Vsichni kresli. VSichni hadaiji.
Vsichni zaroven!

OBSAH HRY

6 cernych karet s pismeny
7 Cernych karet s Cisly

42 tipovacich karet
v 6 barvach

blocek
kreslicich papird

nejtézsi

nejjednodussi

99 oboustrannych karet slov
ve 4 obtiznostech

6 cernych 30 bodovacich Zetonti
bonusovych Zetont v 6 barvach

Pred prvni hrou nalepte samolepky

na stojanek.
A
ﬁ B

B arsik se
stojanek na karty samolepkami

orezavatko

6 tuzek v 6 barvach



PREHLED HRY

Pictomania je kreslici hra, ve které vsichni najednou kresli a zéroveri se pokouseji uhodnout,
co kresli ostatni. Probiha to takto:

A

( VSichni si prohlédnou 21 pfipravenych slov. )

A

( Kazdému hradi je ndhodné skryté pridéleno jedno slovo, které ma nakreslit. )




VSichni kresli zaroven.

Kdy? hrac tusi, co kresli néktery ze soupefi, miiZze zkusit hadat.
(Snazi se uhodnout islo slova, které souper kresli.)

Za spravné tipy hradi ziskavaji body a za to, Ze ostatni neuhodnou jejich kresbu,
body naopak ztraceji. Priibéh hry i bodovani si podrobné vysvétlime dale.




PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si
tuzku, tipovaci karty a bodovaci Zeto-
ny v dané barvé. Komponenty nehra-
jicich barev vrat'te do krabice.

Kazdy si téz vezme list kresliciho papiru. Ten je tfeba prelozit napdl. Tim
vzniknou Ctyfi stranky, na kazdé kolo hry jedna.

Bodovaci Zetony si polozte nale-
vo od svého papiru. Jejich pocet
a hodnoty zavisi na poctu hraca:

3a 44 Sa 6a P

Zbylé Zetony vrat'te do krabice.

N

“

At uz hraje jakykoliv pocet hracd, kazdy bude potrebovat viech 7 tipo-
vacich karet. Je dobré si je seradit, abyste pak béhem hry mohli rychle
najit Cisla, kterd chcete tipovat.




V prvnim kole budete potrebovat jen zelené karty slov. Zami-

chejte zeleny balicek, vylosujte 3 karty a postavte je do stojanku.
Zbytek balicku odlozte.

\4

Stojanek umistéte tak, aby vSichni dobfe vidéli a mohli
predist text na kartach.

Nezavisle na poctu hracd budete potrebovat viech

7 €ernych karet s Cisly a 6 s pismeny. Zamichejte oba
balicky zvIast.

Pocet a hodnoty ¢ernych bonuso-
vych Zeton( zavisi na po¢tu hracd:

34 44 54 6a

Polozte je doprostred stolu a zby-
tek vrat'te do krabice.

Nékter{ hraci kresli radéji na Sirku,
jini na vySku. MdzZete si papir natocit,
jak chcete. Jen se ujistéte, Ze na dolni
hrané papiru mate Sedou linku. Ta pak
pomUZe ostatnim hracim s orientaci
obrézku.



PRVNI KOLO

Hra trvd 4 kola, kazdé se hraje s jinym balickem karet slov. Ve stojanku ted’ mate pripra-
vené zelené karty, takze prvni kolo mdize zacit.

Nechte si chvilku ¢asu, aby si vsichni stihli precist vSechna slova. (Dobre, nékteré pojmy
jsou viceslovné, ale pro zjednoduseni rikdme vSem jen ,,slova‘“. Na kazdé karté€ je tedy
7 slov.) VSimnéte si, Ze se slova v rdmci jedné karty vazou vzdy k jedné urcité kategorii.
Tato podobnost déld hru zajimavou.

Kazdému hradi zakryté rozdejte jednu Cernou kartu s ¢islem a jednu s pismenem. Zbylé
karty bez prohlizeni odloZte.

AZ budou vSichni pripraveni, odstartujte prvni kolo.

ZACATEK KOLA

Vsichni se podivaji na své ¢erné karty s ¢islem a pismenem. Karta s pismenem rik3, kterd
ze tfikaret slov je vase. Karta s ¢islem rik3, které ze sedmi slov na dané karté mate kreslit.

KdyZ uz vite, co mate kreslit, poloZte své ¢erné karty zakryté na hromadku pred svij
papir. (Pro¢ je to dilezité, si vysvétlime za chvili.)



