
PRAVIDLa
Similo je kooperativní hra : všichni hráči se společ-
ně snaží najít tajnou postavu za pomoci několika 
nápověd.

PŘIPRAVIT !
Vyberte nebo náhodně zvolte jednoho hráče, který bude 
NAPOVÍDAČEM. Ostatní hráči budou HLEDAČI. Napoví-
dač zamíchá karty a položí je lícem dolů na stůl.
Potom musí Napovídač :
1.�	Dobrat 1 kartu a tajně se na ni podívat. Tato karta 

bude TAJNOU POSTAVOU, kterou musí Hledači najít.
2.�	� Dobrat dalších 11 karet a zamíchat je spolu s tajnou 

postavou. Těchto 12 postav bude použito při hře.
3.	 Rozložit 12 postav lícem nahoru na stůl a utvořit 

mřížku o rozměrech 4 × 3 karty.
4.	� Nakonec si Napovídač dobere do ruky 5 karet 

z balíčku. Tyto karty představují jeho počáteční 
možnosti nápověd.

PRŮBĚH HRY
Hraje se na 5 kol. Během každého kola zahraje Napoví-
dač 1 nápovědu, načež Hledači odstraní z mřížky jednu 
či více postav. Pokud Hledači odstraní tajnou postavu, 
všichni hráči OKAMŽITĚ PROHRÁVAJÍ. Pokud se jim 
podaří odstranit všechny karty kromě tajné postavy, 
pak VŠICHNI HRÁČI ZVÍTĚZILI ! A  teď se podíváme, 
jak hra probíhá !

1. ZAHRÁNÍ NÁPOVĚDY
Napovídač musí zahrát z ruky 1 nápovědu, která pomů-
že Hledačům správně určit tajnou postavu. Nápovědy 
lze zahrát svisle nebo vodorovně :
SVISLÉ NÁPOVĚDY – postavy na nápovědách zahraných 
svisle mají vždy něco SPOLEČNÉHO s tajnou postavou.
VODOROVNÉ NÁPOVĚDY – postavy na nápovědách zahra­
ných vodorovně se vždy v něčem LIŠÍ od tajné postavy.

•	 Napovídač nesmí mluvit, gestikulovat či jakkoli jinak 
komunikovat s Hledači. Smí pouze hrát nápovědy 
na stůl.

•	 Okamžitě po zahrání nápovědy si Napovídač dobere 
1 kartu z balíčku, aby měl v ruce vždy 5 karet.

•	 Zahrané nápovědy se po konci kola neodstraňují, 
pouze k nim na začátku dalšího kola přibude nová 
nápověda. Všechny nápovědy platí až do konce hry.

•	 Spojitosti (či odlišnosti) mezi tajnou postavou 
a postavami na nápovědách jsou omezeny čistě před­
stavivostí Napovídače. Může jít o fyzické detaily, 
emoce, profese, myšlenky a tak dále..., je na Hleda­
čích, aby pochopili, co  se jim Napovídač pokouší 
naznačit.

PŘÍKLAD : Napovídač se snaží Hledače dovést k ČERVE­
NÉ KARKULCE. Může svisle zahrát SNĚHURKU, aby na- 
značil, že tajná postava je dívka, má tmavé vlasy nebo že 
má něco společného s červenou a zelenou barvou. Nebo 
může naopak zahrát DŽINA vodorovně, aby napověděl, 
že tajná postava není muž, není vzrostlé postavy nebo že 
neumí čarovat.

2. DISKUSE A ODSTRANĚNÍ POSTAV
Hledači si teď musí pečlivě prohlédnout a prodiskutovat 
zahranou nápovědu (svislou nebo vodorovnou) a násled-
ně odstranit postavy, o nichž se domnívají, že NEJSOU 
tajná postava.
Na základě informací od Napovídače musí Hledači 
v prvním kole odstranit jednu kartu – z celkových dva-
nácti – o které se domnívají, že NENÍ tajná postava.

PŘÍKLAD : Napovídač zahrál SNĚHURKU svisle. Hledači 
se na kartu podívali a začali se dohadovat. Domnívají se, 
že tajná postava by mohla být žena, mít tmavé vlasy, být 
postavou bratří Grimmů nebo že jde o hodnou princeznu. 
Rozhodli se odstranit LIŠÁKA A KOCOURA, protože 
zdánlivě nemají nic společného se SNĚHURKOU.
Pokud Hledači odstranili kartu, na které NENÍ tajná 
postava, pokračují do dalšího kola a Napovídač zahraje 
další nápovědu. Hledači musí v druhém kole odstranit 
2 postavy, ve třetím 3 postavy a ve čtvrtém 4 postavy. 
V pátém kole zůstanou na stole ležet jen 2 postavy. Po 
zahrání páté nápovědy musí Hledači odstranit jednu ze 
dvou zbývajících postav. POKUD ZŮSTANE NA STOLE 
LEŽET POUZE TAJNÁ POSTAVA, VŠICHNI HRÁČI ZVÍTĚ­
ZILI !
POZNÁMKA : Pokud Hledači kdykoli v průběhu hry 
odstraní tajnou postavu, všichni hráči OKAMŽITĚ PRO-
HRÁVAJÍ !

