3 GAMES: MEMORY MATCHING
& DEDUCTION




PL. GOOD NIGHT - DOBREJ NOCY
ISTNIEJA 3 SPOSOBY GRY : MEMORY, RELACJA | DEDUKCIA
Gracze wybierajq jeden ze sposéb i ukladajq Spigeych przyjacist do tozek.

PEWNEGO RAZU...
...w odlegtej krainie $piochdw 18 bardzo $piqeych przyjaciéh szykuje sig do snu.

Liczba graczy: od 3 do 5 asdb
Wiek graczy: + 3 lata
Czas gry: ok. 10 minut

ZAWARTOSC

- 18 kartonowych poscieli {2)

- 18 dwustronnych baweknianych figurek (1) : $piqeych na plecach lub brzuchu {3)
- 2 karty potwordw

- 12 kart doméw

GRA 1 : MEMORY

PRZYGOTOWANIE:

- Przygotuj t6zek umieszczajge 18 poseielek {2) w 18 woreczkach (3).

- Umies$¢ 18 figurek (1) w kazdym 1dzeczku, na plecach tak, aby nie byla widoczna pizamka.
- Pomieszaj t6zeczka i umiesé je w miejscu dostgpnym dla kazdego gracza {4).
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GRA :

Celem gry jest znalezienie 2 figurek, ktére noszq takq samq pizamke.

Gracze kolejno wskazujq 2 figurki i sprawdzajgq nadruk na pizamece.

lezeli jest rézny wsuwajg figurki do tozek w tej samej pozydji i odkladajq z powrotem,
teraz kolej na nastgpnego gracza. J

ezeli figurki majq takie same pizamki, gracz odktada je do snu w pozycji na brzuchu

i kontynuuije gre..

Kiedy gracze odkryjg wszystkie pary i wszystkie figurki $piq w pozycji na brzuchu
nastepuje kaniec partiil

Moina réwniez rozegraé wariant trudniejszy: wiecie juz, jokie pizamki noszq figurki
mozecie rozegrac te gre z figurkami Spiqeymi na brzuchu.

GRA 2 : RODZINY

PRZYGOTOWANIE

- Umiesé 18 poscielek w 18 woreczkach.

- Umie$¢ 18 figurek w tozeczkach, losowa na plecach lub brzuchu, tak aby pizamka byta zakryta.
- Pomieszaj l6zka i umiesé je w zasiggu wszystkich graczy.

- Potasuj 12 kart «dom» i umie$¢ na Srodku tak aby strona z domem nie byla widoczna.

GRA :
Celem gry jest odnalezienie przez gracza wszystkich czonkéw jednej rodziny
w jednej turze. Kazdy z graczy pobiera kartg dom ze stosu.

Wygrywa gracz, ktéry na zokoriczenie partii posiada najbardziej kompletny dom.

Pierwszy gracz losuje figurke i sprawdza tak aby byla widoczna dla innych graczy.

Jesli figurka odpowiada jednemu z cztonkdw z karty ,dom”, gracz kontynuuje gre
wyhierajqe i pokazujge kolejnqg figurke. Jezeli figurka nie nalezy do rodziny z karty dom,
nalezy odlozy< figurke na miejsce i gre kontynuuje kolejny gracz.

Gracz, ktdry zhierze wszystkich czlonkéw w ciqgu jednej partii bez pomylki
wygrywa partig i zachowuje karte dom oraz pobiera kolejnq karte dom ze stosu

do kolejnej partii.

Gra zostaje zakoriczona gdy pobrane zostanq wszystkie karty dom ze stosu.



GRA 3 : POD KTORYM LOZKIEM SKRYWA SIE POTWOR?
PRZYGOTOWANIE

- Umies$¢ 18 poscielek w 18 woreczkach.

- Umies¢ 18 figurek w t6zeczkach, losowo na plecach, tak aby fragment pizamki
byt widoczny.

- Pomieszajtozka i umiesé je w zasiggu wszystkich graczy.

GRA :

Celem gry jest odkrycie, pod kidrym tozkiem chowa sig potwér.

Jeden z graczy zostaje wyznaczony do prowadzenia gry i to on schowa potwara
oraz odpowiada na pytania pozostatych graczy.

Na poczgtku, wszyscy gracze zamykajg oczy, prowadzqey gre chowa karte potwora
pod jedno z 16zek. Nastgpnie, gracze kolejno zadajq pytania prowadzqcemu tak,
aby uzyskac¢ informacjg gdzie jest schowany potwér.

Kazdy z graczy ma prawo do zadania 5 pytaii, na ktére prowadzqey odpowiada ,tak”
lub nie”.

Na przyklad :-

- (zy potwdr chowa sig pod fozkiem pingwina??

-Czy potwor chowa sig pod tézkiem figurki w okularach?

Pa serii pytai gracze powinni wskazad t6zke, pod ktérym, wedlug nich, schowany jest
potwér. Jezeli odgadli - wygrywajq.

W trakeie gry gracze mogq odwracac na brzuch figurki, jezeli sq pewni,

ze pod ich f6zkiem nie ma potwora lub polegajg na swojej pamigqi.

WARIANT TRUDNIEJSZY

Prowadzqcy grg chowa 2 potwory pod rdznymi tozkami.

Format pytan jest taki sam jok w poprzedniej wersji ale zobaczycie, e odpowiedzi
nie bgdg zawsze jednoznaczne. Na koniec gracze powinni wskaza¢ dwa tozka,

pod ktorymi ich zdanie schowane sq potwory.

Aby zwycigzy<¢ powinni prawidtowo wskaza obywa tozka.

OPROCZ DOSKONALEJ ZABAWY

Masz w rekach gre, ktéra...

- Pozwala éwiczy< pamiegé,

- Zachgca do nawigzywania logicznych relacji,
- Wymaga dedukgiji,

- Odwoluje sig¢ do emocji.
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