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CiL HRY

V kazdém kole se hraéi snazi navléknout si na palec
krouzky v poradi, které je uvedeno na karté zadani. Vitézi
hrac, ktery jako prvni dosahne 7 vitéznych bodu.

PRiIPRAVA HRY

Karty zadani zamichejte a cely balicek umistéte licem
doli na stul. Dohodnéte se na varianté pravidel. Pokud se
s hrou teprve seznamujete, doporu¢ujeme vam hrat né-
kolik prvnich partii ve varianté ,klasik“. Hra ma vice kol.

PRUBEH KOLA

Hru zahajuje nejstarsi hrac. Otoci horni kartu z balicku
a umisti ji licem nahoru do stfedu stolu tak, aby na ni
vsichni hraci dobre vidéli.

* 50 karet zadani

* 48 krouzkui (12 cervenych, 12 zelenych,
12 modrych a 12 zlutych)

* pravidla hry
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vzdy vitéz predchoziho kola.

bude horni kartu otacet

Jakmile je karta otocena, hraji vSichni hraci soucasné.
Prohlédnou si otocenou kartu zadani a soupefi, ktery
z nich si nejrychleji navliékne na palec spravnou kombina-
ci krouzku ve spravném poradi. Spravné barvy a spravné
poradi krouzk ukazuji ¢isla na karté zadani.

NejrychlejSi hra¢ zvedne palec s krouzky do vysky
azvola: ,Mam!“

Ostatni hraci prerusi hru a ovéruji, zda se nejrychlejSimu
hréci skuteéné podafilo splnit urcené zadani

Pokud ma nejrychlejsi hrac na palci spravnou kombinaci
krouzk(i ve spravném poradi, ziska kartu zadani tohoto.,
kola a polozi ji pred sebe jako vitézny bod. Kolo kon¢i.
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Pokud se hra¢ zmylil, po zbytek kola jiz nezasahuje do
hry. Ostatni hraci se pokouseji co nejrychleji a spravné
dokoncit zadani karty urcené pro toto kolo. Opét ne-
jrychlejsi ze zbylych hracu zvola: ,Mam!“ a probéhne
vyhodnoceni podle piedchoziho bodu.

Priklad: Obrazek na karté ukazuje tofo poradi krouzku:
1. modry, 2. Zluty, 3. zeleny, 4. Cerveny. Zuzce se
sice poaarilo naviéknout krouZky rychleji, ale bo-
huZel v nespravném porady. Martin krouzky naviéknul
Spravné a ziskava kartu — vitézny bod.

Na konci kazdého kola nezapomerte vratit vSechny
krouzky zpét na stil. Otocenim dalsi karty zacina nové
kolo hry, icastni se opét vsichni hraci.

KONEC HRY
Vitézi hrac, ktery jako prvni ziska 7 vitéznych bodu.

VARIANTY HRY

Kazdy hrac obdrzi vzdy 2 krouzky od kazdé barvy (2 zluté,
2 zelené, 2 cervené a 2 modré) a umisti je pred sebe na
stil na hromadku. Dale pokracujte podle standardnich
pravidel.

Kazdy hrac obdrzi vzdy 2 krouzky od kazdé barvy (2 zluté,
2 zelené, 2 cervené a 2 modré) a nahodné si je navlékne
na prsty jedné ruky (kromé palce). Neni dovoleno mit na
prstu dva krouzky stejné barvy. Dale pokracujte podle
standardnich pravidel.

POZNAMKA: Tuto variantu vam doporucujeme, pokud
nemate po ruce stil (v auté, ve vlaku, na koupalisti atd.)

Vsechny krouzky lezi v jedné hromadé ve stredu stolu tak,
aby na né vSichni hraéi pohodiné dosahli. Dale pokracujte
podle standardnich pravidel, hraci si vybiraji krouzky ze
spolecné zasoby.

OBMENY
Delsi hra: Hraci se dohodnou, Ze hra skonéi ve chvili,
kdy bude rozebrano vsech 50 karet zadani. Vitézi hra¢
s nejvyssim poctem vitéznych bodu. V pripadé rovnosti
bod vitézi hrac, ktery dosahl svého skore rychleji.
Na zacatku kazdého kola vykfikne hra¢ ¢islo od 1 do 3
a teprve poté otoci novou kartu. Krouzek s timto Cislem
bude v daném kole ze zadani vynechan a hraci si jej ne-
budou na palec navlékat.
Pro mladsi hrace, ktefi neovladaji cislovky: Je mozné
ignorovat pofadi umistovani krouzkGi na palec
a v zadani se soustredi pouze na sesbirani spravnych
barev.
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HERNY MATERIAL:

* 50 kariet zadani

* 48 kruzkov (12 cervenych, 12 zelenych,
12 modrych a 12 zltych)

* pravidla hry

CIEL HRY

V kazdom kole sa hraci snazia navliect' si na palec kruzky
v poradi, ktoré je uvedené na karte zadania. Zvitazi hrac,
ktory ako prvy ziska svoj siedmy vit'azny bod.

