5 Od 5 lat

2 do 4 graczy
© Zawartosé: 44 karty

| (10 kart “nagich”, 10 kart
“wiochatych” oraz 10 kart

swo o—* “opierzonych” n
4 karty “joker> ?]

Cel gry: Pozbadz sie jak najszybciej
wszystkich kart ze swojej talii.

‘] <40 kart ze zwierzetami
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1] Zasady gry: Potasuj karty i rozdaj kazdemu
uczestnikowi po 11 kart. Pozostate karty
nalezy odtozy¢ na bok. Pierwszy gracz é
wyktada karte ze swojej talii, obrazkiem
do gory, a nastepnie gtosno méwi do
jakiej kategorii nalezy karta. Pozostali
gracze, po kolei, wyciagajg po jednej karcie
z talii i ktadg je, nie pokazujgc innym, na
wytozonej karcie. Powtarzajg przy tym
nazwe zgdanej przez pierwszego gracza
kategorii. Gracze mogg méwic¢ prawde lub
blefowac! Karte “joker” mozna uzy¢ do




zmiany zgdanej kategorii (tutaj takze mozna
blefowac) - wykladajac Jokera (lub karte
udajaca Jokera) nalezy gto$no powiedzieé
na jaka kategorie zmienia sie zadanie.

Jezeli ktorys z graczy nie wierzy w szczerosé
innego uczestnika, moze powiedzieé “Pipolo!”,
w trakcie gdy ten wyklada swoja karte. Karte
“oskarzonego” nalezy wtedy odwrdcié:

-Jezeli gracz rzeczywiséie blefowal, musi
zebra¢ wszystkie karty ze $rodka i dotaczyé
do swojej talii

-Jezeli gracz mowit prawde, wtedy uczestnik,
ktory krzyknat “Pipolo!” zbiera karty ze $rodka.

Gracz, ktdéry w poprzedniej rundzie zebrat talie
ze srodka - rozpoczyna gre, wykladajac karte
obrazkiem do géry i mowi glosno nazwe jej

kategorii. é

Gra konczy sie wtedy, gdy jeden z graczy
pozbedzie sie wszystkich kart ze swojej talii.

Zawiera male elementy, ktére
moga spowodowaé udlawienie



