Rhino Hero- Missing Match

Szybka gra dla 2-4 spostrzegawczych graczy w wieku od 4 lat wzwyz.
Szacowany czas jednej rozgrywki ok. 10 -15 minut.

W miescie Rhino panuje chaos! Ztodziejaszek Forrest Fox sieje pogrom wsrdd
mieszkancow. Co jaki$ czas porywa jednego z licznych blizniakéw zamieszkujacych
miasteczko. Znowu kto$ zaginal w niewyjasnionych okoliczno$ciach. Dostownie
zapadt si¢ pod ziemi¢. Rodzenstwo blizniakow z przerazeniem patrzy na sceny
porwania. Z pomocg przybywa Super Rhino! Czy 1 tym razem uda mu si¢ ocali¢
przyjaciot?

Zwyciezy najbardziej spostrzegawczy z uczestnikow gry, ktory uzbiera
najwiecej kart.

Zawartos¢ gry:
54 karty z blizniakami (= 27 par), 1 karta porwanie, 1 karta Super Rhino, 4 figurki
superbohaterow, 1 klepsydra, instrukcja do gry.

Przygotowanie do gry:

Wymieszajcie dobrze karty z blizniakami i roztozcie posrodku tak, aby byly dobrze
widoczne. Takie same karty nie powinny leze¢ bezposrednio obok siebie. Kazdy z
graczy wybiera sobie jedng figurke superbohatera. Karta Super Rhino 1 klepsydra
powinny znajdowac si¢ w samym centrum pola gry tak, aby byty w zasiegu wzroku
wszystkich graczy. Przygotujcie réwniez kart¢ porwanie.

Przebieg gry:
Najmlodsze z dzieci bierze kart¢ porwanie, w tej rundzie wcieli si¢ w role ztodzieja,
pozostate dzieci stajg si¢ superbohaterami.

Gra sktada si¢ z kilku rund, kazda z nich rozpoczyna si¢ od porwania jednego z
blizniakow oraz proby ratowania:

e Porwanie: ztodziej zaatakowal.
Ztodziej mowi do pozostatych graczy " Zamknijcie oczy! "
Superbohaterowie zamykajg oczy. Ztodziej wybiera sobie jedng dowolng karte z
blizniakiem, uktada jg przed sobg i zakrywa kartg porwanie.
Na znak " Zatrzyma¢ ztodzieja" konczy si¢ aktywnos¢ ztodzieja i rozpoczyna
poszukiwanie, superbohaterowie moga otworzy¢ oczy.

Rada: Po zabraniu karty ze stolu, zostanie pusta przestrzen, zsun pozostate karty
blizej siebie. W ten sposob utrudnisz superbohaterom gre.



e Ratunek: na ratunek przybywaja superbohaterowie.
Ztodziej obraca klepsydre 1 superbohaterowie zaczynajg szukac¢ karty z blizniakiem
bez pary ( pozostate karty majg pary). Jesli jeden z bohateréw uwaza, ze odnalazt
karte, ustawia na niej swoja figurke i mowi: "Zajeta!" W tak zwanym mig¢dzyczasie
pozostali gracze mogg kontynuowac poszukiwania.

Ztodziej potwierdza, czy zajeta karta pasuje do karty, ktorg ukradt:

e Nie? Dziecko, ktore Zle wybrato nie moze kontynuowac¢ poszukiwan,
pozostawia figurg na karcie. Poszukiwania trwajg do momentu odnalezienia
karty lub konca czasu.

e Tak? Brawo! Koniec rundy. Udatlo ci si¢ odnalez¢ zaginionego blizniaka. W
nagrode otrzymujesz obydwie karty z pasujagcymi blizniakami.

Wszystkie dzieci pomylily si¢ w wyborze karty lub czas uplynal przed
odnalezieniem wlasciwej karty?

Ztodziej wygrywa te runde! Pokazuje pozostalym graczom karte, ktorg ukradt. W
nagrode zatrzymuje kartg 1 zabiera ze Srodku stotu druga do pary.
Rola ztodzieja przejmuje nastepny gracz. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

Koniec gry:
Gra konczy si¢ w momencie, kiedy na poczatku rundy, na stole pozostanie tylko 8

kart z blizniakami. Podliczcie zdobyte przez siebie pary kart. Wygrywa ten, komu
udato si¢ zdoby¢ ich, jak najwiecej. W przypadku takiej samej ilosci kart u graczy
oglaszany jest remis.

Wskazowki: Gra stanie sig prostsza, jesli uzyjecie do niej mniejszej ilosci par kart z
blizniakami lub przediuzycie czas poszukiwania o dodatkowy obrot klepsydry.