JAK HRÁT S VÍCE BALÍČKY
Věděli jste, že existují různé verze hry SIMILO ? Pokud 
máte více balíčků, můžete dva z nich zkombinovat a vy-
tvořit tak nové, zajímavé strategie !
Jednoduše si zvolte dva balíčky hry SIMILO a jeden 
z nich použijte jako balíček postav (A) a druhý jako ba-
líček nápověd (B).

PŘÍPRAVA HRY
Napovídač si dobere jednu 
kartu z balíčku postav (ba-
líček A, například SIMILO : 
Pohádky) a tajně se na ni 
podívá. Tato karta bude tajnou 
postavou. Potom si dobere dalších 
11 karet z balíčku postav, zamíchá je  
společně s tajnou postavou a rozloží je lícem nahoru 
na stůl do mřížky o rozměrech 4 × 3 karty. Těchto 
12 postav bude použito při hře.
Nakonec si Napovídač dobere do ruky 5 karet z balíčku 
nápověd (balíček B, například SIMILO : Historie). Ty tvo-
ří jeho počáteční možnosti nápověd.

PRŮBĚH HRY
Platí stejná pravidla jako při běžné hře s jedním balí- 
čkem, až na výjimku, že Napovídač smí ke hraní a dobí-
rání karet použít pouze balíček nápověd (B).

PŘÍKLAD : Napovídač se snaží dovést Hledače k SRDCO-
VÉ KRÁLOVNĚ. Může svisle zahrát KRÁLOVNU ALŽBĚ-
TU I., aby naznačil, že tajná postava je žena, královna, 
že má majestátní účes, že je mocná nebo že má něco 
společného s Anglií. Nebo může naopak zahrát KONFU-
CIA vodorovně, aby napověděl, že tajná postava není 
muž, není to mírumilovná ani kulturní osoba nebo že nej- 
de o postavu z východní kultury.
A teď schválně : Dokážete najít spojitost mezi Kleopat-
rou a Zlou královnou ?
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PRAVIDLÁ
Similo je kooperatívna hra: všetci hráči sa spoloč-
ne snažia nájsť tajnú postavu pomocou niekoľkých 
pomôcok.

PRIPRAVIŤ!
Vyberte alebo náhodne zvoľte jedného hráča, ktorý 
bude NAŠEPKÁVAČOM. Ostatní hráči budú HĽADAČI. 
Našepkávač zamieša karty a položí ich lícom dole na stôl.
Potom musí Našepkávač:
1.�	Pribrať 1 kartu a tajne sa na ňu pozrieť. Táto karta 

bude TAJNOU POSTAVOU, ktorú musia Hľadači nájsť.
2.�	� Pribrať ďalších 11 kariet a zamiešať ich spolu s taj- 

nou postavou. Týchto 12 postáv bude použitých v hre.
3.	 Rozložiť 12 postáv lícom hore na stôl a utvoriť 

mriežku s rozmermi 4 × 3 karty.
4.	� Nakoniec si Našepkávač priberie do ruky 5 kariet 

z balíčka. Tieto karty predstavujú jeho počiatočné 
možnosti pomôcok.

PRIEBEH HRY
Hrá sa 5 kôl. Počas každého kola zahrá Našepkávač 
1 pomôcku, načo Hľadači odstránia z mriežky jednu či 
viac postáv. Pokiaľ Hľadači odstránia tajnú postavu, 
všetci hráči OKAMŽITE PREHRÁVAJÚ. Pokiaľ sa im 
podarí odstrániť všetky karty okrem tajnej postavy, 
VŠETCI HRÁČI ZVÍŤAZILI! A teraz sa pozrieme, ako 
hra prebieha!

1. ZAHRANIE POMÔCKY
Našepkávač musí zahrať z ruky 1 pomôcku, ktorá po-
môže Hľadačom správne určiť tajnú postavu. Pomôcky 
je možné zahrať zvisle alebo vodorovne:
ZVISLÉ POMÔCKY – postavy na pomôckach zahraných 
zvisle majú vždy niečo SPOLOČNÉ s tajnou postavou.
VODOROVNÉ POMÔCKY – postavy na pomôckach zahra-
ných vodorovne sa vždy v niečom LÍŠIA od tajnej postavy.

•	 Našepkávač nesmie hovoriť, gestikulovať či akokoľvek 
inak komunikovať s Hľadačmi. Smie len vykladať po-
môcky na stôl.

•	 Okamžite po zahraní pomôcky si Našepkávač pribe-
rie 1 kartu z balíčka, aby mal v ruke vždy 5 kariet.

•	 Zahrané pomôcky sa na konci kola neodstraňujú, 
k nim len na začiatku ďalšieho kola pribudne nová 
pomôcka. Všetky pomôcky platia až do konca hry.

