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Zarys gry
Figur Figle to gra karciana,

w ktorej gracze musza wykazac sie
btyskawicznym refleksem

G i jak najszybciej ztapa¢ odpowiednia karte
L]
} I\ A lezaca na stole.
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Na poczatek spéjrz,
jakie karty mamy w grze:

To jest karta z obrazkiem. To jest karta wyboru.

Jeden z graczy bedzie dobierat karte z obrazkiem, wyciggajac jg ze specjalnego pudetka. Karty
przedstawiaja zwierzeta, budynki, naczynia i inne réznosci. Wszystkie prezentowane obrazki
ztozone s3 z figur, ktére maja rézne wielkosci i kolory. Gdy karta z obrazkiem zostanie juz
wyciagnieta z pudetka, nie tra¢ ani sekundy!
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A teraz prosze o uwage! Gra posiada az 3 warianty. Do kazdego z nich przypisane sg osobne
pytania — twoim zadaniem bedzie udzielenie wiasciwych odpowiedzi oraz szybkie ztapanie
odpowiedniej karty wyboru.

Wariant 1:

Uwazaj!

Jaki kolor i/lub jaka figura dominuje
na karcie z obrazkiem

(czyli czego jest najwiecej)?

Wariant 2:

Zagubiona figura
Jakiej figury brakuje?

Jaka figura wystepuje

na karcie tylko jeden raz?

Wariant 3:

Zgadhnij, co to?

Co przedstawia utozony z figur
obrazek, ktdory widnieje

na karcie?
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Zawartosc¢ pudetka ;
Sprawdz teraz, co znajdziesz w pudetku:

® 54 karty zobrazkami.

Druga strona karty dostarczy ci informacji
na temat obrazka i umozliwi

wskazanie zwyciezcy danej rundy.

Zwrdé uwage na malutkie ilustracje,

z ktorych sktada sie tto pod kazdym obrazkiem.

® Specjalne pudetko,

ktore pozwoli ci wyciggnac

karte w taki sposob, by zaden z graczy
nie zdotat za wczesnie zobaczyc¢ jej drugiej strony
(jest tam wiele waznych informacji).

® 15kart wyboru

z kolorami i figurami

(na odwrocie 9 z tych kart

znajdziesz réwniez 9 kategorii). —}

® nstrukcja, \
ktora whasnie czytasz.
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( UWAZA)J!

Czas poc¢wiczy¢ uwage i umiejetnosc liczenia w pamieci!
Przygotowanie do gry

® Przetasuj wszystkie karty z obrazkami i wtdz je do pudetka w taki sposéb, by przez
jego okienko wida¢ byto symbol odcisku palca (uwaga: w takiej orientacji powinny
zosta¢ umieszczone wszystkie karty w pudetku).

® Utdz na stole 15 odkrytych kart wyboru (tak, jak na wizualizacji ponizej).
Upewnij sig, ze wszyscy gracze maja do nich swobodny dostep.

\ = . y,
® Najstarszy uczestnik rozgrywki zostaje graczem prowadzgcym.
Wyboru prowadzacego gre mozesz dokonac réwniez na podstawie innych, dowolnie
ustalonych kryteriéw. W grze mozna tez co runde zmienia¢ prowadzacego rozgrywke.
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Jak gra¢?

Gra sktada sie z powtarzalnych rund. Kazda z nich zawiera 3 kroki:

Krok 1. Prowadzacy rozgrywke dobiera karte, wyciagajac ja (bez obracania) ze specjalnego
pudetka i ktadac odkryta na stole.

Krok 2. Wszyscy gracze — w tym samym czasie i najszybciej, jak to mozliwe — chwytaja po
jednej karcie wyboru. Gdy gracz wybierze juz dana karte, nie moze dokonac zmiany.

