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Czas gry: 20min.
Graczy: 2-5
Wiek: 7 +
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CEL GRY

Wgrze SLOT MEMORY zadaniem graczy
bedzie zapamietywanie symboli na kafel-
kach i ich taktyczne uktadanie w trzech
rzedach tak by na ich koncach uzyskac
punktowane zestawy dwoch lub trzech
takich sam&/ch symboli. Wrozgrywce zwy-
ciezy ten, kto pierwszy zdobedzie odpo-
wiednig iloSC punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Na srodku stotu wyktadamy wszystkie za-
kryte kafelki. Z nich tworzymy trzy rzedy
po trzy kafelki. Na koncu kazdego rzedu
odkrywamy po jednym =z kafelkow.
Nalezy pamietac by kazdy z nich byt
inny. Obok rzedéw dodatkowo odkrywa-
my trzy dowolne kafelki - Rys. 1. Potrze-
bujemy jeszcze kartke do zapisywania
punktow i mozemy grac...



PRZEBIEG GRY

Gra odbywa sie w turach. Gracz w

swojej turze wybiera ze zbioru odkry-

tych kafelkow jeden z nich i zakryty do-

Ié’fadéa od dotu do wybranego rzedu.
ys.2.

Rys.2




Nastepnie wybranﬁ rzgd (A) gracz

przesuwa o jeden kafelek do %c’)ry. Z

rzedu do ktérego dotozylismy kafelek

odktadamy (_;I(orny odkrfytl)ﬁ kafelek (B)
e

do zbioru zakrytych ka ow.
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Nastepnie odkr wa\n/wvy w tym rzedzie
ostatni kafelek (C) przyktadzie uzy-
skalismy dwa takie same symbole dzwo-
neczka w poziomie zdobywamy wiec 2
kt. Jesli uzyskamy trzy takie same sym-
ole to zdobywamy 4 pkt.
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PAMIETA) b prz% zdobyciu trzech
takich samych symboli nastepny gracz
w swoim ruchu wymienit wszystkie
trzy takie same kafelki na trzy rézne.
Kolejny gracz w swoiej turze rozpoczy-
na ruch od uzupetnienia zbioru do
trzech odkrytych kafelkow dobierajac
go z zakrytego zbioru.

ZAKONCZENIE GRY

Gra sie konczy gdy ktorys z graczy
pierwszy zdobedzie 10 pkt. Wartosc
punktow zwyciestwa mozna ustalic
samemu.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Wyktadamy wszystkie zakryte kafelki.
Z nich tworzymy trzy rzedy po cztery
kafelki. Na koncu kazdego rzedu odkry-
wamy po jedngm z kafelkow. Dalszy
etap gry, przebiega tak jak w wersji
podstawowe].



VIDEO INSTRUKCIJA

www.egaudi.pl
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