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CEL GRY: Operujac sprytnym blefem i ostroznie obstawiajac zaktady, odpraw z kwitkiem rywali
izostan ostatnim graczem z najmniejsza liczba kart na rece.

30 kart: Kazda z kart przedstawia dwie wartosci rzutu kost-

TR ka — jedn na gorze karty, druga zas na dole. Kazda
||
|

wartos¢ pojawia sie w talii dokfadnie 10 razy.
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(Uwaga: wartos¢,, 1" zostata oznaczona kolorem
pomarariczowym — ma to znaczenie w jednym
Zwariantw rozgrywki).

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI:
Potdzcie karty na stole, wybierzcie gracza rozpoczynajacego. . . i gotowe!

PRZEBIEG ROZGRYWKI: GRA to... gra, w ktorej konieczne bedzie wykazanie sig intuicja
oraz umiejetnoscia wyczucia przeciwnikéw. Rozgrywka trwa nieokreslong z géry liczbe rund.
W kazdej zrund gracze beda obstawiac, jakie karty znajduja sie w posiadaniu wszystkich graczy.
Oczywiscie kazdy zna wartosci tylko swoich wiasnych kart.

RUNDA GRY:
1. WYMIESZANIE: Gracz rozpoczynajacy powinien wymieszac wszystkie 30 kart i utworzy¢
znich luzny stos. Karty powinny lezec na stole rewersem do géry.
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PRZYKtAD PRZYGOTOWANIA RUNDY
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2. DOBOR KART | WYBOR WARTOSCI: Gracze dobieraja karty i trzymaja je w rekach, nie

ujawniajac ich rywalom. W pierwszej rundzie rozgrywki wszyscy gracze dobieraja po 1
karcie, w kolejnych rundach ta liczba bedzie sie zmieniac.
Kiedy dobierzesz karty, wybierz wartosci, ktdre chcesz wykorzystac w tej rundzie. W tym
celu obroc karty w rece w taki sposob, aby wybrane wartosci znajdowaty sie na gérze karty,
za$ wartosci niewybrane byly przykryte przez twoja reke (patrz: przyktad ponizej). Mozesz
wybra¢ zupetnie dowolne wartosci (wiele identycznych albo wszystkie rozne, albo dowolng
inng kombinacje). Pamietaj, ze po dokonaniu wyboru przez wszystkich graczy nie mozesz
juz zmienia¢ wybranych wartosci.

PRZYKEAD REKI KART v )
W przykfadzie obok w zaawansowa- - @B f Wartosci wyb
nym etapie gry Bartek dobrat 4 karty. = O / = a:.M.U "y "(Jj”e
Nastepnie obrécit je, wybierajac na \a\le], 4 fa biezqcq runde.
biezaca runde nastepujace wartosci:

2 oraz 2 Wartosci nieuzywane

) " " w tej rundzie.
(dwie czwérki) (dwie dwajki)

3. ZAKADY | SPRAWDZANIE: Gracz rozpoczynajacy runde musi obstawic pierwszy zaktad.
Kolejni gracze (w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara) musza w swojej turze
rowniez obstawic¢ zakfad ALBO sprawdzic zaktad poprzedniego gracza.

OBSTAWIANIE: Aby obstawi¢ zaktad, musisz poda¢ LICZBE oraz WARTOSC. W ten sposb
ogtaszasz, jaka (wedtug ciebie) LICZBA Kart o podanej WARTOSCI znajduje sie W REKACH
WSZYSTKICH GRACZY.

PRZYKEADY ZAKEADOW: E.
N C. 6
3. 5
o 5 - (szescjedynek)
4 (piec szdstek)
3 i (pie¢ dwdjek)
3 (cztery dwaijki)
i y (trzy piqtki) 3
(trzy czwdrki)

Kazdy kolejny zaktad musi by¢ wyzszy od poprzedniego!

Kazdy zaktad musi by¢ wyzszy niz zaktad poprzedniego gracza. Oznacza to, ze, jezeli chcesz
obstawic zaktad, musi on wskazywac wyzszq wartos¢ ALBO wigksza liczbe przy identycznej
wartosci (jaka zadeklarowat gracz przed toba).

PRZYKEAD:

Bartek obstawit trzy czwdrki. Ania cheqc przebic Bartka, musi obstawic wyzszy zaktad — np. cztery
zworki (wyzsza liczba przy tej samej wartosci) albo jednq pigtke (wyzsza wartosc).
SPRAWDZANIE:

Dany zakfad jest prawidtowy, jesli tacznie w rekach wszystkich graczy znajduje sie przynajmniej
tyle wartosci, ile obstawit gracz podajacy zaktad (przyktadowo: zaktad , cztery piatki”jest prawi-
dtowy, jesli wszyscy gracze posiadaja tacznie przynajmniej cztery piatki). Jezeli uznasz, ze gracz,
ktdry rozgrywat ture przed toba, obstawit nieprawidtowy zaktad , mozesz go sprawdzic. Ogtaszasz
to, méwiac po prostu,sprawdzam!”. Mozesz sprawdzi¢ wytacznie gracza, ktdry rozgrywat ture
doktadnie przed tobg. Nie mozna sprawdzac wezesniejszych zaktadow.



