P¥iprava hry:

® Hraci se rozdéli do dvou tymd se stejnym poctem
¢lend, pokud je to mozné. Hracdi z jednotlivych tymd si
sednou k sobé. Kazdy tym musi mit minimalné 2 hrace.

® Kazdy tym si vybere jednu hraci figurku, vezme si k tomu
presypaci hodiny stejné barvy, psaci tabulku a tuzku.
Rychlost vyhraval :

hro4.a vice hraet) od 12 et Hraci desku rozlozime doprostted stolu a figurky

postavime na velkou cervenou Sipku - policko start.
Vyhodu ve hre Activity® Knock Out maji vyfecni 5 kostek pripravime vedle hraci desky.

a jazyko’ve'o‘bratnl hrac'!. HraC|'sve 'r'ozd_ell do dv<')u tymu Priibh hry:
a v prvni fazi hry hledaji a vytvareji pojmy, které pak ve
druhé fazi tym protihraét musi popsat, vysvétlit a uhodnout.
Hradi, ktefi nejsou pti zapisovani pojmu dostatecné rychili,
davaji tymu protihraca ¢as navic: pravé tolik ¢asu,

Béhem jednoho
kola se neiprve poimy ZAPISUJI,

kolik potFebuje jeden tym k vytvoFeni pojmii ma poté tym Poté si fﬁmy,fabfllky SIOV. Vy,'l’oém,
protihracl k dispozici pti jejich hadani. K rozmysleni tedy a POPISUIJI poimy protihraca,
neni ¢asu nazbyt, protoze nejpozdéji po 60 vtetinach které musi viastni tYm spravné

hrozi Knockout! uhodnouft.

V kazdém kole jsou
dvé faze hry:

P e 1faze: hazeni kostkou & zapisovani

2 faze: slovni popis & hadani

> -?— -
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1. faze - hazeni kostkou & zapisovani:

Kazdy tym si zvoli jednoho hrace za zapisovatele. Tento hrac si
vezme psaci tabulku a tuzku. Pfesypaci hodiny se postavi
barevnym koncem (Zlutym nebo modrym) nahoru a cernym
Obsah hry: koncem dol0. Tak a hra mlze zaéit!

1 hraci deska

2 hraci figurky

2 presypaci hodiny

2 psaci tabulky

2 smazatelné tuzky s houbickou

5 dvanactistrannych kostek s rliznobarevnymi pismeny

1 pravidla hry

Oba tymy soucasné pretoci presypaci hodiny ¢ernym koncem
nahoru. Hrac ze zlutého tymu hazi vSsemi kostkami. Padnou-li
pismena F, G a W a tym je nechce pouzit, miiZe je nahradit
pismenem V. Zapisovatel z kazdého tymu zaznamenava do
prislusnych barevnych policek na psaci tabulce pismena, ktera
jsou kostkou hozena. Nyni musi kazdy tym vymyslet pojmy, ve
kterych jsou obsaZzena pismena hozena kostkou, nachazejici se
- na prislusném misté ve slové. Pfitom se mize jednat
Cil hry: o podstatna jména, pfidavna jména £
Cilem hry je, aby hraci rychle premysleli, spravné uhadli pojmy,  nebo slovesa. Vlastni jména a cizi Q\‘ )
tim nasbirali body a jako prvni prekrocili se svou figurkou cilovou  slova nejsou dovolena. 7
&aru na hraci desce. Zapisovatel slova zaznamenava.
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Priklad: /\ :

Pozor: aby hra byla pro vSechny férova, musi byt slova
zapsana citelné a velkymi tiskacimi pismeny.

Jakmile tym zapiSe 5 pojmd, stopne si svuj ¢as poloZzenim
vlastnich presypacich hodin do vodorovné polohy. Kromé
toho polozi zapisovatel zakrytou psaci tabulku pred sebe.
Zmény v tomto okamziku jiZz nejsou povoleny. Druhy tym
jesté muze vymyslet dalsi pojmy. Pokud ale nestaéi zapsat
5 pojmi do minuty, ziskava tym protihracd automaticky
jeden bod za kazdy prazdny radek bez pojmu.

