


LEGENDA HRY

ESTIMATRIX Spectrum je sviznd asociaéni hra, kterd vas pfinuti
k nevéednim myslenkovym pochodlm. Predstavte si, Ze je cely svét
slozeny jen z barev. Podafi se vam timto jazykem domluvit s ostatnimi?
Budete se stfidavé ujimat roli Kvantera, ktery dava napovédy, Estimatera,
ktery se snazi uhodnout konkrétni barvu, a Negatera, ktery bude ostatnim
komplikovat dosazeni jejich cile.

HERNI MATERIAL

* 6x Puzzle (6 sad po 6ti pismenech)

* 6x Barevnd kostka

* 1x Kostka Negatera (tmava)

* 1x Kostka Kvantera (barevnd)

* 1x Pravidla (pouze ve sbératelské edici)

1x Kvanter 1x Negater 6x Puzzle

6x Barevna kostka
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CIL HRY

Cilem hry je pomoci napovidani a hadani barev ziskat od ostatnich hraca
jejich pismena a sestavit slovo MATRIX. Komu se to podafi jako prvnimu,
vyhrava.
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PRiPRAVA HRY

1. Kazdy hréc¢ si vybere 1 pismeno ze slova ,MATRIX" a obdrzi v§echny
dilky puzzle se zvolenym pismenem.

2. PFi hfe méné nez Sesti hrach zlistanou néktera pismena volna.
Rozdélte tato pismena tak, aby mél kazdy hra¢ 1 pismeno od
kazdého volného typu.

'+ Priklad: Pfi hie 4 hracd bude kazdy hra¢ zacinat se tfemi

rlznymi pismeny: 6 dilki pismena, které si vybral na zacatku,
+1 dilek od 2 typl pismen, ktera zlstala volna.

3. Kazdy hrac obdrzi jednu barevnou kostku.

4. Zvolte 1 hrace, ktery bude zacinat hru v roli Negatera - kdo
naposledy drzel no¢ni hlidku, ziska roli Negatera. Tento hra¢ obdrzi
tmavou kostku Negatera.

5. Hrac po levici Negatera bude zacinat hru jako Kvanter a obdrzi
barevnou kostku Kvantera.

6. Zbyvajici hraci budou zaéinat hru v roli Estimater.



PRUBEH HRY

KVANTER

V kazdém tahu se jeden hra¢ stava Kvanterem. Tento hrac¢ nejprve zvoli
jednu barvu, kterou v tomto tahu nesmi nikdo pouzit, tak, Ze oto¢i kostku
Kvantera touto barvou nahoru.

! 7’
[ - - Barvuje mozné zvolit i ndhodné hodem kostkou Kvantera. ]

Poté vyslovi ndpovédu, kterd bude asociovat jednu ze zbyvajicich péti
barev na kostce Kvantera, a spravnou odpovéd' nastavi na malé barevné
kostce tak, aby to ostatni nevidéli, a polozi kostku schovanou v ruce pred
sebe na stdl.

', Zplsob napovidani ostatnim neni nijak omezen. Mlze to byt
slovo, véta, bédsen, pisen, citace z filmu, pdza, pohyb, kresba,
zkratka cokoliv.

'+ Hréci se rovnéz mohou domluvit, Ze urci povoleny zplsob
népovédy (napf. pantomima atd.) a tim si hru zpestfi nebo ztizi.

VYBER BARVY

Ostatni hraci (Negater a Estimatefi) se snazi uhodnout napovédu tak, ze
svou odpovéd tajné nastavi na malé barevné kostce, aby to ostatni
nevidéli, a polozi kostku schovanou v ruce pred sebe na stdll.

Poradi odpovidani (nejprve Kvanter a pak ostatni hra¢i nebo obracené)
urcéuje Kvanter.

Odpovédi na barevnych kostkach zlstdvaji skryté, dokud vsichni hraci
nezvoli svou odpovéd. Poté dojde k odkryti barev a vyhodnoceni tahu.



NEGATER

Negater se také snazi uhodnout spravnou odpovéd, ale od ostatnich
hracd se lisi tim, Ze tato role zlstava hraci vzdy po dobu dvou po sobé
jdoucich tah(, a také tim, Ze Negater v pfipadé uhodnuti napovédy
prekazi vyménu pismen ostatnim hra¢dm, ale sém pfi tom zadna
pismena neziska.

