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2-10 hract / vék 12+ /15 minut

Herni material
e 60 karet témat (kaZd4 se 6 otdzkami)
e 10 karet zdvojovacek (pro pokrocilou variantu hry)

Cil hry

V kazdém kole nékdo precte nahlas otdzku z karty. Hraci
poté postupné tipuji odpovédi. Odpovéd’ je vzdy néjaké
¢islo. Vasim cilem je priblizit se ke skute¢né odpovédi, ale
neprekrodit ji. Hrag, ktery kolo prohraje (co to znamend,
vysvétlime pozdéji) si musi ponechat kartu, ze které
byla otdzka prectena. Ten, kdo md na konci hry nejvice
s»hloupych hus“ (hlav na nasbiranych kartach), prohrava.
Vsichni ostatni vyhravaiji!

Pfiprava hry

V8echny karty zdvojovacky vratte do krabice (pouZivaji
se pouze v pokroCilé varianté hry). Zamichejte vSechny
karty témat a utvorte z nich bali¢ek uprostfed stolu
(licem/otézkami vzhiru). Nahodné urcete zadinajiciho
hrace.

Pribéh hry

Zacinajici hrac rekne jakékoli ¢islo od 1 do 6 a nasledné
precte odpovidajici otdzku z vrchni karty bali¢ku (hrac by
se nemél na kartu predem divat a procitat si otazky, ani
odhalit kartu pod ni).

Kazda otazka ve hie ma ciselnou odpovéd’. Vasim cilem
je Tict Cislo, které je niZsi nez skutecna odpoved’ (idedlni
je tipnout Cislo, které je velmi blizko skutecné odpovédi),
mUzZete zkusit Fict i zcela presnou odpovéd’, ale v kazdém
pripadé nechcete spravnou odpovéd’ prevysit.

Zacinajici hrac jako prvni fekne svij tip a nasledné hra
pokracuje dél po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac
v poradi ma na vybér 2 moznosti. Musi bud’to tipnout
predchoziho hréace obvinit z pfehanéni (pokud si mysli,
Ze predchozi hrac tipnul pfilis velké C&islo). Pokracujte
takto porad dokola po sméru hodinovych rucic¢ek, dokud
nékdo nevyuZzije moznost obvinit z pfehdnéni.
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Pfehanis!

Pokud jste na tahu a myslite si, ze predchozi hra¢ v poradi
tipnul prilis vysoké ¢&islo, mdzete namisto tipnuti ¢isla Fict:
,»10s prehnal!“ Poté vezméte kartu, ze které byla prectena
otazka, otocte ji licem dold a predtéte spravnou odpovéd’.
Pokud mate pravdu a predchozi hrac¢ v poradi sku-
tecné prehanél: tento hrac si musi vzit kartu, ze které
byla otazka preltena, a umistit ji pred sebe na stdl licem
doll (tzn. stranou s odpovédi vzhiru).

Pokud nemate pravdu a pfedchozi hra¢ v poradi
neprehanél: vy (tzn. hrac, ktery obvirioval zprehanénr) si
musite vzit kartu, ze které byla otazka prectena, a umistit
ji pred sebe licem dold (tzn. stranou s odpovédi vzhiru).

V obou ptipadech se hrag, ktery fekl ,,prehanis«
stane zacinajicim hrac¢em dalsiho kola.

Konec hry

Hra kon&i po deseti kolech. Mize také skondit
drive, pokud jeden hrac¢ nasbira pocet karet uve-
deny v tabulce niZe. Jakmile hra skondi, vSichni
hraci otodi nasbirané karty licem vzhiru a spo-
citaji své ,,hloupé husy* (hlavy na licich karet).
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Hrac s nejvyssim poctem hloupych hus pro-
hrava. Vsichni ostatni vyhravaji!

Pocet hracu:

Hra konci, jakmile

ma jeden hrac alespoii 5 4 3
tento pocet karet:
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Pokrocila pravidla (pro zkuSené hrace)

Tato pravidla pouzijte pouze tehdy, pokud uz dobt'e chapete
pravidla zékladni hry (napr: pravidlo ,,Tuplem nepfehanim!«
muZete pfidat po prvni partii, karty zdvojovaéky miZete
pridat po druhé partif).

Tuplem neprehanim!

Pokud vas nékdo obvinil z pfehdnéni, miZete se mu nyni
postavit a mozna jej primét, aby své obvinéni stahl!

