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Vas cil je prosty.

Pokuste se nastavit cerveny ukazatel
co nejblize stfedu barevného terce.



Ma to jeden haéek.

Ter¢ je zcela zakryty modrou clonou
av kazdém kole se nachazi na jiném, nahodném misté.




Nastésti je jeden ze spoluhraci telepat a vi presné,
kde se ter¢ nachazi!

Mokré
i Za pa’cha'
2N =
g\,\:)l,?dez

Dobere si jednu z karet se dvéma protikladné pojmy, napriklad
JIntrovertni - Extrovertni“ nebo ,,Horké - Studené”.



Telepat dava ndpovédu, kterd uréuje polohu terée
NA SKALE mezi témito dvéma pojmy.

V tomto prikladu je teré mirné na ,horké" strané, takze telepat rekne ,kava“,
protoze kava je horka, ale nenf to ta nejvic horka véc, jakou si lze predstavit.




Telepatdv tym ted’ musi napovédu probrat
arozhodnout, kam nastavi ukazatel.

Kava neni SLUNCE, Tak kam byste
takze nemtize byt dali lavu?
uplné vlevo.

Pockej, kava prece Mozna o trochu
mize byt i ledova... vic doleva?

VSichni nahlas premysleji a zvazuji rizné blaznivé népady,
zatimco druhy tym se vés snazi zmast $patnymi radami.



Nakonec telepat odkryje clonu
a odhali, zda kazatel zasahl teré.

Cim blize jste ke stfedu terée, tim vice bodu ziskate!
(Druhy tym ma také $anci ziskat body.)




PRIPRAVA HRY

Kolo

Teré

Clona

Skaly

Ukazatel

Pristroj

Hadaci zeton
pro druhy tym

(bez aktivniho telepata)

Bodovaci zeton:

leva hemisféra

Karty pojmt

Bodovaci zeton:
prava hemisféra



SHRNUTI HRY

NALADEN( je spoledenska hra, ve které dva tymy soutézi
ve ¢teni myslenek.

Tymy se stfidaji v otdleni ukazatele a snazi se odhadnout
polohu terée na $kale, kteréd je zakryta clonou. Jeden hra¢
z aktivniho tymu - telepat - zna presnou polohu terée, ale smi
Fict ndpovédu, kterd naznaduje pouze jeho polohu NA SKALE
mezi dvéma protikladnymi pojmy. Nasledné musi jeho spolu-
hraci hadat, kde se ter¢ nachéazi.

POZNAMKY K PRIPRAVE HRY

P
p

prava hry NALADENI trvd méné ne? minutu a hraje se

i
imo v krabici. Hru si mzete jednoduse podavat, aniz bys-

F
F

te z krabice cokoli vytahovali. Nejprve zasunte pfistroj (vel-
ky plastovy pfedmét s ukazatelem a oto¢nym kolem) do otvo-
ru uprostfed pofadade. Poté zasunte 3 zetony - obé ,hlavy”
a hadaci Zeton - do pfislusnych otvor@. Schéma vlevo ukazu-
je, kam co patfi.

Nyni se rozdélte do dvou pfiblizné stejné velkych tymd. V ka-
zdém tymu vyberte, kdo bude jako prvni telepat (kdo bude
napovidat).

Tym, ktery hraje jako prvni, zaéina s 0 body. Tym, ktery jde
na fadu druhy, zaé¢ina s 1 bodem. Tymy nazyvédme leva he-

misféra a prava hemisféra, ale mlzete si zvolit i vlastni nazvy.

Ato je vie! Nyni jste pfipraveni se naladit.




TELEPATICKA FAZE

Kazdy tah zalina tim, ze telepat tymu, ktery je na fadé, otodi
kolem 8kaly, ¢imz ndhodné zméni polohu terce. Poté si dobere
jednu kartu pojm( a Fekne svému tymu napovédu, ktera nazna-

&uje pozici NA SKALE mezi dvéma pojmy na kart.

Telepat by mél vée provadét skryté, aby hradi ani jednoho tymu
nevidéli, kde se teré nachazi.

