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Priubéh hry:

Hru zahaji hrac, ktery ma nejdelsi
jazyk. Z krabicky si vezme zeton
prvniho hrace.

Pri svém tahu si hra¢, ktery zahajuje partii, vezme
horni kartu z balicku a nahlas z ni precte téma, které
ted bude jeho ukolem. Jakmile docte, hrac po jeho
levé ruce otoci presypaci hodiny a postavi je za
zasténu tak, aby na né aktivni hrac nevidél.

Aktivni hrac ted musi hlasité fikat slova, ktera
souviseji s uréenym tématem. Chce-li postoupit na
prazdné policko (bez Zetonu s pismenem), staci, kdyz
fekne libovolné slovo, které se hodi k tématu, jez ma
na karté. Po vysloveni slova presune svou figurku

na vybrané poli¢ko. Jestlize vSak chce vstoupit na
poli¢ko obsahujici Zeton s pismenem, musi fici slovo
zacinajici pravé na toto pismeno. Figurku pak postavi
na poli¢ko s Zetonem tak, zZe Zeton z policka mirné
vysune stranou. Takto si vyznaci zetony, které ziska
ve svém tahu, pokud pfi ném neprekroci ¢as dany
pravidly - tedy 30 sekund.

Priklad: Tomas ma na karté téma Ve skole. Prvni
policko, na které chce postoupit, neobsahuje zadny
zeton. Tomas fekne slovo ucit se a presune svou figurku
na vybrané policko. Dalsi poli¢ko je také bez Zetonu.
Tomas fekne slovo pFisny a posune figurku dal. Na
dalsim policku lezi Zeton s pismenem M. Tomas fekne
slovo matematika a presune svou figurku na policko

s Zetonem M.

Po vysloveni prvniho slova postoupi
hrac ze startovniho pole na jedno ze
dvou sousednich policek.

k‘é Smeér, jakym se hraci po plose
pohybuji, je naprosto libovolny.
Voditkem jsou pouze ¢ary spojujici

jednotliva poli¢ka. Hraci tedy mohou postupovat
dopredu, do stran i dozadu. Je také mozné vratit
se na poli¢ko, na kterém uz hrac¢ v daném tahu stal.

Pokud na poli¢ku pred hracovou
figurkou stoji jina figurka, musi ji hrac
preskocit. V takovém pfipadé hrac
presune svou figurku na prvni volné
policko za figurkou jiného hrace.

Obsahuje-li takové policko Zeton s pismenem, musi hrac
fici slovo zacinajici na toto pismeno. Pokud nékterému
hraci stoji v cesté vice figurek jinych hracd (napft. dvé
nebo tfi za sebou), preskodi je a postavi svou figurku

az za posledni z nich.

Jestlize nékdo z hract usoudi, ze slovo rec¢ené aktivnim
hra¢em nesouvisi s danym tématem, musi aktivni hrac
rychle Fici jiné slovo.

Méjte vsak na paméti, Ze se jedna o veselou hru;
budete-li ji brat pfilis vazné, pokazite si zdbavu.

POZOR: Nékteré zetony obsahuji vice pismen.

V takovém pfipadé muze hrac fici slovo zacinajici
na kterékoli z pismen ¢eského jazyka* uvedenych
na takovémto Zetonu.

Ukonéeni tahu:

Béhem svého tahu si hrdc¢ sam urci, kdy jej ukondi.
Jakmile se k tomu rozhodne, fekne nahlas STOP!

V tom okamziku hra¢, ktery sleduje cas, ihned zvedne
zasténu a odkryje presypaci hodiny. Jestlize ¢as jesté
bézi (tzn. pisek se stale jesté presypavd), mize se hraci
jeho tah zapocitat. Hracova figurka zdstane na poli¢-
ku, na kterém rekl své posledni slovo a ukoncil tah,

a barevny Zeton se z policka, kde hraclv tah zacal,
presune pod figurku.

* Jeden zeton obsahuje i pismeno L vyskytujici se pouze ve slovenstiné.

Pristi tah bude hrac zacinat z tohoto poli¢ka.
Vdechny zetony s pismeny, jez pfi svém tahu ziskal
(tedy ty, které vysunul z poli¢ek mirné stranou),

si hrac presune k sobé.

Jestlize se uz ale pisek v hodinach nepresypava,
znamena to, ze aktivni hrac svij tah béhem 30 sekund
nestihl. V takovém pfipadé vrati svou figurku

na policko, kde svUj tah zacal (tedy na policko, kde
lezi jeho barevny Zeton). Pfisti tah pak zahaji opét

z tohoto poli¢ka. Zetony s pismeny, které b&hem tahu
vysunul z policek mirné stranou, zGstanou na plose

a je tieba je znovu umistit zpét na poli¢ka s krizky.

Po skonceni hrac¢ova tahu se aktivnim hra¢em stane
soused, ktery sedi po jeho levé ruce.

Zetony s pismeny:

Jakmile hrac po svém tahu ziskd Zetony s pismeny,
muze si prohlédnout ikony umisténé na jejich druhé
strané (ale tak, aby je neukazal ostatnim hra¢iim). Podle
druhu ikony na rubu Zetonu pak hrac ziska nékterou

z nasledujicich prémii:

- na konci hry pfindsi tento zeton 1 bod;
- na konci hry pfindsi tento Zzeton 2 body;

- na konci hry pfindsi tento Zeton 3 body.

[ Tah navic - pred zahajenim svého tahu
mUze hrac vyuzit tento Zeton a posunout
svou figurku s barevnym zetonem o jedno
policko v libovolném sméru. Vyuzity Zeton
tahu navic poté hrac odlozi do krabicky.

