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@ NAVOD NA HRU 3KSES

Nazov hry sa Gita ,TRIKSES* a spaja vyznam slov ,trikov* (tricks)
Jtroch hier* (three games). Hra obsahuje 66 drevenych hernych
CHIPov. Na stranach CHIPov sti vyrezané tvary polkruh, obd(znik
alebo trojuholnik. Na vrchnej strane CHIPov s namalavané obrazy,
na spodnej strane ornament.

Hra obsahuje celkom 33 miniatdr obrazov vybranych architekto-
nickych skvostov z celého sveta, kazdy z nich sa v hre vyskytne
dvakrat. CHIPy poskladané po 6 kusoch k sebe tvoria CHIPSET.

6 CHIPov z 66 sl vzacne POWERCHIPy, tie sii oznacené prerezanymi
znakmi v rohoch.

Odporicanie k hram: zvolte si nejaky spésob merania asu pre 1
tah, dobrym zvykom je napriklad nechat jedného z hracov pocitat
do desat alebo pustit odpocet na mobile. 10“ sekind je vhodny

¢as na premyslenie a vykonanie jedného tahu pri véetkych 3 hrach.
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HRA 1| NAJDI DVOJCA

Nérotnost @ @

Hréci: 2 - 6 alebo sélo

Priprava: 66 CHIPov obratenymi ornamentmi hore zamiesat,
rozostavit do 11 CHIPSETov, obrazkami nadol.

Princip: Hladajii sa 2 CHIPy so zhodnymi obrazkami, ktoré
zobrazujii rovnaké objekty.

Zaciatok hry: Hra sa v smere hodinovych ruticiek, zatina
najmladsi hrac.

Priebeh hry. Kazdy hrac vo svojom tahu obrati tri (ubovolné Chipy
na obrazkovd stranu a nechd na kratku chvilu lezat viditelne

na stole, aby vSetci hraci obrazky videli. Pokial najde hrac na 2
obrazkoch zhodny motiv - rovnakd stavbu, nasiel DVOJCA, obrazky
si z hernej plochy vezme pred seba a precita ostatnym hracom
napisy z oboch CHIPov. Za kaidé DVOJCA, ktoré nasiel, obrati jeden
dalSi CHIP. Hrac potom obracia CHIPy spat na ornamentélnu stranu
na poziciu, kde obrazky lezali predtym, tym ukongi svoj tah.

Hré d'alsi hrac. Hradi sa striedaji, dovtedy, kym si na hernej
ploche CHIPy.
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HRA 1| NAJDI DVOJCA

1l iy
o=

Vitaz:: Vitazom sa stéva hrac, ktory ma najviac CHIPov.
Solo mad: Hra NAJDI DVOJCA sa mdze hraf aj v solo mdde.
Hrac hra jedno kolo za druhym sam, vyzbiera herné CHIPy rovna-

kym principom, pokial herna plocha nezostane prézdna.
Je to skvely tréning pre pamat.

11* CHIPSET
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HRA 2 | SPOJKY

Nérotnost @ @ ®
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Hraci: 2 hraci alebo 4 ¢i 6 hraci. Pri hre 4 a 6 hracov sa hraci
zostavia do dvoch timov, hraci sa odliSujd od 1do 6. Hraci s
neparnymi poradovymi Cislami s v time T1 a hraci s parnymi
poradovymi Cislami st v time T2. Jeden z hracov je MIXMAN, ten
miesa a rozdava CHIPy na zaCiatku hry.

Priprava: 66 Chipov zamiesa hrac zvoleny za MIXMANa. Ten ich roz-
deli podla poctu hracov na rovnaky pocet CHIPov, ktoré postavi na
seba do zarovnaného BUFFERu tvaru komina. Pri hre pre 4 hracov
dostane hrac 1. a hrac 2. po 17 kusov CHIPov (z toho 2 POWERCHIPy),
hrac 3. a 4. po 16 kusov CHIPov (z toho 1POWERCHIP).

Kazdy hrac s neparnym Cislom mé CHIPy obratené na obrazkovi
stranu, kazdy hrac s parnym Cislom na stranu s ornamentmi.
CHIPy v BUFFERe st zarovnané, aby nevycnievali,
iba vrchny CHIP je viditelny pre vSetkych hracov.
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AN HRA 2 | SPOJKY

Princip: Spajajui sa rovnakeé tvary vyrezov po stranach hernych
CHIPov , aby vytvarili SPOJKU. Tvary st polkruh, obdiznik a
trojuholnik. SPOJKU tvori polkruh a polkruh, obdiZnik a obd(znik,
trojuholnik a trojuholnik. POWERCHIP ma extra schopnost otacat
CHIPy leziace v tesnom susedstve. Otaca s nimi tak, aby ich natocil
vhodnou stranou pre vytvorenie novej SPOJKY, a nevadi, ze prerusi
v predchadzajicich tahoch vytvorenie SPOJKY.

Zatiatok hry: Zacina hrac ¢.1, potom hrac ¢.2 ..., hrd sa v poradi
v smere ocislovania hracov od 1. dale].

Priebeh hry: Hrac ¢.1vynasa prvy - vrchny CHIP zo svojho BUFFERu
doprostred hernej plochy. Pokial ma akykolvek hrac na zaciatku
svojho tahu na vrchu POWERCHIP, nemusi s nim hned hrat, ale
mdze si ho odloZit vedla svojho BUFFERu, uschovat ho pre neskor-
$ie pouzitie a hrat s d‘alsim CHIPom v poradi. Dalf hréé na rade
vezme svoj horny CHIP a prilozi na hernd plochu k akémukolvek
leziacemu CHIPu spravnym tvarom tak, aby vytvoril SPOJKU.

