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Hra pro 2-7 hracu. Obsah:

I. Zdkladni verze

Pro tuto hru si pfipravte: obrazkové karty, 6 sad tipovacich karet po 6 kartach
(v ptipadé plného poctu 7 hracii pouZijte i bilé karty s ¢isly 1-6 ze sady 12 tipo-
vacich karet), herni plan, figurky.

V zékladni hte si kazdy hra¢ vezme tipovaci karty 1-6 v jedné barvé. Figurku
delfina stejné barvy polozi na startovni pole herniho planu.

Xevs

Zadina hrag, ktery bude mit nejdiive narozeniny. Pro snadnéjsi orientaci v pra-
vidlech ho budeme oznacovat jako »HRACE« a ostatni jako »SPOLUHRACE«.
HRAC rozda vSem, vCetné sebe, po Sesti obrazovych kartach (dale jen »obraz-
cich«). Zbytek obrazku polozi na stil jako dobiraci bali¢ek.

1. HRAC muzZe v této chvili jeden obrazek ze své ruky, ktery se mu zdd pro dalsi
hru nejméné vhodny, odlozit vedle dobiraciho balicku a vzit si za néj jiny.
HRAC poté svych 6 karet polozi na stiil licem dolu, bude je potfebovat az
v dalsim kole.

2. SPOLUHRAC! si prohlédnou obrazky, které maji v ruce, a vyberou jeden,
o ném? si mysli, Ze se bude HRACI nejvice libit. Ten pted néj polozi licem doltL.

sy

Pii hie ve dvou ¢i tfech hracich vybira kazdy spoLUHRAC dva obrazky.

3. HRAC pockd, dokud mu obrazky nevyberou vsichni sSPOLUHRACI. Na karty se
nikdo z hra¢u nediva! Pak HRAC licem dolit obrazky promich4, aby nebylo

mozné odhadnout, kdo ktery obrazek posilal. Poté je licem nahoru rozlozi
pted sebe do fady. Obrazek vlevo povazujeme za prvni v fadé.

S

. SPOLUHRACI si prohlédnou vyloZené obrazky a zkusi uhodnout, které dva
se budou HRACI nejvice libit. Pak pied sebe skryté poloZi dvé tipovaci karty
s Cisly odpovidajicimi pozici téchto obrazki v fadé. Dospod daji ¢islo ob-
razku, ktery si podle nich HRAC vybere jako uplné nejlepsi, a na néj ¢islo
obrazku, ktery si vybere jako druhy v potadi.

5. HRAC udéla to samé - tedy polozi na stul licem dolu karty s ¢islem oznacu-
jicim obrazek, ktery se mu libi tiplné nejvic, a na néj polozi ¢islo oznacujici
obrazek, ktery by si vybral jako druhy v poradi.

6. Vsichni oto¢i tipovaci karty. Pak horni kartu posunou tak, aby se odhalilo

Cislo na spodni karté, a zapocCtou si body.

Priklad hry tfi hraca:

SPOLUHRAC

Dobiraci
bali¢ek

Bodovani je nasledujici:

a) Zauhodnuti obrizku ziskdvd sPOLUHRAC 1 bod. Uhodne-li oba, ziskava
tedy 2 body. Pokud se mu podafi ur¢it sprdvné pofadi obrazku, zisk4
jesté 1 bod navic. Nejvice tedy miize ziskat 4 body.

b) SPOLUHRACY, jejichz karty si HRAC zvolil jako nejlepsi, si za kazdou vy-
branou kartu pfipoctou navic 1 bonusovy bod.

¢) HRAC si zapocCte 2 body, aby neztratil kontakt se SPOLUHRACI.

Vsichni si doberou karty tak, aby méli Sest karet v ruce. Role HRACE se posune
o0 jednoho doleva.

Hra kon¢i v kole, kdy néktery z hracti dosidhne na hernim planu policka 30 bodil.
Dopocitaji se body za kolo a vyhrava ten hrag, ktery ziskal nejvice bodu.

Dopliikové pravidlo pro dva hrace:
Poté, co SPOLUHRAC posle HRACI vybrané dvé karty (bod 2), HRAC k nim dvé
karty doplni z dobiraciho balicku. Déle hra pokraluje podle béznych pravidel.



II. Kooperativni varianta

Pro tuto hru si pfipravte obrazkové karty, 1 sadu tipovacich karet po 12 kartéch,
3 drahokamy, herni plan, figurky.

Cilem je ziskat jako tym spolecné co nejvice bodu. Podle ziskaného poctu
bodu se z tabulky na konci pravidel dozvite, jak dobfe se znate.

