b PRAVIDLA
Similo je kooperativni hra: vSichni hraci se spolecné snazi
najit tajnou postavu za pomoci nékolika napovéd.

PRIPRAVIT!

Vyberte_nebo nahodné zvolte jednoho hrace, ktery bude
NAPOVIDACEM. Ostatni hrai budou HLEDACI. Napovidat
zamichd karty a poloZi je licem doldi na stal.

Potom musi Napovidac:

1. Dobrat 1 kartu a tajné se na ni podivat. Tato karta bude
TAJNOU POSTAVOU, kterou musi Hledai najit.

2. Dobrat dalSich 11 karet a zamichat je spolu s tajnou
postavou. Téchto 12 postav bude pouZito pri hre.

3. Rozlozit 12 postav licem nahoru na stil a utvorit mfizku
o rozmérech 4 x 3 karty.

4. Nakonec si Napovidac
dobere do ruky 5 karet
z balicku. Tyto karty
predstavuji jeho
pocatecni
moznosti
napoved.
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PRUBEH HRY

Hraje se na 5 kol. Béhem kazdého kola zahraje Napovidat
1 napovédu, nacez Hledaci odstrani z mizky jednu i vice
postav. Pokud Hledati odstrani tajnou postavu, vSichni hraci
OKAMZITE PROHRAVAJI. Pokud se jim podaFi odstranit
véechny karty kromé tajné postavy, pak VSICHNI HRACI
IVITEZILI' Ated' se podivéame, jak hra probiha!

1- ZAHRANi NAPOVEDY

Napovida¢ musi zahrat z ruky 1 napovédu, kterd pomize
Hledatdm spravné urcit tajnou postavu. Napovédy lze zahrat
svisle nebo vodorovné:

SVISLE NAPOVEDY - postavy na napovédach zahranych

svisle maji vidy néco SPOLECNEHO
s tajnou postavou.

VODOROVNE NAPOVEDY - postavynandpovédachzahranjch
vodorovné se vidy v nécem LISI
od tajné postavy.

Napovida¢ nesmi mluvit, gestikulovat Ci jakkoli jinak

komunikovat s Hledai. Smi pouze hrat napovédy na stil.

Okamfité po zahrani napovédy si Napovidac dobere 1 kartu

z balicku, aby mél v ruce vidy 5 karet.

Zahrané napovédy se po konci kola neodstrafiuji, pouze

k nim na zacatku dalsiho kola pribude nova napovéda.

Vsechny napovédy plati az do konce hry.
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Spojitosti (Ci odllsnostl) mezi tajnou postavou a postavami
na napovédach jsou omezeny Cisté predstavivosti
Napovidace. Mize jit o fyzické detaily, emoce, profese,
myslenky a tak dale..., Je na Hledacich, aby pochoplh co
se jim Napovidac pukouél’ naznacit.
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BELLATRIX LESTRANGEOVA

ALBUS BRUMBAL

PRIKLAD: Napovidac se snaZi Hledace dovést k RUBEUSU
HAGRIDOVI. Mize svisle zahrit ALBUSE BRUMBALA, aby naznacil,
Ze tajnd postava md rovnéz plnovous, pracuje v Bradavicich nebo je
néjak ngpomocna Harrymu. Nebo mize naopak zahrat BELLATRIX
LESTRANGEOVOU vodorovné, aby napovédél, Ze tajna postava je
kladnd, neni Zenského pohlavi nebo neni drobné postavy.

2 - DISKUZE A ODSTRANENi POSTAV

Hledacisi ted' musi peclivé prohlédnout a prodiskutovat zahranou
napovédu (svislou nebo vodorovnou) a nasledné odstranit
postavy, o nichZ se domnivaji, Ze NEJSOU tajné postava.

Na zékladé informaci od Napovidace musi Hledaci v prvnim
kole odstranit jednu kartu - z celkovjch dvanacti - o které
se domnivaji, Ze to NENI tajna postava.
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PRIKLAD: Napovidac zahral ALBUSE BRUMBALA svisle. Hledaci se
na kartu podivali a zacali se dohadovat. Domnivaji se, Ze tajnd postava
by mohla byt kladnd, mohl by to byt profesor nebo mit vousy. Rozhodli
se odstranit kartu LORDA VOLDEMORTA, protoZe zdénlivé nemé nic
spolecného s ALBUSEM BRUMBALEM.

