Chces usporadat oslavu nebo se jen tak setkat s kamarady a spoletné si uzit poradnou legraci?

Jednodusge si vyber, na jakou hru mag ty nebo tvoji kamaradi zrovna chut. Nage pravidla ti vysvetli, jak se jednotlivé hry
hraji.

Pokud se nemtizete s kamarady rozhodnout, kterou hru mate hrat, vyuZijte nase pohadkové tocitko. Roztodte Sipku

a zvolte si hru podle toho, na ktery symbol na to¢itku Sipka ukazala. Pokud Sipka ukéazala napriklad na obrazek kasparka,
budete hrat hru Némy kasparek.

Prejeme vam vSem hezkou zabavu!

Kouzlo éarodéje Garyfuka

Rogzverny sarodgj Caryfuk dostal z dlouhé chvile ndpad, Ze vEechny lidi kolem sebe zadaruje tak, Ze uz nebu-
dou tim, kym ve skutecnosti jsoul Kouzlo zasahlo i tebe. A kdo tedy jsi? Zvire, nebo dokonce pohadkova bytost?
Cilem této hry je, abys to co nejrychleji uhodl. Mas stesti, tvoji kamaradi vedi, kdo jsi, a pomohou ti to odhalit.

Pomucky: 100 karet oznacenych symbolem pfedvadémw, pro kazdého hrace 1 celenka,
Pocet hraca: 2-6

Priprava hry:

* Zamichejte dukladné vSechny karty a baliGek poloZte na sttil obrazkem dold.

» Kazdy hrac si vezme jednu Gelenku a pripevni si ji na ¢elo tak, aby stfed celenky byl uprostred cela.
» Kazdému hraci rozdejte jednu karticku z balicku. HPac se na obrazek na, karticce nesmi podivat.

* Poté sl kazdy hrac umisti svou karticku na ¢elenku tak, aby ostatni vidéli obrazek na, karticce.

Pribéh hry:

* Zacina nejmladsi hrac, potom se pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

* Hrag, ktery je na rade, zacne ostatnim hractm pokladat otazky, pomoct kterych ma odhalit, kdo vlastneé je.
MutZze pokladat jen takové otézky, na které lze odpovedet pouze ANO nebo NE. Napriklad: Jsem zvire? Urmnim plavat?
Jsem pohadkové, bytost? Bydlim na zamku?

* NemtiZete pokladat otéazky jako napriklad: Kdo jsem? Ze které pohadky mé znate?

e Hrag, ktery je na rade, miZze pokladat otazky jen do té doby, dokud jeho spoluhraci odpovidaji kladné (ANO). Pokud
zazni zapornég odpoved (NE), tah tohoto hrace konéi a na radé je dalsi hrad.

» Pokud na danou otéazku neznéate odpovéd, jednoduse Feknéte NEVIM a hras, ktery je na Fadé, musi vymyslet
nahradni otazku.

e Myslitesi,Zzeuzvite, kdojste? Mtizete to ostatnim odhalit, ale jen tehdy, kdy jste na rade. Spoluhraci vam prozradi, zdamate
pravdu, nebo ne. Pokud jste neuhodli, vas tah konci a na radeé je dalsi hrac. Pokud jste uhodli, stavate se vitézem hry.

Dalsi tip na hrani:

* MUZete si zahrat vic kol této hry. 7 kazdéeho kola, si vitéz ponechd karticku se svou postavou. Kdo nasbird za hodinu
vice karet, stava se absolutnim vitézem celé party!



Némy kasparek
Chees si zahrat na kasparka a rozveselit svoje publikum? Cilem této hry je predvést pomoci pantomimy pojem
7 karty tak, aby ho tv{j spoluhrac co nejrychleji uhadl.

Pomucky: 100 karet oznadenych symbolem pf’edvadémw , bresypaci hodiny
Pocet hracu: 4 a vice

Priprava hry:
* Duikladné zamichejte viechny karty a baliGek poloZte na, sttll obrazkem dolt.
* Rozdelte se do dvojic, které utvori herni tymy.

Prubéh hry:

» Jeden hrac z tymu, ktery je na rade, si vezme karticku z vrchu balicku. Nesmi ji nikomu ukézat, ani spoluhradci z tyrmu.

