


AARGHITECT

Hra pre mocnych architektov s kyjakmi z doby kamenne;j!
Trvanie hry: okolo 30— 45 mintt

Pocet hracov: 2 — 8
Vhodny vek: od 8 do 99 rokov

OBSAH.

2 sety stavebného materialu pozostavaji z 10 obrovitanskych drevenych dielikov
(2 ZIté, 2 zelené, 2 modré, 2 Cervenc a 2 biele) a z 2 papierovokamennych platni.

2 kyje (nafukovacie)

2 prekladové tabulky

24 kariet projektov

PREKLADOVE TABULKY (2x)
Prekladové tabul'ky sa umiestnia
edzi architektov a robotnikov.
U na nich uvedené povolené
ohyby a kamennodobé pokriky
ich vyznam.

Du nehmen!  /Du legen!

UGUNGU
UGUNGU Du nehmen! /Du legen!
KARUNGU  Dreh Dingens! /Kipp Dingens!
KONGUKU  Mach oben! / Mach unten!
MANUNGU  Mach vorne!  /Mach hinten!
AKUNGU Stell Dingens! /Leg Dingens!

B
I 2 KAGHINGU  Mach links!
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/ Mach rechts!
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SEDE PAPIEROVOKAMENNE PLATNE (2x)

Papierovokamenné platne predstavuju zaklad stavby a
preto je potrebné dat’ si zalezat', aby boli umiestnené
spravnou stranou (tmavou, alebo svetlou) hore.

predna strana zadna strana

KARTY PROJEKTOV (24x)

Ukazuju rozne stavebné projekty.

Zadnd strana
karty projektov.

KYJE (2x)

Kazdy z dostane nafukovaci kyj na podporu komunikacie

DREVENE DIELIKY (10x)

Pred hrou: majitel’ hry mad povinnost’ nafitkat’ oba kyje.

PRIPRAVA HRY:

Aagrh!Tect je hra pre jeden az dva timy. V Standardnej hre sa hraci rozdelia na dva
timy, v tréningovej verzii sa moze hrat’ aj s len jednym timom (timy mo6zu mat’ rozny
pocet hra¢ov, minimalny pocet je 2). Kazdy tim si vyberie jedného hra¢a — samozrejme
toho najmudrejsieho — ako architekta. Ostatni s robotnici. Obaja architekti musia sediet
na rovnakej strane hracieho stola. Robotnici sedia na opacnej strane stola, oproti svojmu
architektovi.

Kazdy tim dostane stibor stavebného materialu (1x zIta, 1x zelena, 1x ¢ervena, 1x bicla a
jednu papierovokamennti platitu). Nakoniec st zamieSané projektové karty a polozia sa na
hraci st6l tak, aby boli dobre dostupné pre oboch architektoy — rubom hore na stred stola.

Kazdy architekt si vezme prekladovi tabul’ku a umiestni ju medzi seba a svojich robotnikov

tak, aby kazdy dobre videl na text a obrazky.
/~ PRIKLAD: I

robotnici

stavebny material

stavebny material
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prekladova tabul’ka

prekladova tabulka

projektove karty
(zakryté)

architekti

aktualny
projekt

aktualny
projekt

\\\;Mj %i//

Kazdy architekt si vezme kyj a z hornej strany kopy si potiahne jednu projektovu kartu, ktort si
vezme do ruKy bez toho, aby ju ukazal ostanym. Kym si architekti prezeraju svoj buduci projekt,
rozdelia si robotnici kazdého timu (pokial’ ma tim viac ako jedného robotnika) stavebny material
medzi sebou. (Kto dostane kol'’ko stavebnych dielikov zavisi od robotnikov, delenie by vSak malo

byt aspon priblizne spravodlivé, ale zase kto vie, ¢o sa odohrava v hlave ¢loveka z doby kamenne;j...)

Kazdy robotnik v§ak musi dostat’ minimalne jeden stavebny dielik. Robotnici st zodpovedni za im
pridelené diely a tieto diely m6zu byt umiestnené len nimi.
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Obaja architekti musia svojim robotnikom (robia to naraz) vysvetlit’, ako je potrebné umiestnit’
farebné stavebné kamene tak, aby postupne postavili svoj stavebny projekt.

/ JASNE VYSVETLENIA:

Mobzu k tomu vyuzit’ len niekol’ko slov a gest podl'a prekladovej tabul’ky.

