PREHLED HRY

V kazdém kole se jeden hra¢ stava hadacem
a vSichni ostatni predstavuji kreslite.

Ti se snazi co nejlépe a nejrychleji nakreslit
urcené slovo z karty, které ale hada¢ nezna.

Nésledné hada¢ na zdkladé kreseb postup-
né tipuje zvolené slovo, pocinaje hracem,
jenz svou kresbu dokon¢il jako prvni.

Kolo vyhrava kreslit, podle jehoz obrazku
hadac¢ zvolené slovo uhodl, oba ziskavaji
po 1 bodu. Vitézi hrac s nejvice body.
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HERNi DOBA: 15-20 MINUT

Videonavod ke hie:

PRIPRAVA HRY

1. Zamichejte karty. Do spolecného ba-
licku odpocitejte licem dold 2 karty
za kazdého hraée. Zbylé karty vratte
do krabice. P¥iklad: V 5 hracich bude
balicek obsahovat 10 karet.

Vyjimka: Pfi hie 3 az 4 hract bude
balicek obsahovat 12 karet.

2. Kazdy hrac si vezme jednu kreslici
tabulku a fix. Zbylé kreslici tabulky
a fixy vratte do krabice.

3. Bodovaci Zetony umistéte jako zadsobu
vedle balicku karet.

4. Zlaty totem a kostku poloZte do-
prostfed stolu tak, aby na né vsichni
bez problémt dosahli.

Pokud hraji 3 hraci, vratte totem zpét
do krabice (pouZije se pouze kostka).

PRUBEH HRY

Nejstarsi hrac se ujme role hadace v prv-
nim kole. V8ichni ostatni hrac¢i budou
kresliti. V kazdém kole probéhnou nasle-
dujici faze v uvedeném poradi:

Urceni slova
Kresleni

Hadani a bodovani
Konec kola
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’0 URCENi SLOVA '9 KRESLENI

‘ Kreslif, ktery je hotov
si vezme totem.
Kreslit, ktery je hotov

0AZA jako druhy,

* AMAZONKA si vezme kostku.

ROBOT

Zbyvaijici kreslifi
musi prestat kreslit,
PRIKLAD: Katka je v aktudlnim kole hada¢ jakmile padne symbol

a fekne Cislo 4" Slovo, které se bude STOP!
v tomto kole kreslit, je proto ,byk".

DEFINICE ,SLOVA“: Pravidla pouzivaji HRA 3 HRACU: Jeliko? se nehraje
termin ,slovo”, ackoli vysledna podoba miize s totemem, kresliF, ktery je hotovy
sestavat ze dvou nebo vice samostatnych jako prvni, si bere kostku
slov, jako napfiklad ,Hvézdné valky”. a hazi s ni.




’9 HADANi A BODOVANI PRIKLAD

(URCENE SLOVO JE ,BYK")

KRESLIRI:
1. Dan

3. Vasek a Jarda

ElRo

Katka

D

Vasek: @ Jarda: @
Katka (hadad): (17

PRIKLAD: Protoze Katka v pfipadé
Danovy a Petrovy kresby nehadala spravné,
Vasek a Jarda ukazou své kresby soucasné.
Tentokrat je Katcin tip spravny, takze Katka,

Vasek a Jarda dostanou kazdy po 1bodu.

HRA 3 HRACU: JelikoZ se nepouziva
totem, jako prvni ukazuje sviij obrazek
hrac s kostkou.




4] KONEC KOLA

Vratte totem a kostku doprostfed stolu.
Smazte vSechny obrazky za pomoci houbicek
na fixech. Pouzitou kartu odloZte stranou.
Hadacem pro nasledujici kolo se stava hrac
nalevo od stavajicitho hadace.

KONEC HRY

Hra kon¢i poté, co je vybrana posledni karta
z balicku. Kazdy hrac secte hodnoty na svych
bodovacich Zetonech. Vitézi ten, kdo ziskal
nejvice bodt. V pripadé shody se prislusni
hréci o vitézstvi déli.

DODATKY

- Kresliti nesmi pouzivat ¢isla a pismena.
Pokud néktery hrac¢ ukaze obrazek s ¢isly
nebo pismeny, dané kolo zahajte znovu
s pouzitim nové karty z krabice.

* Kresliti mohou pouzivat symboly.
Priklady: Sipky, znacky mén, noty, pocetni
znaménka apod.

» Pokud je v jednom ramecku na karté
uvedeno vice slov, za spravny tip se pova-
Zuje jakékoli z téchto slov. Tip ,lachtan® je
spravny, pokud je na karté uvedeno ,tuler/
lachtan/lvoun®.

« Vsechna slova jsou obecna podstatna
jména, vlastni jména nebo ustalena
slovni spojeni. Pokud vsak hadac uvede
napriklad odpovidajici podstatné jméno
oznacujici danou ¢innost, je jeho tip pova-
Zovan za spravny. Tip ,potdpéni“ je spravny
v p¥ipadé haddni slova ,potdpéc”.

 Jestlize hadac uvede slovo v mnozném
cisle, je jeho tip povazovan za spravny.

Tip ,,zuby“ je spravny v pfipadé slova , zub*.
Chybi vam komponent nebo
G%; mate néktery poskozeny?

NapiSte ndm na info@albi.cz

a my vam zasleme nahradni.

Hadac¢ musi rict alesporii jedno slovo sku-
te¢né uvedené na karté (viz vyjimku vyse).
Tip ,rybdrskd sit“ by byl spravny, pokud by
se hddala ,,sit*, zatimco tip ,hodinky* by se
nepocital, pokud by se hddaly , stopky*.
Nebudte pfili§ pfisni, pokud tipované slo-
vo znamenad v zasadé to samé jako slovo
na karté. Vyhnéte se dohadovéni! Hrani
mad byt zdbava! Tip , provaz® miiZete uznat,
je-li hadané slovo ,lano“

Pokud se hida slovni spojeni, nestaci rici
pouze jeho €ast. Tip ,koberec” neni platny,
jestlize hddané slovo tvori moznosti , kouzel-
ny koberec/létajici koberec*

Nejsou dovoleny zadné nipovédy.

Jestlize dva nebo vice kreslifii sahne po to-
temu ve stejnou chvili, ziskd ho nejmladsi
z nich, zatimco druhy nejmladsi dostane
kostku a bude hizet (dokonce i kdyby si
kostku v mezicase vzal jesté nékdo tieti).

Kdyz otacite svou kreslici tabulku, mohlo by
dojit ke smazani vaseho obrazku nebo jeho ¢asti.
Proto doporucujeme pii otaceni poloZit mezi
kreslici tabulku a desku stolu prst.
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do skupiny ,Hry nés bavi
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