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Dvere hostince se otevrou do noci a ven se vyvali skupina mlddenct v podrouseném stavu.
Nedbajice bezpecnosti vysplhaji na kozlik pristaveného Zebrindku. ,.Ja budu ridit.”
.Ne, ukaz, dej mi to, ja budu ridit.”,,Nechajte toho, ja som vodicom.“

i' Rozjivenci se pretahuji o otéZe a pak se viiz konecné rozjede. Jede vstric nestésti?
4

VAROVAN

Tato hra mize byt spojena s pitim alkoholu. Piti alkoholu skodi zdravi a nemGzeme jej doporucit. Pokud se roz-
hodnete alkohol konzumovat, Cifte tak zodpovédné. Hru lze hrét i bez alkoholu — pandka muzete naplnit i nealko
napojem.

PRINCIP HRY

Vozka je hra, ve které se stanete podrousenymi cestujicimi na jednom valniku, ktefi se pretahuji o fizeni. V kazdém
kole kazdy hrac vylozijednu z karet, které urcuji dalsi smér vaseho povozu. Jakykoli naraz ¢i vylet mimo cestu zname-
na nutnost... cely viiz vypit. Dokazete dojet az do cile své cesty?

OBSAH HRY

44 karet fizeni 2 karty zacinajiciho hrace 8 karet trasy

Cilem hry je vyjet s vozem (ktery je predstavovan panakem) z posledniho pole jedné z poslednich dvou karet trasy.
Vitézem je ten hrac, ktery musel béhem hry vypit nejméné panaka.

PRiPRAVA HRY

Nejprve rozdélte karty trasy podle obtiznosti. Zamichejte je a ndhodné z nich vytvorte trasu
dle prikladu na obrazku. Samoziejmé muzete trasu vytvorit i jinak, fantazii se meze nekladou,
je ale potreba si uvédomit, Ze jiné nez doporucené nastaveni muaze hru vyrazné ztizit. Poté na
libovolné zachytné pole prvnich dvou karet umistéte plného panaka. Doporucujeme zvolit piti,
které vam opravdu nechutnd, abyste nebyli motivovdni ve hre naschvdl , havarovat”.

Nasledné zamichejte karty fizeni a nahodné rozdejte kazdému hradi 4 karty pfi hfe maximalné
6 hraca a 3 karty pri hfe 7 a vice hraca. Urcete zacinajiciho hrace — mél by to byt hrac, ktery
ma nejveétsi problém udrzet smér. Zacinajici hrac si pred sebe polozi kartu zacinajiciho hréace.

KARTY TRASY Ctyri lehci cesty maji pouze
Jjednu prekdzku. Dalsi ctyri
cesty maji uz dvé prekdzky.

Kazda karta trasy mize obsahovat tfi objekty:
* VOLNE POLE: Na toto pole mize povoz vjizdét.
* POLE S PREKAZKOU: Ma-li v disledku karty fizeni povoz na takové

pole vjet, havaroval - vinik musi panaka vypit, znovu naplnit a umistit na
zachytné pole dané karty. VSechny cerné objekty povazujte za prekazky.

« ZACHYTNE POLE: Havaruje-li va povoz nebo vypadne-li z trati, umistéte
jej na zachytné pole karty, jejimz volnym polem naposledy projel. Na toto
pole tedy mize povoz vjizdét — nejedna se o prekazku.




KARTY RiZENi

Kazda karta fizeni obsahuje smérové pokyny, které musite pfi zahrani karty vy-

hodnotit, a to ve sméru odshora dold. Dojde-li béhem vyhodno

nevyhodnocené pokyny po navratu na zachytné pole nevyhodnocuijte.

PRUBEH HRY

Kazdy hrac pred sebe vylozi jednu ze svych karet fizeni licem

kdy maji svoji kartu vylozenou vsichni hradi, ji vSichni najednou otodi.

Nasledné karty jednu po druhé vyhodnotte pocinaje zacinajicim hracem a dale
po sméru hodinovych rucicek. Pri vyhodnocovani pohybujte pandkem-povozem
ve sméru daném Sipkami. Narazi-li pritom panak na pole s prekazkou nebo vy-
padne-li z trati, musi hra¢, ktery to svoji kartou fizeni zpUsobil, pandka vypit, do-
plnit a umistit na zachytné pole karty, jejimz volnym polem naposledy projel.

Poté rovnou vyhodnocuje svoji kartu dalsi hrac.

Pfi pohybu se mGze pandk pohybovat i mezi kartami — vSechny karty tra-

sy tvori jednu trasu.

Poté, co svoji kartu vyhodnoti vsichni hraci, se vyhodnocené karty odlozi
na odhazovaci bali¢ek. Kazdy hrac si poté dobere po jedné karté
te kartu zacinajiciho hrace dalsimu hraci ve sméru hodinovych
a cely proces opakujte.

V obou pripadech vpravo byste vratili
pandk na prislusné zdachytné pole.

covani k havarii,

dold. Ve chvili,

. Posun-
rucicek

Hra konci ve chvili, kdy viz vyjede vpred z jednoho z posledn
tolik nezalezi na tom, kdo vyhral (vitézi jsou vsichni prezivsi),

ich poli poslednich dvou karet trasy. Ve Vozkovi
ale pokud potrebujete urcit vitéze, stane se jim

ten, kdo vypil nejméné panakl (v pribéhu hry si mizete napriklad délat ¢arky).

TYMOVA VARIANTA
Pfi hie vice nez péti hra¢l doporucujeme zvolit tymovou 4.
variantu. Ta probiha stejné jako varianta zakladni s néko-
lika vyjimkami: =
1. Na zacatku hry se rozdélte do dvou priblizné stejné
pocetnych tyma.
2. Kazdy tym ma svij povoz — pandka, kterého umisti
na jedno ze dvou zachytnych poli prvnich dvou karet
trasy. 6.
3. Hraci obou tym se pfi vyhodnocovani svych karet
stridaji. Nejprve vyhodnoti svoji kartu zadinajici hrac
tymu A, poté zacinaji hrac¢ tymu B, poté druhy hrac T
tymu A atd.

VYZKOUSEJTE TAKE

Party hra, pfi které
vam bude pamét
slouzit har a har.

Dokazete se

ubranit piti? se kterymi nikdy

nezavladne nuda.

Oba tymy se také stfidaji v tom, ktery tym dané
kolo zacina. Suda kola zacind tym A, licha tym B.
Povoz neboli pandk soupefova tymu se pocitd
jako prekazka. Pokud by se vas povoz nasledkem
vasi karty rizeni mél presunout na pole obsazené
souperovym povozem, musite panaka vypit, vratit
na zachytné pole a vas tah kondi.

Mate-li se vrétit na zachytné pole obsazené sou-
perovym povozem, muizete sv(j povoz umistit na
libovolné sousedici volné pole.

Vyhrava ten tym, ktery jako prvni prekona se svym
povozem celou trasu.

CASTO KLADENE DOTAZY

Kdyz havaruji, dokoncuji svij tah?

Nikoli, musite vypit panédka, doplnit jej,
umistit na prislusné zdchytné pole a poté
hraje dalsi hrac.

Konci pri havdrii kolo?

Nikoli, dalsi hrac zkrdtka bude zacinat vy-
hodnocovani své karty ze zachytného pole.
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