Telepat by mél dodrzovat tento postup (je pomérné podrobny,
ale v praxi je to jednoduché):

1. Zatahnéte clonu: Otocte pomoci plastového Uchytu clonu
tak, aby se zcela zavrela a zapadla (zacvakla) na své misto.

2. Vyberte si zadani: Doberte si 1 kartu pojmd z bali¢ku. Karty
jsou oboustranné a telepat si miize vybrat stranu, kterou chce
pro svou napovédu pouzit. Na vétsiné karet je jedna strana
,béznd" a druha ,nezvykla“. PFili§ nad tim nepfemyslejte - jed-
noduse si vyberte tu, ktera vés vice zaujme!

Kartu vlozte do otvoru pred pfistrojem vybranou stranou do-
predu a preététe ji nahlas tak, aby pojmy slysely oba tymy.

3. Ndhodné uréete polohu terée: Otacejte kolem gkaly - prs-
ty po jeho vinkovaném okraji -, dokud si nebudete jisti, ze je
teré ve zcela néhodné poloze. Béhem otaceni musi byt clona
ZATAZENA: nemizete ji nechat otevfenou, abyste si polohu
terée vybrali.



4. Odtahnéte clonu: Pomoci plastového tchytu otevrete clo-
nu a podivejte se, kde se ter¢ nachézi. Clonu byste méli vzdy
oteviit UPLNE, i kdy# teré uvidite uz pfi &asteéném otevient.
V opaéném pripadé by ostatni hragi mohli odhadnout pribliz-
nou polohu terée.

Vyjimeéné se miize stat, ze stfed terce (vysek za 4 body) ne-
bude vibec vidét. Pokud se to stane, zatdhnéte clonu a zno-
vu otocte kolem. Pokud je stfed terée viditelny alespon ¢as-
tedné na levém nebo pravém okraji, poloha je platné - i kdyby
$lo jen o tenky prouzek.

5. Reknéte napovédu: Podivejte se, kde se nachazi stred ter-
¢e v rémci viditelné &asti kola. Nasledné vymyslete napovéduy,
kteréd odpovidé poloze terée NA SKALE mezi dvéma pojmy
na vybrané karté. Pravidla pro spravné poskytovani ndpovéd
najdete dale.

6. Zatahnéte clonu: Pomoci plastového Uchytu clonu zce-
la zavrete. Poté otolte krabici smérem ke svému tymu, aby
mohli manipulovat s pfistrojem.

Od této chvile telepat prestava ZCELA komunikovat!

Poté, co telepat rekne svou napovédu, nesmi uz NIC Fict -
dokonce ani nic upfesfovat - a musi zachovat naprosto ka-
mennou tvar.

Pokud telepat po vysloveni ndpovédy jakymkoli zptsobem
(verbalné nebo neverbalné) naznadi polohu terée, je na ostat-
nich hraéich, aby rozhodli, zda a jak jeho tym potrestaji. My
obvykle nechdme telepata fict novou ndpovédu s novou kar-
tou a novou polohou terce, ale uvédomujeme si, ze je to vel-
korysé.




TYMOVA FAZE

Poté, co telepat vyslovi svou ndpovédu, je na zbytku tymu,
aby se naladili na stejnou vinu, PRECETLI TELEPATOVY MY-
SLENKY a otodili ukazatel co nejblize ke stfedu terce.

Toto je podstata celé hry a prakticky zde neplati zadn4 pravi-
dla: spoluhraéi mohou diskutovat, debatovat a dohadovat se
jakymkoli zptsobem.

Kdyz se tym dohodne na vysledku, ozndmi soupefim, ze je-
jich nastaveni ukazatele je finélni.

Béhem této faze méjte na paméti dvé véci:

.

+ Nepouzivejte procenta ani ¢isla jako pomtcku pfi otéceni
ukazatele.

Jelikoz je hra zalozend na intuici, méli byste spiSe pouzivat
v

vyjadreni jako ,mnohem vic doprava“ nebo ,trochu niz“ misto
~otoc to na 25 %"

Neni za to zadny postih, ale méli byste se tomu vyhnout v du-
chu fair play a pro lepsi herni zazitek.

