b PRAVIDLA

Similo je kooperativni hra: vSichni hraci se spolec-
né snazi najit tajnou postavu za pomoci nékolika
napoveéd.

PRIPRAVIT!

Vyberte nebo ndhodné zvolte jednoho hrace, ktery bude
NAPOVIDACEM. Ostatnf hraéi budou HLEDACI. Napovi-
dac zamicha karty a polozi je licem dolti na stadl.

Potom musi Napovidac:

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

2. Dobrat dal$ich 11 karet a zamichat je spolu s tajnou
postavou. Téchto 12 postav bude pouZzito pFi hre.

3. Rozlozit 12 postav licem nahoru na stdl a utvofit
m¥izku o rozmérech 4 X 3 karty.

4. Nakonec si Napovida¢ dobere do ruky 5 karet
z bali¢ku. Tyto karty predstavuji jeho poéateéni
moznosti napovéd.
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PRUBEH HRY

Hraje se na 5 kol. Béhem kazdého kola zahraje Napovi-
daé 1 napovédu, nalez Hledadi odstrani z m¥¢izky jednu
¢i vice postav. Pokud Hledaci odstranf tajnou postavu,
viichni hra&i OKAMZITE PROHRAVAJI. Pokud se jim
podafi odstranit vSechny karty kromé tajné postavy,
pak VSICHNI HRACI zZVITEZILI! A ted se podivame,
jak hra probiha!

1. ZAHRANI NAPOVEDY

Napovida¢ musi zahrat z ruky 1 napovédu, ktera poma-

ze Hledadim spravné urdit tajnou postavu. Napovédy

Ize zahrat svisle nebo vodorovné:

SVISLE NAPOVEDY — postavy na napovédach zahranych

svisle maji vzdy néco SPOLECNEHO s tajnou postavou.

VODOROVNE NAPOVEDY — postavy na npovédach zahra-

nych vodorovng se vzdy v né¢em LIST od tajné postavy.

* Napovida¢ nesmi mluvit, gestikulovat ¢i jakkoli jinak

komunikovat s Hledadi. Smi pouze hrat napovédy
na stal.

.

Okamzité po zahrani napovédy si Napovida¢ dobere
1 kartu z balicku, aby mél v ruce vzdy 5 karet.

Zahrané napovédy se po konci kola neodstranuji,
pouze k nim na zacatku dalsiho kola pfibude nova
napovéda. VSechny napovédy plati az do konce hry.
Spojitosti (¢i odliSnosti) mezi tajnou postavou
a postavami na napovédach jsou omezeny Cisté pred-
stavivosti Napovidace. Muze jit o fyzické detaily,
emoce, profese, myslenky a tak dale — je na Hleda-
¢ich, aby pochopili, co se jim Napovida¢ pokousi
naznacit.

Strakapoud

PRIKLAD: Napovida¢ se snazi Hledae dovést ke KRAVE.
Mize svisle zahrat KONE, aby naznatil, Ze tajna postava
je savec, byloZzravec nebo velky ¢tyFnozec. Nebo miize
naopak zahrat vodorovné STRAKAPOUDA, aby napové-
dél, Ze tajna postava neni ptak, maly tvor, ¢i Ze nezije
na stromech.

2. DISKUSE A ODSTRANENI POSTAV

Hledacdi si ted musi peclivé prohlédnout a prodiskutovat
zahranou napovédu (svislou nebo vodorovnou) a nasled-
né odstranit postavy, o nichZ se domnivaji, Ze NEJSOU
tajna postava.

Na zakladé informaci od Napovidade musi Hledadi
v prvnim kole odstranit jednu kartu — z celkovych dva-
nacti —, o které se domnivajf, ze NEN{ tajna postava.
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PRIKLAD: Napovida¢ zahral OSLA svisle. Hleda¢i se na
kartu podivali a zacali se dohadovat. Domnivaji se, Ze
tajna postava by mohla byt savec, mit podlouhlou hlavu
nebo 7it na farmé. Rozhodli se odstranit JESTRABA,
protoze zdanlivé nema s 0SLEM nic spole¢ného.

Pokud Hledati odstranili kartu, na které NENf tajna
postava, pokracuji do daliho kola a Napovidad zahraje
dalsi napovédu. Hledadi musi v druhém kole odstranit
2 postavy, ve tfetim 3 postavy a ve ¢tvrtém 4 postavy.
V patém kole ziistanou na stole leZet jen 2 postavy. Po
zahrani paté napovédy musi Hledaéi odstranit jednu ze
dvou zbyvajicich postav. POKUD ZUSTANE NA STOLE
LEZET POUZE TAJNA POSTAVA, VSICHNI HRACI ZVITE-
ZILI!