Upozornéni:
Cas, ktery potiebuiete v prvni
fazi na zaznamenani 5 poimad, ma
k dispozici tym protihraca ve druhé fazi
k popisovani a uhodnuti téchto poimd.
Kdo chce tedy vymyslet obzvlaste tézké
poimy, a profo musi premyslet delsi
dobu, daruje tim vice Casu soupefi,
aby tvto poimy ddkladnéii

vysvétlil a uhodl!

Kdyz jsou oba dva tymy
hotové, nasleduje druha faze.

2. faze - slovni popis & hadani:

Zapisovatelé obou dvou tym0 si vyméni tabulky tak, aby
zadny clen z vlastniho tymu nevidél predni stranu tabulky.
Tymy si zaroven vyméni presypaci hodiny poloZené do
vodorovné polohy.

Pozor: presypaci hodiny se nesmi postavit, ale musi se tymu
protihracud predat ve vodorovné poloze!

Nyni se zapisovatelé obou tymu stavaji mluvéimi, ktefi
musi slovné popsat ¢lenim svého tymu pojmy, které
zapsal tym soupetd. Zluty tym zaéing, po ném bude hadat
tym modrych.

Hrac, ktery popisuje pojmy, otoci presypaci hodiny
barevnym koncem se symbolem mluvici bubliny
nahoru. Od této chvile bézi cas k vysvétleni

a uhodnuti. Hra¢ mize pojmy vysvétlovat

v libovolném pofadi. Tym protihraéu pfitom
dohlizi na presypaci hodiny a dba na to,

aby slova byla spravné vysvétlena a uhodnuta.

Upozornéni: pfi vysvétlovani pojmu nesmi byt pouzita
slova, ktera obsahuji dané slovo samotné, ani jeho ¢asti
nebo odvozené tvary. Ma-li se napriklad uhodnout vyraz
»0br”, nesmi byt pti vysvétlovani pouzito slovo ,,obrovsky”,
protoze se jedna o slovo se stejnym kmenem. Tipy, jako
~rymuje se na..." nebo pfeklady do cizich jazykd se
nepocitaji. Za poruseni pravidel ziskava protistrana
okamzité jeden bod!

Tah zlutého tymu konci, kdyz vSechny pojmy byly bud’
spravné uhodnuty, nebo kdyz ubéhl vyméreny cas. Kazdy
pojem, ktery hraci spravné uhodnou, je za jeden bod,

o ktery maze tym posunout doptfedu svou figurkou na hraci
desce. V jednom kole mohou hraci ziskat nejvice 5 bodu.

Poté je na fadé modry tym. Hrac, ktery vysvétluje pojmy
(=zapisovatel z prvni faze) otoci presypaci hodiny na stranu
s barevnym koncem s mluvici bublinou a vysvétluje pojmy.
Jeho tym rovnéz hada do té doby, dokud hraci neuhodnou
vSechny pojmy nebo neuplyne cas a posune poté figurkou

o pfislusna pole vpred. Kolo je u konce. Tymy si opét vymeéni
presypaci hodiny. Kazdy tym si ur¢i nového zapisovatele

a modry tym tentokrat zac¢ina nové kolo. V dal$im pribéhu
hry se tymy stale stridaji.

Konec hry

Hra konci, jakmile jeden tym svou figurkou na hraci desce
prekroci cilovou ¢aru. Tento tym vitézi. Pokud prekroci oba
tymy cilovou ¢aru, vyhrava ten, kdo ma figurku nejvice
vpredu. V pfipadé shodného poctu bodi se hraje dalsi kolo
(pripadné vice kol), dokud neni vitéz jednoznacné urcen.

