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DJ05091 Priserky
Vék: 6-99 let
Pocet hract: 1-4

Obsah hry:

12 karet s pfiSerkami a 40 karet se zaddnim Urovné 1 —zluté okraje.
12 karet s pfiSerkami a 40 karet se zaddnim urovné 2 — fialové okraje.

Cil hry: Jako prvni ziskat 3 karty se zadanim.

Koncept hry:
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Karty s prisSerkami Karty se zadanim

Priserky v Urovni 1 maji 4 vlastnosti, z nichZ kazda je zobrazena ve 4 rliznych variantach.

O¢i: modré, ¢ervené, zelené nebo razové.
Usta: cervend, ?lutd, zelena nebo modra.
Ruce: rGzové, modré, Zluté nebo zelené.
Nohy: modré, Zluté, Cervené nebo rliZzové.

Priserky v Urovni 2 maji 2 vlastnosti navic, z nichZ kazda je zobrazena ve 4 rliznych variantach.

Ruzky: bilé, Zluté, zelené nebo modré.
Detaily: jizva, tetovani, knir nebo skvrny.

Karty s priSerkami maji na kazdé strané jinou priserku. Cilem kazdého kola hry je nalézt vlastnost, ktera je spolecna pro 5

priserek.

Pfiprava hry: Hraci si zvoli Groveri hry a vezmou si odpovidajici karty s pfiSerkami a se zadanim. Vsechny karty s pfiserkami

dejte na jednu stranu a vedle polozte balicek karet se zadanim.

Pribéh hry: Hra se hraje v nékolika kolech. Zvoli se zaéinajici hra¢ a poté se hraje ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac si vezme
kartu se zadanim, ktera mu ukaze, které priserky ma v tomto kole vyloZit. Vezme si 5 odpovidajicich karet s pfiserkami (viz.

Cisla priserek) a poloZi je doprostied stolu.
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Hrac poté oznami vlastnost, kterd je prfitomna na jedné
nebo vice z 5 priSerek, které jsou vyloZzeny na stole (napr:
riZoveé ruce) a otoci kartu s priSerkou, kterd nema tuto
vlastnost (napr: priserka ¢.16).

e Pokud nové otocenad priSerka ma oznamenou vlastnost (riZové ruce), hra¢ muze pokracovat ve
h¥e a otocCit novou kartu s priSerkou, kterd nema tuto vlastnost (napr. priSerka ¢.7).

e Pokud nové otocend priSerka nema oznamenou vlastnost (riZové ruce), tah hrace konéi a na
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Dalsi hrac oznami novy prvek, ktery je pfitomny na jedné nebo vice z 5 pfiserek (napr: Zluté nohy), otoci dalsi kartu s priSerkou,
kterd nema tuto vlastnost atd.

Hrac, ktery je na fadé, mlize pokracovat ve hie a otdcet karty tak dlouho, dokud ma pfiserka na pravé otocené karté vlastnost,
kterou hrac¢ oznamil.

Pokud ma vsech 5 pfiSerek oznamenou vlastnost (napr. 5 otocenych priserek md Zluté nohy), kolo hry kondi. Hrac ziskava
kartu se zadanim a polozi si ji pfed sebe.

Zacind dalsi kolo hry. Hrac, ktery zvitézil v poslednim kole se stdva zacinajicim hracem a vytdhne novou kartu se zadanim. Hra
pokracuje dale tak jako dosud.

Specialni pfipad: Pokud mad vsech 5 otocenych priSerek spolecnou vlastnost, ale nejedna se o vlastnost, kterou oznamil hrac,
ktery je na rfadé, vitézi hrac, ktery jako prvni oznami tuto spolecnou vlastnost.

Konec hry: Hrac, ktery jako prvni ziskal 3 karty se zadanim se stava vitézem hry.

Upozornéni: obsahuje malé dilky. Autor hry: Erwan Morin

agatinsvet.cz


http://agatinsvet.cz/

