DJECO DJ05108 Instrukcje do gier

PIPOLO

Wiek:
od 5 lat

Liczba graczy:
2-4

Zawartose¢:

44 Kkarty - 40 kart ze zwieglami (10 kart "nagich”, 10 kart "wtochatych™ oraz Hart
"opierzonych"), 4 karty joker.

Cel gry:
Pozkadz sig jak najszybciej wszystkich kart ze swojej talii.

Zasady gry:

Potasuj karty i rozdaj k@emu uczestnikowi po 11 kart. Pozostate kartyayateltazy¢ na

bok. Pierwszy gracz wyktada karte swojej talii, obrazkiem do gory, a ngstie gidno

mowi do jakiej kategorii naley karta. Pozostali gracze, po kolei, wagaja po jednej karcie z

talii, klada je, nie pokazujc innym na wytaonej karcie. Powtarzaprzy tym nazw zadanej

przez pierwszego gracza kategorii. Gracze amogwi¢ prawc: lub blefowa. Karte "joker"

mozna wy¢ do zmianyzadanej kategorii (tutaj tade mazna blefowd) - wyktadapc Jokera

(lub kart udapca Jokera) naky gtosno powiedzié na jak kategor¢ zmienia st zadanie.

J&li ktorys z graczy nie wierzy w szczexoinnego uczestnika, nae powiedzié "Pipolo”!, w

trakcie gdy ten wyktada swpkark. Kate "oskazonego” naley odwrock:

— jezeli gracz rzeczywicie blefowat, musi zebsanvszystkie karty zérodka i doczy¢ do
swojej talii.

- jezeli gracz mowit prawg, wtedy uczestnik ktory krzykih"Pipolo”! Zbiera karty ze
srodka.

Gracz, ktéry w poprzedniej rundzie zebratd¢alesrodka rozpoczyna gmwyktadajc kare

obrazkiem do gory i mowi gkmo nazw jej kategorii.

Gra kaiczy sk wtedy, gdy jeden z graczy pagizie s¢ wszystkich kart ze swojej talii.

Ryzyko zadtawienia.



