ylo nebylo. Za fekou, kterou chtél vypit Siroky, za horou, ve které spal
drak a v kralovstvi, kde poiadek udrzoval hodny obr, Zil jednou jeden kral.
A ten kral mél jedinou dceru, které nikdo nefekl jinak nez Smutnénka.
Smutnénka byla proto smutna, protoze na hradé byla nuda. Nebyly tam
zadné jiné déti a ona si neméla s kym hrat. Casto vyhliZela z hradni véze
nékoho, kdo by ji piiSel na hrad zachranit.

Nevahej, vydej se na dobrodruznou cestu na hrad a zkus rozveselit princeznu.
Aby se ti to povedlo, musi$ trénovat! Proto pfedvadeéj, dovadej, vysvétluj
a kresli, co ti sily staci. Cim Iépe se ti povede, tim rychleji se dostanes
na hrad. Kdo se jako prvni dostane do cile, ten rozveseli princeznu
Smutnénku, ziska bohatstvi a slavu a stane se vitézem této hry!

vﬁ\/'l 4. Piiprava hry

R\

"W/ Jsem skiitek Pofadnitek a poradim ti, jak si pFipravit vie potfebné ke hie.
Karty s obrazky dikladné promichejte, rozdélte na nékolik balick( a poloZte na stll tak, aby na né
vsichni dosahli. Karty sméruji obrazky smérem dold, aby je nikdo nemohl dopfedu vidét. Vyberte

si, jak dlouho budete chtit hrat. Pro kratSi herni dobu (cca 20 minut) budete potrebovat herni pldn s mésicem,
pro delsi herni dobu (cca 40 minut) herni plan se sluncem. Podle zvolené strany herniho planu zvolte i prislusnou
stranu tocitka, pripevnéte na néj strelku a na zkousku ji roztocte. Rozdélte se do tymu po 2 nebo vice hracich.
Kazdy tym si vybere 1 figurku a postavi ji na policko START. Tuto hru nemusite hrat jen v tymech, mizete ji hrat
kazdy sam za sebe. Vice o této moZnosti najdete v hernich tipech na 2. strané pravidel. Na zavér si pripravte jesté
papir a tuzku pro ukoly v oblasti kresleni.

Pravidla

Jsem kouzelnik Caryfuk a vykouzlil jsem pro tebe tato piehlednd pravidla.

Zacina tym s nejmladsSim hracem. Kazdy tym si zvoli jednoho svého clena, ktery bude v prvnim
kole plnit ukol, tj. vysvétlovat, predvadét Ci kreslit pojem, ktery je na obrazku. V dalSich kolech se
v ramci tymu spravedlivé stridejte.

Zacinajici hrac vezme karticku z libovolné hromadky a zacne plnit Ukol. Pred plnénim ukolu vZdy nékdo z jiného
tymu otodi presypaci hodiny a hra¢ mlze zacit vysvétlovat, predvadét ¢i kreslit, dokud protihraci nefeknou ,Stop*
v momenté, kdy vyprsi ¢as.

e Jak poznate, jestli mate vysvétlovat, predvadét nebo kreslit?

Podivejte se na symbol nebo symboly uvedené na karté. Pokud je symbol jen jeden, napt. symbol ruky, mlzete
jen predvadét. Pokud je symbol( vice, mUzete si vybrat, jakym zplsobem budete ukol plnit.

Ostatni z tymu hrace, ktery plni Ukol, se snazi ve vyméreném case uhodnout pojem, ktery je na obrazku. Kdyz
pojem uhodnou, muZze si hrac, ktery plnil tkol, za odménu zatocit tocitkem. Jeho tym postoupi na nejblizsi misto
na hernim planu, kde je vyznacen symbol, na ktery ukazala stielka tocitka. Pokud spoluhraci pojem neuhodnou,
tocitkem netoci, zUstavaji stat a hraje dalsi tym. Tymy se ve hie stfidaji po sméru hodinovych rucicek. PouZité
karticky odkladejte mimo hru. .

e Kdo vyhrava? Vyhrava tym, ktery se jako prvni dostane na policko CIL nebo cilem projde.




Y Pantomima

Jsem a dovolim vam pohybovat se, jak chcete. Ale nesmite u toho mluvit ani
vydavat jakékoli zvuky. Dale nesmite pouzivat 7adné predméty a ukazovat na né. Mizete
vSak ukazovat na casti svého vlastniho téla.

< Vysvétlovani

Jsem moudra sova Houkalka a prozradim vam, Ze v priib&hu vysvétlovéni musite pojem popsat
slovy. Ale radim vdm moudre: nesmite pouzit ani slovo samotné ani jeho ¢asti ani odvo-
zené tvary. Priklad: mam-li popsat lenochoda, nemGzu pouzit slovo ,liny“, protoZe slovo
,lenochod“ je slovo odvozené od slova , liny“. Mohu ale fict, Ze se jedna o zvire, které hodné
spi na vétvich strom, je pomalé a malo se pohybuje.

. Kresleni

Jsem muchomirka Jedulka a mam krasné namalovany barevny klobouk. Zkuste také néco
pékného nakreslit. V prlibéhu kresleni nesmite ani mluvit ani ukazovat, mlzZete vsak svym
spoluhracdm dat védét pokyvanim hlavou, Ze spravné uhodli ¢ast pojmu. Kresba nesmi
obsahovat ani pismenka ani Cislice.

oF ﬂ/ ~ Herni tipy ducha Pomocnicka:

%/ Ll g 1/ Dovolte mladsim hrac¢im, aby méli na plnéni Gkolu dvojnasobny ¢as. Pokud jim vyméreny ¢as
( nestaci, otocte jim znovu pFes{/paci hodiny.

2/ Kdyz néktery z hracl pti plnéni tkolu udéla chybu, napriklad pfi vysvétlovani omylem prozradi
dany pojem, dovolte mu vzit si novou karticku a zkusit to znovu. Zvlasté mladsi hraci se neudrzi, aby pfi predva-
déni nékterych zvifat nevydavali zvuky. Nechte je byt a uZijte si spoleCnou zabavu.

3/ Domluvte se predem, jakou presnost budete u pojmu vyzadovat. Musi hrac fict ,Cervena karkulka“ nebo bude
stacit Fict jen ,Karkulka“?

-
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Hra pro jednotlivce:

Kazdy hrac hraje sam za sebe, vybere si figurku a postavi ji na policko START. Nejmladsi hrac zacind, dale se hraci
stfidaji po sméru hodinovych ruci¢ek. Zacinajici hra¢ vezme karticku z libovolné hromadky a zacne plnit ukol.
Pred plnénim ukolu kdokoli otoci presypaci hodiny a hra¢ muze zacit vysvétlovat, predvadeét ci kreslit, dokud
protihraci nereknou ,Stop“ v momenté, kdy vyprsi cas.

VSichni ostatni hraci se snazi ve vyméreném case uhodnout pojem, ktery je na obrazku. Kdo pojem uhodne jako
prvni, mdZe si za odménu zatocit toc¢itkem. Hrac, kter\'/ plnil kol si také za odménu toci tocitkem. Oba postoupi
na nejblizsi misto na hernim planu, kde je vyznacen symbol, na ktery jim ukdzala stfelka tocCitka. Pokud nikdo
pojem neuhodne, hra¢ ziistava stat a na fadé je dalsi hrac. Viyhrava ten, kdo se jako prvni dostane na poli¢ko CiL
nebo cilem projde.