.. dalSia strana
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HRA 2 | SPOJKY

... Za kazdi spravne vytvorent SPOJKU méze hrac vo svojom tahu
prilozit 1CHIP. Pokial vytvori prilozenim medzi leziace CHIPy

2 alebo 3 spojky naraz, moze hrat este 1x alebo 2x.

Pokial hrac nemé na zatiatku svojho tahu CHIP s vhodnym tvarom
vyrezu pre vytvorenie SPOJKY, presunie svoj vrchny CHIP na spodok
BUFFERu a na rade je dal$i hrac.

Tahy hracov sa opakujd, pokial sa jeden z hracov, alebo jeden

z timu, nezbavi véetkych svojich CHIPov v BUFFERe.

Vitaz: Vitazom sa stava hrac, ktory najrychlejSie vyprazdni svoj
BUFFER CHIPov. Pri hre dvoch timov vyhréva ten tim, ktory
vyprazdni rychlejsie BUFFERy vSetkych hracov.
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HRA 3 | TAMITADY

Nérotnost @& ® @ ©

Hra TAMITU je abstraktnd strategicka hra. Hra¢ ma 7 tahov na to,
aby premohol protivnika. Princip hry je zaloZeny na emdciach

a ich vzajomnom vztahu. 3 emdcie su:

RADOST (symbol kruh e, tvar vyrezu polkruh),

ROZUM (symbol tvorec m, tvar vjrezu obd(znik),

HNEV (symbol trojuholnik A, tvar vyrezu trojuholnik).

Emdcie st na sebe navzajom zavislé,
ovplyviiujd sa navzajom.

RADOST premaha HNEV (e premdie A ),
HNEV premaha ROZUM ( A premdze m),
ROZUM premaha RADOST (m premdiee).
Princip zavislosti je naznaceny $ipkami na obrazku Mini Rules.

Hraci: 2 hraci. Pri hre 4 a 6 hracov sa zostavia timy, hraci sa
oCisluji od 1do 6. Hraci s neparnymi poradovymi Cislami st

v time T1 a hraci s parnymi poradovymi Cislami st v time T2.
Jeden z hracov je MIXMAN, miesa a rozdava CHIPy na zaCiatku hry.
Hraci hrajd v prospech spoluhracov v time, ale nemdzu sa priamo
dohovarat, nesm si vibec napovedat slovne ani ukazovat, mozu
len mimikou tvére naznacovat.
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HRA 3 | TAMITADY

Narocnost @& @ @ @

Priprava: 66 Chipov zamiesa MIXMAN, rozdeli ich a kazdému z
hréacov rozda 1CHIPSET TAMITU, ten sa sklada z 1ks POWERCHIPu
a 6 nahodnych kusov CHIPov. Nepérny hrac mé CHIPy obrétené
obrazkovou stranou navrch, parny hrac na stranu s ornament-
mi. CHIPy v CHIPSETe st na stole pred hracmi a sd viditelné pre
vsetkych hracov.

Princip: CHIP sa sklada k leziacemu CHIPu stranou s vhodnym
tvarom vyrezu tak, aby ovplyvnil leZiaci CHIP a prevratil ho na
svoju stranu, ornamentalnu alebo obrazkovi.

(epremdie A, Apremdie m, m premiie e).

CHIP méze prevratit iba ten CHIP, ktory je priamo susediaci. CHIP,
ktory je prilozeny neovplyviiujicim tvarom vyrezu, je iba polozeny
a neobracia susedny CHIP.

POWERCHIP v hre mé extra schopnost a velki silu, pasobi TAM i TU.
Susediace CHIPy dokaze pootoCif na spravnu stranu tak,

aby ich prevrétil a sériovo ovplyvnil aj v rade dalsi susediaci CHIP.
POWERCHIP ma tito schopnost a silu aj ked' leZi a je opét aktivova-
ny. Kazdy hrac ma pocas jednej hry iba 7 tahov a POWERCHIP ma
kazdy hrac iba jeden. Je ddlezité aby si hrac strategicky rozmyslel
tah dopredu, v ktorom vloZi tento POWERCHIP do hry, aby hru
nakoniec vyhral.
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HRA 3 | TAMITADY

Zatiatok hry. Zacina hra ¢.1, potom hrac ¢.2 ..., hrd sa v poradi
v smere oCislovania hracov od 1. dalej.

Priebeh hry.  Hrac ¢.1vynéasa prvy - akykolvek CHIP zo svojho
CHIPSETu doprostred hernej plochy. Hrac ¢.2 vezme akykolvek svoj
CHIP a priloZi ho na hernd plochu k uZ leZiacemu CHIPu v snahe ho
obratit na svoju stranu. Kazdy hra¢ musi v kazdom fahu vlozit na
hernii plochu 1 CHIP, aj v pripade Ze neobrati stiperovi CHIPy. Hragi
sa striedajd v tahoch tak dlho, pokial nevyprazdnia svoje CHIPSETy,
potom hra skongi.

Vitaz: Vitazom sa stéva hrac, alebo tim, ktory ma na konci hry
viac CHIPov na svojej strane (ornamenty alebo obrazky).
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