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PREHLED HRY

Dva tymy soupefi o to, kterému z nich se drive podari objevit vSechny své pohad-
kové karty mezi 16 kartami v mrizce 4 x 4. Kazdy tym tvofi napovidac¢ a hadaci.
Napovida¢ zna pozici spravnych pohadkovych karet a musi tymu davat co nejlep-
Si ndpovédy, aby je vSechny objevili dfive, nez se to podafi druhému tymu.

PRIPRAVA HRY

Hraci se rozdéli do dvou tyml ob-
dobné velikosti a schopnosti. Do-
porucéujeme alespon 4 hrace (tzn.
dva tymy po dvou). Varianty pro
2 a 3 hrace jsou uvedeny na str. 11.

Jeden hrac¢ z kazdého tymu bude
napovidaé. Oba napovidaéi si sed-
nou na jednu stranu stolu a vSichni
zbyli hraci (hadaci) se posadi napro-
ti nim.

Nahodné vyberte 16 pohadkovych
karet a vylozte je doprostied stolu
do mtizky 4 x 4. Ta odpovida karté
klice pro snadnou hru. Na karté kli-
¢e napovidadi vidi, které z pohadko-
vych karet patfi jejich tymdam (vice
na str. 4). Pro prvni hru doporucu-
jeme pouzit bud jen obrazky, nebo
jen slova.

VSechny obrazky i slova na pohad-
kovych kartach by mély byt natoce-
ny smérem k hadac¢am.

POZNAMKA: Pravidla pro pokrodi-
lou hru jsou popsana na str. 10.
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Pokud jste uz néjakou verzi Krycich jmen hrali, pfeskoéte na str. 12.




KARTA KLICE

V kazdé hie budete potfebovat jednu ndhodné vybranou kartu klice. Umistéte ji do
stojanku libovolnou stranou vzharu. Hadac¢i nesmi mrizku na karté vidét.

Mrizka na karté klice udava, které z pohadkovych karet rozlozenych na stole patfi
kterému tymu. Cervena pole predstavuji karty, jez musi nalézt erveny tym, mod-
ra pole pak oznaduji karty modrého tymu. Bézova pole jsou neutralni karty, které
nepatfi nikomu.

KARTY CERVENEHO TYMU KARTY MODREHO TYM NEUTRALN{ KARTY

._ll

NAPOVIDACI NA ZACATKU HRY VYLOSOVALI
TUTO KARTU KLICE. VIDi TEDY, KTERE
POHADKOVE KARTY PATRI JEJICH TYMUM.

(OBRAZKY JSOU ORIENTOVANY SMEREM
K HADACUM, PROTO JE NAPOVIDACI VIDI
VZHURU NOHAMA.)

KARTA KLiCE

zAGiNAviICi TYM

Barevné prouzky po stranach karty kli¢e urcuji, ktery z tymu bude zacinat (viz za-
krouzkovany ¢erveny prouzek vyse). Zaéinajici tym musi odhalit 6 pohadkovych
karet, druhy tym jich bude mit 5.

Napovidaé zaéinajiciho tymu bude davat prvni napovédu. (Napovidani bude po-
drobné vysvétleno dale.)



ZAKRVYVACI DESTICKY

Kazdy napovidac si pred sebe polozi 5 zakryvacich desti¢ek v barvé svého tymu.
Napovida¢ zaéinajiciho tymu si navic vezme i dvojitou zakryvaci desticku a otoci
ji barvou svého tymu nahoru. (Nema zadnou zvlastni funci, jde prosté o Sestou

zakryvaci desticku.)

Neutralni zakryvaci desticky polozi mezi sebe pobliz karty klice.

POZNAMKA: Ve snadné hie budete potiebovat jen 5 modrych, 5 éervenych, 4 ne-
utralni a 1 dvojitou zakryvaci desticku. Zbytek nechte v krabici.

_MODRE
ZAKRYVACI DESTICKY

NEUTRALNI

ZAKRYVAC

DESTICKY ZAKRYVACI DESTICKY

DVOJITAZAKRYVACI DESTICKA - MODRA NA

PRUBEH HRY

Tymy se stfidaji na tahu. Kdyz je vas
tym na radé, ukolem vaseho napovida-
¢e je dat jednoslovnou napovédu, na
zakladé které se pak hadaci snazi nalézt
pohadkové karty patfici vaSemu tymu
(podrobnosti na str. 6 a 7). Kazda na-
povéda se vztahuje k jedné nebo vice
pohadkovym kartam.

