Pravidla piy)

HRA V TYMECH (poéet hraca 4+)

Cil hry:

Jednotlivé tymy se stridaji v plnéni ukoli. Hra¢ musi dany
pojem na karté vysveétlit, predvést pomoci pantomimy nebo
ztvarnit pomoci kresleni tak, aby jej spoluhraci z jeho tymu
uhodli. Kdyz je tym tspésny, muze se o urcity pocet policek
posunout vpred na hernim planu. Tym, ktery jako prvni do-
sahne cilového pole na hernim pléanu, vyhrava.

Priprava:
Rozdélte se do tymu. Kazdy tym musi mit alespon 2 hrace.
Zvolte tu stranu herniho planu, ktera je oznacena symbo-
lem pro hru v tymech MDD+, Kazdy tym si zvoli hraci fi-
gurku a tu postavi na pole start (obr. 1). Karticky s pojmy dukladné zamichejte a polozte na hromadku (aby nebyl
vidét obrazek na vrchni karté) vedle herniho planu.

Pripravte si také papir a tuzku pro ukoly z oblasti kresleni.

ZaCina tym s nejmladsSim hracem. Zacinajici tym urcéi jednoho ¢lena, ktery bude jako prvni plnit ukol.
V dals§ich kolech se v plnéni ukolu stridejte.

-
- Obr. 1
Prubeéeh hry:

Hrag, ktery je na radé, si vezme z balicku vrchni kartu tak, aby jeho spoluhraci nemohli precist ani vidét predni
stranu karticky. Nyni si hra¢ musi vybrat, zda bude dany pojem z karty vysveétlovat, predvadeét pomoci pantomimy
nebo ztvarnovat pomoci kregleni, a vSem oznami, jakou aktivitu bude plnit. Na kazdé karti¢ce je uvedeno, kolik za
splnéni tkolu ziské bodu. Poté mu spoluhraci otoéi presypaci hodiny. Nyni se tento hraé pokousi vysveétlit, predvést
pomoci pantomimy nebo ztvarnit pomoci kresleni dany pojem tak, aby jej spoluhraci z jeho tymu uhodli.
Vysvétleni symboll a bodovani je uvedeno na obr. 2.

ZMRZLINA

W Pantomima: za splnéni tikolu pomoci pantomimy ziska tym/hraé 3 body.

! Kresleni: za splnéni uikolu pomoci kresleni ziska tym/hrac & body.

< Vysveétlovani: za splnéni tikolu pomoci vysvétlovani ziska tym/hraé 1 bod.
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Na splnéni ukolu mate ¢as vymezeny presypacimi hodinami. Pokud se vam podari tkol splnit, postupujete na her-
nim planu o prislusny pocet bodu/poli a hraje dalsi tym. Pokud se vam ukol nepodarilo splnit, zistavate tam, kde
jste, a na radeé je dalsi tym. Hraje se ve sméru hodinovych rucicek.

AKkcéni pole:
Na hernim planu najdete specialni pole oznadené jako SOUPER a pole oznadend konkrétnimi aktivitami (kresleni,
vysvétlovani, pantomima,).

Pole SOUPEI’I%: Mate smuilu :-( Na tomto poli vam tym souperu, ktery je momentalné posledni, uréi, zda mate
dany pojem vysvetlit, predvést pomoci pantomimy nebo ztvarnit pomoci kresleni. Pokud se vam podari ukol splnit,
postupujete na hernim planu o prislusny pocet bodl/poli a hraje dalsi tym. Pokud se vam kol nepodarilo splnit,
zustava vas tym tam, kde je, a na rade je dalsi tym.

Pole oznacena konkrétnimi aktivitami w A <©:Na téchto polich je pFedem urdeno, zda budete dany pojem vy-
sveétlovat, predvadét pomoci pantomimy nebo ztvarnovat pomoci kresleni. Pokud se vam podari ukol splnit, postu-



pujete na hernim planu o pfislusny pocet bodl/poli a hraje dalsi tym. Pokud se vam kol nepodarilo splnit, zustava,
vas tym tam, kde je, a na radé je dalsi tym.

