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Cel gry

Oszukiwanie w grach jest zabronione. Ale nie tutaj! W tej grze chodzi
o to, aby pozby¢ sie jak najszybciej swoich kart, zrecznie przy tym
oszukujac.

Przygotowanie

Najstarszy gracz otrzymuje karte Straznika i ktadzie jg odkrytg przed
sobga. Pozostate karty tasuje sie i rozdaje po 8 kazdemu z graczy. Gracze
biorg karty do reki. Pozostate karty umieszcza sie w formie zakrytego
stosu do dobierania na srodku stotu. Nastepnie nalezy odkry¢ z niego
wierzchnig karte i potozyc jg obok jako stos kart odrzuconych. Jezeli
odkryta karta jest karta akcji, to przypisang do niej akcje na poczatku gry
trzeba zignorowac. Znaczenie ma jedynie wartos¢ karty.

Przebieg gry

Gra przebiega w turach. Gracz, ktéry posiada Straznika rozpoczyna gre.
W swojej turze, kazdy musi zagrac jedna z kart trzymanych na rece na
stos kart odrzuconych. Obowigzuje zasada, ze zagrywana karta musi
mie¢ wartos¢ o jedna liczbe wyzszg lub nizszg niz karta lezgca na wierz-
chu stosu kart odrzuconych.

Przyktad: Na karcie oznaczonej cyfra 2 gracz moze potozy¢ albo karte
oznaczong cyfra 1 albo cyfra 3.

Wyijatek natomiast stanowig ,,1” i ,5”. Na ,,1” mozna potozy¢ tylko ,,2”
albo ,5”,ana ,5” tylko ,4” albo ,1”.






Przytapany!

Jezeli Straznik ztapie gracza na gorgcym uczynku podczas oszuki-
wania, to gra zostaje przerwana na czas wyjasnienia sprawy.

Gracz zostat stusznie oskarzony? Woéwczas musi natychmiast
wzig¢ do reki karte, ktérej chciat sie pozby¢. Ponadto otrzymuje
od Straznika jedna z kart, ktdrg Straznik trzyma na rece oraz karte
Straznika. Od tej chwili gracz ten jest nowym Straznikiem!

Gracz zostat niestusznie oskarzony? Woéwczas Straznik musi
dobrac karte ze stosu do dobierania. Zachowuje oczywiscie funkcje
Straznika.

Donoszenie na przeciwnika przez wspoétgraczy nie jest dozwolone!

Karta Mola szachrajka

Bezczelny Mél szachrajek — nie mozna potozy¢ go na
stosie kart odrzuconych, jak réwniez nie mozna przekazac
go innym graczom. Mozna sie go pozbyc jedynie zrecznie
oszukujac.

Wyjatek: Gracz posiadajacy karte Straznika moze odtozy¢
karte Mola szachrajka na stos kart odrzuconych.
Wskazéwka: Gracz powinien sprobowac pozby¢ sie karty
Mola szachrajka jak najszybciej!







Mréwka

Jezeli zostata zagrana karta Mréwki, wszyscy gracze po
kolei, (oczywiscie poza graczem, ktéry jg zagrat) musza
wzig¢ jedna karte ze stosu kart do dobierania.

Jezeli stos kart do dobierania zostanie wyczerpany, nalezy przetasowac
stos kart odrzuconych i z nich przygotowac nowy stos do dobierania.

Koniec rundy
Jezeli jeden z graczy nie ma w rece zadnej karty, runda sie konczy.

Punktowanie

Kazda karta liczbowa pozostata na rece gracza to -1 punkt, kazda karta
akcji to -5 punktéw, a kazda karta Mola szachrajka to -10 punktéw.

W nastepnej rundzie gracz, ktéry siedzi po lewej stronie gracza, ktéry
zaczynat poprzednig runde, otrzymuje karte Straznika.

Koniec gry

Gra ma tyle rund ilu graczy bierze udziat w rozgrywce. Gracz, ktéry na
koncu posiada najmniej ujemnych punktéw, wygrywa!



INNE GRY Z TEJ SERII

Karaluszek ktamczuszek Karaluszek ktamczuszek Satatka z karaluchami
— edycja krélewska

Tarantula tango Dodelido



