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[PRZYGOTOWANIE GRY

Potasujcie 92 karty, a nastepnie:

O 20 kart potozcie w stosie (rysunkami do dotu). Odkryjcie
4 karty z gory stosu i potdzcie obok w rzedzie. Karty te be-
dziemy nazywac kartami zadan.

O Kolejne 20 kart roztézcie obrazkami do gory. Karty te bedzie-
my nazywac kartami skojarzen.

@ Pozostate karty odtézcie z boku — beda potrzebne pézniej
(w fazie II).

® 4 zetony potdzcie obok kart zadan.
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[PRZEBIEG ROZGRYWKI
Podczas rozgrywki gracze nie rywalizuja ze soba. Wspdlnie
staraja sie osiagnac jak najlepszy wynik. Gra sktada sie z 3 faz
wykorzystujacych umiejetnos¢ kojarzenia, opowiadania oraz
dobra pamieg¢.

FAZA I: SKOJARZENIA
Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio grata w dowolna gre
Wydawnictwa ,Nasza Ksiegarnia” (lub gracz najmtodszy).

« Gracz rozpoczynajacy losuje zadanie dla pozostatych osdb.

Miesza 4 zetony i losuje 1z nich. Dyskretnie sprawdza cyfre na
wylosowanym zetonie (nie_ujawnia jej pozostatym osobom!).
Cyfra ta wskazuje jedna z czterech kart zadan.

Przyktad: Gracz wylosowat zeton z cyfrg 2 (nie pokazuje cyfry
pozostatym graczom!). Wskazuje ona karte zadania z choinkg.
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* Gracz rozpoczynajacy daje wskazéwke.

Wskazuje 1 karte skojarzen. Stara sie wskazac karte, ktéra
skojarzy sie pozostatym osobom z wylosowana wczesniej
karta zadania.

Przyktad: Gracz : " | & | ¥l
wskazat Snieg, majqc i i ‘{‘ i
nadzieje, ze pozostate ¢ <l erEs ol enem 1 e

osoby skojarzq go K : K [ 3K
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« Pozostate osoby wspélnie ustalaja, z czym kojarzy sie
wskazana karta.

Moga ze soba rozmawia¢ na temat tego, ktéra z kart zadan
pasuje do karty skojarzen wskazanej przez gracza rozpoczy-
najacego. Nastepnie moéwia, ktéra karte zadania wybrali.
Uwaga! Gracz rozpoczynajacy nie moze pomagacd!

« Gracz rozpoczynajacy ujawnia zeton z cyfra. P N

Jesli gracze wskazali wtasciwa karte zadania,
zdobywaja obie karty:
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- karte zadania odktadaja (rysunkiem do dotu) obok pozo-
statych kart zadan,

- karte skojarzen odktadaja (rysunkiem do dotu) obok pozo-
statych kart skojarzen.

Przyktad:

O Gracze skojarzyli Snieg z choinkg. Méwig wiec ,,choinka!”.

O Gracz rozpoczynajgcy ujawnia zeton z cyfrg. Dwdjka ozna-
cza karte zadania z choinkg.

® Gracze zdobywajg obie karty: z choinkg i $niegiem. Odkta-
dajg je obok kart zadari i skojarzen.
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Uwaga! Zdobywane karty gracze odktadaja na 2 stosy: zdo-
bytych kart zadan i kart skojarzen. Nalezy pilnowa¢ porzadku
w tych stosach: karty trzeba odktada¢ w kolejnosci ich zdo-
bywania, nie mozna ich miesza¢! Bedzie to miato znaczenie
w kolejnych fazach gry.

Jesli gracze wskazali niewtasciwg karte zadania, nie zdoby-
waja kart:

- karte zadania i karte skojarzenia odktadaja do pudetka (nie
beda braty udziatu w dalszej grze).

Przyktad:

O Gracze skojarzyli snieg z wigilijnym stotem. Méwig , stét!”.

© Gracz rozpoczynajgcy ujawnia zeton z cyfrg. Dwdéjka ozna-
cza karte zadania z choinkg.

® Gracze nie zdobywajg kart choinki i $niegu - odktadajg je

do pudetka.
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¢ Przygotowanie do nastepnej rundy:

- Wylosowany zeton wraca do pozostatych zetonoéw.

- Gracze uzupetniaja puste miejsce po karcie zadania (przed
chwilg zdobytej lub odtozonej do pudetka) - ktada tam
karte wzieta z géry stosu kart zadan, aby ponownie odkryte
byty 4 karty.



Uwaga! Gdy stos sie wyczerpie, nie bedzie mozliwosci uzu-

petniania pustych miejsc. Odkrytych kart zadan bedzie wiec

coraz mniej. Nalezy dopasowac wtedy liczbe zetondw do liczby

odkrytych kart zadan:

- gdy odkryte sa 3 karty zadan, gracze odktadaja do pudetka
zeton z cyfra 4,

- gdy odkryte sa 2 karty zadan, gracze odktadaja do pudetka
réwniez zeton z cyfra 3.

Uwaga! Nie mozna uzupetnia¢ pustych miejsc po kartach sko-

jarzen zdobytych lub odtozonych do pudetka. Z kazda runda

jestich coraz mniej na stole.

Nowa runde rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony gra-

cza, ktoéry rozpoczynat poprzednia runde:

- losuje zeton (nie ujawnia cyfry pozostatym graczom),

- wskazuje wybrana przez siebie karte skojarzen,

- pozostali gracze wybieraja jedna z kart zadan.

