Cilem hry je najit étyti vybrana slova dle ndpovédy spoluhrace v tymu a ziskat

co nejvice bodu (karet se slovy). Role ve hfe jsou:

SPOJAR: Ukolem spojare je pomoci jednoslovné napovédy propojit presné po
jednom slovu z kazdého ze &tyr tercd (celkem tedy propojuje 4 slova)

tak, aby jeho spoluhraci - strelci - uhodli co nejvice propojenych slov.
STRELCI: Ostatni hraci, ktefi hadaji slova podle napovédy.

m
Na stll rozmistéte barevné terée podle poctu tymd. PFi hie dvou a tFi tymu
otocte licem nahoru stranu s vyznacenymi pozicemi pro ¢tyf¥i karty. Pri

hie étyf tymu otocte licem nahoru stranu s vyznadenymi pozicemi pro pét
karet. Kazdy teré ma odliSnou barvu a kazda pozice na terci ma své &islo.
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PRUVODCE A LEHATKO AseN HISTORIE

BALENI CHAMELEON FANATIK KALHOTY

Karty se slovy zamichejte a na kazdou pozici na tercich umistéte po jedné karté.
Pred hrou se dohodnéte, zda budete hrat s jednodussimi slovy (fialova strana karet)
¢i s obtiznéjsimi slovy (zluto-rGizova strana karet). Zbylé karty prozatim odlozte
stranou.

Poznamka: Slova rdznych obtiznosti mizete i kombinovat.

Kazdy spojar si vezme jednu zapisovaci karticku, jednu kartic¢ku na napovédu

a jeden smazatelny fix. Doprostfed herni oblasti tak, aby na né mohli vSichni hraci
stejné snadno dosahnout, umistéte Zetony s &isly. Pfi hife dvou tyma pouZijete
pouze zetony s &isly 1a 2, pfi hie tfi tymQ Zetony 1, 2, 3 a pfi hie étyF tymu
pouzijete Zetony v8echny. Stfelec/ci si vezmou sadu &tyf Zetonu stejného tvaru.

FAZE NAPOVEDY

1. Spojari se pripravi a vsichni

najednou za¢nou premyslet, ktera

Ctyf¥i slova (pfip. 5 slov pri hie 4

tymd) chtéji propojit, a k nim napisi

adekvatni jednoslovnou napovédu.

2. Jakmile spojaf vymysli

jednoslovnou napovédu, zapise

ji na svoji karticku pro napoveédu.

Zaroven do barevnych policek na své zapisovaci karticce napise Cisla CtyrF slov,
kterd propojuje. Nasledné polozi obé karti¢ky licem doll pred sebe a vezme si

stfelci z danych tymd{ hadat hledana slova. Vyplati se tedy byt rychlejsi nez
soupefi.

3. Ve chvili, kdy vsichni spojafi polozi své karticky pred sebe (maji tedy jak zapsané
napovédy, tak vyznacena hledana slova) a maji rozebrané zetony s &isly, vSichni
nardz otodi svou karticku s ndpovédou tak, aby ji mohli vidét také ostatni hraci.
Poté postupné pfectou svoji ndpovédu. Karticku s vyznacenymi hledanymi slovy
viak ponechaji lezet licem dol!

FAZE HADANi

Strelec/ci jednotlivych tymu se poté
sttidaji v hadani slov. Prvni slovo hada
tym s zetonem 1%, poté hada slovo tym

s zetonem ,,2“ atd. Jakmile vSechny tymy
oznadi tipovacim zetonem jedno slovo,
pokracujte ve stejném poradi slovem
druhym, poté tretim a poté ctvrtym.
Hadani probiha tak, ze strelec/ci postupné
umisti tipovaci zeton svého tymu na jednu
kartu v kazdém terci, ktera podle nich
odpovida ndpoveédeé jejich spojare. Spojar
v tuto chvili jesté nesmi prozradit, je-li tip
spravny nebo Spatny.

Pozor: Na kazdé karté mize byt umistény
pouze jeden zeton! Pokud vam tedy

protihradi ,,zaberou” kartu, kterd odpovida
vasi ndpovédé, mate smdalu.

Poznamka: Kazdy tym postupné oznacr jednu kartu v kazdém terci. | kdybyste
meéli pocit, Ze vam souper v daném terci ,vasi“ kartu vyfoukl, presto musite
néjakou kartu oznacdit. Kdovi - treba se trefite!




KONEC KOLA

Ve chvili, kdy tymy umisti vSechny své tipovaci zetony (tj. kazdy tym oznaci 4 karty),
otocCi spojafi své zapisovaci karticky a vyhodnoti spravnost odpovédi. Spravné
uhodnuté karty si dany tym ponechad. Ze zbylych karet utvorte odhazovaci bali¢ek.

PRIPRAVA DALSIHO KOLA

Na jednotlivé pozice v tercich ndahodné rozmistéte nové karty. Spojari predaji
komponenty (zapisovaci karticku, karticku pro ndpovédu a fix) dalSimu hraci
ve svém tymu a vezmou si sadu tipovacich zeton(. Zetony s &isly se vrati zpét

vs 2

doprostfed herni oblasti. Poté zacina dalsi kolo.

Standardni partie se hraje na §est kol. Hraci se st¥idaji v roli spojafu a stFelc.
Po Sesti kolech si kazdy tym spocitd ziskané karty a tym s vétSim poctem karet
se stava vitéznym. V pripadé remizy vitézi vSechny remizujici tymy.

Priklad 1 kola:

Karel a Honza jsou v roli spojaru. Karel jako prvni propoji 4 slova (kostel, dabel,
plamen, historie), jedno slovo na kazdém z tercd, a poznamena si jejich ¢isla na
zapisovaci karticku. Zarovern na karticku napovédy napise slovo ,,Inkvizice* (viz
obr. 2). Je rychlejsi nez Honza, vezme si tedy Zeton s ¢islem 1. Honza si vybere
také 4 slova (pruvodce, baleni, lehatko, historie), zapise si jejich ¢isla a napise
napovedu ,,Dovolena“. Premyslel ale déle nez Karel, proto si vezme Zeton

s cislem 2.

Jako prvni tedy hada slovo a poklada svdj tipovaci Zzeton Karldv tym strelcd, poté

Honzdv tym a takto se stfidaji po celé kolo. Strelci si tipuji tato slova:

e Karldv tym: 1. kostel CCluty terd), 2. dabel (modry terc), 3. plamen (&erveny
terc), 4. basen (zeleny terc)

e Honzuv tym: 1. historie (zeleny terd), 2. privodce (Zluty terd), 3. chameleon
(modry terc), 4. lehatko (Cerveny terc)

Pozn.: Strelcum z Karlova tymu by se k népovédé , Inkvizice“ hodilo slovo
,Historie®, ale bohuzel byl Honzuv tym pohotovéjsi a slovo jim zabral jiz v prvni
fézi tipovani. | pfesto musi Karltv tym vybrat a oznadit jedno slovo na zeleném
terci.
Vyhodnoceni: Karltiv tym spravné tipoval tii slova, ziskava tedy prislusné tri
karty. HonzGv tym vybral v modrém tercéi slovo ,,chameleon® misto slova ,baleni™
a ziskava tedy také tri karty.
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4 OBOUSTRANNE TERCE
PRO UMISTENI KARET

4 ZETONY
s GisLy

16 TIPOVACICH
ZETONU

ZASAHNETE MYSLENKY
SPOLUHRACGU!

200 OBOUSTRANNYCH
KARET SE SLOVY

4 ZAPISOVACI KARTICKY

™~

4 SMAZATELNE FIXY