KRESLENI

Ted mizete zadit kreslit. Ale pozor! VSech sedm slov na jedné karté vétsinou popisuje
dost podobné véci. Takze chcete nakreslit takovy obrazek, ktery bude vypadat jako vase
pridélené slovo, ale uz ne jako ostatnfi slova na karté. Nebojte se vyuzit celou stranku
papiru — z druhé strany stolu se vétsi obrazky Iépe poznavaji.

Bud'te rychli. Tady se nehraje na tahy. Vsichni kresli zaroveri.

HADANI
Kdyz dokreslite, odloZte tuzku a otocte svou kresbu smérem k ostatnim, aby na ni dob-
re vidéli. Pak mlzZete zadit hadat, co kresli soupefi. A to hned - nelekejte, az dokresli

i ostatni. Kdyz si troufnete, mlzete zkusit hadat i obrazky, které jesté nejsou dokoncené.
Na rychlosti zaleZi.

Kdyz si myslite, Ze vite, co néktery ze soupert kresli, najdéte dané slovo na kartach slov
ve stojanku a podivejte se, jaké ma ¢islo (na pismenu karty nezélezi). Pak ze svych tipo-
vacich karet vyberte tu se stejnym cislem. Had3 se tak, Ze svou tipovaci kartu polozite
zakryté na hromadku pred papirem doty¢ného hrace. (Jeji zaklad tvori cerné karty.)
Kazdy hrac kresli slovo s jinym cislem. Nema tedy smysl ddvat nékomu kartu s cislem,
které jste kreslili sami. Nékdy zjistite, Ze potrebujete cislo, které uz jste dali nékomu
jinému. To znamen3, ze mate nekde chybu. To se stava. Ale zahranou tipovaci kartu uz
nesmite vzit zpét. A u kazdého hrace smite hadat nejvyse jednou.

Jak budou ostatni hraci postupné hadat, poroste hro-
madka karet pred vasim papirem. Karty hracd, kteri ha-
dali drive, budou vespod. Poradi karet je dudlezité.

Neni povinné hadat kresby vSech hracd (ackoliv vétsinou
se vyplati to alespori zkusit). Kdyz uz nechcete dal hadat
nebo uz jste hadali u vSech, vezméte si ze stfedu stolu
cerny bonusovy Zeton s nejvice hvézdickami.

Poté, co si vezmete bonusovy Zeton, uz nesmite dal kres-
lit ani haddat. Uvolnéte se a uZijte si chvili klidu. Posledni
hadajici hrac by se mél snazit moc nezdrzovat.

Jakmile maji vSichni hraci bonusovy Zeton, kolo konci a na radé bude vyhodnoceni.
To si ale vysvétlime az poté, co dokreslite a dohadate.

TED SI MUZETE ZAHRAT PRVNi KOLO PICTOMANIE.




JAK TO SLO?

Ted je treba zkontrolovat, které z tipa byly spravné. Hraci postupné jeden po druhém
otoci hromadku karet pred sebou a vyhodnoti ji.

Tim, Ze hromadku otocite, se nahoru do-

stanou cerné karty s cislem a pismenem.

Kazdy tedy vidi, co za slovo jste kreslili.

Pod nimi jsou pak serazené tipovaci karty

Zvo

ostatnich hraca.

Cerné karty odlozte. Vrchnikartaje ted'ta,
kterou hadal nejrychlejsi hrac. Pokud byl
jeho tip spravny, dejte doty¢nému svij bo-
dovaci Zeton s nejvice hvézdickami a spo-
lu s nim mu vrat'te jeho tipovaci kartu.

Jestlize byl jeho tip Spatny, nedavejte mu
zadny bodovaci Zeton ani mu nevracejte
jeho tipovaci kartu. Misto toho ji polozte doprostred stolu.

Timto zpdsobem projdéte postupné celou hromadku tipovacich karet.

Spravné umisténé karty se tedy spolu s body vraci hra¢tim. Ty Spatné putuji doprostred
stolu.

Hrdc s nejvice Spatnymi tipy bude mit uprostred stolu nejvic svych tipovacich karet. Ted’
na tom jesté nezdleZzi, protoze hrajete prvni hru. Ale v plnych pravidlech za to bude postih.



BODOVANI

Bodovaci zetony, které se vam vrati za spravné tipy, davejte napravo od svého kreslici-
ho papiru. Stejné tak bonusovy Zeton, ktery jste si vzali, kdyz jste dokoncili hadani. To
vSechno jsou ted’ vase body.