Nové pravidlo: KdyZ vés hra¢ obvini z pfehdnéni, mizZete
obvinéni prijmout a zkontrolovat odpovéd’ jako obvykle.
Nové ale mizZete fict ,,Tuplem nepiehanim!“. KdyZ rek-
nete ,,Tuplem neprehanim!“, hrac, ktery vés obvinil, ma
2 moZnosti:

1) MiiZe stahnout své obvinéni. V takovém pripadé kolo
pokracuje normalné dal a hrac, ktery vas obvinil, musi tip-
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nout vyssi Cislo nez vy (jako obvykle).

2) Hra¢ miZe i nadale stdt za svym obvinénim. V tako-
vém pfipadé zkontrolujte odpovéd’ na karté. Plati stejna
pravidla jako pfi normalini kontrole odpovédi, ale pozor:
postih je tuplovany! Hrac, ktery nemél pravdu, ziska nejen
kartu, ze které byla otazka prectena, ale navic jesSté kartu
v bali¢ku pod ni!

Zdvojovani!
Pfiprava hry: Z karet zdvojovadek utvorte samostatny
balicek nékde na stole.

Nové pravidlo: Pokud tipnete islo, které je alespori dva-
krat vyssi nez éislo, které tipnul hra¢ pred vami, smite
si vzit 1 kartu zdvojovacku. KaZdd karta zdvojovacka na

konci hry odmaZe 1 hloupou husu zvaseho skdre.

Poznamka: Zdvojovacek je ve hi'e 10, ale jejich zdsoba ma
byt nekonecnd. Pokud vém tyto karty dojdou, pouZijte
vhodnou nédhradu (sirky, mince, knihy Jeana-Paula Sartra
Ci jiné bézné predmeéty, které maji distingovani lidé jako vy
vdomadcnosti).

Hloupa husa, -y Z (2. mn. hus//)

Pozor: Mozna budete mit pri hie nutkani nékoho nazvat
hloupou husou. Ale pamatujte, Ze rikat nékomu ,,hloupd
huso“ ¢&i ,,huso hloupd“ je velmi neprijemné a urazlivé.
Nikdy nikomu nerikejte, Ze je hloupd husa, pokud nemate
stoprocentnijistotu, Ze jim to nevadi. Taky méjte na paméti,
Ze hloupé husy mohou byt vS§ude mezi nami, nezavisle na
pohlavi, vzdélani &i spolecenském postaveni. Hloupou husu
pozndte hlavné podle toho, co rika. Bude kejhat nahodné
hlouposti jako ,,Postavim zed’ v Coloradu. Postavim tam
krasnou zed nebo ,,My mame radi motyle“. Mozna, Ze
néjakou tu hloupou husu taky zndte. Treba i osobné. MozZna
vas dokonce napadd: ,,Co kdyZ jsem ja hloupa husa?“
Ale nebojte. Pokud Ctete tyto radky, je jen velmi mald
pravdépodobnost, Ze hloupa husa skutecné jste. Hlou-
pym husdm moc nezélezZi na faktech &i znalostech, takze
obvykle nectou takovéto poucné vsuvky. Moznd si pletete
hloupé husy se $prty. Sprti naopak ¢tou vice pouénych vsu-
vek, nez je zdrdvo. Ale na rozdil od hloupych hus jsou Sprti
nesmirné uzite¢ni a obvykle taky velmi mili lidé, ktefi ndm
ndramné zlehCuji Zivot na této planeté pomoci vynélezd,
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Jjako jsou kliky od dvefi nebo internet. )
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Zvlastni pripad: Vztekej se!

Pokud mate pocit, ze hrac pred vami presné trefil odpo-
véd’ na karté, mlzete tipnout vyssi &islo jako obvykle
(ale musite doufat, Ze dalsi hra¢ v poradi neprokoukne
vasi leZ), nebo se mizete zalit vztekat. Pokud se
zacnete vztekat, zkontrolujte odpovéd’ na karté. Pokud
mate pravdu a hra¢ pred vami skutec¢né trefil odpovéd’
zcela presné, nikdo v tomto kole kartu neziska. Pokud
ale pravdu nemate a presna odpovéd’ to nebyla, pak
za svoje vztekani ihned ziskate vSechny karty v bali¢ku

vevs

aprohréavate tim nejtrapnéjsim zptisobem!
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