Memorisk

2-6 graczy
Zawartosc:

49 7etondw (7 postaci w 7 rézinych kolorach), 5 zetonéw ,o0ko”, 4 zetony

»Wymiana”
Przygotowanie do gry:

Wymieszac i rozda¢ wszystkim graczom po 4 zetony grzbietem do gory. Gracz
uktada zetony w rzedzie przed sobga. Pozostate zetony, utozone grzbietem do

gory, tworzg ,,pule” posrodku gry.
Cel gry:

Po kolei kazdy z graczy wymienia jeden zeton ze swojego rzedu na jeden zeton

z puli, az do uzyskania zwycieskiej kombinacji:

Na przyktad: 4 postaci o tym samym ksztatcie albo 4 postaci w tym samym

kolorze

Przebieg gry:

W pierwszej kolejnosci ustala sie liczbe rund w danej partii. Pod koniec partii

wygrywa gracz, ktdry zgromadzit najwiecej punktow.

Poczatek rundy: Wszyscy gracze jednoczesnie szybko i dyskretnie przygladajg
sie 2 skrajnym zetonom ze swoich rzedow, po czym odktadajj je grzbietem do

gory (patrz schemat).



Gre rozpoczyna najmfodszy z graczy. Bierze jeden zeton z srodkowej puli, po
czym dyskretnie mu sie przyglada. (Zawsze nalezy zaczg¢ od tej czynnosci). Jesli
zeton mu nie pasuje, odktada go doktadnie w to samo miejsce, grzbietem do
gory. Jesli jednak zeton mu pasuje, musi zdecydowaé, na ktéry z 4 zetondow ze
swojego rzedu go wymienié. Kazdy z kolejnych graczy wykonuje te same
czynnosci, az do utozenia zwycieskiej kombinacji. Aby rozegrac kolejng runde

nalezy wymieszac i rozdac zetony tak samo jak w pierwszej rundzie. | tak dale;j.
Zakonczenie gry i podliczanie punktow:

Kiedy ktoremus z graczy wydaje sie, ze ma juz witasciwg kombinacje, moéwi:
,Memorisk!” Wtedy zatrzymuje sie biezgcg kolejke i wstrzymuje runde. Kazdy z

graczy odwraca swoje zetony tak, by wszyscy mogli je widziec.

Jesli kombinacja gracza zatrzymujgcego runde jest wifasciwa, zdobywa on 3

punkty.

Jesli sie pomylit, nie zdobywa zadnego punktu, ale za to pozostali gracze

zdobywajg po 1 punkcie.

Jesdli jakis inny gracz (nie ten, ktdry zatrzymat gre) rowniez ma zwycieska

kombinacje, zdobywa 2 punkty. Punkty kumulujg sie.
Zetony specjalne

OKO — Ten zeton pozwala graczowi na podgladniecie jednego ze swoich

zetondw lub zetonu ktéregos z przeciwnikow.

WYMIANA — Ten zeton pozwala graczowi wymienic jeden ze swoich zetondéw
na zeton jednego z pozostatych graczy. Mozna takze (aby zasiaé¢ nieco zametu)

wymienic zeton dowolnego gracza na zeton innego gracza.



UWAGA: Zetony specjalne mogg by¢ uzyte tylko raz. Raz odwrdcone, musza

pozostaé widoczne.

Szczegdlny przypadek: Gracz wycigga jeden zeton z puli i odkrywa zeton
specjalny w swoim rzedzie. W takiej sytuacji musi dodac¢ taki zeton do puli.
Bedzie mdgt go uzy¢, kiedy tylko bedzie chciat, o ile ktéry$ z graczy go nie

uprzedzi.



