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Hra obsahuje:
550 karet se 6 pojmy
1 herni plan
1 pfesypaci hodiny
4 figurky
pravidla hry
Dodatec¢né je potfeba papir a tuzka

Cil hry:
Muzstva se snazi uhodnutim zadanych
pojmua dosahnout cilového pole.

Herni plan:

Herni plan tvofi cesta se 48 hracimi poli,
jednim startovnim a jednim cilovym polem,
dale pak tfi o€islovana policka pro kartiCky
s pojmy. Kazdé hraci pole je oznaceno
symbolem a barvou. Barva udava, ktery
pojem na karté ma byt znazornén. Symbol
ur€uje zplsob znazornéni (kresleni, opis,
pantomima).

Karty s pojmy:
Cisla na zadnich stranach karet ukazuiji
stupen obtiznosti pojmua. Obvykle obsahuji
trojkove karty lehci ukoly, Ctyrkové stredné
tézkeé a pétkoveé spis
obtizné ukoly. Skutecny | 4
stupen obtiznosti ukolu
je vsak vzdy subjektivni.
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ktery pojem se znazorni,

symbol pak jakym zplsobem. Jestlize stoji
figurka mého teamu na zlutém poli se
symbolem pro kresleni, musim na karté
zvolit pojem vedle Zlutého Ctverce a tento
pojem nakreslit. Pokud je pojem nadepsan
cervenym pismem, hraje se ,oteviena hra“
(viz dal$i strana).




Priprava:
Hraci se rozdéli do 2, 3 nebo 4 teaml
s nejmeéné 2 hraci (pravidla
pro 3 hrac¢e naleznete na
dalSi strané). Teamy
obdrzi po jedné hraci
figurce a postavi ji na
start. Karty se roztfidi
podle Cisel na jejich zadni
strané, kazdy balicek se
dobfe promicha a zakryté se

polozi na herni plan na poli¢ko se
stejnym Cislem. Dale je treba si pfipravit
tuzku a papir pro ukoly s kreslenim.

Pribéh hry:

* Team, ktery hru zacne, si zvoli jednoho
Clena, ktery bude jako prvni znazorfiovat
zadany pojem (v dalSich kolech se vSichni
hraci teamu vystfidaji).

* Tento hrac se rozhodne pro jeden
z bali¢kl karet (3, 4 nebo 5) a sejme
vrchni kartu z vybrané hromadky tak,
aby jeho spoluhraci nevidéli na pojmy.

e Pfi normalnim pribéhu hry ma hrac
znazornit ten pojem, ktery odpovida
barveé pole, na které stoji figurka jeho
teamu. Na zacatku hry stoji ale vSechny
figury na startovnim poli, proto maze
prvni hra¢ kazdého teamu zvolit libovolny
pojem na karté - musi ho ale znazornit
urCenym zpusobem. Toto plati tak dlouho,
dokud figurka stoji na startovnim poli.

e Znazorfujici hra¢ ma ca. 10 sekund na
rozmysleni pojmu. Pokud se nehraje
yoteviena hra“, ukaze kartu ostatnim
teamdm a odlozi ji.

* Ted musi pojem pfiblizit svému vilastnimu
teamu tak, aby ho ostatni ¢lenové teamu
uhodli. Pro zplsoby znazornéni plati
nasledujici pravidla:

Kresleni:

Pojem se musi kreslit
tuzkou. Kreslici hra¢
nesmi mluvit ani
gestikulovat. MiZe ale
svym spoluhra¢im
kyvnutim hlavy dat najevo,
ze ¢ast pojmu uhodli spravné.
Kresba nesmi obsahovat pismena
ani Cisla.

Opis:
Pojem musi byt slovné
opsan. Nesmi byt
pouzito jak slovo
samotné, tak ani
jeho kofen nebo
jeho odvozené formy.

Pantomima:

Pojem musi byt pfiblizen
pantomimicky. Znazornujici
hra¢ nesmi mluvit, ani
vydavat jakékoli zvuky,
a také nesmi pouzit
jakékoli pfedméty nebo
na né ukazovat. Smi
vSak ukazovat na ¢asti
vlastniho téla.

Pozor: pokud hrac porusi tato pravidla,
nesmi jeho team pokracovat a na fadu
prichazi dalsi team.

