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Uvod
Nikdo nevi, kde se vzal nepotadek v mistnosti. Jsou za to zodpovédni mazani
sktitci? Nebo kocka Micka rozhazela véci, zatimco jsme byli pry¢? Nebo jsme snad
zapomnéli uklidit po posledni hte? Ne, musi to mit jiny davod. No... to vytesime
pozdéji, ted musim najit sviij mi¢ a druhou ponozku. Nevidél je nékdo z vas?

Cil hry

Vitézem se stava hra¢, ktery se jako prvni zbavi véech svych karet.

Obsah krabicky:
® 60 michacich karet ® 40 hernich Tento navod obsahuje dvé varianty,
predmétd g ze kterych si mizete vybrat:
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HLEDANI

Priprava hry

1. Umistéte vSechny Zetony predmétt do sa¢ku a zamichejte je.

2. Zamichejte vSechny karty a kazdému hradi jich dejte 15. Hradi polozi

karty pted sebe licem dolii a vytvoti hromadku. Zbyvajici karty odlozte

stranou - nebudou vyuzity ve hte.

Kazdému hradi dejte 6 Zetond odpovédi.

4. Umistéte horni nebo spodni ¢4st krabice doprostted stolu na snadno
ptistupné misto, aby na ni v8ichni vidéli.

5. Nyni spole¢né vyberte prvniho nepotadnika, a to bud nejmladsiho
hrace, nebo toho, ktery ma v mistnosti nejvétsi neporadek.
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Ptiprava na hru pro dva hrdce. 3



Hra

Hra se sklad4 z nasledujicich ¢innosti. Hra¢, ktery déla neporadek, si vylosuje
ze sacku 10 Zetont predmétt a @ poloZi je do krabice licem nahoru‘é
Hradi pak spole¢né odpocitavaji od 5 do 0, pfi¢em?Z se snazi zapamatovat si
vSechny predmeéty, a poté neporadny hrac krabici zavie @ .




Po uzavteni krabice kazdy hra¢ odkryje 3 karty ze svych bali¢ka. Ke kazdému
obrazku uvedenému na karté si musi vybrat Zeton odpovédi.

e Umistéte zZeton odpovédi s usmivajicim se oblicejem
SJ‘Q vedle obrazku, pokud si myslite, Ze se dany predmét
v mistnosti nachazi.

Umistéte Zeton se smutnym oblicejem vedle obrazku,
pokud si myslite, Ze predmét v mistnosti neni.
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UROVEN OBTIZNOSTI
Pokud chcete hru udélat napinavéjsi, mazete predmeéty v krabici
nechat lezet tak, jak byly vylosovany - aniz byste je otocili licem

nahoru. Nékteré predméty bude t¥eba poznat podle jejich tvaru.

Pokud si déti nedokazou zapamatovat 10 predméta, muzete snizit
jejich pocet a prizpusobit uroven obtiznosti hracam.




Kdyz hradi umisti vSechny Zetony odpovédi vedle svych karet, neporadny
hra¢ otevie krabici a vSichni zkontroluji vysledky. Kazda karta se dvéma
Zetony spravnych odpovédi musi byt vyfazena ze hry. Pokud ma hra¢
spravnou odpovéd pouze na jednu z ilustraci na karté nebo se u nékteré
karty zcela myli, odlozi ji licem dolti na dno své hromadky.




Priklad:
Na konci tahu si Hanka a Pavlina zkontroluji své karty. KaZdd z nich miize odhodit
dvé karty, protoze obé uvedly dvé sprdvné odpovédi.
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Ukladani

Nepotradnik posbird vSechny rozhazené predméty a uklidi je.
Dal$im nepofadnikem se stava osoba sedici po jeji levé ruce.

Konec hry

Vyhrava hrag, ktery jako prvni odhodi vSechny své karty. Pokud tuto
podminku splni v jednom kole vice hraca, déli se o vitézstvi.




VELKY UKLID

Priprava hry

1. Umistéte vSechny desti¢ky ptedméti licem nahoru do krabice a dtikladné je
promichejte.

2. Zamichejte viechny karticky a poté jich kazdému hraci rozdejte 15.
Hrééi polozi karty pred sebe licem dolt a vytvo#i hromadku. Zbyvajici
karty by mély byt odloZeny stranou — nebudou vyuzity ve hre.

Ptiprava na hru cty¥ hrdcu.



Hra

Hra se sklada z nasledujicich ¢innosti. Na zac¢atku kazdého kola polozi
kazdy hrac pred sebe 3 karty licem dola. P¥i slové START kazdy hrac
rychle odkryje své karty a jednou rukou hleda mezi Zetony v krabici
predméty uvedené na kartach.

Pokud néjaky predmét najde, polozi jej na spravnou kartu.

Hrac¢ pokracuje v hledani, dokud neni splnéna jedna z podminek:

e hri¢ umistil viechny predméty alespori na dvé karty.
o hrac zjisti, Ze predméty, které pottebuje, nejsou k dispozici.

V této situaci mize tento hra¢ zahajit odpocitavani od 10 do 0, poté vsichni
ostatni pfestanou predméty hledat.

Pokud je stejny obridzek na dvou hra¢ovych kartach, musi se hra¢
rozhodnout, na kterou kartu chce pfedmét umistit. Pokud se stejny
obrazek objevi na kartach raznych hrac¢a, muze jej zakryt hrac,
ktery jako prvni najde shodny dilek. Hr4¢i si nemohou brat Zetony
predmétd, které jiz na kartdch jsou.

Hradi si spole¢né zkontroluji, zda se nikdo nespletl. Kazda karta, na které
jsou dva spravné prvky, musi byt vyrazena. Pokud je jedna z polozek
chybna nebo na karté chybi jeden nebo oba Zetony, musi ji hrac vratit licem
dold na dno své hromddky.
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P¥iklad:

Na konci tahu se Hanka, Ivona, Karel a Petr podivaji na své karty. Hanka nasla
oba predméty z jedné karty a miiZe ji odhodit. Pastelky se objevily na obou jejich
kartdch, takZe se musela rozhodnout, na kterou kartu zZeton pastelky poloZi.
Ivona miize odhodit dvé karty, Karel muze odhodit jednu kartu a Petr miize

odhodit dvé karty.
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Konec kola

Hradi umisti véechny ptredméty do krabice a promichaji je. Poté pred sebe
polozi 3 karty licem doli a za¢nou nové kolo.

Konec hry

Hrag, ktery jako prvni odhodi vechny svoje karty, vyhrava. Pokud vice
hrac¢a dokondi hru ve stejném kole, vyhravaji oba.

Mily zakazniku!

Nase hry jsou zabaleny s velkou peclivosti. Pokud se viak ve vasi hie vyskytnou néjaké problémy (za které se predem upiimné
omlouvame), mizete je reklamovat na e-mailové adrese: info@pygmalino.cz.

Nezapomefite uvést své jméno a adresu (ulice, ¢islo domu a bytu, mésto, PSC, stat) a napsat, jaky herni prvek chybi.

Pokud chcete dostavat novinky e-mailem, poslete e-mail na adresu info@pygmalino.cz a uvedte své jméno.
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