Krok 3. Kiedy kazdy z graczy (réwniez prowadzacy rozgrywke) chwyca po jednej karcie
wyboru, karta z obrazkiem jest odwracana na drugg strone. Gracze licza zdobyte punkty

i przechodza do wytonienia zwyciezcy danej rundy. Teraz mozna zaczac¢ kolejna runde.

Jak ztapacé najlepsza karte?

By zdoby¢ karte wyboru, musisz by¢ pierwszym graczem, ktéry zakryje ja dionia. Jesli dwdch
lub wiecej graczy potozy reke na tej samej karcie, to nalezy rozpatrzec ruch tylko tego gracza,
ktérego reka lezata bezposrednio na karcie (czyli byta najnizej). Pamietaj, ze zanim potozysz reke
na danej karcie, musisz przyjrzec sie uwaznie karcie z obrazkiem. Wazne jest, by dostrzec, jaka
figura i jaki kolor wystepuja najczesciej na danej karcie z obrazkiem.

Najtatwiej to wyttumaczy¢ na przyktadzie:

a

Mamy tu karte z obrazkiem kota. Najczesciej wystepujaca
na niej figura jest trojkat, a kolorem — niebieski.
Jak myslisz, ktérg z trzech zaprezentowanych kart wyboru

najlepiej chwyci¢? ‘ '*

Sprawdz odpowiedzZ na nastepnej stronie.



Swietnie, to jest najlepszy wybér!
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Jak ustali¢ zwyciezce danej rundy? T

Y T -

Znajdziesz tam punkty, ktére przystuguja ci za karte wyboru

: ztapana w tej rundzie. Im wiecej punktéw zdobedziesz,
@ #j tym wieksze zyskasz szanse na wygranie rundy.
§ VﬁJJi

Spojrzmy, jak to wyglada w praktyce...

'_:-._' j Teraz karte z obrazkiem nalezy obréci¢ na druga strone.

(

Wszyscy gracze maja przed sobga po jednej karcie wyboru?

Jedli tak, to odwréc¢ karte z obrazkiem na druga strone.

Z podanych tam informacji dowiesz sig, ile punktéw udato ci sie

zdoby¢ za dobrang karte wyboru.

Oto przyktad: Twéj wybor padt na karte z niebieskim kotem.

W tym wypadku dostajesz 6 punktéw, poniewaz: ;
@ + ﬁ =
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Jesdli wybrana przez ciebie karta przedstawia dwie figury

lub dwa kolory, to policz punkty w ten sam sposdb.

Oto przyktad: Twoja karta wyboru prezentuje koto i kwadrat.
Otrzymujesz 2 punkty, poniewaz:

ﬂ+-:;1=2

Uwaga: Cyfry znajdujqce sie wewnaqtrz figur i koloréw oznaczajq punkty, ktére zdobywa
gracz. Im wyzsza cyfra widnieje w figurze lub kolorze, tym wiecej razy dana figura i dany
kolor wystepujq na karcie z obrazkiem. Przyktadowo: Na karcie z kotem najwiecej jest
tréjkqtow, a nastepnie - két; najmniej jest zas kwadratéw. Cyfra nie oznacza doktadnej
liczby elementéw danego typu na karcie z obrazkiem (na karcie z kotem wystepujq
kwadraty, mimo ze w figurze na odwrocie karty widnieje zero).

Jak punktujemy?

Gracz, ktéry ma najwiecej punktow ze wszystkich uczestnikéw rozgrywki, zdobywa
wykorzystana w tej rundzie karte z obrazkiem i ktadzie ja zakryta przed sobg na stole.

Z kolei gracz, ktéry byt drugi, zdobywa karte wyboru (te, ktéra data mu drugie miejsce)

i rowniez ktadzie zakryta przed sobg na stole. Ta karta wyboru nie bierze juz udziatu

w rozgrywece. Liczba kart wyboru dostepnych dla graczy bedzie male¢ z rundy na runde.

