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(@) Vek: 6 - 99 rokov @) Pocet hracov: 1-4

@ Obsah: 12 kariet s priserkami a 40
kariet so zadanim stupfia naro¢nosti *®
1 — Zlty okraj. 12 kariet s priSerkami - Y
40 kariet danim stupii ° . ° .
a ariet so zadanim stupria ‘& Iy

narocnosti 2 — fialovy okraj.
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Karty s priSerkami Karty so zadanim

@ Ciel hry: Prvy ziskat 3 karty so zadanim.

Princip hry: PriSerky stupfia narocnosti 1 maju 4 viastnosti v 4 variantoch. O€i:
modré, éervené, zelené alebo ruzové. Usta: Cervené, Zlté, zelené alebo modré.
Ruky: ruzové, modré, ZIté alebo zelené. Nohy: modré, ZIté, Cervené alebo ruzové.
PriSerky stupfia naro€nosti 2 maju o 2 vlastnosti viac, tiez v 4 variantoch. Rohy:
biele, ZIté, zelené alebo modré. Detaily: jazva, tetovanie, fuzy alebo bodky.

Karty s priSerkami maju na kazdej strane inu priSerku. Cielom kazdého kola je najst
rovnaku vlastnost 5 priSeriek.

Priprava hry: Hraci si vyberu stuperi ndrocnosti a pripravia si prislusné karty
s priSerkami a zadania. PriSerky dajte na jednu képku a vedla nej kdpku kariet so
zadaniami.

Postup hry: Hra sa niekolko kdl.

Vyberte si za€inajuceho hraca. Hra sa v smere hodinovych ruciciek. Zacinajuci hrac si
potiahne kartu so zadanim, podla ktorého si pripravi 5 kariet s priSerkami (oznacenych
Cislami) a polozi ich doprostred stola.

Priklad: Na karte so
zadanim su priSerky
¢ 1,513, 7a16:




Potom pomenuje vlastnost, ktori méa jedna alebo viac priSeriek (napr. ruzovée ruky)
a otoCi taku kartu s priSerkou, ktora tuto vlastnost nema (napr. priserka ¢. 16).

- Ked nova oto¢ena priSerka ma pomenovanu
vlastnost’ (ruzové ruky), hra¢ méze pokracovat’
a otoCi dalSiu prierku, ktord nema pomenovanu
vlastnost' (napr. priserka ¢. 7).

- Ked nova oto€ena priSerka nema pomenovanu

@& i vlastnost’ (ruzove ruky), hra¢ nepokracuje
4 - " a nasleduje dal$i hrac.
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Nasledujuci hra& pomenuje inu vlastnost jednej alebo viacerych z 5 priSeriek
(napr. nohy), oto€i priSerku, ktora tuto vlastnost nema, atd.

Hrag, ktory je na tahu, méze otacat karty dovtedy, kym priSerka, ktord prave
otoCil, m& pomenovanu vlastnost'.

Ked vSetkych 5 otocenych priSeriek ma pomenovanu vlastnost’ (napr. Zlté
nohy), kolo sa skongilo. Hra¢ ziska kartu so zadanim a polozi ju pred seba.

Nasleduje dalSie kolo. Hrag, ktory vyhral predoslé kolo, zacne nové novou
kartou so zadanim. Hra pokracuje ako posial.

Vynimo¢ny pripad: Ked ma vSetkych 5 priSeriek rovnaku vlastnost, ktora ale
nie je pomenovanou vlastnostou, stane sa vitazom kola hrac, ktory si ju prvy
vsimne a pomenuje.

Koniec hry: Hra¢, ktory prvy ziska 5 kariet so zadanim, je vitazom hry.

Pozor. Malé Casti.

Autor hry: Erwan Morin.
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