzez dodanie wiekszej liczby kart do zapamietania.
Na przyktad w | rundzie rozdajecie po 3 karty, w Il —po 4, w lll - po 5.
Wtedy kazdy z graczy otrzymuje tyle Peretek na ture, ile ma kart na
rece.

Podzigkowania
Serdecznie dziekujemy naszym testerom: dzieciom z Biblioteki
dla Mtodziezy i Dzieci nr 44 w Warszawie!

Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byty kompletowane z najwieksza
starannoscia. Jezeli jednak okaze sie, ze w pudetku czegos brakuje, jakis element jest
zniszczony lub Zle wydrukowany (za co bardzo przepraszamy), prosimy o przestanie

informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres: wydawnictwo@zielonasowa.pl
Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych tj. imienia, nazwiska,
adresu do korespondenciji i adresu e-mail.

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja
sie na stronie: www.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci
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Gteboko pod wodq rosnq niezwykte rosliny oraz zyje wiele
niesamowitych stworzen. Morskie gtebiny skrywajq tajemnice,
ktore chce poznac kazdy badacz! Uzyj wyobrazni i wyrusz na

poszukiwania. Bedziesz potrzebowat odwagi, cierpliwosci, wykazesz sie

spostrzegawczosciq oraz dobrg pamieciq. Uwazaj, musisz sie spieszyc!
Inni badacze tez chcg dokonac¢ wspaniatych odkryc!

MINIGRA NA svosmzt;aﬁwczosc

Niesamowite obserwa(Je

Do zdobyaa odznaka:
Mistrz obserwa(J‘i

Cel gry

Badacze obserwujg stworzenia zamieszkujace morskie gtebiny — kazde
zaobserwowane zwierze przynosi okreslong liczbe punktow. Aby
wygrac, nalezy zdobyc jak najwiecej punktéw z zebranych kart Zwierzat.

A Przygotowanie do gry
5 Do tego wariantu mozemy uzy¢ dowolnie lub losowo wybranej planszy

Morskich Gtebin. Plansze nalezy potozy¢ zakrytg na srodku stotu. Gracze
otrzymuja po jednym znaczniku Gracza. Karty Zwierzat tasujemy
i rozdajemy kazdemu uczestnikowi po 6 —z kart nalezy utworzyc¢ zakryty
stos i potozy¢ go przed sobg. Pozostate karty nie biorg udziatu w grze
i mozna odtozy¢ je do pudetka.

Przebieg gry

Odstaniamy wyftozong plansze Morskich Gtebin. Gre rozpoczyna
najmtodszy gracz (lub gracz ze znacznikiem Pierwszego Gracza) i na
ustalony znak wyktada pierwszg karte ze swojego stosu. Gracze starajg




sie jak najszybciej zakry¢ na planszy swoim znacznikiem zwierze widniejgce
na karcie oraz powiedzie¢: ,Odkrycie!”. Gracz, ktory zrobi to jako pierwszy,
zabiera odkrytg karte. Nastepnie karte ze swojego stosu odkrywa kolejny
gracz (lub ten, ktoremu zostat przekazany znacznik Pierwszego Gracza).
Uwaga!

Gdy dowolny gracz odstoni karte Zwierzecia, ktére nie pojawia sie na planszy
Morskich Gtebin, gracze ktadg swoje znaczniki ha wytozonej karcie. Gracz,
ktory zrobi to jako pierwszy, zabiera odkrytg karte. Jezeli jednak popetnit
btad — karte nalezy odrzucic z gry.

Lakonczenie

Gra konczy sie w momencie, gdy gracze wytozg wszystkie karty Zwierzat
ze swoich stosow. Rozgrywke wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow
zebranych na kartach Zwierzat.

W przypadku remisu nalezy przeprowadzi¢ szybkag dogrywke. Przed graczami
walczacymi o zwyciestwo ktadziemy zakryte: nowg plansze Morskich Gtebin
i1 karte. Na ustalony znak odkrywamy jednoczesnie i karte, i plansze. Zasady
rozgrywki — jak powyzej.

Zwyciezca minigry otrzymuje odznake: Mistrz obserwaciji.

Inacznik Pierwszego Gracza

Przed rozpoczeciem minigry na spostrzegawczos¢ mozecie ustali¢, kto
bedzie Pierwszym Graczem i tej osobie przekaza¢ znacznik. Znacznik moze
przechodzi¢ na dowolnego gracza po kazdej kolejce lub po rozegranej partii
ary. Uzycie znacznika w grze nie jest obowigzkowe.

MINIGRA NA REFLEKS
Podwodne J%ingo

Do zdobya‘a odznaka:
Mistrz refleksu

Cel gry

Zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za zebrane karty Zwierzat.
Przygotowanie do gry

Tasujemy wszystkie plansze Morskich Gtebin, rozdajemy graczom
po 1 planszy, ktore ktadg zakryte przed sobg (rewersem do gory). Plansze,
ktore nie biorg udziatu w grze, odktadamy do pudetka. Kazdy gracz otrzymuje
5 zetonodw Peretek w wybranym przez siebie kolorze. Karty Zwierzat tasujemy
i wyktadamy na srodek stotu 5 odkrytych w rzedzie (awersem do gory).
Przebieg rozgrywki

Na ustalony znak gracze odkrywaja swoje plansze. Nastepnie nalezy jak
najszybciej zakry¢ Peretkami na swojej planszy zwierzeta wystepujgce na
kartach. Gracz, ktory ukonczy zadanie, musi powiedzie¢: ,Bingo!”. Jezeli
roztozyt zetony Peretek poprawnie, to zabiera dowolng karte Zwierzecia
z wytozonych na stole . Jezeli sie pomylit — nie moze wzig¢ zadnej karty.
Nastepnie po jednej karcie zabierajg pozostali gracze, w kolejnosci w jakiej
krzykneli: ,Bingo!”. Karty Zwierzat, ktore nie zostaty pobrane, odrzucamy
z gry. W kolejnej rundzie gracze ponownie tasujg wszystkie plansze Morskich
Gtebin i rozdajg miedzy siebie. Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami
pOWYyze)j.

Uwaga!

Jezeli wsrod kart pojawi sie zwierze, ktore nie wystepuje na planszy gracza,
zeton Peretfek nalezy potozy¢ na tej karcie. Na wytozonych kartach Zwierzat
moga leze¢ Perefki kilku graczy.

Lakonczenie

Gra konczy sie w momencie, gdy nie mozna wytozy¢ na stét kompletu
5 kart. Nastepnie gracze podliczajg punkty z zebranych kart Zwierzat.
Wygrywa gracz z wiekszg liczbg punktow. Jezeli jest remis, wygrywa gracz,
ktory posiada wiecej kart.

Zwyciezca minigry otrzymuje odznake: Mistrz refleksu.




