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PRIPRAVA HRY

Herni plan umistéte doprostred stolu a vyberte si barvu své figurky. Poté
vsichni hraci postavi figurku své barvy na pole oznacené ,,0“. Kazdy si také vezme
sazeci kotouc¢ ve své barvé, tuzku a odpovédni arch. Karty tloh peclivé zamichejte
a vlozte je do krabicek, které se shoduiji s jejich barvou a tématem. Poté je polozte
vedle herniho planu. Zetony okruhti také polozte vedle herniho planu rubovou
stranou nahoru, tedy zarovkou nahoru. Polozte kostku nejrychlejsiho hrace na
misto pro ni uréené. Zacina hrac, ktery jako posledni fesil pro zabavu logickou
nebo grafickou tlohu.

CiL HRY

Cilem hry je diky spravné vyfesenym dloham a spravnému sazeni na své pro-
tihrace ziskat co nejvice boda.

ZACATEK HRY

Zadinajici hra¢ ma za kol na svém odpovédnim archu zaznamenavat pocet kol.
Vzdy kdyz vybira zZeton s okruhem, tak zaroven na svém odpovédnim archu oznaci i
zacatek nového kola. Jedno kolo ubéhne tedy ve chvili, kdy kazdy hrac vybira okruh
pravé jednou. Pocet kol je uréen podle poctu hraét. Doporuceny pocet kol:

2 HRAC!I: 4 kola 3-4 HRACI: 3kola  5-6 HRACU: 2 kola

DULEZITE: Pocet kol si miizete nastavit podle vlastnich preferenci. Jedingm pravi-
dlem je, Ze pokazdé musite dané kolo dokoncit.

PRUBEH HRY

1.

VYBER OKRUHU: Hra¢ na fadé si nahodné vytahne
2 zetony okruhi a podle vlastniho uvaZeni, poloZi jeden
z nich doprostred herniho planu. Takto znazorni okruh,
ze kterého se bude nahodné vybirat Gloha. Druhy Zeton
okruhu vrati zpatky mezi ostatni.

Postieh
a pamet

SAZENI: Kazdy hra¢ na svém sazecim kole¢ku pipravi
takovy pocet bodu, ktery je ochotny vsadit a polozi ho
pred hrace, na kterého chce vsadit licem dold.

ULOHA: Hrac, ktery vybiral okruh, si vezme pfislusny
balicek. Na vrchni karté v bali¢ku je v horni Casti vidét,
kolik ¢asu maji hraci na vyreseni dané tlohy.

Jakmile budou vsichni hraci pripraveni, hra¢, ktery je
na fadé, umisti kartu z balic¢ku, tak aby na ni vsichni
dobre vidéli. Zaroven otoci presypaci hodiny a hraci
zaénou Ulohu Fesit. V prabéhu hraéi nesmi napovidat
nebo jinak navadét jiné hrace ke spravnému vysledku.

_———
Ostatni komunikace je vSak povolena. Jakmile hra¢im Logické dlohy
dojde cas, ktery na tlohu méli, odkladaji tuzky a uz ne-
smi nic psat.
Hraci se mohou dohodnout, kdo bude hlidat ¢as a pfi- ®

padné otacet hodiny.



4. POCITANI BODU: Hraé natadé otoéi kartu tilohy a pieéte spravnou odpovéd.
Hraci si pri¢tou body za spravnou odpovéd a nasledné si prictou nebo
odectou dany pocet bod podle toho, kolilk a na koho vsadili.
Doporucujeme toto poradi. NejdFive si pri¢téte body za tlohu a posunte fig-
urku na bodovaci stupnici. AZ poté si pfictéte nebo odectéte body za sazeni
a znovu posunte figurku.

Diilezité: Odpovéd na danou otdzku musi byt napsdna na odpovédnim archu
nebo jiném papire jesté pred tim, neZ se karta otoci, aby byla zapocitdna.

5.  OPAKOVANI: Okruh vybira dal3i hra¢ po sméru hodinovych rucicek.
Olkruh vybira dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek.