* Pro kazdy ukol plati ¢asovy limit, ktery
udavaji presypaci hodiny. Ty kontroluji
soupefi. Kontroluji také dodrzovani
pravidel. Je vyhodou, kdyz se teamy pred
zacatkem hry dohodnou, jak pfesné
museji byt pojmy uhodnuty — zda jsou
napf. pro uhodnuti pojmu ,dverni
zaruben® dostacujici také ,futra®.



* Podari-li se teamu béhem casového limitu
uhodnout pojem, posune svou figurku na
hernim planu o tolik policek, kolik ukazuje
Cislo na sejmuté karte.

e Pokud pojem neuhadne, figurka ztstane
stat na mistée.

* Pak je na fadé dalSi team. Znazornujici
hrac si zvoli balicek, sejme jednu kartu
atd.

Bitva:

Jestlize team pojem uhodne a posune svou
figurku, mUze se stat, Ze skonci na policku,
které je uz obsazené figurkou jiného teamu.
V tomto pfipadé musi figurka, ktera na
policku uz stala, o jedno pole zpét. Tato
bitva je ale mozna jen pfi posunuti figurky
po vyreSeni ukolu, tedy NE v pfipadé, kdy je
team donucen vratit se se svou figurkou o
pole zpét (v tomto pfipadé muze na jednom
poli stat vice figurek). Vybér hodnoty karty
umoznuje, cilené vyvolat bitvu se souperem

(viz , Tipy").

Oteviena hra:

* Jestlize je pojem nadepsan ¢ervenym
pismem, hraje se ,oteviena hra“. V tomto
pfipadé nesmi znazornujici hra¢ sejmutou
kartu nikomu ukazat (dodrzovani pravidel
kontroluji vSichni), nebot znazorfovany
pojem mohou hadat vSichni hraéi — nejen
team, ktery je na radé.

» Podafi-li se hraci jiného teamu pojem
uhodnout, posune jeho team svou figurku
0 4 policka, team znazornujiciho hrace
o 2.

* Jestlize v tomto pfipadé skonCi obé
figurky na stejném poli, pravidlo bitvy
neplati.

* Uhodne-li pojem team, do kterého patfi
znazoriujici hrac, smi posunout svou
figurku o 6 poliCek. ,Oteviena hra“ se
vyskytuje na vSech kartach, udané body
pro néj neplati.

Konec hry:
Vitézi team, ktery se svou figurkou

dosahne jako prvni cilového pole, pfipadné
cilové pole prekroci.

Pravidla hry pro 3 hrace:

e Kazdy hrac si vybere figurku a postavi ji
na start. Pfi hfe ve 3 se hraje pouze
formou ,oteviené hry“, nezavisle na tom,
zda je pojem nadepsan ¢ervenym nebo
cernym pismem.

* Hrac, ktery je na radé, se snazi dany
pojem priblizit obéma svym protihractm.

* Pokud byl pojem uhodnut, posune svou
figurku kupfedu jak hrac, ktery pojem
znazornoval, tak i ten, kdo ho uhodl, a to
o tolik poli, kolik je uvedeno na zadni
strané sejmuté karty.

¢ Pokud nikdo pojem neuhodne, je na radé
dalsi hrac.
Pro znazornovani pojmu a posouvani
figurek plati jinak stejna pravidla jako pfi
hre v tymech.

* Bitva pfi hre ve 3 hracich vSak odpada.

Tipy:

* Diky moznosti vyvolat bitvu se souperfem,
ziskava hra vzrusSuijici takticky
komponent. V. mnoha okamzicich je
mozné ovlivnit, jestli team puljde na uz
obsazené pole (a tak vrati soupere) tim,
ze sejme kartu s odpovidajicim poctem
bodu.

* VétSina hracl ma své slabé i silné stranky.
Jestlize jsem napr. dobry pfi kresleni a
v jinych zplsobech znazornovani slaby;,
mohu své silné stranky nechat vyniknout,
kdyz si vyberu u kresleni kartu s vySSim
poctem bodU a u opisu nebo pantomimy
kartu s nizS§im.

e Dobu, po kterou chceme hru hrat, Ize
prodlouzit &i zkratit tim, Ze se pfed
zaCatkem hry dohodneme, Ze se hodnota
bodl na kartach o 1 nebo 2 body snizi
nebo zvysi.

e Hra ve tfech trva vétSinou podstatné kratsi
dobu.
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Pozor!

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 36
mésicu. Obsahuje malé ¢asti, které mohou
byt spolknuty. Nebezpeci uduseni.
Uschovejte kontaktni adresu.
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