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rodzinna gra

BYSTRE:
0CZko  reciama

GRA I: BYSTRE OCZKO' - dla 2-4 graczy
Przygotowanie do gry:
Wszystkie karty z czerwonym rewersem rozktada sie na stole obrazkami do
gory wedtug schematu przedstawionego na rysunku ponize;j.
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Karty z z6ttym rewersem uktada sie w stosie obrazkami do dotu. Podczas gry
przydasie takze notes do podliczenia punktéw.



Zasady:

Rozpoczyna najmtodszy gracz, ktéry odkrywa pierwsza karte ze stosu
i ktadzie jg obok stosu w widocznym miejscu. Jezeli na karcie znajdujg sie
dwa obrazki,wszyscy gracze starajg sie odszukac karte na stole, na ktorej
znajdujg sie oba obrazki z odstonietej karty. Na stole znajduje sie zawsze
tylko jedna taka karta. Pierwszy gracz, ktéry odnajdzie jg sposréd
roztozonych na stole kart, méwi gtosno: "MAM" i pokazuje gdzie lezy
karta. Jezeli odpowiedz jest prawidtowa gracz otrzymuje karte z zottym
rewersem. Jezeli gracz wskazat btedng karte, pozostali gracze szukajg
dalej, natomiast gracz, ktéry udzielit btednej odpowiedzi, zostaje
wykluczony z rozgrywki w tej kolejce. Po odnalezieniu wtasciwej karty,
nastepny gracz odstania kolejng karte ze stosu. Jezeli na odstonietej
karcie znajdzie sie rysunek koniczynki, to gracz ktéry jg odstonit ma za
zadanie odnalez¢ trzy karty z obrazkiem koniczyny. Prawo do
odnalezienia koniczyny ma tylko ta osoba ktéra odstonita te karte ze
stosu, jezeli zadanie wykonana prawidtowo i wskaze 3 takie karty na
stole, otrzymuje karte z koniczyng z zéttym rewersem. Jezeli gracz nie
bedzie potrafit wskaza¢ 3 takich kart, to karta z koniczyng zostaje
odtozona na spdd stosu z z6ttymi kartami. Gra toczy sie do momentu, az
wszystkie karty z zéttym rewersem zostang rozdane. Po rozgrywce
gracze podliczajg punkty: za kazda karte z koniczynky dostaja po 2
punkty, natomiast za pozostate karty z dwoma obrazkami po 1 punkcie.
Zwycieza osobaznajwyzsza liczba punktow.

GRA II: WYSCIG
Przygotowanie do gry:

Podczas rozgrywki bedzie potrzebna jedynie talia z czerwonym
rewersem. Jedng karte uktada sie na srodku stotu obrazkami do géry,
natomiast pozostate karty rozdaje sie rowno wszystkim graczom. Jezeli
w grze biorg udziat 2 osoby to kazda dostaje po 15 kart, jezeli 3 to kazda
dostaje po 10 kart. Gracze trzymajg swoje karty w stosie czerwonym
rewersem do gory.

Zasady:

Na znak startu wszyscy gracze odwracajg swoje stosy kart obrazkami
do gbry. Zadaniem graczy jest poréwnanie swojej wierzchniej karty
z karta ze $rodka. Ta osoba, ktdéra jako pierwsza znajdzie taki sam obrazek
znajdujacy sie na swojej karcie oraz na karcie ze $rodka, méwi gtosno
nazwe tego powtarzajgcego sie na tych dwdch kartach przedmiotu lub
zwierzecia i ktadzie swojg karte na karte ze $rodka. Moze zdarzy¢ sie
sytuacja, w ktérej wiecej niz jeden gracz wypowie nazwe w tym samym
momencie, w takim przypadku wazne jest, kto jako pierwszy potozy
swoja karte przykrywajac karte ze $rodka. Teraz gracze poréwnuja swoje
wierzchnie karty z nowg kartg znajdujaca sie na sSrodku i znéw staraja sie



jako pierwsi pozby¢ sie karty, przykrywajac karte ze $rodka. Wygrywa
gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.

GRA lll: ODWRACANKA
Przygotowanie do gry:
Czerwone karty rozdaje sie po réwno wszystkim graczom. Jezeli
w grze biorg udziat 4 osoby, to kazda dostaje 7 kart, jezeli 3 osoby - 10 Kkart,
2 osoby - 15 kart. Pozostate czerwone karty nie bedg potrzebne
w rozgrywce. Gracze rozktadajg swoje karty przed sobg obrazkami do
gory. Zo6tte karty uktada sie w stosie obrazkami do dotu.