A. Nastul se rozloZi 12 obrazk tak, aby bylo jasné jejich potadi (nejlépe tii fady
po Ctyfech obrazcich). Ujistéte se, Ze vSichni hradi rozumi potadi spravné.

B. Vedle nich se polozi balicek tipovacich karet s ¢isly 1 aZ 12. Na startovni
pole herniho pldnu si hri¢i polozi jednu spole¢nou figurku delfina.

Hradi si prohlédnou rozloZené obrazky a pfihlasi se hrag, ktery chce za¢inat
(kterého prvniho napadlo »heslo«). Heslo je dvouslovny vyraz odkazujici na
tfi vyloZzené obrazky. Napiiklad: »Letni podvecer«, »Dovolend snii«, »Dalky
volaji«, »Cesta na sever« apod. Heslo musi obsahovat pravé dvé slova - pred-
lozky a spojky se nepo¢itaji. Pozor: heslo nesmi obsahovat barvu!

ZACiNAjici HRAC si promysli heslo a vezme si bali¢ek tipovacich karet. Skryté
z nich vybere tfi karty s ¢isly odkazujicimi na ptislusné tfi obrazky vystihujici
heslo, pticemz dulezité je i pofadi obrazkii. Karty polozi pfed sebe licem dolu
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1. Petr je zaCinajici HRAC a vymyslel heslo »Ta-
juplny les«, které podle néj sméfuje nejvice k ob-
razku €. 7, potom k obrazku &. 3 a jako k tfetimu
pak k obrazku &. 11.

2. Pripravi si z bali¢tku karty s ¢&isly 7, 3 a 11, polozi
je skryté licem dolu pred sebe - éislo 7 doli, do-
prostied ¢islo 3 a na néj éislo 11. Pak nahlas fekne
heslo »Tajuplny les«.

3. Martin, Jirka a llona si pozorné prohlédli vylozené
obrazky a usoudili, ze k heslu »Tajuplny les« se
nejlépe daji pfifadit obrazky 7, 9 a 3. Na obrazek 7
tedy polozi zeleny drahokam, na obrazek g Zluty
drahokam a na obrazek 3 ¢erveny drahokam.

4. Petr odkryje karty s ¢isly a za toto kolo hraci na herni
desce posunou figurku o 3 body (2 body za spravné
uréeni obrazku ¢islo 7 na prvnim misté, 1 bod za ur-
Ceni obrazku dislo 3, ale na nespravné pozici).

5. Obrazky 3, 7 a 11 se odlozi stranou a na jejich
misto se poloZi tfi nové obrazky.

Hrac¢ po levici zadinajiciho je nyni na fadé a vymysli nové heslo.

Partie kon¢i po odehréni desatého kola. Cim vice bodi jste doséhli, tim lépe
se znate.

By

(zakryté), tak aby vespod byla karta uréujici obrazek, ktery podle jeho ndzoru
heslo vystihuje nejvice. Poté fekne heslo nahlas.

OsTATNI HRAC!I se spoleéné dohodnou, na které tfi obrazky a v jakém potadi
podle nich heslo odkazuje. Poté vezmou tii drahokamy a polozi je na ptislusné
obrazky. Barvy drahokamu uréuji pofadi obrazkii:

1. Zeleny drahokam = obrazek, ktery heslo vystihuje nejvice.

2. Zluty drahokam = obréazek, ktery heslo vystihuje vice neZ viechny ostatni,
ale méné nez prvnf obrazek.

3. Cerveny drahokam = obrézek, ktery heslo vystihuje vice nez viechny ostatni,
ale méné nez prvni dva obrazky.

V této chvili hrag, ktery vymyslel heslo, oto¢i karty s ¢isly. Poté si hraci vyhod-
noti body dle nasledujiciho klice:
a) Za spravné urleny obrazek i jeho pofadi ziskdvaji hraci 2 body.
b) Za spravné ureny obrizek v nespravném potadi ziskdvaji hraci 1 bod.
c) Pokud jste spravné ur¢ili pofadi vSech tii obrazkd, zapoctéte si 1 bonu-
sovy bod navic. Nejvice Ize tedy v jednom kole posunout figurku delfina
o sedm bodil.
Obrazky, na néz odkazovalo heslo, odstrarite a na jejich misto poloZte tii nové
obrazky z bali¢ku.

Petrovy
tipovaci
karty

Vyhodnoceni:

30 bodii | Lidem se
40 , .
50
60
70,

ic porozuméni u

V druhych si ctete jako v oteviené knize.




