VIETE, KOLKI VASI SPOLUHRACI
uz niekedy boli v Afrike, kolki z nich spia v nocnej koseli
a kolki pri upratovani povysavaju aj pavukov?

Aj keby ste to nevedeli, méZete si tipnuf.

V Tipni si! Pozndme sa? sa o svojich spoluhracoch
dozviete uplne vSetko - ale nikdy nemate istotu,
kto danu odpoved zvolil. A ak sa nehanbite, méZete si
zahraf otvorenu hru a stavit priamo na odpoved
konkrétneho hraca!

CIEL HRY
Cielom hry je mat na jej konci najvy35i pocet bodov.

PRIPRAVA HRY

Rozdelte karty s vyrokmi podla okruhov na Sest balickov
a tie pripravte rubom nahor tak, aby na ne dociahol kazdy
hrac. Vedla pripravte aj mince. Kazdy hrac si vezme jeden
rozhodovaC a jeden tipovaC a (v otvorenej hre) hracsky
zetdn rovnakej farby.

Ked' mi jedlo naozaj chuti, vylizem tanier.
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PRIEBEH HRY 300kaﬁets900"’\?

Hra sa hra na niekolko kél. Ak hraju 3 alebo 4 hradi, zahrajte

si tolko kol, aby kazdy hrac precital tri vyroky. Ak hraju minc! tou 1 bod
5 alebo 6 hraci, zahrajte si tolko koél, aby kazdy hrat precital s hodn© body
< hodnotou 3

dva vyroky.

Zatina hra¢, ktory je najvacsi tajnostkar. Ak sa neviete
dohodnut, kto z vas to je, zacne najmlad3i hrac. Tento hrac
bude ako prvy &itat vyrok.

Hrag, ktory vdanom kole ¢ita vyrok, si vyberie jeden zo Siestich
okruhov a z daného balicka si vezme vrchn( kartu. Nesmie si
vybrat rovnaky okruh, aky bol vybrany v predchadzajicom
kole.

Nechce sa vam citat pravidla?

ey”  Pozrite si videonavod!
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Z troch vyrokov na potiahnutej karte si dany hrac jeden
vyberie a nahlas ho preita. Potom vietci hradi vratane
hraca, ktory vyrok precital, nastavia (pravdivul) odpoved na
svojom rozhodovaci. Rozhodovate umiestnite licom nadol
doprostred stola a zamie3ajte ich. Nasledne kazdy hrac na
svojom tipovaci nastavi svoj tip, kolko hracov (vratane neho)
odpovedalo na vyrok ,ANO® Tipovace si nechajte pri sebe.

ho pretitam najviac.

Na zachode to

Len Co maju vietci hraci na svojich tipovacoch nastavené
hodnoty, otocte rozhodovace aj tipovace. Spocitajte celkovy
potet odpovedi ,ANO®, ktoré hraci na rozhodovacoch nasta-
vili. Kazdy hrag, ktory trafil spravny pocet odpovedi ,ANO"
(nastavil spravne ¢islo na svojom tipovaci), ziska 1 bod.

Pouzitd kartu odhodte na odhadzovaci balicek. Potom si
kazdy hrac vezme jeden rozhodovat a nasleduje dal3ie kolo.
Dalsf okruh a vyrok vybera hra¢ v smere hodinovych ruéiciek.

VARIANT S OTVORENOU HROU

V otvorenej hre pred sebou nebudete mat Ziadne tajom-
stva. Hra prebieha rovnako ako zakladny variant s tymito
rozdielmi:

Svoje rozhodovate po vybere odpovede nedavate do-
prostred stola a nemieSate, ale nechavate si ich pred se-
bou - kaZzdy sa tak dozvie vasu odpoved.

V tomto variante hry pouzijete aj hratsky zeton. Po tom,
ako vietci hrati vyberu svoje odpovede na rozhodovacoch
aj tipovacoch, kazdy musi pred niektorého spoluhraca
umiestnit lubovolhou stranou nahor svoj hracsky Zetén.
Hragsky Zzeton uréuje, &i si myslite, Ze dany hrat odpovedal
»ANO* alebo ,NIE“.

» Priklad: Partiu hraju Karol, Viliam a Diana. Tému vybera
Karol. Vyberie okruh Cestovanie. Vezme prislusna kartu
zvrchu balitka a z troch tvrdeni vyberie jedno, ktoré pre-
tita. Vyberie tvrdenie: Navstivil/~-a som Austrdliu. V3etci
hraéi vratane Karola potom na svojich rozhodovatoch
urcia, ¢i na nich tvrdenie sedi. V Australii bola iba Diana,
ktora potajomky nastavi ANO, Viliam a Karol nastavia NIE.
Rozhodovaie licom nadol zamie3aju uprostred stola.

» Potom hraci na svojich tipovatoch nastavia svoje tipy. Diana
si mysli, Ze urite nie je jedina, kto bol v Australii, a tak
nastavi ,2“. Karol si mysli, Ze v Australii nebol nikto, a tak
nastavi ,0% a Viliam si mysli, Ze niekto tam byt mohol, ale
urcite nie Karol, a tak nastavi ,,1°. Potom vSetci otocia tipo-
vace aj rozhodovace. Na rozhodovacoch je jedina odpoved
+ANO" takze spravne tipoval Viliam, ktory ziska jeden bod.
Nasleduje dalsie kolo.

Navstivil/-a som Australiu.

KONIEC HRY

Hra sa koné&i po odohrani stanoveného poc&tu kél. Pri hre
troch hractov po deviatich kolach, pri hre 3tyroch hracov
po dvanastich kolach, pri hre piatich hratov po desiatich
kolach a pri hre Siestich hracov po dvanastich kolach (viac
v Casti Priebeh hry). Vitazom sa stane hrag, ktory ma najviac
minci. V pripade rovnosti st vitazmi vietci hraci s najvys3im
poctom minci.

Po vyhodnoteni bodov za tipovate vyhodnotte aj body za
hratske zetony. Za kazdy spravny tip pomocou hraéskeho
Zetdnu ziskava dany hra€ 1 bod.

Po skonceni kola si vezmite hracske Zetdny spat.

porozpravat s dal$imi nadSenymi hrdémi?
Pridafte sa do skupiny ,Hry nds bavia®!

Mdte chybajiici alebo poskodeny komponent? Napiste ndm
na adresu albi@albi.sk, radi vaim zadarmo posleme novy!
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