Dostepne takze::




Cel gry:

« Nalezy pozby¢ sie swoich
kart poprzez uporzadkowanie
cyferek od 1 do 10.

Przygotowanie:

o Wszyscy gracze siadajg obok
siebie przy stole, tak aby kazdy
mégt dobrze widzie¢ karty.

« Gra zawiera tacznie 7 zestawéw

po 10 kart. Przed rozpoczeciem

gry nalezy ustali¢, iloma i ktérymi
zestawami bedziecie graé. Okresli to
jednoczesnie stopieri trudnosci gry.
Najlepiej jest gra¢ przynajmniej trzema
zestawami.
e Przetasuj dobrze karty i rozdaj
kazdemu z graczy po 3 karty. Kazdy z
graczy trzyma swoje karty tak, aby inni
gracze nie mogli ich zobaczy¢.
e Pozostate karty potéz na stole
zakryta strong do goéry i odkryj
pierwsza karte jako karte poczatkowa
do wyrzucania pozostatych.

Gra:

o Kazdy z graczy bierze kolejno gérna

karte z talii i prébuje potozy¢ jak

najwiecej kart z trzymanych w swoim
reku na karcie (kartach) na stole.

« Jezeli nie masz zadnej karty,

ktéra mégtbys potozyé, kolejka
przechodzi na kolejnego gracza, a ty
zatrzymujesz wszystkie swoje karty.

e Z kart schodzimy nastepujaco:
- Karte z zestawu, z ktorego karty
juz leza na stole, mozna

« Gdy wyciagniesz
Jokera, musisz go
natychmiast wprowadzié
do gry. Jokera mozesz
potozy¢ na dowolna karte
i wszyscy gracze moga
ja w dalszej czesci gry zastapié
karta, ktéra wczesniej zastapit
Joker. W takiej sytuacji nalezy jednak
natychmiast potozyé Jokera na inng
karte na stole.

o Gdy wszystkie karty z talii zostana
pobrane, gra toczy sie dalej, az jednemu
z graczy uda sie pozbyé wszystkich kart.

Zwyciezca:

Gre wygrywa pierwszy gracz, ktéry
wytozy wszystkie swoje karty.

Wariant gry :

Cel gry:

« Poznaj prawidtowa kolejnos¢ cyferek
dzieki uktadaniu ich obok siebie.

« Ta gra jest przeznaczona dla
najmtodszych graczy (od 4 lat) i jest
rozgrywana jedynie dwoma zestawami
uktadanki od 1 do 10. W tym przypadku
1 karta zawsze pasuje do innej, jak

w puzzlach, dzieki czemu powstaje
obrazek.

potozyé, jezeli

twoja cyfra jest wyzsza

lub nizsza niz ta na karcie,
ktéra juz lezy na stole. W ten
sposdéb na lezaca na stole karte
przedstawiajaca 3 palce mozna
potozy¢ karte przedstawiajaca 2
albo 4 palce.

A

e Mozna potozy¢ réwniez karte z
innego zestawu, jezeli tylko cyfra
na niej jest taka sama jak cyfra juz
lezaca na stole. Taka karte mozna
potozyé na lub pod karta juz lezaca
na stole. W ten sposéb na karte
przedstawiajaca 5 palcéw mozna
potozy¢ karte do pisania z cyfra 5.

e Zanim potozysz

karte do pisania, zapisz
na niej wczesniej
$cieralnym markerem
wtasciwa cyfre. Pomoga
ci w tym widoczne
cienie. Nie zapomnij,
aby natychmiast po
zakoriczeniu gry zetrzeé
zapisane cyferki na
kartach do pisania

przy pomocy suchej
$ciereczki lub gumki na
markerze.

asady gry moga zawierac
dnej ptci, prosimy jednak,

Przygotowanie:

o Ustal zestaw puzzli dla kazdego
gracza.

« Kazdy gracz wybiera teraz karte

z wybranego zestawu puzzli i uktada
ja przed soba na stole obrazkiem do
gory.

o Potasuj pozostate 18 kart i potéz
je na stole w 3 rzedach po 6 kart
obrazkiem do dotu.

Gra:

« Teraz gracze odwracaja na zmiane
po jednej z 18 kart i Sﬁrawdzaja, czy
obrazek pasuje do ich karty.

- Jezeli karta ta pasuje do twojglj,
mozesz ja natychmiast potozyé. Twoj
kolej trwa tak dtugo, jak bedziesz ktas¢
kolejne karty.

- Jezeli odwrécona karta nie pasuje do
twojej, to odktadasz ja z powrotem na
st6t i kolej przechodzi na nastepnego
gracza.

« Bacznie $ledz gre, nawet gdy nie
jest twoja kolej, w ten sposéb mozesz
dowiedzie¢ sie, gdzie lezy konkretna
karta, ktérej szukasz.

Zwyciezca::

Zwyciezca jest pierwszy gracz,
ktéry utozy wszystkie karty ze
swojego zestawu puzzli we wtasciwej
kolejnosci.




