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Hra obsahuje:

110 karet s pojmy
4 figurky
1 pfesypaci hodiny
1 herni plan

Cil hry:
Muzstva se snazi uhodnutim zadanych pojmi dosahnout cilové oblasti a zde splnit zadvérecny tikol.

Pomiicky:
Herni plan - hadovita drédha, kterd je rozdélena do 6 oblasti (A-F) vzdy po 8 polich, dale cervené cilové oblasti a
dale startovniho a cilového pole, sklddajicich se ze 4 barevnych segmentt.

Karty s pojmy - kazda karta obsahuje 6 pojmii oznacenych pismeny A-F, ktera odpovidaji 6 oblastem na hernim

planu. Pro kazdou oblast pfitom plati jiny druh znazornéni (odpovidajici forma je uvedena obrazky na hernim planu).
Piesypaci hodiny - pro vSechny tkoly (s vyjimkou "fetézu" - viz pfislusny odstavec) plati casovy limit (asi 1 minuta),
ktery odméfuji piilozené presypaci hodiny. Presypaci hodiny se oto¢i na zacatku plnéni tkolu - po zhlédnuti karty - a
protihréci sleduji, kdy ¢asovy limit vyprsi.

Priprava: Hraci se rozdéli do 2, 3 nebo 4 druzstev s pokud mozno stejnym poctem clenti. Kazdé druzstvo musi mit minimalné
dva hrace. Upravu pravidel hry pro ptipad, Ze hru hraji jen 3 osoby, najdete na konci.

Druzstva obdrzi po jedné hraci figurce a postavi ji na startovni pole. Karty se zamichaji a polozi na hromadku na sttl tak, aby
pojmy nebyly vidét.

Poznamka: pro tkoly, které vyzaduji kresleni, si navic pfipravte papir a tuzku.

Pribéh hry:

Los urci, které druzstvo zacina. To vybere jednoho ze svych hracti - reprezentanta, aby zndzornil zadany pojem. V nésledujicich
kolech se hraci v ramci druzstva v této roli postupné vystiidaji.

Reprezentant sejme vrchni kartu z hromadky tak, aby jeho spoluhréci nevidéli na pojmy. Kazda karta obsahuje Sest pojmi
oznacenych pismeny A-F, ktera odpovidaji Sesti oblastem herniho pole:

A /D - pojem se musi nakreslit. Nesmi se mluvit a ani ddvat spoluhra¢tim pokyny gestikulaci. Kresba nesmi obsahovat ¢isla
ani pismena.

B/ E - pojem musi byt opséan, aniz by bylo pouZito piislusné slovo, jeho ¢asti nebo slova od néj odvozena.

C/F - pojem musi byt piedveden pomoci pantomimy. Nesmi se mluvit, vydavat jakékoli zvuky a ani pouzivat pfedméty nebo
na né ukazovat.

Poznamka: protoze na zacatku hry stoji vSechna druzstva na startovnim poli, plati pro vSechny pismeno A - tedy kresleni.

Reprezentant si béhem asi 10 vtefin zapamatuje pojem, ktery je uveden u pismene, na kterém se nachazi figurka jeho druzstva.
Pak pied sebe kartu odlozi (pojmy doli) a otoéi piesypaci hodiny. Cislice (3-6), uvedena v zévorce za slovem, urcuje, o kolik
policek druzstvo postoupi, pokud zadany pojem v ¢asovém limitu uhodne.

Nyni se reprezentant pokousi zadany pojem co nejsrozumitelnéji ptiblizit svym spoluhrac¢tm. Ti nahlas vykfikuji vse, o cem se
domnivaji, Ze by mohl byt zadany pojem. Reprezentant nesmi na vykfiky jakkoliv reagovat (ani pfi jedné z forem znazornéni).
Az v momenté, kdy druzstvo zadany pojem uhodne.

Kdyz druzstvo pojem uhodne, posune svou figurku o odpovidajici pocet poli kupiedu. V opa¢ném piipadé ponecha figurku



stat na misté. V obou ptipadech se vsak stranou odlozi pouzita karta (do hry se uz nevréti) a na fadé je dalsi druzstvo.

Pozndmka: pokud reprezentant porusi nékteré z pravidel (napi. tim, Ze béhem pantomimy vydava zvuky), musi se jeho
druzstvo vritit o 3 pole zpét. Ve hie pokracuje dalsi druzstvo.

Oteviend hra - je-li pojem ohodnocen ¢islici 6, nastavé oteviena hra, tzn. hadat sméji nejen reprezentantovi spoluhraci, nybrz i
ostatni druzstva. To, které jako prvni uhodne znézoriiovany pojem, posune svou figurku o 6 poli kuptedu.

Dva zvlastni tkoly se ob¢as vyskytuji ve vSech 6 oblastech:

1. fetéz - kazdé druzstvo vybere svého reprezentanta. Hrac, ktery kartu sejmul, pfecte nahlas dané slovo a hned vytvoii z druhé
Casti tohoto slova prvni ¢ast slova nového (Ize pouzit bud’ posledni dvé slabiky, ale také jen slabiku posledni).

