Hru vyhrajete, pokud méate po 4 kolech na hromadce omyli nejvyse tolik karet,
kolik je hragt (napfiklad pfi hie 5 hract mizete ziskat maximalné 5 chybnych bodu).

Pokud v3ak nasbirate vice chybnych bod, nez je pocet hracd, hra konéi po daném
kole vasi prohrou.

Kazdy hrac si vezme dvé karty véstby a obé slova nakresli na svou desticku.
Neni dovoleno si radit ani nijak naznaéovat, ke kterému slovu patfi ktery tah.
Pokud hraji 2 hradi, pridejte pfed hadanim jesté 4 karty véstby; pfi hie 3 hraci
pridejte 6 karet. PFi hadani se hradi stfidaji a postupné vyrazuji karty véstby,
dokud kazdy nevyradi dvé. Ostatni pravidla véetné vyhodnoceni konce hry
zUstavaji beze zmény.
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KRESLiC pESTICKY

(oboustranné)

KRESLICI FIXY

| 8x

KARTY VESTBY

(horni svétla polovina obsahuje snazsi slova,

dolni tmava polovina ta obtiznéjsi)
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Abyste si mohli pohlidat 2 minuty ¢asu
na kresleni, budete rovnéz potfebovat
CASOMIRV, kters neni soucasti baleni

(napf. na mobilnim telefonu).

Dohodnéte se, zda chcete hru zadit se snazsimi,
nebo obtiznéjimi slovy. Zamichejte karty véstby
a vytvorte tak dobiraci bali¢ek, ktery umistite
licem dola tak, aby na néj kazdy hraé¢ dosahl.

Kazdy hraé si vezme jednu kreslici desticku a jeden
fix. Sami si pozdéji vyberete, kterou stranou nahoru
svou desticku otodite.

Pro prvni hru je nejlepsi hrat se snazsimi slovy
(€¢erna pismena na svétlém pozadi).
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Kazdé kolo se sklada ze dvou fazi: faze
kresleni (vsichni kresli sou¢asné) a faze
véstby (hraci hadaji postupné, dle
poradi).

FAZE KRESLENi:

'Kaidy hraé si z dobiraciho bali¢ku
vezme kartu véstby, podiva se na své
slovo a kartu poloZi licem doli pfed
sebe.

-Jakmile vsichni hraéi znaji své slovo,
spustte éasomiru, kterd odpocita
2 minuty.

l Nyni mate 2 minuty na to, abyste
své slovo pfenesli na svou desti¢ku.

Méjte prosim na paméti:

+ Tahy smite provadét pouze dle
vyznaéenych pferusovanych éar.
* MuzZete prestat kreslit kdykoli pfed

vyprsenim casu.

* Neni tfeba kreslit jednim tahem
a lze zakreslit i vice predmétd.

+ Nesmite psat pismena ani &islice.

* Muazete si zvolit, na kterou stranu
desticky budete kreslit, i to, kterym
smérem ji natocite.
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l Jakmile pfestanete kreslit, otoéte
svou desti¢ku tak, aby vsichni vidéli
vas vytvor. Aby bylo jasné, z jakého
sméru se ma na obrazek divat, umis-
téte fix k dolni strané své destiéky.
Po vyprseni ¢asu musi vichni hraci
okamzité prestat kreslit.

FAZE VESTBY:

Prvnim hracem se stava ten, kdo jako
posledni vidél nazivo néjaké umélecké
dilo. V kazdém dalsim kole se role
prvniho hrace posouva k sousednimu
hraéi po sméru hodinovych ruéiéek.

-Od viech hraci sesbirejte jejich

karty véstby lezici licem dold a pfidejte
stejny poéet karet véstby z dobiraciho

bali¢ku. Karty zamichejte a vyloite
licem nahoru doprostfed stolu.

I Hradi se postupné stfidaji a v kaz-

dém tahu odstrani jednu kartu véstby,

o niz se domnivaji, ze neodpovida
zadani na zadné z desticek hraca.
+ Kazdy hrac¢ se musi rozhodnout sdm

za sebe. Ostatni hrac¢i mu nesmi
zadnym zpUsobem radit!

+ Kdyz vyradite kartu, otoéte ji licem
dola.

* Pokud néktery z hraca vyradi vasi
kartu, nechte si to pro sebe!

Jakmile kazdy hraé vyfadi jednu kartu,
nastava chvile, kdy vsichni ostanim
sdéli, které slovo kreslili.

l Karty, které zistaly licem vzhuru,
ale nikdo je nekreslil, tvofi tzv. ,hro-
madku omyla“. Hromadka omyld vam
pocita chybné body - a bez chybnych
bodt neni ani vitézstvi.

Vsechny zbyvajici karty véstby z tohoto
kola vratte do krabice. Poté vy¢istéte
svou desti¢ku a predejte ji hraci po vasi
levici.

HROMADKA
oMYILD

Agnes, Bruno, Cyril a Dita hraji hru se snazsimi slovy. Po fézi kresleni prichézi faze véstby, kterou zaéing
Agnes. Kartu se slovem ,,Motorka“ otoéi licem dolti a vyradi ji, protoze by se mohla plést s ,,Kolem*“, které
sama kreslila. Dita otoéi ,,Ruské kolo“, Bruno ,,Sriné“ a Cyril ,,Leknin®. Ze étyF zbyvajicich karet na stole
hrééi spravné uhodnou tfi: ,Kolo“, ,Vrtulnik“ a ,Plachetnici“. Cyril viak ve skuteénosti kreslil ,,Ruské kolo®,
a nikoli ,,Pizzu“, coz hraéim prinasi chybny bod. Kartu ,,Pizza“ nyni poloZi na hromédku omyld, které bude
znadéit mnoZstvi jejich chybnych bodi. Vsechny ostatni karty z tohoto kola vrati do krabice.






