Okt
Pozrite sa na video
s pravidlami!

Cislo je hra pIna blafovania a odvaznych stavok,
kde musite byt prefikanejsi, neZ vasi protihragci... alebo odvaznejsi!

V kaZdom tahu si kaZd{ hrag tajne zvoli Gislo medzi 000 a 999, napiSe ho na svoju dosticku,
a potom ich naraz ukazu. Ak napiSete vyssie Gislo, mate Sancu na viac bodov,
ale je to aj riskantné... pretoZe ak vase Cislo zdiel'a Gislicu s nizSim Cislom,
Ziadne body nedostanete!

S pokraguijtcimi tahmi sa moZnosti redukuji, a kaZdé d'alSie rozhodnutie tak nadobida
na strategickom vgzname. Po dvoch odohrangch kolach vitazi hrag s najvyssim poctom bodov.

Symboly pre farboslepgch hracov

Kazda v hre pouzita farba ma zodpovedajtci symbol. 2@ D A . {}
Tento symbol najdete v pravom dolnom rohu kaZdej hracskej @Gervena Modra 2Zelena ZIta Fialova
dosky a ¢iselnej dosticky.
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SPriprava
Kazdg hrac si vezme dosku hraca a Ciselnd dosticku rovnakej farby, plus popisovac.

VSetci hraci musia vZdy navzajom vidiet lic svojej dosky hraga.
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Prehladikola

Kolo sa sklada z 5 tahov, kaZd{ z nich potom z 3 faz:

Ty

1. Vol'ba
2. Kontrola
3. Vyhodnotenie

Priebeh Tahu

— 2. Kontrola

— 1. Vol'ba

KaZzdg z hracov si na svoju €iselnd dosticku
tajne zapiSe Cislo pozostavaijiice z 3 Cislic.

Nebojte sa napisat akékol'vek Eislo

s vyuzitim dostupngch é&islic na vasej
hracéskej doske. Na zagiatku kola mdzete
napisat Gokol'vek od 000 po 999.

Potom poloZte svoju dosticku licom dolu
doprostred stola.

Poznamka: Ak nahodou napiSete Gislo
s uz nedostupnou Cislicou (pozri strana 6),
je vaSe Gislo okamzite vyradené a v tomto

\fahu d'alej nie je brané do Gvahy.

Ked' sU vSetky dosticky uprostred stola, otocte

onance

cisla (dole) po najvyssie (hore).

Pocinajlic najvyssim zacnite s kontrolou,
Ci je vaSe Cislo schvalené alebo vyradené.

J

ak nezdiel'a Ziadnu €islicu so Ziadnym nizSim
Gislom. V takom pripade nechajte dosticku

leZat, kde je.

X Vvase Gislo je vyradeng,

ak zdiel'a aspon jednu €islicu s akgmkol'vek
z niZsich Cisel. V takom pripade otocte
dosticku licom dolu.

Poznamka: Rovnakeé Cisla st dané vedl'a seba
a navzajom sa nevyrad'uja.
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Kontrola

761 je vyradené:
Zdiel'a ¢islicu 1s nizSim
cislom (513).

513 je schvalené:
Nezdiel'a Ziadnu Cislicu
s 444 ani 220.

444 a 444 sa
schvalené:
Nezdiel'aja
Ziadne cislice
s 220.

220 je schvalené:

Vysledok




— 3. Vyhocdnotenie

Ked' prebehla kontrola, zapiste si

na svoju hradsku dosku, o je potreba. 8 Posledn tah kola: Potas piateho

tahu si v pripade, Ze je vase Eislo

schvalené, nasobite prva Cislicu

] na bodovanie dvomi (pripadng
bonus je pridang aZ potom).

P

Prva €islica vasho Cisla sa stava vasim skore
v tomto tahu. Napiste ju do ramceka pre skore

zodpovedajtceho tahu. Nakoniec si kazd( vezme spéat svoju CiselnT

dosticku a vymaZe si ju. Potom zagina d'alSi tah.
Hra¢ s najvyssim schvalengm Gislom si prida
navyse k svojmu skoére bonus tahu (dang

ikonkou [E3)).

Potom si na svojej hracskej doske preskrtnite
Cislicu/Gislice, ktoré ste vo svojom Gisle prave
pouZili. Po zvySok kola ich uZ pouzit nemdZete.

X Ak je vaSe Gislo vyradené
Zapiste si do skore pre tento tah 0.
0 Na svojej hracéskej doske neskrtajte
\ Ziadne Cislice.
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Konieclkolal

Kolo koné&i po 5. tahu. Spoéitajte si celkové skore na svojej hracskej doske.

Lic Rub
@ spoditajte, kolko &islic ste zaskrtli na svojej @ Obratte hragsku dosku a zapiste celkov(
hracéskej doske a zapiSte vgsledok do raméeka , pocet bodov do zodpovedajiceho ramceka.

Potom toto Cislo pripocCitajte k ostatngm
ram&ekom so zapisangm skore a dostanete tak
celkové skore.
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Potom vymazte vSetko na lici vaSej hracskej dosky.

Teraz ste pripraveni na druhé kolo.
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Konieclhry,

Po druhom kole hra kongéi.

Spoditajte skore z prvého a druhého kola a vgsledok

zapiSte do posledného ramceka.
Konecné

Hraé s najvyssim poctom bodov vyhrava. skére

V pripade remizy sa hraé&i o vitazstvo podelia.

Odporicéanie
Davajte si pozor, kol'ko Eislic v kaZdom tahu pouZivate. Ak vyskrtate vSetkgch 10 Eislic eSte pred koncom
kola, nemdZete sa uZ zlG&astnit zostavajtcich tahov kola a tgm padom za ne dostavate automaticky 0 bodov.
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