2 <0

Pro 2-7 hrac¢d, doporu¢eno
pro hrac¢e od 10 let.

1. Na zac¢atku hry obdrzi kazdy
hraé 5 karet s pismeny.

2. Umistéte prvni tematickou
kategorii doprostied stolu.

Nyni kazdy hra¢ hledé odpovéd,
kterd zaéiné na jedno

z jeho pismen.

3.Jakmile vés napadne
odpoveéd, feknéte ji a odlozte
kartu s pismenem. Ale
pospéste si...

4. Jakmile jsou feceny

3 pojmy, tematicka kategorie
se zméni. Hrag¢, ktery uvedi

3. odpovéd, otoci svou odloze-
nou kartu s pismenem na
druhou stranu a precte nahlas
nové téma. A divoka jizda
pokracuje...

Kolo kon¢i, jakmile se jeden

z hra¢u zbavi véech karet
s pismeny.

Kazdy hraé obdrzi 1 bod za
kazdy blesk, ktery ma na konci
kola jesté v ruce.

Priklad: A+Z = 5 bodd.

Zapiste si vysledek
a za¢néte nové kolo.

Hra kon¢i, jakmile néktery
z hrael prekroéi hranici 40 bodU.
Hraé, ktery do té doby nasbiral

nejméné bodu, vyhravé hru!



Diakritika se pocita! Priklad:
MUZu to jist kazdy den — RIZEK.
Po¢itd se pismeno ,R*.

Pokud nemUzete najit odpovéd
ihned pfi vyneseni karty,
musite si ji vzit zpét a liznout si
trestnou kartu.

Je také mozné, ze vSechny

3 odpoveédi v jedné tematické
kategorii zodpovi jeden hraé
(klobouk dolu).

Pokud jste ani po jedné hodiné
hry nenalezli 3 odpoveédi pro
danou kategorii, zménte

téma ;-)

Mate-li dotazy nebo ptipominky ke hfe ,QuickStop”,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0,, K Vypichu 1087, Qxath,;;

CZ-25219 Rudna,
info@ piatnik.cz, www.piatnik.cz

Zadna East téchto pravidel nesmi byt pouzivéna “VenwP”

ani reprodukovana jakymkoli zptisobem pro téely
Skoleni technologii nebo systém(i umélé inteligence.

Prejeme vam I
hodne zabavy =

Doufdm, Ze jste rychli, kreativni,
zasméjete se, pohadate se a
zase se usmirite... zkratka:
uZijete si spoustu legrace a
zdbavy béhem hernich vecerl!

Remy, autor hry QuickStop




Pre 2-7 hracov, odporac¢ané
pre hracov od 10 rokov.

1. Na za€iatku hry dostane kazdy
hrac¢ 5 kariet s pismenami.

2. Umiestnite prva tematicka
kateg6riu doprostred stola.
Teraz kazdy hréa¢ hlrada
odpoved, ktord zac¢ina na jedno
z jeho pismen.

3. Akondhle vés napadne
odpoved, povedzte ju a odlozte
kartu s pismenom. Ale
popondhlajte sa...

4. Akondhle st povedané

3 pojmy, tematickéa kategéria
sa zmeni. Hrag, ktory uviedol

3. odpoved;, otoci svoju
odloZen( kartu s pismenom na
druh( stranu a precita nahlas
novld tému. A divoké jazda
pokracuje...

Kolo kon¢i, akondhle sa jeden
z hracov zbavi vSetkych kariet
s pismenami.

Kazdy hra¢ dostane 1 bod za
kazdy blesk, ktory mé na konci
kola este v ruke.

Priklad: A+Z = 5 bodov

Zapiste si vysledok
a zacnite nové kolo.

Hra konci, akondhle niektory
z hraéov prekroci hranicu
40 bodov.

Hraé, ktory do tej doby
nazbieral najmenej bodoyv,
vyhrdava hru!



Diakritika sa pocita! Priklad:
Mézem to jest kazdy der -
CERESNE. Poéita sa pismeno ,C*".
Pokial nemézete ndjst

odpoved ihned' pri vyneseni
karty, musite si ju vziat spat

a potiahnut si trestna kartu.

Je tiez mozné, Ze vSetky

3 odpovede v jednej tematickej
kategorii zodpovie jeden hraé
(klobuk doIeS

Pokial ste ani po jednej hodine
hry nenasli 3 odpovede pre
danu kategoriu, zmerite

tému ;-)

Ak mate otazky alebo pripomienky k hre ,QuickStop”,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0, K Vypichu 1087, qxath,;;

CZ-25219 Rudna,
info@ piatnik.cz, www.piatnik.cz

Ziadna ¢ast tychto pravidiel nesmie byt pouzivana “VenwP”

ani reprodukovana akymkolvek spésobom na téely
Skolenia technoldgii alebo systémov umelej inteligencie.

Prajeme vam I
vela zabavy =

Dafam, Ze ste rychli, kreativni,
zasmejete sa, pohdadate sa

a zase sa zmierite... skratka:
uzijete si vela zdbavy pocas
vasich hernych vecerov!

Remy, autor hry QuickStop