Z diivodu lepsi srozumitelnosti se vyhybdme souc¢asnému pouzivdani muZskych a Zenskych jazykovych

tvaril. Veskerd oznaceni osob plati stejné pro obé pohlavi,

Pokud mate dotazy nebo pripominky ke hfe , Activity Knock Out”, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt vdechnuty.
Nebezpeci uduseni! Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Najdete nas na n

facebook.com/PiatnikCZ
instagram.com/piatnikcz



Rychlost vyhrava!
pre 4 a viac hracov, od 12 rokov

Vyhodu v hre Activity® Knock Out maju vyrecni

a jazykovo obratni hraci. Hraci sa rozdelia do dvoch timov
a v prvej faze hry hladaju a vytvaraju pojmy, ktoré potom
v druhej faze tim protihracov musia popisat, vysvetlit

a uhadnut. Hraci, ktori nie su pri zapisovani pojmov
dostatocne rychli, davaju timu protihracov cas navyse:
prave tolko casu, kolko potrebuje jeden tim na vytvorenie
pojmov, ma potom tim protihracov k dispozicii pri ich
hadani. Na rozmyslenie teda nie je casu nazvys, pretoze
najneskor do 60 sekiind hrozi Knockout!

P

Obsah hry:

1 hracia doska

2 hracie figurkyy

2 presypacie hodiny

2 pisacie tabulky

2 zmazatelné ceruzky s hubkou

5 dvanaststrannych kociek s réznofarebnymi pismenami
1 pravidla hry

Ciel'hry:

Cielom hry je, aby hraci rychlo premyslali, spravne uhadli pojmy,
tym nazbierali body a ako prvi prekrocili so svojou figurkou
cielovti ¢iaru na hracej doske.
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Priprava hry

® Hraci sa rozdelia do dvoch timov s rovnakym poctom
¢lenov, pokial je to mozné. Hraci z jednotlivych timov si
sadnu k sebe. Kazdy tim musi mat minimalne 2 hracov.

® Kazdy tim si vyberie jednu hraciu figtirku, vezme si na to
presypacie hodiny rovnakej farby, pisaciu tabulku a ceruzku.

® Hraciu dosku rozlozime do stredu stola a figtrky
postavime na velku ¢ervent Sipku - policko start.
5 kociek pripravime vedla hracej dosky.

Priebeh hry

Pocas hry jedného kola
sa naiskor poimy ZAPISUJU,
potom si timy tabulky slov vymenia
a POPISUJU poimy protihracov,
ktoré musi viastny tim
spravne uhadnuf.

V kazdom kole st dve
fazy hry:

1faza: hadzanie kockou & zapisovanie
2 faza: slovny popis & hadanie

1. faza - hadzanie kockou & zapisovanie:

Kazdy tim si zvoli jedného hraca za zapisovatela. Tento hrac si
vezme pisaciu tabulku a ceruzku. Presypacie hodiny sa
postavia farebnym koncom (zltym alebo modrym) hore

a Ciernym koncom dole. Tak a hra mé6zZe zacat!

Obidva timy sucasne pretocia presypacie hodiny ¢iernym
koncom hore. Hrac zo ZItého timu hadze vsetkymi kockami. Ked'
padnu pismena F, G a W a tim ich nechce pouzit, méze ich
nahradit pismenom V. Zapisovatel z kazdého timu
zaznamenava do prislusnych farebnych policok na pisacej
tabulke pismena, ktoré su kockou hodené. Teraz musi kazdy tim
vymysliet pojmy, v ktorych st obsiahnuté pismena hodené
kockou, nachadzajlice sa na prislusnom
mieste v slove. Pritom sa méze jednat

o podstatné mena, pridavné mena

alebo slovesa. Vlastné mena

a cudzie slova nie su dovolené.

Zapisovatel slova zaznamenava.

piatnik.com




Priklad: /\

Pozor: aby hra bola pre vsetkych férova, musia byt slova
zapisané Citatelne a velkymi tlacenymi pismenami.

Akonahle tim zapiSe 5 pojmov, stopne si svoj ¢as polozenim
vlastnych presypacich hodin do vodorovnej polohy. Okrem
toho polozi zapisovatel zakrytu pisaciu tabulku pred seba.
Zmeny v tomto okamihu uz nie st povolené. Druhy tim este
moze vymyslat dalSie pojmy. Pokial ale nestaci zapisat

5 pojmov do minuty, ziskava tim protihracov automaticky
jeden bod za kazdy prazdny riadok bez pojmov.

