Czy gry pamieciowe, w ktérych nalezy
odnalez¢ dwa takie same kafelki lub karty,
sprawiajg wam trudnos¢? Mamy dobre wiesci!
Oto gra, w ktérej aby wygraé, nalezy znalez¢
obrazki, ktére do siebie nie pasuja.
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Liczba graczy: 2-6 Wiek: 7+ Czas: 10-20 min.

CEL GRY

W Owocowym zawrocie gfowy celem jest jak najszybsze pozbycie
sie posiadanych kafelkdw.

ZAWARTOSC
o 48 kafelkdw, na ktérych znajduje sie 12 réznych owocdw,
4 rozne ksztatty talerzy i 4 rézne kolory obruséw

e Instrukcja

PODSTAWOWA WERSJA GRY (OD 7 LAT)

PRZYGOTOWANIE

Wszystkie kafelki nalezy doktadnie wymieszac. Na srodku stotu
umieszcza sie 5 odkrytych kafelkéw, pozostate nalezy rozdac
miedzy graczy wedtug nastepujacych regut:

2 graczy — po 21 kafelkow,
3 graczy — po 14 kafelkow,
4 graczy — po 10 kafelkdw,
5 graczy — po 8 kafelkow,
6 graczy — po 7 kafelkow.

Gracze z otrzymanych kafelkoéw uktadaja przed sobg zakryte
stosy do dobierania. Pozostate kafelki odktada sie do pudetka,
nie beda wykorzystywane podczas tej rozgrywki.

PRZEBIEG GRY

Wszyscy starajg sie zapamietac kafelki lezace na stole. W umé-
wionym momencie (np. po 20 sekundach) kafelki sie zakrywa.
Rozpoczyna najmtodszy gracz, dalej gra toczy sie zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara.

Podczas swojej tury gracz:
_ 1. Odkrywa swoéj wierzchni kafelek, ktadzie obok wtasciwego,

jego zdaniem, kafelka ze $rodka stotu i odkrywa go.
2. Poréwnuje oba kafelki:

A Jesli te dwa kafelki majg wszystkie cechy rézne (owoc,
talerz i kolor obrusa) usuwa sie kafelek z rzedu i odktada
do pudetka, a na jego miejsce przesuwa sie kafelek odkry-
ty przez gracza. Dzieki temu gracz pozbywa sie jednego
kafelka ze swojego stosu. Tura gracza konczy sie i swoja
ture zaczyna osoba siedzaca po jego lewej stronie.

B Jesli chociaz jedna cecha na kafelkach jest taka sama (np.
ksztatt talerza) gracz musi wzig¢ kafelek z rzedu i umiesci¢
go na spodzie swojego stosu. Kafelek, ktory gracz dotozyt,
uzupetnia rzad. Tura gracza koriczy sie i swojg ture zaczyna
osoba siedzgca po jego lewej stronie.

a Potozenie kafelka.
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Odkrycie kafelka z rzedu.
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_—» Odtfozenie
do pudetka.

y
Brak cech \@»/
wspdlinych.

? Przesuniecie kafelka.

Uwaga: Jesli gracz uwaza, ze odkryty przez niego kafelek nie moze
zostac nigdzie dotozony, gtosno to deklaruje. Kazdy z pozosta-
tych graczy, zgodnie z kolejnoscig, moze teraz zakwestionowac
deklaracje przeciwnika. Ten kto to zrobi musi odkry¢ kafelek,
do ktoérego, jego zdaniem, gracz mogt dotozy¢ swoj kafelek.
Nastepnie bedzie miata miejsce jedna z dwdch sytuacji.

A Gdy kwestionujacy gracz miat racje (poréwnywane kafelki nie
maja cechy wspdlnej), to gracz, ktdry mogt dotozyc swoj ka-
felek ponosi kare. Wytozony przez niego kafelek trafia do rze-
du na $rodku stotu, a on musi umiescic¢ na spodzie swojego
stosu kafelek z rzedu, do ktérego mdgt dotozyc swoj, a takze
dodatkowo jeden losowy kafelek z odrzuconych do pudetka
(o ile tam jakis jest).