PRIPRAVA HRY

Karty zadani zamiesSajte a cely balicek umiestnite licom
nadol na stol. Dohodnite sa na variante pravidiel. Ak sa
s hrou este len oboznamujete, odpori¢ame vam hrat’ nie-
kolko prvych partii vo variante ,klasik®. Hra ma viac kol.

PRIEBEH KOLA

Hru zahajuje najstarSi hra¢. Otoci vrchnu kartu z balicka
a umiestni ju licom nahor do stredu stola tak, aby na fiu
vSetci hraci dobre videli.

POZNAMKA: V dalsich kolach bude vrchnii kartu c
vzdy vit'az predchadzajiceho kola.

Od momentu, ked’ je karta otocena, hraji vSetci hraci
sucasne. Prezru si otocent kartu zadania

a superia, kto z nich si najrychlejSie navlecie na palec
v spravnom poradi spravnu kombinaciu kruzkov. Spravne
farby a spravne poradie kruzkov ukazuju Cisla na karte
zadania.
Najrychlejsi hra¢ zdvihne palec s krizkami do vysky
azvola: ,Mam!“
Ostatni hraci prerusia hru a overia, ¢i sa najrychlejSiemu
hracovi podarilo splnit’ zadanie z karty.

Ak ma najrychlejsi hra¢ na palci spravnu kombinaciu

7 krizkov a v spravnom poradi, ziska kartu zadania tohto
‘ —
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kola a polozi ju pred seba ako vitazny bod. Tym kolo
kon¢i.

Ak sa hra¢ pomylil, kolo pokracuje a on uz nesmie za-
sahovat’ do jeho priebehu. Ostatni hraci sa pokusaji ¢o
najrychlejSie a spravne dokoncit’ zadanie karty uréené
pre toto kolo. Opat’ najrychlejsi z nich zvola: ,Mam!“
a jeho kruzky na palci sa vyhodnotia podfa predchad-
zajuceho bodu.

Priklad: Obrézok na karte ukazuje toto poradie kruz-
kov: 1. modry, 2. Zlty, 3. zeleny, 4. cerveny. Zuzke sa
sice podarilo navliect krdzky rychlejsie, ale ma ich bo-
huzial' v nespravnom poradi. Martin kriZky naviieko/
spravne a ziska karfu — vitazny bod.

Nezabudnite na konci kazdého kola vratit' vSetky kruzky
spét' na stol. Otocenim d'alSej karty zaina nové kolo hry,
ktorého sa zlicastnuju opét vSetci hraci.




KONIEC

Vitazi hrac, ktory ako prvy ziska 7 vitaznych bodov.

VARI/

Kazdy hrac dostane vzdy po 2 kruzky v kazdej z farieb (2
zlté, 2 zelené, 2 cervené a 2 modré) a polozi si ich pred
seba na kopku na stol. Dalej pokracujte podfa standard-
nych pravidiel.

Kazdy hrac dostane vzdy po 2 kruzky v kaz-dej z farieb (2
Zlté, 2 zelené, 2 ¢ervené

a 2 modré) a nahodne si ich navlecie na prsty jednej ruky
(okrem palca). Nie je dgvolené mat’ na jednom prste dva
krazky rovnakej farby. Dalej pokracujte

podfa Standardnych pravidiel.

POZNAMKA: Tento variant vam odpc k nemate
naporudzi stél (v aute, vo vlaku, na kup 1(e ]

Vsetky kruzky lezia na jednej kope uprostred stola tak,
aby na ne vetci hraci pohodine dogiahli. Dalej pokracujte
podla Standardnych pravidiel. Hraci si vyberaju krizky zo
spolocnej zasoby.

OBMENY HRY

Dlhsia hra: Hraci sa dohodnu, Ze hra skonci vo chvili,
ked’ sa rozoberie vsetkych 50 kariet zadani. Vitazi
hrac s najvacsim poctom vitaznych bodov. V pripade
rovnosti bodov vitazi hra¢, ktory dosiahol svoje skore
rychlejsie.

Na zaciatku kazdého kola vykrikne hrac otacajuci kar-
tu Cislo od 1 do 3 a az potom otoci novu kartu. Kriizok
s tymto Eislom bude v danom kole zo zadania vynechany

a hraci si ho nebudu na palec navliekat'.

Pre mladSich hracov, ktori neovladaju Cislovky: Je
mozné ignorovat' poradie umiestriovania kruzkov
palec a v zadani sa sustredia iba na navlecenie
spravnych farieb.
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REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane,
Ze ve hie chybi néktera ¢ast herniho materidlu.

V takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny,

ale mizete se obrétit pfimo na nés.
Napiste mail na info@mindok.cz
nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybéjici herni material ihned poSleme.

Cesky preklad: Lucka Endlova
Slovensky preklad: Monika Dillingerova
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