Co kojarzy Ci sie z obrazkiem na karcie?
Pewnie znasz mnéstwo odpowiedzi!
Jakie jest Twoje pierwsze skojarzenie? Jesli juz wiesz,
szybko nacisnij przycisk. Od teraz razem z pozostatymi
graczami macie tylko kilka sekund na wykazanie si¢ refleksem!

ZAWARTOSC

elektroniczny przycisk 168 kart z hastami instrukcja

Przycisk jest urzqdzeniem elektrycznym
wymagajqcym uzycia baterii (3 x 1,5 V AAA).
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CEL GRY

Zadaniem graczy jest zdobycie 10 kart poprzez wymyslanie wtasnych skojarzen do obrazkéw na kartach.

PRZYGOTOWANIE

Ustawcie przycisk na srodku stotu, tak aby kazdy miat do niego swobodny dostep.
Potasujcie doktadnie wszystkie karty i potdzcie je w stosie obok Was.

ROZGRYWKA

1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.
Pobiera wierzchnia karte ze stosu

i natychmiast pokazuje wszystkim
graczom 1 z obrazkéw, ktory sie na niej
znajduje. Gracz moze wybra¢ dowolng
strone karty.

2. Od tego momentu kazdy z graczy (wtacznie z osoba odkrywajaca karte) moze wymyslic¢
1 skojarzenie, do obrazka, ktory widzi. Gracz, ktéry jako pierwszy wymysli skojarzenie,
wypowiada je gtosno i uderza w przycisk.

Skojarzenia moga by¢ zupetnie rézne, czasami bedzie to kolor ilustracji, miejsce, w ktérym
wystepuje dana rzecz, lub czynnos$¢, ktédrg mozna za pomoca tej rzeczy wykonac.

3. Nacisniety przycisk zacznie swieci¢ i odtwarza¢ melodige. W tym czasie wszyscy gracze moga
podawac swoje wtasne skojarzenia do tej samej karty. Za kazdym razem, gdy ktdrys z graczy
poda jakies skojarzenie, uderza w przycisk.




Skojarzenia, ktére padty wczesniej, nie moga sie powtarzac!

,Z)\\ ‘v &
{

—~— e
JJ ‘

4. Jesli zaden z graczy nie poda nowego skojarzenia do momentu, w ktérym przycisk przestanie
grac, runda konczy sie. Kto jako ostatni powiedziat swoje skojarzenie, zdobywa karte jako punkt

Kazdy z graczy ma mozliwos¢ podania skojarzenia do karty.

Wszyscy graja w tym samym czasie.

Jesli gracz poda skojarzenie, ktore padto wczesniej, karte zdobywa ostatnia osoba,
ktora podata swoje skojarzenie.

Po zakonczeniu rundy nowa karte ze stosu pobiera kolejny gracz po lewej stronie.
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Gracz, ktory zdobedzie jako pierwszy 10 kart, zostaje zwyciezca!
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