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12 kariet s priSerkami a 40 kariet so zadanim Urovne 1 —ZIté okraje. - - -
Karty s priserkami Karty so zadanim

12 kariet s priSerkami a 40 kariet so zadanim Urovne 2 — fialové okraje.
Ciel hry: Ako prvy ziskat 3 karty so zadanim.

Koncept hry:
Priserky v Urovni 1 maju 4 vlastnosti, z ktorych kazda je zobrazena v 4 réznych variantoch.

Oc¢i: modré, ¢ervené, zelené alebo ruzové.
Usta: cervené, 7Ité, zelené alebo modré.
Ruky: ruzové, modré, zIté alebo zelené.
Nohy: modré, ZIté, Cervené alebo ruzové.

PriSerky v Urovni 2 maju 2 vlastnosti navyse, z ktorych kazda je zobrazena v 4 réznych variantoch.

Rozky: biele, ZIté, zelené alebo modré.
Detaily: jazva, tetovanie, fuzy alebo Skvrny.

Karty s priSerkami maju na kazdej strane inu priSerku. Cielom kazdého kola hry je najst vlastnost, ktora je spolo¢na pre 5
priseriek.

Priprava hry: Hradi si zvolia droven hry a vezmu si zodpovedajlce karty s priserkami a so zadanim. Vsetky karty s priserkami
dajte na jednu stranu a vedla polozte balicek kariet so zadanim.

Priebeh hry: Hra sa hra v niekolkych kolach. Zvoli sa zacinajuci hra¢ a potom sa hra v smere hodinovych ruciciek. Hrac si
vezme kartu so zadanim, ktord mu ukaze, ktoré priSerky ma v tomto kole vyloZit. Vezme si 5 zodpovedajucich kariet
s priserkami (vid' Cisla priseriek) a poloZi ich doprostred stola.

Priklad: Karta so zadanim o N ’ﬁ . Hra¢ potom oznami vlastnost, ktord je pritomna na

ukazuje priserky s ¢islami 1, Vi & 0,\' jednej alebo viac z 5 priSeriek, ktoré su vyloZzené na
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5,13,7a16 o stole (napr. ruZové ruky) a otoci kartu s priSerkou,

ktora nema tuto vlastnost (napr. priserka & 16).
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‘é’ 3 e Pokial novo otocend priserka ma oznamenu vlastnost (ruZové ruky), hra¢ mdze pokracovat v hre
K a otocit novu kartu s priserkou, ktord nema tuto vlastnost (napr. priserka ¢. 7).
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AP & e Pokial novo otocend priserka nema oznamenu vlastnost (ruZové ruky), tah hraéa konéi a na rade
i p je dalsi hrac.
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Dal$i hra¢ oznami novy prvok, ktory je pritomny na jednej alebo viac z 5 prideriek (napr. ZIté nohy), oto¢i dalsi kartu
s priserkou, ktord nema tuto vlastnost atd.

Hrac, ktory je na rade, moze pokracovat v hre a otdcat karty tak dlho, dokial' ma priSerka na prave otocenej karte vlastnost,
ktord hrac oznamil.

Pokial' ma v3etkych 5 prideriek oznamenu vlastnost (napr. 5 otoéenych priseriek mad Zlté nohy), kolo hry kondéi. Hrac ziskava
kartu so zadanim a polozi si ju pred seba.

Zacina dalsie kolo hry. Hrac, ktory zvitazil v poslednom kole sa stava zacinajucim hra¢om a vytiahne novu kartu so zadanim.
Hra pokracuje dalej tak ako doteraz.

Specialny pripad: Pokial ma vietkych 5 otocenych prideriek spolo¢nt vlastnost, ale nejde o vlastnost, ktort oznamil hrag,
ktory je na rade, vitazi hrac, ktory ako prvy oznami tuto spolo¢nu vlastnost.

Koniec hry: Hrac, ktory ako prvy ziskal 3 karty so zadanim sa stéva vitazom hry.

Upozornenie: obsahuje malé dieliky. Autor hry: Erwan Morin
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