* Nyni se snazi hra¢ pomoci pantormimy predvést pojem z karty tak, aby ho jeho spoluhrac z tymu uhodl. Na tento tkol
mé vymezeny c¢as presypacich hodin.

* Pri predvadéni pojmu se muzete pohybovat, jak cheete. Nesmite u toho ale mluvit ani vydavat jakékoli zvuky. Déle
nesmite pouzivat zadné predmeéty a ukazovat na né.

* Spoluhrac z tymu hrace, ktery plni tkol, se snazi ve vymerenéem Gase uhodnout pojemn, ktery je na obrazku.

* Pokud se mu to podarli, muze si tento tym ponechat karticku s obrazkem. Pokud se mu to nepodarli, karticku vraul
dospodu balicku a na rade je dalsi tym.

* Hracli z tymu, ktery za hodinu nasbirda nejvic karticek, se stavaji nejvetsimi kasparky, a tedy vitézi celé hry.

Dalsi tipy na hrani:

* V tymu se pri predvadéni stridejte.

* Pokud chcete mit hru narocngjsi, muzete zaradit i dalsich 100 karet se symbolem kresleni. Znazornuji napriklad
1 predmeéty, a proto jsou tyto pojmy tezsl na predvedeni pantomimou.

Kresleni vily Amalky

Predstav gi, Ze jsi tancil s vilou, ktera t€ ocarovala svym kouzlem, a,ty ted nemtizes mluvit. DokaZzes se vyjadrit
beze slov? Cilem teto hry je nakreslit pojem z karty tak, aby ho tvlj spoluhrac co nejrychleji uhadl.

Pomiucky: 100 karet oznacenych symbolem kreslent \ , bresypaci hodiny, tuzka a papir
Pocet hracéa: 4 a vice

Priprava hry:
» Dikladné zamichejte viechny karty a baliGek polozte na sttl obrazkem dol.
* Rozdeélte se do dvojic, které utvori herni tymy.

Prubéh hry:

* Jeden hrac z tymu, ktery je na rade, si vezme karticku z vrchu balicku. Nesmi ji nikomu ukézat, ani spoluhraci z tyrmu.

e Nyni se snazi hrac¢ nakreslit pojem z karty tak, aby ho jeho spoluhrac z tymu uhodl. Na tento tkol mé vymezeny ¢as
presypacich hodin.

» V prubehu kresleni nesmite mluvit ani ukazovat. Kresba nesmi obsahovat pismena ani Gislice.

e Spoluhrac z tymu hréace, ktery plni tkol, se snazi ve vymeéreném case uhodnout pojern, ktery je na obrazku.

* Pokud se mu to podari, mtiZe si tento tym ponechat karticku s obrazkem. Pokud se mu to nepodarli, karticku vrati
dospodu balicku a na rade je dalsi tym.

* Hraci z tymu, ktery za hodinu nasbira nejvic karticek, se staveji vitézi celé hry.

Dalsi tipy na hrani:

e V tymu se v kresleni stridejte.

* Pokud cheete mit hru naroc¢ngjsi, mazete zaradit i dalsich 100 karet se symbolem predvadént w /nazornujl
zvirata nebo pohédkoveé bytosti, a proto mohou byt narocngjsi na nakresleni.



Certovské hry

Potrebujes se se svymi kamarady poradne vyradit? Vyber si nékterou z nasich certovskych her! MtZes si vy-
brat hry seznamovaci (oznacené symbolemq,yg ), ktepe ti umozni bliz poznat tvoje kamarady. Nebo st mtizes
vybrat hry na pamét a posteh (oznacené symbolem @ ),pri kterych si potrénujes mozek. Pro ty nejzlobivejst
¢erty jsou pripraveny hry pohybové (oznacené symbolem “65,), pri kterych zadné ruka nebo noha neztistane
v klidu. A jestli mas mic, vyber si nékterou z micovych her (oznacené symbolem @). Na kazdé karte najdes
popsanou jednu hru. Je tam také uvedeno, pro jaky vék hraca je hra urcéend, zda se hraje uvnitr (symbol do-
meéku‘) nebo venku (symbol stromecku ’) a jaké pomucky jsou k dané hre potreba.