POZNAMKA: Pokud Hleda&i kdykoli v prljbé[lu hry
odstrani tajnou postavu, vSichni hrac¢i OKAMZITE PRO-
HRAVAJf!

JAK HRAT § ViCE BALICKY

VEdéli jste, ze existuji rtizné verze hry SIMILO? Pokud
mate vice balick(, mdzete dva z nich zkombinovat a vy-
tvoFit tak nové, zajimavé strategie!

Jednoduse si zvolte dva balicky hry SIMILO a jeden
z nich pouzijte jako bali¢ek postav (A) a druhy jako ba-
licek napovéd (B).

Jestrab
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PRIPRAVA HRY
Napovidac si dobere
jednu kartu z bali¢ku postav ’
(balfgek A, napfiklad SIMILO: \/ 4
ZVIRATA) a tajné se na ni po- Z IRATA
diva. Tato karta bude tajnou

postavou. Potom si dobere dal$ich 11 karet z balicku
postav, zamicha je spolec¢né s tajnou postavou a rozlozi
je licem nahoru na stll do m¥izky o rozmérech

4 X 3 karty. Téchto 12 postav bude pouzito pFi hre.
Nakonec si Napovidac dobere do ruky 5 karet z balic-

ku napovéd (bali¢ek B, napFiklad SIMILO: BAJE). Ty
tvoFi jeho pocateéni moznosti napovéd.

PRUBEH HRY

Plati stejna pravidla jako pfi bézné hre s jednim bali-
¢kem az na vyjimku, Ze Napovida¢ smi ke hrani a dobi-
rani karet pouZit pouze bali¢ek napovéd (B).

Kirké M
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PRIKLAD: Napovida¢ se snazi dovést Hledaée k PRASE-
TI. Miize svisle zahrat KIRKE, aby naznadil, ze tajna
postava ma néco spole¢ného s prasaty (je slavna, proto-
ze proménila Odysseovu posadku v prasata). Nebo miize
naopak zahrat vodorovné MEDUZU aby napovédél, ze
tajnda postava nema nic spolecného s hady nebo plazy.
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em PRAVIDLA

Similo je kooperativna hra: vSetci hraci sa spoloc-
ne snazia najst tajnd postavu pomocou niekolkych
pomacok.

PRIPRAVITI

Vyberte alebo nahodne zvolte jedného hraca, ktory
bude NASEPKAVALOM. Ostatni hragi budi HEADALL.
Nasepkavac zamiesa karty a polozi ich licom dole na stél.
Potom musi Nasepkavad:
1. Zobrat 1 kartu a tajne sa na riu pozriet. Tato karta
bude TAJNOU POSTAVOU, ktord musia Hladaci najst.
2. Zobrat dalSich 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 s rozmermi 4 X 3 karty.
4. Nakoniec si Nasepkavacé vezme do ruky 5 kariet
z bali¢ka. Tieto karty predstavuji jeho poCiatocné
moznosti pomdcok.
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PRIEBEH HRY

Hra sa 5 kol. Pocas kazdého kola zahra Nasepkavac
1 pomdcku, naco Hladaci odstrania z mriezky jednu ¢i
viac postav. Pokial Hladaci odstrania tajnd postavu,
v3etci hradi OKAMZITE PREHRAVAJU. Ak sa im podari
odstranit vetky karty okrem tajnej postavy, VSETCI
HRACI zVITAZILI! A teraz sa pozrieme, ako hra pre-
bieha!

1. ZAHRANIE POMOCKY

Nasepkava¢ musi zahrat z ruky 1 pomocku, ktord po-
moze Hladadom spravne urcit tajnd postavu. Pomdcky
je mozné zahrat zvisle alebo vodorovne:

ZVISLE POMOCKY — postavy na pomdckach zahranych
zvisle majd vzdy nieco SPOLOCNE s tajnou postavou.

VODOROVNE POMOCKY — postavy na pomdckach zahra-
nych vodorovne sa vzdy v nieom LISIA od tajnej postavy.

* Nasepkavac nesmie hovorit, gestikulovat ¢i akokolvek
inak komunikovat' s Hfadaémi. Smie len vykladat po-
mocky na stol.

Okamzite po zahrani pomdcky si Nasepkavac zobe-
rie 1 kartu z balicka, aby mal v ruke vzdy 5 kariet.
Zahrané pomocky sa na konci kola neodstranuju,
len k nim na zaciatku dalSieho kola pribudne nova
pomocka. Vsetky pomocky platia az do konca hry.