Pro vysvétlovani, pantomimu nebo kresleni plati tato pravidla:

Kresleni: Pojem musite nakreglit tuZkou. Nesmite ani mluvit ani gestikulovat, smite vSak dat svym spoluhraéum
pokyvanim hlavy védét, zda spravné uhodli ¢ast pojmu. Kresba nesmi obsahovat ani pismena ani éislice.
Vysvétlovani: Pojem musite popsat slovy. Nesmite pouzit kofen slova, slovo samotné, jeho ¢asti ani odvozené tvary.
Pantomima: Pojem musite predvést pantomimou. Nesmite pritom mluvit ani vydavat jakékoliv zvuky. Nesmite
v ramci pantomimy pouzivat jakékoli predmeéty nebo na né ukazovat. Smite vSak ukazovat na vlastni ¢asti téla.

Pozor: Nedodrzi-li hraé tato pravidla, koné¢i ihned s plnénim ukolu a na radé je hra¢ z dalsiho tymu.
Konec hry:

Hra konéi v momenté, kdy jeden z tymu dojde na pole cil (obr. 3). Tym, ktery se svou figurkou dojde jako prvni do
cile, se stava vitézem této hry.

Obr. 3

HRA PRO 3 HRACE

Cil hry:

Jednotlivi hraci se stfidaji v plnéni ikold. Hra¢ musi dany pojem na karté vysveétlit, pfedvést pomoci pantomimy
nebo ztvarnit pomoci kresleni tak, aby jej ostatni uhodli. Kdyz je Giispésny, muze se o uréity pocet policek posunout
vpred na hernim planu. Hrac¢, ktery jako prvni dosahne cilového pole na hernim planu, vyhrava.

Priprava: .

Zvolte tu stranu herniho planu, ktera je oznacena symbolem pro hru ve 3 hracich AN Kazdy si zvoli hraci fi-
gurku a tu postavi na pole start (obr. 1). Karticky s pojmy dukladné zamichejte a polozte na hromadku (aby nebyl
vidét obrazek na vrchni karté) vedle herniho planu.

Pripravte si také papir a tuzku pro tikoly v oblasti kresleni.

Zag€ina nejmladsi hrac¢, ktery bude jako prvni plnit ukol.

Priubéh hry:

Hra¢, ktery je na radé, si vezme z baliCku vrchni kartu tak, aby ostatni hraci nemohli prec¢ist ani vidét predni stranu
karti¢ky. Nyni se hra¢ musi rozhodnout, zda bude dany pojem z karty vysvétlovat, predvadét pomoci pantomimy
nebo ztvarnovat pomoci kresleni, a vSem oznami, jakou aktivitu bude plnit. Na kazdé kartiéce je uvedeno, kolik za
splnéni tukolu ziskéa bodu. Poté mu spoluhraci otoi presypaci hodiny. Nyni se tento hraé pokousi vysveétlit, predvést
pomoci pantomimy nebo ztvarnit pomoci kresleni dany pojem tak, aby jej ostatni hraéi uhodli.

Vysvétleni symbola a bodovani je uvedeno na obr. 2.

Na splnéni tkolu mate ¢as vymezeny presypacimi hodinami. Pokud se vam podari ukol splnit, postupujete na her-
nim planu o prislusSny pocet bodl/poli. Hrag, ktery jako prvni uhodl pojem, ktery jste ztvarnovali, také postupuje
na hernim planu o stejny pocéet bodii/poli. Pokud se vam ukol nepodarilo splnit, zstavate tam, kde jste, a na radeé je
dalsi hrac. Hraje se ve smeéru hodinovych rucicek.

Konec hry:
Hra konéi v momenté, kdy jeden z hracét dojde na pole cil (obr. 3). Hrag, ktery se svou figurkou dojde jako prvni do
cile, se stava vitézem této hry.

Pokud mate ke hre néjaké pripominky nebo mate napady na nové aktivity do této hry, vyuzijte emailovou adresu:
otazky@albi.cz.



