KONEC HRY

Hra kon¢i po ¢tyrech kolech. Vitézem je tym s vyssim poctem bodu. Pri rovnosti
bodU rozhodne o vitézi dodatecné kolo.

Vazeny zakazniku,

kompletovéni nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto ve vasem baleni néktera
soucast hry chybi (za coZ se velmi omlouvame), mizete reklamaci vyfidit e-mailem na adrese
info@pygmalino.cz.

V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesnou adresu véetné PSC a nazev chybéjiciho
prvku hry.

Chcete-li od nas dostavat newsletter s informacemi o nasich novinkéch, poslete prosim e-mail
s takovymto pozadavkem a svym jménem a piijmenim na adresu info@pygmalino.cz.

Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz
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M Barva a tvar znacek v krabicce se mohou lisit od barev a tvar( na ilustraci.
B B Prazdna karta slouzi jako nadhradni nebo si na ni mizete doplnit viastni
kategorii a libovolné pismeno. P¥i bézné hie se prazdna karta NEPOUZIVA.

PRIPRAVA HRY

# Hrdci se rozdéli do dvou druzstev. Pfi lichém poctu je vhodné se rozdélit tak,
aby méné zkuseni hraci byli v pocetnéjsim tymu.



# Doprostied stolu rozlozte 16 karet pozic v odpovidajicim poradi (1,2, 3 a +).
V alternativni varianté hry se namisto karet + pouzivaji karty 0.

# Promichejte bali¢ek karet témat/pismen. Po pravé strané kazdé rady karet pozic
poloZte po péti kartach témat/pismen stranou s tématy nahoru.

# Oba tymy si zvoli svou barvu znacek a polozi je na stdl tak, aby na né kazdy ¢len
druzstva dosahl. Kazdy tym také dostane sadu karet k pocitani bodd. Na zacatku
hry je na nich tfeba nastavit hodnotu 00.

# Presypaci hodiny postavte tak, aby na né kazdy hra¢ doséhl.

HRA JE PRIPRAVENA!

PRUBEH KOLA

Hru zahdji druzstvo,
jehoz ¢lendim je
dohromady méné let.
Libovolny hrac

ze zahajujiciho tymu
vezme prvni kartu
témat/pismen, otodi ji
stranou s pismenem
nahoru a polozi na
zacatek dané rady.

V tomto kole to bude pro tuto fadu povinné pismeno. Odebranim karty se zaroven
odkryje nové téma, které bude v tomto kole povinnym tématem této fady. Stejny




postup zopakujte u vSech Ctyf fad a poté otocte presypaci hodiny. Pravé v tom
okamziku hra zacind!

VYMYSLENI HESEL

Tym ma na svij tah 15 sekund. Cas odpo¢itavaji pfesypaci hodiny. Béhem tohoto
limitu se tym snazi vymyslet co nejvic hesel. Heslo v dané fadé musi obsahovat
urcené pismeno (v heslech nepouzivdme diakritiku) a vztahovat se k danému
tématu. MUze se skladat z jednoho i vice slov.

- Heslo zacina uréenym pismenem.

— Ur¢ené pismeno je v hesle na druhém misté.

Urcené pismeno je v hesle na tietim misté.

— Urcené pismeno je v hesle na ¢tvrtém misté nebo dale.

- Heslo neobsahuje uréené pismeno.

EnlpE

Jakmile néktery ¢len tymu vymysli heslo, fekne je nahlas a polozi znacku v barvé
svého druzstva na pfislusnou kartu pozice. Na kazdé karté mize byt umisténa
pouze jedna znacka. Vichni ¢lenové tymu vymysleji hesla najednou.

V pribéhu 15 sekund tedy mizete polozit tolik znacek, kolik hesel se vdm podafi
vymyslet.



Jakmile uplyne 15 sekund (tedy po presypani pisku v hodinach), ohlasi soupefici
tym konec ¢asu (nékdo z nich fekne nahlas ,Stop!”) a otoci presypaci hodiny.
V tomto okamziku zacina tah soupeficiho tymu.

NEPLATNA HESLA

Jestlize nékteré z vyslovenych hesel vyvola u soupetiti

pochybnosti, mGze nékdo z nich presunout znacku na pfislusné
karté pozice na symbol otazniku, ¢cimz dané heslo zpochybni.

Hesla, u nichz jsou na konci kola znacky na otaznicich, pak podIéhaji
diskusi. Snazte se ale pfi ni dojit ke kompromisu a méjte na paméti,
ze HESLO! je pfedevsim zabavna party hra. Pokud se tymy shodnou,
ze zpochybnéné heslo se k danému tématu opravdu nehodi,
neobdrzi za né prislusny tym body.




VICESLOVNA HESLA

Nékterd hesla mohou byt viceslovnd, napf. San Francisco, Harry Potter, pdsovy
opar, chradm svaté Barbory. V takovychto pfipadech |ze kazdé slovo povazovat
za samostatné heslo a znacky je mozné polozit na vice karet.
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HESLA K ViCE TEMATUM

V prdbéhu hry se
vam mUze stat, Ze se
nékteré heslo bude
hodit k vice tématam. ‘m\"h =
V takovém pfipadé
je mozné pouzit toto “um'g
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heslo opakované, ale

znacka se musi objevit L

na karté jiné pozice. !
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KONEC KOLA

KOLO MUZE SKONCIT DVEMA ZPUSOBY:

B V okamziku, kdy na kazdé karté pozice bude lezet znac¢ka nékterého tymu.

B V okamziku, kdy ve dvou po sobé nésledujicich tazich ani jedno druzstvo
nevymysli Zadné heslo (napf. modry tym ve svém tahu nepfijde s zadnym heslem
a poté nevymysli heslo ani ¢erveny tym).

Po skonceni kola je tfeba vyfesit pfipadné sporna hesla (karty pozic se znackou
na otazniku). Pak nasleduje sc¢itani bodu. DruZstvo dostane tolik bodu, kolik
hvézdicek je na kartach pozic, na nichz ma tento tym své znacky. Vysledek se
poté vyznaci na kartach bodovani (karta vlevo symbolizuje desitky, karta vpravo
jednotky).
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Druzstvo, které ma méné bodu, pak zahaji dalsi kolo. Pfi rovnosti bodd za¢ne
dalsi kolo tym, ktery ziskal méné bodu v predchozim kole nebo toto predchozi

kolo zahajoval. Pfed zapocetim dalSiho kola je treba odkryt nova témata a nova
pismena, a to stejnym zpusobem jako na zacatku hry.



