Uvod do hry

Slavite? Poradate party? Potrebujete
rozjet zabavu? Party Alias rozproudi
naladu!

Party Alias je hra, ve které vysvétlujete
ostatnim spoluhraé¢um vyznam slov
pomoci jinych vyrazl, takZe pouzivate
napriklad synonyma, protiklady

a napovedy. Na prémiovych polich vas
¢ekaji i jiné ukoly: predvadéni zvirat
¢i povolani, hledani vhodnych rymi,
popisovani slavnych osobnosti nebo
hledani co nejvétsiho poétu slov od
jednoho pismena.

Cil hry

Hraci se v tymech snazi uhodnout co
nejvice popsanych ¢i predvedenych slov
a dostat se tak do cilového pole jako
prvni.

Priprava hry

1. Na herni plan umistéte otoénou Sipku.

2.Karty se slovy polozte licem dolt na
hromadky na vyznacend mista na
hernim planu. Dvé prehledové karty
polozZte licem nahoru vedle herniho
planu.

3. Kazdé z druzstev si vezme jednu
hraci figurku a postavi ji na start.

Pravidla hry

Zacing druzstvo s nejmladSim hracem
tak, Ze si zato€i prémiovou ruletou.
Na ruleté padne ¢islo 1-3, které urci
poli¢ko, kde bude tym zacinat. (Na
poliéku €. 1 na vas éekd abeceda, na,
policku €. & popisovani slov a na policku
¢. 3 pantomima.) Druzstvo si zvoli
jednoho svého ¢lena, ktery bude

v prvnim kole vysvétlovat (Gi
predvadeét) slova. Slova, kterd bude
vysvétlovat (i predvadét) jsou vzdy

déana éislem poli¢ka, na kterém hracéi
stoji.

Napr. kdyz figurka stoji na ¢isle 2,
vysvétluje druzstvo slova na kartickach

s Gislem &, kdyz stoji figurka na ¢isle 8,
vysvétluji se slova s éislem 8 atd.
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Pocet karticéek, které si hra¢ vezme na
jednotlivém poli¢ku, a presny popis
Ukolu véetné jejich hodnoceni je popsan
nize.

Pred plnénim Gkolu vzdy nékdo z jiného
druzstva otoéi presypaci hodiny

a hrac¢ vysvétluje (Gi predvadi) slova na,
kartiékach, dokud protihréci nereknou
»,Stop“ v momenté, kdy éas vyprsi. Po
vyhodnoceni ikolu posune tym svoji
figurku dopredu podle poétu bodl, které
na policku ziskali. Nové poli¢ko, na
které stoupnou, uréi typ ukolu

i ¢éislo slov, které budou hraci popisovat
(predvadeét). Pouzité karty se vzdy
vraci dospodu bali¢ku.

Druzstva se stridaji ve vysvétlovani
slov po sméru hodinovych ruéiéek.
Vitézi to, které se jako prvni dostane na
cilové pole.

POLE SE SLOVY
Vysvétlovani slov

(na hernim planu jsou oznacena pouze
¢islem bez obrazku)

Hrag, ktery maé popisovat slova, si
vezme 6 karticek s motivy barevnych
konfet. Podiva se, na kterém éisle stoji,
a podle toho bude popisovat Sest danych
slov (stoji-li na ¢isle 5, bude popisovat
slova pod ¢islem 5 ze vSech svych Sesti
karet). Pri vysvétlovani nesmi pouzit
zéklad vysvétlovaného slova.

Priklad: Slovo ,,kopand“ nesmite
vysveétlit jako ,hru, pri které se kope
do mice“. MuZete ale napriklad rici
»,hra, pri které je tfeba pohybem nohy
dopravit mi¢ do branky“. Smite pougit
opis ,,pohyb nohy*, ale nesmite pougiti
sloveso ,kopat“, které mad stejny slovni
2dklad.

*Slovo je tPeba uhadnout v presném
tvaru. Vysveétlujici hra¢ pomaha
hracétm, kteri hadaji, najit ten spravny
tvar slova.

* Je-li slovo sloZeno ze dvou ¢asti
a nékdo z hadajicich jednu z jeho ¢asti
uhodne, smite poté tuto éast pouzit
k dal8imu vysvétlovani.

* Muzete pouzivat protiklady (slova
s opa¢nym vyznamem). Slovo , velky“
smite vysveétlit jako ,opak k malému*.

* Nesmite pouzivat cizi jazyky a neni
dovoleno na véci ukazovat, pokud
se na tom predem vs§ichni hraci
nedohodnou.

* Nabizejte co mozné nejvic tipt
a napoved, dokud neni slovo spravné
zodpovézeno nebo dokud nevyprsi ¢as
odmérovany presypacimi hodinami.

0 spole¢enskou zdbavnou hru, takze



neberte tato pravidla aZ tak moc vazné!
Dohodnéte se s ostatnimi, do jaké miry
si chcete pravidla prizptsobit.

Hodnoceni

Dopusti-li se vysvétlujici hra¢ chyby,
napriklad pouZzije-li ¢ast slova
zapsaného na karté, nebude slovo
uznéno. Clenové ostatnich druZstev
proto musi bedlivé naslouchat, jak
probiha vysvétlovani souperu.

Jestlize se vam bude slovo zdat prilis
obtizné, muzete jej preskoéit. Pokud by
vam zbyval ¢as na konci, muzete se

k nému opét vratit. Za preskakovani
slov se body neodecitaji. Hraci ziskavaji
1 bod za kazdé spravné uhodnuté slovo.
Maximaélné zde muiZete tedy ziskat

6 bodu. Pouzité karty vratte dospodu
balicku.

