KARTY SPECJALNE:

» Dwéjki - gracz musi pobraé 2 karty, chyba Zze sam ma dwdjke i ja wytozy. Wtedy kolejny gracz musi
pobrac 4 karty. Jezeli on rowniez ma dwajke i ja wytozy, to nastepny gracz pobiera 6 kart itd.

» Trojki — gracz musi pobrac 3 karty, chyba ze sam ma tréjke i ja wytozy. Wtedy kolejny gracz musi po-
brac 6 kart. Jezeli on rowniez ma trojke i ja wytozy, to nastepny gracz pobiera 9 kart itd.

» Czworki — gracz czeka kolejke. Aby obronic sie przed czwérka, mozna wytozyc kolejng czwérke, wtedy
kolejke traci nastepny gracz.

» Walety - gracz wyktadajacy waleta moze zazadaé wytozenia karty o konkretnej randze. Zadanie
obowiazuje wszystkich graczy przez caty kolejke, wtacznie z graczem zadajacym. Gracze,
ktérzy nie maja zadanej karty, pobieraja 1 karte ze stosu kart do pobrania. Mozna zmienic

zadanie, wyktadajac na wytozonego waleta innego waleta. Nie mozna zadac kart specjalnych.

* Damy - gracz moze wytozy¢ dame na dowolng karte, lezaca na stosie, a kolejny gracz moze wytozy¢
dowolna karte na dame. Damy nie mozna zagra¢ w odpowiedzi na karte specjalna.

* Krol kier (@) — nastepny gracz musi pobrac 5 kart, chyba ze ma krola pik (Q} i go wytozy. Wtedy
gracz, ktory zagrat kréla kier (@), musi pobrac 10 kart.

« Krol pik () - poprzedni gracz musi pobra¢ 5 kart, chyba ze ma kréla kier (§9) i go wytozy. Wtedy
gracz, ktory zagrat kréla pik {Q}. musi pobrac 10 kart.

* Asy - gracz wyktadajacy asa moze zazadac od kolejnego gracza wytozenia karty w konkretnym
kolorze (@.,8,9,&). Jezeli nie ma zgdanego koloru, pobiera 1 karte ze stosu kart do pobrania.
Zadanie mozna zmienic, wyktadajac na wytozonego asa innego asa.

» Jokery - zastepujg dowolna wybrang przez gracza karte (w tym takze karty specjalne).

ZAKONCZENIE GRY:

Kazdy gracz powinien powiedziec ,MAKAO" przed wytozeniem swojej przedostatniej karty. Jezeli
tego nie zrobi, a przeciwnicy to zauwazg, to pobiera 5 kart ze stosu kart do pobrania. Wygrywa ten
gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich swoich kart i powie ,,PO MAKALE STOP".

liczba graczy: 2+ OSZUST

CEL GRY:
Celem gry jest pozbycie sie wszystkich swoich kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

W grze biorg udziat karty od dwojki do asa. Karty tasujemy. Jedna karte ktadziemy na srodku awersem
do gory, pozostate rozdajemy po kolei wszystkim graczom, do momentu az sie skorficza. Otrzymane karty
zrozdania pobieramy do siebie i nie pokazujemy innym graczom.

PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Wyktada jedna wybrana przez siebie karte, rewersem do gory, na
karte znajdujaca sie na srodku. Gracze po kolei, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, wyktadaja w ten
sposob swoje karty, tworzac stos. Pomimo ze karty wyktadane sg rewersem do gory, muszg pasowac
kolorem (Q.Q,’,Q) lub rangg do pierwszej wytozonej karty.

Gracze mogg oszukiwac sie na dwa sposoby:
+ zamiast jednej karty mogg wytozyc kilka, tak aby zaden z graczy nie zorientowat sie (tzw. podktad),
« wytozyc karte, ktora nie pasuje kolorem lub ranga.
Kazdy gracz, przed swojg kolejka, ma mozliwos¢ sprawdzenia karty wytozonej przez poprzednika.
Jezeli gracz zostanie przytapany na oszustwie, to pobiera do siebie wszystkie wytozone karty
rewersem do gory. Jezeli sprawdzajacy sie pomyli, to sam pobiera wszystkie wytozone karty rewersem
do gbry.

ZAKONCZENIE GRY:
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.