Své vlastni bodovaci Zetony jste méli nalevo od kresliciho papiru. Pokud vsichni hraci
uhadli vase slovo, viechny zetony jste rozdali. Za kazdého hrace, ktery neuhodl (at’ uz
proto, Ze tipoval $patné, nebo viibec), vdm ale jeden vlastni bodovaci Zeton zbyl. Nechte
je nalevo od kresliciho papiru - tyto body si budete odecitat.

Ted' sectéte vsechny hvézdicky napravo a odectéte ty nalevo. To je vase skére. Zapiste
si jej do hvézdy v dolnim rohu kresliciho papiru.

Napriklad na obrazku vyse ziskal zluty hrac 5 hvézdicek za spravné tipy a 2 za bonuso-
vy Zeton. Zaroven ale 1 hvézdicku ztraci, protoZe jeden hrac jeho slovo neuhodl. Jeho
vysledné skore je tedy 6.

Vysledné skére mdze byt i zaporné. To se stdvd, néktera kola mézou byt opravdu tézka.
Poté, co si zapiSete skdre, odevzdejte bodovaci Zetony od ostatnich hract a sviij bonu-

sovy zeton do stredu stolu. Odtud si pak kazdy rozebere své karty a bodovaci zetony.
Bonusové Zetony zlistanou uprostred stolu.

DRUHE KOLO

V druhém kole budete potrebovat Zluté karty slov.
Zamichejte balicek, ndhodné vyberte 3 karty a umis-
téte je do stojanku.

7z vo

Pokud by se ndhodou stalo, Ze nékdo z hraca nékteré

slovo nezn3, je mozné po domluvé danou kartu vy-

ménit.

Poté rozdejte hrac¢tim cerné karty s pismeny a isly

a hrajte stejné jako v prvnim kole. Pro 2. kolo

pouzijte tento balicek.



Musite se alespori pokusit nakreslit
zadané slovo, neni dovoleno viibec ne-
kreslit a rovnou zacit hadat. (Dalsi pra-
vidla pro kreslenf najdete na posledni
strané.)

Jakmile zacnete hadat cizi slova, uz ne-
smite svou kresbu ménit.

Umisténou tipovaci kartu nesmite vy-
ménit ani vzit zpét.

Ke své vlastni kresbé tipovaci kartu po-
loZit nesmite.

vvvvvv

¢ Nemusite hadat slova vsech hraca. Ve

skuteénosti nemusite hadat viibec Z2ad-
na slova.

e VétSinou dava smysl vzit sibonusovy Ze-

ton s nejvice body, ale je povoleno vzit
siizeton s méné hvézdickami.

¢ Jakmile sivezmete bonusovy Zeton, ne-

smite uz dal hadat ani kreslit.
Bonusovy Zeton si nemusite brat. Vtom
pripadé jen ostatnim Feknéte, Ze jste
dohrali.

e U kazdého hrace smite hadat nejvyse
jednou.

Z Mo

Vétsinou se vyplati zkusit uhodnout slova vSech ostatnich hraca a vzit si bonusovy Ze-
ton s nejvice body. V plnych pravidlech je ale postih pro hrace, kteri zbrkle udélaji nejvic
chyb v hadani.

PLNA PRAVIDLA BODOVANI

V prvnim kole jsme se naudili, ze bodovaci zetony nalevo od kresliciho papiru se odecitaiji

od téch napravo. Také jsme si fekli, Ze bonusovy Zeton si mate polozit napravo — v prvnim

vyukovém kole jste za néj vzdy body ziskavali. Odted ale m{zZete o bonusovy Zeton pfijit,

nebo si jej dokonce odecitat:

e Hrac s nejvice Spatnymi tipy se stava cernou ovci. (Proto se Spatné hddané karty
pokladaji doprostred stolu.) Hra¢, ktery je ¢ernou ovci, presune sviij bonusovy Ze-
ton z pravé strany papiru na levou. Bude si jej od¢itat. Pokud ma ale nejvy3si pocet

zvo

$patnych tipd vice hract najednou, nestava se cernou ovci nikdo.

» Hra¢, jehoz slovo nikdo neuhadl a ktery zaroveri neni ¢ernou ovci, musi vratit svdj
bonusovy Zeton doprostred stolu. Nebude se mu poditat.

CHYBNE SLOVO

Obcas se miize stat, Ze sinékdo vasi kresbu splete se slovem najiné karté, ale se stejnym
cislem. | takovy ndhodny spravny tip se pocitd, oba jste prosté méli Stésti.