Hraé na radé si ze zbylych 4 Zeton( okruhd nadhodné vybere 2, ze kterych
bude vybirat okruh pro toto kolo. Zeton okruhu z minulého kola vrati zpét
mezi ostatni Zetony.

SAZENI

Ve fazi Sazeni si kazdy hrac vsadi na libovolného hrace pomoci sazeciho ko-
lecka po odhaleni daného okruhu, ale jesté pred tim, nez se ukaze karta tlohy.
Sazeci kolec¢ko s body umistéte pred vybraného hrace licem dolt tedy tak, aby
nebyl vidét vsazeny pocet bodd.

MdazZete vsadit bud na uspéch hrace (znazornény zelenou barvou) nebo ne-
uspéch hrace (znazornény cervenou barvou). Posledni moznost je nevsadit nic
pomoci nuly na sazecim kolecku.

Podle toho, jak hrac dopadl pfi feseni ulohy, ziskavate, nebo ztracite body.
Ziskate, nebo ztratite tolilc bodd, kolik jste vsadili.

Sdzka dvou bodu Sdzka tri bodu Nebyl vsazen
na uspéch hraée  na netspéch hrdce Zadng bod

SYMBOLY NA KARTACH

Na kazdé karté vpravo nahofe mlzete najit tyto symboly:

Na ulohu mate jedno, dvé ¢i tfi presypani
hodin, tedy 30, 60, nebo 120 sekund.

Znazornuje otoceni karty. Nachazi-li se tento symbol na karté, tak je
D zalcazano cokoliv psat na svij papir do doby, nez se karta oto¢i.

382

mate 1 presypani hodin na to si zapamatovat predni stranu
karty, Poté se karta oto¢i a na odpovéd mate opét 1 presy-
pani hodin.

IKOSTKA NEJRYCHLEJSIHO HRACE

Tato kostka urcuje hrace, kterému se jako
prvnimu povedlo dokoncit ulohu. Ihned po
jejim vyreseni si tento hra¢ smi vzit kostku
nejrychlejsiho hrace ze stredu herniho planu.
Od tohoto okamziku jiz nemUze nic upravo-
vat na svém odpovédnim archu. Pokud by
cokoliv upravil, o kostku olkamzité prichazi.
Vlastnictvi kostky nejrychlejsiho hrace prinasi
hraci vyhody, podminkou je spravné vyresena
tloha. Vyhody jsou popsany v bodovani.

GRAFICKE ULOHY

Po scitani bodu se kostlca opét vraci doprostred herniho planu.

BODOVANI

Béhem hry se nelze dostat na bodovém kole do minusu. Nejmensi pocet bod(
je tedy o.

PRIKLAD: HRAJi SPOLU HONZA, KAROLINA, JIRKA A ANICKA.

Honza md sprdvné tlohu, ale vsadil 2 body na uspéch Karoliny, kterd md tlo-
hu chybné. Ziska tedy jen 2 body. (4-2 = 2)

Karolina dlohu sprdvné nevyresila, a vsadila 2 body na to, Ze Honza tilohu
nevyresi. Ztrdci tedy 2 body. (0-2 = -2)

Jirka ulohu také nevyresil, ale vsadil 3 body na to, Ze Anicka tlohy vyresi
spravné. Ziskad tedy 3 body. (0+3 = 3)

Anicka nejen, Ze ma spravné ulohu, ale navic vzala i Rostku nejrychlejsiho
hrdce a vsadila 1 bod na to, Ze Honza ulohu vyresi spravné. Ziskdva tedy 6
bodii. (4+1+1=6)

ICONEC HRY

Vsichni hraci si zapocitaji body za posledni tlohu a sazeni. Vyhrava ten hrac,
ktery ma nejvice bodu. V pFipadé remizy mezi dvéma nebo vice hradi se vybere
jedna bonusova tloha a zapoiji se jen ti hradi, ktefi se déli o prvni misto. Ulohu
vyberou ostatni hrac¢i béznym zplsobem ze vSech Zetont okruht. Hraéi délici se
o prvni misto na sebe mohou libovolné sazet podle pravidel. Pokud ani po tomto
rozstrelu neni jasny vitéz, vyhrali vSichni hraci, kteti se déli o prvni misto.




