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PREHLAD HRY

V kazdom kole sa jeden hrac stava hddacom
a vSetci ostatni predstavuju kresliarov. Ti sa
snazia Co najlepS$ie a najrychlejsie nakreslit

urcené slovo z karty, ktoré ale hdda¢ nepozna.

Nasledne hdada¢ na zdklade kresieb postupne
tipuje zvolené slovo, za¢ntc hracom, ktory
svoju kresbu dokoncil ako prvy. Kolo vyhrava
kresliar, podla ktorého obrazka hddac zvolené
slovo uhadol, obaja ziskavajt 1 bod. Vitazi
hrac s najviac bodmi.
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PRIPRAVA HRY
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RYCHLA KRESLIACA HRA
PRE 3 - 7 HRACOV OD 10 ROKOV.
HERNY CAS: 15 - 20 MINUT

Videonavod k hre:

ZamieSajte karty. Do spolo¢ného ba-
licka odpocitajte licom dolu 2 karty
za kazdého hraca. Zvysné karty vratte
do krabice. Priklad: Pri piatich hra-
Coch bude bali¢ek obsahovat 10 kariet.

Vynimka: Pri hre 3 a 4 hracov bude
balicek obsahovat 12 kariet.

Kazdy hra¢ si vezme jednu kresliacu
tabulku a fixku. Zvysné kresliace
tabulky a fixky vratte do krabice.

Bodovacie Zetony umiestnite ako
zdsobu vedla bali¢ka kariet.

Zlaty totem a kocku polozte do-
prostred stola tak, aby na ne vSetci
bez problémov dosiahli.

Ak hraju 3 hradi, vratte totem spat
do krabice (pouZije sa iba kocka).

PRIEBEH HRY

Najstarsi hrac¢ sa ujme roly hadaca

v prvom kole. VSetci ostatni hraci buda
kresliari. V kazdom kole prebehni nasle-

dujtce fizy v uvedenom poradi:

Urcenie slova
Kreslenie
Hadanie a bodovanie
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Kresliar, ktory je
hotovy ako druhy, si vezme
kocku.

X vecxonoen vusiéxo | Kresliar, ktory je
| hotovy ako prvy, si vezme
totem.

*AMAZONKA
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musia prestat kreslit, ked
padne symbol STOP!
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PRIKLAD: Katka je v aktualnom kole . dostava ycthres v/

hadacom a povie Cislo ,4". Slovo, ktoré sa
bude v tomto kole kreslit, je preto ,byk".

DEFINICIA ,SLOVA": Pravidld pouzivaj HRA 3 HRACOV: Pretoze sa nehrd
termin ,slovo®, aj ked vysledna podoba s totemom, kresliar, ktory je hotovy
mdZe pozostavat z dvoch alebo viacerych ako prvy, si berie kocku
samostatnych slov, ako napriklad a hadze fou.
~Hviezdne vojny”.




‘9 HADANIE A BODOVANIE PRIKLAD

(URCENE SLOVO JE ,BYK")

KRESLIARI:

1. Dano l
- N

2. Peter

] @

3. Vaclav a Jaro

ElR©

Katka

REw

Vaclav: 0 Jaro: 0

Katka (hadac): G

PRIKLAD: Pretoze Katka v pripade Danovej
a Petrovej kresby nehadala spravne,
Véclav a Jaro ukaZu svoje kresby sicasne.
Tentokrat je Katkin tip spravny, takze Katka,
Véclav a Jaro dostanu kaZdy po 1 bode.

HRA 3 HRACOV: Pretoze sa nepouiiva
totem, ako prvy ukazuje svoj obrazok
hra¢ s kockou.




4] KONIEC KOLA

Vritte totem a kocku doprostred stola. Vy-
mazte vietky obrazky pomocou $pongie na
fixkach. Pouzitt kartu odlozte nabok.
Hddacom pre nasledujtce kolo sa stava hrac¢
vlavo od aktudlneho hddaca.

KONIEC HRY

Hra kon¢i potom, ked je vybrana posledna
karta z balicka. Kazdy hrac spocita hodnoty
na svojich bodovacich Zeténoch. Vitazi ten,
kto ziskal najviac bodov. V pripade zhody sa
prislusni hraci o vitazstvo delia.

DODATKY

+ Kresliari nesmi pouzivat ¢isla a pismena.
Ak niektory hrd¢ ukaze obrazok s ¢islami
alebo pismenami, dané kolo zacnite znova
s pouzitim novej karty z krabice.

 Kresliari mozu pouzivat symboly. Priklady:
Sipky, znacky mien, noty, poctové znamienka...

« Akje vjednom ramceku na karte uvedenych
viac slov, za spravny tip sa povazuje akékol-
vek z tychto slov. Tip ,tulen” je spravny, ak je
na karte uvedené ,tulen/uskatec”

« VSetky slova st vSeobecné podstatné
mena, vlastné mena alebo ustalené slovné
spojenia. Ak v§ak hdda¢ uvedie napriklad
zodpovedajice podstatné meno oznacujtce
danu ¢innost, je jeho tip povazovany za
spravny. Tip ,potdpanie” je spravny v pripade

b4

hddania slova ,,potdpac”.

« Ak hddac uvedie slovo v mnoznom cisle, je
jeho tip povazovany za spravny. Tip ,,zuby“
je spravny v pripade slova ,,zub®.
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Chyba vam komponent alebo
mate nejaky poskodeny?

Napiste nam na info@albi.sk
a my vém zasleme nahradny!

Hdda¢ musi povedat aspori jedno slovo
skuto¢ne uvedené na karte (pozri vynimku
vyssie). Tip ,rybarska siet“ by bol spravny,
ak by sa hddala ,siet", zatial Co tip ,hodinky“
by sa nepocital, ak by sa hddali ,, stopky”.
Nebudte prili$ prisni, ak tipované slovo
znamend v zasade to isté ako slovo na
karte. Vyhnite sa dohadovaniu! Hranie ma
byt zabava! Tip , strechyl® méZete uznat,

ak je hadané slovo ,,cencil™.

Ak sa hida slovné spojenie, nestaci povedat
iba jeho cast. Tip ,koberec” nie je platny,

ak hadané slovo tvori mozZnosti ,kiizelny
koberec/lietajtici koberec*.

Nie je povolené Ziadne pomocné naznaco-
vanie ani signalizovanie.

Ak dvaja alebo viac kresliarov siahne po
toteme v rovnakej chvili, ziska ho najmladsi
z nich, zatial ¢o druhy najmladsi dostane
kocku a bude hiadzat (dokonca aj keby si
kocku v medzicase vzal eSte niekto treti).

Ked otacate svoju kresliacu tabulku, mohlo by
dojst k vymazaniu vasho obrazka alebo jeho
casti. Preto odporucame pri otacani polozit medzi
kresliacu tabulku a dosku stola prst.

Autori hry: Fridtjof Buvarp, Eilif Svensson,
Maija Buvarp, Pauline Buvarp, Asmund Svensson.

Vyvoj: Chilifox Games a Matagot
Vytvarné spracovanie: Denis Hervouet
Kontrolné citanie: Van Willis

Podakovanie si zasluzia v3etci herni testeri, v prvom
rade tito: Ines Buvarp, Nora Opdal Svensson, Lin Heidi
Isaksen, Oldeman Lund, Oldeman Christensen a tim
vydavatelstva Matagot.

o nasich hrach porozpravat s dalSimi
nadsenymi hracmi?
Pripojte sa do skupiny ,Hry nés bavi"!
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