Uwaga: Na koniec gry liczy¢ sie bedq tylko karty, ktére gracz zgromadzit przed sobq
na stole (a nie punkty, ktére pozwolity mu wygra¢ poszczegélne rundy).

Wazne:

W grze dwuosobowej karta wyboru nie nagradza sie gracza, ktéry zdobyt drugie miejsce.
Karta jest wtedy usuwana z gry i odktadana do pudetka.



A co, jesli dwéch lub wiecej graczy ma taka sama liczbe punktéw?

W tym przypadku kazdy z remisujacych graczy otrzymuje karte z obrazkiem. Dobierz w tym
celu odpowiednig liczbe kart ze specjalnego pudetka i rozdaj je remisujacym graczom.
Gracze, ktorzy remisuja o drugie miejsce w rundzie, nie otrzymuja zadnej karty wyboru.

Koniec rundy

Kiedy juz uda sie wytoni¢ zwyciezcéw lub zwyciezczynie, runda sie koriczy. Wszyscy gracze
(z wyjatkiem gracza, ktéry zajat drugie miejsce) odktadaja dobrane karty wyboru na Srodek
stotu. Zaczyna sie kolejna runda (od kroku 1).

Koniec gry i wylonienie zwyciezcy

Gra koniczy sie w momencie, gdy na srodku stotu pozostanie tylko 6 kart wyboru. Kazda
zdobyta przez gracza karta z obrazkiem daje 2 punkty, a kazda karta wyboru jest warta 1 punkt.
Punkty, ktére pozwolity graczom zdoby¢ te karty, nie majg znaczenia przy ostatecznej punktaciji.
Wygrywa ten z graczy, ktéry zdobyt najwigkszg liczbe punktow.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej kart.

Jedli nadal jest remis, gracze wspdlnie ciesza sie ze zwyciestwa.

Przyktad:

Na koniec gry Kasia ma 5 kart z obrazkiem i 2 karty wyboru.

Zdobywa wiec: 5x2 + 2x1 = 12 pkt.

Bozenka ma 4 karty z obrazkiem i 5 kart wyboru. Otrzymuje: 4x2 + 5x1=13.
Monika ma 3 karty z obrazkiem i 2 karty wyboru. Zdobywa zatem: 3x2 + 2x1=8.
Zwyciezczyniq rozgrywki zostaje Bozenka.

o
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( ZAGUBIONA FIGURA

Pora sprawdzi¢ pamiec i koncentracje!
Przygotowanie do gry

® Przetasuj wszystkie karty z obrazkami i wtéz je do pudetka w taki sposéb, by przez
jego okienko wida¢ byto symbol odcisku palca (uwaga: w takiej orientacji powinny
by¢ umieszczone wszystkie karty).

® Wybierz 9 kart wyboru, na ktérych znajduje sie figura w danym kolorze, i potéz je
odkryte (tak, jak na wizualizacji ponizej). Upewnij sie, ze wszyscy gracze majg do nich
swobodny dostep. Pozostate karty (z kolorami) odtéz do pudetka.
e

® Najstarszy gracz zostaje prowadzacym rozgrywke. Wyboru prowadzacego gre
mozesz dokonac réwniez na podstawie innych, dowolnie wybranych kryteriéw.
W grze mozna tez co runde zmienia¢ prowadzacego rozgrywke.
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Jak gra¢?
Gra sktada sie z powtarzalnych rund. Kazda z nich zawiera 3 kroki:

Krok 1. Prowadzacy rozgrywke dobiera karte, wyciagajac ja (bez obracania) ze specjalnego
pudetka i ktadzie odkryta na stole.

Krok 2. Wszyscy gracze — w tym samym czasie i najszybciej, jak to mozliwe - chwytaja po
jednej karcie wyboru. Gdy gracz wybierze juz dana karte, nie moze dokonac zmiany.

