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LnajdZ rysunki szybko lub znajdz je jako pierwszy
gracz, by z powodzeniem wykonal poleceniez _ _ _ _ _ - —— oo

Karty zadan!

W, T

1. Utéz wszystkie plansze, tworzqc z nich

kwadrat 3x3.

2. Rozdziel karty zadar wedtug koloru. Potasuj
kazdq talie i potéz karty awersami do dotu

obok plansz. v

3. Trzymaij karty pomocy pod rekg,
aby méc tatwo przypomnieé
sobie zasady.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz! Gra odbywa

sie dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

TWOJATURA

1. Rzué koscia! Wez karte zadan w odpowiednim
kolorze, ale nie podgladaj jej jeszcze.

2. Czy nakarcie jest symbol dziatania?
Jezeli tak, natychmiast wykonaj dziatanie.
<{—> ZAMIEN miejscami

dowolne dwie plansze.

ODWROC dowolng
plansze.

PRZEKREC dowolng
plansze.

3. Wykonaj swoje zadanie!
Kazdy kolor oznacza co innego.
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ZIELONY: GRA W POJEDYNKE

Ty kontra licznik czasu!

1. Przeczytaj tres¢ swojej
karty na gtos i rzué koscig.
Whynik oznacza, ile rysunkéw
podanych na karcie musisz

znalezé w ciqgu 30 sekund!

2. Odwréé licznik czasu i zacznij szukaé. Wskazuj
kazdy znaleziony rysunek i kontroluj ich liczbe.

3. Udato Ci sie znalez¢ wystarczajgeq liczbe,
zanim uptynqt czas?

TAK: Zachowuijesz karte dla siebie!
NIE: Nastepnym razem péjdzie lepiej. Odtéz
karte na spéd odpowiedniej talii.
NIEBIESKI: WSZYSCY DO GRY
Wszyscy rywalizuja!

1. Odwré¢ karte tak, by wszyscy jq

widzieli. Ten rysunek wystepuje /s
na planszach tylko raz! oloN
2. Wszyscy natychmiast go o,‘y@g

szukajq. Pierwszy gracz, kiéry
znajdzie rysunek wskazuje go

i krzyczy ,PICTUREKA!”. Ten
gracz zachowuie karte dla siebie.

CZERWONY: LICYTACJA
Nie odwracaj jeszcze tej karty!

1. Nie znajqe tresci karty, wszyscy
licytuiq sie, ile rysunkéw potrafig
znalezé w 30 sekund. Licytacja
zaczyna sig od gracza, ktéry
wzigf karte, i kontynuuje w
kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwel i zegara. Mozesz

licytowa¢ wyzszq liczbe niz
poprzedni gracz lub zrezygnowa¢ z udziatu.
Uwaga: Dogbrze jest mierzy¢ wysoko — ale
upewnij sig, ze licytowana liczba stanowi
realistyczny cell

2. Gdy wszyscy wylicytuq lub zrezygnujg,
gracz, ktéry podat najwyzszq lic %

wykonuje zadanie.
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3. Czyta zadanie na gtos, odwraca licznik
czasu i zaczyna szukaé!

4. Udato mu sie znalez¢ wystarczajqgceq liczbe,

zanim uptyngt czas?

TAK: Ten gracz zachowuie karte dla siebie!
NIE: Musi odtozy¢ karte na spéd
odpowiedniej talii ORAZ straci¢ jedng ze
swoich kart zadan jesli jakie$ posiada.

wygrywal

M{odsi gracze, szczegdlnie dzieci, ktére
nie potrafig jeszcze czytaé, mogq graé,
wykorzystujqc tylko niebieskie karty.
o Aby skréci¢ lub wydtuzy¢ gre, dostosuj liczbe
kart potrzebnych do wygrane;.

« Aby graé w druzynach, podzielcie sie na
dwie grupy. Zasady gry sq fakie same,
lecz druzyny wykonujg zadania wspélnie.
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