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Tarantula tango
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Liczba graczy: 2-5
Wiek graczy: od 7 lat
Czas rozgrywki: 15-20 minut

Karty tarantuli

Zawartos¢ pudetka
W 120 kart zwierzat (pies,
krowa, osiot, koza, papuga)
M 5 kart tarantuli
M Tarantula tango (pieciokat)
B Instrukcja

Karty zwierzat



Cel gry

Dzika Tarantula tango panicznie poszukuje posrdéd zwierzat partnera do
tanca. Zwierzeta sg wystraszone za kazdym razem, gdy wiochaty, jadowity
pajak na nie spojrzy! Zwyciezca zostaje gracz, ktéry pierwszy pozbedzie sie
wszystkich swoich kart.

Przygotowanie

Tarantule tango nalezy potozy¢ na srodku stotu. Wszystkie 120 kart nalezy
doktadnie potasowac i rozda¢ po réwno pomiedzy graczy. Gracze moga
podnies¢ swoje karty i trzymac w reku w formie talii, tak aby nie mogli zo-
baczyc¢ich zawartosci.

Przebieg gry

Najmtodszy gracz rozpoczyna.
Wierzchnig karte ze swojej talii
umieszcza obok jednego

z pieciu bokéw Tarantuli tango.
Kolejka przechodzi na gracza po
lewej stronie. Karty sa uktadane
dookota tarantuli w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara.




Rézne karty majg nastepujace znaczenia:

1) Kartazwierzeciazjednatarantula

Jezeli osoba, ktéra wykonywata ruch przed graczem, odkryta zwie-
rze zjedna tarantuly, gracz musi wydac dzwiek nasladujacy zwie-
rze przedstawione na karcie, a nastepnie kontynuowac ruch, wykta-
dajac karte ze swojej taliii ktadac ja na miejscu oddalonym o jeden.

Dzwieki zwierzat: Krowa robi ,muu’, osiot robi ,icho’, koza ,bee’, pies ,hau’,
kot robi ,miau”,apapuga ,rra"

2) Karta zwierzeciazdwom tarantulami

Jezeli osoba, ktéra wykonywata ruch przed graczem, odkryta zwie-
rze zdwoma tarantulami, gracz musi wyda¢ dzwiek nasladujacy
zwierze przedstawione na karcie dwukrotnie, a nastepnie konty-
nuowac ruch, wyktadajac karte ze swojej talii i ktadac jg na miejscu
oddalonymojeden.

3) Karta zwierzeciabeztarantuli

Jezeli osoba, ktéra wykonywata ruch przed graczem, odkryta zwie-

rze bez tarantuli, gracz wyktada karte ze swojej talii i kladzie ja na
‘j miejscu oddalonym o jeden oraz nie wydaje zadnego dzwieku.

4) Kartapodwadjnego zwierzecia bez tarantuli

Jezeli osoba, ktéra wykonywata ruch przed graczem, odkryta karte
zdwoma zwierzetami, gracz wyktada karte ze swojej talii i ktadzie ja
na miejscu oddalonym nie o jeden, a o dwa i nie wydaje zadnego
dzwieku.




5) Karta tarantuli

Jezeli na stole pojawi sie karta tarantuli, wszyscy gracze, aby odstra-
szy¢ potworna bestie, musza klepna¢ otwarta dfonia w stét jak naj-
szybciej potrafia. Gracz, ktéry ostatni uderzy w stét musi zebrac
wszystkie karty znajdujace sie na stole i dotozy¢ je do swojej talii.

Pomytki

Kazdy gracz ma tylko dwie sekundy na wykonanie prawidtowego ruchu
(w tym na wydanie dzwigku zwierzecia oraz wyktadanie karty). Jednak karta
z wierzchu talii gracza moze by¢ odkrywana i uktadana dopiero po tym jak
dzwiek zostatwydany! Gracz, ktéry popetninastepujace btedy:

"

1) Wykonuje ruch za dtugo, zastanawia sie lub wydaje zty dzwigk (taki jak,err”
albo,mee”);

2) Wyda zly dzwiek, bedzie go wydawat za dtugo albo wytozy swoja karte
zawczesnie badZzza pozno;

3) Uderzy w stétza pézno albo wztym momencie (karta tarantuli);

musi zebrac¢ wszystkie karty znajdujace sie na stole i dotozy¢ je do swojej talii.