REZULTAT SPRAWDZENIA:

Po tym jak dokonasz sprawdzenia, wszyscy gracze ujawniaja wszystkie swoje karty.
Na tej podstawie ustal zwyciezce i przegranego.

1. Jezeli zaktad byt nieprawidtowy, zwyciezasz.

2. Jezeli zaktad byt prawidtowy, przegrywasz.

Zwyciezca/Zwycigzczyni rozpocznie kolejna runde rozgrywki.
Przegrany/Przegrana na poczatku kolejnej rundy dobierze o 1 karte wiecej.
Wymieszajcie ponownie wszystkie karty. Rozpoczyna sie kolejna runda gry.

KONIEC GRY | ZWYCIESTWO:

Jezeli na poczatku rundy dowolny z graczy dobierze 6 kart, przegrywa GRE, a rozgrywka na-
tychmiast sie koriczy (bez rozgrywania dalszej czeci rundy). Zwycieza gracz, ktdry posiada
najmniej kart.

REMISY:
Jezeli w momencie zakoriczenia rozgrywki kilku graczy remisuje pod wzgledem najmniejszej
liczby kart, wszyscy remisujacy (i tylko oni) rozgrywaja dodatkowe rundy. Przegrany w do-
datkowej rundzie natychmiast odpada z rozgrywki (niezaleznie od teqgo, ile kart dobratby na
poczatku nastepnej rundy). Rozgrywajcie dodatkowe rundy do momentu, w ktérym zostanie
tylko jeden gracz, ktdry nie odpadt — zostaje on zwycigzca!

PRZYKLADY:

Ania, Barteki Czesio kolejno obstawiajq zaktady. W koricu Czesio decyduje sie sprawdzic zaktad
Bartka.
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A, B. B. C.
o A e
(trzy tréjki) (trzy piqtki) (cztery jedynki)  (piec jedynek) (piec pigtek)  (Sprawdzam!)

W kartach wszystkich graczy znajduje sie doktadnie

AP, Tk G piec kart o wartosci pieé, a zatem jest réwna za-

OO [~/ O : Q v ktadowi Bartka (/ﬂg{[j) . (zesio przegrywa i na

00 B ,);(, . poczqtku kolejnej rundy dobierze o 1 karte wiecej

i (a Bartek nowq runde rozpocznie, obstawiajqc
pierwszy zaktad).

Bartek zaczyna. Po kilku zaktadach Czesio znowu decyduje sie na sprawdzenie.

B. C. A. B. C.
1 @ 3 B 4@ GQ Klamstwo

(jedna czwarka) ~ (trzy dwdjki)  (cztery dwdjki)  (szes¢ dwdjek) — (Sprawdzam!)

W kartach wszystkich graczy znajduje sie zaledwie piec kart o wartoci dwa, a zatem jest ona
nizsza niz zaktad Bartka (szes¢{C2). Czesio wygrywa i rozpocznie obstawianie w kolejnej rundzie
(a raczej rozpoczqtby, bo zaraz sie okaze, Ze to juz koniec). Bartek zas dobierze o 1 karte wiecej,
zyli 6, a wigc nastqpi koniec GRY i Bartek przegra, a (zesio, jako posiadacz najmniejszej liczby
kart, zostanie zwyciezcg.

WARIANTY: Dla urozmaicenia rozgrywki mozecie dodac ponizsze zasady (wszystkie lub tylko
wybrane).

JOKEROWA [1]: Kosci o wartosci 153 jokerami — traktujcie je tak, jakby miaty kazda wartos¢
(w zakresie 1-6).

Z JEDNYM WYJATKIEM: Jezeli pierwszy zaktad w rundzie dotyczyt jedynek (np. trzy jedynki),
wowczas do korica rundy pozostaja one wytacznie jedynkami (nie sa jokerami).

KIERUNKI: Kazdorazowo gracz rozpoczynajacy runde deklaruje, czy gracze beda rozgrywac tury
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, czy w kolejnosci przeciwnej do tego ruchu.
CORAZ MNIEJ KART: Mozecie odwrdci¢ zasady podstawowe. Rozpocznijcie rozgrywke z 5
kartami w rekach. Przegrany kazdej rundy dobiera o 1 karte mniej. Kiedy ktérys z graczy
straci ostatni karte, gra sie koriczy, a zwycieza posiadacz(ka) najwiekszej liczby kart. Zasady
rozstrzygania remisow stosujcie analogicznie.

DEUZSZA ROZGRYWKA: Kiedy ktérys z graczy spetni warunek korica gry, zostaje wyeliminowany,
a pozostali gracze kontynuuja rozgrywke normalnie, az do momentu, kiedy w grze pozostanie
tylko jeden gracz, ktory nie odpadt. Ten gracz zwycieza!

PROJEKT GRY | GRAFIKA: Chris Handy

PODZIEKOWANIA DLA TESTEROW: Jenn Handy, Steve Sartain, Teri Sartain, The Widmans, Matt
Paradis, Grace Paradis, Andrew Postma, John McCloud, Paul Butler, Jenn Spankowski, Christian
Montague, Colleen Montague, Ryan Handy i Jack Handy.

WERSJA POLSKA: Bartosz Chlebicki, tukasz Gralak, Marcin Tomczyk, tukasz Kempiriski
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