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Uvod
Nikto nevie, odkial sa vzal v izbe neporiadok. Su za to zodpovedni mazani
skriatkovia? Alebo macka Micka rozhadzala veci, kym sme boli pre¢?
Alebo sme mozno zabudli upratat po poslednej hre? Nie, musi tu byt iny d6vod.
No... to vyriesime neskor, teraz musim ndjst svoju loptu a druha ponozku.
Nevidel ich niekto z vas?

Ciel hry

Vitazom sa stava hra¢, ktory sa ako prvy zbavi vsetkych svojich kariet.

Obsah krabicky:
® 60 kariet na premiesanie ® 40 Zet6nov Tento navod obsahuje dva varianty
s predmetmi na vyber:
Y .
';:. “' [\ ‘v@ h,\;', e Tazké: Hl'adanie (strana 3).
_ J;; ® Lahké: Velké upratovanie (strana 9).
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- 4 Vo vnitri krabice sa nachidzaja dve
»\ rbézne pozadia na pouzitie pocas hry.
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HLADANIE

Priprava hry

1. Umiestnite vSetky Zetény s predmetmi do vrecka a zamie$ajte ich.

2. Zamiesajte vSetky karty a potom ich kazdému hracovi dajte 15. Hraci
polozia karty pred seba licom nadol a vytvoria képku. Zvysné karty
odlozte bokom — nebudu vyuzité v hre.

3. Kazdému hracovi dajte 6 Zeténov odpovedi.

4. Hornu alebo dolndt ¢ast krabice umiestnite do stredu stola na lahko
pristupné miesto, aby na fiu vsetci videli.

5. Teraz spolo¢ne vyberte prvého neporiadnika, a to bud najmladsieho
hraca, alebo toho, ktory ma v miestnosti najvi¢si neporiadok.
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Hra

Hra pozostava z nasledujucich ¢innosti. Hra¢, ktory robi neporiadok, si

z vrecti$ka vytiahne 10 Zeténov s predmetmi @ a polozi ich do krabice licom
nahor @ Hradi potom spoloéne odpocitavaji od 5 do 0, pri¢om sa snazia
zapamitat si vietky predmety, a potom neporiadny hra¢ krabicu zatvori @




Ked je krabica zatvorend, kazdy hra¢ odhali 3 karty zo svojich bali¢kow.
Ku kazdému obrazku zobrazenému na karte si musi vybrat Zet6n odpovede.

2= Vedla obrazku umiestnite Zeton s usmievavou tvarou,
g) ak si myslite, Ze sa predmet nachadza v miestnosti.

Vedia obrazku umiestnite Zetén so smutnou tvirou,
ak si myslite, Ze predmet v miestnosti nie je.
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UROVEN OBTAZNOSTI

Ak chcete hru urobit napinavejSou, mozete predmety v krabici
nechat lezat tak, ako boli vyzrebované - bez toho, aby ste ich otocili
licom nahor. Niektoré predmety bude treba spoznat podl'a ich tvaru.

Pokial si deti nedokazu zapamiitat 10 predmetov, mézete znizit ich
pocet a prisposobit aroven narocnosti hracom.




Ked hraci umiestnia vSetky Zetény odpovedi vedla svojich kariet, neporiadny
hra¢ otvori krabicu a vSetci skontroluju vysledky. Kazda karta s dvoma
zeténmi spravnych odpovedi musi byt vyradend z hry. Pokial ma hra¢
spravnu odpoved iba na jednu z ilustricii na karte alebo sa pri niektorej
karte aplne pomylil, odloZi ju licom dole na dno svojej képky.




Priklad:
Na konci tahu si Hanka a Paulina skontroluji svoje karty. Kazdd z nich méze
odhodit dve karty, pretoze obe uviedli dve sprdvne odpovede.
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Upratovanie

Neporiadnik pozbiera vSetky rozhddzané predmety a odlozi ich.
Dal$im neporiadnikom sa stdva osoba sediaca po jej lavici.

Koniec hry

Vyhréava hrag, ktory ako prvy odhodi vietky svoje karty. Ak tato
podmienku splni viacero hra¢ov v tom istom kole, o vitazstvo sa podelia.




VELKE UPRATOVANIE

Priprava hry

1. Umiestnite vietky dieliky predmetov licom nahor do krabice a d6kladne
ich premiesajte.

2. Zamiesajte vietky karti¢ky a potom ich kazdému hracovi dajte 15.
Hréaéi polozia karti¢ky pred seba licom nadol a vytvoria képku.
Zvysné karty odlozia bokom - nebudi vyuzité v hre.
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Priprava na hru Styroch hrdcov.



Hra

Hra pozostava z nasledujucich ¢innosti. Na zadiatku kazdého kola kazdy
hra¢ polozi pred seba 3 karty licom nadol. Pri slove START kazdy hraé
rychlo odkryje svoje karty a jednou rukou hladd medzi Zeténmi v krabici
predmety zobrazené na kartéch.

Ak predmet néjde, polozi ho na spravnu kartu.

Hra¢ pokracuje v hladani, kym nie je splnena jedna z podmienok:

e hri¢ umiestnil vSetky predmety aspon na dve karty,
o hra¢ zisti, Ze predmety, ktoré potrebuje, nie s k dispozicii.

V tejto situdcii moze tento hrac zadat odpocitavat od 10 do 0, potom vSetci
ostatni prestand hladat predmety.

Pokial je rovnaky obrazok na dvoch hracovych kartach, hra¢ sa musi
rozhodnut, na ktord kartu chce predmet umiestnit. Pokial sa rovnaky
obrazok objavi na kartach réznych hra¢ov, moéze ho zakryt hra¢, ktory
ako prvy ndjde zhodny Zet6n. Hradi si nemézu brat Zetény predmetov,
ktoré uz na kartach su.

Hr4di si spolo¢ne skontrolujg, ¢i sa nikto nepomylil. Kazd4 karta, na ktorej
su dva spravne prvky, musi byt vyradend. Ak je jedna z poloZiek chybna
alebo na karte chyba jeden alebo dva Zetény, treba ju polozit licom dole

na dno képky.
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Priklad:

Na konci tahu sa Hanka, Ivona, Karol a Peter pozri na svoje karty. Hanka nasla
oba predmety z jednej karty a méze ju odhodit. Pastelky sa objavili na oboch jej
kartdch, takZe sa musela rozhodnuit, na ktori kartu zZetén pastelky poloZi. Ivona
moze odhodit dve karty, Karol méze odhodit jednu kartu a Peter méze odhodit

dve karty.

Hanka



Koniec kola

Hradi umiestnia vSetky predmety do krabice a premiesaja ich. Potom pred
seba polozia 3 karty licom nadol a za¢na nové kolo.

Koniec hry

Hrag, ktory ako prvy odhodi vietky svoje karty, vyhrdva hru. Ak viacero
hra¢ov dokon¢i hru v rovnakom kole, vyhravaja obaja.

Vazeny zakaznik!

Nase hry st zabalené s velkou starostlivostou. Ak sa v3ak vo vasej hre vyskytnu akékolvek problémy (za ktoré sa vam vopred
Uprimne ospravedliiujeme), mozete ich reklamovat na e-mailovej adrese: info@pygmalino.cz.

Nezabudnite uviest svoje meno a adresu (ulica, ¢islo domu a bytu, mesto, PSC, $tat) a napiste, aky herny prvok chyba.

Pokial chcete dostavat novinky e-mailom, poslite e-mail na adresu info@pygmalino.cz a uvedte svoje meno.
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