KONIEC HRY

Hra sa konci po Styroch kolach. Vitazom je tim s vyssim po¢tom bodov. Pri rovnosti
bodov rozhodne o vitazovi dodatoc¢né kolo.

Vazeny zakaznik,

kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Pokial napriek tomu vo vasom
baleni niektord sucast hry chyba (za ¢o sa velmi ospravedIfiujeme), mozete reklamaciu vybavit
e-mailom na adrese info@pygmalino.cz.

V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnd adresu vratane PSC a nazov
chybajtceho prvku hry.

Ak chcete od nas dostavat newsletter s informdaciami o nasich novinkach, poslite, prosim, e-mail
s takouto poziadavkou a svojim menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.

Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz
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OBSAH SKATULKY: —
presypacte
24 hodiny | 18 kariet

znatiek v podovania |

56 kariet

g 16 kariet navod

pozicii

B Farba a tvar znaciek v Skatulke sa mézu lisit od farieb a tvarov na ilustracii.
H B Prazdna karta sltizi ako nahradna alebo si na nu mézete doplnit vlastnu
kategoriu a lubovolné pismeno. Pri beznej hre sa prazdna karta NEPOUZIVA.

PRIPRAVA HRY

# Hrdci sa rozdelia do dvoch druzstiev. Pri neparnom pocte je vhodné sa rozdelit
tak, aby menej skuseni hréaci boli v pocetnejSom time.



# Doprostred stola rozlozte 16 kariet pozicii v zodpovedajicom poradi (1, 2,3 a +).
V alternativnom variante hry sa namiesto kariet + pouzivaju karty 0.

# Premiesajte bali¢ek kariet tém/pismen. Po pravej strane kazdého radu kariet
pozicii polozte po piatich kartdch tém/pismen stranou s témami nahor.

# Oba timy si zvolia svoju farbu znaciek a polozia ich na stél tak, aby na ne kazdy
¢len druzstva dosiahol. Kazdy tim tiez dostane subor kariet na pocitanie bodov.
Na zaciatku hry je na nich potrebné nastavit hodnotu 00.

# Presypacie hodiny postavte tak, aby na ne kazdy hrac dosiahol.

HRA JE PRIPRAVENA!

PRIEBEH KOLA

Hru za¢ne druzstvo,
ktorého ¢lenovia maju
dohromady menej
rokov. Lubovolny

hra¢ zo zacinajuceho
timu vezme prvu
kartu tém/pismen,
otodi ju stranou

s pismenom nahor

a polozi na zaciatok
daného radu. V tomto kole to bude pre tento rad povinné pismeno. Odobratim
karty sa zaroven odkryje nova téma, ktorad bude v tomto kole povinnou témou




tohto radu. Rovnaky postup zopakujte pri vSetkych styroch radoch a potom
otoclte presypacie hodiny. Pradve v tom okamihu sa hra zacina!

VYMYSLANIE HESIEL

Tim ma na svoj tah 15 sekind. Cas odpoc¢itavaju presypacie hodiny. Po¢as tohto
limitu sa tim snazi vymysliet ¢o najviac hesiel. Heslo v danom rade musi obsahovat
urcené pismeno (v heslach nepouzivame diakritiku) a vztahovat sa na danu tému.
MéZe sa skladat z jedného i viac slov.

- Heslo sa zacina uré¢enym pismenom.

— Ur¢ené pismeno je v hesle na druhom mieste.

Urcené pismeno je v hesle na tretom mieste.

- Urcené pismeno je v hesle na Stvrtom mieste alebo dale;j.

- Heslo neobsahuje uréené pismeno.
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Hned ako niektory ¢len timu vymysli heslo, povie ho nahlas a polozi znacku
vo farbe svojho druzstva na prislusnu kartu pozicie. Na kazdej karte moze byt
umiestnenad iba jedna znacka. Vsetci ¢lenovia timu vymyslaju hesla naraz.

V priebehu 15 sekund teda mézete polozit tolko znaciek, kolko hesiel sa vam
podari vymysliet.



Len ¢o uplynie 15 sekind (teda po presypani piesku v hodinach), ohlasi superiaci
tim koniec ¢asu (niekto z nich povie nahlas ,Stop!”) a otoci presypacie hodiny.
V tomto okamihu sa zacina tah superiaceho timu.

NEPLATNE HESLA

Ak niektoré z vyslovenych hesiel vyvold u siperov pochybnosti,
moze niekto z nich presunut znacku na prislusnej karte pozicie

na symbol otéznika, ¢im dané heslo spochybni. Hesl3, pri ktorych
su na konci kola znac¢ky na otaznikoch, potom podliehaju diskusii.
Snazte sa vsak pri nej dojst ku kompromisu a majte na pamati,

ze HESLO! je predovietkym zdbavnd party hra. Pokial sa timy
zhodn, ze spochybnené heslo sa k danej téme naozaj nehodi,
nedostane za ne prislusny tim body.




VIACSLOVNE HESLA

Niektoré hesld mo6zu byt viacslovné, napr. San Francisco, Harry Potter, pasovy
opar, Chram svdtej Alzbety. V takychto pripadoch je mozné kazdé slovo povazovat
za samostatné heslo a znacky je mozné polozit na viac kariet.
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HESLA K VIACERYM TEMAM

V priebehu hry sa
vam moze stat, ze sa
niektoré heslo bude
hodit k viacerym
témam. V takom
pripade je mozné

pouzit toto heslo
opakovane, ale znacka )
sa musi objavit na
karte inej pozicie. .!
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KONIEC KOLA

KOLO SA MOZE SKONCIT DVOMA SPOSOBMI:

B V okamihu, ked' na kazdej karte pozicie bude leZat znacka niektorého timu.

B V okamihu, ked' vo dvoch po sebe nasledujucich tahoch ani jedno druzstvo
nevymysli Ziadne heslo (napr. modry tim vo svojom tahu nepride so Ziadnym
heslom a potom nevymysli heslo ani ¢erveny tim).

Po skonceni kola je potrebné vyriesit pripadné sporné hesld (karty pozicii so
znackou na otazniku). Potom nasleduje s¢itanie bodov. Druzstvo dostane tolko
bodov, kolko hviezdiciek je na kartéch pozicii, na ktorych méa tento tim svoje
znacky. Vysledok sa potom vyznaci na kartdch bodovania (karta vlavo symbolizuje
desiatky, karta vpravo jednotky).
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Druzstvo, ktoré ma menej bodov, potom zac¢ne dalsie kolo. Pri rovnosti bodov

zacne dalsie kolo tim, ktory ziskal menej bodov v predchadzajicom kole alebo

toto predchadzajuce kolo zacinal. Pred zacatim dalSieho kola je potrebné odkryt
nové témy a nové pismeng, a to rovnakym spésobom ako na zaciatku hry.



