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Kolo vyhrává tým, který dostane kuličku do své vítězné zóny, a to tak, že vymyslí více 
odpovědí než soupeř. Celkově vítězí tým, který vyhraje čtyři kola!

Rozdělte se na dva týmy a posaďte se na opačné strany houpačky. Nevadí, pokud týmy 
nemají stejný počet hráčů. Pokud je v týmu dva a více hráčů, vyberte pořadí, 
kdo bude odpovídat první, druhý atd. Vyrovnejte houpačku a vložte 
do otvoru kuličku.
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Táhněte si tři karty kategorií a položte je na stůl stranou s obrázkem nahoru.

Hráč, který odpovídá první, vykřikne 
svou odpověď (bez pomoci svého 
týmu) a překlopí houpačku na svou 
stranu. To způsobí, že se kulička 
začne kutálet směrem k němu.

Hráč na tahu z druhého týmu musí nyní 
vykřiknout další odpověď v rámci stejné 
kategorie. Musí to stihnout, než kulička 
spadne do vítězné zóny soupeře.

Jakmile zakřičí svou odpověď, překlopí 
houpačku na svou stranu. Otočí tím směr 
kuličky a ta se začne kutálet směrem k jeho 
týmu.

Nejdřív musíš zakřičet svou odpověď a teprve potom k sobě 
překlopit houpačku. Houpačku nelze překlopit dřív, než zakřičíš odpověď. 

Nejdřív to vyklop a pak ji naklop!

Nyní je na řadě opět začínající tým. Hráč, který je jako druhý na tahu, vykřikne 
novou odpověď a překlopí houpačku zpět na svou stranu. Hráči se střídají 
v odpovědích a hra pokračuje, dokud jeden z týmů nezvládne včas odpovědět 
a kulička nespadne do vítězné zóny druhého týmu.

Ve Vyklop to! platí, že čím lépe tým 
hraje, tím těžší je pro něj vyhrát. 
Tým, který vyhrál první kolo, 
posouvá svůj plastový dílek o jedno 
pole blíž ke své vítězné zóně. 
To způsobí, že se kulička směrem 
k němu začne kutálet pomaleji, 
a druhý tým tak dostane více času na 
své odpovědi.

Připravte si houpačku a karty na herní plochu (ujistěte se, že hrajete na rovném povrchu):

Tým, jenž jako první vloží 
svůj plastový dílek na 
poslední pole, vyhrává.
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������ ���Vložte ramena do základního dílu 

a pak zatlačte kolíčky do ramen.
Na ramena a základní díl houpačky 
nalepte samolepky. Do spodních 
rohů základního dílu houpačky 
nalepte pěnové podložky, jež 
zabrání posouvání celého zařízení 
po stole.

Najděte pole se šipkami. Do 
obou z nich postavte plastový 
dílek.
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Houpačka 

Otvor

Balíček karet 
kategorií
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Pokračujte stejně jako doposud s tím, že tým, který prohrál, vždy vybírá kategorii 
a začíná nové kolo. Tým, který vyhrál, vždy posune svůj dílek o jedno pole blíž ke své 
vítězné zóně. Čím blíže je dílek k vítězné zóně týmu, tím pomaleji se k němu bude 
kutálet kulička a tím více času bude mít druhý tým na své odpovědi.
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Ne, můžeš pouze tiše naznačovat nápovědy, ale nic víc.
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Zakřič „Námitka!“ a zastav houpačku. Určete, zda byla odpověď správná 
(pomocí intenzivní debaty… nebo internetu). Pokud byla správná, daný tým 
vyhrává celé kolo. Pokud byla špatná, prohrává jej.
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Překlop houpačku zpět na jeho stranu. Musí říct novou odpověď.
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Smůla, už je pozdě. Musíš dávat lepší pozor.
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Pokud jste už překlopili houpačku, odpověď je daná – takže už je pozdě! 
V takovém případě můžeš jen doufat, že si tvého přestupku nikdo nevšiml.
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150 karet kategorií
4 pěnové podložky
2 plastové dílky
2 kovové kuličky
1 houpačka
1 pravidla
1 samolepky

OBSAH: Nechcete číst pravidla?
Podívejte se na videonávod!
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Připojte se do skupiny 
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Kolo vyhrává tým, který dostane kuličku do své vítězné zóny, a to tak, že vymyslí více 
odpovědí než soupeř. Celkově vítězí tým, který vyhraje čtyři kola!
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Táhněte si tři karty kategorií a položte je na stůl stranou s obrázkem nahoru.