)
Pomiucky: 100 karet s obrazkem certa, “
Pocéet hracu: cim vice, tim 1épe, nejlépe 3+

Kdyz se princezna Rozmaryna meéla vdavat, rozhodla se, Ze princ, kterého si vezme, musi byt stej- ‘
né chytry jako ona. Davala tedy princtm rfizné Ukoly a zaludné hadanky. Nékdy se dokonce star (sleZth
lo, Ze pokud népadnik hadanku neuhodl, ocitl se ve vézeni nebo byl predhozen drakovi, aby ho
sezral. Kdyz hadanku uhodl, ziskal za odménu nejenom princeznu, ale nekdy i celé kralovstvi. Vy-
zkoudej si ty 1 tvojl kamaradi, zda byste v hadankéach obstali. Karty s héadankami jsou rozdéleny do
S urovni narocnosti: od 4 let, od 6 let, od 8 let. U kazdé hadanky je uvedena spravnég odpoved.

50 karet s obrazkem princezny @ hraci kostks, presypaci hodiny
2+

» Dikladné zamichejte viechny karty a baliGek polozte na sttl. MZete hrat se vSemi kartami nebo vybrat karty
podle veku hract.

* Zacina nejmladsi hrac. Hrac, ktery je na tahu, si hodi kostkou. Hrac po jeho levici vezme karticku z vrchu balicku
a polozi mu hadanku podle ¢isla na kostce. Zaroven mu zacing merit cas presypacimi hodinami. Hrac musi hadanku
uhodnout, nez se presypou hodiny.

* Pokud hrac hadanku uhodne, mtize si karticku ponechat a na rade je dalsi hrac. Hraje se ve sméru hodinovych
rucicek.

* Pokud hrac¢ hadanku neuhodne, neziskavé nic a na radeé je dalsi hrac. Pouzita karticka se vyradi ze hry.

* Hra konci, kdyz dojdou karticky v balicku. Vyhrava ten, kdo nasbiral nejvic karet.

» Tuto hru mtzete hrat i tak, Ze jeden bude hadanky predcitat a vsichni ostatni budou hadat. Hod kostkou vzdy urci
hadanku na karté. Kdo uhadne jako prvni, mZe si danou karticku ponechat. Vyhrava opét ten, kdo nasbiral nejvic
karet.

Kralovské védomosti

Jisté si z pohéadek pamatujes, Ze kral byl vetsinou moudry. Jsi 1 ty moudry? Mame pro tebe pripraveno
300 otazek, které proveri tvoje znalosti z oblibenych pohéadek, pisnicek a filmt pro déti. Na kazdé karticce .77
najdes 6 otazek. Spravnou odpoved na kazdou otazku ngjdes na zadni strané karty. Kazda odpoved mé & vari-
anty (a, b, ¢), ale pouze ta varianta, ktera je oznacensd tucnym pismem, je spravna.

Pomicky: 50 karet s obrazkem krale M  hraci kostka

Pocet hracu: 2+

Priprava hry:

» Dtukladneé zamichejte viechny karty a baliGek polozte na sttl otézkami dold.



Prubéh hry:

* Zagind nejmladsi hrac. Hrac, ktery je na tahu, si hodi kostkou. Hrac¢ po jeho levici vezme karticku z vrchu balicku
a polozi mu otézku podle ¢isla na kostce.

* Pokud hrac odpovi na otézku spravng, muze si karticku ponechat a na radé je dalsi hrac. Hraje se ve sméru
hodinovych rucicek.

* Pokud hrac odpovi na otédzku Spatneé, neziskava nic a na radeé je dalsi hrac. Pouzité karticka se vyradi ze hry.

* Hra konci, kdyz dojdou karticky v balicku. Vyhrava ten, kdo nasbiral nejvic karet.

Dalsi tipy na hrani:

e Tuto hru mtizete hrat i tak, Ze jeden bude otézky predcitat a viichni ostatni budou hadat. Hod kostkou vzdy urci
hadanku na karté. Kdo rekne spravnou odpoved jako prvni, mtiZe si danou karticku ponechat. Vyhravé opét ten, kdo
nasbiral nejvic karet.

» Predem se dohodnéte, zda budete pri hie vyuzivat varianty odpovedi. Mtizete dat spoluhraci na vybér ze & variant
odpoveédi (hodi se hlavné pro mladsi a méné zkusené hrace), nebo po ném budete vyzadovat rovnou spravinou odpoved.
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Pokud mate ke hre ngjaké pripominky nebo mate napady na nove aktivity do této hry, vyuZijte emailovou adresu:
otazky@albi.cz.
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