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Vidim Yettiho! A nebo ne? Ze vam nikdo nevéfi, 7e jste na .
Upati Himélaje spatfili stopy yettiho? A mohli tam byt svisti, supi,

> horské kozy nebo jaci? Pokud vam to opravdu nikdo nevéfi,

v této hie si mGze ovéfit, jestli fikate pravdu. Ceka vas cela hora

zébavy s tvory zijicimi ve vysokych horéach!

HERNI MATERIAL Jak  Koza  Sup  Svist Yetti
107 karet: ] L

< 15 od kazdého druhu zvifete v hodnotach 1-3
(pro zjednoduseni pojm0 budeme i yettiho fadit mezi zvifata)

% 12 zolikdi v hodnotach 1 nebo 2
< 6 specidlnich karet,!"
< 6 specidlnich karet, 1"

+ 6 specialnich karet, STOP” e ;",
. f - ﬁd,;»
CIL HRY
Zkuste ziskat co nejméné karet, nejlépe ani jednu. Zolik specidini karta 1"

specidini karta 1" specidini karta ,STOP"

PRIPRAVA HRY 1

Zamichejte vsechny karty. Skryté rozdejte kazdému hraci 5 z nich
a zbytek umistéte v bali¢ku licem dolt doprostied stolu.

PROUBEH HRY
Hru mize zacit hrac, ktery mé nejradéji zimu a snih, poté se hradi stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu musite provést jednu ze dvou moznych akci:

< Zahrat 1 kartu z ruky, nahlasit urcity pocet zvifat
a poté si ihned do ruky dobrat 1 kartu z balicku, NEBO

< zpochybnit pocet nahldeny predchozim hra¢em a zkontrolovat bali¢ek.
V tomto pfipadé nehrajete kartu z ruky.

Zahrani karty a nahlaseni poctu

Vsichni hréci hraji karty do jednoho spolecného balicku.

Kdyz zahrajete kartu, musite nahlasit, kolik zvifat jednoho urcitého druhu je v balicku (napt.,4 jaci’ nebo, 7 svista”).
Tento pocet miize nebo nemusi byt pravdivy. Vétsinou dokonce ani nebudete védét, zda je pravdivy. Ani druh zvitete,
ktery nahlasite, nemusi byt stejny jako na karté, kterou jste zahrali. Je opravdu jen na vds, jaky pocet a druh zvifete
nahlasite.

Pokud hrajete do balicku prvni kartu, musite nahlésit pocet, 1, bez ohledu na to, které zvife zahrajete nebo nahlésite.
S kazdou dalsi zahranou kartou je tfeba prebit to, co nahlasil hra¢ pred vami. To miizete udélat dvéma zptisoby:

< Nahlasite vyssi pocet nez hrac pied vami (a kterykoli druh zvitete), NEBO

< Nahlasite stejné ¢islo, ale vétsi druh zvifete nez hrac pred vami.
Porovnani velikosti jednotlivych zvifat je dobie vidét piimo na kartach.

Jak Koza Sup Svist Yetti*
" ! 1 a z) @)} *) Yettiho dodnes nikdo
nevidél, nemiizeme tedy
&_ >t s jistotou Fici, Ze je vétsi nez
X svist ©.
(I @,

Priklad: Martin ddvd do balicku druhou kartu a hldsi 3 supy. Lenka zvysuje na 4 supy, Lucka se rozhodne pro vétsi zvife ve stejném poctu a hldsi
4 jaky. Pavel s vtipnou pripovidkou ,Jak jako jak?” hldsi 5 svistu, Martin 7 supd...

Zpochybnéni nahlaseného poctu
Pokud si myslite, Ze v balicku je méné zvifat daného druhu nez nahlasil hra¢ pred vami, mizete jim nahlaseny pocet
zpochybnit. Pokud to udélate, vezméte cely balicek a spocitejte zvirata daného druhu.

Plati ndsledujici pravidla: Priklad: Martin hldsi 7 supd, Lenka to zpochybnuje:
Kazda karta se potita pouze podle své hodnoty, : nyy 1 jak hodnoty 2
@ neni-li v balicku zadna specidlni karta. V balicku ~ : S 1 sup hodnoty 2
je prave tolik zvitat daného druhu, kolik je soucet - j o + 1sup hodnoty 3
hodnot na kartéch tohoto druhu. : ﬁ“ = 5supdi
N i
i Lenka md pravdu.
1 Zolici se vzdy pocitaji jako pravé nahlaseny : 1 jak hodnoty 2
druh zvifete, pfipo¢itejte i jejich hodnoty. : 1sup hodnoty 2
{‘5 : + 1suphodnoty 3
) : + 1Zolik hodnoty 2
= 7 supli
Martin md pravdu.

Jedna ¢i vice specialnich karet,!" méni 1jak hodnoty 2 (,1*)

viechny karty zvifat v bali¢ku na karty pravé + 1sup hodnoty 2
nahlaseného druhu (i pokud by ve skute¢nosti + 1sup hodnoty 3
v bali¢ku nebyla ani jedna karta tohoto druhu). + 12olikhodnoty 2
Hodnoty viech karet jsou zachovany. = 9supi

Martin md pravdu.

Jedna i vice specidlnich karet, 1" méni hodnoty  : 1 jak hodnoty,, 1”(,!")
véech karet zvifat v bali¢ku na 1. Druhy zvitat : + 1sup hodnoty, 1"
z(istévaji nezménény. : + 1sup hodnoty,,1*
: + 1Zolik hodnoty, 1”(,!")
= 4supi
Lenka md pravdu.
Je-li v bali¢ku lichy pocet specialnich karet, STOP”, : i) & 1jak hodnoty 2
je zrusen efekt viech speciélnich karet (,}* a,1"). T Q. 1sup hodnoty 2
Je-li pocet karet,, STOP" v balicku sudy, tyto se + 1sup hodnoty 3
vyrusi navzajem a efekt ostatnich karet zistéva + 1Zolik hodnoty 2
v platnosti. = 7supi
Martin md pravdu.
Hra¢, jehoz tah byl opravnéné zpochybnén, nebo ten, kdo neopravnéné zpochybnil )
tah jiného hrace, si musi vzit cely prévé rozebrany balicek karet. Ce ¢ &
Karty si neberte do ruky, ale dejte si je pred sebe na stul licem dold. L 4%
Poté tento hrac zacne dalsi kolo tim, Ze zahraje z ruky prvni kartu nového balicku. / M

KONEC HRY A VYHODNOCENI

Ve chvili, kdy doberete balicek karet, hrajte dal, dokud nékdo z vés nezpochybni pocet nahlaseny predchazejicim hracem
a néktery z hrach tedy dostane balicek karet. Pokud by se nahodou stalo, ze k zadnému zpochybnéni nedojde, hra kon¢i
ve chvili, kdy hractim dojdou karty v ruce.

Ve hie zvitézi hra¢, ktery ma pied sebou nejméné karet. Hrac, ktery ma nejvice karet se miize vydat hledat yettiho...
Nebo zamichat karty pro dalsi kolo hry...
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