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NEERGIE!
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Obsah: 3 tygfi, 2 sady po 18 kusu oblegeni, 24 karet.

Cil hry: Obléknout tygra podle popisu obleceni.

* Pro 2 hrace: kooperativni varianta

Kdyz hraji dva, je pro dité dilezité uvédomit si, Ze musi peclivé poslouchat a zapamatovat si popis, aby
Uspésné spinilo zadani. Podobné, kdyZz popisuje dité, musi si uvédomit, Ze popis ma byt presny, aby
spoluhra¢ dokézal splnit Gkol.

Priprava: Jednu sadu obleceni pokladejte doprostied stolu. Karty dejte oto¢ené licem dold na
hromadku vedle obleceni. Kazdy si vezme tygra na oblékani a polozi ho pred sebe.

Postup hry: Hradi si rozdéli tkoly na ,vedouciho”, ktery popisuje, co ma tygr oblecené a na ,hrace”, ktery
obléka tygra. Ukoly si b&hem hry st¥idaji.

Prvni v roli ,vedouciho” je nejstar3i hra¢ a mladsi obléka tygra.

Vedouci si potdhne kartu a popiSe, co ma tygr oblecené. Spoluhrac ho poslouché se

zavienyma ocima.
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Priklad
,Je zima a Teo ma oble¢enou modrou €epici s riizovou bambuli, zeleny
kabat a ¢ervené karované kalhoty.”

Vedouci mGze podle znaku nahofe karty upfesnit, jaké je pocasi, ¢imz se vybér
obleceni z(Zi a snaze zapamatuje.

Kdyz vedouci dokonci popis, hrac si otevie oci a oblékne tygra podle zapamatovaného popisu.
Kdyz je hotovy, zvold ,Obleceny!” a zkontroluje si kartu vedouciho:

+ kdyz je shodné s oblecenim, hraci ziskaji kartu.

+ kdyz neni shodna, hraci se snazi zjistit, kde se stala chyba (napf. hrac si néco

nezapamatoval nebo vedouci nedostate¢né popsal).

Potom dejte obleceni zpét doprostred stolu a vymérite si Ukoly: vedouci bude hracem a naopak.
Vedouci si potahne dalsi kartu atp.

Konec hry: Kdyz hraci ziskaji 10 karet, hra skoncila.

* Pro 3 hrace: pamétova a rychlostni varianta
Kdyz hraji tfi, nestaci pozorné poslouchat a dobre si pamatovat... je tfeba byt i rychly!

Priprava: Veskeré obleceni (obé sady) pokladejte doprostred stolu. Karty dejte otoc¢ené licem dolii na
hromadku vedle obleceni. Kazdy si vezme tygra na oblékani.
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Postup hry: Hréci si rozdéli Gkoly na ,vedouciho” a 2 protihrace. Otoci se nebo si zaviou oci. Vedouci si potdhne
kartu a nahlas popiSe obleceni.
Kdyz je s popisem hotov, protihraci si oteviou oci. Co nejrychleji si musi vzit obleceni podle popisu a obléknout

tygra.
Nejrychlejsi zvola ,Obleceny!” a ovéfi si kartu vedouciho:

« kdyZ je shodna s oblecenim, hrac ziské kartu a poloZi ji pred sebe.

« kdyZ neni shodna, hrac neziské kartu a da ji zpét na hromadku.

« kdyZ neni shodna proto, Ze vedouci nepfesné popsal obleceni, musi vedouci vratit nékterou ze svych
ziskanych karet (pokud uz néjakou ma).

Obleceni dejte zpét doprostied stolu a roli vedouciho prevezme dalsi hrac. Potahne si novou kartu atp.

Konec hry:
Hra skoncila, kdyZ dojde hroméadka karet. Hrac, ktery ziskal nejvic karet, je vitézem hry.

Autor hry: Babayaga
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