7~  Vyména - pred zapocetim svého tahu muize

‘ hrac vyuzit tento zeton a vyménit jeden ze
svych ostatnich Zeton( za libovolny Zeton
kteréhokoli ze souperll. Pred provedenim
vymeény se vsak hra¢ nemuze podivat na ikonu
umisténou na zadni strané souperova zetonu.
Vyuzity Zeton vymény poté hrac¢ odlozi do
krabicky.

Pfed zahajenim svého tahu mlze hrat vyuzit i nékolik
Zetonli tahu navic a Zetonii vymény.

Konec hry:

Hra kondi, kdyz néktery z hracd prekrodi cilovou ¢aru.
Hrd¢, kterému se to povede, ziskd 3 body. Samotné
prekroceni cilové ¢ary viak automaticky neznamena
konec hry. Pokud ostatni hraci sehrali méné tahli nez
zahajujici hra¢, maji pravo dokoncit kolo tak, aby kazdy
z nich provedl jesté jeden tah. Diky tomu maji vSichni
hraci Sanci odehrét stejny pocet tahu. Jestlize béhem
tohoto posledniho kola projdou cilem i jini hraci, pak
druhy hrd¢, ktery to dokaze, ziska 2 body, a treti hrag,
jenz projde cilem, ziska 1 bod.

Priklad: Hru zahdjil Tomas. Dalsi na fadé byla Karolina,
po ni hral Adam a jako ¢tvrta hrala Monika. Karolina
prosla cilem jako prvni, coz znamend, Zze Adam a Monika
musi ve stejném kole provést jesté po jednom tahu.

Vitézem se stava hra¢, ktery ziskal nejvice boda.

Priklad: Adam ziskal v prabéhu hry 4 body z Zeton(
s pismeny a jako prvni dorazil do cile. Celkem tedy
ziskal 7 bod{l. Toma3ovi pfinesly Zetony s pismeny

3 body a cilem prosel jako druhy; ma tedy celkem

5 bodu. Karolina ziskala z Zetonl s pismeny 6 bodd,
ale nedorazila do cile. Vitézem hry se stava Adam.



Tymova varianta: Navrh 1: Mladsim détem mUze cinit potize odhadnout
c¢as zbyvajici do konce tahu. Mohou proto zkusit hrat
bez z4stény presypacich hodin, aby vidély, kolik ¢asu jim
jesté zbyva. Tah pak skonci v okamziku, kdy uplyne
30 sekund (tedy po presypdani pisku), a hrac jej zakonci
na misté, do kterého dokazal béhem tohoto limitu
dorazit. Diky takovéto upraveé pravidel se figurka nikdy
nevraci na misto, kde stala na pocatku tahu.

s vo

Pri vétsim poctu hracl doporucujeme sehrat tymovou
variantu, ktera pfinasi jesté vice napéti a vzruseni.

Pri této varianté hry se hraci rozdéli do tymu
@™, slozenych ze dvou nebo ze t¥i hracu. Kazdé
druzstvo si zvoli figurku a Zeton stejné barvy.
Béhem svého tahu pak ¢lenové tymu stridavé

fikaji pfislusna slova, nesméji si ale navzajem Navrh 2: Pro mladsi déti mGze byt limit 30 sekund

\ ) Nijak napovidat. na jeden tah pfili3 kratky. Doporu¢ujeme jim proto
vyzkouset variantu s dvojndsobné dlouhym ¢asovym

Varianta pro m ladsi limitem. Postaci, kdyz hrac, ktery ma na starosti kontrolu

déti: ¢asu, po presypani pisku otoci presypaci hodiny

a ozndmi aktivnimu hraci, ze mu zbyva jesté
30 sekund. Touto Upravou se limit pro jeden tah

Tempo! Junior je vhodnou hrou i pro déti, které »
P Je N ! ure : prodlouzi na 60 sekund.

jesté neuméji ¢ist. Budou vsak pfi hie potfebovat
pomoc dospélého, ktery jim vzdy precte téma o ) ;
uvedené na karté. e

1. Zjednodus$ena varianta: Vaseny zakazniku,
kompletovani nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto ve vasem
Hra probihé podIe obvykl)'/ch pravidel S jedinym baleni nékterd soucast hry chybi (za coz se velmi omlouvame), mizete

rozdilem: na po¢atku hry rozlozime zetony s pismeny e e e By Tl
) . . V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesnou adresu véetné

na plochu rubem (ikonou) nahoru. Aby hra¢ vstoupil PSC a nazev chybgjiciho prvku hry.

na policko s zetonem, staci, kdyz fekne jakekoli slovo Chcete-li od nas dostavat newsletter s informacemi o nasich

souvisejici s tématem uvedenym na karté bez ohledu na novinkach, poslete prosim e-mail s takovymto pozadavkem a svym

to, kterym pismenem toto slovo za¢ina. Doporu¢ujeme jménem a pijmenim na adresu info@pygmalino.cz.
také vyradit ze hry Zetony tahu navic a Zetony vymény
a rozlozit po hraci plose pouze zetony s body. Preklad: Milan Bronclik

2. Zavodni varianta:

V této varianté vyfadime ze hry Zetony s pismeny — Vyrobeno v Polsku. )

nebudeme je pfi ni potfebovat. Hra probiha podle : Vyhradni zastoupeni GRANNA pro Cesko:
z . 2 2558, g N Pygmallno Pygmalino, s.r. 0., Lipova 1131, 737 01 Cesky Tésin

obvyklych pravidel, snahou vSech hraci je viak co

nejrychleji dorazit do cile. Vitézem se tedy stava

hrac, ktery jako prvni prekroci cilovou ¢aru. e

Podafi-li se to v jednom kole vice hraclim, o vitézstvi

se podéli.
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