Poté, co dostanou napovédu, se hadaci
shazi pfijit na to, které pohadkové karty
mél napovida¢ na mysli. Svij tip vyja-
dfi tim, ze se vybrané karty dotknou.
Napovidaé¢ se podivd na kartu klice
a prekryje vybranou pohadkovou kar-
tu desti¢kou prislusné barvy. Tah tymu
konéi, kdyz netrefi kartu své barvy,

kdyz se rozhodnou skon¢it (musi hadat
alespon jednou) nebo kdyz vycerpali
povoleny pocet napovéd (viz dale).

VYHRA

Tym, kterému se jako prvnimu podafri
zakryt vSechny pohadkové karty své
barvy, vyhrava hru!

Je mozné vyhrat i v tahu soupere, po-
kud chybné oznadéi vasi posledni chybé-
jici kartu.



NAPOVIDANI

Ukolem napovidaée je vymyslet tako-
vou napovédu, ktera se bude vztahovat
k jedné, nebo radéji k vice pohadkovym
kartdm jeho tymu, a naopak k zadné
jiné karté. Napovédu tvofi jedno slovo
a jedno éislo. Cislo udava, ke kolika kar-
tam se napoveéda vztahuje.

Priklad:
Doba néapovéda k témto kartdm by
mohla byt snih: 2.

Ackoliv musi byt samotna napovéda
jednoslovna, mlize se vztahovat k vice
kartdm zaroven - Cislo za napovédou
tedy mGze byt vy$si nez jedna. Cim
vice karet se vam povede spojit dohro-
mady, tim lépe.

Dat napovédu na tii nebo vice karet
najednou je velky uspéch!

KAMENNA TVAR

Napovidaéi by své napovédy méli
omezit na presné jedno slovo a jedno
¢islo. Neni dovoleno napovédy nijak
komentovat! Nefikejte tfeba ,Tohle asi
neuhodnete, pokud jste nevidéli Dum-
ba” — tim prozrazujete az moc. Neméli
byste se uprené divat na urcitou c¢ast
mrizky a nijak nevstupujte do diskuze
hadacl, tvarte se neutralné. Po zakry-
vacich desti¢kach sahnéte az v okamzi-
ku, kdy se hadaci dotknou vybrané kar-
ty, ne drive!

Neni dualezité, zda hadaci oznaci pravé
ty karty, na néz jste napovidali. Poté,
co se dotknou vybrané karty, musi
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napovidaé¢ zkontrolovat kartu klice
a podle ni vybrat zakryvaci desticku.
Muze se tedy stat, Ze se hadaci sice ne-
trefi, ale ,omylem” oznaéi kartu svého
tymu. | to se podita.

Hadac¢i by se méli soustredit na karty
na stole a nevyhledavat oc¢ni kontakt
s napovidacem.

HADANiI

Poté, co napovidac¢ zada napovédu, se
jeho spoluhradi snazi uhodnout, k ja-
kym pohadkovym kartdam se napovéda
vztahuje. Pokud je hadac¢l v tymu vice,
mohou se mezi sebou bavit. Jakmile
se dohodnou, dotkne se jeden z nich
vybrané karty prstem. Napovidaé¢ se
podiva na kartu klice a prekryje po-
hadkovou kartou prislusnou zakryva-
ci destickou podle toho, zda se jedna
o kartu jejich tymu, o kartu soupef,
nebo o neutrdlni kartu.

e Pokud hadacéi vybrali kartu patf¥i-
ci jejich tymu, mohou pokracovat
v hadani (viz dalsi kapitola) — napo-
vida¢ ale nedava novou napovédu!

e Pokud hadaéi vybrali kartu patrici
druhému tymu, jejich tah kongéi.
(A zaroven tim pomohli druhému
tymu.)

e Pokud hadaéi vybrali neutralni kar-
tu, jejich tah konéi.



POCET TIPU

Kazdy tah tymu sestava z presné jedné
napovédy a jednoho ¢i vice tipd. Sou-
¢asti napovédy je Cislo, které udava, ke
kolika pohadkovym kartam se napoveé-
da vztahuje.