Pokud Hledaci odstranili kartu, na které NENI tajnd postava,
pokracuji do dalSiho kola a Napovidac zahraje dalsi napovédu.
Hledaci musi v druhém kole odstranit 2 postavy, ve tretim 3
postavy a ve Ctvrtém 4 postavy. V patém kole zlstanou na
stole leZet jen 2 postavy. Po zahrani pété ndpovédy musi
Hledaci odstranit jednu ze dvou zbyvajicich postav. POKUD
ZUSTANE NA STOLE LEZET POUZE TAJNA POSTAVA,
VSICHNI HRACI ZVITEZILI!

POINAMKA: Pokud Hledaci kdykoli v pribéhu_ hry odstrani tajnou
postavu, vsichni hraci OKAMZITE PROHRAVAJI!

JAK HRAT § ViCE BALICKY

Védeli jste, Ze existuji rizné verze hry SIMILO? Pokud méte
vice balickl, miZete dva z nich zkombinovat a vytvofit tak
noveé, zajimavé strategie!

Jednoduse sizvolte dva balicky hry SIMILO ajeden z nich pouZijte
jako balicek postav (A) a druhy jako balicek napovéd (B).

PRIPRAVA HRY

Napovidat si dobere jednu Kartu z balitku postav (balicek
A, napfiklad SIMILO: Harry Potter) a tajné se na ni podiva.
Tato karta bude tajnou postavou. Potom si dobere dalSich 11
karetz balicku postav, zamicha je spolecné s tajnou postavou
arozloZi je licem nahoru na stiil do mfizky o rozmérech 4 x 3
karty. Téchto 12 postav bude pouZito pri hre.

Nakonec si Napovidac dobere do ruky 5 karet z balicku

napovéd (balicek B, napriklad SIMILO: Fantasticka zviFata).
Ty tvofi jeho pocatecni moZnosti napovéd.

PRUBEH HRY

Plati stejn pravidla jako pfi bézné hie s jednim balickem, az
na vyjimku, ze Napovidac smi ke hrani a dobirani karet puuzﬂ
pouze balicek ndpovéd (B).
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mm PRAVIDLA

Similo je kooperativna hra: vetci hraci sa spolocne snazia
ndjst tajnd postavu pomocou niekolkych pomacok.

PRIPRAVIT!

Vyberte alebo nahodne zvolte jedného hraca, ktory
bude NASEPKAVACOM. Ostatni hraci budd HLADACI.
NaSepkavac zamiesa karty a poloZi ich licom dole na stol.

Potom musi NaSepkavac:

1. Pribrat 1 kartu a tajne sa na fiu pozriet. Tato karta bude
TAJNOU POSTAVOU, ktord musia Hladaci najst.

2. Pribrat dalSich 11 kariet a zamieSat'ich spolu s tajnou
postavou. Tychto 12 postav bude pouZitych v hre.

3. Rozlofit 12 postav licom hore na stol a utvorit mriezku
srozmermi 4 x 3 karty.

4. Nakoniec si Nasepkavat

priberie do ruky 5 kariet Ig

zbalicka. Tieto karty
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PRIEBEH HRY

Hrd sa 5 kol. Pocas kaidého kola zahra NaSepkavac 1
pomécku, naco Htadaci odstrania z mriezky jednu Ci viac
postdv. Pokial Hladali odstrania tajnu postavu, vietci
hraci OKAMZITE PREHRAVAJU. Pokial sa im podari
odstranit vsetky karty okrem tajnej postavy, VSETCI HRACI
IVITAZILI! Ateraz sa pozrieme, ako hra prebieha!

1- ZAHRANIE POMOCKY

NasSepkava¢ musi zahrat z ruky 1 pomdcku, ktord pomdze
Hladacom spravne urcit tajni postavu. Pomacky je mozné
zahrat zvisle alebo vodorovne:

ZVISLE POMOCKY - postavy na pomdckach zahrapjch zvisle
maju vidy nieco SPOLOCNE s tajnou
postavou.

VODOROVNE POMOCKY - postavy na pomdckach zahranjch
vodorovne sa vidy v niecom LISIA
od tajnej postavy.

NaSepkavac nesmie hovorit, gestikulovat' i akokolvek inak

komunikovat's Htada¢mi. Smie len vykladat pomdcky na stal.

Okamzite po zahrani pomdcky si NaSepkavac priberie

1 kartu z balicka, aby mal v ruke vZdy 5 kariet.