Krok 3. Kiedy kazdy z graczy (réwniez prowadzacy rozgrywke) chwyci po jednej karcie
wyboru, karta z obrazkiem odwracana jest na drugg strone i gracze przechodza do wytonienia
zwyciezcy danej rundy. Teraz mozna zacza¢ kolejng runde.

Jak ztapa¢ najlepsza karte?

By zdoby¢ dang karte wyboru, musisz by¢ pierwszym graczem, ktory zakryje ja dtonia. Jesli
dwdch lub wigcej graczy potozyto reke na tej samej karcie, to nalezy rozpatrzec ruch tylko tego
gracza, ktérego reka lezata bezposrednio na karcie (czyli byta najnizej).

Pamietaj, ze zanim potozysz reke na karcie,

musisz przyjrze¢ sie uwaznie karcie z obrazkiem.

Wazne jest, by dostrzec, ktéra figura

i w jakim kolorze nie wystepuje na danej karcie. ‘6

Spojrz, prosze, na przyktad: &

Mamy tu karte z obrazkiem kota.
Przyjrzyj sie jej uwaznie. Jaka figura
(i w jakim kolorze) nie wystepuje na tej karcie?

Sprawdz odpowiedzZ na nastepnej stronie.



Swietnie! Na tej karcie nie wystepuje rézowy kwadrat. —} .

Jak sprawdzi¢, czy udato sie poprawnie wskazac brakujaca figure

w odpowiednim kolorze?

Odpowiedz na pytanie, ktorej figury i w jakim kolorze brakuje na karcie, znajdziesz na
odwrocie karty z obrazkiem — w lewym dolnym rogu.
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Gracz, ktéry dobrat poprawng karte wyboru zostaje zwyciezcg danej rundy. Karte z obrazkiem,
ktora zostata wykorzystana w tej rundzie, ktadzie zakryta przed sobg na stole.

Wszyscy gracze (razem ze zwyciezca) odktadajg dobrane karty wyboru na Srodek stotu.
Zaczyna sie kolejna runda (od kroku 1).

4O

Jak punktujemy?

Co zrobi¢, jesli zaden z graczy nie dobrat poprawnej karty wyboru?

Kazdy z graczy wybrat jakas karte wyboru, ale zadnemu z uczestnikdw rozgrywki nie udato sie
wskazac prawidtowej odpowiedzi. Nikt nie wygrywa wiec tej rundy. Wszyscy gracze odktadaja
dobrane karty wyboru z powrotem na srodek stotu. Zaczyna sie kolejna runda (od kroku 1).



Koniec gry i wylonienie zwyciezcy

Gra konczy sie, gdy tylko jeden z uczestnikéw rozgrywki zdobedzie piata karte.
Gracz ten zostaje zwyciezca.

Inny wariant gry

Zamiast szukac, jaka figura i w jakim kolorze nie wystepuje na danej karcie, musisz znalez¢
figure w odpowiednim kolorze, ktéra wystepuje na karcie tylko raz.
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Oto nasza ulubiona karta z obrazkiem kota. Kolorowg figurg, ktéra wystepuje tylko raz na
karcie, jest zétte koto. Spojrz na koci nos, a potem sprébuj znalez¢ na obrazku inng taka figure.
Nie, nie uda ci sie jej znalez¢.

Odpowiedz na pytanie, ktéra figura i w jakim kolorze wystepuje na karcie tylko raz, znajdziesz
na drugiej stronie karty - w prawym dolnym rogu.



( ZGADNUL, COTO?

Przetestuj swoja szybkos¢ reagowania!

Przygotowanie do gry

® Przetasuj wszystkie karty z obrazkami i wtéz je do pudetka w taki sposob, by przez
jego okienko widac byto symbol odcisku palca
(uwaga: w takiej orientacji powinny by¢ umieszczone wszystkie karty).

® \Wybierz 9 kart wyboru z kategoriami i utéz je odkryte na stole
(tak, jak na wizualizacji ponizej) w miejscu, do ktérego wszyscy gracze majg swobodny
dostep. Pozostate karty odtéz do pudetka.

