.

00-53568 GRA KLAMCZUCH — INSTRUKCJA

Dedykowany wiek: 7+ llos¢ graczy: 3-4

7awarto$é opakowania: 4 okulary, 11°noskow’, 1 plansza do gry, 24 karty ( po 4: Wielkiej Stopy, Ducha.
Kosmity, Wiedzmy. Smoka, dzikie karty), instrukcja

Cel gry: zostaé graczem z najkrotszym nosem, gdy wszystkie noski zostang zebrane ( w wersji dia
mtodszych graczy na koniec kazdej rundy).

Przygotowanie gry: Ustawcie plansze na $rodku stotu. Potozcie Srebrny Nosek na planszy -na polu
Wielkiej Stopy. Umiesccie wszystkie Noski wokot planszy jak na rys. 1. Kazdy gracz zaktada okulary.
Potasuijcie karty i rozdajcie je po rowno kazdemu graczowi. Gracz, ktory znajduje sie po lewej stronie
od rozdajacego karty, zaczyna kolejke. Kontynuujcie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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Zasady ary: Pierwszy gracz, zaczyna od ogtoszenia, ktérg kartg gra i wyktada karte z Wielkg Stopg
(rys. do dotu) na srodku planszy. Jesli ma karte z Wielkg Stopg, moze wytozy¢ jedng lub wiecej i
powiedzie¢ prawde. (Np.. .Widziatlem dwie wielkie stopy"). Jesli nie ma kart z Wielkg Stopg lub chce
sie pozbyc¢ innych kart, moze wytozy¢ je i blefowac. (Np.: moze zagrac¢ 3 kartami z Duchem, ale
oatosic Widziatem 3 Wielkie Stopy”). Musi wytozy¢ minimum jedng karte podczas kolejki. Grajcie dalej
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz podczas swojej kolejki przesuwa Srebrny Nosek,
oglasza | wyktada karty w kolejnosci: Duch, Kosmita, Wiedzma, Smok i nastepnie wielka Stopa).
rapanie .Ktamczucha”: Ktos moze nazwac Cie ,Klamczuch”, jesli nie wierzy, ze karty, ktore wylozytes
sa tymi, ktore wytozytes. Jesli blefujesz, nie odkrywaj kart, ktore wytozytes. Musisz wzig¢ Nosek ze
stotu | wlozyc go na okulary, nastepnie bierzesz WSZYSTKIE karty z pola zagranych kart i dodajesz je
do swoich kart. Jesli nie blefujesz, pokaz karty, ktore wtasnie wytozytes innym graczom. Gracz, ktéry
oskarzyt Cie o blefowanie musi zatozy¢ Nosek ze stotu na swoje okulary, wzig¢ WSZYSTKIE karty z
poia zagranych kart i dodac je do swoich kart. Nastepnie przesuwaj Srebrny Nosek po planszy. Gre
kontynuuje gracz po lewej stronie, ktéry wyktada nastepne karty.

Granie dzikimi kartami: Dzika Karta (ta z napisem WILD) moze by¢ zagrana zamiast kazdej innej karty.
Uzyj tej karty, aby zmyli¢ przeciwnika. (dla mfodszych zawodnikéw jest tak samo, cho¢ muszg
pamietac. ze moga oglosic, ze grajg dzikg kartg)

Pozbywanie sie wszystkich kart. Jesli pozbytes$ si¢ wszystkich kart z reki, zdejmujesz wszystkie noski
ze swoich okularéw i zwracasz je na stét. Zbierz wszystkie karty od graczy, potasu;j i rozdaj po rowno,
jak na poczatku gry. Gre kontynuuje gracz po twojej lewej stronie zaczynajgc od Wielkiej Stopy.
Zwyciezca: Srebrny Nosek to ostatni nosek. Gdy zostanie zabrany z planszy gra sig¢ konczy. Gracz z
najkrotszym nosem wygrywa! Jesli jest remis wygrywa gracz z najmniejszg iloscig kart. W przypadku
najmfodszych graczy zwyciezca to osoba, ktora po 5 rundach ma najmniej punktow.

Zasady gry dla mfodszych graczy: Jako pierwszy gracz, wybierz dowolng karte ze swoich kart na
srodek planszy, nastepnie ogfo$ jakg karte wytozyte$ np.: ,Widziatem wiedZzme". Nastepny gracz moze
wylozyc¢ karte lub zawotac ,ktamczuch!”. Jesli ma tg sama karte(z WiedZzmg), moze wytoZyc ja na
plansze i rowniez ogftosic ,Widziatem Wiedzme”. Jesli nie ma tej samej karty, musi wyfoZyc inng Karte,
ale musi powiedzieé¢ ,Widziatem Wiedzme”. Jesli gracz zawofa ,Ktamczuch!”, a Ty nie blefowates —
gracz, ktéry Cie oskarzyt musi wzigé Nosek i przyczepic go do okularéw. Nastepnie wez dowolng jego
karte, ogtos jg i wyldz obrazkiem do dotu planszy. Ta karta jest teraz w grze. Jesli blefowates musisz
wzigé z powrotem karte, ktérg wtasnie zagrates i wiozy¢ Nosek na okulary. Nastepnie wybierz
dowolng karte z tych, ktore trzymasz w dfoni, 0glo$ ja i potoz rysunkiem do dotu na planszy.
Kontynuujecie gre zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracze wykiadaja karty i ogtaszaja.
Punktacja rundy: Runda sig korczy, gdy wszystkie karty zostang zagrane. Gracze otrzymuja 1 punkt
za kazdy nosek na swoich okularach.

Wskazowki: Zalecamy zachowanie opakowania i instrukcji w celu informacyjnym.
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