Reinhard Staupe

Pocet hrééu 2-6
Herni doba: okolo 15 min.

|
De; mu trochu Zasu - Robbi pak do;ede docela daleko! /
Material
12 tabulek 50 dievéngch kotoust

Pfedni strana Zadni strana

Myslenka hry

Jeden hra¢ prevezme roli robota. Robot udéla ,pip“ a vyjede ze startovaciho mista
ve sméru Sipky - pficemz robot samoziejmé nevyjizdi ve skute¢nosti, ale jen v
myslenkach. Pak udéla robot podruhé ,pip“ a zlstane stat. Otazka na vSechny
spoluhrace zni: Jak daleko a k jakému pfedmétu robot mezi obéma pipnutimi dojel?
Ostatni hraci se snazi uhodnout spravny predmét.



Upozornéni: Existuji tfi zadané jizdni rychlosti pro robota:

Tim je hrac robotu. D&la pip. Robot vyjede
(s normalni rychlosti). Cca po 4 sekundach
udéla Tim znovu pip. Jak daleko robot
dojel? K fénu? K hrnicku? K bananu? Nebo
dokonce ke zmrzling?

Tymova varianta

12 tabulek se zamiché a poloZi doprostfed stolu jako hroméadka jizdni trasou
nahoru. 50 Zetonu se poloZzi v dosahu ruky na kraj stolu.
Vsimnéte si: VSichni hraci jsou tym a pokousi se o dosazeni co nejlepsiho vysledku.

,Hra proti sob&" bude vysvétlena na konci pravidel hry.

Hra¢ robotu vezme vrchni tabulku z hromadky do ruky tak, aby mohl (jen on!) vidét
zadni stranu tabulky - tabulka v ruce je informacni tabulka. Tabulka, ktera nyni lezi
nahofe na kupce, je aktualni zavodni trasa.

Na informacni tabulce je uvedeno, k jakému pfedmétu musi robot na aktualni zavodni
trase dojet, a jakou mé pfitom mit rychlost (pomalou, normaini nebo rychlou). Jizdni
rychlost pozna hra¢ na zakladé ¢isla, které je uvedeno vpravo dole na aktuaini
jizdni trase. Hlasité a jasné oznamuije rychlost.



Aktualni jizdni trasa ukazuje vpravo dole Cislo
3. Hrac¢ robotu tim na zakladé své informacni
tabulky vi, ze robot musi jet pomalou rychlosti
az k semaforu.

= Hrac¢ robotu udéla ,pip“ a robot vyjede. Kdyz hra¢ robotu udéla podruhé ,pip*,
zlistane robot stat.

Velmi dulezité: KdyZ se hrac robotu divé na aktualni zavodni trasu a tam hleda
pozadovany pfedmét, pak by to mél délat tak, aby ostatni hraci nemohli z jeho poh-
ledu poznat feSeni. Je tedy cilem jablko, pak by se hra¢ robotu nemél divat na jablko
prilis napadné - nejlépe, kdyz se podivé vSude kolem a pfipadé trochu zakryje své
o€i rukou.

Co tedy presné znamena pomalu, normalné nebo rychle? No, je to tak, ze
rychlost si musi kazdy hrac pro sebe sam vybrat a spoluhraci se na to musi
nastavit. Cim déle a Castéji budete hrat, tim Iépe se nastavite na rychlost
spoluhracu. Pfesné o tom to je!

Zavolal-li hrac robotu po druhé ,pip“, musi ostatni hraci tipnout, u jakého pfedmétu
robot zlistal stat. Hraci jsou tym a smi se radit. Nakonec se musi shodnout na jednom
pfedmétu a tento nahlas a jasné vyslovit.

= Kdyz je tip UpIné spravny, dostane tym 3 zetony. Pokud se netrefi a pfedmét
lezi vedle vpravo nebo vlevo, dostane tym 2 Zetony. Pokud leZi tip o dva pfedméty
vedle vpravo nebo vlevo, dostane tym 1 Zeton. V jinych pfipadech tym nedostane
Zadny Zeton.



Hrag robotu polozi informacni tabulku do krabice. Nyni se hra¢em robotem stane
dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek. | on vezme vrchni tabulku z hromadky do
ruky tak, aby mohl (jen on!) vidét zadni stranu tabulky. Tato tabulka bude novou
informacni tabulkou. Tabulka, ktera nyni lezi nahofe na kupce, je novou aktualni
zévodni trasou.

Popsanym zplisobem se hraje tak dlouho (11 kol), az zistane uprostfed uz jen
jedna tabulka. Tym spocita zetony a bude tak moci zjistit, jak byl dobry. Vysledky
nad 15 jsou dobré, nad 20 skvélé, od 25 roboticky bombovni a vée kolem 30 uz
skoro neni z tohoto svétal

Pro zacate€niky
Kdyz cheete hrat hru trochu jednoduseji, mizete ignorovat riizné rychlosti. Hrajte
kazdé kolo normalni rychlosti. Cislo na aktualni zavodni trase prost& ignoruite.
Jesté jednoduseji: Hraci roboti se po kazdém kole nestfidaji ve sméru hodinovych
rucicek. Je urCen jeden hrac, ktery bude robotem, a ten absolvuje vSech 11 kol - tak se
budete moci Iépe nastavit na jednoho hrace a jeho pocit rychlosti.

Hra proti sobé (3-6 osob)

Priibéh hry je pfesné takovy, jak je popsano v tymové varianté, s timto rozdilem:
Kdyz hra¢ robotu udéla podruhé ,pip*, daji vSichni hraci po sobé vzdy jeden tip.

Kdo tipoval spravng, dostane 2 Zetony. Kdo tipoval pfedmét vedle, dostane 1 Zeton.
Hra¢ robotu dostane pro kazdého hrace, ktery tipoval Gplné spravng, vzdy 1 Zeton.
Hraci roboti se po kazdém kole stfidaji ve sméru hodinovych rucic¢ek. Hraje se tolik
kol, az byl kazdy tfikrat hra¢ robotem. Kdyz bude hromadka spotrebovana, tabulky
se znovu zamichaji a polozi jako nova hromadka. Kdo ziskal nejvic zetond, vyhrava.

Niirnberger-Spielkarten-Verlag GmbH, Forsthausstrape 3-5, D-90768 Fiirth-Dambach, www.nsv.de