® Najstarszy uczestnik rozgrywki zostaje graczem prowadzacym. Wyboru
prowadzacego gre mozesz dokonac réwniez na podstawie innych,
dowolnie ustalonych kryteriéw. W grze mozna tez co runde zmieniac¢

k prowadzacego rozgrywke. e



Jak grac¢?
Kazda gra sktada sie z powtarzalnych rund. Kazda z nich zawiera 3 kroki:

Krok 1. Prowadzacy rozgrywke
dobiera karte, wyciagajac ja

(bez obracania) ze specjalnego
pudetka, i ktadzie odkryta na stole.

Krok 2. Wszyscy gracze — w tym samym czasie i najszybciej, jak to mozliwe — chwytaja po
jednej karcie wyboru z kategorig. Gdy gracz wybierze juz jedng karte, nie moze dokonac
zZmiany.

Krok 3. Gdy kazdy z graczy (réwniez prowadzacy rozgrywke) chwyci po jednej karcie wyboru
z kategorig, karta z obrazkiem jest odwracana na drugg strone.

Gracze przechodzg do wytonienia zwyciezcy danej rundy. Teraz mozna zacza¢ kolejna runde.

Jak ztapac najlepsza karte?

By zdoby¢ dang karte wyboru, musisz jako pierwszy zakry¢ jg dionig. Jesli dwoch lub wiecej
graczy potozyto reke na tej samej karcie, to nalezy rozpatrzec ruch tylko tego gracza, ktérego
reka lezata bezposrednio na karcie (czyli byta najnizej). Przed ztapaniem karty wyboru przyjrzyj
sie uwaznie karcie z obrazkiem. Sprobuj znalez¢ karte wyboru z takim samym obrazkiem
(przedstawiajaca te sama kategorie).

Spojrz, prosze, na przykfad ponizej: K g =
&S
X ARy
Mamy tu karte z obrazkiem kota. X }‘ \f.. |
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Tutaj mamy karty wyboru z kategoriami.

Na ktorej karcie znajdziemy kota? Tak jest! Musisz ztapac karte pierwszg z lewej strony.

SSAKI ZAWODY  POJAZDY PTAKI OWADY BUDYNKI MEBLE NACZYNIA  ROSLINY

Kazdy gracz ztapat karte wyboru z kategoria. Co teraz?

Obro¢ karte z obrazkiem (duza karte) na druga strone i poréwnaj ilustracje znajdujaca sie w tle
karty z obrazkiem z ilustracjg na karcie wyboru (na matej karcie).

Gracz, ktéry zdobyt karte wyboru z whasciwg ilustracja, wygrywa runde. Karte z obrazkiem,
ktéra zostata wykorzystana w tej rundzie, ktadzie zakrytg przed sobg na stole. Wszyscy gracze
(zwyciezca réwniez) odktadaja dobrane karty wyboru z kategorig z powrotem na srodek stotu.
Zaczyna sie kolejna runda (od kroku 1).




Co zrobi¢, jesli zaden z graczy nie dobrat poprawnej karty wyboru?

Kazdy z graczy wybrat jaka$ karte wyboru z kategoria, ale zadnemu z uczestnikéw rozgrywki
nie udato sie wskaza¢ prawidtowej odpowiedzi. W tej sytuacji nikt nie wygrywa rundy. Wszyscy
gracze odktadajg dobrane karty wyboru na srodek stotu i zaczyna sie kolejna runda (od kroku 1).

Koniec gry i wylonienie zwyciezcy

Gra konczy sie w momencie, gdy jeden z uczestnikdw rozgrywki zdobedzie piata karte.
Ten gracz zostaje zwyciezca.

Czas rozpoczac rozgrywke! Powodzenia! ‘

Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sa ze szczeg6lna starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij podac swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)
oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.
Jedli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z takg informacjg na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

. Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
)
www.granna.pl
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