Upozornenie:
Cas, ktory potrebujete v prvej
faze na znamenie 5 poimov, ma k
dispozicii tim protihracov v druhej faze na
popisovanie a uhadnutie t¥chto poimov.
Kto chce teda vymysliet obzvlast fazké
poimy, a preto musi premyslaf dlhsiu
dobu, daruje tym viac Casu saperovi,
aby tieto poimy dokladneijsie
vysvetlil a uhadol!

Ked'su obidva timy hotové,
nasleduje druha faza.

2. faza - slovny popis & hadanie:

Zapisovatelia obidvoch timov si vymenia tabulky tak, aby
Ziaden clen z vlastného timu nevidel prednu stranu tabulky.
Timy si zaroven vymenia presypacie hodiny polozené

do vodorovnej polohy.

Pozor: presypacie hodiny sa nesm postavit, ale musia sa
timu protihracov predat vo vodorovnej polohe!

Teraz sa zapisovatelia obidvoch timov stavaju hovorcami,
ktori musia slovne popisat ¢lenom svojho timu pojmy,
ktoré zapisal tim superov. ZIty tim za¢ina, po fiom bude
hadat tim modrych.

Hrac, ktory popisuje pojmy, otoci presypacie hodiny
farebnym koncom so symbolom hovoriacej bubliny
hore. Od tejto chvile bezi ¢as na vysvetlenie

a uhadnutie. Hra¢ méze pojmy vysvetlovat

v [lubovolnom poradi. Tim protihracov pritom
dohliada na presypacie hodiny a dba na to,

aby slova boli spravne vysvetlené a uhadnuté.

Upozornenie: Pri vysvetlovani pojmu nesmu byt pouzité
slova, ktoré obsahuju dané slovo samotné, ani jeho casti
alebo odvodené tvary. Ked mas napriklad uhadnut vyraz
~odbor", nesmie byt pri vysvetlovani pouzité slovo
~odborny", pretoZe sa jedna o slovo s rovnakym kmenom.
Tipy, ako ,rymuje sa na...” alebo preklady do cudzich
jazykov sa nepocitaju. Za porusenie pravidiel ziskava
protistrana okamzite jeden bod!

Tah ZItého timu konéi, ked vietky pojmy boli bud spravne
uhadnuté, alebo ked ubehol vymerany cas. Kazdy pojem,
ktory hraci spravne uhadnu, je za jeden bod, o ktory moze
tim posunut dopredu svoju figurku na hracej doske.

V jednom kole m6zu hraci ziskat najviac 5 bodov.

Potom je na rade modry tim. Hrac, ktory vysvetluje pojmy
(= zapisovatel z prvej fazy) otoci presypacie hodiny

na stranu s farebnym koncom s hovoriacou bublinou

a vysvetluje pojmy. Jeho tim taktiez hlada do tej doby,
dokial’hraci neuhadnu vsetky pojmy alebo neuplynie ¢as a
posunie potom figtirkou o prislusné pole vpred. Kolo je na
konci. Timy si opat vymenia presypacie hodiny. Kazdy tim si
urci nového zapisovatela a modry tim tentokrat zacina nové
kolo. V dalsom priebehu hry sa timy stale striedaju.

Koniec hry

Hra konci, akonahle jeden tim svojou figurkou na hracej
doske prekroci cielovu ¢iaru. Tento tim vitazi. Pokial
prekrocia obidva timy cielovu ciaru, vyhrava ten, kto ma
figurku najviac vpredu. V pripade rovnakého poctu bodov
sa hra dalsie kolo (pripadne viac kél), dokial nie je vitaz
jednoznacne urceny.

Z dévodu lepsej zrozumitelnosti sa vyhybame sticasnému pouZivaniu muzZskych a Zenskych jazykovych

tvarov. Vsetky oznacenia oséb platia rovnako pre obidva pohlavia.

Pokial' mate otazky alebo pripomienky k hre ,,Activity Knock Out”, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Najdete nas na n

facebook.com/PiatnikCZ
instagram.com/piatnik_sk

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé Casti, ktoré mézu byt vdychnuté.
Nebezpecenstvo udusenia! Uschovajte kontaktni adresu. Zmena prevedenia vyhradena.

21-02751
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