NIE LuBISZ
KARALUCHA?

NIE ZGRYWAJ
KL AMCZUCHA!
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Szczur Karaluch Nietoperz Mucha
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Cel gry

Gracze starajg sie wcisng¢ przeciwnikom mozliwie jak najwiecej
kart. Karte z wybranym przez siebie zwierzeciem mozna prze-
kaza¢ dowolnemu graczowi, deklarujac przy tym, jakie zwierze
znajduje sie na oddawanej karcie — moze byc to prawda lub
fatsz. Kto btednie oceni prawdomoéwnos¢ przeciwnika, zatrzy-
muje karte. Przegrywa osoba, ktéra zbierze przed sobg 4 takie
same karty lub nie ma juz wiecej kart na rece, a znéw musi
proponowac komus karte.

Przygotowanie

= Zasady gry dla dwdch osdb znajdujg sie na koricu instrukgji.

Wszystkie karty nalezy potasowac i rozdaé, mozliwie po réwno,
wszystkim graczom. Losowo wybiera sie gracza rozpoczynaja-
cego.



Przebieg gry

Gracz rozpoczynajacy (np. Marek) wybiera jedng ze swoich
kart, ktadzie jg zakrytg na stole i podsuwa wybranemu przez
siebie wspotgraczowi (np. Ani), méwiac przy tym np. ,kara-
luch”. Ania ma w tym przypadku dwie mozliwosci:

o Przyjac karte.
Ania chce przyjac karte. Przed jej sprawdzeniem, mowi
,prawda” lub ,fatsz”.

= ,Prawda”, jesli wierzy, ze Marek przekazat jej deklaro-
wanego wczesniej karalucha;

= ,Fatsz”, jesli uzna, ze Marek blefuje.

Jesli Ania stusznie stwierdzi, ze Marek powiedziat prawde
lub fatsz, karte zabiera Marek. Jesli natomiast Ania uzna,
ze Marek zadeklarowat fatszywe zwierze, a okaze sie, ze
powiedziat prawde, karte zabiera Ania. Podobnie jesli Ania
uzna, ze Marek moéwi prawde, a okaze sie ze blefowat karte
zabiera Ania.



6 Przekazac karte dalej.

Jesli Ania nie chce przyjmowac karty, przekazuje jg innemu
graczowi. W tym wypadku Ania podglada przekazywana
karte, po czym podsuwa jg wybranemu przez siebie graczo-
wi, ktory jeszcze tej karty nie widziat (np. Ewie). Podsuwa-
jac karte Ewie, Ania musi potwierdzi¢ deklaracje Marka, ze
na karcie jest karaluch albo zadeklarowa¢ wtasne (wtasciwe
lub nie) zwierze np. pluskwe. Teraz Ewa ma dwie mozliwo-
Sci: przyjac karte lub przekazac jg dale;.

Przekazanie karty dalej (tylko osobie, ktdra tej karty jeszcze nie

widziata) jest mozliwe do momentu, az zostanie ona podsunie-

ta ostatniemu mozliwemu graczowi. Graczowi temu pozostaje

juz tylko jedna mozliwosé — przyjac karte.

Gracz, ktéremu karta zostata wcisnieta, przyjmuje j3 i ktadzie

odkryta przed sobg na stole. Gracz ten zostaje automatycznie
rozpoczynajgcym kolejng runde.



Zakonczenie gry i zwyciezcy
Gra konczy sig, gdy:

=) jeden z graczy bedzie miat przed sobg 4 karty z obrazkiem
tego samego zwierzecia, np. karalucha. Gracz ten przegrywa
gre, a pozostali s3 zwyciezcami rozgrywki;

= przychodzi kolej na rozgrywanie karty przez gracza, ktéry
nie ma juz zadnej karty na rece. Gracz ten przegrywa, pozostali
cieszg sie zwyciestwem.

Zasady gry dla dwéch osob

W grze dla dwdch oséb z potasowane;j talii odktada sie 10 zakry-
tych kart. Poza tym nie mozna przekazywac podsunietej przez
innego gracza karty dalej.

Gra konczy sie, gdy:

= jeden z graczy miat przed soba 5 takich samych kart,
np. 5 karaluchéw;

= przychodzi kolej na zagranie karty przez gracza, ktéry nie ma
juz zadnej karty na rece.

W obu przypadkach gracz ten przegrywa.
Udanej zabawy!



Karaluszek ktamczuszek
— edycja krélewska

Tarantula tango Dodelido




