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® 120 karet obrazkd

@® 6 tuzek

® 1 blok kreslicich arch0

@ 1 bodovaci blocek

® 1 presgpaci hodiny (90sekundové)

Jako umélci budete co nejpresnéji kreslit umélecké dilo popisované
uméleckym teditelem. Body ziskadte splnénim kritérii, kterd se
odhali az po dokonceni kresby.

Jako umélecky feditel budete co nejpfesnéji popisovat umélecké
dilo umélcum. Ziskate jeden bod za kazdé kritérium splnéné
alespori jednim z hra&o.




PRIPRAVA HRY

® Kazdg hrac si vezme tuzku.
@® Nahodné vyberte uméleckého feditele pro prvni kolo.
® Vezméte si bodovaci blotek a napiSte na néj jméno kaZdého hrace.
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® Jako umélecky feditel si vyberte €islo od 1 do 10 a napiSte ho do hvézditky
vedle svého jména na bodovacim blocku @. Umélci pak toto ¢islo napiSou
do hvézdi¢ky v dolni ¢asti svého kresliciho archu@. To bude hlavni kritérium
pro toto kolo.
Bodovaci blo€ek

® Nahodné vyberte kartu s uméleckgm dilem a ujistéte se, Ze umélci neuvidi
obréazek (ani kritéria na zadni strané).

® Prectéte nahlas nazev uméleckého dila a pak otocte presgpaci hodiny. Poté
méte 90 sekund na to, abyste umélecké dilo popsali umélcom.

® PopiSte umélecké dilo co nejrychleji a nejpresnéji, aby ho umélci mohli co
nejlépe nakreslit. MOZete pouzit jakakoli slova, ale nesmite gestikulovat
ani se divat na kresby umélc0.
Tip: Za€néte tim, Ze uréite polohu prvkd k sob& navzajem, jejich velikost,
pocet a kam sméruji.
Poznamka: NeeXxistuji ZAdnd kritéria pro to, zda je ¢ast ilustrace Cernd
nebo ne, takZe neztracejte Cas poskytovanim téchto informaci!

® Jako umélci musite presné napodobit umélecké dilo popsané uméleckgm
feditelem na svij kreslici arch. Umélci nesmi komunikovat mezi sebou ani
s uméleckgm feditelem. Otazky nejsouv povoleny.
Tip: Neztracejte Cas stylistickgmi detaily. Nejde o soutéz v kreslenil!

® Jakmile se presgpaci hodiny presypou, odloZte tuzky. Umélecky feditel
musi okamzité prestat popisovat umélecké dilo.




® Podejte svou kresbu umélci po své levici nebo pravici podle toho, jak urci
umélecky feditel. ObdrZzite kresbu jiného umélce. Umistéte ji pred sebe tak,
aby byla zcela vidét"Odted' jsou z vas porotci.

® Umélecky teditel otoli kartu s uméleckgm dilem licem doll a pFeEte nahlas
Jjedno po druhém kaZdé z deseti kritérii, piiCemZ vZdy uvede i odpovidajici ¢islo
kritéria. B€hem této faze nikomu neukazuje obrézek s uméleckgm dilem.

® Jako porotci musite rozhodnout, zda jsou na obrazku, kterg mate pred
sebou, splnéna jednotliva kritéria. Pokud se domnivéate, Ze je kritérium
splnéno, zaSkrtnéte odpovidajici poli¢ko. V opatném pripadé policko
nezadkrtavejte. Pokud zadkrtnete policko hlavniho kritéria @, zaskrtné&te
také dvé policka vedle hvézdicky @. Tim umélec ziska dva bonusové body.
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Poznamka: Aby bylo kritérium splnéno, musi se v kresbé objevit vSechny uvedené
prvky. Napriklad kritérium ,Kocka je pod stolem® tak znamena i pritomnost
stolu. Pokud je na obrézku kotka, ale Zadny stdl, kritérium neni splnéno.

® Davejte pozor na to, jak se hodnoti vaSe vlastni kresba. MoZn& budete chtit
rozhodnuti porotce napadnout. V pfipadé jakgchkoli pochybnosti nebo
sporG se porotce musi zeptat ostatnich porotcd na jejich nazor. Pokud se
vSichni neshodnou, mohou porotci pfistoupit k hlasovani. V tomto pfipadé
se umélecky feditel nedtastni. V pfipadé rovnosti hlasd ostatnich porotco
rozhoduje autor daného obrazku.

#® Umélecky feditel nesmi zasahovat do rozhodnuti porotci a nemdze poméhat
S objasnénim kritéria, ukazovat umélecké dilo nebo odhalovat kritérium,
které jeSté nebylo hodnoceno.

BODY A KONEC KOLA

® Kdyz je 10 kritérii pre¢teno a posouzeno, porotci zaznati
do policka / celkovy potet bodd ziskangch umélcem. To se X
provede sec¢tenim celkového poctu zaSkrtnutgch policek.

® Umélecky feditel ziska 1 bod za kaZdé kritérium splnéné alespori
jednim umeélcem. Umélecky feditel si zaznali splnéna kritéria vedle svého
jména na bodovacim blotku a zapiSe jejich celkovy soucet () 0.

Poznamka: Pro Osporu &asu mize umélecky Feditel zaSkrtavat jednotliva
poli¢ka po pretteni kaZdého kritéria.
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® Pokud kritérium splni vicero umélcd, umélecky feditel ziska stejné pouze
Jeden bod. Umélecky feditel nikdy neziskava bonus za hlavni kritérium.

® Umélecky teditel poté odhali umélecké dilo, které se mbze vystavit na stol
vedle obrazkd v8ech umélch. Nema to sice vliv na skére, vnasi to viak do
hry vice zabavy!

® Kazdg umélec si vezme zpét svou kresbu a odloZi ji stranou aZ do konce hry
(nebo mUze arch ototit a kreslit na druhou stranu).

® Poté zacne dalSi kolo, ve kterém se role uméleckého feditele ujme jing hrac.
Umeélecky reditel si vezme bodovaci bloCek.
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KONEC HRY

® Hra konci poté, co kazdy hra¢ odehraje jedno kolo jako umélecky reditel.
MOZete se pfedem dohodnout, Ze chcete hrat delsi hru, a kaZzdy hrag tak
bude uméleckgm reditelem dvakrat nebo dokonce ttikrat.
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® Na konci hry settéte ¢ body @ napsané na viech kreslicich ar3ich hragd
a soucet zapiSte na bodovaci bloek do policka I 0.

@ Poté pripoltéte body ziskané kazdgm hrafem v roli uméleckého feditele Q
@ k jeho celkovému skére ziskanému v roli umélce / @. Toto je kone¢né
skére hrace: zaznacte ho do politka @.

@ Vitézi hral s nejvyssim pottem bodi. V ptipadé remizy se o vitézstvi podéli
vichni hragi s nejvyssim poctem bodd!
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