Neni povoleno schvalné kreslit jiné slovo. Pokud se prehlédnete a omylem nakreslite jiné
slovo, méli byste to pfiznat. BEhem vyhodnocovani pak vrat'te viechny tipovaci karty
jejich majitelim — nepoditaji se pro tcely urceni cerné ovce. Nikdo nedostane vase bodo-
vaci zetony (ani kdyby se ndhodou trefil) - vdechny si je tedy musite odedist. Pokud jste si
vzali bonusovy Zeton, vrat'te jej doprostred stolu. Za viastni tipy ale body ziskat mdzete.
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OBTIZNOST KOLA

Hra obsahuje 4 bali¢ky karet rtizné obtiznosti. V kazdém kole tedy mdézete hrat s jinym
balickem a postupné pridavat na obtiznosti. Zkuste to! Nékteré karty se vam mtZou
zdat opravdu tézké, ale o to vétsi zabava to mdze byt.

Samozrejmé si ale mdZete obtiZznost nakombinovat dle libosti. KdyZ budete treba hrat
s mensimi détmi, mlzete ve vSech kolech pouzivat jen zelené karty. V tom pripadé vzdy
odehrané karty odstrarite ze hry, aby se neobjevily znovu v pozdé;jsich kolech.

KONEC HRY

Po vyhodnoceni ctvrtého kola sectéte
body ze v3ech kol a vysledek zapiste do
paté hvézdy na kreslicim papire. To je
vase vysledné skdre. Vyhrava hrac s nejvi-
ce body.

Tip: Papir si mlzete preloZit jako na obraz-
ku, uvidite tak body ze vSech kol zaroveri.
Béhem hry je dobré podtrhavat ¢isla6 a9,
abyste je pozdé&ji nezaménili. (Cislo 8 si
snad s o nesplete nikdo :) )

7 wvo

Ma-li nejvice bodt vice hracd, sdileji vitéz-
stvi. Ale mlzZete zkusit ostatni presvédcit
o tom, Ze mate vyhrat, protoze jste nakres-

Vv

lili nejuzasné&jsi obrazek.

DRSNEJSI HRA

na hadani.
Misto bonusového zetonu pro kazdého hrace si pripravte o jeden méné, viz tabulka na
zadni strané pravidel.

V této varianté konci kolo, jakmile si nékdo vezme posledni bonusovy Zeton. To zname-
na, Ze na jednoho hrace Zeton nezbyde a on pravdépodobné nestihne dokoncit hadani.

(Pokud se ndhodou vice hracti rozhodne, Ze si nechtéji brat bonusovy Zeton, kon¢i kolo
tehdy, kdyz se vsichni dohodnou, Ze jsou hotovi.)

Tato varianta funguje nejlépe v 5 nebo 6 hracich. V méné hracich mdze byt soutéziva
az moc.

1



PRAVIDLA KRESLENI

¢ Kresba se musi vztahovat k vyznamu kulatéjsi‘) ani na né napovidat (,,Roste
slova, ne k jeho psané podobé. Nesmi- vam to na zahradé“).

te naznacovat pocet pismen ani to, 2&  « Nesmite pouzivat pismena ani &isla.
se napr. jednd o sloZeninu vice slov. Ne- Zakdzany jsou samozfejmé i jiné formy
smite také tfeba nakreslit obrazek, kte- zapisu jako Morseova abeceda nebo
ry odkazuje na prvni pismeno daného Braillovo pismo. Symboly jako napt. s,
slova. Je ale povoleno nakreslit néco, ?a!jsou povoleny.

co zni jako zadané slovo, popr. co vam

; o " ¢ Nesmite naznacovat pozici svého slova
zadané slovo pripomind.

na karté ani pozici karty ve stojanku.

e Své zadané slovo ani kresbu nesmite Kresba se nesmi vztahovat k pismenu
nijak komentovat (napf. ,,Zvirata kres- ani &slu daného slova.

lit neumim‘ nebo ,,Tohle by mélo byt

PRiIPRAVA BODOVACICH ZETONU

Kolik Zeton( a v jakych hodnotach budete ve hre potrebovat, zavisi na poctu hrac

BODOVACIi ZETONY BONUSOVE ZETONY
HRACU BONUSOVE ZETONY PRO DRSNEJSi HRU
3a 44 5a 6a 3a 44 5a 6a 3a 44 5a&a 6a

Pokud vam dojdou kreslici papiry, mtzZete si
stahnout grafiku z www.czechgames.com
a vytisknout si dalsi.

A MINDOK
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