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Przyktad 2: Na stole znaj-
dujq sie 3 czerwone, 3 zie-
lone, 1 niebieska i 1 fioleto-
wa mucha. Aktywny gracz
odkrywa z6ftg muche — to
pigty kolor. Wszyscy gra-
cze mogq fapac czerwone
i zielone muchy, poniewaz
much w tych kolorach jest (s
najwiecej posrdd kart od-
krytych na stole.

Koniec gry

Gra konczy sie kiedy jeden z graczy odkryt ostatnia karte, jezeli to packa
lub mucha w pigtym kolorze gracze ostatni raz tapig muchy. Nastepnie
wszystkie odkryte karty, ktére nadal znajduja sie na stole odrzuca sie na
stos kart odrzuconych. Nastepuje podliczenie punktéw.

Punktacja

Kazdy gracz sumuje wartosci z koszulek much, znajdujgcych sie w jego
stosie zdobytych kart. Gracz z najwyzszg liczbg punktéow wygrywa.

W przypadku remisu sprawdza sie, ktory z graczy zdobyt wiecej kart.
Wygrywa gracz, ktéry ma ich wiecej.

Inne warianty

Przed rozpoczeciem gry — szczegdlnie w rozgrywce 2- i 3-0so-
bowej — gracze mogg uzgodnic, ze odrzucajg kilka losowych,
zakrytych kart i odktadajg je do pudetka, aby skrdcic rozgryw-
ke. Aby uproscic¢ rozgrywke, np. w przypadku gry z mtodszymi
dzieémi, mozna zignorowac wartosci much, a o zwyciestwie
bedzie decydowata liczba zdobytych kart.
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Liczba graczy: 2-8 Wiek: 6+ Czas: 15 min.

Na poczatku je wida¢, jednak po chwili juz ich nie ma. Niezaleznie od

tego, czy jest to mata muszka, czy ttuste muszysko, kiedy packa idzie

w ruch, najwazniejsza jest btyskawiczna reakcja! To dynamiczna gra,
w ktorej wygra najszybszy z graczy.

Zawartosc pudetka
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112 kart: toscil tosci2  tosci3  toscid  tosci5
16 kart niebieskich much . :

16 kart z6ttych much

16 kart zielonych much

16 kart pomarariczowych much

16 kart czerwonych much
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16 kart fioletowych much
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16 kart packi na muchy

Cel gry

W swojej turze gracz odkrywa jedng karte. Jesli bedzie to packa na
muchy wszyscy gracze jednoczesnie probujg ztapac najttustsze muchy.
Na koniec gry osoba, ktéra zgromadzita muchy o najwyzszej tgcznej
wartosci wygrywa.

1
r £ R



A\ /

Przygotowanie

Nalezy doktadnie potasowac
wszystkie karty i roztozyc je zakryte,
na stole.

Przebieg gry

Gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Rozpoczyna
najmtodszy gracz.

W swojej turze gracz odkrywa jed-
ng, wybrang przez siebie karte ze
stotu. Odkryta karta moze przed-
stawia¢ muche w jednym z szesciu
koloréw lub packe.

Karty nalezy odkrywa¢ ruchem od siebie tak, aby
gracz wyktadajgcy nie mégt wezesniej podejrzeé
co znajduje sie na odkrywanej przez niego karcie.

Gracze nie mogg odktadac kart w taki sposdb, aby
jedna karta zastaniata inng odkrytg karte. Wszyst-
kie lezace na stole odkryte muchy muszg zawsze
by¢ widoczne.

Kiedy gracze moga tapac muchy?

Jesli gracz odkryje karte packi lub
na $rodku stotu lezg muchy w czte-
rech kolorach, a gracz odkryje muche
w piatym kolorze rozpoczyna sie
tapanie much.

Jakie muchy mozna ztapac?

Gracze moga fapac tylko muchy w kolorze, ktérego posréd odkrytych kart
jest najwiecej. Jesli na stole jest taka sama liczba much w kilku kolorach,
mozna tapa¢ muchy w dowolnym z tych koloréw.

Wazne: Kazda mucha na koszulce ma wartos¢ od 1 do 5. Jesli gracz ma
wybér powinien ztapa¢ muche o wyzszej wartosci, na koniec gry da mu
ona wiecej punktow.
Uwaga: Niektére muchy stapiajg sie z ttem na rewersach kart, przez co
trudniej je zauwazy¢.
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Jak tapac¢ muchy?

Wszyscy gracze jednoczesnie ktadg ptasko jedng dfon na jednej karcie
muchy. Dtorn musi pozostac na karcie.

'%3& W rozgrywce od 5 do 8 graczy, nalezy uzywac tylko jednej reki
i tapie sie tylko jedng muche.

'%30 W rozgrywce od 2 do 4 graczy, mozna uzywac¢ dwoch rak, aby
ztapa¢ do dwéch much.

Nalezy sprawdzi¢ czy ztapana przez gracza mucha moze by¢ odtozona
na jego stos zdobytych kart.

Jesli gracz ztapat muche w dobrym kolorze, umieszcza jg zakryta na
swoim stosie zdobytych kart. Jesli kilku graczy uderzyto te samg karte,
otrzyma jg gracz, ktory uderzyt jg jako pierwszy (jego dton znajduje sie
bezposrednio na karcie).

Jesli ktorys z graczy uderzyt muche w nieodpowiednim kolorze, karta
pozostaje na swoim miejscu. Jednakze, jako kare, gracz ten musi odda¢
ostatnio ztapang muche ze swojego stosu zdobytych kart i odrzucic jg na
stos kart odrzuconych; jesli gracz nie ma jeszcze zadnej karty w swoim
stosie zdobytych kart, ma szczeScie — kara go omineta i nie musi nic
oddawac. Stos kart odrzuconych formuje sie poza obszarem gry i karty,
ktdére sie w nim znajdujg nie biorg udziatu w rozgrywce.

Jesli tapanie much wywotata karta packi, nalezy jg odrzucié¢ na stos kart
odrzuconych.

Gdy fapanie much konczy sie, rozpoczynajac od nastepnego, wedtug
kolejnosci gracza kontynuuje sie odkrywanie kart dopdki gracze nie beda
mogli ponownie tapaé¢ much.

Przyktad 1: Na stole znaj-
duje sie 5 czerwonych,
2 zdfte i 1 fioletowa mu-
cha. Aktywny gracz odkry-
wa karte packi. Wszyscy |
gracze mogq tapac czer-
wone muchy, poniewaz
much w tym kolorze jest
najwiecej posrod odkry-
tych kart na stole.