+ Kazdy v tymu m3 pravo kdykoli pohnout ukazatelem. Je
na samotném tymu, jak se mezi sebou dohodnou.



FAZE VLEVO/VPRAVO

Ve hie NALADENI maji OBA tymy vidy $anci z jedné napo-
védy ziskat body.

Poté, co telepatlv tym potvrdi finalni polohu ukazatele, do-
stane druhy tym moznost tipnout si, zda se stfed terce (vysek
za 4 body) nachazi nalevo, nebo napravo od ruéic¢ky. Tato dis-
kuse by méla byt pomérné kratka, protoze jde o jednoduché
rozhodnuti: VLEVO, nebo VPRAVO. Tym vyjadfi svij odhad
umisténim hadaciho Zetonu do otvoru VLEVO nebo VPRA-
VO vedle karty pojmd.

Napfiklad obrézek na této strance ukazuje, Ze tym tipuje
VLEVO - mysli si tedy, ze telepat chtél vyjadfit néco VICE
HORKEHO, nez odpovida aktualnimu odhadu tymu.




BODOVACI FAZE

Kdyz oba tymy potvrdi své odhady, nastavé nejnapinavéj-
§f &&st hry: ODHALENI. Telepat odkryje clonu, aby ukazal
polohu terée. Jeho tym ziskad body, pokud se ukazatel na-
chézi v barevné oblasti terée, a to podle ¢isla na zasazeném
barevném vyseku (2-4 body). Pokud ruéi¢ka stoji pfesné na
hranici mezi dvéma hodnotami, telepatlv tym vzdy ziska tu
vyssi z nich.

Druhy tym ziskd 1 bod, pokud sprdvné uhodl|, zda se
stfed terce nachézi vlevo nebo vpravo od koneéné po-
lohy ukazatele. Pokud se telepatdv tym trefil dokonale
(vysek za 4 body), druhy tym nemize ziskat zddné body.

Posunite bodovaci zeton kazdého tymu o pfislusny pocet

bod.

TELEPATUV TYM

Ziskéva polet bodl uvedeny
na vyseku terée, ve kterém se
nachdzi ukazatel. Na obrazku
nize tym ziskavé 3 body.

DRUHY TYM

Body ziskava za uhodnuti,
zda je stied terée vlevo nebo
vpravo od ruéic¢ky ukazatele.
V nize uvedeném prikladu by
tym ziskal 1 bod, pokud by
tipoval VLEVO.




JAK PROBIHA HRA

TELEPATICKA FAZE: Telepat aktivniho tymu poskytuje na-
povédu.

TYMOVA FAZE: Telepativ tym diskutuje a nastavi ukazatel.
FAZE VLEVO/VPRAVO: Druhy tym had4 vlevo/vpravo.
BODOVANI: Telepat odhali ter& a udéluji se body.

Po bodovani za&ina svilj tah druhy tym, KROME PRIPADU,
kdy se aktivuje pravidlo o dohanéni (podrobné popsané
v nésledujici ¢asti). Hra takto pokracuje dal a tymy se stridaji
v poskytovani ndpovéd, pficemz v kazdém tahu je telepatem
jiny hrag.

v s

DULEZITE PRAVIDLO O DOHANENI

Bez ohledu na to, o kolik bodt jeden tym prohréavé, ma ve hie
NALADEN( vidy $anci soupefe dohnat. Pokud telepatéiv tym
ziskd 4 body a po zapoéitani bodd stéle prohrava, je ihned
znovu na tahu (s novym hraéem v roli telepata).

To znamen4, Ze tym, ktery prohravé 0:9, by teoreticky mohl
odehrat 3 tahy za sebou a vyhrat.

VITEZSTVI

Kdyz néktery tym dosahne 10 bodd, hra konéi a tym s vice body
vyhravé! V pfipadé remizy ma kazdy tym posledni tah ,nhlé smr-
ti“. Tym, ktery v tomto tahu ziské vice bodl (véetné bodu za od-
had VLEVO/VPRAVO), se stavé vitézem. Pokud remiza pretrva-
va, opakujte tento postup, dokud jeden ztym0 nevyhraje.




