ACTIVITY ORIGINAL 2

Pro 3-16 hrac¢t od 12 let

Hra obsahuje:

550 karet se 6 pojmy
1 herni pléan

presypaci hodiny

figurky

pravidla hry

[RRN N

Dodatecné je potreba papir a tuzka
Cil hry:
MuZstva se snaZi uhodnutim zadanych pojmd dosdhnout cilového pole.

Herni plan:

Herni pléan tvotri cesta se 49 hracimi poli, Jjednim startovnim a Jjednim cilovym
polem a dale tri ocislovana policka pro karticky s pojmy. Kazdé hraci pole Je
oznac¢eno symbolem a barvou. Barva udava, ktery pojem na karté méd byt zndzornén.
Symbol urc¢uje zpusob zndzornéni (kresleni, opis, pantomima).

Karty s pojmy:

Cisla na zadnich strandch karet ukazuji stupen obtiZnosti pojmid. Obvykle obsahuji
trojkové karty lehc¢i ukoly, ctytkové stfedné tézké a pétkové spis obtizné utkoly.
Skute&ny stupeni obtiZnosti ukolu je vSak vidy subjektivni. Sest pojm na kartach
je vyobrazeno s barvami a symboly. Ty odpovidaji barvdm a symbolim na hernim
pladnu. Barva udavéa, ktery pojem se zndzorni, symbol pak jakym zpusobem. JestlizZe
stoji figurka mého teamu na zZlutém poli se symbolem pro kresleni, musim na karté
zvolit pojem vedle Zlutého <¢ctverce a tento pojem nakreslit. Pokud je pojem
vytisknut ¢ervenym pismem, hraje se ,oteviend hra“ (viz dal$i strana).

Pfiprava:

Hrac¢i se rozdéli do 2, 3 nebo 4 teamd s nejméné 2 hraci (pravidla pro 3 hréace
naleznete na dal$i strané). Teamy obdrzi po jedné hraci figurce a postavi ji na
start. Karty se rozttidi podle ¢isel na Jejich =zadni strané, kazZdy balicek se
dobte promichd a zakryté se polozi na herni pldn na policko se stejnym cCislem.
Dadle je ttreba si pripravit tuzku a papir pro utkoly s kreslenim.

Prubéh hry:

Team, ktery hru zacne, si zvoli jednoho ¢lena, ktery bude jako prvni znédzornovat
zadany pojem (v dal3ich kolech se v3ichni hré&c¢i teamu vysttridaji). Tento hrac se
rozhodne pro jeden z balickt karet (3, 4 nebo 5) a sejme vrchni kartu z vybrané
hromadky tak, aby jeho spoluhrdc¢i nevidéli na pojmy. P¥i normélnim prubéhu hry mé
hrad¢ zndzornit ten pojem, ktery odpovidd barvé pole, na které stoji figurka jeho
teamu. Na zacdtku hry stoji ale vSechny figury na startovnim poli, proto mtZe
prvni hré&é¢ kazdého teamu zvolit libovolny pojem na karté - musi ho ale znézornit
urenym zpusobem. Toto plati tak dlouho, dokud figurka stoji na startovnim poli.
Znadzornujici hrac¢ mé ca. 10 sekund na rozmysSleni pojmu. Pokud se nehraje ,otevfena
hra“, ukdZe kartu ostatnim teamim a odlozi Jji. Ted musi pojem p¥iblizZzit svému
vlastnimu teamu tak, aby ho ostatni ¢lenové teamu uhodli. Pro zpusoby zndzornéni
plati nésledujici pravidla:

Kresleni:

Pojem se musi kreslit tuzZzkou. Kreslici hra¢ nesmi ani mluvit a ani
gestikulovat. MaZe ale svym spoluhracim kyvnuti hlavy dat najevo, Ze Cast pojmu
uhodli sprévné. Kresba nesmi obsahovat ani pismena a ani ¢isla.



Opis:
Pojem musi byt slovné opsan. Nesmi byt pouzZito jak slovo samotné, tak ani jeho
koten nebo jeho odvozené formy.

Pantomima:

Pojem musi byt pfibliZen pantomimicky. Znadzornujici hra¢ nesmi ani mluvit, ani
vydavat jakékoli zvuky a ani pouzit jakékoli predméty nebo na né ukazovat. Smi
vSak ukazovat na ¢a&sti vlastniho téla.

Pozor: Pokud hrdc¢ porusi tato pravidla, nesmi jeho team pokracovat a na radu
prichdzi dalsi team.

