@ Wiek: 4-12 lat

@ Liczba graczy: 2-5

@ Zawarto§¢: 54 karty (9 scen x 6 kart na scene)

@ Celgry: By¢ najszybszym, kto znajdzie niepasujace
elementy (drobne rzeczy lub mate zwierzatka) ukryte
w roznych scenach.

@ Przygotowanie gty: Potasuj 54 karty i utoz je
zakryte na stosie na Srodku stotu.

Rozgrywka: Zaczyna najstarszy z graczy, nastepnie gra
toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kiedy
Wwszyscy gracze sa gotowi i skupieni, rozpoczynajacy gracz
odkrywa pierwsza karte ze stosu i ktadzie ja odkryta obok,
tak aby byta widoczna dla wszystkich. Wszyscy graja
jednoczesnie, szukajac co nie pasuje do motywu na karcie:
drobnarzecz lub mate zwierzatko. Pierwszy z graczy, ktory
znajdzie niepasujaca rzecz, ktadzie na niej swoj palec
wskazujacy (pokazujac innym graczom, gdzie sie znajduje) i
wykrzykuje "krolik" albo "but" itp.

- Jesligracz wskazat whasciwy przedmiot, a inni gracze
widzag, ze jest to faktycznie niepasujacy element, wygrywa on
karte i trzyma jg naprzeciwko siebie. Nastepnie zaczyna sie
nowa runda.

- Jesligracz sie pomyliiwskaze pasujacg czes¢, runda trwa
dalej bez niego (nie moze on zgadywac i wygrywac kart).
Reszta graczy dalej probuje zgadnad, ktory element jest
niepasujacy.

Jak tylko ktorys z graczy wskaze whasciwy element, wygrywa
karte i rozpoczyna sie nowa runda.

Uwaga: Jesli zaden z graczy nie zgadnie, karta zostaje
usunietazgry.

Zeby rozpoczaé kolejng runde, nastepny z graczy czeka,
az wszyscy beda gotowi. Odwraca nowa karte z kupki.
Gra toczy sie, dopoki wszystkie karty nie zostang odkryte.

Wazne:

- jest tylko jeden niepasujacy element na kazdej karcie

- ten sam niepasujacy element nigdy nie pojawi sie na
innych kartach z tg sama scena.

- jesli gracz poprawnie wskaze palcem niepasujacy element,
ale pomylijego nazwe, nadal zdobywa karte.

Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy zabraknie kart na kupce:
zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczbg
wygranych kart!

Autorzy gry: Grégory Kirszbaum i Alex Sanders

Ostrzezenie. Mate elementy.
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