9 Shératel je vyzvan ke vstupu do mistnosti. ProCte si obé karty sbirek, ¢imz
Zjisti jména viech 14 moZnych soch v mistnosti. Spolehne se na svij tsudek
a pred kazdou sochu polozi odpovidajici bile cislovanou Zlutou i fialovou
kartu (licem nahoru), ¢imz sochu pojmenuje. Jakmile socha obdrZi od
shératele bilé ¢islo (at uZ spravné nebo nesprévné), pestava byt sochou a smi

se volné pohybovat. Sbératel jiz nesmi svoji volbu ménit.
Pozor: Shératel se nesmi podivat, které karty soch nebyly v daném kole pouZity.

BODOVANI

1 Hrdc (socha) obdrzi 2 body, pokud shératel jim pfedstavovanou sochu uhédl.

2 Shératel ziskdva 1 bod za kazdou spravné ur¢enou sochu PLUS 1 bonusovy
bod navic, pokud sprévné urcil viechny sochy.

3 Ve druhém kole se stane shératelem dalsi hré¢ v pofadi. Cerné ¢islované
fialové Zluté karty soch dobfe promichejte a opét rozlozte licem dolli po stole,
hra pokracuje s dvéma novymi kartami sbirek.

4 Hrajte, dokud si vSichni hraci nevyzkouseji roli shératele soch. Vitézi hrdc,
ktery v souctu ziskal nejvice vitéznych boda.

5 V pfipadé rovnosti bodd je urcen jeden shératel a hraci s identickym skére
mezi sebou soupefi tak dlouho, dokud neni jednoznacné urcen vitéz.
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REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hre chybi néktera cast herniho materialu.
V takovém piipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit pfimo na nés.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybe&jici herni material ihned posleme.
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HERNI MATERIAL

\%W 250 karet shirek

‘ 7 fialovych karet soch cislovanych cerné 1-7

“a%‘ ‘16 7 fialovych karet soch cislovanych bile 1 -7

W 7 Zlutych karet soch cislovanych cerné 1-7
1 (pro hru 8 a vice hracii)

i r Tilutych karet soch ¢islovanych bile 1 -7
PAS (pro hru 8 a vice hracii)

2 \ 1 fialova karta specifikace shirky
\ "‘&d (pro hru 8 a vice hracd)

* ‘?a\e) 1 Zluta karta specifikace shirky

A “E‘ta\d " (pro hru 8 a vice hracd)

o o
‘ karta vyber/odloz (ta slouzi pouze jako oddélovac karet v krabicce)

blocek pro zapis bodii

(Také k dispozici ke stazeni na strance hry na www.mindok.cz)

pravidla hry

krabicka na karty

PREHLED HRY

Popustte uzdu své fantazii a porddné to rozjedte. Nastal pravy ¢as na vsechny
mozné i zdanlivé nemozné, blaznivé i vskutku Fadné Silené pozy. Je tu pomérné
dynamicka hra, v niz se vdm mozné podafi ziskat rozsahlou kolekci zahradnich
soch, po které jste tak dlouho touZili, aniZ byste jejich pofizenim rozzlobili
sousedy. (Uvédomuijete si, Ze sochy nejpozdéji nad ranem odkréceji domdi po
svych, Ze?) Jeden z hrac, vésnivy shératel soch, musi rozpoznat, koho ¢i co
ostatni hraci (sochy) predstavuji. Rozeznd jeho vytfibeny vkus v mistnosti plné
roztodivnych expondtti zombie, barmana, Eiffelovu vé7 nebo Grand Canyon?
Konec domnének, hrajte Sochy v akci!



HRA PRO 3 -7 HRACU

PRIPRAVA HRY

1 Vkazdém kole prebird jeden z hraci Glohu vasnivého shératele uméni.
Ostatni hréci budou pézovat jako sochy nabizené ke koupi.

2 Budete potfebovat karty shirek a obé sady fialovych karet soch (jednu sadu
¢islovanou cerné, druhou bile).

3 7luté karty soch a fialové a 7luté karty specifikace sbirky vratte do krabice. Ty
budou tfeba pouze pro hru 8 a vice hraci.

PRAVIDLA HRY

1 Jako prvni bude shératelem soch nejmladsi hrac.

2 Cerné ¢islované fialové karty soch polozte na stil licem dold.

3 Bile ¢islované fialové karty soch predejte shérateli a spolecné s kartami jej
poslete ven z mistnosti. Shératel se nevréti zpét do mistnosti do té doby,
dokud nebude ostatnimi hraci vyzvan (vyzvan bude v kroku ¢. 7).

4 Jeden z hrdci vybere z krabice kartu sbirky a umisti ji tak, aby na ni vsichni
hraci vidéli. (Pokud chcete, mlZete si jich prohlédnout nékolik a vybrat
takovou, kterd vam pfipada obzvl&sté zabavnd, nebo by mohla byt speciéiné
zajimava pro shératele.)

5 Poté si kazdy hrac vylosuje jednu cerné ¢islovanou fialovou kartu sochy,
zapamatuije si jeji ¢islo a odlozi ji licem dolli ve své blizkosti nebo si ji dé do
kapsy. Cislo na karté nesmi v zadném pfipadé vidét shératel.