B Jesli kwestionujacy gracz sie pomylit musi ponies¢ kare.
Kafelek wytozony przez gracza trafia do rzedu na stole,
a kwestionujacy gracz umieszcza kafelek z rzedu na spodzie
Swojego stosu.




1. Gracz A deklaruje, ze nie moze
prawidtowo dotozy¢ kafelka.
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2. Gracz B kwestionuje
deklaracje i wska-
zuje kafelek, do
ktdrego jego zda-
niem mozna dotozy¢
kafelek gracza A.

Ma racje!

P

3. Gracz A umieszcza ten
kafelek na spodzie swoje-
go stosu. Dodatkowo, na
spodzie swojego stosu,

" " umieszcza jeden ka fele-k_
sposrdd odrzuconych
do pudetka.

Nastepny gracz wykonuje ture w taki sam sposoéb: odkrywa
swéj wierzchni kafelek, ktadzie go obok jednego z zakrytych
kafelkéw w rzedzie, odkrywa i poréwnuje je.

NOWA RUNDA

Kiedy w rzedzie na Srodku stotu nie ma juz zakrytych kafelkow,
konczy sie runda. Wszyscy gracze staraja sie zapamietac kafelki
ze srodka stotu. Kiedy juz to zrobig, kafelki zakrywa sie. Gracz
siedzacy po lewej stronie gracza, ktéry zakonczyt poprzednig
runde, rozpoczyna nowa. Jesli ten gracz byt pierwszym graczem
w poprzedniej rundzie, nowa runde bedzie zaczynat gracz sie-
dzacy po jego lewej stronie (taka sytuacja moze wystapic, kiedy
jest tyle samo graczy, ile kafelkdw na $rodku stotu).

KONIEC GRY

Gdy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich swoich kafelkdw,
pozostali maja jeszcze po jednej turze. Ostatnim graczem bedzie
siedzacy po prawe;j stronie tego, ktory jako pierwszy pozbyt sie
swoich kafelkdw.

Gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich swoich kafelkow, wygrywa.
Jesli uda sie to wiecej niz jednej osobie, dzielg sie zwyciestwem.

WARIANT ,,SZCZESLIWY MIX” (OD 8 LAT)
Gra toczy sie zgodnie z podstawowymi regutami z nastepuja-
cymi zmianami:
Jesli gracz prawidtowo wybrat kafelek ze $rodka stotu, moze
odtozy¢ go do pudetka i zakoriczy¢ na tym swojg ture Iub od-
_Tozyc ten kafelek nabok i spF'Eowac dofozyé Jeszcze"?en ze
swojego stosu. Kiedy gracz juz dobierze nowy kafelek, musi go
dotozy¢, nie moze zrezygnowac i zakoriczy¢ tury. Podczas jednej
tury gracz moze zagra¢ maksymalnie 3 kafelki. Na koniec tury,
jesli gracz dotozyt wszystkie kafelki prawidtowo, odktadane na
bok kafelki z rzedu odrzuca do pudetka, jesli jednak sie pomylit,
kafelki te umieszcza na spodzie swojego stosu.

W tym wariancie nowa runda moze rozpoczac sie podczas tury
gracza.

Przyktad

Gracz dotozyt swoj kafelek (jagody na okrqgtym talerzu, na
czerwonym obrusie) poprawnie, tym samym odkryt ostatni
zakryty kafelek w rzedzie i chciatby kontynuowac swojq ture.
Wszyscy starajq sie zapamietac kafelki w rzedzie, odwraca sie
je i gracz moze kontynuowac swojq ture.
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\ 1. Potozenie kafelka.

Brak cech
wspdlnych.
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2. Odkrycie kafelka.
3. Przesuniecie kafelka do rzedu.

4. Odfozenie odkrytego kafelka
z rzedu na bok.

5. Zapamietanie rzedu.
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6. Zakrycie kafelkéw. @

7. Dofozenie
\ kolejnego kafelka
przez gracza.

Uwaga: Gracze mogg zmieniac trudnosc gry poprzez umiesz-
czenie mniejszej lub wiekszej liczby kafelkdw na srodku stotu
podczas przygotowania.
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