Ujistěte se, že hráči odpovídající jako první jsou na začátek hry připraveni. 
Hráč, který byl na naposledy na houpačce, si vybere kartu z nabídky a otočí ji.

Hráč, který odpovídá první, vykřikne 
svou odpověď (bez pomoci svého 
týmu) a překlopí houpačku na svou 
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spadne do vítězné zóny soupeře.
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kuličky a ta se začne kutálet směrem k jeho 
týmu.

Nejdřív musíš zakřičet svou odpověď a teprve potom k sobě 
překlopit houpačku. Houpačku nelze překlopit dřív, než zakřičíš odpověď. 

Nejdřív to vyklop a pak ji naklop!

Nyní je na řadě opět začínající tým. Hráč, který je jako druhý na tahu, vykřikne 
novou odpověď a překlopí houpačku zpět na svou stranu. Hráči se střídají 
v odpovědích a hra pokračuje, dokud jeden z týmů nezvládne včas odpovědět 
a kulička nespadne do vítězné zóny druhého týmu.

Ve Vyklop to! platí, že čím lépe tým 
hraje, tím těžší je pro něj vyhrát. 
Tým, který vyhrál první kolo, 
posouvá svůj plastový dílek o jedno 
pole blíž ke své vítězné zóně. 
To způsobí, že se kulička směrem 
k němu začne kutálet pomaleji, 
a druhý tým tak dostane více času na 
své odpovědi.
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Houpačku vraťte do původního stavu a kuličku vložte zpět do otvoru. Zahoďte kartu 
kategorie, kterou jste právě hráli, a nahraďte ji novou kartou – opět ji vyložte 
obrázkem nahoru vedle dvou nepoužitých karet.

Tým, který prohrál, nyní rozhodne, kterou kartu chce hrát, a nominuje nového 
hráče, který má odpovídat jako první. Hráč otočí kartu kategorie a začíná se znovu!

Tým, který toto kolo vyhraje, posune svůj dílek o jedno pole vpřed.

Připravte si houpačku a karty na herní plochu (ujistěte se, že hrajete na rovném povrchu):

Pole 2

Druhy 
sýra
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Tým A vyhrává, protože týmu B 
došly odpovědi.
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Pokračujte stejně jako doposud s tím, že tým, který prohrál, vždy vybírá kategorii 
a začíná nové kolo. Tým, který vyhrál, vždy posune svůj dílek o jedno pole blíž ke své 
vítězné zóně. Čím blíže je dílek k vítězné zóně týmu, tím pomaleji se k němu bude 
kutálet kulička a tím více času bude mít druhý tým na své odpovědi.
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Ne, můžeš pouze tiše naznačovat nápovědy, ale nic víc.
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Zakřič „Námitka!“ a zastav houpačku. Určete, zda byla odpověď správná 
(pomocí intenzivní debaty… nebo internetu). Pokud byla správná, daný tým 
vyhrává celé kolo. Pokud byla špatná, prohrává jej.
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Překlop houpačku zpět na jeho stranu. Musí říct novou odpověď.
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Smůla, už je pozdě. Musíš dávat lepší pozor.
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Pokud jste už překlopili houpačku, odpověď je daná – takže už je pozdě! 
V takovém případě můžeš jen doufat, že si tvého přestupku nikdo nevšiml.
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vítězné zóně. Čím blíže je dílek k vítězné zóně týmu, tím pomaleji se k němu bude 
kutálet kulička a tím více času bude mít druhý tým na své odpovědi.
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Ne, můžeš pouze tiše naznačovat nápovědy, ale nic víc.
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Zakřič „Námitka!“ a zastav houpačku. Určete, zda byla odpověď správná 
(pomocí intenzivní debaty… nebo internetu). Pokud byla správná, daný tým 
vyhrává celé kolo. Pokud byla špatná, prohrává jej.
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Překlop houpačku zpět na jeho stranu. Musí říct novou odpověď.
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Smůla, už je pozdě. Musíš dávat lepší pozor.

�����������������������������
������������������������������������������
Pokud jste už překlopili houpačku, odpověď je daná – takže už je pozdě! 
V takovém případě můžeš jen doufat, že si tvého přestupku nikdo nevšiml.
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150 karet kategorií
4 pěnové podložky
2 plastové dílky
2 kovové kuličky
1 houpačka
1 pravidla
1 samolepky

OBSAH: Nechcete číst pravidla?
Podívejte se na videonávod!
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Připojte se do skupiny 
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