Hadaci musi hadat alespon jednou.
Pokud trefi kartu svého tymu, mohou
v hadani pokracdovat, nebo prestat.
NejvySse mohou hadat tolikrat, kolik
udava ¢islo v napovédé plus jedna. By-
la-li napf. napovéda strevicek: 3, mo-
hou hadat az c¢tyrikrat — samoziejmé
pouze pokud budou jejich prvni tfi tipy
spravné.

Dejme tomu, ze jste spravné uhod-
li vSechny tfi karty, které souviseji se
stfevickem. Co ale s poslednim tipem?
Na zacatku hry jej nejspi$ nevyuzijete.
Ale pozdéji se muze stat, ze u nékte-
rych napovéd neuhodnete vsSechny
karty. V tom pripadé si napovédu za-
pamatujte a v nékterém z pristich kol
ji mazete zkusit dohadat — dodateéné
k nové napovézenym kartam, nebo do-
konce i misto nich. Karty, které hadaci
tipuji, nemusi souviset s aktualni na-
povédou.

POVOLENE NAPOVEDY

Napovédou muze byt jakékoliv jedno
slovo (které se pouziva v cestiné). Po-
kud si nejste jisti, zda muzete nékteré
slovo pouZzit, zeptejte se stranou druhé-
ho napovidace.

Napovéda musi souviset s vyznamem
nebo podobou pohadkové karty, ne
s jejim umisténim na stole. Nelze tedy
napovédét rohy: 2 na dvé karty nacha-
zejici se v rozich mrizky nebo S: 3 na tfi
karty, na nichz se nachazeji slova zaéi-
najici na S.

Je-li na obrazku Nemo, je povoleno dat
pfimo snadnou nédpovédu Nemo. Je
vSak zpravidla lepsi napad kreativné
spojit vice karet dohromady, napf. na-
povédou ztraceny, pruhy nebo klaun.

Vlastni jména a nazvy filmu jsou povo-
leny, pokud jsou jednoslovné. Ale mu-
Zete se pred zacatkem hry domluvit, ze
povolite i viceslovna jména, jako napfr.
MIKE WAZOWSKI. Ale pozor, ndpové-
da ZLA KRALOVNA je zakazana i v ta-
kovém pripadé, protoze se nejedna
o vlastni jméno.

Pokud hrajete se slovni stranou karet,
jsou zakazany takové napoveédy, které
maji stejny koren jako nékteré slovo,
které je vidét na stole. Lezi-li na stole
napf. nezakryta karta TANEC, nesmi-
te jako napovédu pouzit napf. slova
tanec, tancit ani tanecnik.

Zpév, cizi prizvuk, broukani melodie
apod. nejsou povoleny, pokud se na
tom nedomluvite pred hrou.



PRIKLAD HRY

-

1. TAH

Podle karty klice (vpravo) zaéina ¢erveny tym. Je-
jich napovidac si prohlédne kartu klice, aby zjistil,
které z pohadkovych karet patfi jeho tymu.

Vidi, Ze tfi z karet jeho tymu by se daly dobre spojit. Zkusi tedy Ffici napo-
védu létajici: 3.

Hadadi si prohlédnou pohadkové karty a mysli si, Ze spravné by mohly byt
nékteré z karet DRAK, RUDOLF, DUMBO a PEGAS.

VSechny moznosti jim prijdou rovnocenné, takze jako prvni se zkusi dotk-
nout karty RUDOLFA. To je spravny tip, napovidac kartu zakryje ¢ervenou
desti¢kou a hadac¢i mohou hadat dal. Jako druhou kartu vyberou DUMBA.
To je bohuzel neutralni karta, kterou napovidac¢ pri zadavani napovédy
prehlédl. Musi ji tedy zakryt neutrdlni zakryvaci destickou a na radé je

kmodry tym. j
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2. TAH

Modry napovidaé zadad napovédu
stroj: 2. Jeho tym spravné postupné
uhodne obé karty (BLESKA McQUEENA
a VALL-IHO) a ukon¢i tah.

Mrizka nyni vypada jako na obrazku
vpravo a na tahu je opét ¢erveny tym.

