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Vék: 6 - 99 let Obsah: 12 karet ,pfiSerek” a 40

Podet hracla:1- 4 karet zadani urovné obtiznosti 1
- zluté okraje; 12 karet ,priserek
a 40 karet =zadani urovné
obtiznosti 2 - fialové okraje
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Karty priSerek Karty zadani

Princip hry: PFfiSerky urovné obtiznosti 1 maji 4 prvky, které se méni
podle 4 vzoru. O¢i: modré, ¢ervené, zelené nebo rlizové. Pusa: ¢ervena,
zluta, zelena nebo modra. Ruce: rizové, modré, zluté nebo zelené. Nohy:
modré, zluté, cervené nebo razové. Karty priSerek urovné obtiznosti 2
se skladaji ze 2 dodate¢nych prvkl, které se méni podle 4 vzoru. Rohy:
bilé, zluté, zelené nebo modré. Detaily: jizva, tetovani, knir nebo
bradavice.

Karty priSerek maji z kazdé strany jinou priSerku. V kazdém kole je
cilem najit spole¢ny prvek pro 5 priserek.

Priprava hry: Hracéi si vyberou uroven obtiznosti hry a vezmou si
odpovidajici karty priSerek a zadani. Karty priSerek jsou na jedné
hromadce a karty zadani jsou na hromadce vedle.

Pravidla hry: Hra se hraje v nékolika kolech. Ur¢i se zacinajici hrag, poté
se pokracduje po sméru hodinovych rucicek.
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Vezme jednu kartu zadani, ktera urdi, jaké priserky budou v tomto kole
hrat. Vezme 5 karet odpovidajicich priserek (zkontroluje je podle ¢&isla
priSerek) a polozi je na stul doprostifed mezi hrace.
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Poté urdi jeden prvek, ktery je na jedné nebo vice z téchto 5 priSerek
vylozenych na stole (napf. rizové ruce) a poté otocéi kartu priserky,
ktera tento prvek nema (napfr. priSerka ¢. 16).

- Pokud otoCena nova priserka ma tento urCeny 6
prvek (rizové ruce), hra¢ pokraduje ve hie a otoci ‘6! &
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prvek nema (pr. priserku &. 7).
- Pokud oto¢ena nova priserka nema tento urceny 6
prvek (rzové ruce), jeho tah konéi a je na radé acp &
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Nasledujici hra¢ urc¢i novy prvek zobrazeny na jedné nebo vice z 5
vylozenych priSerek (napf. zluté nohy) a otoéi kartu priserky, ktera
tento prvek nema a tak dale.

Dokud hra¢ nachazi na pravé otocené karté priserky urceny prvek,
mUze pokradovat ve hife ota¢enim dalSich karet.

Pokud vSech 5 vyloZzenych priSerek ma uréeny prvek (napr. 5 priSerek
ma zluté nohy), kolo kon¢i a hra¢ ziskava kartu se zadanim, kterou si
polozi pred sebe.

Zadina nové kolo. Hrad, ktery vyhral predchozi, se stava zacdinajicim
hracem a vytahne novou kartu se zadanim. Dale hrajeme jako dFive.

Vyjimedny pripad: Pokud 5 vylozenych priSerek maji spoleény prvek,
ktery ale neurcil zacinajici hrad, hrac¢, ktery jako prvni tento spolec¢ny

prvek rekne, vyhrava kolo.

Konec hry: Kdyz jeden z hrac¢ua ziska 3 karty se zadanim, vyhrava hru.




