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PRIPRAVA HRY

Jednim slovem je kooperativni party hra.
VSichni hrajete spoletné, abyste doséhli toho
nejlepsiho skore!

1) Zamichejte karty a vytahnéte 13 ndhodnych

karet. Z téch uprostred stolu vytvorte licem
dolG otoceny balicek. Zbyvajici karty vratte do

) krabice, béhem hry nebudou potreba.
Spolecné nechte jednoho z hracli - aktivniho hrace

- hadat tajemné slovo, ke kterému napiSete napo-

2) Kazdému hraci dejte jeden podstavec a jeden
védy na své podstavce.

popisovac.

Své ndpovédy vymyslejte bez domluvy s ostatnimi a
snazte se byt origindlni, abyste neméli stejné npo-
védy jako dalsi hraci. VSechny stejné napovédy se
vyradi jesté pred tim, neZ je aktivni hrac uvidi. \

3) Nahodné zvolte hrace, ktery jako prvni bude

aktivni hrac.

Cokolada »

Kravata ” \

Na konci hry zaznamenejte své skdre urcené poctem
nalezenych tajemnych slov.

OBSAH BALENI

- 110 karet

-7 podstavcl

- 7 smazatelnych popisovaci
- Tato pravidla
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VOLBA
TAJEMNEHO SLOVA

Aktivni hrac vezme vrchni kartu z balicku a, aniz
by se na ni podival, ji umisti na svilj podstavec
tak, aby ostatni hracividéli slova na karté (jedna
strana podstavce je ur€end pro umisténi karty).
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Pak aktivni hrac zvoli Cislo od 1 do 5 a tim urci,
ke kterému tajemnému slovu budou ostatni hraci
ddvat ndpovédy.

Pozndmka: Pokud hrdcizvolené slovo neznaji, mohou
aktivniho hrace poZddat, aby urcil jiné cislo.

PRUBIE

Hra probihd v po sobé jdoucich hernich kol
Kazdé kolo je roz

VYBER
NAPOVED

Bez domluvy s ostatnimi a bez ukazovani
komukoliv napiSe kazdy hrac na svij podsta-
vec jednu napovédu. Tato ndpovéda musi byt

tvofena jedinym slovem.

Pozndmka: Cislice, zkratky, citoslovce a zvldstni znaky se
také povazujiza slova.

Priklad: 007 je dovoleno napsat jako ndpovédu pro slovo
Bond, obdobné tfeba CRRRR nebo SMS pri hdddni slova
telefon nebo znak $ jako ndpovéda pro Ameriku.

i Neplatné napovédy:

* Tajemné slovo napsané odliSné.
Priklad: Tricko neni dovoleno jako ndpovéda pro triko.

* Tajemné slovo napsané v jiném jazyce.
Priklad: Wind nelze pouZit jako ndpovédu pro vitr.

« Slova pfibuzna s tajemnym slovem.
Priklad: Princeznu nelze pouZit jako ndpovédu pro prince.

* Vymyslené neexistujici slovo.
Priklad: Drevostipac nelze pouZit jako ndpovédu pro sekeru.

* Slovo se stejnou vyslovnostijako tajemné slovo, ale
s odliSnym vyznamem.
Priklad: Vir nelze pouZit jako ndpovédu pro vyra.



H HRY

ech a kondi, jakmile dojdou karty v bali¢ku.
délené do 4 fazi.

3 POROVNANI
~ NAPOVED

Jakmile vSichni hraci napiSou své napovédy,
aktivni hrac si zakryje ofi.

Béhem této chvile si hraci navzdjem prohlédnou a
porovnaji své napovédy s ostatnimi hraci. VSechny
stejné a neplatné napovédy se ze hry vyfadi. To
se provede jednoduse tim, Ze se podstavec otoci
napsanou napovédou dold.
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ﬁ Stejné napovédy:
A
* Dvé shodna slova.

Priklad: Sekera a sekera jsou shodnd slova.

» Varianty pfibuznych slov.
Priklad: Princ a princezna se povazuji za shodnd slova.

« Varianty stejného slova: mnozné ¢islo, odlisny rod
nebo chyby pfi zapisu se nepovazuji za rozdily.
Priklad: Princ a princezna, herec a herecka, fyzika a fizyka
Jjsou shodnd slova.

Pozndmka: Pokud jsou zruSeny vsechny ndpovédy,
kartu s tajemnym slovem vratte do krabice a prejdéte
rovnou k fdzi konec kola.

4/ HADANI

Jakmile jsou neplatné a stejné napovédy vyFazeny,
aktivni hra€ miZe opét otevfit o€ia pokusit se
s pomoci zbyvajicich ndpovéd uhodnout tajemné
slovo. Ktomu mad k dispozici POUZE JEDEN POKUS.

> VYHODNOCENI:
J Uspéch

Pokud aktivni hra¢ sprévné uhodne tajemné slovo,
umistéte tuto kartu licem vzhiru vedle bali¢ku.

¥ Neuspéch
Pokud aktivni hractajemné slovo neuhodne, vratte
tuto kartu A vrchnikartu z balicku do krabice.

oo Vynechani

Pokud se aktivni hré¢ rozhodne nehadat a vyne-
chat svij tah v tomto kole, vratte tuto kartu
do krabice.

Pozndmky:

- Pokud mad slovo tipované aktivnim hrdcem stejnou
vyslovnost jako tajemné slovo, povaZuje se za spravné
uhodnuté.

- Pokud hrdc neuhodne sprdvné slovo béhem posled-
niho kola, také ze hry odeberte predchozi sprdvné
uhodnutou kartu.

> KONEC KOLA:

Hrac po levici aktivniho hrace se stadvd novym
aktivnim hracem. Tim zacne dalSi herni kolo.
Pozndmka: nezapomerite mezijednotlivymi koly smazat
ndpovédy z podstavctl.



KONEC HRY

Hra kondi, kdyZ dojdou karty v balicku.

Spocitejte spravné uhodnuté karty a porovnejte vysledek s touto tabulkou, tim zjistite vaSe vysledné skére:

UHODNUTE KARTY SKORE

13 Perfektni vysledek! DokaZete to zopakovat?
12 Neuvéritelné! Vasi pratelé musi byt ohromeni!
1 UZasné! To si zaslouZi oslavu!

9-10 Fiha, to neni viibec Spatné!

7-8 Slusny primér. PFisté to bude urcité lepsi.
4-6 Dobry zacatek. Zkousejte to dal!

0-3 Zkuste to znovu... a znovu... a znovu.

VARIANTA PRO 3 HRACE

Ve trech hracich se hraje podle béznych vyse uvedenych pravidel s nasledujicimi zménami:

Béhem pfripravy si kazdy hra¢ vezme dva podstavce. Pfi vybéru ndpovéd pak napiSe jednu ndpovédu

na kazdy ze svych podstavcli. KaZdy hrac tak poskytne dvé napovédy namisto jedné.

Shodné napovédy se béznym zplsobem béhem faze porovnani ndpovéd vyradi.
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