6 Kazdy hrdc si pak najde své (vylosované) Cislo na karté shirky a zkameni
v pozici, o které je pfesvédcen, Ze nejlépe vystihuje danou osobu, misto Ci véc.
V nasem pfikladu bude Zuzka pézovat jako “parkovaci hodiny”.

PrikLap: Anna je shératel. Adam, Zuzka a Adéla predstavuji sochy. Anna
opusti mistnost a ostatni hradi si rychle vezmou kazdy jednu cerné
cislovanou fialovou kartu sochy. Vyhledaji si ndzev své sochy podle
odpovidajiciho isla na karté shirky a pozuji.

L1

Poznamky k pézovani: Hraci se snazi zaujmout takové postaveni, které podle jejich minéni
pomiZe shérateli urcit kym/cim jsou. Pii urcovani soch miize také napomoci vyraz v obliceji.
Jakmile sochy pozici zaujmou, nesméji se pohnout ¢i vybranou pozici jakkoli ménit, ani vydavat
zvuky (protoze nase sochy jsou kamenné, Ze ano). No dobie, sméji se smat a mluvit, ale nesméji
shérateli uméni jakkoli napovidat ©. Sochy také nesméji na Zadnou konkrétni véc ukazovat. Také
by nemély pouzivat jako rekvizity Zidné predméty kromé vlastniho téla (ale mdZete se pied hrou
domluvit, Ze toto svym sochdm umoznite).

7 Shératel je vyzvan ke vstupu do mistnosti. Projde si danou kartu sbirky -
seznam moznych soch. Jeho tkolem je urcit, kterd socha je kterd, a pred
kazdou sochu polozit licem nahoru odpovidajici bile Cislovanou kartu (¢islo
by opét mélo odpovidat ndzvu sochy na karté shirky). Jakmile hrac (socha)
obdrzi od shératele bilé Cislo, prestava byt sochou a smi se volné pohybovat.

Ted'uz shératel nesmi provedenou volbu zménit.
Poznamka: Shératel se nesmi podivat na nepouzité karty soch obracené licem dolt.

BODOVANI
1 Hrdc (socha) obdrzi 2 body, pokud shératel uhddl jméno
jim pfedstavované sochy.
2 Shératel ziskava 1bod za kazdou spravné urcenou sochu
PLUS 1 bonusovy bod navic, pokud spravné urcil vsechny
sochy.
3 Ve druhém kole se stane shératelem dalSi hra¢ v poradi.
Cerné cislované fialové karty soch dobfe promichejte
a opét rozlozte licem doldi po stole, hra pokracuje s novou
kartou sbirky.
4 Hrajte, dokud si vSichni hraci nevyzkouseji roli shératele
soch. Vitézi hrac, ktery ziskal v souctu nejvice vitéznych bodd.
5 V pfipadé rovnosti bodd je urcen jeden shératel a hraci s identickym skére
mezi sebou soupefi tak dlouho, dokud neni jednoznacné urcen vitéz.

HRA PRO 8 - 14 HRACU

PRIPRAVA HRY

1 Vkazdém kole bude urcen jeden shératel a ostatni hraci budou sochy.

2 Ke hie vyuZzijete karty shirek, a obé sady cerné i bile ¢islovanych karet (Zlutou
i fialovou).

3 VyuZijete také obé sady karet specifikace shirky, Zlutou i fialovou.

PRAVIDLA HRY

1 Prvnim shératelem se stava nejmladsi hrac.

2 Shérateli dejte bile ¢islované Zluté i bile ¢islované fialové karty soch a poslete
jej za dvere. Shératel se nevrati do mistnosti, dokud k tomu neni vyzvan (bude
vyzvdn v kroku ¢. 9).

3 Jeden z hrdcii zamichd cerné cislované fialové i Zluté karty soch a ndhodné
rozda (licem dolti) kazdému hraci jednu.

4 7e zbylych karet utvorte balicek a odloZte jej na stiil licem dold, jiz nebude
vyuzit,

5 Zluté afialové karty specifikace sbirky poloZte na stil oddélené.

6 Jeden z hraci vybere z krabice DVE karty sbirek. Jednu poloZi na Zlutou kartu
specifikace sbirky a druhou na fialovou kartu specifikace shirky.

7 Kazdy hrac si ovéfi své ¢islo na Zluté i fialové karté sochy a najde odpovidajici
cislo na karte shirky lezici na Zluté i fialové karté specifikace sbirky. (Napf.
Méte-li Zlutou kartu sochy, hledejte nézev svoji sochy pod pfisluSnym cislem
na karté shirky odlozené na Zluté karté specifikace shirky. Hrac je povinen
umistit kartu sochy bud licem dold ve své blizkosti, nebo do kapsy. Cislo na
karté nesmi shératel soch vidét, ale barvu ano.

8 Jakmile si kazdy hrac vyhleda ndzev své sochy, zaujme pozici, kterd podle jeho
ndzoru nejlépe vystihuje danou osobu, zvife, misto Ci véc.

Napr. Pokud hrdc obdrZel Zlutou kartu sochy ¢. 6, bude pézovat
pod jménem Sesté polozky na karté sbirky, kterd je uloZena
na zluté karté specifikace sbirky.