POSKYTOVANI NAPOVEDY: ZAVAZNA PRAVIDLA

NALADENI je hra plna kreativnich napovéd. Snazili jsme se
proto dat hra¢dm co nejvétsi svobodu. Tato pravidla slouzi
pouze k omezeni zplsobl poskytovani ndpovéd, které by
mohly hru narusit. Beze vieho si je ale upravte tak, aby co
nejlépe vyhovovala vadm a vasim pratelim. A pokud to udéla-
te, dejte nam védét, co jste vymysleli!

1. Vyjadrete jen jednu myslenku: Napovéda by neméla spojo-
vat vice ideji ani obsahovat pFili§ mnoho vysvétlujicich souvis-
losti. Slova jako ,A“, ,ALE*, ,ZATIMCO®, ,KTERY* a ,KDYZ*
jsou v nékterych pripadech v pofadku, ale ne tehdy, kdyz jimi
v podstaté spojujete dvé ndpovédy do jedné. Jasnym varov-
nym signalem je, Ze tym nejprve probira jednu ¢ast napovédy,
pak druhou a snazi se pfijit na to, jakou ma ktera z nich vahu.

PRIKLAD: Bezpe&né - Nebezpe&né

POVOLENO: ,Honda Accord” nebo ,psani SMS pfi fizeni*
NEPOVOLENO: ,psani SMS pfi Fizeni Hondy Accord”
nebo ,bungee jumping nad krokodyly*

2. Nic si ,nevymyslejte”: Napovéda musi existovat jako
skuteénd (nebo fiktivni) véc ve svété i mimo vasi hru. Maze
jit o fikci, ale nesmi to byt néco, co si vymyslite vyhradné
pro tuto konkrétni situaci.

PRIKLAD: Mistrovské dilo - Propadak

POVOLENO: ,Mona Lisa“ nebo ,ta $patné zrestaurovana
freska Jezide"

NEPOVOLENQO: ,album Beatles nazpivané pouze Nicolasem

Cagem"” nebo ,sci-fi verze TFi ofi$k( pro Popelku*



3. Drite se tématu: Vase ndpovéda musi souviset s pojmy na
karté pro dané kolo. Neni dovoleno vyuzit dvojznaénost pou-
ze jednoho z pojm0, napf. ,suché” ve smyslu strohé. Pokud
vSak maji oba pojmy stejny pfeneseny vyznam, jako v pfikladu
nize, mlzete ho pouzit.

PRIKLAD: Spinavé - Cisté

POVOLENO: ,mdj pokoj* nebo ,svédomi“ nebo ,penize”
NEPOVOLENO: ,rychlost svétla“ (mimo téma)

4. NepouZzivejte slova na karté ani Zddna synonyma: Nesmi-
te pouzivat slova ze stejné ,rodiny”, do které patfi pojmy na
karté.

PRIKLAD: Mirumilovné - Bojovné
POVOLENO: ,Géndhi" nebo ,Amerika“
NEPOVOLENO: ,mir nebo ,mirotvirce” nebo ,bojovnik*

.

5. Zadna éisla: Nesmite pouzivat &isla, procenta, poméry ani
v vil: , Y ..

nic &iselného, ¢im byste se snazili nendpadné naznadit polohu

terée.

Pokud je vSak ¢&islo soucasti vlastniho jména nebo nazvu véci,
je to v poradku.

PRIKLAD: 80. léta - 90. Iéta
POVOLENO: ,skladba One od U2“ nebo ,Beverly Hills 90210"
NEPOVOLENO: ,rok 1991 nebo ,tfi étvrté na dvanact”




POSKYTOVANI NAPOVEDY: DOPORUCENI

Tato pravidla nejsou stoprocentné nutnd, ale zjistili jsme,
ze zlepsuji atmosféru hry, zejména pokud hréci zaénou ohy-
bat pravidla zplsobem, ktery snizuje zabavnost hry.

