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Zatozenia gry

Podczas kazdej tury na stole znajduje sie 11 zdje¢. W czasie wyznaczonym
przez obrét klepsydry kazdy z graczy tworzy 5 par, taczac obrazy wedtug ich
tematyki, kolorystyki, ksztattéw itd. Im wiecej par gracz utworzy, tym wiecej
uzyska punktow.

Elementy gry

« 156 kart ze zdjeciami (312 ilustracji)

- 88 ponumerowanych kart (od 1do 11)
« plansza do gry

« 100 arkuszy punktowych

« klepsydra (90-sekundowa)

- zasady gry

Cel gry
W ciggu 4 rund uzyskac najwyzszy wynik.

Przygotowanie

Umiesccie plansze na $rodku stotu.

Kazde z Was bierze 11 ponumerowanych kart wybranego koloru i arkusz
punktowy. Pozostate karty odrzuccie do pudetka. Potasujcie karty ze zdjeciami
i utdzcie z nich talie.

Przebieg gry

Potdzcie 11 kart dookota planszy, kazdg karte umieszczajac pod liczba.
Dajcie sobie kilka sekund na przejrzenie zawartosci zdje¢, po czym obrdccie
klepsydre.

Wszyscy gracie rownoczesnie. Kazde z Was potajemnie uktada 5 par
zwiasnych kart. Aby ustali¢ pare, nalezy utozyc stosik z dwach zakrytych kart,
ktore odpowiadaja liczbom, pod ktérymi znajduja sie odpowiednie zdjecia.
Na koniec kazde z Was ktadzie tez zakryta pojedyncza karte, ktdra nie zostata
uzyta do zadnej pary. To Wasze zepsute jabtka, za ktdre réwniez mozecie
zdoby¢ punkty!

Uwaga! Kazde zdjecie moze zosta¢ wykorzystane tylko do 1 pary!

Punktacja

Kiedy wszyscy utozycie pary lub kiedy przesypie sie piasek w klepsydrze,
odkrywacie swoje karty. Wybierzcie gracza, ktory wskaze jedng ze swoich
par. WSZYSCY gracze, ktérzy wybrali te samg pare (facznie z graczem, ktdry
ja gtosno wskazat), podnosza rece i zdobywajg tyle punktdw, ile oséb sie
zgtosito. Kazdy z graczy zapisuje swoj wynik na arkuszu i odwraca karty
okreslajace juz uznang pare.

Przykfad. 3 graczy utozyto te sama pare, wiec wszyscy zdobywaja po 3 punkty.

Wyjatek. Jesli gracz jako jedyny skojarzyt ze soba 2 dane, otrzymuije za nie
0 punktdw.

Nastepny gracz ogtasza jedna ze swoich jeszcze niepunktowanych par. Gracze,
ktorzy tez ja maja, podnosza rece — i tak az do momentu, gdy wszystkie pary
wszystkich graczy zostang sprawdzone.

Zepsute jabtko

Na koniec kazdy z graczy odkrywa swoje zepsute jabtko (pojedyncza karte).
Zepsute jabtko jest warte dwukrotnos¢ liczby graczy, ktdrzy je wybrali.
Przykfad. Jesli 4 graczy wybrato to samo zepsute jabtko, to zdobywaja po
8 punktow.

Uwaga

Proponujemy, zebyscie przy ogtaszaniu par wyjasniali, dlaczego je utozyliscie.
(o sktonito Was do potaczenia tych dwdch zdjec¢? Choc nie jest to obowiagzkowy
etap gry, z caty pewnoscig sprawi Wam mnéstwo frajdy — szczegélnie przy
skojarzeniach dziwnych, dalekich czy nacigganych. Nie wahajcie sie prosic
innych graczy o szczegéty!

Kolejna runda

Gra toczy sie w ten sam sposob przez 3 kolejne rundy. Aby przygotowac druga
runde, wystarczy odwrdcic 11 kart ze zdjeciami. Przy trzeciej rundzie musicie
wytozy¢ 11 nowych kart.

Koniec gry
Gra koczy sie wraz z czwarta runda. Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej
punktéw! W razie remisu gracze wspétdzielg zwyciestwo.
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