Vite, kolik vasich spoluhrdcii nikdy nebylo nevérnych?
Kolik si jich kouse nehty nebo se Stourd v nose?
A kolik z nich nékdy zfalsovalo diileZity podpis?

| kdybyste to nevédéli, miiZete si tipnout.
V Tipni si! Zname se? Mladezi nepfistupno se o svych
spoluhrdéich dozvite prvni posledni - ackoli si nikdy
nemiiZete byt jisti, kdo danou odpovéd zvolil. A pokud

se nestydite, miiZete hrdt otevienou hrou a vsadit
si pfimo na odpovéd’ konkrétniho hrdce!

CiL HRY:

Cilem hry je mit na jejim konci nejvy3si pocet bodd.

PRIPRAVA HRY:

Rozdélte karty s vyroky podle okruht na Sest bali¢kd, které
pfipravte rubem nahoru tak, aby na né mohl kazdy hra¢ do-
sahnout. Pobliz pripravte také mince. Kazdy hrac si vezme
jeden rozhodovac a jeden tipovac a (v oteviené hie) hracsky
Zeton ve stejné barve.
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Hra se hraje na nékolik kol. V poctu 3 ¢i 4 hracl odehrajte to-
lik kol, aby kazdy hrac precetl tfi vyroky. V poctu 5 a 6 hracl
odehrajte tolik kol, aby kazdy hrac precetl dva vyroky.

Zacina hrac, ktery je nejvétsi tajnlstkar. Pokud se nemizete
shodnout, kdo z vas to je, zatne nejmladsi hrac. Tento hrac
bude jako prvni ¢ist vyrok.

Hrac, ktery v daném kole Cte vyrok, si vybere jeden ze Sesti
okruht a z daného bali¢ku si vezme svrchni kartu. Nesmi si
vybrat stejny okruh, ktery byl vybran v pfedchozim kole.




Ze tfi vyrokd na tazené karté si dany hrac jeden zvoli a na-
hlas jej precte. Poté vsichni hraci, vcetné hrace, ktery vyrok
Cetl, nastavi (podle pravdy!) odpovéd na svém rozhodovaci.
Rozhodovace umistéte licem doll doprostied stolu a zami-
chejte je. Poté kazdy hrac nastavi na svém tipovaci sv(j tip,
kolik hracl (v€etné ného) odpovédélo na vyrok variantou
-ANOQ®. Tipovace si nechte u sebe.

zky si sundavam jen do sprchy.

Pono

Jakmile maji vSichni hraci na svych tipovacich nastavené
hodnoty, otoCte rozhodovace i tipovace. Spocitejte celkovy
pocet odpovédi ,ANQO, které hraci na rozhodovacich nasta-
vili. Kazdy hrac, ktery trefil spravny pocet odpovédi ,ANO®
(nastavil spravné Cislo na svém tipovaci), ziska 1 bod.

Pravé pouzitou kartu odhodte na odhazovaci balic¢ek. Poté
si kazdy hrac vezme jeden rozhodovac a nasleduje dalsi
kolo. Dalsi okruh a vyrok vybira hra¢ po sméru hodinovych
rucicek.

VARIANTA OTEVRENA HRA:

V oteviené hie pfed sebou nebudete mit zadna tajemstvi.
Hra probiha stejné jako zakladni varianta s nasledujicimi
odliSnostmi:

Svlj rozhodovac po vybéru odpovédi nedavate doprostred
stolu a nemichate, ale nechavate si jej pred sebou - kazdy
se tak dozvi vasi odpoveéd.

V této varianté pouzijete i hracsky zeton. Poté, co vSichni
hraci vybrali své odpovédi na rozhodovacich i tipovacich,
musi kazdy umistit pred nékterého spoluhrace svij hrac-

» Priklad: Partie se Gcastni Karel, Vojta a Diana. Téma vybira
Karel. Zvoli okruh Pdrty. Vezme pfisluSnou kartu z vrchu
balicku a ze tii tvrzeni vybere jedno, které precte. Vybere
tvrzeni: Nezvlddnu za vecer vic nez pét pandki. Vsichni hradi,
vcetné Karla, poté na svych rozhodovacich urci, jestli na né
tvrzeni sedi. Karel je znamy pafmen, a tak skryté nastavi
ANO, Vojta a Diana si nefandi a nastavi NE. Rozhodovace
licem dolti zamichaji uprostied stolu

> Poté hraci na svych tipovacich nastavi své tipy. Diana si
mysli, Ze oba muZi piji jako dogy, a tak nastavi ,2“ Vojta
si mysli, Ze je ve slusné spole¢nosti, a tak nastavi ,,0
a Karel si mysli, Ze jeho dva spoluhradi jsou masla, a tak
nastavi ,1°. Poté v3ichni otodi tipovaée i rozhodovaée.
Na rozhodovacich je jedina odpovéd ,,ANO®, spravny tip
tak mél Karel, ktery ziska jeden bod. Nasleduje dalsi kolo.

Nezvladnu za veéer vic nez pét panaki.

KONEC HRY:

Hra konc¢i po odehrani stanoveného poctu kol. Pfi hre tri
hraca tedy po deviti kolech, pri hie ¢tyr hracl po dvanacti
kolech, pri hie péti hracl po deseti kolech a pri hre Sesti
hracd po dvanacti kolech (viz pribéh hry). Vitézem se stane
ten hrac, ktery ma nejvice minci. V pfipadé rovnosti vitézi
vsichni hradi s nejvétsim poctem minci.

sky Zeton libovolnou stranou nahoru. Hra¢sky zeton udava,
jestli si myslite, Ze dany hrac¢ odpovédél ,ANO®, nebo ,NE*.

Po vyhodnoceni bodl za tipovace vyhodnotte i body za
hracské zetony. Za kazdy spravny tip pomoci hra¢ského
zetonu ziskava dany hrac 1 bod.

Po skonceni kola si vezméte své hracské Zzetony zpét.
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