Zahrané pomdcky sa na konci kola neodstranuju, k nim len

na zaiatku dalSieho kola pribudne nova pomocka. VSetky

pomacky platia az do konca hry.
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Stvislosti (Gi odLisnosti) medzi tajnou postavou a postavami
na pomdckach si obmedzené Cisto predstavivostou
NaSepkavaca. Mozu to byt fyzické detaily, emdcie, profesia,
myslienky, a tak d‘alej... Je na Hladacoch, aby pochopili, co
sa im Nasepkavat snazi naznatit.
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BELLATRIX LESTRANGEOVA

ALBUS DUMBLEDORE

PRIKLAD: Nasepkavac sa snai doviest hladacov k RUBEUSOVI
HAGRIDOVI. Mize zvisle zahrat” ALBUSA DUMBLEDORA, aby
naznacil, Ze tajnd postava ma bradu, pracuje na Rokforte alebo
Casto poméha Harrymu Potterovi. Alebo méZe vodorovne zahrat
BELLATRIX LESTRANGEOVU, aby nasepkal, Ze tajnd postava je
kladnd postava, nie je Zenského pohlavia alebo nie je itleho vzrastu.

2 - DISKUSIA A ODSTRANENIE POSTAV

Hladaci si teraz musia starostlivo prezriet a prediskutovat zahrani
pomacku (zvisl alebo vodorovni), a nasledovne odstranit
postavy, o ktorych sa domnievaju, Ze NIE SU tajnd postava.

Na zéklade informdcii od NaSepkavaca musia Hladaci v prvom
kole odstranit jednu kartu - z celkovych dvandstich - o ktorej
si myslia, Ze NIE JE tajnd postava.
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PRIKLAD: Nasepkavac zvisle zahrs ALBUSA DUMBLEDORA. Hladaci
sa pozri na karty na stole a zacnii sa dohadovat. Myslia si, Ze tajnd
postava by mohol byt nejaky ucitel, mohla by mat’ bradu alebo mézZe
ist' 0 kladnii postavu. Rozhodnii sa odstranit’ LORDA VOLDEMORTA,
pretoZe sa zdd, Ze s ALBUSOM DUMBLEDOROM nemd nic spolocné.

Pokial' Hladaci odstranili kartu, na ktorej NIE JE tajnd
postava, pokracuji do dalSieho kola a Nasepkavac zahra
dalSiu pomdcku. Hladaci musia v druhom kole odstranit 2
postavy, v tretom 3 postavy a v Stvrtom 4 postavy. V piatom
kole zostand na stole lezat len 2 postavy. Po zahrani piatej
pomdcky musia Hladaci odstranit jednu z dvach zostévajucich
postav. POKIAL ZOSTANE NA STOLE LEZAT LEN TAJNA
POSTAVA, VSETCI HRACI ZVITAZILI!

POINAMKA: Pokial’ Hladaci kedykol'vek v priebehu hry odstrania
tajnii postavu, vietci hraci OKAMZITE PREHRAVAJU!

AKO HRAT § VIACERYMI BALICKAMI

Vedeli ste, 7e existuji rozne verzie hry SIMILO? Pokial' méte
viac balickov, mdZete dva z nich skombinovat a vytvorit tak
noveé, zaujimavé stratégie!

Jednoducho si zvolte dva balicky hry SIMILO a jeden z nich
poutite ako balicek postav (A) a druhy ako balicek pomdcok (B).

PRIPRAVA HRY

Nadepkévat si priberie jednu kartu z balitka postév (balicek
A, napriklad SIMILO: Harry Potter) a tajne sa na fiu pozrie.
Tato karta bude tajnou postavou. Potom si doberie dalSich
11 kariet z balicka postav, zamieSa ich spologne s tajnou
postavou a rozloi ich licom hore na stol do mriezky s
rozmermi 4 x 3 karty. Tychto 12 postav bude pouZitych v hre.
Nakoniec si NaSepkavac priberie do ruky 5 kariet z balicka

pomacok (balicek B, napriklad SIMILO: Fantastickeé zvery).
Tie tvoria jeho pociatocné moznosti pomdcok.

PRIEBEH HRY

Platia rovnake pravidla ako v beznej hre s jednym balickom,
az na vynimku, Ze NaSepkavat smie na hranie a prlberanle
kariet pouZit Len balicek pomdcok (B).
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