VYHODNOCENI TAHU
Po odkryti barev (odpovédi) hra¢i mohou nastat nasledujici situace:
* Napovédu Kvantera nikdo neuhodl (vSichni hraci zvolili jinou
barvu nez Kvanter) — nikdo neziska zadné pismeno.
¢ Napovédu Kvantera uhodl Negater - nikdo neziska Zzadné
pismeno, protoze Negater vyménu prekazil.
* Napovédu Kvantera neuhodl Negater a zaroven ji uhodl
minimalné jeden Estimater — Kvanter si vyméni 1 své pismeno
s kazdym Estimaterem, ktery barvu uhodl.

Pokud si ma néktery hra¢ vymeénit pismeno s jinym hracem, od kterého
uz pismeno ziskal v minulych tazich, k vyméné nedochazi.

'~ Vyména pismen probiha pouze mezi Kvanterem a Estimaterem
a nikoliv mezi dvéma Estimatery navzajem.

'+ VSimnéte si, Ze Negater zabranuje vyméné mezi ostatnimi
hraci, ale svou spravnou odpovédi zadné pismeno neziska.

KONEC TAHU
Pokud hraci ziskali néjaké pismeno(a), pfipoji si ho do svého puzzle.

Role Kvantera (véetné jeho kostky) je prfedana dalSimu hraci ve sméru
hodinovych rucicek.



'+ Pokud je tento hra¢ zrovna v roli Negatera, je pfeskocen
a Kvanterem se stava dalsi hrac¢ ve sméru hodinovych rucicek.

Role Negatera zlstava kazdému hraci po dobu dvou po sobé jdoucich
tah(. Pokud jiz hra¢ zastaval roli Negatera druhé kolo po sobé, je role
Negatera (vCetné jeho kostky) predana dalSimu hraci proti sméru
hodinovych rucicek, ktery se stava Negaterem pro dalsi dva tahy.

'~V pfipadé, ze maji byt obé role predany stejnému hraci, ma
prednost role Negatera a Kvanter tedy tohoto hrace preskoci.

PRIKLAD JEDNOHO TAHU

Kvanter otoCi svou kostku bilou sténou smérem nahoru (bild barva tedy
v tomto kole nesmi byt pouZzita) a uréi napovédu nasledovné: ,Jaka barva
prevlada na titulni strané pravidel hry Estimatrix.”

Po okryti odpovédi hract je situace nasledujici:

Kvanter (M) Negater (A) Hra¢ 3 (T) Hra¢4 (R) Hrac5(l) Hrac 6 (X)

Barvu uhodli pouze hra¢ 3 a hrac 4, a proto si s nimi Kvanter vyméni sva
pismena, ziska tedy ,T“ a R". Hra¢ 3 ziska ,M" stejné jako hrac 4, ktery
také ziskd ,M“. Hraéi 5 a 6 ndpovédu neuhodli, takze s nimi Kvanter
nemdize své pismeno vyménit, a neziskaji nic.

Pokud by Negater modrou barvu uhodl, nikdo z hra¢d by pismena
neziskal, protoze Negater by vyménu prekazil.



KONEC HRY

Jakmile se nékterému z hracd podari poskladat celé puzzle ,MATRIX",
hra okamzité konéi a tento hra¢ se stdva vitézem hry. Pokud se to
v rdmci jednoho tahu podaii vice hra¢lim najednou, hraci vitézstvi sdileji.

POKROCILA HRA

Pokrocild hra predstavuje novou vyzvu. Rozdil oproti zakladni varianté
hry je nésledujici:

Pokud si ma néktery hra¢ vymeénit pismeno s jinym hracem, od kterého
uz pismeno ziskal v minulych tazich, musi si doty¢ni hraci pismena vratit,
coz je oddali od jejich cile. Tim vznika Uplné nova herni situace, protoze
obéas budete nuceni ndpovédu Kvantera zamérné neuhodnout.
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ZVLASTNIi PODEKOVANI

Zvlastni podékovani patfi moji Zzené Monice, kterd prvni verzi (pouhé
vzajemné hypnotizovani zcela bez napovéd) oznacila za Gplnou hloupost
a tim hru posunula dal.