POZOR! Vsimnéte si, ze ackoliv modry
tym spravné uhodl obé zadané karty,
modry napovida¢ nezadava dalsSi napo-
védul!

\ J
4 )

3. TAH

Napovida¢ ¢erveného tymu nyni zada napovédu tFi: 2.

Jeho spoluhradi si pamatuji napovédu z minulého kola a jsou si ted uz dost
jisti spravnymi odpovédmi. Za¢nou tedy tim, Ze se jeden z nich dotkne kar-
ty s PEGASEM. Napovidac¢ ji zakryje ¢ervenou zakryvaci destickou, takze
mohou pokraéovat. Spravné uhodnou i DRAKA.

Protoze cislo v ndpovédé bylo 2, maji jesté jeden pokus. Ten vyuziji na ha-
dani aktudlni napovédy. Tri kacefi a tfioky mimozemstan jim pfijdou jako
jasna volba, a tak se dotknou karty KULIK, DULIK a BUBIK. To je spravna
volba, napovidaé¢ kartu zakryje ¢ervenou destickou. Ale UFONKY uz jeho
tym v tomto tahu hadat nemuze, protoze vyuzil maximalni pocet tipu.

Takto bude vypadat mrizka

po tfech odehranych tazich: .. .'

©



POKROCILA HRA

Poté, co zvladnete zakladni principy
hry, muzete vyzkouset i pokrocilou
variantu. Zakladni pravidla zuUstava-
ji stejna. Budete ale potiebovat kartu
klice pro pokroéilou hru (mfizka 5 x 5,
se symboly Mickeyho Mouse na rubu).
Ta navic obsahuje jedno ¢erné policko
~konec zvonec”, diky némuz bude hra
napinavéjsi.
Hru pripravte jako obvykle, s nasleduji-
cimi zménami:

e Nahodné vylosujte kartu klice pro

pokrocilou hru.

e Pohadkové karty rozlozte do mrizky
5x b.

e Budete potiebovat vsechny zakry-
vaci desticky. Tymy ted budou mu-
set uhodnout (podle toho, kdo zadéi-
na) 8 nebo 9 karet.

i 1]
e AHEE
Poté hra probiha podle stejnych pravi-
del jako snadna varianta. Pfi vymysleni
napovéd ale musite davat zvlastni po-
zor, abyste se vyhnuli karté ,konec zvo-
nec”. Pokud se néktery tym této karty
dotkne, napovidac¢ ji zakryje ¢ernou
destickou a tento tym okamzité pro-
hrava hru!

Vice pohadkovych karet k nalezeni, vét-
§i vyzva, vice zabavy!
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DALSI VARIANTY

Zkuseni hracéi mohou vyzkouset pokro-
¢ilé napovédy popsané nize.

ZVLASTNI NAPOVEDA: NEKONECNO

Tato ndpovéda je uzite¢na, kdyz hada-
¢am zbyva z minulych kol hodné neu-
hodnutych karet. Pouzije-li napovidacé
napf. napovédu jablko: nekonecéno,
znamena to, ze jeho spoluhraéi maji
v tomto tahu neomezeny pocet tipl
(samozrejmé za predpokladu, ze hadaji
spravné). Nevyhodou je, Ze nepoznaji,
na kolik karet odkazuje aktualni napo-
véda jablko.

ZVLASTNI NAPOVEDA: NULA

Napf. ndpovéda jablko: 0 znamena, ze
se zadna z pohadkovych karet tymu ne-
vztahuje ke slovu jablko. K ¢emu je to
dobré? Mize se stat, Zze mezi obrazky
vaseho tymu bude SEDM TRPASLIKU,
SNEHURKA a ZLA KRALOVNA, kte-
ré by se daly hezky spojit napovédou
Snéhurka: 3. Ale OTRAVENE JABLKO
je na na pozici ,konec zvonec”, takze se
mu musite vyhnout!

Napovida¢ tedy muze zkusit dat na-
povédu jablko: 0. Tim zajisti, Ze spo-
luhradéi wurcité nebudou héadat OT-
RAVENE JABLKO. A pokud budou
chytfi, mohou si domyslet, Ze tato kar-
ta stoji v cesté jednoduché napovédeé
Snéhurka: 3 a zbylé obrazky z pohadky
o Snéhurce uhodnou.