Koniec gry i zwyciezca
Gre wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza pozbedzie sie wszystkich swoich kart!
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Przyktad:

1. Tinarozpoczynaizagrywa swojakarte — psazjednatarantula.

2. Jejsasiad po lewej, Daniel krzyczy ,hau” i wykfada karte z wierzchu swojej
talii. Karta ta przedstawia kota bez tarantuli.

3. Basia nie wydaje dzwieku i wyktada swoja karte — krowe z dwiema taran-
tulami.

4. Aniarobi ,muumuu” izagrywa swoja karte - karte tarantuli.

5. Wszyscy klepig w stot. Daniel jest najwolniejszy. Zbiera wszystkie karty
znajdujace sie na stole, doktada je do swojej talii i rozpoczyna nowa runde.
Odkrywa swoja karte — kota bez tarantuli.

6. Basiarobi ,miau’,czyli popetnia btad, gdyz karta zagrana przez poprzednia
osobe byta kartg zwierzecia bez tarantuli. Zabiera wiec karte Daniela
irozpoczynanowa runde.

Rada od tarantuli: Przede wszystkim nalezy dobrze oswoic sie z pod-
stawowa wersja gry, po tym jak gracze przyspiesza rozgrywke, moga
zwiekszy¢ poziom trudnosci, dodajac zasady dla zaawansowanych gra-
czy (* =tatwe a **** = najtrudniejsze).

Zasady dla zaawansowanych graczy

*Uparty osiot nie chce sie ruszy¢

Jezeli karta odkryta przez osobe wykonujaca ruch przed graczem przed-
stawia osta (z tarantula lub bez albo dwa osty), wtedy gracz nie ktadzie swojej
karty na miejscu oddalonym o jeden, ale na tym samym miejscu — na wierz-
chu osta oraz oczywiscie, wydaje lub nie odpowiedni dzwigk.
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**Ciekawski pies biegnie w zlg strone

Jezeli zostanie odkryty pies (z tarantulg lub bez albo dwa psy), zmienia sie
kierunek, w ktérym gracze wyktadaja swoje karty. Wszyscy muszg prze-
strzegac tej zasady dopodki nie pojawi sie kolejny pies. Wéwczas kierunek
ponownie sie zmienia. Jezeli pies jest pierwsza wytozong kartg, nastepna
karta musi by¢ utozona w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

***Glupia krowa sie powtarza

Gracz, ktory odkryje krowe (z tarantula lub bez albo dwie krowy) musi odkry¢
nastepna karte zaraz po tym jak zrobi,muu”lub nie wyda zadnego dzwieku.
Te nastepna karte musi wylozy¢ o jedno pole dalej. (Jezeli nastepny gracz
bedzie za szybkiizamuczy albo wytozy swoja karte zbyt szybko, wtedy uznaje
sie, ze sie pomyliti musizebrac karty znajdujace sie na stole).

****Krzykliwa papuga wszystkich matpuje

Papuga bez tarantuli nasladuje wczesniejszego gracza. Dwie papugi po-
wtarzajg dwukrotnie dzwiek poprzedniego gracza. Nalezy pamietac: jezeli
na karcie papugi znajduje sie tarantula (lub tarantule), papuga normalnie
krzyczy,rra".

Wydawca i dystrybutor:

G3 Spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Sp. k.
62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 3, www.g3poland.com
Wyprodukowano w Niemczech. Wydanie 1. Rok 2013
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Karaluszek klamczuszek  Karaluszek ktamczuszek Mol szachrajek
- edycja krélewska

Satatka Zupa
z karaluchami z karaluchami