: T Farby stavebnych kameniov urcuji pomocou pohybov, ktoré st
Is\g?:rztm“:ll;?in&aw pgpzaillku a ?(lg)lllenéch zobrazené na prekladovej tabul’ke, farby v Ziadnom pripade nesmi é‘
= CERVENA — MODRA byt vyslovené! B
&+
[ L._,__:--'
Na presné popisanie miesta, kam stavebny kamen polozit’, musia architekti pouzit’ len re¢ doby
kamennej. Ak architekt pouzije slovo v re¢i doby kamennej raz, ma prvy vyznam, ak ho pouZzije
dvakrat, ma druhy vyznam.
Kyvat hlavou Vrtiet zadkom
sem a tam — i
— JLTA ZBL BN Napriklad: MANUNGU znamena ,, posun stavebny kamen dopredu!

MANUNGU MANUNGU znamena ,, posun stavebny kamen dozadu!

Tieto popisy pozicie musia byt kombinované¢ s pohybmi tela, aby robotnici vedeli, ktory
stavebny kamen kam patri. Robotnici musia pochopit’ pokyny architekta spravne a podl'a
toho umiestnit’ stavebné diely. Pomaha im pritom prekladova tabulka.

Architekt smie pouzit’ kyj na to, aby robotnikom naznacil, i stavbu postavili spravne,
alebo nie. Jedna po hlave robotnika znamena spravne, dve nespravne. V pripade, ak bol

stavebny kamen umiestneny zle, musi robotnik vratit’ veci spat’ a (samozrejme v reci doby
,Ugh?*) spytat’ sa architekta, kde urobil chybu.

/ spravne ﬁ ﬂ@ nespravne

v Me, OKIl' Aargh... postavene
PREKLAD RECI Z DOBY KAMENNEJ OKI! % sl 3

Mykat plecami
hore dole
=SEDA

Dupkat’ nohami
= BIELA

)

UGUNGU to zobrala! = vezmi si stavebny kameii!

10 pustila! = polo, stavebny kameri! Ak si architekt-zaklepe na hlavu, bola jeho posledna instrukcia zméto¢na a treba ju

uplne ignorovat’. Architekt musi drzat’ v jednej ruke svoju projektovu kartu, v druhe;j
7 L . . kyjak. Nesmie pouzivat’ ziaden iny pojem okrem tych, uvedenych v prekladove;j
KARUNGU i e tabul’ke, ale smie nasmerovat’ svojich robotnikov pomocou kyjaka do spravneho
smeru. Architekt sa v ziadnom pripade nesmie dotknut’ stavebnych dielov. Ak by to
predsa len urebil, musi odlozit’ svoju projektovi kartu, vziat’ si nova a zacat’ novy
projekt. Pokial’ je projekt prilis tazky, moze architekt projektovu kartu slobodne
zlozit’ a vymenit ju za novi. Vzdy, ked’ architekt vymeni projektovu kartu je tim
MANUNGU dopredu dala! = posuis stavebny kameis dopredul penalizovany minusovymi bodmi (viac v kapitole Hodnotenie a Bodovanie)

dozadu dala! = posurn stavebny kameri dozadu!

prevrdtila! = preklop stavebny kamern!

KONGUKU dala pod! = polo?, stavebny kameri niZSie!
dala nad! = poloZ stavebny kameri vyssie!

Nur die Arbeiter durfen die Holzbauteile bertihren — jedoch nLerle die |hnen bei §p|elbeg|nn zuge-
teilt wurden. Auch die Arbeiter diirfen untereinander-und mit defn Architekten nur tiber Korperbewe-

tojato to! = postav stavebny kameri!
AKUNGU B TG LS ) gungen und die Worter auf dem Uber5|chtssch_|_rm oder durch Mimik urd Gestik kommunizieren.

na leZato to! = zloz stavebny kameri!
KAGHINGU
dolava! dolava! = posuii stavebny kameri dolava!
doprava! doprava! = posuii stavebny kameri doprava!

POZOR.

