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ZAWARTOSC

50 dwustronnych kart

CEL GRY

ZNAJDZ ROZNICE to gra obserwacyjna oparta na dobrze
znanej technice odnajdywania réznic. Gracze maja
przed soba stosy kart z taka sama ilustracja. Na poczatku
ory karte z ta ilustracjg umieszcza sie na $rodku stotu.
Gracze graja réwnoczesnie, a ich zadaniem jest jak najszybsze
odnalezienie réznic pomiedzy rysunkiem na $rodku stotu,
a tym znajdujacym sie na wierzchnich kartach z ich stoséw.
Osoba, ktéra dokona tego jako pierwsza, ktadzie karte
z wierzchu swojego stosu na tej znajdujacej sie
juz na $rodku stotu. Teraz gracze poréwnuja swoje obrazki
z nowa karta i gra toczy sie dalej. Pierwszy gracz,
ktéry pozbedzie sie wszystkich swoich kart - wygrywal

PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem gry uczestnicy decyduja, ktéra ilustracje
beda wykorzystywali w grze. Nastepnie tasuje sie 25 kart
i wyktada na $rodek stotu jedna z odkryta, wybrana
wczesniej ilustracja - bedzie to karta poréwnawcza
w pierwszej turze. Pozostate karty trzeba rozdaé po réwno
pomiedzy pozostatych graczy (po 4 karty dla 6 i 5 graczy,
po 6 kart dla 4 graczy, po 8 kart dla 3 graczy i po 12 kart
dla 2 graczy), tak by wybrana ilustracja byta zakryta.
W grze 5-osobowej 4 karty sa odktadane na bok
i nie biorg udziatu w grze.

Rys. 1: Przygotowanie gry dla 3 graczy.



PRZEBIEG GRY

Kazdy gracz w tym samym czasie odwraca pierwsza karte
na swoim stosie i poréwnuje ja z karta znajdujaca sie
na $rodku stotu. Gracze starajg sie odnalez¢ 2 réznice
pomiedzy ilustracja na ich karcie, a ta na karcie
poréwnawczej szybciej od przeciwnikéw. Gdy tylko uda
komus sie je zauwazy¢, musi krzyknaé - Réznica! -

a nastepnie pokazac je pozostatym graczom.

©® Jesli odpowiedz gracza jest prawidtowa, ktadzie swoja
karte na wierzchu karty poréwnawczej. Staje sie ona teraz
nowa karta poréwnawcza dla wszystkich graczy. Nastepnie
odwraca kolejna karte znajdujaca sie na wierzchu jego stosu.
Pozostali gracze uzywaja tych samych kart, co poprzednio,
a gra toczy sie dalej.
® Jesli odpowiedz gracza byta nieprawidtowa, zatrzymuje
wierzchnia karte ze swojego stosu, a gra toczy sie dalej,
dopéki ktos znéw nie krzyknie ROZNICA!
UWAGA: Wsrdd dwéch réznic, ktére nalezy odnalezé
w kazdej rundzie, zawsze znajduje sie jedna taka sama,

co w poprzedniej rundzie. Innymi stowy, z wyjatkiem pierw-

szej rundy, gracze musza odnalez¢ jedna rdéznice, ale musi

by¢ ona inna od tej z poprzedniej rundy.

Rys. 2: Przyktad

Runda 1: Pomiedzy karta poréwnawcza A, a karta B
sa dwie réznice: kolor pitki i ptaszek na parasolu.

Runda 2: Pomiedzy nowa karta poréwnawcza B, a karta C
jest jedna réznica z poprzedniej rundy (kolor pitki)

oraz jedna nowa réznica, ktora jest kolor zjezdzalni.



UWAGA: Gracz zawsze musi pokazaé réznice pozostatym,
aby méc pozbyé sie swojej karty.

KONIEC GRY

Pierwszy gracz, ktéremu skoricza sie karty w stosie,
wygrywa gre. Pozostali moga kontynuowaé gre,
by wytoni¢ kolejnych zwyciezcéw.

WARIANTY GRY: Poziom poczatkujac

Jesli gracz nie jest w stanie znalezé réznicy na pierwszej
karcie ze swojego stosu, moze odtozyé ja na sp6d i graé
uzywajac kolejnej karty.
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