Podobnosti (¢i odliSnosti) medzi tajnou postavou
a postavami na pomdckach st obmedzené vyluéne
predstavivostou Nasepkavaca. Mozu to byt fyzické
detaily, emécie, profesia, myslienky, a tak dalej...
Zalezi na Hladacoch, aby pochopili, ¢o sa im Nasep-
kavaé pokisa naznadit.
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PRIKLAD: Nasepkava¢ sa snazi doviest Hfadacov ku
KRAVE. Mbze zvisle zahrat KONA, aby naznadil, Ze tajna
postava je cicavec, bylinozZravec alebo vel'ky Stvornozec.
Alebo mdze naopak zahrat vodorovne DATELA, aby na-
povedal, Ze tajnd postava nie je vtak, maly tvor alebo Ze
nezije na strome.

2. DISKUSIA A ODSTRANENIE POSTAV

Hladaci si teraz musia starostlivo prezriet a predisku-
tovat zahrant pomacku (zvislt alebo vodorovnd) a na-
sledne odstranit postavy, o ktorych sa domnievajd, Ze
NIE SU tajna postava.

Na zéaklade informacii od Nasepkavaca musia Hladaci
v prvom kole odstranit jednu kartu ¢ z celkovych dva-
nastich — o ktorej si myslia, Ze NIE JE tajna postava.
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PRIKLAD: Nasepkava¢ zahral OSLA zvisle. Hladaci sa
pozreli na karty a zacali sa dohadovat. Domnievaju sa,
Ze tajna postava by mohla byt cicavec, mat podlhovasti
hlavu alebo Zit'na farme. Rozhodli sa odstranit JASTRA-
BA, lebo zdanlivo nema s 0SLOM ni¢ spolocné.

Pokial Hladaci odstranili kartu, na ktorej NIE JE tajna
postava, pokracuju do dalSieho kola a Nasepkavac zahra
dalSiu pomdcku. Hfadac¢i musia v druhom kole odstranit’
2 postavy, v tretom 3 postavy a v Stvrtom 4 postavy.
V piatom kole zostanl na stole lezat len 2 postavy. Po
zahrani piatej pomocky musia Hladaci odstranit jednu
z dvoch zostéavajicich postav. POKIAL ZOSTANE NA STOLE
LEZAT LEN TAJNA POSTAVA, VSETCI HRACI ZVITAZILI!
POZNAMKA: Pokial Hfadagi kedykolvek v priebehu hry
odstrania tajni postavu, vietci hraci OKAMZITE PRE-
HRAVAJU!

AKO HRAT S VIACERYMI BALICKAMI

Vedeli ste, ze existuji rozne verzie hry SIMILO? Pokial
mate viac bali¢kov, mdéZete dva z nich skombinovat a vy-
tvorit tak nové, zaujimavé stratégie!

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

PRIPRAVA HRY

Nasepkavac si zoberie

jednu kartu z bali¢ka postav
(balicek A, napriklad SIMILO:

ZVIERATA) atajne sa na fiu

2ViRATA
pozrie. Tato karta bude tajnou

postavou. Potom zoberie dal$ich 11 kariet z bali¢ka
postav, zamiesa ich spolocne s tajnou postavou a rozlo-
zi ich licom hore na stdl do mriezkys rozmermi

4 x 3 karty. Tychto 12 postav bude pouzitych v hre.

Nakoniec si NaSepkavac vezme do ruky 5 kariet z ba-
licka pomdcok (balitek B, napriklad SIMILO: BAJE).
Tie tvoria jeho poCiato¢né moznosti pomdcok.

PRIEBEH HRY

Platia rovnaké pravidla ako v beznej hre s jednym ba-
lickom, aZ na vynimku, ze Nasepkavac smie na hranie
a priberanie kariet pouZit len bali¢ek pomdcok (B).

Kirké M
M ”Prasa
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PRIKLAD: Nasepkavaé sa snazi doviest Hladacov
k PRASATU. Moze zvisle zahrat KIRKE, aby naznagil,
Ze tajna postava ma nieco spolocné s prasatami (je
slavna, lebo premenila Odysseovu posadku na prasce).
Alebo méze naopak zahrat vodorovne MEDUZU, aby
napovedal, Ze tajna postava nema nic spolo¢né s hadmi
alebo plazmi.

A teraz sa ukazte: Dokazete
najst spojitost medzi Argom
a ovcou?
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