2-4 hragi

Pravidla hry

Herni malerial
16 karet lisek

16 karet Kulisaka

12 zetont stop

4 figurky detektiva

Gl hr)/

3 specialni kostky
Tfigurka Kulisaka
1 dekodér stop
Therni plan

Nenechavy lisak ukradl kola& pani Dobromily Krupickové a mete si to s nim k dou-

pétil Spolupracuite jako detektivni tym, sbirejte stopy a vyFazujte nevinné lisky.

Najdéte lisaka Kulisaka, nez s kolagem utece.

P ﬁprava hr)/

@ Polozte herni plan doprostied stolu.

@ Kazdy hrac si vezme figurku detektiva a postavi ji na prostredni policko planu.
© Figurku Kulisaka postavte na pocatesni policko jeho trasy (se symbolem ligky).

O Zamichejte 16 karet ligek a rozlozte je kolem planu, 4 na kazdou stranu,

a kterékoli dvé otocte licem vzharu.

@ Zaviete zasténu dekodéru a otocte jej okénkem
dold. Poté zamichejte 16 karet Kulidaka a bez

nahlizeni zasurite jednu z nich do dekodéru tak,
abyste na vy&nivajici strané karty vidéli logo
MINDOK. Takto pfipraveny dekodér ponechte

stranou.
O Vratte zbylé karty Kuligake do krabice.

@ 12 zetond stop naskladeite na sebe vedle
herniho planu.

@ Piipravte 3 specialni kostky.
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FPrabeh hry

@ Hrag, ktery naposledy jedl kol&g, bude za¢inat. Déle se hraci st¥idaji na tahu ve
sméru hodinovych rucicek.

‘@ Ve svém tahu si vezmi kostky a nahlas fekni, jestli chces ,hledat stopy”, nebo
,odhalovat lisky". Pokud hledas stopy, snazi§ se na véech kostkach hodit symbol
tlapky. Pokud chces odhalovat ligky, snazié se na viech hodit symbol oka.

ee
... hledat stopy 0 odhalovat ligky

@ Més celkem az i hody kostkami. Po kazdém hodu se méize$ rozhodnout si né-
které vysledky ponechat a nékterymi kostkami hodit znovu.

& Pokud po tvém tretim hodu (nebo dfive) na véech kostkach padl pozadovany
symbol, proved jednu z nasledujicich aket:

NIZ)

. Hledani stop - Secti pocet tlapek na viech kostkach a pohni svou fi-
gurkou na planu az o tento pocet poli. Z policka na policko se mazes hybat svisle
nebo vodorovng, ne véak uhlopricné. Béhem svého pohybu ale mizes zatacet.

Pokud pfistane$ na policku, na kterém je znazornéna
tlapka, vezmi si horni Zeton stopy a vloz ho do

dekodéru. Pak odsuri zasténu a podivej se, zda
skrz dirku uvidi§ bilou &i zelenou. Pokud vidi§ ze-
lenou, znamena to, ze Kulisadk ma tuto véc na sobé.
Bila znamen, Ze ji na sob& nema.

Prohlédni si karty lisek leZici licem vzh@ru kolem her-
niho planu. V tuto chvili mtzes vyradit nevinné ligky.

Pokud dekodér ukazal, ze Kuligak n&jakou véc na sob& MA, mazes vyradit viech-
ny ligky, které ji na sob& NEMAJI a naopak. Vytazené karty vrat do krabice.

ZavFi zasténu dekodéru a poloZ Zeton stopy odévem vzheru na policko stopy,
kde stoji tvoje figurka. Tim tvaij tah koné&i a na Fadé je dalsi hrac.

Poznamky:

@ Muzes se hybat pres kterékoli policko na planu, veetné li&i cesty &i policek
obsazenych jinymi figurkami.

@ Mbzes opustit policko se stopou jinudy, nez kudy jsi na néj vstoupil(a).

0 Odhaleni lisek - oto¢ licem vzharu dvé libovolné karty kolem herniho
planu, které dosud lezely licem dold. Poté podle Zetont stop na hernim planu
zkontroluj, zda nové odhalené lisky maji & nemaii tyto kusy obleceni na sobé
(musite si spole¢né pamatovat, zda dekodér u daného kusu obleceni ukézal zele-
nou, &i bilou). Pokud jste si spolecné jisti, ze néktera (nebo obé) z nové otocenych
lisek je nevinna, mdzete ji rovnou vyfadit ze hry. Na fadg je dalsi hrac.

Pokud po tvém tfetim hodu nemas na viech kostkach
symbol vybrané akce, Kulidak utika! Posur figurku Kulisaka
o 3 policka blize k doupéti a nic dalstho ve svém tahu ne-
provadéj. Na fadé je dalsi hrac.
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1. Méte silné podezreni, ktera liska je hledany Kulisak. Ohlaste Jeho Jmeno a vy-
jméte kartu Kuligaka z dekodéru. Pokud jméno souhlasi, vyhrali jstel V opa&ném
pripadé Kulisdk utece do doupéte a zakousne se do uloupeného kolace.

2. Vytadili jste véechny karty lisek jako nevinné, az na jednu. Jakmile se tak stane,
vysurite kartu Kuliddka z dekodéru a zkontrolujte, zda jméno souhlasi s nevyra-
zenou kartou. Pokud ano, gratulujeme, Kulisaka jste dopadli a spolecné vyhralil

3. Figurka Kuligaka doputuje az na posledni poli¢ko na planu, na policko s doupé-
tem. Pokud se tak stane, Kulisak vam utekl. Pristé uz to vyjde, detektivové!

Varianf’y

Jakmile se s hrou dobfe sezndmite, m&izete si ji ztizit tim, Ze se Kulisdk bude po-
kazdé hybat o 4 policka. Experti mohou zkusit i Kulisdka béZictho rovnou pres
5 polil

Slovo zavérem

Pavodni vydavatel hry, Gamewright, méli vzdy radi jak kooperativni, tak de-
duktivni hry, takZe neni zas takovym prekvapenim, Ze se zamilovali do Kuligaka
(v originale Outfoxed)! Tym Department of Recreation stvoril hru, kterd oba
prvky skvéle spojuje a umozni procvicovat logické mysleni v nevyhroceném
a nesoutéznim prostredi. Zatimco se viichni spolu snazite polapit nenechavého
lisaka, procvicite si cenné schopnosti jako odhad pravdépodobnosti, soustre-
dé&ni na detaily a déleZitou roli spolupréce k dosazeni spoleéného cile. Prejeme

vam zabavné patrani!
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