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Pravidla hry

Herny material
16 kariet Iisok

16 kariet Kuligiakov

12 zetonov stop

4 figurky detektivov

Giel hry

3 pecialne kocky
Tfigurka Kulisiaka
1 dekoder stop
Therny plan

Nezbedny ligiak ukradol kola& pani Dobromily Krupicovej a trieli si to s nim do nory!

Spolupracuijte ako detektivny tim, zbierajte stopy a vyradujte nevinné lisky.

Najdite lisiaka Kuligiaka, skér nez s kola&om utecie.

N riprava Vqry

@ Polozte herny plan doprostred stola.

@ Kazdy hrae si vezme figurku detektiva a postavi ju na prostredné policko planu.
© Figurku Kuligiaka postavte na pogiato&né policko jeho trasy (so symbolom ligky).

O Zamietajte 16 kariet Iisok a rozlozte ich okolo planu, 4 na kazdd stranu,

a ktorékolvek dve otoéte licom nahor.

© Zavrite zastenu dekddera a otocte ho okienkom

nadol. Potom zamiegajte 16 kariet Kuligiakov
a bez nahliadnutia zasunte jednu z nich do
dekodera tak, aby ste na vycnievajlcej strane
karty videli logo MINDOK. Takto pripraveny
dekoéder ponechaijte bokom.,

O Vrstte zvyiné karty Kuligiakov do krabice.

@ 12 zeténov stdp naskladajte na seba
vedla herného planu.

@ Pripravte si 3 gpeciélne kocky.
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‘& Hrag, ktory naposledy jedol kolag, bude zaginat. Dalej sa hraci striedajt na tahu
v smere hodinovych rugiciek.

& Vo svojom tahu si vezmi kocky a nahlas povedz, & chce$ ,hladat stopy”, alebo
,odhalovat lisky". Pokial hladas stopy, snai$ sa na vietkych kockach hodit sym-
bol tlapky. Pokial chces odhalovat lisky, snazi$ sa na vetkych hodit symbol oka.

00, . ,
@) Hadatstopy @) odhalovat lisky

@ Més spolu az tri hody kockami. Po kazdom hode sa mézes rozhodndt si niektoré
vysledky ponechat a niektorymi kockami hodit znova.

@ Pokial po tvojom tretom hode (alebo skar) na vietkych kockach padol pozado-
vany symbol, vykonaj jednu z nasledujicich akci:

( X J
eolf%
. Hladanie stop - Spocitaj pocet tlapiek na vietkych kockach a pohni svojou
figtrkou na pléne az o tento pocet poli. Z policka na politko sa mézes hybat zvislo
alebo vodorovne, nie véak uhlopriecne. Pogas svojho pohybu ale mozes zatacat,

Pokial dojdes na policko, na ktorom je znazornena
tlapka, vezmi si horny Zetén stopy a vloz ho do
dekédera. Potom odsuri zastenu a pozri sa, i
skrz dierku uvidi§ bielu alebo zelend. Pokial vidis
zelent, znamena to, ze Kulisiak ma tuto vec na

sebe. Biela znamen3, Ze ju na sebe nema.

Prezri si karty Iisok leZiacich licom nahor okolo her-
ného planu. V tejto chvili mézes vyradit nevinné ligky.

Pokial dekader ukazal, ze Kuligiak nejakd vec na sebe MA, mozes vyradit vietky
ligky, ktoré ju na sebe NEMAJU, a naopak. Vyradené karty vrat do krabice.

Zavri zastenu dekoddera a poloz Zetén stopy odevom nahor na policko stopy, kde
stoji tvoja figairka. Tym tvoj tah konéi a na rade je dalsi hrac.

Poznamky:

@ Mozes sa hybat cez ktorékolvek policko na plane, vratane Ii&ej cesty &i poli-
cok obsadenych inymi figurkami.

& Mozes opustit policko so stopou inokadial, neZ kadial'si na neho vstupil(a).

0 Odhalenie lisok - otoc licom nahor dve lubovolné karty okolo herného
planu, ktoré zatial lezali licom nadol. Potom podla Zeténov stép na hernom plane
skontroluj, &i novo odhalené lisky maju & nemaju tieto kusy oble¢enia na sebe
(musite si spoloéne pamétat, &i dekoder pri danom kuse oblecenia ukazal zelend,
&i bielu). Pokial ste si spolocne isti, ze niektora (alebo obe) z novo otogenych lisok
je nevinna, mozete ju hned vyradit z hry. Na rade je dalsi hrac.

Pokial po tvojom tretom hode nemas na vietkych kockach
symbol vybranej akcie, Kuligiak uteka! Posur figarku Kuli-
Siaka o 3 policka blizsie k nore a ni¢ dalej vo svojom tahu
nevykonavaj. Na rade je dalsi hrac.
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1. Méte silné podozrenie, ktora ligka je hladany Kulisiak. Ohlaste Jeho meno a vy-
berte kartu Kulisiaka z dekodera. Pokial meno suhlasi, vyhrali stel V opacnom
pripade Kuligiak utecie do nory a zahryzne sa do ultpeného kolaca.

2. Viyradili ste vietky karty li$ok ako nevinné, az na jednu. Len ¢o sa tak stane,
vysurite kartu Kulig@iaka z dekodera a skontrolujte, & meno suhlasi s nevyradenou
kartou. Pokial ano, gratulujeme, Kulidiaka ste chytili a spoloéne vyhralil

3. Figurka Kuligiaka doputuje az na posledné poli¢ko na pléne, na poli¢ko s norou.
Pokial sa tak stane, Kulisiak vam utiekol. Nabuduce uz to vyjde, detektivil

Varianf’y

Len o sa s hrou dobre zozndmite, méZete si ju spravit ndroénejdou tym, Ze sa
Kulisiak bude vzdy hybat o 4 policka. Experti mézu skusit aj Kuligiaka beZiaceho
rovno cez D polil

Slovo na zaver

Povodni vydavatelia hry, Gamewright, mali vzdy radi ako kooperativne, tak
deduktivne hry, takze nie je zas takym prekvapenim, Ze sa zamilovali do Ku-
ligiaka (v originali Outfoxed)! Tim Department of Recreation stvoril hru, ktora
oba prvky skvelo spaja a umozni precvi¢ovat logické myslenie v nevyhrotenom
a nesttazivom prostredi. Pokial sa vietci spolu snazite dolapit nezbedného li-
Siaka, precviéite si cenné schopnosti ako odhad pravdepodobnosti, ststredenie
na detaily a délezitt rolu spoluprace k dosiahnutiu spolo¢ného ciela. Prajeme

vam zabavné patranie
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