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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 hraéi budou HLEDACI. Napovida¢

zamichd karty a poloZi je licem dold na stl.

Potom musi Napovida¢:

1. Dobrat 1 kartu a tajné se na ni podivat. Tato karta bude
TAJNOU POSTAVOU, kterou musi Hledaci 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
orozmérech 4 = 3 karty.

4. Nak i Napovidac dob
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moznosti ndpovéd.
PRUBEH HRY
Hraje se na 5 kol. Behem kazdého kola zahraje Napovidaé
1 napovédu, nacez Hledaci odstrani z mfizky jednu i vice
postav, Pokud Hledagi 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 NAPC

Napovidat musi zahrat z ruky 1 ndpovédu, které pomize
Hledactm sprévné urcit tajnou postavu. Napovedy lze
zahrat svisle nebo vodorovneé:

SVISLE NAPOVEDY - postavy nanapovédach zahranychsvisle
maji vzdy néco SPOLECNEHO s tajnou
postavou.

VODOROVNE NAPOVEDY - postavy na napovédach zahrapych
vodorovné se vidy v nécem LISI od
tajné postavy.

Napovida¢ nesmi mluvit, gestikulovat Ci jakkoli jinak

komunikovat s Hledaci. Smi pouze hrat napovédy na stil.

Okamzité 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 (¢i odlisnosti) mezi tajnou postavou a postavami
na napovédich jsou omezeny Cisté predstavivosti
Napovidace. Mize jit o fyzické detaily, emoce, profese,
myslenky a tak déle... Je na Hledacich, aby pochopili, co
se jim Napovidac pokousi naznatit.
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PERCIVAL GRAVES

PRIKLAD: Napovidac se snaZi Hledace dovést k JACOBU
KOWALSKEMU. Mize svisle zahrat HRBOUNA, aby naznacil, 7e
tajnd postava ma néco spolecného s MLOKEM SCAMANDEREM,
byla pokousdna HRBOUNEM nebo Ze je kladnd. Nebo mize naupak
zahrét PERCIVALA GRAVESE vodorovné, aby napnvede[ Ze tajnd
postava je NEGAR, nemd negativni karmu nebo Ze nemé Sedivé
viasy.

2 - DISKUZE A 0D

Hledati si ted' musi peclivé prohlédnout a prodiskutovat zahranou
napovédu (svislou nebo vodorovnou) a nésledné odstranit
postavy, o nichz se domnivaji, Ze NEJSOU tajné postava.

Na zékladé informaci od Napovidace musi Hledaci v prvnim
kole odstranit jednu kartu - z celkovych dvancti - o které
se domnivaji, ze to NENI tajné postava.
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Howxostovi
PRIKLAD: Napovidac zahrél HRABAKA svisle. Hledaii se na kartu
podivali a zacali se dohadovat. Domnivaji se, Ze tajnd postava by mohla
patrit do kouzelnického svéta, Ze je kladnd nebo Ze se prateli s MLOKEM
SCAMANDEREM. Rozhodli se odstranit kartu MARY LOU HOLKOSTOVE,
protoZe zdanlivé nemd nic spolecného s HRABAKEM,

Pokud Hledaci odstranili kartu, na které NENI tajnd postava,
pokracuji do dalSiho kola a Napovidac zahraje dalsi napovédu.
Hledati musi v druhém kole odstranit 2 postavy, ve tretim 3
postavy a ve Ctvrtém 4 postavy. V patém kole zistanou na
stole lezet jen 2 postavy. Po zahrani paté ndpovédy musi
Hledati 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!
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JAK HRAT § ViCE

Védeli jste, Ze existuji rizné verze hry SIMILO? Pokud méte
vice balickd, mizete dva z nich zkombinovat a vytvofit tak
nové, zajimavé strategie!

Jednoduse si zvolte dva balicky hry SIMILO a jeden z nich pouijte
jako balicek postav (A) a druhy jako balicek napovéd (B).

PRIPRAVA HRY

Napovidat si dobere jednu kartu z balitku postav (balicek
A, napiiklad SIMILO: Fantasticka zvifata) a tajné se na ni
podiva. Tato karta bude tajnou postavou. Potom si dobere
dalSich 11 karet z balicku postav, zamichd je spolecné
s tajnou postavou a rozlozi je licem nahoru na stul do mizky
orozmérech 4 x 3 karty. Téchto 12 postav bude pouZito pfi hre.

Nakonec si Napovidac dobere do ruky 5 karet z balitku
napovéd (balicek B, napfiklad SIMILO: Harry Potter). Ty
tvori jeho pocatecni moznosti napoved.
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PRUBEH HRY

Plati stejnd pravidla jako pri bézné hie s jednim balickem, a
na vyjimku, ze Napovidac smi ke hrani a dobirani karet pnuzn
pouze balicek napovéd (B).
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Similo je kooperativna hra: véetci hraci sa spoloéne snazia
néjst tajnd postavu pomocou niekolkych pomdcok.

PRIPRAVIT!

Vyberte alebo nahodne zvolte jedného hraca, ktory bude
NASEPKAVACOM. Ostatni hraci budd HLADACI. Nasepkavat
zamiesa karty.

