CEL GRY
Zbierz jak najwiekszag
liczbe kart, trafnie
typujac matpe albo
udajac tak dobrze, by
nikt nie odgadt, ze to
Ty jestes matpa!



'é' 48 kart zadan, 2 szescienne

kosci, ksigzeczka Z zasadami.

PRZYGOTOWANIE GRY

Utworz 6 stosow z kart, kazdy w innym kolorze. Stosy sktadajg sig z tylu kart,
ilu graczy bierze udziat w rozgrywce. Jesli graczy jest 4—6, kazdy stos zawiera
doktadnie 1 kartg¢ matpowania. Jesli graczy jest 7-8, kazdy stos zawiera 2 karty
matpowania. Niewykorzystane karty odktada si¢ do pudetka.

Na przyktad, jesli graczy jest 6, kazdy stos powinien zawiera¢ 5 kart zadan
i 1 karte matpowania. Sze$¢ uzyskanych w ten sposéb stoséw kart trafia na
Srodek stotu. Najsprytniejszy gracz otrzymuje 2 kosci i zaczyna prowadzi¢ gre.

L

ROZGRYWKA
Dla wygody gracz, ktéry ma karte matpowania, nazywany jest matpa. Reszta (ktéra
ma karty zadan) to niemaipy.




Gracz prowadzacy bierze ze stotu jeden ze stosow

i ma 3 sekundy na decyzje, czy bierze dla siebie karte
matpowania, czy tez karte zadan. Gdy juz wybierze,
tasuje reszte kart i rozdaje je pozostatym graczom —
kazdy gracz otrzymuje 1 zakrytg karte.

Nastepnie gracz prowadzacy rzuca 2 ko$¢mi, aby
okresli¢, ktérg czynnosé bedg wykonywaé wszyscy
gracze. Pierwsza ko$¢ reprezentuje dziesigtki, druga —
jednosci. Gracze patrzg w swoje karty, zeby sprawdzi¢,
jaka czynnos$¢ majg wykonaé. Gdy wszyscy sg gotowi,
prowadzacy zaczyna odliczanie od 3 do 0.

Gdy pada stowo ,zero”, wszyscy gracze zaczynajg hatychmiast odgrywac dang
czynno$¢ (nasladowanie, Spiewanie itd.), a matpa musi zacza¢ ich jak najszybciej
nasladowac, zeby nikt jej nie namierzyt.

Prowadzacy decyduje, kiedy przerwaé czynnos$¢ (maksymalnie 30 sekund). Po
zakonczeniu odgrywania gracze podnosza rece do gory, a prowadzacy znéw
odlicza od 3 do 0. Na ,zero” kazdy z graczy bezzwtocznie wskazuje gracza, ktory
jego zdaniem jest matpg. Oczywiscie matpa robi to samo, zeby sie nie zdradzic.
Nastepnie wszystkie matpy ujawniajg sig i gracze podliczajg punkty.

PUNKTY
Kazda karta to 1 punkt.

Punkty dla niematpy
— Niematpa zachowuje swojg karte, jesli trafnie wskaze matpe albo maipy.

— Traci swojg karte, jesli wytypuje matpe nieprawidtowo. W takim wypadku karta
trafia na wspdliny stos posrodku stotu.



Punkty dla matpy

1.W grze z 1 malpa (4, 5 albo 6 graczy) dostaje ona wszystkie karty ze wspdélnego
stosu i zachowuje swoja (z wyjatkiem sytuacji, gdy wszyscy inni gracze
wytypowali trafnie — w takim wypadku traci swojg karte).

2.W grze z 2 matpami (7, 8 graczy) matpa, ktérg trafnie wytypowato wiecej graczy,
oddaje swojg karte drugiej matpie (w przypadku remisu kazda z matp zachowuje
swojg karte). Nastepnie matpy dzielg sie po réwno kartami ze wspélnego stosu
(zaokraglajac w dot — jesli liczba kart w stosie jest nieparzysta, 1 karte odrzuca
sig z gry).

KOLEJINE RUNDY

Gracz prowadzgcy poprzednig runde na prowadzgcego nastepng runde* wybiera
gracza, ktory jeszcze tego nie robit. Nowy prowadzacy bierze nowy stos kart
i rzuca 2 kos¢émi. Rozpoczyna sie kolejna runda.

*Jesli wszyscy gracze byli juz prowadzgcymi, gracza mozna wybra¢ losowo.
KONIEC GRY

Gra dobiega konca po rozegraniu 6 rund. Wygrywa gracz z najwigkszg liczbg
kart. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma najwigcej kart matpowania.
Jeslii tu jest remis, gracze wspotdzielg zwyciestwo... i matpujg nawzajem
swojg radosc!

Zasady dla 9 i wigcej graczy — wersja druzynowa

Stwérzcie od 4 do 8 dwuosobowych druzyn. Jesli liczba graczy jest nieparzysta,
jeden z graczy bedzie gra¢ sam (na przykiad 9 graczy podzieli si¢ na 4 druzyny
dwuosobowe i 1 druzyne jednoosobowa). Na kazdg druzyne przypada 1 karta.

Wszystkie zasady, ktére obowigzywaty kazdego z graczy w wersji ,pojedynczej”,

teraz stosujg sie do druzyny.

Autor pragnie podziekowac swojej zonie i dzieciom, Connie Foulard, Mathilde Saire i wszystkim
dzieciom ze szkoty Cadouin.




