Nechcete Cist pravidla?
Podivejte se na videonavod!

Obsah: 250 kar:et ptézek (500 otazek), 6 karet
PAS, 6 karet VYMENA, 6 figurek, 1 herni deska,
1 spiralovita ¢asomira



Specialni karty

Tyto karty mize vyuzit hraé€ v horkém kfesle. Existuji dva typy: PAS

a VYMENA. Pokud chce hraé¢ jednu z téchto karet pouzit, musi ihned po
vyslechnuti otdzky vyk¥iknout bud',,PAS!*, nebo ,,VYMENA!“ Na kazdou
otazku mulzes pouzit jen jednu z téchto karet:

Karty PAS

Pokud se hra¢ v horkém kresle rozhodne po
vyslechnuti otazky pouzit kartu PAS, tato otazka

se misto néj polozi hraci po levici. Pokud hrac¢

vlevo zvladne Fict tfi spravné odpoveédi, posune

se o jedno poli¢ko vpred. Pokud ale odpovéd
nezvlddne, o jedno poli¢ko se posune plivodni hraé
v horkém kresle. Po pouziti karty PAS se tato otazka
uz nikomu dalSimu nepoklada. Hrac, ktery dostal
otazku z PASu, pak odehraje své normalni kolo.

Karty VYMENA

Pokud se hraci v horkém kresle jeho otazka nelibi,
muze ji vyménit za novou otdzku pomoci karty
VYMENA. Jak uz bylo fe¢eno, pokud chce kartu
pouzit, musi ihned po precteni otazky vykriknout
WVYMENA!“ Pokud vsak ani na novou otazku
nezvladne fict tFi spravné odpovédi, otazka se
polozi nasledujicimu hraci.

PAS

Nebezpecna oblast

Pokud hraé vstoupi na policko NEBEZPECNA OBLAST, musi p¥i svém
dalsim tahu - nebo pfi nejblizsi dalsi pFilezitosti, kdy odpovida po chybé
jiného hrace - Fict tfi spravné odpovédi. Plati ta moznost, kterd nastane
dfiv. Pokud nefekne tfi sprdvné odpovédi, musi svlj nasledujici pokus

o odpovéd vynechat. Vynechané kolo oznadi tak, ze polozi svou figurku
na bok. Po tomto kole se trest rusi, figurka se postavi zpét a hrac¢
normalné pokracuje.

Poznamka k casomire

Casomiru musite rychle otoéit a pevné postavit svisle na st tak, aby se

kulicky rozbéhly spradvnym smérem a vSechny zaroven. 5 sekund uplyne

ve chvili, kdy se kuli€éky dotoé&i a dopadnou doll. Zvukovy efekt po

uplynuti €asu ,,2a0p*“ je tu jen pro pobaveni - nic neznamena.
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Cil hry

Zodpovézte spravné co nejvice otdzek tak, ze stihnete do
5 sekund vyjmenovat 3 véci. Tedy do té doby, nez dopadaji
kulicky v ¢asomire.

Priprava hry

Vlozte karty do krabiCky tak, aby vSechny mély stejnou
barvu na strané pro dobirani. Postavte krabi¢ku a ¢asomiru
doprostfed stolu tak, aby na né vSichni dosahli.

Kazdy si vybere barvu figurky
a postavi ji na START.
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Pro jednodussi hru pouzivejte
otazky ze Zluté strany.

VYJIMENUY 3
Ve, kieré
& Bwvou

Pribéh hry

» Zac¢ind nejmladsi hrag, ktery se posadi do tzv. horkého
kfesla, a hra pokracuje k hraci doleva.

* Hrac¢ po pravici hrace v horkém kresle dobira
kartu a precte ji nahlas. Kazda karta zac¢ina slovy
sVyimenuj 3...” a obsahuje néjakou kategorii.
Napfiklad na karté mize byt: ,,Vyimenuj 3 plemena psu.©

Hrac, ktery otazku cte, obraci ¢asomiru. Hra¢ v horkém
kfesle ma 5 sekund na své 3 odpovédi. Mize napf¥iklad
rict: ,,Labrador, pudl, Civava.” Pokud stihne 3 odpovédi
pfed tim, nez vSsechny kuli¢cky v ¢asomife dobéhnou na
konec, postupuje o jedno policko dopredu.

Pokud nékdo o platnosti jeho odpovédi pochybuje,
rozhodne o jeji pravosti skupina.

* Pokud hrac zvladne fict jen 1-2 odpovédi, nepostupuje
a otazka se posouva k hraci doleva. Novy hra¢ ma
5 sekund na nové 3 odpovédi - NESMI zopakovat
zadna uz zminéna psi plemena. Napfiklad pokud padlo
wlabrador, pudl®, novy hra¢ muze fict: ,,dalmatin, jack
russell teriér, border kolie*.

e Hra pokracuje dokola, dokud nékdo nefekne 3 spravné
odpovédi, a tedy postoupi.

¢ Pokud otazka obéhne celé kolo a vrati se zpét na
plvodniho hrace s tim, Ze nikdo neuspél, postupuje
pravé tento hrac.

e Hracem v horkém kresle se stava hrac nalevo od

plvodniho hrace. Hra¢ po pravici dobird novou kartu,
precte ji a otoCi casomiru. Takto hra pokracuje.

Konec hry

Hraéi postupuji po desce az na poli¢ko CiL.

Chybi vdm komponenta
nebo mate néjakou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz, radi

vam zdarma zasleme novou!

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich hrach
popovidat s dalsimi nad$enymi hraci?
PFipojte se do skupiny ,Hry nas bavi"!