FAZA | toczy sie do momentu, gdy na stole zostanie 1 odkryta

karta zadania i 1 karta skojarzen. Obie s3 zdobywane przez

graczy - nalezy je odtozy¢ na odpowiednie stosy zdobytych

kart. W tym momencie konczy si¢ FAZA |, a rozpoczyna FAZA II.



FAZA 1l: OPOWIADANIE

Faza ta stanowi przygotowanie do FAZY Ill.

O zZdobyte karty zadan nalezy roztozy¢ (rysunkami do dotu)
w jednym rzedzie.

® Pod nimi nalezy roztozy¢ (obrazkami do géry) zdobyte karty
skojarzen.

Uwaga! Gracze rozktadaja karty w takiej samej kolejnosci,

w jakiej je zdobywali. Pierwsza pare kart tworza wiec te zdo-

byte jako pierwsze w poprzedniej fazie, druga pare tworza

karty zdobyte jako drugie itd.

Przyktad: Pierwszq zakrytq kartg zadar jest ta z choinkg, a pod
nig lezy karta skojarzer ze sniegiem - obie zostaty zdobyte na
poczgtku fazy I.

® Gracze biorg karty odtozone na bok podczas przygotowywa-
nia rozgrywki (patrz: punkt @ na str. 1i 2). Tasuja je i odliczaja
tyle kart, ile lezy na stole w jednym rzedzie (np. jesli w jednym
rzedzie lezy 8 kart, odliczaja 8 kart). Nalezy je rozda¢ graczom,
a reszte odtozy¢ do pudetka. Gracze nie musza miec takiej samej
liczby kart.

Mozna ogladac rysunki na swoich kartach, ale nie mozna poka-
zywac ich pozostatym graczom.




O zdobyte karty zadan
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Zdobyte karty skojarzen
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©® Kolejno kazdy gracz wybiera 1 ze swoich kart i ktadzie ja
(rysunkiem do goéry) pod dowolna karta skojarzen. W ten spo-
séb powstanie trzeci rzad kart.

Uwaga! Ktadac karte, nalezy powiazac ja z rysunkiem widocz-
nym na karcie skojarzen. Mozna mowi¢ dowolne rzeczy. Najle-
piej takie, ktore w FAZIE Il pozwola odpowiedzie¢ na pytanie,
co znajduje sie na zakrytej karcie.

Uwaga! Podczas tej fazy gracze nie moga rozmawiac na temat
tego, co znajduje sie na zakrytych kartach.

Przyktad: Pierwszy gracz wybrat karte z budzikiem i postano-
wit potozy¢ jg pod kartq ze $niegiem. Gracz pamieta, ze nad
nig lezy karta z choinkg, méwi wiec:

,Gdy pada $nieg, odliczamy czas do ubierania choinRi".

Drugi gracz wybrat karte z deskorolkq. Ktadzie jg pod rakietg.
Nie pamieta, co znajduje sie na zakrytej karcie, méwi wiec:

W podréz rakietg na Marsa zabratbym deskorolke”.

FAZA Il toczy sie do momentu, gdy kazdy gracz wytozy wszyst-
kie swoje karty (czyli powstanie trzeci rzad kart).
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FAZA I1i: PAMIEC

Na poczatku tej fazy srodkowy rzad kart nalezy odtozy¢ do
pudetka.

Gracze musza odpowiedzie¢ na pytanie, jakie rysunki znajduja
sie na zakrytych kartach w gérnym rzedzie.

» Wszyscy graja wspoélnie, moga ze sobg rozmawiac i dzieli¢ sie
tym, co pamietaja z FAZY i Il

» Gracze rozpoczynaja od pierwszej karty z lewej strony. Za
kazdym razem maja jedna szanse na udzielenie odpowiedzi.

e Po udzieleniu odpowiedzi odwracaja zakryta karte i spraw-
dzaja, czy mieli racje.
- Jesli mieli racje, zdobywaja karte z gérnego rzedu. Karte
z dolnego odktadaja do pudetka.
— Jesli nie mieli racji, nie zdobywaja punktu. Obie karty od-

ktadaja do pudetka.
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Przyktad:

O Gracze pamietajqg, Ze kRtos w poprzedniej fazie opowiadat
o zimie, odliczaniu czasu i choince, podajg wiec odpowiedz:
,choinka!”.

® Odkrywajg Rarte z gérnego rzedu. Mieli racje, zdobywajg wiec
karte z choinkg, a karte z budzikiem odktadajq do pudetka.




[ koNIEC GRY
Po odkryciu ostatniej karty z gdrnego rzedu gra sie konczy.
Gracze licza zdobyte punkty (1 karta = 1 punkt) i sprawdzaja,
jaki poziom osiagneli:
- ponizej 10 punktéw = nikomu o tym nie méwcie i zagrajcie

jeszcze raz @

- 10-11 punktéw = bardzo stabo

12-13 punktoéw = stabo

14-15 punktéw = niezle

16-17 punktéw = dobrze

18-19 punktéw = bardzo dobrze

- 20 punktéw = doskonale!

[WARIANT LATWIE)SZY
Jesli gracze chca utatwic¢ sobie rozgrywke, w FAZIE 11l nie usu-
waja srodkowego rzedu kart. Dzigki temu tatwiej bedzie przy-
pomnie¢ sobie obrazki znajdujace sie na kartach w gérnym
rzedzie. Pozostate zasady nie ulegaja zmianie.
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Jedna z najlepszych na swiecie
gierimprezowych!
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Badz szybszy od rywali - powiedz to, co masz na koricu jezyka!
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Wyjatkowa gra! Trzeba wspolpracowag,
nie mozna jednak swobodnie rozmawiac!
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