PFri ndpovédé nula maji hadac¢i neome-
zeny pocet tipd (samoziejmé za pred-
pokladu, ze hadaji spravné). Musi ale
hadat alespon jednou.



HRA PRO 2 HRACE

Pokud jste jen dva, mlzete si Kryci jmé-
na zahrat v jednom tymu proti hre. Tato
varianta funguje i pro vétSi skupiny,
které si chtéji radéji zahrat hru koope-
rativné. Cilem je ziskat co nejvice bod
proti simulovanému soupefi.

Hru pripravte jako obvykle. Jeden
z hracl bude napovida¢ a druhy (nebo
zbytek) bude hadat. Druhy tym nebu-
de mit zadné hrace, ale jeho zakryvaci
desticky budete potfebovat stejné.

V4s tym bude zacinat, takze vyber-
te kartu klice se spravné barevnymi
prouzky po obvodu (viz str. 4).

Vas tah probiha jako obvykle — snazite
se objevit vSsechny pohadkové karty
svého tymu a pritom se vyhnout ne-
utrdInim kartdm a karté ,konec zvo-
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nec .

Kdyz prijde na fadu druhy tym, vas
napovida¢ vidy zakryje jednu jejich
pohadkovou kartu. Sam vybira, ktera
z nich to bude, takze tu hraje uréitou
roli i strategie.

Jestlize se dotknete karty ,konec zvo-
nec”, nebo jsou vSechny pohadkové
karty soupefre zakryté, prohrali jste. Ale
pokud stihnete najit vSechny své karty
drive, nez se to stane, vyhravate hrul

Chcete-li si spocitat skore, spocitejte,
kolik zakryvacich desti¢ek soupere zby-
lo nepouzitych a vyhledejte si hodno-
ceni v tabulce napravo.

HRA PRO 3 HRACE

TFi hraéi mohou hrat kooperativni hru
stejné, jako je popsano v kapitole Hra
pro 2 hrace. Nebo mohou byt dva z hra-
¢ napovidaci a treti hra¢ bude obéma
hadat.

V takovém pripadé probiha hra jako ob-
vykle, s tim rozdilem, ze hadac¢ hraje za
oba tymy zaroven. Mél by se tedy snazit
nezavisle podat co nejlepsi vykon pro oba
napovidace. Vitézi ten napovidaé, ktery
jako prvni pouzije vSechny své zakryvaci
desticky, jako obvykle.

SNADNA HRA

5 SENZACNIi USPECH

q UZASNY VYSLEDEK

3 UCTYHODNY VYKON

2 DOBRA PRACE

1 JEN TAK TAK

POKROCILA HRA

8 NAPROSTO NEUVERITELNE

7 VELMI VYJIMECNE

TOHLE SE VAM
OPRAVDU POVEDLO

5 SKVELE ZAHRANO

4 CELKEM VAM TO JDE

3 UJDE TO

2 S ODRENYMA USIMA

1 PORAD LEPSi NEZ PROHRA
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UZ ZNATE KRYCi JMENA?

Pokud uz vite, jak se Kryci jména (nebo Kryci jména: Obrazky) hraji, mlzete rov-
nou zacit hrat — tato varianta nema zadna zvlastni pravidla.

Na zacatku hry si jen musite vybrat, zda budete hrat snazsi variantu s mrizkou
4 x 4, nebo pokrodilou s mfizkou 5 x 5, a podle toho vybrat pfisluSnou kartu klice.

Pokud si potfebujete pfipomenout pravidla ohledné napovidani a nddani, najdete
jenastr.6a7.

SO C = SN

usaopoly,
TheOP.Games \h

Hra Vlaadi Chvatila

The Op a USAOPOLY jsou ochranné znamky USAopoly, Inc. © 2017 USAopoly.
© Czech Games Edition
© Disney
© Disney/Pixar
© Disney. Based on the “Winnie the Pooh” works by A. A. Milne and E. H. Shepard.
© Disney/Pixar, Plymouth Superbird™, Petty™

Vydavatel:
USAopoly, Inc.
5607 Palmer Way, Carlsbad, CA 92010.
VYROBENO V CR.

Distributor pro CR a SR:
MINDOK s.r.o.
Korunni 104, Praha 10
www.mindok.cz

( ‘usaopoly.comx

12