•	 Súvislosti (či odlišnosti) medzi tajnou postavou 
a postavami na pomôckach sú obmedzené čisto 
predstavivosťou Našepkávača. Môžu to byť fyzické 
detaily, emócie, profesia, myšlienky, a tak ďalej… Je 
na Hľadačoch, aby pochopili, čo sa im Našepkávač 
pokúša naznačiť.

PRÍKLAD : Našepkávač sa snaží Hľadačov doviesť k ČER­
VENEJ ČIAPOČKE. Môže zvisle zahrať  SNEHULIENKU, 
aby naznačil, že tajná postava je dievča, má tmavé vlasy 
alebo, že má niečo spoločné s červenou a zelenou farbou. 
Alebo môže naopak zahrať DŽINA vodorovne, aby nazna-
čil, že tajná postava nie je muž, nie je urastenej postavy 
alebo, že nevie čarovať.

2. DISKUSIA A ODSTRÁNENIE POSTÁV
Hľadači si teraz musia starostlivo prezrieť a predisku-
tovať zahranú pomôcku (zvislú alebo vodorovnú), a ná­
sledne odstrániť postavy, o ktorých sa domnievajú, že 
NIE SÚ tajná postava.
Na základe informácií od Našepkávača musia Hľadači 
v prvom kole odstrániť jednu kartu - z celkových dva- 
nástich - o ktorej si myslia, že NIE JE tajná postava.

PRÍKLAD : Našepkávač zahral SNEHULIENKU zvisle. 
Hľadači sa na kartu pozreli a začali sa dohadovať. Do-
mnievajú sa, že tajná postava by mohla byť žena, mať 
tmavé vlasy, byť postavou bratov Grimmovcov  alebo, že 
ide o poslušnú princeznú. Rozhodli sa odstrániť LIŠIAKA 
A KOCÚRA, pretože zdanlivo nemajú nič spoločné so 
SNEHULIENKOU.
Pokiaľ Hľadači odstránili kartu, na ktorej NIE JE tajná 
postava, pokračujú do ďalšieho kola a Našepkávač zahrá 
ďalšiu pomôcku. Hľadači musia v druhom kole odstrániť 
2 postavy, v treťom 3 postavy a v štvrtom 4 postavy. 
V piatom kole zostanú na stole ležať len 2 postavy. Po 
zahraní piatej pomôcky musia Hľadači odstrániť jednu  
z dvoch zostávajúcich postáv. POKIAĽ ZOSTANE NA STOLE 
LEŽAŤ LEN TAJNÁ POSTAVA, VŠETCI HRÁČI ZVÍŤAZILI!

POZNÁMKA : Pokiaľ Hľadači kedykoľvek v priebehu hry 
odstránia tajnú postavu, všetci hráči  OKAMŽITE PRE-
HRÁVAJÚ !

AKO HRAŤ S VIACERÝMI BALÍČKAMI
Vedeli ste, že existujú rôzne verzie hry SIMILO ? Pokiaľ 
máte viac balíčkov, môžete dva z nich skombinovať a vy­
tvoriť tak nové, zaujímavé stratégie!
Jednoducho si zvoľte dva balíčky hry SIMILO a jeden  
z nich použite ako balíček postáv (A) a druhý ako balí-
ček pomôcok (B).

PRÍPRAVA HRY
Našepkávač si priberie 
jednu kartu z balíčka postáv 
(balíček A, napríklad SIMILO: 
Rozprávky) a tajne sa na ňu 
pozrie. Táto karta bude tajnou 
postavou. Potom si doberie ďalších  
11 kariet z balíčka postáv, zamieša ich spoločne s tajnou 
postavou a rozloží ich lícom hore na stôl do mriežky  
s rozmermi 4 x 3 karty. Týchto 12 postáv bude použitých 
v hre.
Nakoniec si Našepkávač priberie do ruky 5 kariet z ba-
líčka pomôcok (balíček B, napríklad SIMILO : História). 
Tie tvoria jeho počiatočné možnosti pomôcok. 

PRIEBEH HRY
Platia rovnaké pravidlá ako v bežnej hre s jedným ba-
líčkom, až na výnimku, že Našepkávač smie na hranie  
a priberanie kariet použiť len balíček pomôcok (B).

PRÍKLAD : Našepkávač sa snaží doviesť Hľadačov k SRD-
COVEJ KRÁĽOVNEJ. Môže zvisle zahrať KRÁĽOVNÚ 
ALŽBETU I., aby naznačil, že tajná postava je žena, 
kráľovná, že má majestátny účes, že je mocná alebo, že 
má niečo spoločné s Anglickom. Alebo môže naopak za-
hrať  KONFUCIA vodorovne, aby naznačil, že tajná posta-
va nie je muž, nie je to mierumilovná ani kultúrna osoba 
alebo, že nejde o postavu z východnej kultúry.
A teraz schválne: Dokážete nájsť súvislosť medzi Kleo-
patrou a Zlou kráľovnou?
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