Pocas hry sa mozu pouzivat’ len pojmy
uvedené na prekladovej tabul’ke. Nie je
dovelené pouzivat’ mena, farby alebo iné
pojmy, ktoré nie st uvedené v prekladove;j
tabul’ke. Je povolené¢ komunikovat’ len
pomocou pojmov z tabul’ky, pohybov tela,
mimiky a gestiky. Pokial’ je pravidlo porusené,

i
Stavebny projekt (pozor, papierovokamenné platne maju svetli a tmavu stranu,
toto oznacenie ma svoj vyznam v projektoch!)

u n '4 b r " ™t v 7
, ) musi byt aktualny projekt okamzite preruseny a
tmava strana svetla strana o : ;o ;- .
o b je penalizovany minusovymi bodmi.

platne >

vitazné body————>:

"
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NEJGENIALNEJS! ARCHITEKT....
HODNOTENIE A BODOVANIE.

Potom ¢o niektory tim postavi budovu, ktora je vyobrazena na projektovej karte,
zakri¢i prislusny architekt AARGH!TECT a udrie svojim kyjakom trikrat po stole.
Potom odkryje svoju projektovu kartu.

Vsetky prace sa okamzite zastavia a architekt druhého timu spolu so svojimi robotnikmi
preveri, ¢i hotova stavba skutocne zodpoveda zadaniu.

Pokial’ bol projekt postaveny spravne, ostatni hraci davaju najavo svoj suhlas kyvanim hlavy
a primeranymi zvukmi. V pripade, Ze sa im stavba nepozdava, vyjadria svoj nestihlas a
poburenie kratenim hlavy a zvukmi patriacimi k nestihlasu.

Ak bol projekt postaveny spravne, dostane zan tim prislusny pocet bodov, ktory je uvedeny
na karticke (na pripomenutie: tieto karticky sa ukladaju vpravo pri prislusnom architektovi).
Pokial’ ma viac ako polovica protihraCov namietky, poukaZze na nespravne postavenu stavbu
alebo jej cast’. Tato musi byt’ odstranena, architekt presunie projektovu kartu na avu stranu
a zarata si za fu jeden minusovy bod.

Pripomienka pre timy: Kritika by mala byt’ adresovand obozretne a len v naozaj nutnych
pripadoch (zla farba stavebného kamena alebo jeho zl4 pozicia — priCom by mala byt
tolerovand mala umelecka vol'nost).

ZHRNUTIE.
Uspesne dokoncené projektové karty sa ukladaju odkryté vpravo od architekta a zaratavaju sa pri
koneénom hodnoteni podl'a vyznacenych bodov.

Karty s pokazenymi, vobec nezacatymi alebo chybnymi projektami sa odkladaju neodkryté vlavo od architekta

a odpocitavaju sa v zaverecnom hodnoteni v hodnote jedného minusového bodu za kazdu kartu.

V kazdom pripade si teraz vezme architekt novu kartu projektu a jeho robotnici si vezmu naspit’ vSetky stavebné

dieliky - nova praca moze zacat'.

Po ukonceni projektu si méze architekt vymenit’ svoju tilohu s robotnikom toho istého timu,
ak jsi to zelaju.

Po kazdom ukonceni projektu kontroluju architekti aktualny bodovy stav.
Tim, ktory ako prvy ziskal 10 bodov vyhral — architekt oslavuje vyhru tym,
ze vzrusene mava kyjakom a kri¢i: Aargh!Tect, Aargh!Tect ...

DA SA TO AJ INAK...
TRENINGOVY VARIANT PRE 2-4 HRACOV JEDNEHO TIMU:

Aby sa vybudoval ¢o najlepsi stavebny tim, mo6zu sa hraéi pripravovat’ tak, ze bez
sut'’azenia pracuju spolu na jednom projekte za druhym, poéas 30 minut. Na konci
spocitaju svoje body. Nedokoncena budova sa po uplynuti ¢asového limitu netresta
penalizaciou (stratou bodov).

VARIANT PRE DVA TIMY - HRA NA CAS:

Hra sa pripravuje Standardne a timy sa prislusne rozdelia. Potom sa dohodne hraci ¢as (napriklad
30 minut). Tim, ktory po uplynuti tohoto ¢asu, nazbiera najviac bodov, vyhrava. Nedokoncena
budova sa po uplynuti ¢asovéholimitu netresta penalizaciou (stratou bodov).

Posledny komentar: Aargh!Tect sa da hrat’ aj s telesne postihnutymi
spoluhra¢mi. V tom pripade vSak musia byt’ gesta a pokyny trochu
upravené a prisposobené hracom. N
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