Potom musi Nasepkavac:

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

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

3. Rozlozit 12 postav licom hore na stdl a utvorit mriezku

srozmermi 4 x 3 karty.
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zhalicka. Tieto karty
predstavuji jeho
potiatoéné
moznosti
pomécok.

PRIEBEH HRY

Hra sa na 5 kdl. Pocas kazdého kola zahra Nasepkdvac
1 pomdcku, naco Hladaci odstrania z mriezky jednu ¢ viac
postav. Pokial Hladati odstrania tajnd postavu, vetci
hraci OKAMZITE PREHRAVAJU. Pokial sa im podari
odstranit véetky karty okrem tajnej postavy, VSETCI HRACI
ZVITAZILI! Ateraz sa pozrieme, ako hra prebiehal

1- ZAHRANIE PO

Nasepkavac musi zahrat z ruky 1 pomdcku, ktora pomoze
Htadacom spravne urcit tajnd postavu. Pomdcky je mozné
zahrat zvisle alebo vodorovne:

IVISLE POMOCKY - postavy na poméckach zahranych zvisle
maji vidy nieco SPOLOCNE s tajnou
postavou.

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

NaSepkavac nesmie hovorit, gestikulovat ¢i akokolvek inak

komunikovat s Htadaémi. Smie len vykladat pomdcky na

stol.

Okamzite po zahrani pomdcky si NaSepkavac priberie

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

Zahrané pomacky sa na konci kola neodstranujd, len k nim

na zatiatku dalSieho kola pribudne nova pomacka. VSetky

pomacky platia az do konca hry.
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Suvislosti (€i odlignosti) medzi tajnou postavou a postavami
na pomdckach si obmedzené Cisto predstavivostou
NaSepkavaca. Mou to byt fyzické detaily, emdcie, profesia,
myslienky, a tak dalej... Je na Hladacoch, aby pochopili, €o
sa im Nasepkavat snazi naznacit.
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PERCIVAL GRAVES

PRIKLAD: Nasepkévac sa snazi doviest' hladacov k JACOBOVI
KOWALSKEMU. Mize zvisle zahrat murtlapa, aby naznacil, 7e tajnd
postava md nieco spolocné s MLOKOM SCAMANDEROM, uhryzol

Ju MURTLAP alebo ide o kladnii postavu. Alebo méZe vodorovne

zahrat' PERCIVALA GRAVESA, aby nasepkal, Ze tajnd postava je
NOMAG, nie je z4porna postava alebo nemé Sediveé vlasy.

2 - DISKUSIA A OD

Hladaci si teraz musia starostlivo prezriet a prediskutovat
zahrani pomdcku (zvisld alebo vodorovnd) a nasledne odstranit
postavy, o ktorych sa domnievaji, ze NIE SU tajna postava.

Na zaklade informacii od Nasepkavaca musia Hladaci v prvom
kole odstranit jednu kartu - z celkovych dvanastich - o ktorej
si myslia, Ze NIE JE tajn postava.
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PRIKLAD: Nasepkavac zahra zvisle NUCHAGA. Hladaci sa pozri na
karty na stole a zacni sa dohadovat. Myslia si, Ze tajnd postava by mohla
patrit do Carodejnickeho sveta, mohla by byt kladnou postavou alebo
sa priatelit' s MLOKOM SCAMANDEROM, Rozhodnd sa odstranit MARY
LOU BAREBONEOVU, pretoze sa zd, 7e s NUCHACOM nemd nié spolocné.

Pokial' Hladaci odstranili kartu, na ktorej NIE JE tajnd
postava, pokracuju 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
pomacky musia Hladaci odstranit jednu z dvgch zostavajicich
postav. POKJAL ZOSTANE NA STOLE LEZAT LEN TAJNA
POSTAVA, VSETCI HRACI ZVITAZILI!

POINAMKA: Pokial’ Hladaci kedykol'vek v priebehu hry odstrania
tajini postavu, vsetci hréci OKAMZITE PREHRAVAJU!

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

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

PRIPRAVA HRY

NaSepkavac si priberie jednu kartu z balicka postav (ballcek
A, napriklad SIMILO: Fantastické zvery) a tajne sa na fiu
pozrie. Tato karta bude tajnou postavou. Potom si doberie
dalsich 11 kariet z balicka postav, zamiesa ich spolocne s
tajnou postavou a rozlozi ich licom hore na stdl do mriezky s
rozmermi 4 x 3 karty. Tychto 12 postav bude pouitych v hre.

Nakoniec si NaSepkavac priberie do ruky 5 kariet z balicka
pomdcok (balicek B, napriklad SIMILO: Harry Potter). Tie
tvoria jeho pnclatocne moznosti pomacok.

LOLS LS L
P/l 7l 7L
P 7y 7YY

W s

PRIEBEH HRY

Platia rovnake pravidld ako v beznej hre s jednym balickom,
aina vynlmku 7e Nasepkavac smie na hranie a prlberame
kariet pouZit Len balicek pomdcok (B).
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