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44 karty:
5 kaczek (kazda inna)
A A
3 biedronki 3 dmuchawce 3 krety 3 liscie 3 maki 3 mrowki
v A
3 myszy 3 niezapominajki 3 pszczoty 3 stokrotki 3 wréble 3 zaby

CEL GRY

Podczas gry bedziecie zdobywac karty z ré6znymi obrazkami. Na koniec
rozgrywki otrzymacie za nie punkty:

— im wiecej takich samych obrazkéw, tym wiecej punktéw,

— kazda kaczka warta jest 3 punkty.

Wygra osoba z najwiekszg liczbg punktow.



PRZYGOTOWANIE GR

® Kazdy gracz losuje 2 karty (zrobcie to tak, aby rywale nie widzieli obraz-
kéw na waszych kartach).
Uwagal! Jesli wylosujecie 2 karty z takim samym obrazkiem lub z kaczka,
wylosujcie kolejng, az traficie na karte z innym obrazkiem (patrz: przykta-
dowe karty ponizej).

Gracz 2

Gracz 1
€ zoelo

Gracz 4




Wylosowane karty potdzcie przed sobg obrazkami do dotu

Uwagal! Postarajcie sie zapamieta¢ obrazki na swoich kartach. Podczas gry
nie bedziecie mogli podgladac kart lezgcych przed wami.

stotu obrazkami do dotu . Bedzie to tgka.
® Jedng z kart lezgcych na tace odwrdéécie obrazkiem do gory .

® Pozostate karty doktadnie iotasujcie. Nastepnie roztdzcie je na srodku

Uwaga! Odwrécona karta nie moze przedstawiaé kaczki. Jesli tak sie
stanie, odkryjcie inng karte. A kaczke zakryjcie (zrébcie to w taki sposoéb,
aby nikt nie wiedziat, w ktérym miejscu tgki sie znajduje).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Podczas rozgrywki gracze beda kolejno bra¢ 2 karty z taki, nie ujawniajgc
obrazkow rywalom. Jesli obrazki bedg TAKIE SAME, gracz je zdobedzie. Nic
jednak straconego, jesli obrazki bedg ROZNE! Gracz moze zdoby¢ te karty, za-
chowujgc kamienng twarz i blefujgc, ze sg takie same. Jesli mu sie uda — zdo-
bedzie te karty, a jesli blef sie nie uda, jedng z kart zdobedzie ktorys z rywali.
Gre rozpoczyna osoba, ktéra byta ostatnio na tgce (lub najstarszy gracz).
W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania.

Dla utatwienia, dziatania aktywnego gracza zapisane sg na niebiesko,
a dziatania pozostatych oséb na pomaranczowo.

® Gracz bierze 2 karty z tgki. Trzyma je w taki sposob, aby rywale nie widziel
obrazkow znajdujgcych sie na kartach.
® Gracz musi powiedzie¢ ,O0BRAZKI SA ROZNE’ albo ,0BRAZKI SA TA-
KIE SAME”.
™ Jesli obrazki sg rézne i gracz nie chce blefowag,
méwi ,O0BRAZKI SA ROZNE”:
— Odktada obie karty na tgke: jedng z nich ktadzie obrazkiem do gory.

— Gracz konczy swojg ture i do gry przystepuje osoba siedzaca
z lewej strony.



= Jesli obrazki sg takie same (albo rézne, a gracz chce blefowad!),
moéwi ,OBRAZKI SA TAKIE SAME".

Pozostate osoby kolejno (poczgwszy od osoby siedzacej z lewej strony)

oceniajg, czy to prawda: méwig ,PRAWDA” albo ,SPRAWDZAM”.
Przebieg tej czesci rozgrywki przedstawiamy w formie schematu.

Gracz mowi ,OBRAZKI SA TAKIE SAME”

\

Pozostate osoby mowig ,PRAWDA” albo ,SPRAWDZAM”

Nikt nie sprawdzit

Gracz zdobywa
2 karty.
Nie ujawnia ich!
Ktadzie je przed
sobg (obrazkami
do dotu).
Tura gracza

Ktos$ sprawdzit

Gracz ujawnia obie karty

Obrazki sg
takie same

v

Gracz zdobywa
2 karty. Ktadzie

je przed sobg
(obrazkami
do dotu). Tura

gracza konhczy sie.

Osoba sprawdzajgca
traci
1 ze swoich kart.
Wybiera jg
(bez podgladania)
sposrod swoich kart
i odktada na tgke
(obrazkiem do dotu).

Obrazki
sg rézne

v

Gracz nic nie
zdobywa. 2 karty
przekazuje osobie
sprawdzajgcej.
Tura gracza
konhczy sie.

Osoba sprawdzajgca
zdobywa 1 z tych
kart — wybiera jg

i ktadzie przed sobg
(obrazkiem do dotu).

Drugg karte odktada
na tgke (obrazkiem

do gory).



PAMIETAJCIE!

® Biorgc karty z tgki, mozecie siega¢ rowniez po karty lezace obraz-
kiem do géry.

Przykiad: Gracz wzigt pierwszg karte z tgki — trafit na motyla. Taki sam
obrazek znajduje sie na jednej z odkrytych kart. Gracz bierze jg jako
druga karte (ma wiec 2 motyle).

® Osoba decydujgca sie powiedzie¢ ,SPRAWDZAM”, musi posiadaé
przynajmniej 1 karte. Jesli bowiem okaze sie, ze obrazki na kartach
sg takie same, osoba sprawdzajgca straci 1 karte.

® Podczas rozgrywki nie mozna podgladac kart lezgcych przed wami
(zaréowno tych dwoch, ktore dostaliScie na poczatku gry, jak i kart
zdobytych podczas rozgrywki).

® Kaczki sg wyjatkowe: kazda z nich jest warta 3 punkty. Kazda z nich
jest tez inna, dlatego obrazki kaczek nie tworzg par. Sg wiec 2 spo-
soby zdobycia kaczek:
— gracz blefuje i nie jest sprawdzony przez zadnego z rywali,
— gracz sprawdza inng osobe, ktéra akurat blefuje, prébujac zdobyé
kaczke.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy na tgce znajduja sie wytacznie karty lezgce obrazkami
do gory. Gracze liczg punkty za zdobyte karty:

® kazda kaczka = 3 punkty,

® kazdy pojedynczy obrazek = 1 punkt,

® kazdy kolejny obrazek jest wart o 1 punkt wiece,;.



Wygrywa osoba z najwigkszg liczbg punktéw. W przypadku remisu, zwy-
ciezcy zostaje gracz z wiekszg liczbg kaczek. Jesli wcigz jest remis, gracze
dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad: Gracz zdobyt 8 kart:

— za 2 kaczki dostaje 6 punktow,

— za 1 stokrotke dostaje 1 punkt,

— ma 2 krety: pierwszy = 1 punkt, a drugi = 2 punkty,

— ma 3 pszczoty: pierwsza = 1 punkt, druga = 2 punkty, a trzecia = 3 punkty.
Gracz zdobyt w sumie 16 punktéw.

= epunkty
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