


Cel gry

] KySZ! to gra karciana, ktorej celem

jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw.
Cracze otrzymuja punkt za kazde zwierze,
ktére na koniec gry pozostanie na stole

i bedzie pasowato do kart sekretnych

celow danego gracza.

Zawartosc pudelka
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Przygotowanie do gry

Przetasujcie talie zwierzat. Nastepnie roztdzcie losowo wszystkie karty
na srodku stotu — tak, aby utworzyty prostokat o wymiarach 8x4 karty.
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Uwaga: Jesli gracie w 2, 3 lub 4 osoby, zastosujcie sie do tego utozenia
oraz do regut przedstawionych ponizej. Jesli gracie w gronie od 5 do 8
graczy, w wariant druzynowy lub wybieracie wariant dla jednego gracza,

po przeczytaniu ponizszych zasad zajrzyjcie jeszcze na koniec
instrukcji. Znajdziecie tam szczegbtowy opis innych wariantéw gry.
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ULOZENIE KART
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Rozdajcie kazdemu z graczy po jednej losowej karcie celu z kolorami
zwierzat oraz po jednej losowej karcie celu z gatunkami zwierzat. Kazdy
uczestnik rozgrywki oglada swoje karty celu, ale nie pokazuje ich innym
graczom.

Cre rozpoczyna ten z graczy, ktdry najbardziej was przeraza. Jesli nie
mozecie zdecydowaé, kogo boicie sie najbardziej, gracza startowego
wybieracie droga losowa. Teraz jestescie gotowi do gry.




Rozgrywka

Rozpoczynajac od gracza startowego, gracze rozgrywaja swoje tury
zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara. W swojej turze
gracz wybiera jedng z kart zwierzat lezgcych na stole. Za jej pomoca,
przestrzegajac zasady straszenia, musi wystraszy¢ inne zwierze — to,
ktérego karta znajduje sie w bezposrednim sasiedztwie, tj. obok wybranej
karty, nad nia lub pod nig. Niedozwolone jest straszenie po skosie.
Karta przestraszonego zwierzecia usuwana jest z gry. Zwierze,
ktérego gracz uzyt do straszenia, moze pozosta¢ na swoim
miejscu lub przesungé sie na miejsce wystraszonego zwierzecia.
Jesli—w wyniku akcji straszenia — w prostokacie powstanie luka, to nalezy
przesunaéw dét wszystkie karty, ktore znajdujg sie powyzej tej luki.

Zasada straszenia

Zasada straszenia jest bardzo prosta: ston straszy psa, pies straszy kota,
kot straszy mysz, a mysz straszy stonia. Dane zwierze moze przestraszy¢
tylkojedeninny, cisle okreslony gatunek zwierzecia. Oznacza to np., ze pies
straszy kota, ale nie bedzie w stanie przestraszy¢ myszy.
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1) Gracz decyduje sie uzyc¢ zottego kota i wystraszyc¢
fioletowg mysz po jego lewej stronie.

2) Fioletowa mysz jest usuwana z prostokata kart
i trafia do pudetka.
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3) Gracz decyduje sie przesunac zoftego kota na miejsce,
w ktorym stata fioletowa mysz.

€¢, ﬁmm@

4) Nastepnie — w celu zapetnienia powstatej luki — fioletowy kot
przesuwa sie na dot.
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Zakonczenie gry

Gra koniczy sie w momencie, gdy po ruchu gracza zawarto$¢ jednej
z kolumn (nie jednego z rzedéw!) wyczerpie sie (czyli nie bedzie w niej
juz zadnej karty). Drugg mozliwoscig zakonczenia gry jest sytuacja,
w ktérej nie mozna wykona¢ ruchu—tj. kiedy dostepne karty nie pozwalajg
juz wystraszy¢ zadnego zwierzecia. Nastepnie wszyscy gracze ujawniajg
swoje sekretne karty celdow i podliczaja punkty. Gracze otrzymujg punkty
za:

® kazde zwierze, ktdrego karta pozostata na stole, a jego kolor pasuje
do koloru karty celu danego gracza,

® kazde zwierze, ktérego karta pozostata na stole, a jego gatunek
pasuje do gatunku karty celu danego gracza.

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu
gracze wspdlnie cieszg sie ze zwyciestwa.
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@ Gracz miat za zadanie zbierac¢ psy (karta celu z gatunkiem)
i z6tte zwierzeta (karta celu z kolorem). @ Na stole pozostaty:
5 z6ttych zwierzat oraz 3 psy. Gracz zdobywa wiec 8 punktow.
Warto zauwaZzyc, ze zétte psy przyniosty graczowi az po 2 punkty.

