Najst Styri vybraté slova podla pomébcky spoluhraca v time a ziskat €o najviac

bodov (kariet so slovami). Roly v hre:

SPOJAR: Ulohou spojara je pomocou jednoslovnej napovede prepojit presne po
jednom slove z kazdého zo Styroch tercov (celkovo teda prepaja 4 slova)

tak, aby jeho spoluhraci - strelci - uhadli ¢o najviac prepojenych slov.
STRELCI: zvysSni hraci, ktori hadaju slova podla napovede.

Na stdl rozmiestnite farebné terée podla poctu timov. Pri hre dvoch a troch
timov otocte licom hore stranu s vyznacenymi poziciami pre Styri karty.
Pri hre styroch timov otocte licom hore stranu s vyznacenymi poziciami
pre pat kariet. Kazdy teré ma odlisnu farbu a kazda pozicia na terc¢i ma
svoje Cislo.

Karty so slovami zamie3ajte a na kazdu poziciu na teréoch umiestnite po jednej
karte. Pred hrou sa dohodnite, ¢i budete hrat s jednoduchsimi slovami (tyrkysova
strana kariet) Ci s naro¢nejSimi slovami (ruZzova strana kariet). Zvysné karty zatial
odlozte nabok.

Poznamka: Slova réznych naro¢nosti mézete i kombinovat.

Kazdy spojar si vezme jednu zapisovaciu karti¢ku, jednu karti¢ku pre napoved

a zmazatelnu fixku. Doprostred hernej oblasti tak, aby na ne mohli vietci hraci
rovnako lahko doc¢iahnut, umiestnite zetény s ¢islami. Pri hre dvoch timov pouzZijete
len zetony s Cislami 1 a 2, pri hre troch timov zetdény 1, 2, 3 a pri hre Styroch timov
pouzZijete vSetky Zetony. Strelci si vezmu supravu Styroch Zeténov rovnakého tvaru.




FAZA NAPOVEDE

1. Spojari sa pripravia a vsetci
naraz zac¢nu vymyslat, ktoré styri
slova (prip. 5 slov pri hre 4 timov)
chcl prepoijit, a k nim adekvatnu
jednoslovnu napoved.

2. Len €o spojar vymysli

jednoslovnu napoved, zapise

ju na svoju karticku pre napoved. Zaroven do farebnych stvorcov na svojej
zapisovacej karticke zapise Cisla styroch slov, ktoré prepaja. Nasledne
polozi obe karticky licom dole pred seba a vezme si dostupny

Zetoény s &islami uréuju poradie, v ktorom budu strelci z danych timov hadat
hladané slova. Oplati sa byt rychlejsi ako superi.

3. Vo chvili, ked vsetci spojari polozia svoje karti¢ky pred seba (a maju teda

zapisané napovede aj vyznacené hladané slova) a maju rozobrané Zzetdény s &islami,
vSetci naraz otocia svoju karti¢ku s ndapovedou tak, aby ju mohli vidiet tiez

ostatni hraci. Potom postupne precitaju svoju ndpoved. Karticku s vyznacenymi B
hladanymi slovami viak ponechaju lezat licom dole!

FAZA HADANIA

Strelci jednotlivych timov sa potom
striedaju v hadani slov. Prvé slovo hada tim
so zetonom 1%, potom hada slovo tim so
zetonom ,,2“ atd. Len ¢o vSetky timy oznadia
tipovacim zetonom jedno slovo, poradi
druhym, tretim a potom stvrtym slovom.

Hadanie prebieha tak, ze strelci postupne
umiestnia tipovaci zetén svojho timu na
jednu kartu v kazdom terci, ktora podla nich
zodpoveda napovede ich spojara. Spojar

v tejto chvili eSte nesmie prezradit, ¢i je tip
spravny alebo nespravny.

Pozor: Na kazdej karte mdzZe byt umiestneny
len jeden Zetdn! Pokial vam teda protihraci
,Zaberu“ kartu, ktora zodpoveda vasej
napovede, mate smolu.

Poznamka.: Kazdy tim postupne oznaci jednu kartu v kazdom terci. | keby ste
mali pocit, Ze vam super v danom terci ,vasu“ kartu vyfukol, aj tak musite nejaku
kartu oznacit. Ktovie, mozno sa trafite!




UKONCENIE KOLA

Vo chvili, ked timy umiestnia vSetky svoje tipovacie Zzetény (t. ). kazdy tim oznaci 4 karty),
otocia spojari svoje zapisovacie karticky a vyhodnotia spravnost odpovedi. Spravne
uhadnuté karty si dany tim ponecha. Zo zvysnych kariet utvorte odhadzovaci balicek.

PRIPRAVA DALSIEHO KOLA

Na jednotlivé pozicie v tercoch nahodne rozmiestnite nové karty. Spojari
odovzdaju komponenty (zapisovaciu karti¢ku, karticku pre napoved a popisovac)
dalSiemu hracovi vo svojom time a vezmu si supravu tipovacich zeténov.

Zetény sa vratia spat doprostred hernej oblasti. Potom zaéina dalsie kolo.

Standardna partia sa hra na Sest kél. Hraci sa striedaju v role spojarov a strelcov.
Po Siestich kolach si kazdy tim spocita ziskané karty a tim s va¢sim poctom kariet
sa stava vitaznym. V pripade remizy vitazia vietky remizujuce timy.

Priklad 1 kola:

* Karol a Janko plnia ulohu spojarov. Karol ako prvy prepoji 4 slova (kostol,
diabol, plamen, historia), jedno slovo na kazdom z tercov, a poznaci si ich &isla
na zapisovaciu karticku. Zaroven na karticku napovede napise slovo Inkvizicia
(pozrite si obr. 2). Je rychlejsi nez Janko, vezme si teda Zeton s ¢islom 1. Janko
si vyberie tieZ Styri slova (sprievodca, balenie, leZadlo, historia), zapise si ich
Cisla a napise napoved Dovolenka. Premyslal vsak dlhsie nez Karol, a preto si
vezme Zeton s ¢islom 2.

Ako prvy teda hada slovo a umiestnuje svoj tipovaci Zeton Karolov tim strelcov,

potom Jankov tim a takto sa striedaju celé kolo. Strelci tipuju tieto slova:

* Karolov tim: 1. kostol (Zity terc), 2. diabol (modry terc), 3. plamen (Cerveny
terc), 4. bdsen (zeleny terc)

« Jankov tim: 1. historia (zeleny terc), 2. sprievodca (Zity terc), 3. chameledn
(modry terc), 4. leZadlo (Cerveny terc)

Poznamka: Strelcom z Karolovho timu by sa k napovedi Inkvizicia hodilo slovo

Lhistoria®, ale, bohuzial, Jankov tim bol pohotovejsi a slovo im zobral uz v prvej

faze tipovania. Aj napriek tomu musi Karolov tim vybrat a oznacit jedno slovo

na zelenom terci.

* Vyhodnotenie: Karolov tim spravne tipoval tri slova, ziskava teda prisiusné tri
karty. Jankov tim vybral v modrom terci slovo ,,chameledn” namiesto slova
.balenie” a ziskava teda tiez tri karty.
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