Wiek: 5+
(7)) 2-4graczy

@ Zawartosc: 44 karty

« 40 kart ze zwierzatkami
(10 “wtochatych” kart, 10
“nagich” kart, 10
“pierzastych” kart i 10
“ubranych” kart)

- 4 karty jokery

Cel gry: Pozbadz sie jak najszybciej
wszystkich swoich kart.

@ Zasady gry: Potasuj i rozdaj po 11

~ kart dla kazdego gracza. Reszte kart
nalezy odtozy¢ na bok. Pierwszy z graczy
pokazuje jedna karte z reki, strona ze
zwierzatkiem i ogtasza kategorie karty
(wtochaty, nagi, pierzasty lub ubrany). Inni
gracze, kazdy w swojej rundzie, ktadzie na
wierzchu tej karty swoja karte, powtarzajac
jej kategorie (np. wiochaty). Moga
blefowac lub méwic¢ prawde.




Karte Joker mozna uzy¢ do zmiany
zadanej kategorii (tutaj takze mozna
blefowac) - wyktadajac Jokera (lub
karte udajaca Jokera) nalezy gtosno
powiedziec¢ na jaka kategorie zmienia
sie zadanie. Nastepnie nalezy ogtosi¢
na gtos kolejng kategorie (np. nadzy).

Jezeli ktorys z graczy nie wierzy w
szczerosc innego uczestnika, moze
powiedzie¢ "Pipolo!", w trakcie gdy ten
wyktada swoja karte. Karte
"oskarzonego" nalezy wtedy odwrdcic:

- Jezeli gracz rzeczywiscie blefowat, musi
zebra¢ wszystkie karty ze srodka i
dotaczy¢ do swojej talii

- Jezeli gracz moéwi/ prawde, wtedy
uczestnik, ktory krzykna/ "Pipolo!"
zbiera karty ze Srodka.

Gracz, ktéry w poprzedniej rundzie
zebra/ talie ze $rodka - rozpoczyna gre,
wykfadajac karte obrazkiem do géry i
mdwi gtosno nazwe jej kategorii.

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

Uwaga! Mate elementy!