Priklad: Drugstvo uhodlo Sest slov,
mélo by tedy ziskat Sest bodi. Ale
vysvétlujict hrdc se ve dvou pripadech
dopustil chyby a pougil koren slova.
Mayji tedy o dva body meéne a jejich
figurka se posouvd, jen o Etyri pole.

POLE S PREMIi

Najdéte vhodny vers!

Na tomto poli je vasim ukolem
nalézt vhodné verse na dans
slova. Jeden hrag si vezme 5§ karet

a postupné pouziva jednotliva slova

z karet ve vétach (podle toho, na kterém
Gisle 1-8 stoji jejich figurka, pouziva

z karet jen slova s timto ¢éislem). Jeho
spoluhragé (¢i vice spoluhracti) hleda
vhodny vers, ktery by doplnil to, co jiz
bylo Feceno.

Priklad: Pokud mdte slovicko les, mi.ge
rici Lenka napr.: ,Tam, kde roste les...
..“0, jeji spoluhrac vers doplni: ,, ... Kvete
bily vres“. Nestaci rici pouse les — vres.

Pokud se vam povede nalézt vSech

5 versl, mate pravo zatocit si
prémiovou ruletou. Ta vam urci, o kolik
poli se muZete posunout navic.

Predved'te se!
\A)i{ Zde je vaSim ukolem
pantomimicky predvést dané
slova spoluhracim v tymu. Jeden hraé
si vezme 2 karty a postupné predvadi
jednotliva slova z karet (opét podle toho,

na kterém éisle 1-8 stoji jejich figurka).
Béhem celého predvadéni nemuzete
mluvit, jen mUzete Fici na zacatku, zda
budete predvadét zvire ¢i povolani.

Pokud se vam podari uhadnout oba

2 pojmy, mate pravo zatogit si
prémiovou ruletou. Ta vam uréi, o kolik
poli se miizete navic posunout.

=2 Znate tuto osobnost?
Zde je vasim ukolem popsat
znémeé osobnosti. Jsou zde

jmeéna hercu, zpévakl, celych skupin,
vyznamnych osobnosti z ruznych
oboril i smyslené osobnosti a to z Ceské
republiky i z celého svéta. Jeden hraé
si vezme 5 karet a postupné popisuje
jednotlivé osobnosti z karet (opét podle
toho, na kterém ¢éisle 1-8 stoji jejich
figurka).

Pokud se vam podari uhddnout vSech

5 osobnosti, mate pravo zato€it si
prémiovou ruletou. Ta vam urci, o kolik
poli se miizete navic posunout.

p) A, Bé, Cé, Dé, atd.

A ( Tak tady na vas ¢eka ukol uplné
z jiného soudku. Budete muset

nalézt co nejvice slov na dané pismeno.

Jeden hrac si vezme horni kartu

s pismeny a podle toho, na kterém

poli¢ku stoji jejich figurka, oznami

svému tymu dané pismeno.

Vsichni (tedy i hrac, ktery pismeno
oznamoval) musi po dobu presypani
hodin vyjmenovat alespon

20 podstatnych jmen zaéinajicich na
dané pismeno. Vlastni jména nejsou
dovolena.

Pokud se vam podaFi vyjmenovat
alespon 20 podstatnych jmen, méte
pravo zatoCit si prémiovou ruletou.
V tomto jediném pripadé se nepocité
k postupu poéet vyjmenovanych slov.
Postupovat budete pouze

o dvojnasobek toho, co vytocite.

Priklad A: Dru&stvo vyjmenovalo 83
podstatnych jmen. Muse si tedy atocit
prémiovou ruletow. Padlo ¢islo &,
postupuje tedy o dvgjndsobek,

tzn. o 4 policka.

Priklad B: Drugstvo vyjmenovalo pouge

17 podstatnych jmen. Prémiovou
ruletou si gatocit nemude, sustdvd

tedy stat na miste.

Duhové pole
@ Toto poli¢ko je specialni.

Druzstvo, které se zde ocitne,
musi splnit jeden z hernich kol
(popisovani slov, predvadéni,
hledani versu, hadani osobnosti ¢i
abecedu), které mu urci tym, ktery je
momentalné posledni. Pokud se sem
dostane druzstvo, které je posledni,
urci si samo, ktery z ikolt bude
provadeét.

PRAVIDLA STRUCNE

1. Druzstva se ve hre stfidaji
a v kazdém kole vysvétluje jeden
hrag¢ z druZstva dané slova svym
spoluhraéam (pokud jsou &, tak jen
jednomu spoluhraéi).

2. Hraci pole jsou oc¢islovana 1-8.
Pozice hraci figurky uréi poradové
¢islo slova na kartiéce, které se ma
vysveétlovat (s vyjimkou prvniho
kola).

8. Pocéet uhodnutych slov = pocet
poli, o které se figurka druzstva
presune na hernim planu vpred
(kromé abecedy ABC).

4. Na prémiovych polich hadate
vyznamné osobnosti, predvadite
pojmy, hledate verSe nebo hledate
co nejvice slov od jednoho pismena.

5. Kdyz se druzstvu podari splnit
Ukol na prémiovém poli, smi
otoé¢it prémiovou ruletou a ziskat
body navic = pocéet poli, o které se
pFemisti NAVIC.

6. Tym na duhovém poli musi provést
ukol, ktery mu vybere druzstvo,
které je prave posledni.

7. Vitézi druzstvo, které se jako prvni
dostane na cilové pole.