Béhem asi 5 vtefin musi reprezentant nasledujiciho druzstva udélat s takto vzniklym slovem totéz. Pak je na fadé dalsi
reprezentant ... To se opakuje tak dlouho, az néktery z nich béhem dané doby zaddné nové slovo nevytvoii.

"on

Priklad: slovo na karté zni "déjepis" - z néj hraci ndsledné vytvori: "pistole", "lepidlo", "lopatka", "kabina", "nanuk" atd.
Druzstvo, které vytvofi posledni platné slovo fetézu, postoupi o 4 pole.

2. rym - hra¢, ktery kartu sejmul, musi spolecné s jednim ze svych spoluhracii, vymyslet dvouiddkovy vers. Postupuji takto:
prvni hrac si potichu precte pojem uvedeny na karté a vymysli prvni faddek verse. Ten musi koncit slovem, které se rymuje

s danym pojmem, a mél by na néj co nejvice odkazovat.

Druhy hrac se nyni pokusi vymyslet rym, ktery bude koncit hledanym pojmem. Neuhodne-li, miize to az do uplynuti ¢asového
limitu (pfesypaci hodiny) zkouset dal.

Priklad: slovo na karté zni "koté" - hric vytvori proni cdst rymu: "Chytd mysky, spinkd v boté," na coz druhyj hrac spravné odpovt: "to je
jasné, je to kote".

Poznamka: na gramatickou spravnost nebo na smysluplnost verse neni nutné klast pfilis velky diraz.
Pokud druzstvo uhodne zadany pojem, postoupi o 5 poli.

Zavérecny tkol:

Pokud figurka prosla vsemi oblastmi a doséhla c¢ervené cilové oblasti (pfi tahu do cilové oblasti pozbyvaji nadbytecné body
platnost), pokusi se hraci tohoto druzstva v p¥istim kole splnit zavérecny tikol.

K tomu musi splnit dva tikoly za sebou, pficemz prvni tikol se plni vzdy jako oteviena hra.

Pfi prvnim tkolu se reprezentant nejdiiv rozhodne pro jednu z 6 oblasti (A-F), a teprve pak sejme kartu. Je-li v pfislusné oblasti
uveden "fetéz" nebo "rym", musi sejmout kartu novou.

Pokud pojem uhodne jako prvni jiné druzstvo, posune svou figurku o tolik poli, kolik je uvedeno na karté. Druzstvo
reprezentanta se musi o splnéni zavére¢ného tikolu pokusit znovu az v piistim kole. Uhodne-li pojem druzstvo plnici zdvérecny
tikol, ihned se pusti do pInéni druhé ¢asti zavérecného tikolu, a proto tentyZz reprezentant sejme dalsi kartu.

Tuto kartu pfeda ostatnim druzstviim, ktera z ni vyberou pojem, ktery se jim zda nejtézsi. Hadat budou tentokrat jen hraci
druzstva plniciho zavérecny tikol.

Uhodne-li druzstvo také tento (druhy) pojem, vyhrava. Pokud na ném vsak ztroskota, musi se o splnéni zdvérecného tikolu
pokusit v nasledujicim kole znovu od zacatku - plni tedy opét obé casti.

Pravidla hry pro 3 hrace:

Kazdy hra¢ obdrzi jednu figurku a hraje sam za sebe. Pfi hie ve tfech se hraje pouze formou oteviené hry. Hra¢, ktery je na
tadé, se pokusi pojem obéma svym spoluhrac¢tim pfiblizit (zptisob zndzornéni odpovida oblasti, ve které se jeho figurka prave
nachézi). Pokud byl pojem uhodnut, posune svou figurku kupiedu jak hra¢, ktery pojem pfiblizoval, tak i ten, ktery ho uhodl.
O kolik poli maji figurku posunout, je uvedeno v zavorce za pojmem.

Pokud nikdo pojem neuhodne, je na fadé dalsi hrac.

Pfi feSeni zvlastniho tkolu "rym" musi hrac, ktery sejmul kartu, a jeho soused vlevo vymyslet dvoufddkovy vers a tim
uhodnout hledany pojem. Pokud se jim to podafi, posunou oba svou figurku o 5 poli. Pro zndzornovani pojmt a posouvani
figurek jinak plati stejna pravidla jako pfi hie se dvéma nebo vice druzstvy.

Zavérecny tikol - dosdhne-li hra¢ cervené cilové oblasti, sejme v nasledujicim kole kartu a z ni vybere - podle svého minéni -

znézornit tfetimu hraci (zptisob znazornéni odpovida pismenu uvedenému pied pojmem).
Pokud byl pojem uhodnut, posune svou figurku o piislusny pocet bodti jak hrac, ktery pojem znazornoval, tak i ten, ktery ho
uhodl. Jestlize se vSak nepodafi pojem uhodnout, zvitézil ten hrac, ktery pojem vybiral.

Poznamka: hra ve tiech trva vyrazné kratsi dobu. Pro prodlouzeni hraci doby lze pocet poli, o které se figurka po uhodnuti
pojmu posouva, snizit vzdy o 2 (napf. pfi 3-6 bodech na 1-4 pole).
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