Warianty rozgrywki
WARIANT DRUZYNOWY

Ten wariant przeznaczony jest dla 4, 6 lub 8 oséb. Gracze dobierajg sie
w dwuosobowe druzyny. Podczas przygotowan do gry jeden z cztonkéw
druzyny otrzymuje karte celu z kolorem, a drugi — 2z gatunkiem.



Nie moga oni jednak ujawni¢ swojemu partnerowi z druzyny, co znajduje
sie na ich karcie. Gracze, zajmujgc miejsca, ustalaja kolejnos¢ ruchéw
w grze: Druzyna1, Druzyna 2, Druzyna 3, Druzyna 4, Druzyna 4, Druzyna3,
Druzyna 2, Druzyna1.

Gracze wygrywaja jako druzyna. Reszta zasad pozostaje bez zmian.

WIELKIE STRASZENIE

W tym wariancie bierze udziat do 8 graczy, ale kazdy z nich gra
indywidualnie. Karty celéw rozdaje sie naprzemiennie, tj. pierwszy
w kolejnosci gracz otrzymuje karte celu z kolorem, drugi gracz — karte
celu z gatunkiem, trzeci — z kolorem itd. W tym wariancie kazdy gracz
posiada po jednej karcie celu. Pozostate zasady rozgrywki pozostajg bez
zmian. Koniec gry nastepuje w momencie, gdy dwie kolumny zostang
puste (tj. kiedy na stole zostanie 6 kolumn z przynajmniej jedna karta) lub
kiedy gracz nie jest juz w stanie wykonac¢ ruchu (przestraszy¢ zwierzecia).
Kiedy w pierwszej pustej kolumnie skoriczg sie karty, zsuricie ze soba
pozostate kolumny —tak, aby zapetni¢ powstatg luke. Na koniec rozgrywki
gracze, ktdrzy dysponujg kartami celéw z kolorami zwierzat, otrzymuja
po 1 punkcie za kazde zwierze w tym kolorze, ktére pozostato na stole.
Gracze, ktérzy dysponujg kartami celéw z gatunkami zwierzat, otrzymujg
po1punkcie za kazde zwierze tego gatunku, ktére pozostato na stole.

WIELKIE STRASZENIE DLA NAJMLODSZYCH

Zasady wygladaja tak,jak w przypadku Wielkiego straszenia—z tg réznica,
ze gra konczy sie, gdy zawartos¢ pierwszej z kolumn wyczerpie sie. Ten
wariant gry polecamy do wspdlnej zabawy z dzie¢mi lub z poczatkujgcymi
graczami.

ROZGRYWKA EKSPERCKA

Ta gra toczy sie do momentu, gdy zaden z graczy nie bedzie juz mégt
wykona¢ ruchu (przestraszyc innego zwierzecia). Rozgrywka w tej wersji
potrwa zatem dtuzej. Wariant ekspercki moze by¢ potaczony z dowolnym
z powyzszych rodzajow rozgrywki. W momencie, kiedy zawartos¢ kolumny
wyczerpie sie, pozostate kolumny nalezy ze sobg zsunaé—tak, aby zapetnic
powstata luke.



RoZGRYWKA DLA JEDNEGO GRACZA
WARIANT

Roztéz gre tak, jak przy rozgrywce wieloosobowej. W tym wariancie
rozgrywka nie kofczy sie po wyczerpaniu zawartosci kolumny. Podobnie
jak w wariantach przedstawionych powyzej, kolumny nalezy wéwczas
zsuna( — tak, aby zapetni¢ powstatg luke. Zaréwno te zasady, jak i zasady
dotyczgce zakoniczenia gry dotyczg obu wariantéw gry jednoosobowej.

Twoim zadaniem bedzie wystraszenie tylu zwierzat, by na stole pozostato
tylko jedno z nich (jedna karta, a nie jeden gatunek). Jesli chcesz utrudnié
sobie zadanie, to przed rozpoczeciem zabawy wylosuj dwie karty: karte
celuzkoloremikarte celuz gatunkiem. Zwierze, ktére na koniec rozgrywki
pozostanie na stole, musi pasowac i do gatunku, i do koloru.

WARIANT 11

Wylosuj karte celuz kolorem oraz karte celuz gatunkiem. W tym wariancie
gry masz za zadanie wystraszy¢ jak najwiecej zwierzat. Gdy gra sie
skoficzy, otrzymasz po1 punkcie za kazde zwierze, ktérego karta pozostata
na stole. Dodatkowo otrzymasz po 1 dodatkowym punkcie za kazde
zwierze, ktére jest w tym samym kolorze lub tego samego gatunku,
co karta celu. Twoim zadaniem jest zdobycie jak najmniejszej
liczby punktéw.
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