6. Bud'te struéni: Snazte se pouzivat pét slov nebo méné.
Casto to zabrani hraélim davat prili$ cilené a prekombinova-
né napovédy.

PRIKLAD: Clovék, na kterého si troufne¥ - Clovak, ktery by
ti poradné nalozil

DOPORUCENO: ,m0j star¥i bratr*

NEDOPORUCENO: .mUj star$i bratr, ktery cviéi kazdy den
v pét rdno”

.
7. Zadné privlastky: Slova jako ,ale”, ,velmi®, ,témér, trochu

a tak néjak” témér vzdy zplsobi, ze tym zalne zvazovat rozdil
mezi samotnou ndpovédou a pouzitym privlastkem. To samé
plati pro pfidavani vyrazd jako ,po [urcité dobé]” nebo ,béhem
[néeho jiného]“. Snazte se o jednoduchost.

PRIKLAD: Spatné rande - Dobré rande

DOPORUCENO: ,divat se na strasidelny film*
NEDOPORUCENO: ,divat se na velmi stragidelny film“ nebo
.jit na velefi po roce manzelstvi*

8. Pouzivejte vlastni jména: Kdyz karta vyzaduje konkrétni
kategorii, napfiklad ,, &lovék”, snazte se pouzit kon-
krétni jméno, a ne ,néco, co...” nebo ,nékdo, kdo...".

PRIKLAD: Nepifjemny &lovék - Mily &lovék

DOPORUCENO: , Freddy Krueger®
NEDOPORUCENO: ,nékdo, kdo krade détem sladkosti“



NEJCASTEJSI OTAZKY

Pokud je na karté v tomto kole ,,Smutna pisef - Vesela pi-
sen”, mizu Fict ,Vesele, vesele* od Karla Kryla, i kdyz obsa-
huje slovo z karty?

Ano. Za predpokladu, Ze ndpovéda stale souvisi s tématem, je
to v poradku, protoze odkazujete na nazev dila, nikoli na sa-
motny pojem.

vry

Muizu pouzivat slovni hfi¢ky nebo dvojznaénosti?

Slovni hFi¢ky témér vzdy porusuji pravidlo ,drzte se tématu®.
Predstavte si napriklad kartu ,déda Vievéd - hloupy Honza"
a k ni ndpovédu ,pernikova chaloupka“, protoze v pohadce

vystupuje postava jménem ,Jenicek”. Je to docela chytré, ale
v podstaté jde o podvéadéni.

MuiiZu pouzivat rymy, homonyma a podobné?
Ano - ale hrajte fér, zddné podvadén!

Kdyz je ter¢ v krajni poloze Gplné vlevo nebo vpravo, vidi-
me malou ¢ast barevné oblasti i na *opaéné* strané spektra.
Muize nas tym ziskat body, pokud zasahne tuto éast?

Vzhledem k zdkonlim geometrie nebylo mozné tomuto jevu
zabranit. Méli byste v8ak ignorovat jakoukoli viditelnou ¢ast
terée na opalné strané, nez se nachéazi stred terce (vysek za 4
body). Ten je vadim jedinym cilem.




PRIKLADY VELMI DOBRYCH NAPOVED (VEechny pochéazeji od hracd, ktefi se zapoijili do nasi denni vyzvy na siti X @wavelengthdaily)

Daenerys
Targaryen

Tézké
vyslovit
—

Népovéda od @MesaGamelab

Vatové tycinky

Neprijemné  Prijemné

—

Napovéda od @geminibice



Starsi sourozenci

Moje klice

Népovéda od @JohnduBois Napovéda od @zannah




KOOPERATIVNi VARIANTA

V této varianté hry vichni vyhrévaji nebo prohravaji spole¢né
jakojedentym.Vybornéfungujepfi2-shradich,alemizetejihrat
vjakémkolipoétu. Pravidlajsou téméF stejna, az na tyto vyjimky:

+ Na zadatku vlozte do pfihrddky na karty pouze 7 ndhodnych
karet pojma. Jakmile se bali¢ek vyéerpé, hra konéi. Poté pouzij-
te tabulku vpravo, abyste zjistili, jak jste si vedli!

