


@ Zasady gry Veg gﬁ
Memo

@ Wiek: 4-10 lat
@ Liczba graczy: 2-8

@ Zawarto$¢: 36 plytek "owoce" lub "warzywa", 36 kart "owoce" lub
"warzywa"

9 Cel gry:
Na konicu gry posiada¢ jak najwiecej kart.

@ Przebieg gry:
Veggy Memo to gra pamieciowa dla najmlodszych graczy. Plytki

nalezy ufozy¢ na stole zakryte w formie kwadratu. Pasujace do
nich karty sg ulozone po jednej stronie na kilku kupkach, odkryte.
Gracze muszg polaczy¢ plytki i karty w pary, tak jak w klasycznej grze w
memory. W swojej rundzie nalezy odkry¢ jedna plytke. Jesli ptytka
pasuje do jednej z odkrytych kart, gracz zdobywa te karte! Odkryta
plytka musi zosta¢ ponownie zakryta i odtozona w to samo
miejsce, a gracz zabiera zdobyta karte i traktuje jg jako jeden punkt.
Odstania sie nowa karta na kupce, co daje szanse na stworzenie
pary i zdobycie punktu przez kolejnego gracza. Jesli odkryta ptytka
nie pasuje do zadnej z odstonietych kart, gracz traci kolejke, ktora
przechodzi na nastgpng osobe. Odstonigty i niepasujaca ptytke
nalezy odfozy¢ zakryta w to samo miejsce.

Przygotowanie do gry:

Gracze wybierajg poziom gry (zobacz ponizej) i odliczaja
odpowiednig liczbe ptytek i kart. Plytki nalezy potasowaé
obrazkami do dotu, a nastgpnie utozy¢ w kwadracie, nadal zakryte,
na $rodku stotu.

Karty nalezy potasowa¢ obrazkami do dotu, a nastgpnie utozy¢ w
kilku kupkach, zakryte, obok ptytek.

Roézine poziomy gry:
Gra sktada si¢ z 36 par: plytka/ karta. Daje to mozliwo$¢ wyboru
réznych pozioméw gry.

® Gra wprowadzajaca: 4 pary
Umies¢ 4 plytki na stole w kwadracie 2x2, nastgpnie
utéz obok 2 kupki po 2 karty.

® Poziom poczatkujacy: 9 par
Umie$¢ 9 plytek na stole w kwadracie 3x3, nastepnie
uféz obok 3 kupki po 3 karty.



® Poziom srednio-zaawansowany: 16 par
Umie$¢ 16 plytek na stole w kwadracie 4x4, nastepnie
utéz obok 4 kupki po 4 karty.

¢ Poziom zaawansowany: 25 par
Umie$¢ 25 plytek na stole w kwadracie 5x5, nastepnie
utéz obok 5 kupek po 5 kart.

® Poziom ekspert: 36 par
Umies¢ 36 plytek na stole w kwadracie 6x6, nastgpnie
utéz obok 6 kupek po 6 kart.

Jak gra¢:
Zaczyna najmlodszy z graczy, nastgpnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Pierwszy z graczy odkrywa jedna z plytek:

-Jesli plytka pasuje do jednej z odkrytych kart, na wierzchu kupki, gracz
zdobywa te karte! Gracz traktuje karte jako jeden punkt. Nowa karta
na kupce zostaje ujawniona. Gracz zakrywa odkryta plytke z
powrotem i pozostawia ja w tym samym miejscu, w ktorym
znajdowala si¢ na poczatku gry.

-Jesli odkryta plytka nie pasuje do zadnej z widocznych kart na
kupkach, gracz ma pecha! Zakrywa ja z powrotem i pozostawia w tym
samym miejscu. Kolejka przechodzi na nastepna osobe.

Koniec gry:

Gra konczy sie, kiedy wszystkie karty z kupek zostang zdobyte.
Wygrywa gracz, ktory zdobyt ich najwiecej. W przypadku remisu
pomiedzy dwoma lub wigcej graczami, mozna rozegra¢ miedzy nimi
dodatkows rundg na prostym poziomie, aby wyloni¢ zwyciezce.
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