Zasady:

Rozpoczyna gracz znajdujgcy sie po lewej stronie od rozdajacego,
ktéry odstania pierwsza z6tta karte ze stosu i ktadzie ja obok, tworzac
nowy stos z odkrytymi kartami. Gracz ten decyduje, ktérego z dwéch
rysunkow gracze bedg szukac wsréd swoich kart. Np. gracz odstonit z6tta
karte z dwoma rysunkami: niebieskiej kredki i kaczuszki. Gracz mowi
glosno: KACZUSZKA. Zadaniem wszystkich graczy jest odnalezienie
wszystkich kart, na ktérych znajduje sie kaczuszka i zastoniecie ich,
poprzez odwrocenie karty rewersem do gory. Kazdy gracz zastania
oczywiscie tylko swoje karty. Po tym jak wszyscy odwrdéca odpowiednie
karty, ruch przechodzi na kolejng osobe, znajdujgca sie po lewej stronie.
Kolejni gracze odstaniaja zawsze pierwsza karte ze stosu z zéttym
rewersem i wybieraja rysunek, ktérego wszyscy szukajg na swoich
kartach. Jezeli ktéry$ z graczy, odstoni karte z koniczyna, to prawo do
odwracania swoich czerwonych kart ma tylko ta osoba, ktréa odwrdcita
karte ze stosu. Tylko ona wyszukuje wsrdd swoich kart te, na ktérych
znajduje sie koniczyna. Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy
odwroci wszystkie czerwone karty. Podczas gry moze zdarzyC sie
sytuacja, w ktérej wszystkie zotte karty zostaly juz odstoniete,
a zwyciezca nie zostat wytoniony. W takim przypadku, stos z odkrytymi
zottymi kartami odwraca sie obrazkami w dét, tworzac nowy stos z6ttych
kart, po czym grajest kontynuowana.

GRA IV: ZABIERANKA
Przygotowanie do gry:
Podczas rozgrywki bedzie potrzebna jedynie talia z czerwonym
rewersem. Kazdemu z graczy rozdaje sie po jednej karcie, natomiast
reszte pozostawia sie w stosie obrazkami do gory.

Zasady:

Zadaniem graczy jest zebranie jak najwiekszej liczby kart. Na znak
startu gracze odwracajg swojg karte i poréwnujg ja z ta ze $Srodka szukajac
powtarzajacego sie symbolu. Gracze starajg sie jak najszybciej



wypowiedzie¢ nazwe powtarzajgcego sie symbolu oraz zabra¢ pierwszg
karte ze stosu i potozy¢ ja na swojg karte tworzac swoj stos kart.
Nastepnie gracze poréwnuja kolejng karte ze Srodkowego stosu,
7 pierwszg kartg ze swojego stosu. Gra konczy sie, gdy zabraknie kart ze
srodkowego stosu, a wygrywa ta osoba, ktorej uda sie zebra¢ ich
najwiekszgliczbe.

GRA V: SOKOLE OKO
Przygotowanie do gry:
Przed przystapieniem do gry nalezy wyposazy¢ sie takze w notes
i otdwek do notowania punktéw. Wszystkie czerwone karty uktada sie
w stosie na stole rewersem do gory, tak aby obrazki nie byty widoczne.

Zasady:

Kazdy z graczy zabiera jedng karte ze stosu i nie ogladajac jej ktadzie
przed soba rewersem do gory. Na znak startu gracze odstaniajg swoje
karty i staraja sie jak najszybciej zapamieta¢ wszystkie obrazki, ktdre sie
na niej znajduja. Jak tylko ktdérys z graczy uzna, Ze zapamietat wszystko,
zastania swojg karte. W tym momencie wszyscy pozostali gracze muszg
zrobi¢ to samo, czyli natychmiast odwrdci¢ karty obrazkami w dot.
Nastepnie ten z graczy, ktéry zastonit karte jako pierwszy odstania
kolejng karte ze stosu i uktada ja na §rodku obrazkami do géry. Po czym
mowi jaki obrazek powtarza sie na obu kartach (czyli na swojej
zastonietej i tej zabranej ze stosu). Jezeli odpowiedz bedzie dobra, gracz
ten otrzymuje 3 punkty. Jezeli odpowiedz okaze sie zla, gracz otrzymuje
punkt karny -1. Poprawno$¢ odpowiedzi sprawdza sie poprzez
odwrocenie karty znajdujgcej sie przed graczem. Pozostali gracze takze
mowig jaki obrazek powtarza sie na ich kartach. Jezeli odpowiedzg
dobrze otrzymuja 1 punkt, jezeli zle -1. Gracze ci moga takze zrezygnowac
z udzielenia odpowiedzi méwigc PAS, w takim wypadku nie dostaja
punktéw karnych i w tej rundzie otrzymujg 0 pkt. Gracz, ktéry jako
pierwszy zastonit karte, nie moze zrezygnowac z udzielenia odpowiedzi.
Po skonczonej rundzie i zanotowaniu punktacji, gracze zabierajg ze stosu
znéw po 1 karcie, itd. Zuzyte podczas gry karty odktada sie do pudetka.
Grakonczy sie, kiedy wszystkie karty ze stosu zostang wykorzystane.
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