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UVUSZNr

W KAPIEL]

Gra dla 2-8 os6b w wieku 8-108 lat

biaty czerwony zielona niebieska szara
duch recznik zaba szczotka wanna 60 kart

CEL GRY

Podczas gry gracze beda zdobywac karty. Wygra gracz, ktéry zdobedzie najwieksza liczbe kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

e Wszystkie przedmioty nalezy potozy¢ na srodku stotu.
e Karty nalezy potasowac i utozy¢ w stos obrazkami do dotu.

PRZEBIEG GRY

Gracz, ktory ostatnio brat kapiel (lub najstarszy gracz), bierze z wierzchu stosu jedna karte i ktadzie ja na stole
w taki sposéb, aby wszyscy gracze widzieli, co sie na niej znajduje.




Wszyscy gracze jednoczesnie przygladaja sie wytozonej karcie i jak najszybciej staraja sie ztapac
wiasciwy przedmiot:

e Jesli kolor ktéregos z przedmiotéw na karcie odpowiada kolorowi
przedmiotu na stole, gracze fapia ten przedmiot.

Kolor szczotki na karcie odpowiada kolorowi szczotki na stole.
Gracz, ktory pierwszy ztapie szczotke, zdobywa karte.

Jesli kolory przedmiotéw na karcie nie odpowiadajg kolorom
przedmiotéw na stole, gracze tapia przedmiot, ktérego nie ma
na karcie oraz ktérego kolor nie wystepuje na karcie.

Kolory przedmiotéw na karcie nie odpowiadaja kolorom przedmiotéow
na stole. Gracz, ktory pierwszy ztapie zielona zabe, zdobywa karte (na karcie
nie ma Zaby ani zielonego koloru).

Gracz, ktory pierwszy ztapie wtasciwy przedmiot, zdobywa karte
i ktadzie ja przed soba obrazkiem do dotu.

Gracz, ktoéry sie pomylit (ztapat niewtasciwy przedmiot), nie moze wiecej tapa¢ w tej rundzie innych
przedmiotéw oraz traci jedna karte (jezeli jaka$ posiada) i odktada ja do pudetka.

KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy wszystkie karty ze stosu zostang zdobyte przez graczy.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej kart. W razie remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

DODATKOWE WARIANTY DLA ZAAWANSOWANYCH GRACZY

WARIANT 1: MOWIACA ZABA

Gdy na karcie znajduje sie zaba, gracze, zamiast tapac wtasciwy przedmiot,
muszg jak najszybciej powiedzie¢ nazwe tego przedmiotu.

Kolory przedmiotow na karcie nie odpowiadaja kolorom przedmiotow
na stole. Gracz, ktory pierwszy powie ,wanna”, zdobywa karte.
(Na karcie nie ma wanny ani szarego koloru).

WARIANT 2: ZABA M()WIACA DWONA JEZYKAMI

Gdy na karcie znajduje sie zaba i gdy kolor zaby lub innego z przedmiotéw na karcie odpowiada
kolorowi przedmiotu na stole, gracze musza powiedzie¢ nazwe tego przedmiotu w obcym jezyku.
Przed gra gracze powinni ustali¢, ktérego obcego jezyka beda uzywac.




Na karcie jest zaba i biaty duch. Gracz, ktdry pierwszy
powie ,,ghost”, zdobywa karte.

Gdy na karcie znajduje sie zaba i gdy kolor zaby lub innego z przedmiotéw
na karcie nie odpowiada kolorom przedmiotéw na stole, gracze musza
powiedziec¢ nazwe witasciwego przedmiotu po polsku (przedmiotu,
ktérego nie ma na karcie oraz ktérego kolor nie wystepuje na karcie).

WARIANT 3: SUSZENIE RECZNIKIEM

Gdy na karcie jest recznik, gracze tapia przedmiot w kolorze tego recznika.

Na karcie znajduje sie niebieski recznik. Gracze musza wiec ztapac¢ przedmiot
w kolorze niebieskim. Kto pierwszy ztapie niebieska szczotke, zdobywa karte.

Mozna ten wariant potaczy¢ z wariantami 1 i 2 (gdy na karcie jest zaba,
gracze muszg powiedzie¢ nazwe przedmiotu, zamiast go tapac).

Na karcie jest Zzaba i niebieski recznik (gracze musza powiedzie¢
nazwe przedmiotu w kolorze recznika). Kto pierwszy powie , szczotka”,

zdobywa karte.

X
UWAGA! Gdy gracz sie pomylit, oddaje jedna karte (o ile jaka$ posiada) graczowii,

ktory ztapat wtasciwy przedmiot lub powiedziat jego nazwe. Gdy wszyscy gracze sie
pomylili, nikt nie zdobywa karty (odktadana jest do pudetka).

Gracz sie pomyli, gdy:

e powie nazwe wiasciwego przedmiotu zamiast go ztapac (gdy na karcie nie ma zaby),
e ztapie wtasciwy przedmiot zamiast powiedzie¢ jego nazwe (gdy na karcie jest zaba),
(e powie nazwe niewtasciwego przedmiotu lub go ztapie.

WARIANT 4: DUUUUSZKI W KAPIELI 1 DUUUSZKI

Uwaga!

Do tego wariantu
gry bedzie potrzebna
gra DUUUSZKI.




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Elementy ,Duuuszkéw” i ,Duuuszkéw w kapieli” potéz osobno na srodku stotu.
2. Potasuj razem karty z obydwu gier i utéz je w stos obrazkami do dotu (aby zachowa¢ standardowa
dtugosc¢ rozgrywki, wez potowe kart z kazdej gry).

PRZEBIEG GRY ) \
Gra przebiega na tych samych zasadach, co w podstawowej wersji, z jedna réznica:

e Jesli kolor ktoregos z przedmiotéw na karcie odpowiada kolorowi tego
przedmiotu na stole, gracze tapia przedmiot w tym kolorze z drugiej gry.

Kolor szczotki na karcie odpowiada kolorowi szczotki na stole z gry ,, Duuuszki
w kapieli”. Gracz, ktory pierwszy ztapie ksiazke (z drugiej gry), zdobywa karte.

Jesli kolory przedmiotéw na karcie nie odpowiadaja kolorom przedmiotéw na stole, gracze tapia
przedmiot, z tej gry, co wylozona karta (przedmiot, ktérego nie ma na karcie i w kolorze
niewystepujgcym na karcie).

GRA ZE WSZYSTKIMI WARIANTAMI

Gracze moga potaczy¢ wszystkie warianty. Ponizej w tabelce znajduje sie podsumowanie zasad:

Na karcie: Gracze:

jest przedmiot w odpowiadajacym kolorze. tapia przedmiot w tym kolorze z drugiej gry.

jest zaba albo ksigzka. mowiag zamiast tapac.

jest recznik. tapia przedmiot w kolorze recznika z drugiej gry.
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