+ Bodovani funguje stejné jako obvykle, s tim rozdilem,
%e stfedovy vysek ma hodnotu pouze 3 body - ale ZARO-
VEN si za n&j mazete dobrat kartu navic a pridat ji do bali&-
ku. Tim si hru prodlouzite o jedno kolo.

« Fazi hadani vlevo/vpravo zcela vynecheijte.

Skére Jak se vam dafilo
0-3 Urcité je ten pristroj v zasuvce?
4-6 Zkuste to vypnout a znovu zapnout.
7-9 Fouknéte do spodni &asti pFistroje.
10-12 Ujde to! Zadn4 slava, ale ujde to.
13-15 TAK BLIZKO
16-18 Vyhréli jste!
19-21 Jste spravné... naladéni
22-24 Galakticky intelekt
m FEE
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PODEKOVANI

Dékujeme véem nasim prateldim atesterdm hry, véetné Alana Gerdin-
ga, Alexy McKayové, Alexandra Pfistera, Allena Tana, Amy Sebeso-

nové, Andrewa Kaye, Andyho Mesy, Ashera Vollmera, Chantal John-
sonové, Charlieho Trana, Cher-Wen DeWittové, Coryho Margulise,
Dana ,Shoe" Hsu, Davida Cartera, Donalda Shultze, Dwighta Haes-
lera, Edwarda Soderberga, Edwarda Uhlera, Elaine a Efky z No Pun
Included, Elizabeth Goodspeedové, Erica Garneau, Erica Zimmerma-
na, Freda Benensona, Grace Margulisové, Gunthera Dastla, Jamese
Nathana Spencera, Jessicy Cassady Davisové, Joshe Sterna, Juana
Jose Lada, Juliana Steindorfera, Kali Handelmanové, Karoline Koll-
mannové, Kevina Nguyena, Kristen Leachové, Kurtise Melbyho, Kylea
McKaye, Lucase Cosense, Madison Boanové, Markuse Slawitschec-
ka, Marnie Thompsonové, Massima Zeppetelliho, Matta Leese, Mikea
Chucka Bretzlaffa, Nicka Rigglea, Niki Shultsové, NYU Game Center,
Petra Prinze, Randa Lemleyho, Rebeccy Martinové, Renee Hammero-
vé, Rikkiho Tahta, Roberta Vinluana, Sarah Pavisové, Seana McCoye,
Sebastiana Kollmanna, SHUX, Stefana Schreibmaiera, Toma Dykea,
Zacha Gagea a Zadie Louise Martin Vickersové.

A OBROVSKE podé&kovani patii kazdému z nasich 8 674 pod-
porovatelt na Kickstarteru. Bez vas by tato hra neexistovalal




PRAVIDLA PRO NAPOVEDU o PRUBEH KOLA

+ Vyjadrete jednu myslenku B 1. Hrad v roli telepata se pripravi a da napovédu:
+ Nevymyslejte si neexistujici véci : « Zavrete clonu
+ Drzte se tématu : + Doberte si jednu kartu a vyberte si stranu
+ Nepouzivejte synonyma i « Otocte kolem na nahodnou pozici
- Nepouzivejte éisla ' « Otevrete clonu
+ Dejte napovédu
TIPY PRO DAVANi NAPOVEDY ; - Zaviete clonu
B 2 Tym telepata diskutuje a nastavi ukazatel
« Maximéalné 5 slov . 3. Druhy tym tipuje: VLEVO, nebo VPRAVO
+ Nepouzivejte upresnéni jako ,velmi*, ,tak trochu” nebo £ 4. Telepat otevre clonu a odhali ter¢
»po trech drincich” 5. Bodovéni
« Pouzivejte konkrétni nézvy, ne ,nékdo, kdo...", ,misto, 3 6. Druhy tym je na tahu (pokud se neuplatni pravidlo
kde..“ nebo ,véc, ktera...“ ' dohanéni)