Pro kazdy ukol plati c¢asovy limit, ktery udédvaji presypaci hodiny. Ty kontroluji
souperi. Kontroluji také dodrZovani pravidel. Je vyhodou, kdyZ se teamy pred
zaCadtkem hry dohodnou, jak pfesné museji byt pojmy uhodnuty - zda je napt. pro
uhodnuti pojmu ,dvefni zaruben“ dostacujici také ,futra“. Podatri-1li se teamu béhem
¢asového limitu uhodnout pojem, posune svou figurku na hernim plédnu o tolik
policek, kolik wukazuje <¢cislo na sejmuté karté. Pokud pojem neuhddne, figurka
zlstane stdt na misté. Pak je na *Yadé dal3i team. Znazorniujici hrac¢ si zvoli
balicek, sejme jednu kartu atd.

Bitva:

JestliZe team pojem uhodne a posune svou figurku, miZe se stat, Ze skonéi na
polic¢ku, které je uZz obsazené figurkou jiného teamu. V tomto ptripadé musi figurka,
kterd na policku uZz stédla, o Jjedno pole zpét. Tato bitva je ale mozZnd jen pri
posunuti figurky po vyteSeni ukolu, NE tedy v pripadé, kdy je team donucen vratit
se se svou figurkou o pole zpét (v tomto pripadé miZe na jednom poli stat vice
figurek). Vybér hodnoty karty umoziuje, cilené vyvolat Dbitvu se souperem
(viz ,,Tipy"™).

Otevfena hra:

JestliZze Jje pojem vytisknut cervenym pismem, hraje se ,otevfend hra“. V tomto
pripadé nesmi zndzornujici hrac¢ sejmutou kartu nikomu ukadzat (dodrzovani pravidel
kontroluji wvs8ichni), nebot =zndzorriovany pojem mohou héddat wvSichni hr&c¢i - nejen
team, ktery Jje na fadé. Podatri-1li hrac¢i jiného teamu pojem uhodnout, posune Jjeho
team svou figurku o 4 policka, team znéazorrnujiciho hrac¢e o 2. JestliZe v tomto
pripadé skonc¢i obé figurky na stejném poli, pravidlo bitvy neplati. Uhodne-11i
pojem team, do kterého patti zndzornujici hréa¢, smi posunout svou figurku
o 6 policek. ,Otevifend hra“ se vyskytuje na vsSech kartéach, udané body pro néj
neplati.

Pravidla hry pro 3 hrace:

Kazdy hr&c¢ si vybere figurku a postavi ji na start. P¥i h¥e ve 3 se hraje pouze
formou ,otev¥ené hry"“, nezdvisle na tom, =zda Jje pojem vytisStén cervenym nebo
Ccernym pismem. Hrac¢, ktery je na tradé, se snazi dany pojem ptribliZit obéma svym
protihrdcé¢am. Pokud byl pojem uhodnut, posune svou figurku kupfedu jak hrac, ktery
pojem znédzornoval, tak i ten, kdo ho uhodl - o kolik poli, Jje uvedeno na zadni
strané sejmuté karty. Pokud nikdo pojem neuhodne, Jje na Yadé dalsi hrac¢. Pro
zndzorniovani pojml a posouvani figurek plati Jjinak stejnd pravidla jako pf¥i hte
v tymech. Bitva p¥i h¥e ve 3 hrac¢ich vsSak odpada.

Tipy:

e Diky moznosti vyvolat bitvu se souperem, =ziskadvad hra vzrusujici takticky
komponent. V mnoha okamZicich Jje moZné ovlivnit, Jjestli team ptjde na uz
obsazené pole (a tak vrati soupetre), tim, Ze sejme kartu s odpovidajicim
poctem bodl.

e Vét3ina hracd mé své slabé i silné stréanky. JestliZe jsem nap?¥. dobry pfi
kresleni a v jinych zpuasobech znédzoritiovani slaby, mohu své silné stranky
nechat wvyniknout, kdyz si vyberu u kresleni kartu s vy$sim poctem bodu
a u opisu a pantomimy kartu s nizsim.

e Dobu, po kterou chceme hru hrat, lze prodlouzit ¢&i =zkratit tim, Ze se ptred
zaCdtkem hry dohodne, Ze se hodnota bod@ na kartédch o 1 nebo 2 body snizi
nebo zvysi.

e Hra ve ttech trvéa vétsdinou podstatné kratsi dobu.



