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Instrukeja gier

ADAMIGO MEMORY
gra dla 2-4 graczy

Przygotowanie do gry:

Wszystkie kartoniki uktada sie na stole obrazkami w dot, doktadnie
sie je mieszaiuktada w 5 rzedach po 8 sztuk. Miedzy kartonikami nalezy
pozostawi¢ niewielki odstep dla tatwiejszego ich odwracania nastole.

Zasady:

Uczestnicy gry, po ustaleniu kolejnosci, zasiadajg do stotu i pierwszy
z nich wybiera dowolny kartonik, odwracajac go obrazkiem do géry. Po
chwili odkrywa drugi dowolnie wybrany obrazek. Jezeli oba obrazki sg
takie same, wowczas gracz zdejmuje je i ktadzie obok siebie; ma juz
jedna pare. Zdjecie pary ze stotu premiuje gracza do kolejnego ruchu,
czyli do odkrycia kolejnych dwéch obrazkéw. Jesli znéw odkryje takie
same, to zdejmuje je ze stotu i odkrywa nastepne, itd. Natomiast, jezeli
odkryje dwa rézne obrazki (koniecznie jeden po drugim, a nie naraz!),
musi odczekac kilka sekund, aby wszyscy gracze zapamietali potozenie
obrazkoéw, a nastepnie oba kartoniki odwraca obrazkami w dét. Wtedy
ruch przechodzi na nastepnego gracza, ktéry odkrywa najpierw jeden
kartonik, a po chwili dowolnie wybrany drugi itd. Gra konczy sie, gdy
wszystkie pary obrazkéw zostang odkryte i zdjete ze stotu. Zwycieza ten
gracz, ktéry zgromadzi najwieksza liczbe par obrazkéw. W przypadku,
gdy w grze biora udziat mniejsze dzieci, mozna ograniczy¢ liczbe par
w grze. W tym celu z catego zestawu nalezy wybra¢ np. 10 par
kartonikéw idopieroroztozy¢je nastole.

ZGADYWANKA ODWRACANKA
gra dla 2-4 graczy i prowadzacy

Przygotowanie do gry:

Przed przystapieniem do gry nalezy z zestawu wybrac¢ 20 kartonikéw,
na ktérych znajdujg sie rézne obrazki. Pozostate kartoniki nalezy
odtozy¢ do kuferka. Wybrane kartoniki sa w dyspozycji prowadzacego

gre.



Zasady:

Prowadzacy wyktada 9 kolejnych obrazkéw na stél, uktadajac je
w kwadrat po 3 obrazki w rzedzie. Gracze przypatruja sie, co widnieje na
tafelkach i gdzie leza. Na znak prowadzacego wszyscy gracze odwracaja
sie tylem do stotu. W tym czasie prowadzacy odwraca 2 tafelki
obrazkiem do dotu. Gracze odwracajg sie i podnoszac reke, zgtaszaja co
byto na odwréconych tafelkach. Za kazdg poprawng odpowiedz
otrzymuja jeden kartonik z kompletu znajdujacego sie w kuferku.
W nastepnej kolejce prowadzacy wyktada takze 9 obrazkéw itd. Po 10
kolejkach nastepuje zliczenie kartonikéw, ktére zdobyli gracze
iwytonienie zwyciezcy.

ZGADNILJ KTO TO {
gra dla 3-4 graczy

Przygotowanie do gry:

Jeden komplet 20 obrazkdéw uktada sie na stole w rzedach obrazkami
do gory, tak aby byt dobrze widoczny przez wszystkich graczy. Drugi
komplet pozostawia sie w kuferku.

Zasady:

Pierwszy gracz losuje jeden kartonik z kuferka i nie pokazujgc go
innym graczom, stara sie wymieni¢ dwie cechy zwierzatka z obrazka.
zadaniem pozostatych jest odgadniecie co to za zwierze i odszukanie go
posréd roztozonych na stole obrazkéw. Ten z graczy, ktory jako pierwszy
poda wilasciwag odpowiedz, otrzymuje w nagrode kartonik od gracza,
ktéry byt autorem zagadki. Jezeli nikt nie odgadt prawidtowo, gracz
podaje kolejne cechy tego zwierzatka, do momentu uzyskania wtasciwej
odpowiedzi. Np. jeden z graczy wylosowat obrazek przedstawiajacy
matpe i mowi: ,mieszka na drzewie i bardzo lubi banany”. Ten z graczy,
ktoryjako pierwszy zgadnie, ze to matpka, otrzymuje kartonik.

Nastepni gracze postepujg tak samo, to znaczy kolejno opisuja
wylosowane przez siebie zwierzeta. Gra konczy sie, gdy wszystkie
kartoniki z kuferka zostana wylosowane. Zwyciezcg gry zostaje osoba,
ktéra zdobyta najwieksza liczbe kartonikoéw, za udzielenie prawidtowych
odpowiedzi.



DOKEADANKA ODWRACANKA
gra dla 2-4 graczy

Przygotowanie do gry:

Przed przystapieniem do gry nalezy podzieli¢ kartoniki na dwa
komplety, tak aby kazdy z nich sktadat sie z 20 r6znych obrazkéw. Jeden
z kompletéw nalezy wrzuci¢ do kuferka, natomiast drugi uktada sie
w stosie na Srodku stotu, tak aby obrazki byty niewidoczne.

Zasady:

Kazdy z graczy na poczatku gry otrzymuje po 2 kartoniki z kuferka.
Na st6t wyktada sie 6 tafelkdw obrazkami do géry. Nastepnie pierwszy
z graczy doktada jeszcze jeden tafelek ze stosu; w tym czasie, caly czas
w skupieniu, obserwuja to wszyscy gracze, zapamietujac potozenie
i obrazki na tafelkach. Na znak wszyscy gracze odwracaja sie. W tym
czasie pierwszy gracz odwraca jeden z tafelkdw na drugg strone. Na
znak gracze ponownie odwracaja sie w kierunku lezacych na stole
tafelkéw. Ten z graczy, ktéry pierwszy powie, co byto na odwrdconym
tafelku, otrzymuje jeden kartonik z kuferka. Jezeli odpowiedZ byta
btedna, gracz musi odda¢ jeden ze swoich juz zgromadzonych
kartonikow. Tafelek zostaje odwr6cony obrazkiem do gory, a nastepny
gracz przejmuje prowadzenie gry. Najpierw doktada jeden tafelek ze
stosu, po czym prosi o odwrdcenie sie graczy, przekrecajeden z tafelkow
itd. Gra robi sie coraz trudniejsza, gdyz tafelkéw przybywa. Wygrywa
ten z graczy, ktéry zgromadzi najwiecej kartonikéw z kuferka.
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