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Chcete si hru trosku priostrit alebo sa vam
naopak zda prilis tazka?

Bl W W

@ Mobzete si zvolit vaési ¢i mensi pocet kariet
so slovom v kOopke kazdéeho hraca.

a/alebo

@ Mozete si otodit vybrané dosticky
s podmienkou z I'ahkej na tazkua stranu.
Ako uznate za vhodne.

) . S . V ohlusujucej kakofonii rad vasich
Poznamka: \/ hre 3 hracov informatori podavaju informatorov musite dekddovat sériu
hracom po svojej lavici 2 dosticky s podmienkou. Hladate inspiraciu? slov, skor nez vam uplynie cas. A v com

Chcete sa (nielen) o nasich hrach je hacik? Vasi informatori mdzu davat
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ro.zpr:':'wat s daISIml_nad§enyM| hraémi: iba také napovede, ktoré 5p|naju Tela
Pridajte sa do skupiny

mm | | Hiry nds Bavi®. podmienku. Zachovajte chladnu hlavu,
Inak sa z vasej hry mdze statfiasko.

Hra mdze skoncCit dvomi spdsobmi. __
. Zeton fiaska sa dostane az k bombe: \
Bum! Prehrali ste! Ach jaj, ach jaj... Mozno

budete musiet zapracovat na svojich _
komunikacnych schopnostiach. 2

OBSAH HRY

e 250 kariet so slovom
_ ® 8 dosticiek s podmienkou
1T 880B090000M3MG0 ' | (zlta = lahka, Cervena = tazka)
e 1 herny plan fiaska v dvoch ¢astiach
(musia sa spojit)
Vietci hraci si aspoﬁ raz zahrali rolu Preklad do slovenstiny: Dominika Stefunkova; preklad do angli¢tiny ® 1 zeton fiaska

o o a jazykova korektura: Amaia Wilson Frade a Joseph Philipson pre The Geeky x : ,
dekodera bez toho, aby sa zeton fiaska Pen. © 2026 Blue Orange Edition. Shout the Clue a Blue Orange su ochranné * 1 Casomiera (90 sekund)

- ) znamky spolocnosti Blue Orange Edition, Francuzsko. Hra sa vydava a Chyba vam nejaky komponent alebo je poskodeny?
dostal az k bombe: distribuuje na zaklade licencie spolocCnosti Blue Orange International, 97 Napiste nam na info@albi.sk, radi véam pogleme novy zdarmal!

' | A : : Impasse Jean Lamour,
Vyhvrah S te’ Moze]:e e potlapka!: DO chrbte. 54700 Pont-a-Mousson, Francuzsko. www.blueorangegames.eu
PreCo si nezahrat znova a neskusit sa

zlepsit este viac? AR LEDY
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najviac slov, nez sa hra zvrhne v uplné fiasko.




PRIPRAVA HRY/

o Zostavte herny plan fiaska a umiestnite ho
doprostred stola.

0 Zetdn fiaska umiestnite na pole na hernom
plane zodpovedajucemu poctu hracov, ako je
znazornene na obrazku nizsie.
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Priklad hry 4 hracov

€©) Kazdému hracovi rozdajte kdpku kariet so
slovom licom nadol.

5 kariet so slovom 6 kariet so slovom 7 kariet so slovom

O Casomieru podaijte hracovi, ktory ma
v krstnom mene najviac pismen. Tento hrac
bude v prvom kole vas dekoder. Vsetci
ostatni hraci su informatori.

9 Pred kazdého informatora umiestnite
1 dosticku s podmienkou. Kazdy hrac dostane
1 okrem dekodéra. V hre 3 hracov dostane
kazdy informator 2 dosticky s podmienkou.

Poznamka: \/asu prvu hru odporucame hrat
so Zltou stranou podmienky.

Zvysne karty a dosticky nechajte v krabici -
pocas hry ich nebudete potrebovat.

Priprava hry 4 hracov

/AKO HRAT,

Hra sa na kola.

1. Akonahle budete pripraveni, dekoder otoci
casomieru. Potom vezme prvu kartu so slovom
z0 svojej] kbpky a ukaze ju informatorom bez
toho, aby sa na nu sam pozrel.

Informatori: Dekodeér:

Informatori musia vsetci Dekodér sa na
naraz davat ¢o najviac zaklade napovedi od
napovedi. Pamatajte: Informatorov snazi
kazdy informator musi | uhadnut slovo na svojej

dodrziavat podmienku, karte. Moze hadat,

ktord ma pred sebou. kol'kokrat chce.

Poznamka: Nesmiete pouzivat slova
S rovhakym zakladom, ako ma hadane slovo.

. Uhadol dekodér slovo spravne? Pokial
ano, polozi kartu so slovom na stdl a ukaze
informatorom dalsiu kartu so slovom - na
tu sa, samozrejme, nesmie pozriet.

Pokial sa mu slovo zda prilis tazké, moze sa
dekodér rozhodnut , pasovat”. V takom pripade
vliozi tuto kartu so slovom naspodok svojej
kdpky a odhali novu kartu. Pokial zostane cCas,
bude sa k preskocenym slovam moct vratit.

KONIEC KOLA

Kolo konci po uplynuti casu.

Za kazdeé slovo, ktoré sa dekodérovi nepodari
uhadnut, posunte zetdn fiaska na hernom plane
O jedno pole dolu.

Dekoder poda casomieru hracovi po svojej
lavicl a ten sa stava dekoderom v dalsom kole.

Potom kazdy hrac poda svoju dosticku

s podmienkou hracovi po svojej lavici tak, aby
ored sebou kazdy hrac mal jednu podmienku,
samozrejme, s vynimkou noveho dekodeéra.
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